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ace poco mais de
dos décadas, Games
Workshop  publico
un extrafio y maravilloso
juego de miniaturas de
ciencia ficcién con un titulo
dificil de manejar y torpe.
Este manual de juego poco
conocido fue el origen
de un universo distopico
increible; un futuro oscuro y
sombrio en el que el destino
de la humanidad estd bajo
la amenaza constante de
una gran variedad de bélicas razas alienigenas, monstruos,
mutantes, demonios y traidores. El juego y la increible gama
de miniaturas asociadas publicadas por Games Workshop han
demostrado ser muy populares, y ripidamente se convirtieron
en materia de leyendas. Esto fue, por supuesto, la publicacion
del libro “Warhammer 40.000 Rogue Trader”—un evento que
cambi6 el curso moderno de los juegos de guerra y el destino
de la compaiiia Games Workshop para siempre.
Los origenes de este juego y su sobrenombre se remontan
casi hasta los comienzos de Games Workshop y la creaciéon
de Miniaturas Citadel a finales de la década de 1970. Citadel
se establecio en la fabricacién de miniaturas de fantasia
para el creciente mercado de juegos de rol que surgid a
raiz del exitoso juego de D&D. Sin embargo, seguia siendo
un mercado joven, por lo que junto a los fantisticos orcos,
duendes, magos y guerreros que alcanzaron rapidamente un
punto fuerte de Citadel, la compafiia también produjo gran
cantidad de modelos para dar servicio a una amplia gama
de otras ambientaciones e intereses. Bajo la creencia de que
no todos los modelos de fantasia vendidos serian usados
por jugadores de rol, en 1983 Citadel cred su propio y
tnico juego de fantasia—un juego de miniaturas llamado
“Warhammer”—con lo que sus clientes podrian disfrutar de
un juego con ejércitos enteros de fantasia.
El éxito resultante impulsé el disefio de otros proyectos
que buscaban vincular las miniaturas Citadel con los juegos
de guerra. Lamentablemente, la mayoria de estos esfuerzos no
prosperaron, pero entre ellos nacié una idea. Esta idea era crear
un juego de naves de combate; pronto se escribieron unas normas
provisionales, se esboz6 el trasfondo de un universo, y se eligio
un nombre. El iinico inconveniente era que no teniamos modelos
de naves espaciales para vender. Sin dejarnos intimidar por este
detalle—y convencidos de que el equipo de diseflo de Games
Workshop/Citadel estaria la altura del desafio—se anunci6 en
Citadel “el primer compendio de Citadel” (también en 1983)
“para el Juego de Rol de ciencia ficcion ROGUE TRADER”.
iEs evidente que las cosas darian un nuevo giro! No satisfechos
con un juego limitado a un pufiado de modelos de naves
espaciales (que no existian), decidimos ampliar la idea para
afiadir los modelos que comenzaban a aparecer en las
. gamas expandidas de modelos Citadel. Rick Priestley
se puso a trabajar en el proyecto, inmediatamente

redirigido de nuevo para ser un juego de miniaturas en lugar de
un juego de rol.

Finalmente, en 1987 el nuevo libro y una modesta
seleccion de nuevas miniaturas asociadas estaban listos
para su lanzamiento. Sin embargo, la ciencia ficcién aan se
consideraba una apuesta en comparacioén con la fantasia en
el mundo de los juegos de mesa. “Warhammer” habia ganado
fuerzas y se habia unido al muy querido “Warhammer Juego de
Rol” (WHJDR para abreviar). Tras un gran debate y discusion,
decidimos cambiar el nombre del juego de ciencia ficcién a
“Warhammer 40.000” (una referencia clara al trasfondo del
juego y un gran nimero para arrancar). Esto cre6 un vinculo
claro con la marca original y dio un pequefio empujon al
juego de ciencia ficcion. En lugar de abandonar por completo
el titulo mas antiguo, una llamada de Gltima hora lo afiadid
como subtitulo al logotipo principal y asi nacié “Warhammer
40.000 Rogue Trader”.

Durante los tltimos veinte afios el juego de miniaturas de
Warhammer 40.000 puede haber perdido su subtitulo, pero
se ha convertido en un fenémeno internacional. Cada afio
Games Workshop publica cientos de nuevas miniaturas de
plastico, complementos, libros y revistas dedicadas al juego.
También ha dado lugar a una amplia gama de productos
asociados y ahora es posible comprar novelas, juegos de
ordenador, cémics, juegos de cartas, juegos de rol y juegos
de mesa que tienen lugar dentro del universo de Warhammer
40.000”. Este libro es el segundo de lo que se espera se
convertird en toda una serie de juegos de rol ambientados en
ese universo y es un compafiero mas que digno para el primer
volumen, Dark Heresy. Que este libro reciba el ilustre titulo
“Rocue TRADER” asegura que recibird mas atencion que su
predecesor por parte de los aficionados del juego original. No
creo que se sientan decepcionados, ya que este tomo comparte
no sélo el nombre sino también el espiritu de aventura e
imaginacion de su legendario antepasado. Concedemos todo
el crédito a las buenas gentes de Fantasy Flight Games por
ello, y agradecemos a todos en Games Workshop por tratar
a nuestro viejo amigo con el amor y el respeto que se hace
evidente en este trabajo.

iQue todos sus esfuerzos se vean recompensados!

Allan Merret,
Games Workshop
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" LA AMBICION
NO CONOCE
LIFITES

ienvenido a RoGUE TRADER, un juego de rol sobre
exploracién, riesgos y salvajismo en el decadente y
lejano futuro de Warhammer 40.000. En ROGUE
TrRADER puedes explorar el universo como nunca antes.
Enormes fortunas os esperan en los limites de la galaxia,
si td y tus compafieros exploradores reunis el coraje para
encontrarlas. Renombre y riquezas recompensan a los
audaces, pero los incautos encuentran solamente una muerte
anénima. Un comerciante independiente capaz de prosperar
en un universo peligroso gracias a la suerte, astucia o fuerza
de voluntad disfruta de algo que pocos humanos en el 41°
Milenio apenas conocen: una vida de auténtica aventura y
libertad.

Semejante eleccién, sin embargo, estd llena de peligros.
Infames alienigenas, incursores perniciosos, e incluso otros
comerciantes independientes se interponen en tu camino
hacia la grandeza. Tu ingenio, suerte, habilidad y coraje se
pondran a prueba hasta el limite. Para sobrevivir deberas
enfrentarte a grandes retos; y ostentar un poder atn mayor.

;QUE ES UN JUEGO DE
ROL?

En un juego de rol (JDR) creas un alter ego, un personaje de
ficcién que es tu avatar dentro del mundo de juego. Tal vez
imagines un soldado letal, un estudioso erudito, o un lider
carismatico. Después, tu y tus amigos representdis a vuestros
personajes a través de una serie de aventuras. Imagina un
drama, una aventura, o una pelicula bélica, salvo que en lugar
de tan solo observar coémo se desarrolla la historia, controlas
a uno de los protagonistas, tomando sus decisiones, eligiendo
sus acciones, e incluso hablando por él. Tus decisiones y
las de tus compafieros de juego afectan directamente a los
acontecimientos de la historia.
;Como puedes afectar a estos eventos? ;Coémo se decide
qué ocurre? Ese es el papel del juego. Los juegos de rol como
RoGUE TRADER proporcionan un conjunto de reglas que
describen como disefiar tu personaje y manejarlo dentro del
juego. Las reglas pueden cubrir situaciones como tiroteos,
persecuciones, o semanas de investigacion. A menudo, las
reglas requieren tirar los dados cuando se realiza una accién,
con algunos resultados que indican éxito y otros que indican
fracaso. Mientras que las normas establecen la estructura y
directrices del juego, los dados afiaden un elemento de azar.
Después de todo, el éxito no parece tan dulce si no existe
ningtn riesgo de fallo. Saltar de una azotea a otra es mucho
& mis emocionante cuando un solo paso en falso (o una
y mala tirada de dados) pueden provocar que el personaje
caiga al abismo.

|
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Al principio, los juegos de rol como ROGUE TRADER
pueden aparentar tener un montén de reglas. Sin embargo,
pronto veras que las reglas son en realidad muy simples, faciles
de recordar, y a menudo muy intuitivas. Para administrar estas
reglas, cada partida tiene un Director de Juego, o DJ. El DJ
puedes ser ti1, 0 uno de tus amigos, elegido entre todos. El no
controla a un personaje durante las partidas. En cambio, el DJ
dirige el juego, presenta la historia y las mdltiples situaciones
que ocurren. El controla a la gente con la que tu personaje se
encuentra en el juego, manipula los encuentros y los extrafios
eventos que dan forma a tus decisiones y a tus acciones, y es
basicamente el arbitro y narrador del juego.

El resto de jugadores controlan a los personajes alrededor
de los cuales se desarrolla la historia. Estos personajes son
conocidos como los Personajes Jugadores (PJs). Durante el
juego, los jugadores describen las intenciones y acciones de
sus personajes al DJ, quien decide entonces basindose en las
reglas si estas acciones tienen éxito o fracasan, y cémo las
palabras y acciones de los personajes afectan a la historia.
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;QUE HAY EN ESTE LIBRO?

RoGUE TRADER se divide en quince capitulos, estos son:
INTRODUCCION

La seccion que estds leyendo en este momento. Ofrece una
visién general de RoGuE TRADER y de los juegos de rol.

CAriTULO I: CREACION DE PERSONAJES

Este capitulo indica paso a paso el proceso de creacion de tu
personaje para este juego.

CApriTULO 1I: CARRERAS PROFESIONALES

Las carreras profesionales son el componente basico del
personaje. Describen tu vida antes de ser explorador y la
posicioén en tu dinastia como comerciante independiente. Este
capitulo describe las diversas carreras profesionales y explica
cémo mejorar y desarrollar al personaje a través del juego.

Carituro I11: HABILIDADES

Desde Competencia Tecnolégica hasta Indagar, cada
personaje posee varias habilidades que puede emplear. Este
capitulo describe estas habilidades en detalle.

Carituro IV: TALENTOS

Cada personaje posee ciertas capacidades especiales que lo
hacen tinico, como Brazos fuertes o Fe inquebrantable. Este
capitulo describe todos esos talentos.

INTRODUCTION

CAriTULO V: ARSENAL

Este capitulo describe algunas de las herramientas, equipo,
armas y blindaje que un explorador puede encontrar.

Carituro VI: PODERES PSiQUICOS

Desde la astro-telepatia hasta los misterios del Tarot del
Emperador, los poderes antinaturales de la mente pueden
ser provechosos y peligrosos. Los poderes de un astropata
son ligeramente diferentes a los de otros individuos dotados
psiquicamente, y este capitulo explica lo que son, y lo que
sucede cuando se descontrolan.

CAarituLo VI1I: PODERES DE NAVEGANTE

Los navegantes son una clase especial de mutante que posee un
tercer ojo capaz de ver el reino inmaterial de la disformidad.
Este capitulo describe sus facultades y mutaciones.

Carituro VIII: NAves

Un comerciante independiente no viaja solo por la inmensidad
del espacio. El poder de su dinastia depende de la potencia
de su nave espacial.

Carituro IX: REGLAS DE JUEGO

En RocuE TRADER deberds defenderte contra diversos -
enemigos alienigenas, y este capitulo indica como
hacerlo. También se explica como realizar tiradas de
habilidad, gastar puntos de Destino, y realizar otro
tipo de acciones.



- Carituro X: EL DIRECTOR DE JUEGO

El DJ desempefia un papel especial en cualquier juego de
rol y este capitulo explica el mejor modo de cumplir ese
papel. Ademas de consejos sobre como dirigir una partida de
RocuE TRADER, este capitulo también contiene reglas para la
corrupcién y la experiencia.

Carituro XI: EL IMPERIO

|

Este capitulo describe el Imperio del hombre en el 41° Milenio,
en toda su decadente gloria desgarrada por la guerra.

CArituLo XII: COMERCIANTES
INDEPENDIENTES

En RoGuE TRADER asumes el papel de un explorador; ya sea
como un comerciante independiente, o un aliado y consejero
de confianza que lo acompaiia en sus viajes. En este capitulo
se proporciona informacién esencial sobre el trasfondo de
estos principes comerciantes.

NOIDONAOJLN

Carituro XIII: LA EXPANSION
KoronNus

La Expansion Koronus es el escenario central de RoGUE
TrADER. Este capitulo proporciona una visién general de
la extension e informacion detallada sobre ciertas areas
importantes, tales como Puerto Errante, Las Fauces, y El Paso.
En este capitulo proporciona al DJ gran cantidad de material
con el que trabajar mientras dirige una campafia de ROGUE
TRADER.

CariturLo XIV: ADVERSARIOS Y
ALIENIGENAS

La galaxia estd plagada de todo tipo de criaturas mortales,
y este capitulo proporciona el trasfondo y estadisticas para

varios adversarios que se pueden encontrar en la Expansion
Koronus.

Carituro XV: HAciA Las FAUCES
Hacia Las Fauces es una aventura introductoria que los DJs
pueden utilizar para iniciar sus campafias de ROGUE TRADER.

Se advierte, sin embargo, que este capitulo es sélo para los DJs
y no debe ser leido por los jugadores.
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B ADOS DE JUEGO

oGUE TRADER es un juego de rol que utiliza dados
poliédricos de diez caras para su mecanica principal
de juego. Estos dados se pueden adquirir en cualquier
tienda de juegos, varias librerfas, y probablemente estén
disponibles en el mismo lugar donde compraste este libro.

Cada jugador y el DJ necesitaran por lo menos dos dados de
diez caras, preferiblemente de colores diferentes.

En las reglas de juego,

a un dado de diez caras r - -

se nombra como “1d10”, <

mientras que a dos dados ‘

de diez caras se les

nombra como “2d10”

y asi  sucesivamente.

Rocue TRADER también requiere que los jugadores generen un
nimero aleatorio entre 1-100. Esto se conoce como una tirada
porcentual, y puede abreviarse como “d%” o “1d100.”

Para hacer una tirada porcentual, utiliza ambos dados de
diez caras y elige uno de ellos como “decenas” y el otro como
“unidades”™ —usar dados de diferente color es muy dtil para
distinguir estos resultados. Consulta también la Tabla A—1:
Ejemplos de Tirada Porcentual, a continuacion.

Es importante sefialar que cuando las normas incidan tirar
2d10, esto no es lo mismo que una tirada porcentual. Al tirar
2d10, sumas los resultados de cada dado.

EjEMPLO

Sarvus es impactado por una granada de fragmentacion que causa
2d10 de dafio explosivo. El D] tira dos dados de diez caras y
anota un “6”y “7” para un total de 13 puntos de dario.

A veces, las reglas requieren una tirada de 1d5. Para este
tipo de tirada de dados se debe tirar un dado de diez caras,
dividir el resultado entre dos, y redondear hacia arriba.

EjEMPLO

La explosion de la granada de fragmentacion ha causado un punto
de dafio critico en el torso a Sarvus. Consultando la tabla de dafios
criticos, el DJ descubre que Sarvus es arrojado por los aires 1d5
metros. Tira un dado de diez caras y anota un “5” que se considera
un resultado de “3” (5 ~ 2 = 2,5 redondeado a 3). El pobre
Sarvus es arrojado de espaldas tres metros a causa de la explosion.

Tasa A-1: EjemrLos pE TIRAPA P ORCERTUAL

Dado “Decenas” Dado “Unidades” Resultado

7 3 73

3 7 37

2 0 20

0 2 02

0 0 100 .
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APITULO I
REACION DE
ERSONAJES

“La oscuridad eterna del universo es tuya solo si te esfuerzas por
tomarla. No temas nada, el vacio solo respeta la fuerza”.
—Serren Travius, comerciante independiente
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n RoGue TRADER, asumes el rol de un comerciante
independiente 'y sus mas leales consejeros,
exploradores autorizados por una antigua licencia de
comercio para buscar beneficios y saquear regiones
inexploradas del espacio. Tu nave te llevard a nuevos mundos
y a zonas no cartografiadas del vacio, dénde encontraras
mortiferos rivales, salvajes piratas, misteriosos xenos, y tal
vez aterradores habitantes de la disformidad. Adquirirds y
gastaras fortunas, y la fama o la infamia acompafiaran tus
acciones. Descubrirds misterios antiguos y olvidados, y
explorards lo desconocido, tal vez para encontrar mundos
humanos perdidos, empufiar poderosos artefactos de
civilizaciones extintas, presenciar fendmenos celestiales
nunca vistos antes, o perturbar antiguos terrores mucho
tiempo dormidos en oscuros abismos. Debes sobrevivir a los
peligros del espacio, porque mas alla del peligro del vacio y
la radiacion letal acechan cosas que el hombre nunca deberia
encontrar. Debes combatir a los alienigenas por el dominio
de la humanidad sobre las estrellas, quienes verian si

SHVNOSY 4 30 N

pudieran toda vida humana extinguirse como una vela
derretida.

Ser parte de la tripulacién de un comerciante independiente
es hallarse en el umbral de la oportunidad casi infinita.
Grandes beneficios esperan ser encontrados y reclamados por
los exploradores. La fama y la fortuna recompensan al osado,
pero el descuidado solo encontrara la muerte y sus hazafias
seran pronto olvidadas.

(Por qué desaffan los comerciantes independientes los
terrores del vacio y lo desconocido? La respuesta es simple: a
gran riesgo mayor recompensa. Un comerciante independiente
y su tripulacién son un duradero simbolo del éxito y la riqueza
en el Imperio, y por una buena razén. Disfrutan un nivel de
libertad personal y un estilo de vida aventurero con el que
otros solo pueden sofiar.

No obstante, saborear los frutos del éxito no carece de
peligro. Impios xenos, perniciosos incursores, e incluso otros
comerciantes independientes, se interpondran en tu camino
a la grandeza. Tu ingenio, suerte, habilidad y coraje, seran
probados hasta el limite en tu intento por sobrevivir y
prosperar en esta vida, y salir triunfante resultard en desafios
atin mayores y en ostentar un poder mas grande al superarlos.

CREANDO A TU
EXPLORADOR

“Sean héroes o necios, se requiere una especie totalmente distinta de
hombre para viajar a las estrellas”.
—Astropata Halvan Riond

ara comenzar tus viajes en lo desconocido, necesitas

crear tu alter ego, conocido como Personaje Jugador

(PJ), también nombrado en este texto como ti
“explorador” en aras de la conveniencia. Crear un Personaje
Jugador para tus juegos es un proceso sencillo que mucha
gente encontrard divertido en si mismo. Al moverte a través
de este capitulo, encontraras las herramientas para construir
un personaje interesante con una historia, motivaciones, y una
clara idea de lo que le puede deparar el futuro. Se consciente
de que puede haber términos, lugares y conceptos poco
familiares dentro de este capitulo, pero no temas ya que todo
se explica a medida que examinas el resto de este libro de
reglas y recorres la senda del comerciante independiente.

Al principio, tendras que reunir algunas cosas. Necesitaras
dos dados de diez caras (o 2d10, como son referidos a lo
largo de las reglas), una hoja de personaje, un lapiz y una
goma. Es mejor escribirlo todo a lapiz para empezar, puesto
que puedes acabar cambiando u afiadiendo cosas segun
avanzas. Ademas, podrias querer tener algunos pedazos de
papel para tomar notas. También es atil reunirse con el DJ y
con el grupo de personas con las que vas a jugar cuando hagas
tu PJ. No s6lo es mas divertido ir comparando cosas segun
avanzas, también seras capaz de asegurarte de que todos los
personajes se complementan el uno al otro.

Hay cinco pasos que debes seguir cada vez que estés
creando un nuevo explorador. Cada paso es relativamente



sencillo consistiendo en hacer unas pocas elecciones y
registrando tus selecciones en tu hoja de personaje. Cada
etapa en el proceso de creacion del personaje es como sigue.

PASO 1: GENERACION DE CARACTERISTICAS

Muchos de los aspectos clave de tu personaje estan definidos
por nameros. Entre estos, los mas basicos son Ilamados
caracteristicas y representan las capacidades de tu explorador,
abarcando desde las caracteristicas fisicas como Fuerza y
Resistencia hasta las mentales como Inteligencia y Voluntad.

PAsoO 2: LA SENDA DE ORIGEN

El préximo paso para crear tu personaje es determinar tu
senda de origen. El Imperio es una vasta civilizacién y en el
momento en que tu personaje comienza sus aventuras como
explorador, ha sido influenciado por muchos factores distintos.
La Tabla senda de origen en la pigina 16 presenta las
diferentes opciones a seguir para construir tu personaje desde
abajo. Este paso es también el punto en donde determinas
cuantos puntos de Destino y Heridas tiene tu personaje.

PAsoO 3: GASTAR PUNTOS DE EXPERIENCIA

Durante este paso puedes personalizar atn mas tu explorador.
Cada personaje comienza el juego con una cantidad de puntos
de experiencia (pe) que reflejan su vida anterior. Puedes
gastar tu experiencia inicial para comprar nuevas habilidades
y talentos o para mejorar tus caracteristicas. Consulta el
Capitulo II: Carreras profesionales para mas detalles.

PASO 4: DANDO VIDA AL PERSONAJE

Una vez que se han acabado todos los nimeros, es hora de
perfilar a tu explorador. Este paso te ayuda a definir el pasado
de tu personaje, apariencia, temperamento, creencias y mas. Es
importante, puesto que ayuda a retratar al personaje durante
el juego y hace a tu explorador un ser @nico, ayudando a
distinguirle de otros que pueden ocupar un lugar similar.

Paso 5: FACTOR DE BENEFICIO Y PUNTOS
DE NAVE

Aqui hay cosas vitales para los jugadores, en especial la nave
estelar del grupo y su Factor de beneficio inicial. Este paso te
ayudard a crear tu nave y a establecer la licencia de comercio
de la dinastia de tu comerciante independiente.

PASO 6: SELECCION DE EQUIPO

Los exploradores pueden también seleccionar blindaje, armas
y equipo adicional del Capitulo V: Arsenal. Para seleccionar
equipo, cada personaje puede hacer una adquisicién usando el
Factor de beneficio del grupo.

PAso 7: JUEGA A ROGUE TRADER

Con todo esto completo, jahora estds preparado para jugar a
ROGUE TRADER!
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PASO 1.
(GENERACION DE
C ARACTERISTICAS

“La medida de un hombre se encuentra en lo lejos que estd dispuesto a
llegar para satisfacer su ambicion”.
—Comerciante independiente Jan van Yastobaal

as caracteristicas representan el potencial de tu personaje,

en una escala de 0 a 100, en diversos campos. Las

caracterfsticas de tu personaje son importantes por muchas
razones, pero la principal es que reflejan sus posibilidades de éxito
en determinadas acciones. Cada vez que se intenta hacer algo en
el juego que pueda acarrear diversas consecuencias, tendris que
hacer una tirada y obtener menos que la caracteristica pertinente,
por lo que cuanto mas alta sea, mas habil sera tu personaje.

Habilidad de Armas (HA)

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

Habilidad de Proyectiles (HP)
La Habilidad de Proyectiles refleja la punteria de tu personaje con
armas a distancia, como rifles laser, bolteres y armas de plasma.

Fuerza (F)

La Fuerza describe lo fisicamente fuerte que es tu personaje.

Resistencia (R)

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

Agilidad (Ag)
La Agilidad mide la rapidez, los reflejos y el equilibrio de tu

personaje.

Inteligencia (Int)
La Inteligencia es una medida de la intuicién, razonamiento y
conocimiento del personaje.

Percepcion (Per)
La Percepcion describe la capacidad de tu personaje para percibir
su entorno. Refleja la agudeza de los sentidos de tu personaje.

Voluntad (V)

La Voluntad demuestra la capacidad de tu personaje para
soportar los horrores de la guerra, los terrores del espacio y a los
espantosos oponentes con quien se encuentre en sus misiones.

Empatia (Em)
La Empatia es la capacidad que tiene tu personaje para interactuar
con otros, para engafiarlos, engatusarlos o ganarse su amistad.

BONIFICACIONES DE CARACTERISTICA

Cada caracteristica tiene su propia bonificacion. La
bonificacién de cada caracteristica es igual al digito de las
decenas de esa caracteristica. Por ejemplo, un personaje con
Fuerza 41 tendria una bonificacién de Fuerza de 4. Por lo
general, estos valores se usan para determinar el grado de éxito
o fracaso en situaciones o tiradas con resultados variables.

GENERANDO
CARACTERISTICAS

Las caracteristicas se generan de una en una. Tira 2d10 para
cada una de ellas, suma los resultados y luego afiade 25.
Sigue este procedimiento con cada una de las caracteristicas
hasta que tengas las nueve y anétalas en tu hoja de personaje.
Cuando registres cada caracteristica en tu hoja de personaje,
recuerda escribir el primer digito del nimero en el circulo. Esto
te permite ver cuales son tus bonificaciones de caracteristica
de un solo vistazo. Ten en cuenta que una o mas de tus
caracteristicas pueden ser modificadas por tus elecciones en el
Paso 2: La senda de origen.

Dado que estis jugando con un personaje de una clase
superior al resto de la humanidad, puedes repetir una sola de
estas tiradas. Si eliges esta opcion, debes mantener el nuevo
resultado incluso si es peor que el anterior.

EjEMPLO

Nacho estd creando un nuevo persondje de ROGUE TRADER, de modo
que tira 2d10 para su caracteristica de Habilidad de Armas, saca un
11, y después suma 25, para un total de 36. Nacho repite este proceso
para sus demds caracteristicas, obteniendo los siguientes resultados:

Caracteristica Tirada  Total Bonificacion de
2d10 Caracteristica
Hab. de Armas 11(+25) 36 3
Hab de Proyectiles 8 (+25) 33 3
Fuerza 16 (+25) 41 4
Resistencia 10 (+25) 35 3
Agilidad 9(+25) 34 3
Inteligencia 12 (+25) 37 3
Percepcion 15 (+25) 40 4
Voluntad 14 (+25) 39 3
Empatia 8(+25) 33 3
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Paso 2: La
SENDA DE ORIGEN

“Donde has estado, donde estds, y a donde vas. Si no puedes determinar

las respuestas al aplicarlas a tu propia vida, bien podrias poner tu

mano en una trituradora antes de exponer tu mente al empireo”.
—Gran navegante Teren Wassit, Mdximas Vol. 111

I sistema de la senda de origen se basa en una tabla que

determina las habilidades del personaje mediante una

serie de elecciones hechas por el jugador. Este conjunto
de elecciones es conocido como la “senda de origen”. La tabla
también ayuda a tejer unidos los variados trasfondos de distintos
personajes en el mismo grupo de juego, proporcionandoles una
base comun y razones para defender sus mutuos intereses.

Las elecciones tomadas en la senda de origen estin
estructuradas para fluir tanto de arriba abajo como de abajo
a arriba, dependiendo de la preferencia del jugador. Las
elecciones en la fila inicial (tanto arriba como abajo) estin
completamente abiertas, pero cada eleccién posterior a esa
estd limitada por su posicion en la tabla. Es decir, cada eleccion
lleva a la opcién directamente por debajo (o por encima, si se
empieza desde abajo), o a una eleccién adyacente a la que esta
justo por debajo. Las selecciones en el limite de cada fila se
consideran los extremos de cada tema y a menudo solo tienen
dos opciones por debajo.

EjEMrPLO

Alvaro ha seleccionado Nacido en el vacio en la primera linea,
Mundo natal. Después puede seleccionar Picaro (la eleccion
directamente debajo en la segunda linea, Derecho de nacimiento),
Carrofiero (adyacente a Picaro), o Pendenciero (también adyacente).
Alvaro escoge Carrofiero. Puesto que su opcién estd al final de la
fila, en la tercera linea, Atraccién del vacio, solo puede elegir entre
Contaminado (justo por debajo de Carrofiero) o Criminal (la tinica
adyacente a Contaminado).

Cuando cada jugador hace sus selecciones en la tabla, une
las elecciones con una linea. Al terminar, las opciones y las
lineas que las conectan forman la senda de origen del
personaje. Una vez que el jugador ha completado su senda de
origen en la tabla, se la entrega al siguiente jugador. Ese
jugador crea su propia senda de origen y entrega la tabla al

siguiente jugador, y asi sucesivamente hasta que todos han
completado la senda de origen de sus personajes.

Se sugiere que cada jugador use un marcador con un color
distinto para diferenciar las sendas, aunque sefialarlas con el
nombre del jugador, un nimero, o una letra, también sirve.

INTERSECCIONES

El sistema de senda de origen ayuda a identificar las 4reas en las
que los personajes tienen cosas en comin. Cuando dos o mas
sendas de origen se cruzan en una seleccion, se dice que existe
una interseccién. Una interseccion presenta una excelente
oportunidad a los personajes para comenzar el juego con
experiencias o aspiraciones compartidas en sus antecedentes.

EjEMPLO

Juan ha completado su senda de origen vy tiene una interseccion con
Nacho en la eleccion compartida de La mano de la guerra. Ambos
discuten las posibilidades de la interseccion y deciden que sus personajes
sirvieron juntos en la misma fragata de la Armada Imperial.

Cada interseccién proporciona un poco de historia
compartida entre personajes y es una oportunidad para
construir el concepto de los personajes unidos como parte
de la tripulacién de un comerciante independiente. Ademas,
cada interseccién ofrece ganchos para futuros eventos de la
historia, aventuras, e incluso enemigos y aliados comunes que
podrian aparecer a lo largo del camino.
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OPCIONES DE MUNDO NATAL

“Yo y mis siervos hemos descendido a las superficies de un centenar de
mundos, pero los espiritus maquina de mis placas de datos conservardn
para siempre las imdgenes de las torres azotadas por el viento donde
me comprometi por primera vez con el Omnissiah’.
—Magos-Explorador Markus Valgar

Tu personaje de ROoGUE TRADER puede ahora viajar entre las
distantes estrellas, pero ese no fue siempre el caso. El tipo de
mundo donde ha crecido un personaje afecta a muchas de sus
cualidades, desde sus capacidades fisicas hasta sus habilidades,
temperamento, apariencia y las carreras profesionales que
puede elegir. Selecciona un mundo natal cualquiera de entre
los tipos descritos a continuacién e indicados en la primera
fila de la Tabla senda de origen, en la pagina 16.

Cuando hayas escogido tu mundo natal, anota tus
habilidades y rasgos iniciales en tu hoja de personaje y
contintia al siguiente paso.

MunNDO LETAL

“Los mundos letales estdn llenos de amenazas para la supervivencia,
lo que significa que quienes prosperan en tales planetas se diferencian
de cualquier otro. El peligro vy la violencia han sido siempre parte de
tu vida, y eres mds fuerte por ello. Eres agresivo y estds acostumbrado
a las dificultades, competente para seguir con vida donde otros no
pueden y distante de tus semejantes”.

En los mundos letales, las plantas, animales, e incluso el propio
entorno, toman formas agresivas y destructivas contrarias
a la vida humana. Aunque excepcionalmente dificiles de
colonizar, muchos mundos letales poseen recursos valiosos
que requieren un destacamento u otra presencia humana
sobre la superficie del planeta para cosecharlos. Sus habitantes
se unen a menudo en tribus, clanes, bandas u otros grupos
sociales con el fin de sobrevivir. Crecer en ese entorno crea
ejemplos muy resistentes y duros de la raza humana; mientras
que aquellos incapaces mueren jovenes.

Lavida en un mundo letal

Los mundos letales, aunque no son comunes en el Imperio,
pueden ser encontrados en todos los segmentum. Desde las
profundidades de la selva infernal de Catachan hasta los
desiertos plagados de depredadores de Luther Mclntyre,
los mundos letales tienen una reputacion bien ganada como
algunos de los planetas mas peligrosos de la galaxia. Sus
habitantes son gente tenaz y decidida, muy valorados por su
fuerza y resistencia, y con frecuencia son reclutados por la
Guardia Imperial y algunos capitulos de marines espaciales.
En la mayoria de los mundos letales, sus habitantes son sus
tinicas exportaciones.

Los mundos letales varfan ampliamente en apariencia y
entornos; algunos son ricos y verdes, habitados por plantas
carnivoras andantes, mientras que otros son desiertos vacios
azotados por tormentas i6nicas. Cada mundo letal presenta
un millar de nuevas y diferentes formas de morir, como los
vientos cortantes de Mortressa o las tormentas corrosivas y
alcalinas de Burnscour.

Los desafortunados nacidos en un mundo letal son por lo
general pragmaticos y fatalistas. La muerte es una compafiera
constante, y solo al aceptarla pueden alcanzar la madurez con
la cordura intacta. Por lo general, el mayor logro que puede
alcanzar un habitante de un mundo letal es lograr una hazafia
impresionante antes de su muerte, algo por lo que ser recordado
por sus descendientes. Si llega a abandonar su planeta es probable
que vea los mundos distantes con ojos hastiados. Después de
todo, ya ha visto lo peor que la galaxia puede ofrecer, porque
seguramente nada supere los horrores de su mundo natal.

Personajes de un mundo letal
Los personajes de un mundo letal son aquellos que han viajado
fuera del planeta y han dejado atrés el peligro y la ferocidad de
su hogar. Son individuos resistentes y simples en su mayor parte,
a menudo atraidos por el estilo de vida del archimilitante o del
maestro del vacio. Por desgracia, les incomodan las situaciones
sociales complejas comunes en los mundos civilizados, y rara
vez son capaces de relajarse entre la decadencia y las intrigas
de la sociedad noble. Los habitantes de un mundo letal son
reconocidos por su resistencia y ejemplifican el concepto de la
supervivencia del mas fuerte.
Modificadores de caracteristica:
Resistencia, -5 Voluntad, -5 Empatia.
Habilidades iniciales: Los habitantes de un mundo letal
estan habituados a resistir los peligros de entornos hostiles.
Obtienen la habilidad Supervivencia.
Curtido: Los habitantes de mundos letales estan
acostumbrados a la violencia. Ademas, muchos de esos
mundos albergan depredadores venenosos. Los habitantes de
un mundo letal pueden elegir uno de los siguientes talentos:
Impavido o Resistencia (Venenos).
Paranoico: El peligro inherente de un mundo letal
fomenta la desconfianza y la duda. Los habitantes de un
mundo letal son reacios a confiar en nadie y les irritan las
mezquinas estructuras de sociedades mas complejas. Sufren
una penalizacién de -10 a todas las tiradas de habilidades de
interaccién hechas en entornos formales.
Si sangra, puedo matarlo: La mayoria de mundos letales
poseen plantas y animales totalmente hostiles a la vida humana,
y sus habitantes deben encontrar los medios necesarios para
combatirlos si quieren sobrevivir. Los habitantes de estos
mundos son expertos en usar armas halladas cominmente o
fabricadas en su entorno, y obtienen el talento Entrenamiento
con armas cuerpo a cuerpo (Primitivas).
Superviviente: Simplemente alcanzar la madurez es
un logro para los habitantes de un mundo letal. Tras haber
superado incontables peligros para lograr ese objetivo, es menos
probable sucumbir ante nuevas amenazas. Los habitantes de
mundos letales obtienen una bonificacién de +10 a las tiradas
para resistir el acobardamiento y la conmocién.
Heridas iniciales: Los personajes de un mundo letal
duplican su bonificacién de Resistencia inicial y afiaden 1d5+2
al resultado para determinar su total de heridas iniciales.
Puntos de Destino iniciales Tira 1d10 para
determinar los puntos de Destino iniciales del personaje.
Con un 1-5, comienza con 2 puntos de Destino; con
un 610, comienza con 3 puntos de Destino. g
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NACIDO EN EL VACiO

“No has nacido en ninguno de los mundos del Emperador, sino en una
inmensa nave en las profundidades del espacio, tal vez en la propia
disformidad. Nadie sabe por qué esto te hace distinto al resto, pero tu
aspecto y tu forma de actuar y pensar son desde luego diferentes. Te
has criado en compafiia de viajeros y psiquicos, y lo que otros hombres
temen o detestan es normal para ti”.

|

*
*

Los nacidos en el vacio no son simples viajeros estelares, sino
el resultado de muchas generaciones pasadas en la oscuridad
interestelar. Son relativamente pocos entre las masas de
la humanidad, pero forman una curiosa mezcolanza de
inadaptados, forasteros e infortunados, posiblemente nacidos
en las entrafias de una nave que ha pasado siglos trazando su
ruta entre las estrellas o a bordo de un antiguo satélite orbital.
La creencia generalizada es que estos individuos se han visto
afectados de algtin modo por la corrupcién de la disformidad,
o al menos se les asocia con los muchos e insondables peligros
de la oscuridad exterior. La mayoria los considera portadores de
malos augurios e infortunios, reservados y de poca confianza.

La vida como un nacido en el vacio

La gran flota imperial es un elemento vital para el
mantenimiento del Imperio; sin ella, los mundos humanos
estarfan aislados y no dispondrian de proteccion. Sin ella, el
comercio no existiria, las armas no llegarian a los ejércitos del
Emperador, y un mundo tras otro caeria en la oscuridad.

El viaje espacial a lo largo del Imperio es arduo y peligroso.
La mayor parte de los viajes interestelares se realizan
mediante poderosos y antiguos motores de disformidad. En
la disformidad, una nave puede cubrir muchos miles de afios
luz en un tiempo relativamente corto, para luego reaparecer
en el mundo real mucho mas alld de su punto de origen.
Sin embargo, algunas regiones de la disformidad actGan
como poderosos vortices que arrastran naves indefensas a su
perdicion. También existe el peligro constante de turbulencias,
tormentas de disformidad, y bucles espaciales: las naves pueden
ser desviadas miles de afios luz de su rumbo inicial, o quedar
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atrapadas en un campo de estasis perpetuo. En la disformidad
no existen tiempo y distancia: solo el flujo constante del
inmaterium. A bordo de una nave en la disformidad, un Gnico
mes de viaje podria suponer de seis meses a varios afios en el
plano material. Ha habido casos de flotas que han respondido
a una llamada de socorro y han emprendido largos viajes solo
para llegar meses o afios tarde.

Quienes pasan toda su vida en una nave estelar deben
acostumbrarse a las alteraciones que provoca en la realidad
el salto a la disformidad, a vivir en entornos de baja o nula
gravedad, y a no pisar nunca tierra firme. Algunas naves jamas
atracan en puerto alguno, tripuladas por generaciones de
familias criadas en la fria profundidad del espacio, sufriendo
un lento desgaste por los cambios gravitatorios, la exposicion
a la radiacion, la distorsién genética y las anomalias de la
distormidad. El efecto de todo esto sobre los nacidos en
el vacio es incierto, pero todos presentan alguna anomalia
evidente. En muchos casos tienen las facciones demacradas y la
piel palida, presentan deformidades menores o extravagantes
formas de hablar o caminar. Algunos, aunque de aspecto
normal, tienen algo inusual, una sensacién perceptible de que
“algo no esta bien” y que incomoda al resto.

Algunos nacidos en el vacio son criados en grandes
estaciones espaciales, como bases mineras en asteroides,
estaciones de repostaje de la flota de batalla Calixis, o
plataformas de investigacién del Culto de la Maquina, pero
la mayoria procede de multitud de trasfondos a bordo de
una nave estelar, tripulantes de naves mercantes o naves de
batalla, mineros, carrofieros, carceleros (o prisioneros), e
incluso sirvientes de un comerciante independiente. Las naves
imperiales mas grandes son inmensas construcciones del
tamafio de ciudades, y muchas tienen milenios de antigiiedad.
Servidores lobotomizados y tecnoadeptos corren de un lado
a otro para realizar sus tareas, mientras que los tripulantes
menores, pasajeros y mercaderes cohabitan hacinados en
pasillos y barracones diminutos. A la diestra del capitin de
la nave se sienta el navegante, una raro tipo de psiquico que
dirige habilmente la nave a través del inmaterium siguiendo la
baliza psiquica del Astronomicén.




Los nacidos en el vacio criados al servicio de la Armada
Imperial o entre la tripulacién de un comerciante independiente
conocen de primera mano los horrores del espacio y la
tremenda magnitud de los enemigos del Emperador. Este
conocimiento suele obligar a las tripulaciones de las naves a
formar camarillas cerradas, demasiado asustados para dejar de
lado sus obligaciones por miedo a lo que podria devolverles
la mirada desde el vacio.

Personajes nacidos en el vacio

El interior de una voluminosa nave o de una estacién de vacio
ha sido tu hogar, pero ahora te han puesto en compaiiia de otros
individuos, gente totalmente diferente a ti, y el choque cultural
ha sido como zambullirte en agua helada. Te sientes incomodo
junto a los que no han nacido en el vacio, un forastero, recelado
y extrafio a sus ojos. Pero demuestras tu valia cuando se requiere
tu pericia y mantienes la calma ante los terrores oscuros. A
diferencia del resto, no estis cegado por la ignorancia al
enfrentar fenémenos psiquicos, anomalias de la disformidad y
la extrafia tecnologia de las naves espaciales, y por eso tu gente
suele destacar como maestros del vacio y astropatas. Mientras
la gente comun te tema no intentard hacerte encajar en su rara
cultura y te dejara en paz con tus secretos.

Modificadores de caracteristica: -5 Fuerza, +5 Voluntad

Habilidades iniciales: Todos los nacidos en el vacio
hablan una lengua Gnica a su nave natal. Por ello reciben la
habilidad Hablar idioma (Dialecto de nave).

Afortunado: Los nacidos en el vacio estan tocados por los
caprichosos poderes de la disformidad, lo que resulta en una
suerte sobrenatural. Siempre que un nacido en el vacio gaste
un punto de Destino (pero no si lo sacrifica), tira 1d10. Con
un resultado natural de 9 no se pierde el punto de Destino.

Agorero: Ya sea por su extrafio aspecto, costumbres
selectas o su aire poco saludable, los nacidos en el vacio
suscitan la desconfianza de la mayoria. Ademds, son mis
propensos a atraer cualquier atencidén negativa que genere el
grupo de exploradores: acusaciones de engafio en el comercio,
negociadores malhumorados, turbas armadas con piedras, etc.
En consecuencia, estos personajes sufren una penalizacién de
-5 a todas las tiradas de Empatia hechas para interactuar con
humanos no nacidos en el vacio.

Familiarizado con las naves: Al haber nacido en las
entrafias de una nave, los nacidos en el vacio poseen una afinidad
hacia tales vehiculos. Las habilidades Navegacién (Estelar) (Int)
y Pilotar (Nave espacial) (Ag) se consideran habilidades basicas
(en lugar de avanzadas) para los nacidos en el vacio.

Acostumbrado al vacio: Debido a su infancia extrafia
y antinatural, los nacidos en el vacio estin habituados a las
vicisitudes de los cambios de gravedad y son inmunes a las
nauseas tipicas del viaje espacial. Ademas, los entornos de
gravedad cero o baja gravedad no se consideran terreno dificil
para los nacidos en el vacio.

Heridas iniciales: Los personajes nacidos en el vacio
doblan su bonificacién de Resistencia inicial y afiaden 1d5
al resultado para determinar su nimero de Heridas iniciales.

Puntos de Destino iniciales: Tira 1d10 para determinar
los puntos de Destino iniciales del personaje. Con un 1-5,
comienza con 3 puntos de Destino; con un 6—10, comienza
con 4 puntos de Destino.

MunDO FORJA

“Has nacido a la sombra del Omnissiah, rodeado toda tu vida de las
maravillas y terrores de las artes del Dios de la Mdquina. Desde que
naciste, has sido pesado, medido, codificado y probado, de modo que tus
sefiores pudieran encontrar tu lugar en el gran disefio. Este implacable
proceso te ha dotado bien para la supervivencia y la supremacia’.

Los dominios del Adeptus Mechanicus son muchos, desde
la incesante industria de los reinos de hierro de los mundos
forja, a laberintos orbitales, puestos de investigacion, o
las caravanas del vacio de las flotas exploradoras. Son un
imperio dentro de un imperio, distinto pero entrelazado con
el tejido del Imperio desde su fundacién. Sus sefiores son tan
antiguos, sabios, misteriosos y frios como las maquinas que
atienden. Mas alla de los mundos forja, esta opcién también
incluye a aquellos nacidos y criados en las estaciones
orbitales del tamafio de ciudades, colonias administradas
por el Mechanicus (a menudo llamadas heredades), puestos
de investigacion, y las incansables flotas exploradoras, ya
que los ritos, rituales y creencias del Omnissiah también
gobiernan esos lugares.
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Lavida en un mundo forja
Los mundos forja, como los tornos del Sector Calixis, son
el latiente corazon de hierro del Imperio y los dominios
soberanos del Sacerdocio de Marte. Se entregan a las
demandas de grandes macro-industrias demasiado vitales
0 poco comunes para confiarlas a los pequefios dominios
de los gobernadores imperiales de los mundos colmena, y
estan siempre hambrientos de nuevos recursos que consumir.
Sus ruedas nunca dejan de girar: los reactores arden y
las fundiciones truenan sin cesar desde hace milenios,
produciendo materiales refinados y tecnologias para satisfacer
las necesidades del Imperio. Pero un mundo forja es mucho
mas que la suma de sus fabricas. Cada uno estd bendecido con
un mayor nivel tecnolégico que el Imperio en su conjunto,
y muchas maravillas arcanas son comunes en sus laberintos
barrocos de ferrocemento y acero. También albergan vastos
repositorios de datos y tradicion oscura, y un tercio de toda
la infraestructura de cualquier mundo forja consiste en un
sinfin de scriptoriums, bévedas miméticas, info-tumbas y
bibliotecas, atendidas a perpetuidad por drones sin mente y
generaciones de adeptos archivistas.

Los amos indiscutibles de un mundo forja son los magi del
Culto Mechanicus, que gobiernan con dura precisién y fria
logica. Para ellos, los sirvientes humanos de sus dominios
son poco mas que piezas y engranajes de la gran maquina,
recursos que han de medirse, clasificarse y utilizarse para
adaptarse a su valor. Bajo su direccion, la mayor parte de
la poblacién se usa como fuerza de trabajo calificada y
entrenada, los més brillantes y mejores son inducidos al
Adeptus Mechanicus. Los mas militantes son escogidos para
la tecno-guardia skitarii. Los que se consideran indignos
o irremediables estin destinados a ser “reciclados” en
componentes servidores, y de hecho, servidores y
drones son a menudo mucho mas numerosos que
la poblacién libre de un mundo forja. Tal es el
precio del fracaso.
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Pese a su sociedad mecanizada e incesante industria, la vida
para el trabajador medio de un mundo forja no es mucho mas
dura que en un mundo colmena. Cada mundo forja, sin importar
su rigido orden y la fria razén de sus amos, sigue siendo el hogar
de rasgos muy humanos: ambicién y apatia, vicio y virtud. EI
propio Mechanicus, con sus mentes mejoradas con cogitadores
y su logica de hietro, es propenso al faccionalismo y al cisma,
a menudo por razones incomprensibles para los extrafios.
Las rivalidades y disputas son comunes entre sectas y magos
individuales, cada uno con sus propios planes y deseos.

Personajes de un mundo forja

Los mundos forja no recompensan o siquiera toleran la debilidad
del cuerpo o la mente. Para sobrevivir y prosperar lo suficiente
como para abandonar la rigida sociedad de un mundo fotja
el personaje debe poseer caricter, ambicién y buena suerte,
o al menos ser lo bastante despiadado para soportarlo. Te
encuentras en una sociedad imperial mas amplia que es a la
vez familiar y extraflamente ajena, donde los necios temen o
profanan la tecnologia sagrada y no tienen conocimiento de
sus misterios espirituales y la pureza de su esencia. Tampoco
parecen comprender que los hombres solo pueden prosperar
por las ensefianzas de Omnissiah, que la supervivencia requiere
poder, y que el poder es la encarnacién del conocimiento.

Modificadores de caracteristica: -5 Habilidad de
Armas, +5 Inteligencia

Habilidades iniciales: Saber popular (Tecnologia) (Int) y
Saber popular (Culto de la Maquina) (Int) como habilidades
basicas no entrenadas.

Credo del Omnissiah: En lugar de ser adoctrinado en el
Culto Imperial, incluso el miembro mas bajo de la sociedad de
un mundo forja es educado para venerar los espiritus maquina
y aprender los ritos basicos de la propiciacién tecnoldgica.
Los personajes de un mundo forja comienzan el juego con el
talento Toque mecanico.

Adecuados para un fin: Un habitante de un mundo forja es
adoctrinado y entrenado desde su nacimiento para su papel en
la vida. La debilidad no es tolerada, y el fracaso trae dolorosos
incentivos para hacerlo mejor. Incluso los que siguen una senda
errante deben esforzarse por ser mejor que sus compafieros
para sobrevivir. Por ello, un personaje de un mundo forja puede
aumentar una caracteristica de su eleccién en +3.

Ajeno al culto: Aunque los ciudadanos de un mundo forja
saben que el Emperador es su dios y salvador, ven el Credo
Imperial bajo las lentes de la doctrina del Culto Mechanicus.
En consecuencia, pueden ser sorprendente y peligrosamente,
ignorantes de las ensefianzas comunes de la Eclesiarquia,
fallando en ofrecer a sus clérigos el nivel de deferencia esperada.
Los personajes de un mundo forja sufren una penalizacién de
-10 a las tiradas relativas al conocimiento del culto imperial y
un -5 a las tiradas de Empatia para interactuar con miembros de
la Eclesiarquia en entornos formales.

Heridas iniciales: Los personajes de un mundo forja
doblan su bonificacién de Resistencia inicial y afiaden 1d5+1
al resultado para determinar su namero de Heridas iniciales.

Puntos de Destino iniciales: Tira 1d10 para determinar los
puntos de Destino iniciales del personaje. Con un 1-5, comienza
con 2 puntos de Destino; con un 69, comienza con 3 puntos de

- Destino; con un 10, comienza con 4 puntos de Destino.
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MuNDO COLMENA

“Ni las grandes colmenas son como los demds mundos del Imperio,
ni til eres un hombre corriente. Has vivido rodeado de tecnologia
toda tu vida y encuentras extrafia su escasez en otras pdrtes. Eres
un aventurero, un Oportunista, mds curioso que tus companeros, ;y
también mds rdpido desenfundando!”.

Los mundos colmena son el hogar de incontables millones
que viven hacinados. La poblacién es tan elevada que grandes
partes de la superficie del mundo estdn cubiertas con enormes
ciudades que se extienden hasta donde alcanza la vista.
Muchos de sus habitantes trabajan en una ingrata oscuridad
como operarios en grandes fabricas en las que se produce
un caudal interminable de armas, quimicos, u otros bienes
vitales. Otros se unen a violentas bandas en la oscuridad de la
subcolmena, ganandose la vida con su ingenio y sus agallas en
una interminable lucha por la supervivencia.

La vida en un mundo colmena

Los mundos colmena son vitales para el bienestar del Imperio
y son el corazén palpitante de su economia y su maquinaria
de guerra. Son mundos industriales cuyas gigantescas fabricas
producen municién para los ejércitos del Emperador, extraen
minerales y refinan combustible para la flota imperial.
Incontables regimientos de la Guardia Imperial son reclutados
en sus poblaciones, y legiones de Fuerzas de Defensa Planetaria
estan preparadas para protegerlos de cualquier invasion.

Muchas ciudades colmena son extrafias y anicas, producto
de los caprichos de la historia y de la naturaleza del planeta en
que han sido fundadas, pero el tipo mas comun es la llamada
“colmena solar”, una vasta aglomeracién de estructuras urbanas
y tébricas que crecen hasta cubrir su mundo de acogida. Mas
alla de la ciudad colmena, los planetas son generalmente aridos
y hostiles, con gran parte de su superficie inhéspita o incluso
mortal para la vida humana después de siglos de contaminacion
y explotacién. Las propias ciudades colmena son enormes
conglomerados urbanos, torres de diamantina y rococemento
cuyas raices se hunden profundamente en la tierra, y que
pueden crecer para cubrir continentes y elevarse kilometros de
altura. Cada colmena alberga miles de millones de ciudadanos
imperiales y es una nacién por derecho propio, donde las casas
nobles gobiernan pequefios imperios, comerciando y a veces
luchando con los gobernantes de las colmenas rivales.

Una densa capa de polucion cubre la parte inferior de buena
parte de las colmenas industriales, condenando a muchos a
vidas cortas y lentamente envenenadas mientras trabajan para
alimentar las descomunales f4bricas de la ciudad. Unicamente
los adinerados pueden permitirse vivir en las partes altas de la
colmena, en brillantes torres sobre las nubes inferiores. En estas
ctispides moran las clases nobiliarias o mercaderes acaudalados
y lideres de gremios, que disfrutan vidas de lujo y comodidades
inimaginables para aquellos que mantienen los sistemas que
sostienen a sus poderosos amos y sus cortes de parasitos.

Bajo la ctspide, pesadas puertas de acceso y patrullas de
seguridad regulan el transito entre los niveles superiores y el resto
de la colmena. Pasado este punto se encuentra el grueso de la
colmena trabajadora: la ciudad colmena. Aqui es donde habitan
las masas de la colmena, una concentraciéon de habitantes tan

T

»
A



grande que requiere un control constante y rigurosas restricciones
a su libertad y movimiento, o se corre el riesgo de que todo el
sistema colapse en la catstrofe. La mayoria de sus habitantes s6lo
conocen su ciudad y no la abandonan en toda su vida. Nunca ven
el cielo ni pisan la superficie de su propio planeta.

A medida que te alejas de las 4reas industriales y centros de
poblacién, las condiciones empeoran. El aire que respiran es
reciclado continuamente y bombeado hacia abajo, volviéndose
en cada ciclo mas amargo y venenoso. Aqui el agua se destila
a partir de los residuos de la colmena superior, y la comida
es producida en fébricas o, donde no se puede obtener
otro sustento, extraida de féculas de cadiveres. Derrumbes,
poluciones toxicas y letales, fallos de energia y el colapso de
tineles de acceso son moneda corriente en la parte inferior de
las ciudades colmena. Estas 4reas estin en el limite del control
imperial, y son lugares de decadencia, crimen, pobreza y
supersticion, pero son mejores que el mundo de pesadilla que
acecha bajo sus fronteras: la subcolmena.

Algunas subcolmenas son resultado de una catastrofe:
explosiones nucleares, el colapso de estructuras o grandes
incendios. Esta zona es casi inhabitable, pero la subcolmena
sitve de refugio a pobres y marginados, y alberga toda clase
de escoria: delincuentes, mutantes, perdidos y dementes. Las
subcolmenas son fronteras en mas de un sentido y consideradas
con frecuencia como un mal necesario, un lugar para deshacerse
de los indeseables y una barrera contra una oscuridad que
suele ser mucho mas peligrosa. Separan la ciudad colmena
de la colmena inferior, un piramo contaminado y desolado,
abandonado mucho tiempo atrs, y parcialmente inundado
por aguas residuales y vertidos industriales. En el fondo de una
colmena solo pueden vivir los mutantes mas monstruosos.

Personajes de un mundo colmena

No todos los habitantes de un mundo colmena se contentan
con servir a su mundo del modo tradicional, trabajando hasta
la muerte. Algunos suefian con una vida mejor, impulsados por
un deseo de riqueza, libertad, poder o aventura, o sencillamente
la necesidad de escapar a su terrible pobreza. Ta eres uno de
esos individuos: un joven aventurero, dispuesto a arriesgarlo
todo con tal de saborear la fortuna, el prestigio y el poder. Los
habitantes de un mundo colmena tienen ingenio y recursos, por
lo que es mas probable que recurran a artefactos tecnolégicos y
a su don de gentes antes que a un enfrentamiento directo.

Modificadores de caracteristica: -5 Resistencia, +5 Empatia

Habilidades iniciales: Los habitantes de un mundo
colmena pueden hablar en el argot coman de su ciudad, cada
uno tnico. Obtienen la habilidad Hablar idioma (Dialecto de
colmena) (Int) como una habilidad basica no entrenada.

Acostumbrado a las multitudes: Los habitantes de un
mundo colmena crecen rodeados por muchedumbres, por lo que
estan acostumbrados a moverse entre las masas. Las multitudes
no cuentan como terreno dificil para estos personajes, y al correr
o cargar entre una multitud no sufren ninguna penalizacion a su
tirada de Agilidad para conservar el equilibrio.

Cavernas de acero: Para un habitante de un mundo
colmena, permanentemente rodeado por metal, maquinaria e
industria, los misterios arcanos menores de la tecnologia no
son tan extrafios. Tratan la habilidad Competencia tecnolégica
(Int) como una habilidad basica no entrenada.

Urbanita: Los habitantes de un mundo colmena tienen
dificultad para tolerar la vida al aire libre. Sufren una penalizacion
de -10 a las tiradas de Supervivencia (Int), y mientras estén lejos
de “entornos adecuados” (lugares sin productos manufacturados,
techos solidos y energfa eléctrica) sufren una penalizacién de -5
a todas las tiradas de Inteligencia.

Alerta: Los habitantes de un mundo colmena estan
constantemente atentos a cualquier indicio de problemas, ya
sea un tiroteo de bandas, disturbios o temblores. Obtienen
una bonificacién de +1 a las tiradas de Iniciativa.

Heridas iniciales: Los personajes de un mundo colmena
doblan su bonificacién de Resistencia inicial y afiaden 1d5+1
al resultado para determinar su nimero de Heridas iniciales.

Puntos de Destino iniciales: Tira 1d10 para determinar los
puntos de Destino iniciales del personaje. Con un 1-5, comienza
con 2 puntos de Destino; con un 6—8, comienza con 3 puntos
de Destino; con un 9—10, comienza con 4 puntos de Destino.
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MUNDO IMPERIAL

“Procedes de un mundo imperial, uno de tantos millones de planetas
unificados por la creencia en el inmortal Dios-Emperador. Soldado,
fandtico, ladron, mercenario, noble: estos son algunos de tus posibles
trasfondos. Fuese la que fuese tu vocacion anterior, ahord eres un
explorador del vacio vy tu aventura acaba de empezar”.
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En todo el Imperio existe una apabullante variedad de mundos.
Desde sociedades democraticas ultratecnolégicas hasta mundos
medievales, los habitantes de incontables mundos oftecen
lealtad y devocién al Dios-Emperador de la humanidad y al
Culto Imperial ensefiado por Sus sirvientes.

La vida en un mundo imperial
El Imperio ocupa una extensién tan inconmensurablemente
vasta de la galaxia que resulta imposible evocar una imagen
de un mundo imperial “tipico”. Entre los incontables mundos
del hombre, existe una variedad infinita. Los mundos
agricolas, por ejemplo, son poco mas que enormes granjas a
gran escala que producen alimentos para los mundos colmena
y las legiones imperiales. Los mundos mineros extraen
minerales en estado puro para ser usados en las grandes
fabricas de los mundos forja. Los mundos cardenalicios estin
gobernados por el Ministorum, entregados al sacerdocio del
Credo Imperial, la Eclesiarquia, mientras que los mundos de
la Schola Progenium son lugares de disciplina y formacién,
donde los millones de huérfanos de los venerados caidos son
educados para hacer su parte en la maquinaria del gobierno
del Imperio. Los mas peculiares son los mundos del placer,
que sirven como refugio para los mas acaudalados nobles
imperiales. El paraiso, sin embargo, tiene un precio, pues
la tentacidn y la herejia pueden abundar en estos lugares.
Algunos mundos imperiales son muy remotos y no han
tenido contacto con el resto de la humanidad durante siglos.
Como resultado, cabe esperar una enorme diversidad de
culturas y sociedades de un planeta a otro, a veces incluso
dentro del mismo sistema solar.
Cuanto mis cercano estd un planeta a la Sagrada Terra (el
mundo natal de la humanidad, lejos del Sector Calixis) suele ser
mas importante, avanzado y bien gobernado. Los planetas en
los confines lejanos del Imperio suelen ser mundos fronterizos
y deben valerse por si mismos de la amenaza constante del
ataque fisico y espiritual. Muchos mundos poseen una base
tecnologica similar a la de la Sagrada Terra, y muchos mas han
involucionado a una cultura feudal cuyo recurso tecnoldgico
mas avanzado es la pdlvora. Estos planetas son excelentes
canteras de reclutamiento para la Guardia Imperial, los marines
espaciales y la tripulacion de las cubiertas inferiores de un
comerciante independiente, puesto que nada asegura tan bien
la obediencia como el miedo, y la vida en esos mundos suele
eliminar pronto a los débiles. En esos lugares, el Culto Imperial
proyecta su influencia mediante la supersticién y suele ser
considerado a través de las lentes del folclore y las leyendas
_locales, exigiendo lealtad al inmortal Dios-Emperador que,
§ para muchos ciudadanos del Imperio, puede parecer
. tan lejano como para no ser mas que un mito o un
guardiin sobrenatural que mantiene a raya a los
terrores de la noche.
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La mayoria de los avances cientificos en el Imperio proceden
del redescubrimiento de secretos olvidados de la Edad Oscura
de la Tecnologia. La innovacién estd prohibida y el poderoso
Adeptus Mechanicus de Marte mantiene con mano de hierro
su monopolio sobre la tecnologia arcana. Depender de estos
antiguos sistemas de construcciéon, modelos probados, y un
entramado de contratos y envios del Culto de la Maquina a
los gobernantes planetarios, sin mencionar la disponibilidad
de materiales locales e importados, genera un batiburrillo
de tecnologia en muchos mundos imperiales. El método de
gobierno de cada planeta es igualmente variado, con monarquias,
reptiblicas y oligarquias presentes en numerosas formas. No
obstante, la mayoria de mundos imperiales son dirigidos
por un gobernador planetario (conocido como comandante
imperial), que tiene autoridad absoluta sobre el mundo como
representante elegido del Imperio. Muchos mundos imperiales
cuentan con una clase dirigente de algun tipo, conocida como
nobleza (independientemente de la existencia o ausencia de
cualquier titulo nobiliario). La nobleza de un mundo asume con
frecuencia las posiciones de poder y privilegio que no son parte
inherente de una organizacién imperial, concentrando riquezas
y autoridad sobre las masas comunes del planeta.

Dado que la religién, la supersticién y el miedo son
dominantes en la sociedad del Imperio, la desviacion de la
norma esperada en un siervo leal del Dios-Emperador es algo
totalmente intolerable. La gente deposita su fe en un odio
sincero para protegerse de los muchos horrores del universo
y encontrar un refugio espiritual genuino en el credo del
Ministorum que los eleve y los proteja.

Aunque cada mundo del Imperio tiene el deber de hacer
cumplir sus leyes locales y mantener un control adecuado de
su poblacién y entorno (mediante fuerzas policiales o de la
nobleza), el orden y la ley del Imperio en su conjunto es tarea
de los Adeptus Arbites. Un cuerpo dedicado y sombrio cuya
autoridad, otorgada por los altos sefiores de Terra, no conoce
limites de planeta o frontera. Los Arbites tienen la tarea de
mantener la ley imperial, de perseguir fugitivos entre mundos,
de asegurar la entrega de los diezmos planetarios, y de que
ninglin gobernante local sobrepase sus competencias.

Personajes de un mundo imperial
Para haber roto con las limitaciones dogmaticas de la vida
imperial, tu personaje debe tener un espiritu excepcional o poseer
auténtico potencial. Puede que seas un aventurero, un soldado,
0 un autentico creyente que emprende una peregrinacion para
demostrar su fe: quizs seas un mercenario, contratado para
defender un planeta en guerra. Sin duda has participado en
un conflicto y has sido testigo de la locura, o incluso de la
herejia; y ahora, por la razén que sea, te has embarcado hacia
lo desconocido en el nombre del Dios-Emperador.
Modificadores de caracteristica: +3 Voluntad
Bendita ignorancia: Los ciudadanos imperiales saben
que el modo de vida correcto es el que ha sido puesto a prueba
por las generaciones pasadas. El hotror, el dolor, y la muerte,
son la justa recompensa a la curiosidad, puesto que los que
ahondan demasiado en los misterios del universo corren el
riesgo de que los seres maléficos que los ocultan les devuelvan
la mirada. Su prudente ceguera impone una penalizacion de
-5 a las tiradas de Saber prohibido (Int).
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Hagiografia: La meditacion sobre las vidas y muertes de
los santos y caudillos del Emperador, las interminables guerras,
cruzadas y terrores que conforman la historia, concede a los
ciudadanos imperiales un amplio conocimiento del Imperio. Los
habitantes de un mundo imperial obtienen Saber popular (Credo
Imperial) (Int), Saber popular (Guerra) (Int) y Saber popular
(Imperio) (Int) como habilidades basicas no entrenadas.

Familiaridad litdrgica: Rodeados como estan por los
creyentes, los ciudadanos imperiales estin acostumbrados a
los sermones de la Eclesiarquia. Los habitantes de un mundo
imperial obtienen Leer/escribir (Int) y Hablar idioma (Gético
clasico) (Int) como habilidades basicas no entrenadas.

Heridas iniciales: Los personajes de un mundo imperial
doblan su bonificaciéon de Resistencia inicial y afiaden 1d5
al resultado para determinar su nimero de Heridas iniciales.

Puntos de Destino iniciales: Tira 1d10 para determinar
los puntos de Destino iniciales del personaje. Con un 1-8,
comienza con 3 puntos de Destino; con un 9—10, comienza
con 4 puntos de Destino.

NOBLE cUNA

Algunas cosas pueden ser ensefiadas, otras adquiridas por la fuerza o
el comercio. Pero todas son intrascendentes. Lo dnico que realmente
importa es la linea de tu sangre, el valor noble que fluye en tus venas
desde el mismo dia que naciste”.

La alta nobleza del Imperio es una élite enormemente
acaudalada y poderosa, una especie distinta de las masas a las
que gobiernan. Muchas casas nobles abarcan las estrellas en una
intrincada red de parentescos, matrimonios de conveniencia y

alianzas politicas que aseguran la permanencia del poder y la
influencia, incluso si la fortuna de un mundo particular decae.
El producto de siglos, o incluso de milenios, de reproduccién
asistida y de refinamiento cultural, estas estirpes portan la
historia del Imperio en su sangre. Son lo mejor que la humanidad
puede ofrecet, o eso quieren hacer creer en cualquier caso.

La nobleza de nacimiento no es garantfa de buen caracter, y
por cada ejemplo de verdadera iluminacién o grandeza, existen
docenas de nobles caprichosos y obsesivos que prueban, en base
a sus fracasos, que la estirpe no es una medida de superioridad
en el Imperio. Peores atin que los ociosos disolutos y pequefios
tiranos, son aquellos nobles cuyas oscuras inclinaciones
desembocan en herejia y en otras formas de verdadera maldad,
a menudo sin mejor razén que el aburrimiento o un sidico
amor por el poder. Este tltimo y peligroso grupo es la causa de
muchas calamidades para el Imperio.

Casi desde su primer aliento, los nacidos en la alta nobleza
son educados en el rol que deben jugar y en como deben
hacerlo. Su excelente educacién cubre la historia, el comercio
y la politica, ademas del buen gusto y la etiqueta. El modo de
llevar una mascara de eleccion propia, hacer una ofensa, otorgar
un favor, defender el honor y comportarse, son lecciones
profundamente arraigadas. En algunas grandes familias estas
artes tienen matices mas oscuros, como el uso correcto de un
veneno, ejecutar bien una traicién, o el empleo de asesinos.

Bien relacionados, socialmente habiles, muy educados,
y capaces de moverse en los altos circulos de la sociedad
imperial, los nobles son con frecuencia tan despiadados como
encantadores, y tan peligrosos como correctos, lo que les
convierte en miembros capaces y sutiles del séquito de un
comerciante independiente.
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Personajes de noble cuna

Has nacido entre riqueza y privilegios, educado por tutores y
templado por intrigas maliciosas. Sabes como moverte en los
altos circulos de la sociedad imperial, como doblegar a los
demas a tu voluntad, y nunca has soportado la dura vida de los
ciudadanos comunes. Puedes ser un alma honorable y devota,
muy consciente de los deberes que impone tu posicién, o un
disoluto libertino y apéstata al que no le preocupan nada los
de abajo. Sea como sea, has sido atraido por el riesgo y el
poder de una dinastia comerciante independiente.
Modificadores de caracteristica: -5 Voluntad, +5 Empatia
Habilidades iniciales: Los personajes de noble cuna
comienzan el juego con Leer/escribir (Int), Hablar idioma
(Gotico clasico) (Int) y Hablar idioma (Gético vulgar) (Int)
como habilidades basicas no entrenadas.

Etiqueta: Los nobles son educados en coémo comportarse
en toda clase de situaciones formales. Obtienen una
bonificacién de +10 a las tiradas de habilidad de interacciéon
al tratar con las autoridades y en situaciones formales.
Legado de riqueza: Nacer en la nobleza es heredar un
legado de asombrosa riqueza. Incluso un vastago desheredado
goza de recursos mas alla de los suefios mas descabellados
de las masas trabajadoras. Esto afiade un +1 al Factor de
beneficio inicial del grupo.

Muy bien relacionado: Los nobles tienen muchos
contactos, y saben que dejar caer los nombres “correctos” en
una conversacion puede abrir mas puertas que un pufiado de
tronos. Un personaje noble comienza el juego con el talento
Protocolo (Nobleza). Ademas, para reflejar su poder, también
obtiene un Protocolo adicional de la siguiente lista: Académicos,
Adeptus Mechanicus, Administratum, Astropatas, Bajos fondos,
Eclesiarquia, Gobierno, Mercaderes o Militares.

Vendetta: Cada casa noble tiene sus enemigos y rivales
jurados que buscan dafiarla. La proteccién de un comerciante
independiente simplemente obliga a los que desean causar
dafio a ser un poco mas prudentes y sutiles para cumplir
su venganza. Por esa razén, los personajes nobles tienen
poderosos enemigos, tal vez en la forma de una casa noble
rival o algin otro grupo de gran poder. Los detalles de estos
enemigos deben ser definidos por el jugador y el Director de
Juego, trabajando juntos para crear una amenaza formidable.
Aunque no rastrean los pasos del personaje a cada momento,
estos enemigos tienen como objetivo molestar, dafiar o matar
al personaje cada vez que se crucen en su camino. El personaje
noble, por supuesto, es libre de devolver el favor cuando sea
conveniente hacerlo.

Heridas iniciales: Los personajes de noble cuna doblan su
bonificacién de Resistencia inicial y afiaden 1d5 al resultado
para determinar su nimero de Heridas iniciales.

Puntos de Destino iniciales: Tira 1d10 para determinar
los puntos de Destino iniciales del personaje. Con un 1-3,
comienza con 2 puntos de Destino; con un 4-9, comienza
con 3 puntos de Destino; con un 10, comienza con 4 puntos
de Destino.
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Archimilitante Mundo letal, Mundo forja, Mundo

colmena, Nacido en el vacio

Explorador
Mechanicus

Mundo forja, Mundo colmena,
Mundo imperial, Nacido en el vacio

Navegante Mundo colmena, Mundo imperial,
Noble cuna, Nacido en el vacio

Senescal Mundo colmena, Mundo imperial,
Noble cuna, Nacido en el vacio

DERECHO DE NACIMIENTO

En el 41° Milenio, la vida en el Imperio sigue un recorrido
establecido. Desde el nacimiento hasta la muerte, la mayoria
de ciudadanos imperiales recorre una ruta inamovible hacia su
destino. Sin embargo, unas pocas excepciones son capaces de
elevarse por encima de sus inicios, por humildes que sean.

CARRONERO

Creciste entre el anhelo y la pobreza de los menos afortunados,
un alma entre los innumerables habitantes de la subcolmena,
renegados, carrofieros, y otras mil castas de marginados en los
limites del Imperio, recogiendo lo que pueden para sobrevivir.
Todo lo que atesorabas procedia de los desechos de aquellos
por encima en la jerarquia imperial o extraido de los escombros
y cenizas de guerras pasadas; al menos, todo lo que no fue
tomado de los cuerpos de tus compaiieros y rivales. La tuya fue
una existencia al limite: con el abismo oscuro de la inanicion
a un lado y la muerte o algo peor en el otro. Una infancia
donde cada dia con vida era un triunfo te ha endurecido y
perfeccionado, pero ha dejado cicatrices en tu alma.

Efecto: Obtienes el talento Anodino o Resistencia
(Miedo), ademas puedes aumentar en +3 tu caracteristica de
Agilidad o de Voluntad. Sufres 1d5 puntos de corrupcién o
1d5 puntos de locura.
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Picaro

Un huérfano en la frontera entre la luz y la oscuridad, pasaste
afios viviendo de tu ingenio entre artistas, pandilleros y otros
malhechores al margen de la sociedad imperial. Tu juventud
transcurrié en una frontera gris donde los casi marginados se
mezclaban con figuras sombrias de las profundidades y los
avidos de emociones que descendian de lugares mas seguros. Un
buen picaro sabe que la ley solo se aplica si es atrapado por los
agentes y que una vida solo vale lo que gasta en mantenerla. Has
aplicado estas lecciones duramente obtenidas en tu vida posterior.
La supervivencia es un juego, con el placer y la comodidad como
recompensa. Un cuerpo debe comer, beber y vivir bien, porque la
muerte puede venir a tu puerta cuando le apetezca.

Efecto: Obtienes Trucos de manos como habilidad basica
entrenada, ademas puedes aumentar en +3 tu caracteristica de
Inteligencia o de Percepcion. Sufres 1d5 puntos de corrupcion
o 1d5 puntos de locura.

PENDENCIERO

Has nacido para la violencia. Te ha rodeado toda tu vida y
has tenido un arma a mano desde que eras lo suficientemente
fuerte como para empufiarla. Podrias haberte unido a las FDP
o incluso convertirte en un soldado de la Guardia, pero ;qué
clase de vida es esa? Unirse a un regimiento significa 6rdenes
aqui, 6rdenes alla, y eso no tiene ningtn sentido. Tenias claro
que pelear por tronos como mercenario era la mejor manera
para que un guerrero se haga rico en su oficio y todavia escape
con vida. Has visto la muerte, la victoria, y la mayoria de las
cosas feas que se encuentran entre medias, pero no te importa
siempre y cuando haya una abultada bolsa esperando en el
otro lado del campo de batalla. En cuanto a los muertos, el
Emperador reconocera a los suyos.

Efecto: Obtienes el talento Desenfundado rapido y ganas
Intimidar como habilidad bésica entrenada. Puedes aumentar
en +5 tu caracteristica de Habilidad de Armas o Habilidad de
Proyectiles, pero sufres -5 en Empatia y 1d5 puntos de locura.

Hijo DEL CREDO

No fue hasta relativamente tarde en tu juventud que pisaste una
habitacion en la que la severa mirada del Dios-Emperador estaba
ausente, y durante tus afios impresionables estuviste protegido
por los brazos envolventes del Ministorum de gran parte de
la dificultad e incertidumbre que muchos deben soportar. El
rostro inflexible de Sus estatuas era parte de tu educacion,
como la ardiente fe pura de los mas cercanos a ti. La escritura,
el ritual, las lecciones y exhortaciones sacerdotales, llenan tus
recuerdos, eleviandose espontineamente en cada momento,
como si los ancianos clérigos de pelo blanco que te ensefiaron
atn estuviesen a tu lado en espiritu, protegiendo celosamente tu
alma. Todos los hombres oyen las palabras sagradas del Dios-
Emperador si nacen bajo Su gobierno, pero tu escuchabas mas
que la mayoria incluso antes de alcanzar la edad adulta.

Efecto: Obtienes el talento Fe inquebrantable y puedes
aumentar en +3 tu caracteristica de Empatia o de Voluntad,
pero sufres un -3 en la Habilidad de Armas.

bop

SABIO

Para un estudioso no hay peor sonido que el de desgarrar
un pergamino. Siempre marca una profanacién de algin tipo,
ya sea una valiosa obra perdida o un sabio destruyendo sus
propios trabajos defectuosos. Lo sabes porque el murmullo
de los sabios, el ruido de las imprentas y el olor a tinta y
polvo han sido parte de tu vida desde que puedes recordar.
Los aprendices son iniciados jévenes como adeptos, porque
hay mucho que aprender y el ciclo vital humano es breve.
Los aprendices asisten a una reunién tras otra entre sabios
ancianos, empapandose en el intercambio de conocimientos
hasta que saben como aprender y son guiados por el camino
correcto. La galaxia estd llena de conocimiento, e incluso la
gota mds pequefia de él llenaria las mentes de un mundo
plagado de sabios. Sin embargo, t disfrutas del aprendizaje,
a pesar de que nunca podras conocer personalmente mas que
una mindscula fraccién de todo lo que hay que saber.

Efecto: Obtienes Logica como habilidad basica entrenada o el
talento Protocolo (Académicos). Aumenta en +3 tu caracteristica
de Inteligencia o Empatia, pero sufres -3 a Resistencia.

JAcTANCIOSO

Has crecido en la cumbre de la riqueza y el privilegio que
se eleva, en algunos casos literalmente, muy por encima de
las masas comunes del Imperio. Esperabas su obediencia y
has vivido de los frutos de su trabajo, entregado a tu extensa
familia en una solemne lealtad. Has sido educado entre
orgullosos vastagos, sefiores holgazanes y valiosos seguidores
de vigilante y silenciosa competencia. Todas las distracciones
al alcance de la acaudalada y aburrida élite fueron puestas
ante ti, dia tras dia, en una panoplia de decadencia para
enervar el cuerpo y transportar la mente. Esos fueron afios de
exhibiciones fantasticas, relaciones sérdidas, drogas extrafias,
conspiraciones por el bien del especticulo, rivalidades
absurdas y una violencia cuidadosamente ocultada.

Efecto: Obtienes el talento Decadencia. Puedes aumentar
en +3 tu caracteristica de Agilidad o Empatia, pero suftes -3
en Percepcién y 1d5 puntos de corrupcion.

LA TENTACION DEL VACIO

Pocos ciudadanos imperiales ven mas alla de los estrechos
horizontes de la fe, el trabajo y las vicisitudes de la vida en un
solo mundo. Muchos ni siquiera reconocen que hay algo mas
aparte de su ciclo designado desde su nacimiento, el servicio en
nombre del Dios-Emperador durante todo el tiempo posible, y
el entierro en el mismo lugar donde vivieron toda su vida. Tal
es el precio que se paga por mantener a raya la corrupcioén que
acompafia inevitablemente a la libertad y al conocimiento.

Sin embargo, hay destellos entre la oscuridad de la
ignorancia. Es un continuo y extrafio milagro de la naturaleza
humana que de las masas oprimidas surjan almas aventureras,
ambiciosas, y a veces retorcidas o rebeldes, que buscan mas
o que son empujadas por un destino indiferente. Son estos
hombres y mujeres los que, a través del esfuerzo, la fortuna, o
el giro de los grandes acontecimientos, abandonan su mundo
natal y ponen un pie en un escenario mayor.
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CONTAMINADO

Eres vil a los ojos de lo sagrado, declarado contaminado por
tu forma retorcida o marcado por tu linaje maldito, o por tu
extrafio comportamiento y creencias heréticas. Pocos te miran
mas de cerca de lo necesario para condenarte, temiendo el
contagio del maly el juicio de los siervos designados del Dios-
Emperador. Pero a pesar de la excoriacién por los necios que
se han vuelto contra ti, tu alma arde por la grandeza. Ahora
buscas sin descanso el lugar donde podrias alcanzar incluso
una pequefia fraccion de lo que habrian sido tus victorias
legitimas si tu vida no hubiese sido arruinada por el destino, y
el poder para vengarte de los que quieren hacerte sufrir.
Efecto: Escoge uno de los siguientes resultados y aplicalo
a tu personaje.

e Mutante: Debes tirar una vez en la Tabla 14-3:
Mutaciones (consulta la pigina 371). Puedes gastar
200 pe para seleccionar un resultado de la tabla (debe ser
un resultado inferior a 74—00) en lugar de tirar los dados.
Loco: Sufres la perdida de -3 en Empatia o de -1
punto de Destino. Obtienes +3 a Resistencia, el talento
Protocolo (Los locos), y sufres 2d10 puntos de locura.
Filosofia perversa: Obtienes un +3 en Voluntad y el
talento Enemigo (Eclesiarquia).

CRIMINAL

Las ruedas de la justicia imperial giran despacio, pero sin
duda aplastardn a cualquier vida atrapada en su camino.
Para empeorar las cosas, hay trampas en los bajos fondos
criminales que conducen a consecuencias muchos peores que
afios de trabajo forzado en una colonia penal imperial. Has
sido declarado culpable por la ley imperial o desterrado por el
seflor del crimen al que antafio servias, y no tienes mas opcion
que abandonar la vida que conocias. Las oscuras sendas de
contrabandistas y renegados que serpentean tras la fachada
de la sociedad imperial ofrecen un peligroso refugio para
aquellos un paso por delante de la justicia, y para los dafiados
por un castigo pasado que les impide volver a formar parte de
una ciudadania respetuosa de la ley.
Efecto: Escoge uno de los siguientes resultados y aplicalo
a tu personaje.
* Fugitivo buscado: Obtienes los talentos Enemigo
(Adeptus Arbites) y Protocolo (Bajos fondos).
* Perseguido por un sefior del crimen: Obtienes un +3
en Percepcidn y el talento Enemigo (Bajos fondos).
¢ Juzgado y hallado culpable: Sufres un -5 a Empatia.
Obtienes un implante o miembro biénico de mala calidad
(puedes gastar 200 pe para mejorarlo a calidad normal, o
un total de 300 pe para mejorarlo a buena calidad).

RENEGADO

El Imperio sobrevive y prospera en gran medida por su
estrechez de miras, y por las restricciones impuestas por altos
muros, un orden férreo, y fe obediente en mundos donde
nadie mira mas alld de las rutas ensefiadas en la infancia. Pero
una mente rebelde como la tuya no puede ser tan facilmente
oprimida y has tenido que pagar un precio por tu libertad,
aprendiendo que esos altos muros estdn ahi por una razon.
Quizés eras un visionario en busca de conocimiento extrafio,
buscando respuestas a preguntas que a otros nunca se les ocurri6
preguntar, respuestas que resultaron oscuras. O tal vez niegas la
santidad de la iglesia del Dios-Emperador en tu corazén y has
huido de los vinculos de la fe, o luchado como parte de una
revuelta sangrienta contra la tiranfa y la injusticia de tu mundo
natal. En cualquier caso, tus tinicas opciones eran huir o morir.
Ahora, las estrellas més alld te esperan con la posibilidad de
libertad, poderes insospechados y peligros desconocidos.

Efecto: Escoge uno de los siguientes resultados y aplicalo

a tu personaje.

e Reincidente: Obtienes el talento Enemigo (Adeptus
Arbites) Resistencia (Interrogatorio). Ademds obtienes
Esconderse como habilidad bésica entrenada.

* Librepensador: Aumentas un +3 en Inteligencia o
en Percepcion. Sufres un -3 en Voluntad y obtienes el
talento Enemigo (Eclesiarquia).

e Visionario oscuro: Sufres 1d5+1 puntos de corrupcion
o 1d5+1 puntos de locura. A cambio, obtienes el talento
Alma oscura y Saber prohibido (escoge uno) como
habilidad basica entrenada.




SENTIDO DEL DEBER

Solo los ignorantes creen que el deber es una prisién impuesta
a los demés por aquellos en el poder. El verdadero deber surge
espontaneamente del alma, una Ilamada al servicio y la lucha
que no debe ser eludida ni negada. Es tu fe y tu honor lo que te
impulsa a lugares y trabajos mucho mas alld de la imaginacién
de quienes trabajan por su propio interés. Tanto si sirves al
Aquila, te esfuerzas en guiar y proteger a las innumerables masas
de la humanidad, o sirves al honor y la llamada de la sangre,
conoces bien las grandes pruebas y lejanos viajes que quedan
por delante, y tienes la intencién de llevarlas hasta el final.

Efecto: Escoge uno de los siguientes resultados y aplicalo

a tu personaje.

e Leal al Trono: Obtienes un +3 en Voluntad y (si
cumples el requisito de V 40) el talento Armadura de
desprecio. Sufres una penalizacién de -10 a las tiradas de
habilidad de interaccion al tratar con cualquiera ajeno al
Imperio (como alienigenas y traidores).

e Leal a la humanidad: Obtienes un +3 en Percepcion
o en Inteligencia. Reduces en -1 el Factor de beneficio
inicial del grupo.

e Leal a tu dinastia: Obtienes el talento Rival (Familia
comerciante independiente) y sufres -3 en Resistencia.
Aumentas en +1 el Factor de beneficio inicial del grupo.

FANATICO

Posees una fe tan fuerte que te ha llevado mas alla de la vida que
de otro modo habrias vivido. Si se trata de algo que siempre ha
sido una parte de ti, que nacié en un campo de batalla, o que
llegé como una revelacién, ti tienes seguridad mientras que
otros simplemente creen. Es esta fe la que te ha llevado por la
senda del peregrino hasta las estrellas, llevando la voluntad del
Dios-Emperador al incrédulo y al necesitado, para proteger a
los justos y castigar a los enemigos de la humanidad.

Efecto: Escoge uno de los siguientes resultados y aplicalo
a tu personaje.

e Cicatrices benditas: Obtienes un +10 en las tiradas de
Intimidar, un -10 en las tiradas de Carisma, y un bi6énico
de mala calidad (gastando 200 pe puede ser de calidad
normal, o con 300 pe, de buena calidad).

e Claridad desconcertante: Obtienes un +5 en Voluntad.
También sufres un -5 en Empatia o 1d10 puntos de locura.

e Favorito de los fieles: Obtienes un +5 en Empatia y el
talento Protocolo (Eclesiarquia). Sufres un -5 en Resistencia.

ELEGIDO POR EL DESTINO

Desde que puedes recordar sabes que te espera un gran
destino. El Dios-Emperador vela por ti, porque a veces los
acontecimientos se han desarrollado de forma correcta para
beneficiar tus planes, y en otros momentos, las acciones
necesarias para avanzar fueron evidentes. Tal vez tu busqueda
de verdades prohibidas te ha hecho ganar enemigos entre
los pensadores imperturbables del Imperio, puede que en tu
corazén sepas que tu destino estd en extrafios mundos xenos,
o que serds el mas grande de tu estirpe, cuyo nombre se
recordara a lo largo de los afios, sin importar el precio.

Efecto: Escoge uno de los siguientes resultados y aplicalo
a tu personaje.
* Buscador de la verdad: Obtienes los talentos Prediccion
y Enemigo (Académicos o Eclesiarquia). Sufres un -3 en
Voluntad.

* Xenofilo: Obtienes una bonificacion de +10 a las tiradas
de Empatia al tratar con razas o culturas alienigenas.
Sufres una penalizacién de -5 en las tiradas de Voluntad
relacionadas con artefactos y poderes psiquicos
alienigenas.

* Destinado para la grandeza: Obtienes +1 punto de
Destino, pero también sufres 1d10+1 puntos de locura.

PRUEBAS Y DIFICULTADES

Los personajes de ROGUE TRADER estan un nivel por encima
del resto de la humanidad. Ya sea a fuerza de puro talento,
energia bruta, fortuna oscura o la voluntad de sobrevivir, han
prosperado donde otros han caido y han alcanzado el estatus
que poseen actualmente. Estos individuos no son el producto
de su origen y formacién, sino también de las experiencias
que han soportado, experiencias que los han forjado en lo
que son mientras otros a su alrededor han cedido y han sido
destruidos. Las siguientes descripciones ofrecen una serie
de pruebas y dificultades que un explorador podria haber
soportado después de lanzarse a su carrera, y detalla los
efectos de esas experiencias, para bien y para mal.

Los detalles precisos, como lugares y nombres, estan
deliberadamente ausentes para que cada jugador llene los
espacios en blanco y cree su propia experiencia e historia
tinica. El jugador puede escoger solo su propia historia
detallada, o decidirla en conjunto con el DJ. Las intersecciones
de las pruebas y dificultades en la senda de origen son un
modo excelente para que los distintos PJs, dentro de la misma
tripulacién de un comerciante independiente, hayan entrado
en contacto entre si y se convirtieran en aliados en el pasado.
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MANO DE LA GUERRA

El Imperio del Hombre estd sacudido por la guerra y la
violencia, y mas alld de sus fronteras la lucha y el conflicto
son atn peores en muchas regiones. No todas las guerras,
sin embargo, son iguales, y estuviste atrapado en una
campafla encarnizada y aterradora, en la que muchas naves se
convirtieron en cascos ardientes y ciudades fueron arrasadas
en una viciosa serie de batallas sin cuartel. La guerra y el
enemigo que combatiste hasta la muerte han tenido un
profundo efecto en ti, y hasta hoy dia, las caras de los muertos
te persiguen cuando cierras los ojos. Ahora, solo cuentas
con aquellos que han luchado y sangrado como verdaderos
aliados, y nunca perdonaras a tu viejo enemigo. Te esfuerzas
duro por lo que deseas, porque sabes que la muerte nunca esta
a mas de un latido de distancia.

Las cenizas de la guerra: Obtienes un talento de
Entrenamiento con arma o Resorte, ademas del talento -
Odio contra tu enemigo en la guerra que define tu
pasado. Elige entre: orkos, eldar, mutantes, adoradores
del Caos, la Guardia Imperial, la Armada Imperial
o piratas del vacio.
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El rostro del enemigo: Nunca tendras voluntariamente
relacién con tu enemigo jurado, excepto en las circunstancias
mas extremas, y caso de hacerlo, sufriris un -10 a todas las
tiradas de Empatia en esos tratos. Ademds, ante la mas minima
provocacion reaccionards violentamente hacia ellos. (Puedes
realizar una tirada de Voluntad para evitar esto, modificada
por la provocacion y las consecuencias de sucumbir a tu odio).

RECLUTADO A LA FUERZA

Los hombres y mujeres capacitados con talentos tnicos
y valiosos, ya sean navegantes u hombres de armas, son
mercancias para aquellos sin escrapulos y desesperados. Hay
muchos viajes realizados y tripulados por hombres reclutados
por la fuerza: marineros que trabajan bajo el latigo de un
capataz en las entrafias de una nave de guerra, astropatas
secuestrados, y vastagos de sangre comerciante independiente
cuyas cadenas pueden ser amenazas de seda y sus celdas un
chantaje insidioso, pero no por ello menos reales. Aunque
algunos pueden ver estas experiencias como parte del “gran
juego” de las cosas, tienes un punto de vista diferente y has
jurado no volver a ser un titere o pedn en el juego de nadie.
El que te viste obligado a servir en el pasado y que te las
arreglaste para escapar de tu servidumbre es un secreto que
rara vez compartes, pero un dia tus captores tendrin motivos
para recordar la ofensa que te hicieron y arrepentirse.

Complice involuntario: Gracias a tu sombrio pasado,
dispones de un conocimiento al que normalmente no tendrias
acceso. Obtienes una habilidad (siempre que no tenga
requisitos previos) para tu personaje. Puedes seleccionar una
habilidad de Saber popular o mejorar alguna que ya poseas.

Celosa libertad: Tras haber sufrido la cautividad, no
tienes intencion de vivirla de nuevo. Reaccionas violentamente
ante la perspectiva de prision o de pérdida de libertad. Puedes
hacer una tirada de Voluntad para impedir esto, modificada
por la provocacion y las consecuencias (establecidas por el DJ)
de sucumbir a tu temor.

CALAMIDAD

Al abandonar la relativa seguridad del Imperio, uno de los
grandes y a menudo subestimados peligros es el desastre,
tanto si afecta a una colonia avanzada aislada o a una nave
estelar despojada de repente de sus suministros por las
circunstancias o el sabotaje. El hambre, la plaga, y otros
desastres inesperados matan a los débiles, pueden hacer que
la muerte sea una clemencia, y a veces destruyen el fino barniz
de la civilizacién llevado por muchos, revelando lo peor y lo
mejor de la humanidad. Has visto todo esto y mas, y tal vez te
viste obligado a tomar medidas desesperadas para sobrevivir
o seguir siendo fiel a tu honor. En cualquier caso, no albergas
ilusiones sobre lo que otros son capaces de hacer in extremis y
has aprendido, por las malas, que a veces un proyectil bolter es
lo que vale el rescate de un lord comandante y que un hombre
hambriento no puede comer oro, no importa cuanto tenga.
Habituado a la adversidad: Obtienes el talento Suefio
ligero y puedes escoger entre Nervios de acero o Recio.

Eco de tiempos dificiles: Gracias a las adversidades del
pasado y a un sentido de la prioridad que promueve la cautela
y las necesidades del presente sobre la adquisicion y el riesgo,
reduces el Factor de beneficio inicial del grupo en -1.

DESTERRADO DE LA NAVE

Para aquellos que surcan el vacio, pocas cosas provocan tanto
miedo como ser despojados de su nave espacial, que el quid
de su identidad les sea arrebatado por su destruccién o una
traicién subita. Ya sea por un naufragio, la accién del enemigo,
0 motivos mds oscuros como un motin o abandono deliberado,
hay pocos destinos mas terribles para un explorador que ser
desterrado en soledad, ya sea en un mundo extrafio o, peor atn,
perdido en el gélido agarre de las frias estrellas. Sobrevivir a
esa suerte requiere a un individuo notable, capaz de reunir una
determinacién y autosuficiencia a la que pocos pueden aspirar,
pero esa resistencia puede ser un arma de doble filo. Para otros
que viajan por las estrellas y desafian las mareas del empireo,
estas marcado y no eres de fiar por sobrevivir a lo que nadie
podria, y los nacidos en el vacio susurran que tu mala suerte te
seguird alla adonde vayas. No importa, cada dia que caminas
por la cubierta de una nave y ves otro amanecer estelar es otro
dia que desprecias la fatalidad de la que has escapado.

Contra todo prondstico: Obtienes la habilidad
Supervivencia (o la mejoras un nivel) o el talento Alma oscura.
Ademas, cada vez que gastas un punto de Destino para
recuperar Heridas (consulta la pagina 235), puedes repetir la
tirada, pero debes aceptar el segundo resultado.

Mala suerte: Reduce tu niimero inicial de puntos de
Destino en -1. Ademas, sufres una penalizacién de -5 a las
tiradas de Empatia al interactuar con los nacidos en el vacio,
comerciantes independientes, y otros viajeros del vacio que
no sean tus amigos personales, si conocen tu reputacion.

VIAJE OSCURO

Las tabernas de los puertos y estaciones estelares estan llenas
de aventureros, vagabundos y veteranos viajeros del vacio. Mas
tarde o mas temprano, cuando las esferas de lumen se atentian,
estos individuos relatan las muchas leyendas extrafias que han
oido. Hablan de pecios infernales tripulados por los perdidos,
de tormentas de disformidad que adllan con voces butlonas, de
cosas que arafian en el casco esperando el minimo parpadeo del
campo Geller para infiltrarse y devorarlo todo, y de encuentros
con xenos horripilantes y los viajes de los condenados. Pero a
ti no te gustan este tipo de historias porque sabes la verdad: las
has vivido. Has mirado fijamente a los ojos del abismo y has
sobrevivido. Has visto a los muertos caminar y a mamparos
sangrar. Estas experiencias te han marcado, abriendo tus ojos
a la oscuridad que se esconde bajo la supetficie, y si eso te ha
hecho retroceder con temor o te ha atraido con fascinacién es
una verdad que no compartes con nadie.

Cosas que un hombre no debe saber: Obtienes una
habilidad de Saber prohibido relacionada con tus experiencias
(o mejoras una que ya poseyeras en un nivel), o puedes obtener
el talento Resistencia (Miedo).

Marcado por la oscuridad: Perseguido por tus
experiencias, recibes 1d5 puntos de locura.



(GRAN VENDETTA

El honor, la amistad y la lealtad no son palabras vacias o
dignos ideales para ti, son instrumentos para la supervivencia.
Sin tu nave, tripulantes y aliados, estas solo en la fria oscuridad
del espacio y eres presa de incontables enemigos y rivales; con
ellos estds protegido, tienes un hogar y un apoyo cuando otros
buscan tu vida. Descubriste este conocimiento cuando tu y tus
aliados os visteis atrapados en una venganza mortal con otra
faccion, una disputa asesina que consumid tu vida y envid
amigos a la tumba. Tanto si tus enemigos eran una tripulacion
rival, casa noble, culto, cartel o banda criminal, la sangre fue
derramada y la venganza resuelta. Independientemente de si
tu bando sali6 victorioso o conocid la amarga derrota al final,
lo que importa es que has luchado y que volverias a hacerlo.

Sangre por sangre: Obtienes el talento Dificil de matar o
Paranoia, y la habilidad Indagar (o, si ya la posees, auméntala
un nivel).

No toleras el insulto: No permitiris una ofensa seria
contra tu honor y persona, o los de aquellos bajo tu proteccion,
respondiendo a la amenaza con amenaza y a la violencia con
violencia. Puedes hacer una tirada de Voluntad para evitar
esto, modificada por la provocacién y las consecuencias
(establecidas por el DJ) de sucumbir a tu ira.

MOTIVACION

Cuando un alma valerosa da su primer paso en el vacio, el qué
espera encontrar es menos importante que el por qué. Tanto si
estd motivado por una ardiente ambicidn, codicia o venganza,
siempre hay una razén imperiosa por la que alguien deja su
mundo natal y se adentra en lo desconocido.

FORTALEZA

Buscas resistir y, haciéndolo, volverte mas fuerte. Das la
bienvenida a la oposicion, el riesgo, los contratiempos, el dafio y
al dolor como a viejos amigos, porque estas pruebas no son mas
que los escalones por los que llegaras a mayores alturas. Resiste,
y setas fuerte a ojos del Dios-Emperador y del Imperio.

El Credo Imperial ensefia que los virtuosos agradecen la
tormenta, porque su furia guia a la humanidad en el camino a
la fuerza del cuerpo y del alma. Igual que un 4rbol poderoso
pierde sus extremidades débiles ante el viento y se alza mas
grande, también la humanidad se hace mas resistente por la
lucha y la necesidad. Otros lo dirfan de un modo mas simple:
los débiles mueren y sélo los fuertes permanecen, y ta has
optado por ser de estos altimos.

Efecto: +1 Herida.

ForTuNA

Buscas la fortuna sin medida, incontables tronos con los
que comprar cada uno de tus deseos. Entiendes que todas
las cosas comienzan con el tintineo de las monedas dejadas
caer sobre un mostrador finamente trabajado. Ese es el sonido
que impulsa los corazones de los hombres y les obliga a tu
voluntad. Tal vez tus objetivos finales son admirables, tal
vez son despreciables, a la riqueza no le importa y la riqueza

causa que otros tampoco lo hagan. Por lo que eso es todo
lo que siempre has querido, todo lo que puedas necesitar,
todo se reduce a tronos. Debes tenerlos y la gran riqueza que
representan. Esa es tu mision, y solo puedes esperar seguir
siendo la misma persona al final de ella, habiendo eludido las
miles de maneras en las que la bisqueda de la fortuna puede
torcer la mente y el alma.
Efecto: +1 punto de Destino.

VENGANZA

La venganza arde en tu corazén, quemando tus venas cada
vez que te despiertas de un suefio de cuchillos y asesinato.
Buscas venganza contra los que te han hecho mal. Ese deseo
te roe, te persigue en suefios, y ensombrece tus acciones. Todos
deben trabajar duro para vivir, pero con cada paso que das te
preguntas: “;Este paso me acerca a mi venganza?” La necesidad
te urge y lo hard hasta el dia que te alces por encima del cadaver
ensangrentado del ultimo de tus enemigos. ;Y qué ocurrira
entonces? Ahora eso no importa, porque ese dia ain estd muy
lejos y el camino es largo. Si la retribucién te consume por
completo hasta entonces, convirtiéndote en un fantasma de lo
que fuiste antafio, ese es el precio que estas dispuesto a pagar.

Efecto: Obtienes el talento Odio (escoge uno).
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ElImperio es imperecedero e indiferente, y cada dia incontables
millones trabajan, se esfuerzan y mueren desconocidos,
inadvertidos, sin nombre ni reconocimiento. Pero unos pocos
nombres resuenan en gloria a través de la eternidad: Macharius,
Solon, Haarlock, Land... Y esperas encontrarte un dia entre
ellos, o ese es tu mas ferviente deseo. Tienes grandes visiones
y el ardiente afan de hacerlas realidad. Mediante tus acciones
y victorias, te asegurards de que tu nombre sea pronunciado
por las multitudes atin por nacer en los milenios por venir.
Reuniras a los mejores y mas brillantes bajo tu bandera,
asegurando la lealtad de los potentados imperiales, y luego
conseguirds semejantes hazafias que los que vengan después
de ti se inclinaran ante las estatuas erigidas a tu imagen.

Efecto: Obtienes el talento Autoritario o Protocolo
(escoge uno).

OrGuLLO

Por encima de todo quieres el respeto, la admiracién de los
aliados y la estima a regafiadientes de los enemigos, y no
permitirds que ningun insulto a tu honor quede sin respuesta.
No soportas que nadie sea tan ignorante como para burlarse
de ti como alguien indigno, no apto para tu legado, o carente
de talento. Cuando buscas probarte a ti mismo es por el bien
de tus altos estandares, o tal vez debido a la frustracién de que
los poderosos atn no reconozcan tu valor real. No obstante,
de ti depende liderar y demostrar tu valia por tus acciones y
comportamiento, y cualquier duda o menosprecio sufrido -
tendrd como respaldo a tus palabras el frio acero.

Efecto: Obtienes una reliquia familiar (consulta la
Tabla 1-2: Reliquias familiares) o aumentas +3
en Resistencia.
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TaBLA 1-2: RELIQUIAS FAFILIARES
1d100 Objeto

01-20  Pistola laser de arcanotecnologia: Un arma de
origen desconocido y gran antigiiedad. Obtienes una
pistola laser de la mejor calidad.

21-40  Espada sierra de la era Angevina: Una antigua
espada con sellos de pureza de la Cruzada, usada
supuestamente contra los xenos en la purificacion de
las Marcas de Drusus. Obtienes una espada sierra de
la mejor calidad.

41-60  Sello ancestral: Una poderosa y respetada marca
de una autoridad antafio ejercida, transmitida por
la familia pese a que sus vastagos perdieron hace
mucho su lugar en el gobierno imperial. Obtienes un
+10 a todas las tiradas de habilidad de interaccion
al mostrar el sello y tratar con ciudadanos u
organizaciones imperiales.

61-80  Armadura de caparazén bendecida: Una
armadura que antafio pertenecié a la guardia
de honor de un santo. Ungida e inscrita con las
ensefianzas del santo, es un signo que conmueve a los
devotos del Credo Imperial. Obtienes una armadura
de caparazén de la mejor calidad.

81-00  Relicario de San Drusus: Un recipiente grabado
de metal que contiene una reliquia auténtica del
santo, confirmado por los archivos de la Eclesiarquia.
Este artefacto abre muchas puertas en el Ministorum.
Obtienes un +20 a todas las tiradas de habilidad
de interaccién al mostrar el relicario y tratar con
miembros del Ministorum.

PRESTIGIO

El Imperio del Hombre es una gran jerarquia, y eso, a tus
ojos, es una escalera que va desde el altimo campesino a las
cegadoras cumbres de la Sagrada Terra del Dios-Emperador.
Has dedicado tu vida a subir esa escalera en busca de la
posicién mas alta a la que puedas llegar: a mayor poder, mas
liderazgo y mas influencia. La riqueza, el renombre y las
relaciones con los poderosos, solo importan para poder subir
otro escalon. Demasiados necios nunca llegan arriba, pero no
les deseas ningtin mal. La posicion que podrian haber tenido
serd tuya y seran tus leales servidores en los afios venideros.

Efecto: Obtienes el talento Dotado (escoge uno) o
Protocolo (escoge uno).

CARRERA PROFESIONAL

Aunque tu senda de origen y caracteristicas son importantes
para comprender a tu personaje, es tu carrera profesional
la que define la funcién de tu personaje dentro del juego.
RoGuE TRADER tiene ocho carreras profesionales: astropata
trascendente, archimilitante, comerciante independiente,
explorador mechanicus, maestro del vacio, misionero,
navegante y senescal. Segtn transcurre el juego, tu rango en tu
carrera profesional aumentara. Cada nuevo rango abre puertas
a una multitud de opciones, dindote los medios necesarios
para personalizar tu explorador. Consulta el Capitulo II:

. Carreras Profesionales en la pagina 35.
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PASO 3.
(GASTAR PUNTOS
DE EXPERIENCIA

“Una negociacion exitosa es tanto und cuestion de fuerza militar
asomando por fuera de la mesa, como de astucia y diplomacia en ella”.
—Principios del comercio, de Farzin

ras determinar tu senda de origen, tu préximo paso

es anotar el movimiento de tu personaje. Finalmente,

gastas tus puntos de experiencia iniciales tomando como
referencia las mejoras de rango apropiadas del Capitulo II:
Carreras Profesionales, antes de avanzar al siguiente paso.

EXPERIENCIA INICIAL

Los personajes comienzan el juego con 4.500 pe. Esta cantidad
inicial se considera que ya ha sido gastada al preparar las
capacidades del personaje al nivel en el que estd ahora. T# no
gastas realmente estos pe; esa cantidad representd las caracteristicas, senda
de origen, habilidades vy otras capacidades preexistentes de tu personaje.
Estos pe iniciales son de mayor importancia al usar personajes
de Dark HERESY en RoGUE TRADER. (Un personaje de DARK
HEREsy de rango 5, con 5.000 pe, es equivalente a un personaje
de rango 1 de RoGcue TRADER con 5.000 pe. Consulta la pagina
34 para mas informacién). Los nuevos personajes disponen
de 500 pe adicionales para gastar en aumentar caracteristicas,
adquirir o mejorar habilidades, adquirir nuevos talentos, etc.
El Capitulo II: Carreras profesionales describe el coste en
pe de estos aumentos, denominados mejoras, ademas de cuales
estan disponibles seglin tu carrera. Asegurate de anotar cuantos
pe gastas, puesto que los pe gastados determinan el rango de
tu personaje dentro de su carrera profesional. Cuando hayas
gastado tus 5.000 pe iniciales, el total de pe de tu personaje
debe ser igual a 5.000.

PASO 4.
DANDO VIDA AL
PERSONAJE

“Cualquier viajero del vacio profesional es mucho mds que la suma de
sus partes. Subestima su inventiva a riesgo de tus propios recursos en
el futuro, no de los mios. Ahora fuera de mi presencia, 5y no me hagas

tener motivos para verte de nuevo”.
—Lord-capitin Morthus Winterscale, comerciante
independiente

Los ntmeros y palabras que has anotado hasta ahora son
las tuercas y tornillos que definen las capacidades de tu
personaje.




NOMBRE

“Un millar de nombres no pueden cambiar la naturaleza de un hombre”.
—Asklepyon, Relatos de la Expansion

Los nombres dentro del 41° Milenio son tan variados como
los muchos miles de mundos que componen el Imperio. Como
la humanidad es una criatura inventiva y contradictoria, no
hay convenciones estindares o universales que gobiernen los
nombres que los pueblos se dan a si mismos. En algunos lugares
un tnico nombre simple podria indicar bajo nacimiento e
ignominia, mientras que en otros podria actuar como una marca
de extrema riqueza, fama y buena crianza. Cuando decidas un
nombre, siéntete libre de mezclar y comparar cualquiera de
las sugerencias hechas por las tablas de nombres. La idea, por
supuesto, es crear un nombre que se adecue a tu personaje, y
nadie sabe més sobre tu personaje que td.

T1POS DE NOMBRES

Esta seccion oftece cinco tipos distintos de nombres:

Los nombres primitivos son cortos y brutales, como suele
ser la vida de sus propietarios.

Los nombres en goético vulgar descienden de antiguas
formas del gético clasico, corrompidas tras siglos de uso.

Los nombres en gético clasico proceden de la lengua arcaica
con el mismo nombre. Poseen un aire solemne y autoritario.

Los nombres arcaicos se remontan a un pasado lejano.
Podrian ser nombres de héroes y santos del Ministorum, y otros
ser tan antiguos que se ha perdido todo rastro de su origen.

Los nombres informales son solo eso: apodos y motes
obtenidos por las hazaiias (o fechorias) cometidas.

Pues decidir que un tipo de nombre particular es
especialmente adecuado para tu personaje. Si este es el
caso, simplemente escoge un nombre de las listas dadas a
continuacion. En caso contrario determinalo al azar.

TasLA 1-3: EJEMPLOS DE NONBRES MASCULINOS
Tirada Primitivo Vulgar Clasico Arcaico Informal
01-06  Artho Aubrey Aleussander Aestaban Alt
07-12 Bron Cort Aphesius Casmirre Blade
13-18 Carno Emil Cornelius Gillam Cutter
19-24 Hob Harmon Darrius Haddon Echo
25-30 Gil Jace Fortunus Jonstonne Gant
31-36 Jorn Lucius Godwinne Kenoch Hal
37-42  Kerghan Malakai Holt Mordechai Jak
43-48 Lok Nathin Jarrion Orthesian Mord
49-54  Marn Remi Macharius Patronius Notch
55-60  Pak Roland Quinilli Ramirez Rook
61-66 Quinn Sonar Regias Sebastion Sawyer
67-72 Sthier Theodore Sarvus Siegmund Serge
73-78 Thale Vorgen Tristan Torian Stubbs
79-84  Vir Ysarille Victris Vendigroth Torque
85-90  Ziel Zacharie Xanatov Yorque Veche
91-00 Repite la tirada en la Tabla 1-4: Ejemplos de nombres femeninos
TasLA 1-4: EJEMPLOS DE NOMBRES FEMENINOS

Tirada Primitivo Vulgar Clasico Arcaico Informal
01-06 Attie Barbaretta Anarette Anastasia Astra
07-12 Besse Cynthia Carnelia Cymbry Blur
13-18 Flur Diane Dominique Esailla Ceyle
19-24  Halia Dorath Faydra lioneyse Crimson
25-30  Jessie Elisabet Inessa Janelle Flora
31-36 Karina Faye Janthine Lorayne Guile
37—42 Marra Genevie Luccretia Katyaina Luna
43-48  Narina Isabelle Marcella Miriam Mia
49-54 Ovina Jayne Jama Nadeyse Poise
55—-60  Ralle Josette Noradine Petriam Rosa
61-66  Salia Noemi Regina Serafina Sola
67-72 Tassa Odette Symonne Tarvanna Trenne
73-78  Unna Shandra Winter Undynne Val

1 79-84  Vyn Tandra Yolande Victrix Xandra

L 85-90  Yasha Zolla Zamora Zephyr Zelle

B oy 91-00 Repite la tirada en la Tabla 1-3: Ejemplos de nombres masculinos

L S

831 .
: W= 31

'PERSONAJES

V4

ON BE

CREATI

P




NATURALEZA

El proceso de creacién te proporciona el esqueleto de tu
alter ego. Sin embargo, estos niimeros y notas no son la suma
total de tu personaje, falta afiadir un elemento vital: {Ta! Los
detalles de trasfondo de la vida de tu personaje dependen en
gran medida de ti, como por supuesto, su personalidad.

A algunos jugadores les gusta desarrollar a sus personajes
durante el juego y ese es un enfoque perfectamente razonable.
Cuando empieces a jugar, puede ser suficiente saber que tu
personaje es un archimilitante de un mundo letal que ha dejado
Puerto Errante para dirigir la compafifa de escolta de un famoso
comerciante independiente. No obstante, muchos jugadores
prefieren trabajar en las notas de trasfondo y personalidad antes
de que la partida comience. Si necesitas alguna ayuda para
profundizar en tu personaje, prueba respondiendo a las seis
siguientes preguntas. Las respuestas deben ayudarte a centrar
tus pensamientos en tu emergente alter ego.

|

*
*

+COMO ES TU PERSONALIDAD?

Lo primero que debes considerar es la disposicion de tu
personaje. ;Como es? ;Fiero y pasional, o tosco y practico?
(Es pesimista y cinico, o siempre tiene fe en que sucederd
lo mejor? ;Busca compafifa o es un misantropo? ;Cual es tu
respuesta instintiva a las amenazas, sorpresas o presiones para
actuar? Aqui hay algunos rasgos que podrian ayudarte:
Bilioso: Suspicaz, aspero y enojado, pero muy vigilante
y consciente.

Cardenal: Busca el delicado equilibrio en todas las cosas,
pero a menudo tiene dificultad para tomar una decisién de
vital importancia rapidamente.

Colérico: Siempre activo y haciéndose cargo de todo,
pero su ira es fécil de provocar.

Decidido: Sélido, inflexible y definitivo en todas las
cosas. Considerado y resuelto de opinion.

Melancoélico: Pensativo, introspectivo y tendente a
ataques de melancolia.

Mutable: Impredecible, indisciplinado y rebelde, definido
por la oposicién a los ideales.

Flematico: Prictico y cuidadoso, pero muy serio y
reservado.

Optimista: Confiado y optimista, pero propenso a
visiones y a vuelos de fantasia.

Supino: Leal, devoto y facilmente dirigido.
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3 POR QUE ERES UN LIDER A BORDO DE UNA
NAVE COMERCIANTE INDEPENDIENTE?

En algin momento del pasado tu vida dio un giro diferente.
Ahora te sientas en el trono del capitin a bordo de una
poderosa nave del vacio, o tal vez estds a la derecha del
capitan para aconsejarle. ;Es casualidad? ;Se posé la mirada
del Dios-Emperador sobre ti y movi6 las obras de hombres
_y mundos de tal modo que una reunién poco probable
«’ floreci6 en esta realidad presente? O tal vez trabajaste
, . con un proposito durante afios para disefiar tu
situacién actual. Si es asi, ;como tuviste éxito en
donde innumerables hombres han fallado?

B2

Quizas fuiste arrancado de la oscuridad por el fugaz antojo
de un comerciante independiente y se te dio la ocasion
de probarte. Tal vez ascendiste desde lo mas bajo de la
tripulaciéon mediante el trabajo duro y la violencia. Tal vez
tus talentos atrajeron la atencion de tus superiores durante las
negociaciones comerciales, y tu lealtad y servicio fueron una
parte de la disposicion final. También es posible que tengas
un fuerte interés en la misién del comerciante independiente:
quizas buscas cosas en las Estrellas Halo y el comerciante
independiente es tu aliado en este esfuerzo. Tal vez tu riqueza
ha comprado tu posicién actual de influencia a bordo de esta
nave. O tal vez estis huyendo de un oscuro destino tras de ti
en el Imperio, y tu posicién es lo mas maximo a lo que puedes
ascender en estas circunstancias. Cualesquiera que sean las
circunstancias de tu pasado reciente, es probable que moldee
tus opiniones y creencias en los tiempos venideros.

:POR QUE TE ATRAE LA EXPANSION
Koronus?

La region de la Expansién Koronus de las Estrellas Halo, mas
alla del Sector Calixis, es un lugar de terribles rumores, muerte,
y una riqueza que espera a los bastante valientes como para
reclamarla. Es la roca sobre la que se han desvanecido muchas
dinastias, y la torre que ha llevado a otras a la luz brillante de
la gloria imperial. La Expansién es un reino de tesoros, riesgo,
misterios, y viles xenos, destinado a ser purgado y reclamado
en el nombre del Dios-Emperador, o eso dicen los disidentes
drusos. ;Por qué has trabajado duro para dejar la seguridad
del Imperio y arriesgarte a cruzar las grandes tormentas del
vacio en el terrible y maravilloso reino de las Estrellas Halo?
(Deseas el tesoro y la vida que se puede comprar con objetos
procedentes de ese lugar? ;Lo ves como un deber dado por
el Emperador para ayudar a expandir las fronteras imperiales?
(Huyes de algan secreto que no puede seguirte mas alld del
alcance de los poderes imperiales, o buscas venganza contra
alguien que ya ha huido a las Estrellas Halo? Tal vez persigues
un rastro oscuro de secretos y saber prohibido que te conduce
a los mundos muertos de la Expansion, o quizas tu objetivo es
aumentar el conocimiento imperial.

3 QUE SACRIFICARIAS?

Son demasiados los que se asustan ante su victoria final,
temerosos de lo que les costard conseguir sus suefios. ;C6mo
de profundas son las heridas que estds dispuesto a sufrir en
el camino de la riqueza, la fama, la venganza, o el saber
prohibido? ;Hasta donde irfas y cuantas de tus firmes creencias
morirfan en el camino? ;Estas dispuesto a sacrificar tu salud,
miembros, o cordura, si la mision lo requiere? ;Usaras tu
tripulacion, aliados, o incluso a tus compafieros como meros
peldafios, comerciando con sus vidas para obtener ventaja
cuando el juego llegue a su fin y la victoria esté cerca? ;Estas
dispuesto a salir del camino de los fieles y llegar a acuerdos
con xenos, viles psiquicos y poderes mas oscuros para lograr
tus fines a costa de tu alma inmortal? Estas opciones son
tuyas: ;qué estas dispuesto a sacrificar por la victoria y c6mo
viviras las consecuencias?
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3 CUAL ES TU AMBICION?

La ambicién impulsa a los comerciantes independientes y a
sus aliados: el deseo de poder, riqueza, o de servir al Dios-
Emperador en formas que resonaran a lo largo de los tiempos.
;Cual es tu ambicion? Quizas conducir tu espada en el mapa
de las estrellas y ver tu nombre escrito junto a los mundos
reclamados en nombre del Emperador. Tal vez desees una
fama similar a la de los héroes imperiales de leyenda, o
reclamar todas las almas humanas perdidas de las Estrellas
Halo y convertirte en un gran eclesiarca de un nuevo reino
imperial. Quizas tus ambiciones son mas humildes, pero no
menos nobles: ser reconocido como un maestro de la guerra
por un lord general imperial, recuperar tu fe perdida en el
Credo Imperial mediante un gran acto de penitencia, o
descubrir tecnologia médica perdida que borre tus mutaciones.
La ambicion es tan variada como la humanidad, y te defines
por lo que te impulsa a hacer grandes actos.

QUE ES LO QUE ODIAS?

La ardiente llama del odio es una virtud imperial: sostiene
a los hombres frente al terror, los xenos, la rivalidad y la
derrota, incluso cuando arde lenta y fria. ;Qué odio te
sostiene en los dias oscuros y te impulsa a actos de destruccion
o penitencia? ;Aborreces al mutante o al pirata que reza a
los dioses oscuros? ;Deseas ser una feroz maldicién sobre
los nobles decadentes, o asesinar a la escoria de las cubiertas
inferiores con gas letal? ;Deseas acabar con los viles orkos o
con los traicioneros eldar? ;Ha merecido tu ira permanente
la poblaciéon de un determinado mundo imperial, un famoso
culto del Ministorum, o la tripulaciéon de un comerciante
independiente rival? Tal vez no soportas que te muestren que
estds equivocado, o estar en presencia de los que mienten, o
ser visto falto en ciertas tareas.

PAsO 5: FACTOR
PE BENEFICIO Y
PUNTOS DE NAVE

“La licencia de comercio y una nave para reforzarla, estds son
las herramientas criticas para un comerciante independiente. Sin
la primera, solo es un renegado. Sin la iltima, es un vagabundo
condenado a una muerte anénima’.

—Lord-capitin Laomyr, flota de batalla Calixis

Los exploradores comienzan el juego con una cantidad inicial
de Factor de beneficio, que representa el poder relativo de la
licencia de comercio de su dinastia, y una cantidad de puntos
de nave, que representan el poder relativo de la nave poseida
por los exploradores. Estos niimeros se generan tirando 1d10
y comparando el resultado en la Tabla 1-5: Factor de
beneficio y puntos de nave iniciales.

TABLA 1-5: FACTOR DE BENEFICIO Y PUNTOS DE
NAVE INICIALES
Factor de Puntos

Tirada beneficio de nave Ejemplo

1 60 30 Aunque la dinastia
no comanda una nave
poderosa, posee grandes
recursos.
2-3 50 40 Una buena nave y una
copiosa bolsa prometen
grandes cosas para esta
dinastfa.
La dinastia es un nuevo
y fresco jugador en el
escenario galactico,
atrayendo la atencion de
los justos y los impios.

4-7 40 50

(/)
=21
<
vl
3
A
S
a-

8-9 30 60 Una dinastia cuyo poder
esta en declive, pero atn

puede recuperarse.
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10 20 70 La dinastia fue antafio una
llama grande y podetosa,
ahora solo es un destello de

su antigua gloria.

CREATI

El Director de Juego puede generar (o elegir) el Factor
de beneficio y puntos de nave del grupo empleando la Tabla
1-5, pero otra opcién es que los jugadores designen a uno
de ellos para hacer la tirada. Este método ayuda a que los
jugadores se sientan mas involucrados en la campaiia.

FACTOR DE BENEFICIO

El prestigio y linaje de la licencia de comercio de un comerciante
independiente se mide en términos de beneficio e influencia.
El Factor de beneficio adquirido en la Tabla 1-5 es una
representacion del valor relativo de la licencia de comercio, las
oportunidades y los recursos a su disposicién. Consulta Factor
de beneficio en la pagina 272 para mas detalles.

FACTOR DE BENEFICIO
INICIAL

La mayoria de las dinastias controlan enormes cantidades
de capital, desde moneda como tronos hasta grandes redes
de agentes, contactos e inversiones a lo largo de docenas
de mundos. Estos recursos estan vinculados a la licencia
de comercio del comerciante independiente, el valioso
documento que le otorga su autoridad y le proporciona
oportunidades casi interminables para el éxito.

El Factor de beneficio inicial dado por la Tabla 1-5
representa la riqueza que posee la dinastia debido a su licencia
de comercio.

Sin embargo, los logros de un comerciante independiente
no se consiguen en solitario. Alcanzar las vertiginosas
cumbres a las que aspiran la mayoria de los comerciantes
independientes requiere fuertes aliados, amigos de
conflanza y sabios consejeros. Ciertas elecciones en
la tabla de senda de origen y otras opciones en la
creacion del personaje pueden modificar el Factor
de beneficio inicial.

*
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PUNTOS DE NAVE

En el corazén de las operaciones de un comerciante
independiente esta su navio, una poderosa nave con el que
surca el vacio. Pero pocas naves son iguales, incluso las de un
mismo astillero o época. Algunas tienen simples transportes
remendados juntos, mientras que otros poseen poderosas
fragatas y cruceros adornados con trofeos y chapados en oro.
La cantidad total de puntos de nave puede ser gastada en
la compra de una nave personalizada o de una de las naves
de inicio rapido (consulta el Capitulo VIII: Naves para mas
informacién sobre cémo adquirir una nave inicial con los
puntos de nave). Todos los puntos de nave no gastados se
afladen directamente al Factor de beneficio inicial del grupo
en una relacién 1:1.

PAsoO 6:
ELEGIR EQUIPO

na vez que los exploradores han generado su Factor
de beneficio y su nave, el grupo estd preparado para
hacer uso de sus recursos. Cada personaje puede
entonces emplear el Factor de beneficio inicial del grupo
para hacer una adquisicién (consulta la pagina 274) de un
tnico objeto del Capitulo V: Arsenal con un modificador de
adquisicion de +0.

A criterio del DJ, puede permitir a cada personaje elegir
cualquier nimero de objetos del Capitulo V: Arsenal,
siempre que sean de disponibilidad y calidad normal. No
obstante, esta segunda opcién no se recomienda para grupos
principiantes puesto que puede requerir mucho tiempo.
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" Capituro 11
CARRERAS
PROFESIONALES

“1Quita las manos de abi, escoria!l ;No sabes quién soy yo?”.
—comerciante independiente desconocido

LR 4

onvertirse en un comerciante independiente o unirse
a su séquito de confianza es convertirse en uno de los
pocos elegidos en el Imperio—aquellos con el poder
necesario para dejarlo atrds. Los comerciantes independientes
tienen el poder para ir més alla de las leyes opresivas y el
control del Imperio de la Humanidad, para traspasar sus
fronteras hacia la oscuridad que rodea los parpadeantes
fuegos de la civilizacion.

Hacer esto requiere de una abrumadora confianza (algunos
dirfan arrogancia). Los incontables trillones que viven en los
innumerables mundos del Imperio vendieron su libertad a
cambio de seguridad, una comodidad muy apreciada en una
galaxia llena de peligros y horror acechante. Pero como un
comerciante independiente y sus camaradas de confianza
tenéis mas que ganada vuestra independencia—a costa de
seguridad y protecciéon. Cuando caminas entre mundos
alienigenas y abandonados mas alla de la luz del Emperador,
solo puedes confiar en ti mismo para salvarte. Las consecuencias
que tendréis que soportar si falldis son demasiado terribles
siquiera de imaginar... pero las recompensas son igualmente
ilimitadas.

Aquellos capaces de aceptar los riesgos y reclamar su
premio a la vuelta de sus viajes son muy dispares. Los
archimilitantes ven los obstaculos hacia su fortuna como algo
que hay que superar con un ojo agudo y una fiable pistola
bolter, mientras que el senescal sabe que el conocimiento y
la informaci6n son las verdaderas rutas hacia la prominencia.
Un navegante sigue las rutas de cartas nauticas hacia la gloria
a través de las traicioneras corrientes del inmaterium mientras
que un misionero inspira a sus fieles a hacer obras nunca
vistas en nombre del Dios Emperador. Todos estin unidos
por la voluntad de hierro del comerciante independiente, por
cuya autoridad, sus esfuerzos se dirigen hacia un bien mayor.
Tu carrera profesional representa las habilidades de
tu personaje y su potencial, tu rol entre la tripulacion del
comerciante independiente. Esto definird quién eres después
de enrolarte, en quien te convertiras una vez que abandones las
fronteras imperiales. Tu carrera define como te ven quienes te
conocen, las habilidades y capacidades que puedes aprender,
y también por qué medios te volveras rico, poderoso y
reverenciado (o temido) como una leyenda en el 41° Milenio.
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POR DONDE EMPEZAR

“vEn algiin momento fui como tu, escarbando y viviendo en la inmundicia?
Ciertamente. Sin embargo, la diferencia es que ahora no soy ast’.
—comerciante de cartas navales Elizabeth Orleans

La carrera profesional de tu personaje se decide durante el
proceso de creacion. Comenzando por tu mundo natal,
escogeras la ruta de origen que determinara tu carrera
(consulta la pagina 15).

Cada carrera profesional tiene su propia seccion dentro de
este capitulo. Cuando determines qué carrera ha emprendido
tu personaje tomate tu tiempo para leer la seccion apropiada.
Esto te dird todo lo que necesitas conocer para interpretar a tu
personaje, y como podrias desarrollar tu personaje a lo largo
del tiempo.

FORMATO DE LAS
CARRERAS PROFESIONALES

Cada carrera profesional sigue el siguiente formato:

Descripciéon

En cada carrera profesional puedes encontrar una descripcion
y una ilustracién para darte una ideas sobre cémo podria ser tu
personaje. Esta seccion te contara un poco sobre el trasfondo
de tu carrera y cual es su funcién dentro del Imperio.
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Tabla de rangos
Cada carrera profesional se divide en una serie de rangos. Esta
tabla indica la progresién necesaria para alcanzar cierto rango.

Esquema de mejoras de caracteristicas

Cada carrera profesional permite mejorar las capacidades
innatas de tu personaje (sus caracteristicas). En funcion de la
naturaleza de la carrera profesional, algunas caracteristicas
son mas dificiles de incrementar que otras. En esta tabla se
indica el coste de cada mejora de caracteristica que puedes
adquirir.

Esquema de mejoras de rango

Para cada rango de tu carrera profesional hay una tabla
correspondiente en las que se muestran las nuevas capacidades
que podra aprender tu personaje asi como lo necesario para
conseguirlas.

MEJORAS

“Quiero a todos los grumetes aprendiendo los deberes de sus comparieros
como si fuesen los suyos propios. No asumds que todos seguirdn respirando
cuando comience la lucha’.

—contramaestre Flint, embarcado en la Sable

A lo largo de sus aventuras en el 41° Milenio, tu personaje
dispondrd de muchas oportunidades para mejorar. El DJ te
recompensara con puntos de experiencia que podris gastar
para desarrollar atin mas tu personaje. Cada profesion ofrece
muchas opciones para personalizar a tu personaje y hacerle
tanico.

Existen tres tipos de mejoras que puedes aplicar a tu

personaje:
* Mejora de caracteristica—Para incrementar tus capacidades
innatas.
* Aumento de rango—Abre nuevas oportunidades de
entrenamiento.

* Mejora de habilidad o talento—Para aprender nuevas

habilidades o talentos.

Ademas de las mejoras indicadas para cada rango en
tu carrera profesional, a veces el DJ te permitird adquirir
una mejora de élite. Consulta la pagina 39 para mas
informaci6n.

MEJORAS DE CARACTERISTICAS

Una mejora de caracteristica supone un incremento de las
capacidades innatas de tu personaje. Al adquirir una mejora
de caracteristica sumas +5 a dicha caracteristica en tu hoja
de personaje.

Las mejoras de caracteristica se dividen en cuatro niveles
de progresion, que son los siguientes:

* Simple: Una pequefia realizacién de tu potencial.

* Intermedio: Una mejora significativa de tus capacidades.

¢ Cualificado: Un esfuerzo activo y dedicado para mejorar

tus habilidades.

 Experto: El limite de tus capacidades naturales.

Para mejorar una caracteristica es preciso avanzar por los
niveles de progresion de manera consecutiva, comenzando
por la mejora Simple y terminando por la mejora Experto.

El coste para cada profesién se indica en una tabla las
secciones correspondientes, siguiendo este formato.

Esquema de mejoras de caracteristica del
comerciante independiente

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Voluntad 250 pe 500 pe 750 pe 1.000 pe

El primer incremento de +5 ala Voluntad de un comerciante
independiente le costard 250 pe; el siguiente +5 (nivel de
progresion Intermedio) costaria 500 pe; una mejora adicional
de +5 (nivel de progresiéon Cualificado) costaria 750 pe; y
finalmente, la dltima mejora posible de esta profesioén (nivel
de progresién Experto) costaria 1.000 pe.

Las mejoras de caracteristicas deben adquirirse en orden. Asi,
no puedes tan solo gastar 500 pe por una mejora de +10; En
vez de eso debes gastar primero 250 pe para adquirir la mejora
Simple, y luego otros 500 pe para adquirir la mejora Intermedia.

EjEMPLO

Juan decide mejorar la Voluntad de su comerciante independiente.
Su valor inicial es 34 y a_Juan le costard 250 pe adquirir la mejora
Simple de Voluntad. Juan gasta 250 pe, incrementado la Voluntad de
su personaje hasta 39. Ahora Juan quiere aumentar la Voluntad de su
personaje aiin mds, asi que gasta otros 500 pe (el coste de la mejora
de nivel Intermedio) para incrementar la Voluntad de su comerciante
independiente en otro +5. Al final el comerciante independiente de
Juan ha incrementado su voluntad hasta 44 (34+5+5=44) y ha
gastado 750 pe para hacerlo (250+500=750).

TaBLA 2-1: PROFESIONES
Profesion Descripcion Pdgina
Archimilitante Guerreros sin igual, lideres de soldados 40
Astrépata trascendente Enlaces de comunicaciones del Imperio, psiquicos en comunién con el Emperador 44
Comerciante independiente Sefiores de las naves estelares, lideres, diplomaticos y renegados 48
Explorador Mechanicus Sefiores de la maquinaria, buscadores de tecnologia antigua 52
Maestro del vacio Pilotos, artilleros, y maestros del espacio 56
Misionero Emisarios de la palabra Emperador, sanadores y lideres 60
Navegante Mutantes, pilotos de la disformidad 64
Senescal Guardianes de los secretos del conocimiento, investigadores de lo oculto 68
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RANGOS

El rango es una medida general de tu experiencia y
capacidades. Representa el desarrollo del potencial de tu
personaje asi como su crecimiento, poder, y estatus. El rango
de tu personaje estd determinado por la cantidad total de
puntos de experiencia que ha gastado. El esquema de mejoras
de cada rango presenta una combinacion de habilidades y
talentos que puedes adquirir gastando experiencia.

Se pueden adquirir mejoras de cualquier esquema de
mejoras de tu rango actual y cualquier rango anterior.

Conforme aumente tu rango tendrds acceso a mas esquemas
de mejoras, y por tanto, dispondras de mas opciones para
personalizar a tu PJ.

Cada carrera profesional posee rangos tinicos. Conforme
tu personaje vaya acumulando poder, podria darse la situacion
de que cumpla los requisitos para acceder a dos o mas
rangos. Si se da este caso, debes elegir uno solo de los rangos
disponibles.

Algunos de los rangos superiores tienen ciertos requisitos
previos, como habilidades, niveles de caracteristicas, o rangos
previos que debes poseer antes de poder acceder a dicho
rango.

ADQUISICION DE RANGOS

Los personajes ganan rangos automaticamente gastando
pe. Cuando los pe que ha gastado un personaje alcancen la
cantidad necesaria, su rango aumenta. Cabe sefialar que los
ascenso de rango siempre se producen después de adquirir
una mejora

Todos las profesiones en RoGUE TRADER requieren la
misma cantidad de pe para aumentar sus rangos. Los pe
necesarios para avanzar de rango se indican en la siguiente
tabla.

TasLa 2-2: Rargos

Rango Puntos de experiencia
1 5.000-6.999

7 7.000-9.999

3 10.000-12.999

4 13.000-16.999

5 17.000-20.999

6 21.000-24.999

7 25.000-29.999

8 30.000-34.999

38

EjEMPLO

El comerciante independiente de Juan ha gastado 9.800 pe en total
en varias mejoras. Durante el juego Juan gana 250 pe adicionales,
con los que decide adquirir una mejora de caracteristica. Recibe
permiso del DJ para adquirir la mejora y borra los 250 pe de su
cantidad de pe no gastados. Juan anota la nueva mejora en su hoja
de personaje y actualiza su caracteristica para reflejar esta mejora.
Por dltimo, suma esos 250 pe a su total de pe gastados. Juan ahora
ha gastado 10.050 pe (9.800+250=10.050). Cuando consulta
los rangos del comerciante independiente ve que tiene suficientes pe
para alcanzar el rango 3. Borra su antiguo rango (2) y anota en su
hoja de personaje que su personaje se encuentra ahora en rango 3.

MEJORAS DE HABILIDADES Y TALENTOS

Las mejoras de habilidad ensefian al personaje el uso de una
nueva habilidad o desarrollar una que ya conociera para usarla
con mayor eficacia. Las mejoras de talentos le dotan de una
nueva capacidad o aptitud especial.

Dependiendo de la profesion elegida, algunas habilidades
y talentos resultan mas féciles de aprender que otros. Por
ejemplo, un senescal tendria que gastar menos puntos de
experiencia que un archimilitante para aprender la habilidad
Légica. La amplia gama de habilidades y talentos disponibles
te permitird personalizar a tu PJ de la forma que quieras.

Requisitos previos

Si echas un vistazo a las mejoras de cada rango, veras que algunas
de ellas requieren que poseas talentos o caracteristicas a niveles
determinados. Es necesario cumplir los requisitos previos de una
mejora antes de poder adquirirla. Si tienes dudas sobre alguno
de los requisitos, consulta a tu Director de Juego, él puede
cambiar o ignorar estos requisitos seglin crea conveniente.

ADQUISICION DE MEJORAS

Adquirir una mejora es muy sencillo. Cuando hayas examinado
detenidamente tus esquemas de mejoras y sepas cual de ellas
deseas, solo debes seguir estos pasos:

¢ Pregunta al Director de Juego si la mejora esta disponible

para tu personaje (tal vez el DJ quiera restringir ciertas
habilidades o talentos, o pueda ofrecerte una opcién mas
recomendable para la campaiia).

* Resta el coste de la mejora de tu reserva actual de puntos

de experiencia.

* Anotaelnombre dela mejoraenlaseccién correspondiente

de tu hoja de personaje.

 Aplica los cambios a las caracteristicas, habilidades,

talentos o rasgos adquiridos por las mejoras.

* Por dltimo, aflade los pe gastados a tu puntuacion total de pe.

A lo largo de tus aventuras irds ganando puntos de
experiencia adicionales como recompensa por una buena
interpretacion, por completar misiones y por tener buenas
ideas. Estas recompensas te permitirin adquirir nuevas
mejoras para tu personaje.

Algunas mejoras tienen un multiplicador después de su
nombre (x2, x3, etc.) Las mejoras con este multiplicador
pueden ser adquiridas mas de una vez en ese rango, tantas
como el nimero de su multiplicador.



Decidir la evolucién del personaje
Puede que al principio te resulte dificil tener que elegir entre
las mejoras disponibles para tu personaje. Aunque las mejoras
de caracteristicas cuestan muchos puntos, su efecto es mucho
mas amplio sobre las capacidades de tu personaje. Por otro
lado, las mejoras de habilidades y talentos son relativamente
asequibles y ofrecen muchas oportunidades nuevas. Tendrias
que decidir si quieres concentrarte en mejorar tus capacidades
basicas, aprender nuevas habilidades y talentos, o llegar a
algtin equilibrio entre ambos aspectos de tu personaje.
Normalmente ganaras unos 500 pe por cada sesién de
juego, siempre y cuando consigas un éxito razonable y hayas
interpretado bien a tu personaje. Puedes valerte de esto a la
hora de planear tus adquisiciones para calcular cudnto tardaris
en obtener una mejora determinada. Por ejemplo, tardaras
mas o menos unas dos sesiones de juego en obtener la mejora
Cualificado de +5 a tu Habilidad de Armas (750 pe); pero un
nuevo talento que cueste 100 pe estaria a tu alcance tras sélo
una sesion. Si no puedes decidirte o no estas seguro de qué
mejora es la mas apropiada para tu personaje, pide consejo a
tu Director de Juego.

Mejoras de élite

La carrera profesional de tu personaje lo describe en gran
medida, pero atn asi las mejoras indicadas no son la suma
total de todo lo que podria llegar a aprender. En ocasiones,
tu personaje tendrd la posibilidad de aprender determinadas
habilidades o talentos durante una partida. Por ejemplo,
podrias pasarte toda una aventura viviendo entre los némadas
paganos de Traxis 7 o estudiando la extraccién de nephium
en las estaciones mineras de Aliento de Lucien. Si crees que
tu personaje tiene un buen motivo para haber aprendido una
habilidad o talento no reflejado en tu esquema de mejoras,
puedes solicitar una mejora de élite a tu Director de Juego. El
coste inicial de una mejora de élite es de 500 pe, que puede
ser modificado a discrecién del DJ. Para ello necesitaras lo
siguiente:

¢ Una justificacion l6gica de la mejora de élite; por ejemplo,

“He pasado 3 meses en Aliento de Lucien asi que tiene
sentido que pueda escoger la habilidad Oficio (Mineria)”.

» Una explicacion desde el punto de vista del personaje

sobre cémo ha adquirido la mejora; por ejemplo, “Me he
unido a una pequefia expedicion de mineria que me ha
ensefiado el oficio a cambio de 3 meses de duro trabajo”.

» Una oferta de la cantidad de puntos de experiencia

que estas dispuesto a gastar para adquirir la mejora;por
ejemplo, “Gastaria unos 200 pe para aprender la habilidad
Oficio (Mineria)”.

Puede que tu Director de Juego no quiera permitir que
adquieras la mejora de élite o incluso te imponga un coste en
pe superior al que estas dispuesto a gastar. En estos casos, lo
mejor es resignarte. También es posible que el DJ crea oportuno
que superes una serie de pruebas para aprender la habilidad
o el talento deseado. Normalmente estardn relacionadas con
la forma en la que obtuviste la mejora, por ejemplo, “Haz una
tirada de Negociar para convencer a la expedicion minera de
invertir su tiempo ensefidndote su oficio”. Obtener una mejora
de élite de este modo podria constituir parte de una aventura
0 ser una aventura en si misma.

A veces tu Director de Juego te ofrecera la oportunidad
de recibir una mejora de élite como recompensa por haber
completado una aventura. Por ejemplo, podrias haberte
encontrado con una extrafia raza xenos mientras realizabas
tu misién. Por haber derrotado a esta raza, el DJ podria
ofrecerte la oportunidad de adquirir Saber prohibido (Xenos).
A veces estas mejoras de élite tienen efectos adicionales, como
puntos de corrupcion o locura. {Piénsalo con cuidado antes de
aceptar la oferta!

Crea tus propias carreras profesionales

Aunque las carreras profesionales descritas en este capitulo
son deliberadamente amplias y genéricas, cuando tengas mas
experiencia como aventurero del 41° Milenio, podras probar
a disefiar personajes con profesiones un poco mas especificas.
Quiza te apetezca inventarte una raza alienigena, o tal vez
quieras ser un pastor de groxes. Si este es el caso, colabora con
tu Director de Juego para desarrollar un esquema de mejoras
equilibrado y coherente. Recuerda que debes asegurarte de
que tu nueva profesion encaje con los demds miembros del
grupos; después de todo, si los exploradores no son capaces de
trabajar unidos, las fuerzas malignas del universo explotaran
facilmente sus debilidades.

Obtener el rango méaximo

Mediante una combinacién de habilidad, prudencia y buena
suerte, es posible que tu personaje sobreviva a los multiples
horrores del 41° Milenio el tiempo suficiente para alcanzar el
maximo rango de su profesion. En términos de juego, si un
personaje logra alcanzar este rango maximo se considera que
ha completado su carrera profesional. Esto lo lleva mas alla
del alcance de RoGuE TRADER Yy lo sittia en el ambito de otros
juegos de rol ambientados en el universo de Warhammer
40.000.

Con ese nivel de poder tan poco comtn, muy poco esta
fuera del alcance de nuestros personajes. Algunos podrian
liderar enormes cruzadas para conquistar planetas, o podrian
dirigir flotas comerciales enteras. Otros podrian convertirse
en gobernadores imperiales de todo un subsector conquistado
en su nombre. Algunos podrian convertirse en leyendas
infames de las que solo unos pocos se atreven a hablar en
susurros. Existen muchas posibilidades, limitadas solo por tu
imaginacién.
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ARCHIMILITANTE

“El hombre es en si un arma. La mente ve el objetivo, el corazdn odia al enemigo, la voluntad ordena a los milsculos apuntar y disparar. La
humanidad unida en la guerra tiene un propdsito mds grande que unidad en la paz”.

11

—Tannen Mortaber, cazarrecompensas

*
*

1 41° Milenio es una era de guerra total, una era de matanzas y esfuerzo en la que todo ser humano esta involucrado
desde su nacimiento, desde el mis humilde siervo de la ciudad colmena, hasta el mas alto vastago de la nobleza.
Ninguna vida esta libre del riesgo de sufrir las guerras que plagan el Imperio, incontables vidas son desechadas cada afio
para mantener a raya a los traidores, los herejes, y los alienigenas. Entre las incontables filas de guerreros aparecen aquellos que
no piensan en una vida de carniceria y guerra como una sentencia de muerte, sino una llamada a la que deben responder. Estos
hombres y mujeres son a veces llamados archimilitantes, porque plantan cara a la muerte una y otra vez y han dominado cada
terror que la salvaje galaxia puede ofrecer.

Los archimilitantes pueden tener gran multitud de raices. Muchos han servido en las filas de la Guardia Imperial, y algunos
han sobrevivido, a pesar de todo, a batallas y campafias que se han tragado la vida de regimientos enteros. Otros han ascendido
desde estirpes nativas de infernales mundos salvajes o son supervivientes de catastrofes demasiado terribles para imaginar. En
cada dltima defensa y cada derrota total, siempre aparece un pufiado de guerreros que de algan modo logran sobrevivir. Estos
son hombres y mujeres cuyos cuerpos rotos son recobrados de los escombros, que ellos mismos han excavado
bajo pilas de cadaveres para poder seguir luchando; aquellos pocos a quienes las zonas de guerra, sin
importar lo terrible que sea, no les destruye sino que les reforja como asesinos sin igual. Invariablemente,
estos son reasignados a otras unidades donde se espera que sus valiosas habilidades, o su suerte, sirvan a
sus nuevos camaradas. Con el tiempo, estos individuos pueden ser reconocidos por sus altos mandos y
convertirse en “unidades especiales” que llevan a cabo misiones suicidas contra los enemigos
mas mortiferos, mientras que otros podrian “rebelarse” y desaparecer. Algunos podrian
llegar a servir a personalidades como un Lord Militante o un inquisidor, y ocasionalmente,
junto a un comerciante independiente como sus agentes de destruccion personales.

El archimilitante es un experto en muchas formas de combate. Esto no es una
fanfarronada, no hay arma que no sean capaces de manejar en el campo de batalla. Cada
uno posee una infalible habilidad para dominar incluso el equipo de batalla mas
extrafio con poca o ninguna practica, temen poco a la muerte y atin menos
al dolor. Pero no solo su gran manejo de las armas es lo que hace que el
archimilitante salga airoso donde otros fracasan; estan marcados con el don
de sentir el peligro, anticiparse a las acciones de sus enemigos, y sobreponerse
a cualquier enemigo al que se enfrenten. Un archimilitante digno de ese
nombre puede salir y sacar a sus compafieros de las situaciones mas
desesperanzadoras con una combinaciéon de frialdad, profesionalidad,
una maestria sin igual con las armas, una mentalidad sangrienta y la
pura suerte. Mas alla de las franjas del espacio imperial, hombres y
mujeres son tocados por el don de unas incalculables habilidades, y muy
pocos comerciantes independientes podrian hacer frente a un mundo
alienigena sin uno o dos archimilitantes bien armados a su lado.
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[TTEJORAS DE CARACTERISTICA DEL ARCHIMILITANTE

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 250 500 750 1.000
Habilidad de Proyectiles 100 250 500 750
Fuerza 100 250 500 750
Resistencia 250 500 750 1.000
Agilidad 100 250 500 750
Inteligencia 500 750 1.000 2.500
Percepcion 500 750 1.000 2.500
Voluntad 500 750 1.000 2.500
Empatia 250 500 750 1.000
RARNGO 1 ITTEJORAS DEL ARCHIMILITANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Esquivar 100 Habilidad
Intimidar 100 Habilidad
Leer/Escribir 100 Habilidad
Lengua secreta (Comerciantes independientes) 100 Habilidad
Lengua secreta (Militar) 100 Habilidad
Perspicacia 100 Habilidad
Saber popular (Guardia Imperial) 100 Habilidad
Saber popular (Guerra) 100 Habilidad
Saber prohibido (Piratas) 100 Habilidad
Saber prohibido (Tactica Imperialis) 100 Habilidad
Medicae 200 Habilidad
Ambidiestro 200 Talento Ag 30
Desenfundado rapido 200 Talento
Entrenamiento con armas c¢/c (Primitiva) 200 Talento
Entrenamiento con armas arrojadizas (Universal) ~ 500 Talento
Entrenamiento con armas bésicas (Universal) 500 Talento
Entrenamiento con armas c¢/c (Universal) 500 Talento
Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento
Guardian 500 Talento Ag 40
Rastreador de criminales 500 Talento
RARGO 2 ITIEJORAS DEL ARCHINMILITANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Entrenamiento con armas bsicas (Primitiva) 100 Talento
Entrenamiento con pistolas (Primitiva) 100 Talento
Acrobacias 200 Habilidad
Esquivar +10 200 Habilidad Esquivar
Intimidar +10 200 Habilidad Intimidar
Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia
Rastrear 200 Habilidad
Saber académico (Tactica Imperialis) +10 200 Habilidad Saber académico (Tactica Imperialis)
Saber popular (Guerra) +10 200 Habilidad Saber popular (Guerra)
Caer de pie 200 Talento Ag 30
Combate con dos armas (Proyectiles) 200 Talento HP 35, Ag 35
Duro de pelar 200 Talento R 40
Recarga rdpida 200 Talento
Resorte 200 Talento Ag 30
Robusto (x3) 200 Talento
Sometimiento 200 Talento
Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal) 500 Talento
Formacién de combate 500 Talento Int 40
Golpe mortifero 500 Talento F 40

41

CARRERAS PROFESIONALES

*
*

|




RANGO 3 IFIEJORAS DEL ARCHIMILITANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Acrobacias +10 200 Habilidad Acrobacias
— Conducir (Vehiculos terrestres) 200 Habilidad
— Interrogar 200 Habilidad
. Intimidar +20 200 Habilidad Intimidar +10
n Mando 200 Habilidad
Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10
D Rastrear +10 200 Habilidad Rastrear
;U Saber popular (Armada Imperial) 200 Habilidad
;U Ataque combinado 200 Talento
s Dificil de matar 200 Talento V 40
Odio (Piratas) 200 Talento
W Reaccion rapida 200 Talento Ag 40
D Robusto (x3) 200 Talento
(V) Esquivar +20 300 Habilidad Esquivar +10
Saber académico (Tactica Imperialis) +20 300 Habilidad Saber académico (Tactica Imperialis) +10
ﬁ Saber popular (Guerra) +20 300 Habilidad Saber popular (Guerra) +10
;U Asalto rabioso 500 Talento HA 35
O Furia asesina 500 Talento
Golpe infalible 500 Talento HA 30
% Tirador excepcional 500 Talento HP 40
=
O RANGO 4 ITIEJORAS DEL ARCHIMILITANTE
;Z Mejora Coste Tipo Requisitos previos
p Acrobacias +20 200 Habilidad Acrobacias +10
- Aguante 200 Habilidad
1 Cédigo (Jerga mercenaria) 200 Habilidad
w Demolicion 200 Habilidad
ko Esconderse 200 Habilidad
Interrogar +10 200 Habilidad Interrogar
Mando +10 200 Habilidad Mando
Saber popular (Guardia Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial)
Seguridad 200 Habilidad
Disparo en movimiento 200 Talento HP 40, Ag 40
Entrenamiento con armas exoticas (elige una) 200 Talento
Entrenamiento con armas pesadas (elige una) (x2) 200 Talento
Lucha a ciegas 200 Talento Per 30
Robusto (x2) 200 Talento
Sueflo ligero 200 Talento Per 30
Tiro certero 200 Talento HP 30
Conducir (Vehiculos terrestres) +10 300 Habilidad Conducir (Vehiculos terrestres)
Brazos fuertes 500 Talento F 45
Disparo doble 500 Talento Ag 40, Combate con dos armas (Proyectiles)
Furia de combate 500 Talento Furia asesina

RANGO 5 ITIFORAS DEL ARCHINILITANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Aguante +10 200 Habilidad Aguante

Conducir (Vehiculos terrestres) +20 200 Habilidad Conducir (Vehiculos terrestres) +10
Demolicién +10 200 Habilidad Demolicion
Esconderse +10 200 Habilidad Esconderse

Interrogar +20 200 Habilidad Interrogar +10
Mando +20 200 Habilidad Mando +10
Seguimiento 200 Habilidad

Trepar 200 Habilidad

Nervios de acero 200 Talento

Paranoia 200 Talento

Recio 200 Talento R 40

Resistencia a (Miedo) 200 Talento

Carga frenética 500 Talento

Disparo infalible 500 Talento HP 40

Disparos independientes 500 Talento HP 40

Guerrero desarmado 500 Talento HA 35, Ag 35
Impavido 500 Talento V30

Maestria en combate 500 Talento HA 30

Pistolero consumado 500 Talento HP 40, Combate con dos armas (Proyectiles)
Tirador de élite 500 Talento HP 35
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RANGO 6 ITIEJORAS DEL ARCHIMILITANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Buscar 200 Habilidad
Contorsionismo 200 Habilidad
Demolicién +20 200 Habilidad Demolicién +10
Esconderse +20 200 Habilidad Esconderse +10
Movimiento silencioso 200 Habilidad
Saber prohibido (Piratas) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Piratas)
Seguimiento +10 200 Habilidad Seguimiento
Supervivencia 200 Habilidad
Trato animal 200 Habilidad
Trepar +10 200 Habilidad Trepar
Autoritario 200 Talento Em 30
Cavidad oculta 200 Talento
Dotado (elige una) 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Combate con dos armas (c/c) 500 Talento HA 35, Ag 35
Fuego purificador 500 Talento Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal)
Deber hasta la muerte 500 Talento V45
Mandibula de hierro 500 Talento R 40
Sentido desarrollado (Vista) 500 Talento
Tirador de primera 500 Talento HP 40, Tiro certero
RANGO 7 ITIEIORAS DEL ARCHIMILITANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Buscar +10 200 Habilidad Buscar
Competencia tecnologica 200 Habilidad
Contorsionismo +10 200 Habilidad Contorsionismo
Movimiento silencioso +10 200 Habilidad Movimiento silencioso
Oficio (Armero) 200 Habilidad
Saber prohibido (Piratas) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Piratas) +10
Seguimiento +20 200 Habilidad Seguimiento +10
Supervivencia +10 200 Habilidad Supervivencia
Armadura de desprecio 200 Talento V 40
Blanco dificil 200 Talento Ag 40
Protocolo (Guardia Imperial) 200 Talento Em 30
Robusto (x2) 200 Talento
Danza asesina 500 Talento Ag 40, Acrobacias
Disciplina férrea 500 Talento V 30, Mando
Evasivo 500 Talento Ag 40, Esquivar
Golpe certero 500 Talento HA 40, Golpe infalible
Implante 16gico 500 Talento
Reflejos rapidos 500 Talento
Sentido de combate 500 Talento Per 40
Ultimo hombre en pie 500 Talento Nervios de acero
RANGO 8 ITIEJORAS DEL ARCHIMILITANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Buscar +20 200 Habilidad Buscar +10
Contorsionismo +20 200 Habilidad Contorsionismo +10
Movimiento silencioso +20 200 Habilidad Movimiento silencioso +10
Supervivencia +20 200 Habilidad Supervivencia +10
Trato animal +10 200 Habilidad Trato animal
Ataque lacerante 200 Talento HA 50
Entrenamiento con armas exéticas (elige una) 200 Talento
Ortopraxis 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Alma oscura 500 Talento
Ataque veloz 500 Talento HA 35
Buena reputacién (Guardia Imperial) 500 Talento Em 50, Protocolo (Guardia Imperial)
Contraataque 500 Talento HA 40
Coraje 500 Talento
En las puertas del infierno 500 Talento Disciplina férrea
Golpe doble 500 Talento Ag 40, Combate con dos armas (c/c)
Maestro de esgrima 500 Talento HA 30, Entrenamiento con armas c/c (cualquiera)
Maestro desarmado 500 Talento HA 45, Ag 40, Guerrero desarmado
Muro de acero 500 Talento Ag 35
Tactico del vacio 500 Talento Int 35




ASTROPATA TRASCENDENTE

“Soy un alma en comunion con el Emperador, y por su gracia, yo hablo a través del vacio”.
—Arradin Vykis, astropata

11

*
*

os astropatas trascendentes son individuos raros, en efecto. Son psiquicos cuyos poderes y gran parte de su esencia estan en
contacto con la luz del Dios Emperador y que son capaces de formar una linea de comunicacion a través de los interminables
abismos del espacio, protegiendo su alma contra la constante contaminacién de la disformidad. Muchos de ellos son
detectados y confinados hasta ser recolectados por una de las temidas naves negras del Adeptus Astra Telepathica. Estis naves
realizan gigantescas rutas a través de la galaxia, y sus bodegas son cargadas con psiquicos en cada parada que hacen. El destino de
la inmensa mayoria de esos psiquicos es alimentar los insaciables fuegos del Astronomicén para que el Imperio pueda mantenerse
unido un dia mas. De todos aquellos a los que se les permite vivir, una pequefia fraccion son juzgados lo suficientemente fuertes
como para ser tutelados y servir al Imperio en una asombrosa variedad de formas, desde inquisidor hasta psiquico de batalla.
Estos elegidos para convertirse en astropatas se someten al ritual de comunién de almas en el cual su cuerpo y alma son
purificados de la tentacion de la disformidad por la pureza abrasadora de la gracia del Emperador. Tras meses de entrenamiento
intensivo, rezos, y rituales de preparacion los psiquicos son llevados a las profundidades del palacio del Emperador en procesion,
un centenar cada vez. Alli se someten al ritual que podra matarlos, enloquecerlos, o vincularlos eternamente con el Emperador.
El ritual es tan intenso que los 6rganos sensoriales de los aspirantes son en su mayor parte sobrecargados dejandoles ciegos por
la experiencia; muchos ademas sufren dafio en los nervios, en su olfato, tacto o audicién.
Confiando tan ciegamente como lo hace el Imperio en la disformidad para la comunicacién galictica, la demanda de
astropatas es enorme, y cada nuevo astropata que sobrevive a la comunién de almas es introducido en las filas del Adeptus Astra
Telepathica. Aqui aprende a enviar sus pensamientos a través de la galaxia por medio de la disformidad, afiadiendo su voz
psiquica al coro de sus compaileros, y comunicandose con otros de ellos en planetas a afios luz de distancia.
En efecto, es raro que un astropata vaya mas alld de sus deberes y
responsabilidades dentro de coro telepdtico. Los pocos que lo hacen
son puestos al mando de instalaciones astropdticas y se les
confia estaciones en el espacio imperial. Aquellos con el : u
ingenio mas agudo se convierten en emisarios itinerantes,
oficiales del Adeptus Astra Telepathica, o sirven en el
séquito de inquisidores o Lores Militantes. Algunos de los ' i
mds autoconscientes y de voluntad mas firme realizan sus
vigilias junto a un comerciante independiente, enviando sus
pensamientos mas alla de los reinos de la humanidad dentro
de la gran disformidad mas alla de los dominios del Emperador.
Se necesita a un tipo especial de astropata para servir en
los limites de lo conocido, y tales astrépatas deben ser duros
de corazén vy astutos individualistas si quieren medrar. Aunque
las experiencias cambian extremadamente de un astrépata a otro,
muchas les conducen lentamente hacia la locura por lo que describen
como los frios pensamientos alienigenas que resuenan en los negros
abismos y los bordes de la galaxia, mientras tanto, otros se encuentran
cada vez mis solos en su viaje, a medida que las voces psiquicas
de sus colegas se oyen mas lejanas. Los pocos que pueden soportar
estos rigores se han ganado el titulo de astropata trascendente, y son
respetados y temidos por igual en el Imperio.
Las misiones de un astropata trascendente son un microcosmos de
aquellas que cumplen los ordinarios coros psiquicos del Adeptus Astra
Telepathica. La mayoria de las flotas de comerciantes independientes son
acompafiadas por poco mis que un pufiado de astropatas, posiblemente con
solo uno embarcado en cada nave, por esto su posicion conlleva una gran
responsabilidad. Ellos proveen la anica via de comunicacién viable entre las
alejadas naves, y su tnico contacto con civilizaciones a distancias interestelares,
como consecuencia de esto son miembros valiosos dentro del circulo interno
de un comerciante independiente. Muchos comerciantes independientes ni
_siquiera considerarfan pisar en la superficie de un nuevo mundo sin un
. astropata trascendente a su lado preparado para pedir ayuda si les azota
el desastre.
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ITIEJORAS DE CARACTERISTICA DEL ASTROPATA TRASCENDENTE g%

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto T8

Habilidad de Armas 500 750 1.000 2.500 O

Habilidad de Proyectiles 500 750 1.000 2.500 Q{

Fuerza 250 500 750 1.000

Resistencia 250 500 750 1.000 Q

Agilidad 250 500 750 1.000

Inteligencia 100 250 500 750 m

Percepcién 250 500 750 1.000 4

Voluntad 100 250 500 750 z

Empatia 500 750 1.000 2.500 @

Mejora Coste Tipo Requisitos previos 4

Cédigo (Astrdpata) 100 Habilidad U

Invocacién 100 Habilidad 6

Lengua secreta (Comerciantes independientes) 100 Habilidad p—

Leer/Escribir 100 Habilidad ) —

Perspicacia 100 Habilidad ; :

Psinisciencia 100 Habilidad

Saber académico (Criptologia) 100 Habilidad

Saber académico (Ocultismo) 100 Habilidad

Saber popular (Adeptus Astra Telepathica) 100 Habilidad

Saber popular (Administratum) 100 Habilidad

Saber prohibido (Disformidad) 100 Habilidad

Saber prohibido (Psiquicos) 100 Habilidad

Esquivar 200 Habilidad

Entrenamiento con armas c/c (Primitiva) 200 Talento

Factor psiquico 2 200 Talento

Técnica psiquica (x2) T 200 Talento

Sentido desarrollado (Oido) 200 Talento

Afinidad con la disformidad 500 Talento Factor psiquico, especial

Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento

Rito de autorizacién 500 Talento Factor psiquico, especial

FEstas representan las técnicas que el astrdpata posee gratuitamente desde la creacion de personaje.

RARGO 2 ITIEJORAS DEL ASTROPATA TRASCENDENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Cédigo (Astrépata) +10 200 Habilidad Codigo (Astropata)

Escrutinio 200 Habilidad

Invocacién +10 200 Habilidad Invocacion

Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia

Psinisciencia +10 200 Habilidad Psinisciencia

Saber académico (Criptologfa) +10 200 Habilidad Saber académico (Criptologia)
Saber académico (Ocultismo) +10 200 Habilidad Saber académico (Ocultismo)
Saber popular (Adeptus Astra Telepathica) +10 200 Habilidad Saber popular (Adeptus Astra Telepathica)
Saber popular (Administratum) +10 200 Habilidad Saber popular (Administratum)
Saber prohibido (Psiquicos) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Psiquicos)
Alma oscura 200 Talento

Lucha a ciegas 200 Talento Per 30

Memoria fotografica 200 Talento

Prediccién 200 Talento Int 30

Robusto (x2) 200 Talento

Sentido de combate 200 Talento Per 40

Técnica psiquica (x2) 200 Talento

Factor psiquico 3 300 Talento Factor psiquico 2
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RANGO 3 ITIFJORAS DEL ASTROPATA TRASCENDENTE
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Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Cédigo (Astropata) +10 200 Habilidad Codigo (Astropata)
Engafiar 200 Habilidad
Escrutinio +10 200 Habilidad Escrutinio
Invocacion +20 200 Habilidad Invocacién +10
Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10
Psinisciencia +20 200 Habilidad Psinisciencia +10
Saber académico (Criptologia) +20 200 Habilidad Saber académico (Criptologia) +10
Saber académico (Ocultismo) +20 200 Habilidad Saber académico (Ocultismo) +10
Saber popular (Adeptus Astra Telepathica) +20 200 Habilidad Saber popular (Adeptus Astra Telepathica) +10
Saber popular (Administratum) +20 200 Habilidad Saber popular (Administratum) +10
Saber popular (Guardia Imperial) 200 Habilidad
Saber popular (Armada Imperial) 200 Habilidad
Saber prohibido (Psiquicos) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Psiquicos) +10
Saber prohibido (Disformidad) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Disformidad)
Eunuco 200 Talento
Factor psiquico 4 200 Talento Factor psiquico 3
Protocolo (Astrépatas) 200 Talento Em 30
Técnica psiquica (x2) 200 Talento
Disciplina psiquica 500 Talento
Entrenamiento con armas c¢/c (Universal) 500 Talento
RANGO 4 ITIEJORAS DEL ASTROPATA TRASCENDENTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Charlataneria 200 Habilidad
Cédigo (Astropata) +20 200 Habilidad Codigo (Astropata) +10
Engafiar +10 200 Habilidad Engafiar
Escrutinio +20 200 Habilidad Escrutinio +10
Lengua secreta (Administratum) 200 Habilidad
Saber académico (Heréldica) 200 Habilidad
Saber popular (Armada Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial)
Saber popular (Guardia Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial)
Saber popular (Imperio) 200 Habilidad
Armadura de desprecio 200 Talento V 40
Factor psiquico 5 200 Talento Factor psiquico 4
Meditacion 200 Talento
Odio (Demonios) 200 Talento
Ortopraxis 200 Talento
Paranoia 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Sentido desarrollado (Tacto) 200 Talento
Suefio ligero 200 Talento Per 30
Técnica psiquica (x2) 200 Talento
Imperturbable 500 Talento V 30, Resistente a (Técnicas psiquicas)
RANGO 5 ITIEJORAS DEL ASTROPATA TRASCENDENTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Carisma 200 Habilidad
Engafiar +20 200 Habilidad Engafiar +10
Légica 200 Habilidad
Saber académico (Herdldica) +10 200 Habilidad Saber académico (Heraldica)
Saber popular (Armada Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial) +10
Saber popular (Guardia Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial) +10
Saber popular (Imperio) +10 200 Habilidad Saber popular (Imperio)
Saber prohibido (Disformidad) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Disformidad) +10
Buena reputacién (Astropatas) 200 Talento Em 50, Protocolo (Astrépatas)
Dotado (elige una) 200 Talento
Factor psiquico 6 200 Talento Factor psiquico 5
Fe inquebrantable 200 Talento
Protocolo (Guardia Imperial) 200 Talento Em 30
Recarga rapida 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Sentido desarrollado (Gusto) 200 Talento
Técnica psiquica (x2) 300 Talento
Conocimiento infuso 500 Talento Int 40
Favorecido por la disformidad 500 Talento V35
Sentido disforme 500 Talento Navegante o Factor psiquico, Psinisciencia, Per 30
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RARNGO 6 IFIEJORAS DEL ASTROPATA TRASCENDENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Carisma +10 200 Habilidad Carisma

Intimidar 200 Habilidad

Légica +10 200 Habilidad Légica 7]

Mando 200 Habilidad G|

Saber académico (Heréldica) +20 200 Habilidad Saber académico (Heraldica) +10 ]

Saber popular (Imperio) +20 200 Habilidad Saber popular (Imperio) +10 4

Tasar 200 Habilidad z/

Ambidiestro 200 Talento Ag 30

Golpe infalible 200 Talento HA 30 O

Impavido 200 Talento V30 p—

Protocolo (Armada Imperial) 200 Talento Em 30 A

Robusto (x2) 200 Talento a8

Sentido desarrollado (Olfato) 200 Talento =

Técnica psiquica (x2) 400 Talento O

Bastion de voluntad de hierro 500 Talento Factor psiquico, Imperturbable, V 40 Q{

Disciplina psiquica 500 Talento

Entrenamiento con armas arrojadizas (Universal) 500 Talento Q

Entrenamiento con armas bésicas (Universal) 500 Talento N

Entrenamiento con armas exdticas (elige una) 500 Talento 4

Sentido disforme mejorado 500 Talento Sentido disforme Q{

2

RANGO 7 ITIEJORAS DEL ASTROPATA TRASCENDENTE Q{

Mejora Coste Tipo Requisitos previos 4

Carisma +20 200 Habilidad Carisma +10

Charlataneria +10 200 Habilidad Charlataneria U

Competencia quimica 200 Habilidad X

Intimidar +10 200 Habilidad Intimidar  —

Légica +20 200 Habilidad Légica +10 ! :._

Mando +10 200 Habilidad Mando :

Saber académico (Leyendas) 200 Habilidad

Tasar +10 200 Habilidad Tasar

Autoritario 200 Talento Fel 30

Desenfundado rapido 200 Talento

Dotado (elige una) 200 Talento

Reaccién rapida 200 Talento Ag 40

Robusto (x2) 200 Talento

Conducto disforme 500 Talento Factor psiquico, Imperturbable, V 50

Conocimiento infuso 500 Talento Int 40

Disparo infalible 500 Talento HP 40

Factor psiquico 7 500 Talento Factor psiquico 6

Poliglota 500 Talento Int 30, Fel 30

Técnica psiquica (x2) 500 Talento

Tiro certero 500 Talento HP 30

RARGO 8 ITIEJORAS DEL ASTROPATA TRASCENDENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Charlataneria +20 200 Habilidad Charlataneria +10
Competencia quimica +10 200 Habilidad Competencia quimica
Mando +20 200 Habilidad Mando +10

Intimidar +20 200 Habilidad Intimidar +10

Saber académico (Leyendas) +10 200 Habilidad Saber académico (Leyendas)
Buena reputacién (Guardia Imperial) 200 Talento Em 50, Protocolo (Guardia Imperial)
Buena reputacion (Armada Imperial) 200 Talento Em 50, Protocolo (Armada Imperial)
Tirador excepcional 500 Talento HP 40

Deber hasta la muerte 500 Talento V45

Coraje 500 Talento

Blanco dificil 500 Talento Ag 40

Disciplina férrea 500 Talento V 30, Mando

Reflejos rapidos 500 Talento

Letania de odio 500 Talento Odio

Golpe certero 500 Talento HA 40, Golpe infalible
Factor psiquico 8 500 Talento Factor psiquico 7

Técnica psiquica (x2) 500 Talento

Veloz 500 Talento

Ataque veloz 500 Talento HA 35

Combate con dos armas (Proyectiles) 500 Talento HP 35, Ag 35

47



" COIMERCIANTE INDEPENDIENTE

“Reclamo este mundo en el nombre del Emperador de la humanidad y su Imperio. Traigo justicia y verdad para los leales, castigo y muerte para
los culpables, vy todo botin que pueda llevarme por mi propia mano”.

11

—Ansellion Aquairre, lord capitan de la Caelestis Imperium

*
*

I portador de una sagrada licencia que le concede la autoridad de viajar mas all4 de las fronteras del Imperio para comerciar,
explorar, y combatir en nombre del Dios Emperador, un comerciante independiente es una figura Gnica en la siniestra
oscuridad del Imperio. Tal vez sea un novato que ha recibido su licencia recientemente, o descendiente de un antiguo linaje
de nobles y viajeros del vacio, pero todos llevan sus titulos con orgullo, embarcandose hacia lo desconocido en busca de fortuna y
gloria. Un comerciante independiente es una figura de poder en la oscuridad del vacio, amo de todo lo que ha explorado, al menos
tanto como le permita reclamar la fuerza de sus armas, y la agudeza de su ingenio. Un comerciante independiente puede mostrarse
de muchas formas; un diplomatico ante un gobernante planetario, un conspirador tejiendo una red de sombras en una base bajo la
ciudad, un comandante gritando 6rdenes a sus hombres bajo una lluvia de plomo, o un capitan cruzando a zancadas el puente de
mando de una impresionante nave espacial, y a pesar de todo esto seguira siendo una cosa por encima de todas ellas... libre.

A menudo los comerciantes independientes vienen de una dinastia de grandes lideres y visionarios comandantes, con un
renombrado (u oscuro e infame) linaje que se remonta milenios atras. Otros vienen de linajes mas jovenes, familias mas dinamicas,
a menudo surgidas de los mandos del Adeptus Terra, la Armada Imperial, o la Guardia Imperial. Sea cual sea su origen, todos los
comerciantes independientes son amos de su propio destino, y sobre sus hombros recae el éxito o fracaso no solo de sus deberes
y de sus linajes, también de incontables generaciones futuras y, a veces, el destino de mundos enteros.

A pesar de que el peso de esta responsabilidad es algo con lo que debe cargar solo, un comerciante independiente siempre se
rodeara por una corte de aliados y criados. Ningtin comerciante independiente puede comprometerse a una misién solo, ningtin
hombre ni mujer puede dirigir cada aspecto de un trato comercial, de una exploracion, una explotacién, o de una guerra. Como
resultado, la mayoria de los comerciantes independientes de éxito tienen la habilidad natural de reconocer el valor y motivaciones
de los demas y, como lideres, son capaces de llevar cada arma y capacidad de su arsenal humano hasta su maximo potencial.
Aunque deben confiar a otros el control de la mayoria de habilidades especializadas (sin mencionar algunos recursos
necesarios), recae sobre el comerciante independiente reconocer cé6mo y cuindo ponerse al frente de la situacién, y delegar
cuando es necesario. Puede que no lleve el timén de su nave en el vacio, ni
apunte y dispare cada macrocafién en persona, pero el comerciante
independiente selecciona y dirige a todos aquellos que lo hacen, y
estos obedecen sus 6rdenes. Igualmente él puede no conocer los
ritos arcanos del augur y del auspex, pero en altima instancia
es €l quien toma la decisién de confiar o no en la palabra del
explorador mechanicus al afirmar que es seguro respirar el
aire de un nuevo recién descubierto.

Los comerciantes independientes siempre deben confiar en
que sus propias habilidades les protejan, independientemente
del poder de sus aliados, debido a que siempre hay aquellos
que envidian del poder del comerciante independiente y su
posicién, ademds de un sin fin de rivales en contra de sus
objetivos. Como resultado, muchos sienten predilecciéon por
las més selectas armas y equipo personalizado que puedan
adquirir con su fortuna, ya que incluso los amigos se pueden
convertir en enemigos cuando lo que estd en juego es un mundo.
Algunos nunca dejan su puente de mando sin ponerse una
antigua y reverenciada servoarmadura labrada por un artesano,
mientras que otros llevan oculto, con astucia diabélica, un generador
de campo de fuerza de manufactura alienigena bajo un llamativo
uniforme. Ninguno de ellos va nunca desarmado, siempre llevan,
incluso dentro de sus propias naves, diminutas armas digitales y otras
herramientas de violencia. Aunque en ptblico disimulen su paranoia,
un comerciante independiente debe estar extremadamente confiado
en sus propias habilidades, y ser capaces de salir airoso incluso de las
situaciones mas desesperadas y de alguna manera sacar provecho

_ de sus peligrosas aventuras, incluso si ese beneficio es la simple
, supervivencia.
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ITIEJORAS DE CARACTERISTICA DEL CONIERCIANTE INDEPENDIENTE

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto

Habilidad de Armas 100 250 500 750 |
Habilidad de Proyectiles 250 500 750 1.000

Fuerza 500 750 1.000 2.500

Resistencia 500 750 1.000 2.500

Agilidad 250 500 750 1.000

Inteligencia 100 250 500 750

Percepcion 250 500 750 1.000

Voluntad 250 500 750 1.000

Empatia 100 250 500 750

RANGO 1 ITIEJORAS DEL CONIERCIANTE INDEPENDIENTE

i

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Carisma 100 Habilidad

Cédigo (Comerciante independiente) 100 Habilidad

Comerciar 100 Habilidad

Esquivar 100 Habilidad

Hablar idioma (Jerga de comerciantes) 100 Habilidad

Leer/Escribir 100 Habilidad

Lengua secreta (Comerciante independiente) 100 Habilidad

Mando 100 Habilidad

Perspicacia 100 Habilidad

Pilotar (Nave espacial) 100 Habilidad

Saber académico (Astromancia) 100 Habilidad

Saber popular (Comerciante independiente) 100 Habilidad

Saber popular (Imperio) 100 Habilidad

Tasar 100 Habilidad

Autoritario 100 Talento Em 30
Ambidiestro 200 Talento Ag 30
Entrenamiento con armas c¢/c (Primitivas) 200 Talento

Licencia de renombre 200 Talento

Entrenamiento con armas c/c (Universal) 500 Talento

Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento

RARNGO 2 ITIEJORAS DEL CONERCIANTE INDEPENDIENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Actuar (elige uno) 200 Habilidad

Aguante 200 Habilidad

Carisma +10 200 Habilidad Carisma
Charlataneria 200 Habilidad

Engafiar 200 Habilidad

Intimidar 200 Habilidad

Jugar 200 Habilidad

Mando +10 200 Habilidad Mando
Negociar 200 Habilidad

Pilotar (Volador) 200 Habilidad

Saber académico (Licencia imperial) 200 Habilidad

Saber popular (Expansién Koronus) 200 Habilidad

Saber prohibido (Xenos) 200 Habilidad

Desenfundado rapido 200 Talento

Disciplina férrea 200 Talento V 30, Mando
Impavido 200 Talento V 30

Resorte 200 Talento Ag 30
Robusto (x2) 200 Talento

Combate con dos armas (c/c) 300 Talento HA 35, Ag 35
Combate con dos armas (Proyectiles) 500 Talento HP 35, Ag 35
Entrenamiento con armas exoticas (elige una) 500 Talento




RARGO 3 ITIEJORAS DEL CONMERCIANTE INDEPENDIENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Acrobacias 200 Habilidad
— Bus?ar 200 Hab%lidad .
C— Carisma +20 200 Habilidad Carisma +20
e Conducir (Vehiculo terrestre) 200 Habilidad
n Escrutinio 200 Habilidad
Esquivar +10 200 Habilidad Esquivar
D Lengua secreta (Cubierta inferior) 200 Habilidad
2~ Mando +20 200 Habilidad Mando +10
;U Saber académico (Heraldica) 200 Habilidad
s Saber académico (Leyenda) 200 Habilidad
;U Saber popular (Armada Imperial) 200 Habilidad
D Seguridad 200 Habilidad
Trucos de manos 200 Habilidad
w Alma oscura 200 Talento
ﬁ Decadencia 200 Talento R 30
Prediccién 200 Talento Int 30
;U Resistencia a (Miedo) 200 Talento
O Robusto 200 Talento
s Entrenamiento con armas exoticas (elige una) 500 Talento
) Pistolero consumado 500 Talento HP 40, Combate con dos armas (Proyectiles)
ZJ
O RARGO 4 IVIEJORAS DEL CONERCIANTE INDEPENDIENTE
/Z Mejora Coste Tipo Requisitos previos
p Comerciar +10 200 Habilidad Comerciar
- Competencia tecnolégica 200 Habilidad
- Conducir (Aerodeslizador) 200 Habilidad
w Esquivar +20 200 Habilidad Esquivar +10
X Hablar idioma (Eldar) 200 Habilidad
- Oficio (Viajero del vacio) 200 Habilidad
Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia
Saber popular (Comerciante independiente) +10 200 Habilidad Saber popular (Comerciante independiente)
Saber popular (Imperio) +10 200 Habilidad Saber popular (Imperio)
Trepar 200 Habilidad
Ataque combinado 200 Talento
Caer de pie 200 Talento Ag 30
Reaccién rapida 200 Talento Ag 40
Robusto (x2) 200 Talento
Ataque veloz 500 Talento HA 35
Contraataque 500 Talento HA 40
En las puertas del infierno 500 Talento Disciplina férrea
Entrenamiento con armas basicas (Universal) 500 Talento
Golpe mortifero 500 Talento F 40
Veloz 500 Talento

RARGO 5 IYIEJORAS DEL COMERCIANTE INDEPENDIENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Aguante +10 200 Habilidad Aguante

Charlataneria +10 200 Habilidad Charlatanerfa

Cédigo (Bajos fondos) 200 Habilidad

Comerciar +20 200 Habilidad Comerciar +10

Engafiar +10 200 Habilidad Engafiar

Navegacion (Estelar) 200 Habilidad

Negociar +10 200 Habilidad Negociar

Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10

Saber popular (Comerciantes independientes) +20 200 Habilidad Saber popular (Comerciantes independientes) +10
Saber popular (Expansién Koronus) +10 200 Habilidad Saber popular (Expansion Koronus)

Saber popular (Imperio) +20 200 Habilidad Saber popular (Imperio) +10

Tasar +10 200 Habilidad Tasar

Desarmar 200 Talento Ag 30

Robusto 200 Talento

Suefio ligero 200 Talento Per 30

Amo y sefior 500 Talento Int 35, Em 35

Ataque relampago 500 Talento Ataque veloz

Golpe infalible 500 Talento HA 30 y
Maestria en combate 500 Talento HA 30 ‘-:,
Maestro de esgrima 500 Talento HA 30, Entrenamiento con armas c/c (cualquiera)




RARGO 6 ITIEJORAS DEL COMERCIANTE INDEPENDIENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Aguante +20 200 Habilidad Aguante +10

Charlataneria +20 200 Habilidad Charlataneria +10

Engafiar +20 200 Habilidad Engafiar +10 7p)]

Inimidar +10 200 Habilidad Intimidar 8

Jugar +10 200 Habilidad Jugar —

Navegacién (Estelar) +10 200 Habilidad Navegacion (Estelar) 4

Negociar +20 200 Habilidad Negociar +10 z

Saber académico (Licencias imperiales) +10 200 Habilidad Saber académico (Licencias imperiales)

Saber popular (Expansion Koronus) +20 200 Habilidad Saber popular (Expansién Koronus) +10 O

Saber prohibido (Xenos) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Xenos) a

Seguridad +10 200 Habilidad Seguridad &8

Tasar +20 200 Habilidad Tasar +10 W

Lucha a ciegas 200 Talento Per 30

Paranoia 200 Talento O

Robusto (x2) 200 Talento Qd

Disparo en movimiento 500 Talento HP 40, Ag 40 Q

Duro de pelar 500 Talento R 40

Golpe certero 500 Talento HA 40, Golpe infalible 7p)

Muro de acero 500 Talento Ag 35 4

Orador experto 500 Talento Em 30 Q{

S|

RARGO 7 IYIEJORAS DEL COMERCIANTE INDEPENDIENTE §

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Acrobacias +10 200 Habilidad Acrobacias 4

Buscar +10 200 Habilidad Buscar U

Escrutinio +10 200 Habilidad Escrutinio o0

Jugar +20 200 Habilidad Jugar +10 Pr—

Nadar 200 Habilidad g

Oficio (Viajero del vacio) +10 200 Habilidad Oficio (Viajero del vacio) : :

Saber académico (Leyendas) +10 200 Habilidad Saber académico (Leyendas)

Saber académico (Licencias imperiales) +20 200 Habilidad Saber académico (Licencias imperiales) +10

Saber prohibido (Xenos) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Xenos) +10

Seguridad +20 200 Habilidad Seguridad +10

Trepar +10 200 Habilidad Trepar

Trucos de manos +10 200 Habilidad Trucos de manos

Armadura de desprecio 200 Talento V 40

Robusto (x2) 200 Talento

Coraje 500 Talento

Deber hasta la muerte 500 Talento V 45

Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal) 500 Talento

Evasivo 500 Talento Ag 40, Esquivar

Golpe doble 500 Talento Ag 40, Combate con dos armas (c/c)

Negociador duro 500 Talento

RARGO 8 ITIEJORAS DEL COMERCIANTE INDEPENDIENTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Acrobacias +20 200 Habilidad Acrobacias +10

Buscar +20 200 Habilidad Buscar +10

Escrutinio +20 200 Habilidad Escrutinio +10

Nadar +10 200 Habilidad Nadar

Oficio (Viajero del vacio) +20 200 Habilidad Oficio (Viajero del vacio) +10
Saber académico (Leyendas) +20 200 Habilidad Saber académico (Leyendas) +10
Trepar +20 200 Habilidad Trepar +10

Trucos de manos +20 200 Habilidad Trucos de manos +10
Dotado (elige una) 200 Talento

Resistencia a (Poderes psiquicos) 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Danza asesina 500 Talento Ag 40, Acrobacias

Disparo doble 500 Talento Ag 40, Combate con dos armas (Proyectiles)
Disparo infalible 500 Talento HP 40

Disparos independientes 500 Talento HP 40

Entrenamiento con armas arrojadizas (Universal) 500 Talento

Entrenamiento con armas exoticas (elige una) 500 Talento

Reflejos rapidos 500 Talento

Tactico del vacio 500 Talento Int 35

Tiro certero 500 Talento HP 30

S1




ExpLOrRADOR ITIECHANICUS

“La bisqueda de conocimiento lleva al Mechanicus hacia las estrellas; alli aguardan arcanotecnologia olvidada y fendmenos estelares no
catalogados, esperando a ser atestiguados por la voz del Omnissiah”.
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—Visioingeniero Acula, explorador mechanicus

arte aventurero, parte guerrero, parte emisario del culto a la maquina, los exploradores mechanicus son tecnosacerdotes del
Adeptus Mechanicus mejorados biénicamente. Su funcion es viajar hacia las profundidades de lo desconocido y desenterrar
las cenizas del pasado con el objetivo de adquirir conocimiento y secretos para gloria del Omnissiah. Considerados una
casta aparte dentro del culto Mechanichus, son vistos como un mal necesario por algunos de sus compaiieros y como agentes del
Dios Maquina vitales para otros. Los exploradores mechanicus emprenden su biisqueda del conocimiento por las estrellas, buscando
datos atin ocultos y fenémenos no registrados, acumulan arcanotecnologia olvidada y formas de vida desconocidas. Todas las
estaciones de investigacion del Mechanicus, naves de exploracion, y puestos fronterizos a cualquier distancia de un mundo fotja
son posiblemente tripuladas por exploradores mechanicus. Es también la sagrada misién de estos intrépidos (o insensatos) individuos
ahondar en los inexplorados rincones de la galaxia, ya sea como parte de magnificas naves del Mechanicus o relacionandose con
las casas de comerciantes independientes para llevarles mas alld en su bsqueda del futuro y del pasado.
Los hallazgos perdidos durante la Edad Oscura de la Tecnologia de la humanidad se elevaron mucho mas que cualquier
cosa que pueda ser hecha hoy dia. Solo redescubriendo el antiguo conocimiento disperso por las estrellas y recomponiéndolo
laboriosamente, puede la humanidad lograr de nuevo semejantes hazafias. Los intentos de improvisacion y adaptacién son vistos
por la mayoria de los seguidores del Omnissiah como la maxima expresion de arrogancia. Que alguien se pueda considerar a
si mismo superior al conocimiento de los antiguos bajo la creencia de que no caerd en sus mortales pecados ni en su oscuro
destino que llevé a los horrores de la Era de los Conflictos, es una locura.
Los exploradores tienden a ser mas independientes e inquisitivos que otros partidarios del culto a la maquina situados
en puestos mas comodos, y a menudo tienen sus propios planes secretos y artes que van mas alld de sus sedentarios colegas.
Muchos tecnoadeptos, especialmente los mas jovenes e inexpertos, consideran a los exploradores como forasteros de
poca confianza, propensos a perderse mas alla de los limites del
dogma arcano y de los preceptos establecidos por las férreas
ensefianzas del culto a la maquina. Sea o no sea cierto, es
indudable que entre los seguidores del culto Mechanichus
estan aquellos que tienen mas posibilidades de exponerse
a tecnologias alienigenas y pecados del oscuro pasado. De
hecho, los exploradores mechanicus se encuentran en primera
linea con peligros que muy pocos pueden entender. Solo unos
pocos exploradores mechanicus que en su deseo de descubrir los
secretos del universo han caido presa del dogma de algunos
alienigenas y han dejado atras la rigida doctrina de
las ocho leyes universales, han sido corrompidos
por los engafios de la disformidad y han perdido
sus almas en el abismo del Caos, o, simplemente, han
enloquecido tras aprender demasiado.
Aun asi, el riesgo merece la recompensa, y los
exploradores mechanicus han encontrado muchos
premios en su basqueda del conocimiento, y su papel
en muchos otros trabajos ha sido la clave de su éxito y
la supervivencia del Imperio. Sin embargo, incontables
exploradores se han encontrado con violentas muertes en la
hostil galaxia que exploran, y en raras piadosas ocasiones su
mal concebida curiosidad ha desatado horrores devastadores
sobre la humanidad.
Cuando un explorador mechanicus acompafia a un comerciante
independiente, pueden haber llegado a un acuerdo basado en alguna
antigua deuda que el culto Mechanicus tiene con el comerciante
independiente, una dura negociacion, o simplemente pura suerte.
Cualquiera que sea el caso un explorador serd un valioso
 miembro de la tripulaciéon del comerciante independiente,
| proporcionando conocimientos esotéricos y técnicas
arcanas vetadas a otros miembros de la tripulacién, y
a menudo sin perder potencia de fuego.




ITIEJORAS DE CARACTERISTICA DEL EXPLORADOR IECHANICUS

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 250 500 750 1.000
Habilidad de Proyectiles 250 500 750 1.000
Fuerza 100 250 500 750
Resistencia 100 250 500 750
Agilidad 500 750 1.000 2.500
Inteligencia 100 250 500 750
Percepcion 500 750 1.000 2.500
Voluntad 250 500 750 1.000
Empatia 500 750 1.000 2.500

RANGO 1 ITIEJORAS DEL EXPLORADOR IMECHANICUS
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Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Competencia tecnoldgica 100 Habilidad A4
Conducir (Vehiculo terrestre) 100 Habilidad : I
Leer/Escribir 100 Habilidad 1
Lengua secreta (Comerciantes independientes) 100 Habilidad :
Lengua secreta (Tecnologia) 100 Habilidad

Légica 100 Habilidad

Oficio (Armero) 100 Habilidad

Oficio (Tecndémata) 100 Habilidad

Perspicacia 100 Habilidad

Saber académico (Astromancia) 100 Habilidad

Saber popular (Culto a la maquina) 100 Habilidad

Saber popular (Tecnologia) 100 Habilidad

Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) 100 Habilidad

Saber prohibido (Arcanotecnologia) 100 Habilidad

Seguridad 200 Habilidad

Estabilizadores sanguineos 200 Talento

Implante 16gico 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Entrenamiento con armas basicas (Universal) 500 Talento

Entrenamiento con armas c/c (Universal) 500 Talento

Uso de mecadendrita (Herramienta) 500 Talento Implantes mechanicus

RANGO 2 ITIEJORAS DEL EXPLORADOR FECHANICUS

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Competencia tecnologica +10 200 Habilidad Competencia tecnologica

Esquivar 200 Habilidad

Légica +10 200 Habilidad Légica

Medicae 200 Habilidad

Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia

Saber académico (Astromancia) +10 200 Habilidad Saber académico (Astromancia)
Saber popular (Culto a la maquina) +10 200 Habilidad Saber popular (Culto a la maquina)
Saber popular (Tecnologia) +10 200 Habilidad Saber popular (Tecnologia)

Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Adeptus Mechanicus)
Saber prohibido (Arcanotecnologia) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Arcanotecnologia)
Atraccion férrica 200 Talento Implantes mechanicus

Memoria fotografica 200 Talento Int 30

Parloteo binario 200 Talento

Potenciadores sanguineos 200 Talento

Recarga de lumen 200 Talento Implantes mechanicus

Robusto (x2) 200 Talento

Toque mecanico 200 Talento Int 30

Uso de electroinjerto 200 Talento

Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento

Suspensién magnética 500 Talento Implantes mechanicus
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RANGO 3 IFIEJORAS DEL EXPLORADOR FIECHANICUS
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Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Competencia quimica 200 Habilidad
Competencia tecnologica +20 200 Habilidad Competencia tecnologica +10
Esquivar +10 200 Habilidad Esquivar
Medicae +10 200 Habilidad Medicae
Navegacién (Superficie) 200 Habilidad
Oficio (Explorador) 200 Habilidad
Saber popular (Culto a la maquina) +20 200 Habilidad Saber popular (Culto a la maquina) +10
Saber popular (Expansién Koronus) 200 Habilidad
Saber popular (Guerra) 200 Habilidad
Saber popular (Tecnologia) +20 200 Habilidad Saber popular (Tecnologia) +10
Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) +10
Saber prohibido (Arcanotecnologia) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Arcanotecnologia) +10
Descarga de lumen 200 Talento Implantes mechanicus
Nervios de acero 200 Talento
Protocolo (Adeptus Mechanicus) 200 Talento Em 30
Realimentacion estridente 200 Talento Implantes mechanicus
Robusto 200 Talento
Bendecir armas 500 Talento Implantes mechanicus
La carne es débil 1 500 Talento Implantes mechanicus
Levitacion magnética 500 Talento Suspension magnética, Implantes mechanicus
RARGO 4 ITIEJORAS DEL EXPLORADOR FECHANICUS
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Competencia quimica +10 200 Habilidad Competencia quimica
Conducir (Aerodeslizador) 200 Habilidad
Conducir (Vehiculo terrestre) +10 200 Habilidad Conducir (Vehiculo terrestre)
Medicae +20 200 Habilidad Medicae +10
Oficio (Viajero del vacio) 200 Habilidad
Saber académico (Astromancia) +10 200 Habilidad Saber académico (Astromancia)
Saber académico (Quimia) 200 Habilidad
Saber popular (Expansién Koronus) +10 200 Habilidad Saber popular (Expansion Koronus)
Saber popular (Guardia Imperial) 200 Habilidad
Saber popular (Guerra) +10 200 Habilidad Saber popular (Guerra)
Cavidad oculta 200 Talento
Dotado (Competencia tecnoldgica) 200 Talento
Rayo de lumen 200 Talento Implantes mechanicus
Robusto (x2) 200 Talento
Entrenamiento con arma exética (elige una) 500 Talento
Invocacidn férrica 500 Talento Implantes mechanicus, Atraccion férrica
La carne es débil 2 500 Talento La carne es débil 1
Mecanizado 500 Talento Implantes mechanicus
Rito de pavor 500 Talento Implantes mechanicus
Uso de mecadendrita (Arma) 500 Talento Implantes mechanicus
RANGO 5 ITIFIORAS DEL EXPLORAPOR MECHARICUS
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Competencia quimica +20 200 Habilidad Competencia quimica +10
Navegacion (Superficie) +10 200 Habilidad Navegacién (Superficie)
Oficio (Arquedlogo) 200 Habilidad
Oficio (Explorador) +10 200 Habilidad Oficio (Explorador)
Oficio (Viajero del vacio) +10 200 Habilidad Oficio (Viajero del vacio)
Pilotar (Volador) 200 Habilidad
Saber académico (Astromancia) +20 200 Habilidad Saber académico (Astromancia) +10
Saber académico (Quimia) +10 200 Habilidad Saber académico (Quimia)
Saber académico (Tactica Imperialis) 200 Habilidad
Saber popular (Armada Imperial) 200 Habilidad
Saber popular (Guardia Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial)
Auxilio eléctrico 200 Talento Implantes mechanicus
Recarga ripida 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Conocimiento infuso 500 Talento Int 40
Entrenamiento con armas pesadas (elige una) 500 Talento
Imitador 500 Talento
La carne es débil 3 500 Talento La carne es débil 2
Rito de miedo 500 Talento Implantes mechanicus
Visioingeniero experto 500 Talento Competencia tecnolégica +10, Implantes mechanicus
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RANGO 6 IFIEJORAS DEL EXPLORADOR FIECHANICUS

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Navegacién (Superficie) +20 200 Habilidad Navegacién (Superficie) +10
Oficio (Arquedlogo) +10 200 Habilidad Oficio (Arquedlogo)
Oficio (Constructor de naves) 200 Habilidad
Oficio (Explorador) +20 200 Habilidad Oficio (Explorador) +10
Oficio (Viajero del vacio) +20 200 Habilidad Oficio (Viajero del vacio) +10
Pilotar (Nave espacial) 200 Habilidad
Pilotar (Volador) +10 200 Habilidad Pilotar (Volador)
Saber académico (Quimia) +20 200 Habilidad Saber académico (Quimia) +10
Saber académico (Tactica Imperialis) +10 200 Habilidad Saber académico (Tactica Imperialis)
Saber popular (Armada Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial)
Saber popular (Guardia Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial) +10
Contraataque 200 Talento HA 40
Mandibula de hierro 200 Talento R 40
Robusto 200 Talento
Asalto furioso 500 Talento HA 35
La carne es débil 4 500 Talento La carne es débil 3
Maestro de esgrima 500 Talento HA 30, Entrenamiento con armas c/c (cualquiera)
Reserva de energia 500 Talento Implantes mechanicus
Rito de pureza mental 500 Talento Implantes mechanicus
Tiro certero 500 Talento HP 30
RaRGO 7 ITIEIORAS DEL EXPLORADOR MECHARICUS
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Conducir (Bipode) 200 Habilidad
Esquivar +20 200 Habilidad Esquivar +10
Intimidar 200 Habilidad
Mando 200 Habilidad
Navegacién (Estelar) 200 Habilidad
Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10
Saber académico (Numerologia) 200 Habilidad
Saber popular (Comerciantes independientes) 200 Habilidad
Tasar 200 Habilidad
Ambidiestro 200 Talento Ag 30
Buena reputacién (Adeptus Mechanicus) 200 Talento Em 50, Protocolo (Adeptus Mechanicus)
Golpe mortifero 200 Talento F 40
Robusto (x2) 200 Talento
Sentido desarrollado (elige uno) 200 Talento
Ataque veloz 500 Talento HA 35
Disparo infalible 500 Talento HP 40
Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal) 500 Talento
Entrenamiento con armas pesadas (elige una) 500 Talento
Muro de acero 500 Talento Ag 35
Quirurgo experto 500 Talento Medicae +10
RANGO 8 ITIFJORAS DEL EXPLORADOR MECHARNICUS
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Conducir (Bipode) +10 200 Habilidad Conducir (Bipode)
Intimidar +10 200 Habilidad Intimidar
Mando +10 200 Habilidad Mando
Navegacién (Estelar) +10 200 Habilidad Navegacion (Estelar)
Saber académico (Numerologia) +10 200 Habilidad Saber académico (Numerologia)
Saber popular (Comerciantes independientes) 200 Habilidad Saber popular (Comerciantes independientes)
5ll0)
Sentido desarrollado (elige uno) 200 Habilidad
Tasar +10 200 Habilidad Tasar
Disciplina férrea 200 Talento V 30, Mando
Robusto (x2) 200 Talento
Ataque relampago 500 Talento Ataque veloz
Combate con dos armas (Proyectiles) 500 Talento HP 35, Ag 35
Disparo en movimiento 500 Talento HP 40, Ag 40
Disparos independientes 500 Talento HP 40
Entrenamiento con arma exdtica (Elige una) 500 Talento
Entrenamiento con armas arrojadizas (Universal) 500 Talento
Estructura bidnica mejorada 500 Talento Mecanizado
Evasivo 500 Talento Ag 40, Esquivar
Tactico del vacio 500 Talento Int 35
Tirador de élite 500 Talento HP 35




[YIAESTRO DEL VACIO

“;Por qué deberia querer permanecer en tierra? Me inquieta. En la cubierta de una nave con el negro horizonte cubierto de estrellas frente a mi
es donde me siento como en casa. Por el Trono, cualquier otra cosa me hace sentir como un blanco facil”.
—Corman Gerrus, maestro de artilleria a bordo del Triunfo de San Drusus

11

*
*

aestro del vacio es un término que describe a alguien que ha llegado a dominar una o mas de las misteriosas artes
que se usan para manejar una nave a través del espacio. Generalmente han servido en multitud de estaciones y han
sido excepcionalmente afortunados al ver reconocidas sus habilidades y ser capaces de progresar hasta la cima. Un
maestro del vacio conoce cada rincén de su nave, e incluso el frio toque del vacio no le inspira ningtin miedo, ellos han hecho
frente a horrores del espacio multitud de veces y han vivido para contarlo. Su caricter y actitud son tan variados como las naves
en las que sirven. Algunos son oficiales austeros y politicamente irreprochables—producto de los linajes navales mas selectos,
mientras que otros son comerciantes de alta cuna y libertinos picaros que ignoran las cartas navales. Otros son carrofieros,
contrabandistas, e incluso piratas. No importan sus origenes, ya que una cosa les une a todos—Ia consumada habilidad de hacer
lo que mejor se les da y el alto precio y respeto que sus servicios proporcionan.

El Imperio de la Humanidad es un imperio interestelar que abarca gran parte de la galaxia—sus mundos, sistemas y sectores
se unen a través de incontables rutas disformes y se dividen en abismos impredecibles y salvajes tormentas de irrealidad. Vastas
flotas militares, mercantes y de exploracién mantienen este reino unido y algunas de estas naves estin tan ligadas a la vida de
los hombres como muchas ciudades terrestres, pero incluso entre todos aquellos que pasan sus vidas protegidos por el grueso
blindaje de las naves, alla afuera en la fria oscuridad los maestros del vacio son realmente raros de encontrar.
Para llegar a ser un maestro del vacio, un individuo debe haber destacado entre todos aquellos que le rodean
por un talento o habilidad concreta. Da igual su pasado, si originalmente fue escoria callejera o un soldado
alabado como un héroe, un maestro del vacio debe ganarse su titulo ya que el cometido de estos hombres
o mujeres requiere que sean de suficiente confianza como para confiarles las vidas de muchos.

El maestro del vacio podria ser un timonel, un maestro artillero o el guardian de los sensores de
la nave, pero sin importar su posicion, ellos guardan y controlan los sistemas de la nave como si

| STTIVNOISFHOY f STIFIIV )

fuesen una extension de su propio cuerpo, y en una crisis los supervivientes de la nave dependen
de sus habilidades. El sujeto medio del Imperio es felizmente ignorante o "
muy supersticioso sobre los viajes en el espacio y las personas que lo
habitan, y los individuos como los maestros del vacio a veces son
equiparados con quienes se confinan lejos de los mundos bajo sus
pies. Se preguntan ;por qué alguien se encarcelaria toda su vida
en un planeta, cuando la oscura majestuosidad del espacio
aguarda a aquellos que tienen el valor suficiente para viajar
por sus interminables mareas?
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ITIEJORAS DE CARACTERISTICA DEL FIAESTRO DEL VACIO

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto

Habilidad de Armas 250 500 750 1.000

Habilidad de Proyectiles 100 250 500 750

Fuerza 250 500 750 1.000

Resistencia 250 500 750 1.000

Agilidad 100 250 500 750

Inteligencia 500 750 1.000 2.500

Percepcion 250 500 750 1.000

Voluntad 100 250 500 750

Empatia 500 750 1.000 2.500
RANGO 1 ITIEJORAS DEL IMAESTRO DEL VACIO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Conducir (Vehiculo terrestre) 100 Habilidad

Escrutinio 100 Habilidad

Esquivar 100 Habilidad

Jugar 100 Habilidad

Leer/Escribir 100 Habilidad

Lengua secreta (Comerciantes independientes) 100 Habilidad

Navegacién (Estelar) 100 Habilidad

Oficio (Viajero del vacio) 100 Habilidad

Perspicacia 100 Habilidad

Pilotar (Nave espacial) 100 Habilidad

Pilotar (Volador) 100 Habilidad

Saber académico (Astromancia) 100 Habilidad

Saber popular (Armada Imperial) 100 Habilidad

Saber popular (Guerra) 100 Habilidad

Saber prohibido (Xenos) 100 Habilidad

Entrenamiento con armas c¢/c (Primitivas) 100 Talento

Nervios de acero 100 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Entrenamiento con armas c/c (Universal) 500 Talento

Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento
RARGO 2 ITIEJORAS DEL MAESTRO DEL VACIO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Conducir (Aerodeslizador) 100 Habilidad

Intimidar 100 Habilidad

Competencia tecnologica 200 Habilidad

Escrutinio +10 200 Habilidad Escrutinio

Esquivar +10 200 Habilidad Esquivar

Lengua secreta (Cubierta inferior) 200 Habilidad

Lengua secreta (Militar) 200 Habilidad

Mando 200 Habilidad

Pilotar (Nave espacial) +10 200 Habilidad Pilotar (Nave espacial)

Pilotar (Volador) +10 200 Habilidad Pilotar (Volador)

Saber popular (Expansién Koronus) 200 Habilidad

Saber popular (Tecnologia) 200 Habilidad

Saber prohibido (Piratas) 200 Habilidad

Desenfundado rapido 200 Talento

Dificil de matar 200 Talento V 40

Odio (Piratas) 200 Talento

Paranoia 200 Talento

Robusto 200 Talento

Sometimiento 200 Talento
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RARNGO 3 IFIEJORAS DEL MAESTRO DEL VACIO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Carisma 200 Habilidad
— Cédigo (Jerga mercenaria) 200 Hab%l?dad
— Engafiar 200 Habilidad
LR Hablar idioma (Gético clasico) 200 Habilidad
n Mando +10 200 Habilidad Mando
Navegacion (Estelar) +10 200 Habilidad Navegacion (Estelar)
D Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia
W Pilotar (Nave espacial) +20 200 Habilidad Pilotar (Nave espacial) +10
;U Pilotar (Personal) 200 Habilidad
s Pilotar (Volador) +20 200 Habilidad Pilotar (Volador) +10
Saber popular (Adeptus Arbites) 200 Habilidad
;U Saber popular (Guardia Imperial) 200 Habilidad
D Supervivencia 200 Habilidad
w Ataque combinado 200 Talento
Autoritario 200 Talento Em 30
ﬁ Brazos fuertes 200 Talento F 45
;U Recarga rapida 200 Talento
O Recio 200 Talento R 40
Robusto (x2) 200 Talento
% Entrenamiento con armas bésicas (Universal) 500 Talento
=
©) RARGO 4 ITIEJORAS DEL MAESTRO DEL VACIO
;Z Mejora Coste Tipo Requisitos previos
p Esquivar +20 200 Habilidad Esquivar +10
- Mando +20 200 Habilidad Mando +10
- Oficio (Armero) 200 Habilidad
w Oficio (Constructor de naves) 200 Habilidad
- Pilotar (Personal) +10 200 Habilidad Pilotar (Personal)
g Saber académico (Juicio) 200 Habilidad
Saber popular (Imperio) 200 Habilidad
Trepar 200 Habilidad
Disciplina férrea 200 Talento V 30, Mando
Dotado (elige una) 200 Talento
Guerrero desarmado 200 Talento HA 35, Ag 35
Impavido 200 Talento V30
Protocolo (Armada Imperial) 200 Talento Em 30
Resistencia a (Miedo) 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Disparo en movimiento 500 Talento HP 40, Ag 40
Entrenamiento con armas arrojadizas (Universal) 500 Talento
Entrenamiento con armas pesadas (elige una) 500 Talento
Mandibula de hierro 500 Talento R 40
Piloto de primera 500 Talento Pilotar, Ag 40

RARGO 5 IFIEJORAS DEL FAESTRO DEL VACIO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Conducir (Aerodeslizador) +10 200 Habilidad Conducir (Aerodeslizador)

Conducir (Vehiculo terrestre) +10 200 Habilidad Conducir (Vehiculo terrestre)

Demolicién 200 Habilidad

Jugar +10 200 Habilidad Jugar

Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10

Saber académico (Astromancia) +10 200 Habilidad Saber académico (Astromancia)

Saber académico (Tactica Imperialis) 200 Habilidad

Saber popular (Armada Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial)

Saber popular (Guerra) +10 200 Habilidad Saber popular (Guerra)

Seguridad 200 Habilidad

Duro de pelar 200 Talento R 40

Lucha a ciegas 200 Talento Per 30 “

Ortopraxis 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento '

Sentido desarrollado (Olfato) 200 Talento

Tirador de élite 200 Talento HP 35 »,

Asalto rabioso 500 Talento HA 35 p

Entrenamiento con arma exdtica (elige una) 500 Talento

Golpe mortifero 500 Talento F 40 -

Maestria en combate 500 Talento HA 30 A
i
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RANGO 6 IFIEJORAS DEL FIAESTRO DEL VACIO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Conducir (Aerodeslizador) +20 200 Habilidad Conducir (Aerodeslizador) +10
Conducir (Vehiculo terrestre) +20 200 Habilidad Conducir (Vehiculo terrestre) +10
Escrutinio +20 200 Habilidad Escrutinio +10

Hablar idioma (Eldar) 200 Habilidad

Intimidar +10 200 Habilidad Intimidar

Jugar +20 200 Habilidad Jugar +10

Oficio (Viajero del vacio) +10 200 Habilidad Oficio (Viajero del vacio)

Saber popular (Armada Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial) +10
Saber popular (Expansién Koronus) +10 200 Habilidad Saber popular (Expansién Koronus)
Saber popular (Guerra) +20 200 Habilidad Saber popular (Guerra) +10

Saber prohibido (Piratas) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Piratas)

Trato animal 200 Habilidad

Paranoia 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Buena reputacion (Armada Imperial) 500 Talento Em 50, Protocolo (Armada Imperial)
Combate con dos armas (a distancia) 500 Talento HP 35, Ag 35

Contraataque 500 Talento HA 40

En las puertas del infierno 500 Talento Disciplina férrea

Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal) 500 Talento

Tactico del vacio 500 Talento Int 35

Tirador excepcional 500 Talento HP 40

RANGO 7 ITIEJORAS DEL MAESTRO DEL VACIO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Carisma +10 200 Habilidad Carisma

Engafiar +10 200 Habilidad Engafiar

Intimidar +20 200 Habilidad Intimidar +10

Navegacién (Estelar) +20 200 Habilidad Navegacion (Estelar) +10
Navegacién (Superficie) 200 Habilidad

Oficio (Constructor de naves) +10 200 Habilidad Oficio (Constructor de naves)
Oficio (Viajero del vacio) +20 200 Habilidad Oficio (Viajero del vacio) +10
Pilotar (Personal) +20 200 Habilidad Pilotar (Personal) +10

Saber académico (Astromancia) +20 200 Habilidad Saber académico (Astromancia) +10
Saber académico (Tactica Imperialis) +10 200 Habilidad Saber académico (Tactica Imperialis)
Saber popular (Adeptus Arbites) +10 200 Habilidad Saber popular (Adeptus Arbites)
Saber popular (Guardia Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial)
Saber popular (Imperio) +10 200 Habilidad Saber popular (Imperio)

Saber prohibido (Piratas) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Piratas) +10
Ambidiestro 200 Talento Ag 30

Robusto (x2) 200 Talento

Ataque veloz 500 Talento HA 35

Carga frenética 500 Talento

Coraje 500 Talento

Furia asesina 500 Talento

Ultimo hombre en pie 500 Talento Nervios de acero

RARNGO 8 IFIEJORAS DEL FIAESTRO DEL VACIO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Carisma +20 200 Habilidad Carisma +10

Competencia tecnolégica +10 200 Habilidad Competencia tecnologica

Engafiar +20 200 Habilidad Engafiar +10

Oficio (Constructor de naves) +20 200 Habilidad Oficio (Constructor de naves) +10
Saber académico (Juicio) +10 200 Habilidad Saber académico (Juicio)

Saber académico (Tactica Imperialis) +20 200 Habilidad Saber académico (Tactica Imperialis) +10
Saber popular (Adeptus Arbites) +20 200 Habilidad Saber popular (Adeptus Arbites) +10
Saber popular (Guardia Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial) +10
Saber popular (Imperio) +20 200 Habilidad Saber popular (Imperio) +10

Saber popular (Tecnologia) +10 200 Habilidad Saber popular (Tecnologia)

Saber prohibido (Xenos) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Xenos)
Supervivencia +10 200 Habilidad Supervivencia

Trato animal +10 200 Habilidad Trato animal

Robusto 200 Talento

Ataque relampago 500 Talento Ataque veloz

Disparo infalible 500 Talento HP 40

Disparos independientes 500 Talento HP 40

Furia de combate 500 Talento Furia asesina

Maestro de esgrima 500 Talento HA 30, Entrenamiento con armas c/c (any)
Maestro desarmado 500 Talento HA 45, Ag 40 Guerrero desarmado




ITISIONERO

“Para traer la luz del Emperador a la oscuridad; para traer a lo desconocido un mayor conocimiento de El en Terra; esa es mi mision yen mi
vigilia, semillas vy cenizas son sembradas”.
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—Luminorem Majoris Skent Taltos

*
*

pesar de las doctrinas propias de cada lugar y de las muchas y variadas formas de culto, los mundos del Imperio estan
unidos por la adoracién al Dios Emperador de la Humanidad. Los adeptos de la Eclesiarquia fomentan, mantienen e
imponen la fe en los incontables mundos del Imperio; es la divisién conocida como los Missionarus Galaxia quienes
llevan la palabra de la verdad imperial a todos aquellos sumidos en la ignorancia de la tnica y verdadera fe de la humanidad.
El misionero es una singular manifestacién de la Eclesiarquia, un templo andante revestido con las tanicas de su credo,
parte guerrero sagrado, parte politico, y cuando es necesario, juez, jurado y verdugo. Su misién; esparcir las ensefianzas de la
Eclesiarquia mas alla de los limites del Imperio, para convertir con palabras, balas o intrigas, si es necesario, a todos aquellos
mundos humanos perdidos que encuentran entre las distantes estrellas.
Los misioneros son comanmente enviados para servir junto a comerciantes independientes, pues viajar mas alla del espacio
imperial representa incontables oportunidades para contactar y convertir civilizaciones humanas perdidas y traer de vuelta a
todos aquellos que se han extraviado del rebafio. Aunque solo unos pocos oficiales de la Eclesiarquia son doctrinalmente e
intelectualmente capaces de llevar a buen puerto este tipo de mision.
Los misioneros deben estar preparados para ser testigos de las formas de
adoracion que podrian ser declaradas herejia por un cardenal y condenar
planetas enteros a la excomunién cuando sea necesario que permanezcan en
silencio. Su tarea es examinar los cultos extranjeros practicadas por las almas
ignorantes y trazar un plan para convertirlos al credo imperial, marcar un mundo
como objetivo para atraer la atencion de sus compafieros, o en el peor de los casos, de
aquellos que con una simple firma de su pluma lo condenarian a la destruccién. Un
método de conversién comin es buscar paralelismos entre las deidades adoradas por
los indigenas y los santos imperiales, y al mismo tiempo tantear la sutil influencia de los
poderes ruinosos, que pueden estar a la vista u ocultos bajo un montén de mentiras.
Usando sus prodigiosas habilidades de oratoria y persuasién, los misioneros
pueden predicar que, quiza, la iracunda luna que un grupo de colonos adoran
es en realidad el Emperador, y que ellos son emisarios enviados para guiarlos
hacia su justa recompensa, o que la babeante bestia divina a la cual ellos ofrecen
a sus primogénitos sera asesinada por los sagrados soldados del Emperador
cuando abandonen su adoracidn y abracen la verdad.
La auténtica habilidad de los misioneros es reconocer cuando
sus artes y métodos son infructuosos y cuando, a veces, siniestras
mentiras yacen profundamente en el corazén de la fe de los locales. A
través de afios de experiencia y con su talento natural, ellos casi pueden
oler la peste de la mancha del Caos o la sutil influencia alienigena. En
estos casos, no dudaran en aconsejar al comerciante independiente
que sus hermanos perdidos deben ser exterminados y borrados
de la existencia por el bien de la humanidad. Un comerciante
independiente serfa muy estipido si ignorara este consejo,
pues un misionero sigue siendo un agente del
Ministorum, una vasta y poderosa organizacién
que solo un iluso ignoraria.
Ademas de su tarea de convertir a los
perdidos, los misioneros a veces se encuentran
actuando como lideres espirituales de la flota que
acompaflan, una tarea que la mayoria cumplen
de buena gana por la realizacién espiritual y la
influencia que les pueden aportar. Algunos actiian
como confesores de un comerciante independiente atendiéndole
y convirtiéndose en sus mds leales consejeros, mientras que otros
o refuerzan las almas de sus camaradas frente a los horrores ocultos
. con los que se encontrarin mas alld de la luz del Emperador
- cuando la simple razon de las armas fracasa.




ITIEJORAS DE CARACTERISTICA DEL IISIONERO

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 100 250 500 750
Habilidad de Proyectiles 500 750 1.000 2.500
Fuerza 250 500 750 1.000
Resistencia 250 500 750 1.000
Agilidad 250 500 750 1.000
Inteligencia 500 750 1.000 2.500
Percepcion 250 500 750 1.000
Voluntad 100 250 500 750
Empatia 100 250 500 750
RARGO 1 ITIEJORAS DEL MISIONERO
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Actuar (elige una) 100 Habilidad
Carisma 100 Habilidad
Esquivar 100 Habilidad
Leer/Escribir 100 Habilidad
Lengua secreta (Comerciantes independientes) 100 Habilidad
Lengua secreta (Eclesiarquia) 100 Habilidad
Medicae 100 Habilidad
Perspicacia 100 Habilidad
Saber académico (Credo Imperial) 100 Habilidad
Saber popular (Credo Imperial) 100 Habilidad
Saber popular (Eclesiarquia) 100 Habilidad
Saber popular (Imperio) 100 Habilidad
Saber prohibido (Herejia) 100 Habilidad
Entrenamiento con armas c/c (Primitivas) 100 Talento
Fe inquebrantable 200 Talento
Robusto 200 Talento
Entrenamiento con armas bsicas (Universal) 500 Talento
Entrenamiento con armas c/c (Universal) 500 Talento
Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal) 500 Talento
Fe pura 500 Talento
Nervios de acero 500 Talento
RARGO 2 ITIEJORAS DEL MISIONERO
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Carisma +10 200 Habilidad Carisma
Charlataneria 200 Habilidad
Engafiar 200 Habilidad
Esquivar +10 200 Habilidad Esquivar
Medicae +10 200 Habilidad Medicae
Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia
Saber académico (Credo Imperial) +10 200 Habilidad Saber académico (Credo Imperial)
Saber popular (Credo Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Credo Imperial)
Saber popular (Imperio) +10 200 Habilidad Saber popular (Imperio)
Saber prohibido (Herejia) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Herejia)
Armadura de desprecio 200 Talento V 40
Dotado (elige una) 200 Talento
Furia asesina 200 Talento
Odio (Piratas) 200 Talento
Ortopraxis 200 Talento
Resistencia a (Técnicas psiquicas) 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Ayuda divina 500 Talento Fe pura
Fuego purificador 500 Talento Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal)
Golpe mortifero 500 Talento F 40

CARRERAS PROFESIONALES

*
*

|




RANGO 3 IFIEJORAS DEL FISIONERO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Carisma +20 200 Habilidad Carisma +10
— Charlataneria +10 200 Habilidad Charlataneria
— Engafiar +10 200 Habilidad Engafiar
e Intimidar 200 Habilidad
('] Medicae +20 200 Habilidad Medicae +10
Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10
D Saber popular (Credo Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Credo Imperial) +10
;U Saber popular (Imperio) +20 200 Habilidad Saber popular (Imperio) +10
;U Saber prohibido (Herejia) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Herejia) +10
@3l Saber prohibido (La Inquisicion) 200 Habilidad
;U Trepar 200 Habilidad
D Furia de combate 200 Talento Furia asesina
Guerrero desarmado 200 Talento HA 35, Ag 35
w2 Inspirar ira 200 Talento Em 30
ﬁ Odio (raza Xenos—elige una) 200 Talento
Protocolo (Trabajadores) 200 Talento Em 30
;U Resistencia a (Miedo) 200 Talento
O Robusto (x2) 200 Talento
=11 Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento
rH Purgar al impuro 500 Talento Fe pura
ZJ
O RARGO 4 IVIEJORAS DEL FISIONERO
/Z Mejora Coste Tipo Requisitos previos
p Charlataneria +20 200 Habilidad Charlataneria +10
- Contorsionismo 200 Habilidad
1 Engafiar +20 200 Habilidad Engafiar +10
w Esquivar +20 200 Habilidad Esquivar +10
- Indagar 200 Habilidad
Mg Intimidar +10 200 Habilidad Intimidar
Saber académico (Credo Imperial) +20 200 Habilidad Saber académico (Credo Imperial) +10
Saber prohibido (La Inquisicidn) +10 200 Habilidad Saber prohibido (La Inquisicién)
Saber prohibido (Mutantes) 200 Habilidad
Trepar +10 200 Habilidad Trepar
Asalto furioso 200 Talento HA 35
Dotado (elige una) 200 Talento
Duro de pelar 200 Talento R 40
Letania de ocio 200 Talento Odio
Odio (Psiquicos) 200 Talento
Resorte 200 Talento Ag 30
Robusto 200 Talento
Sometimiento 200 Talento
Ataque veloz 400 Talento HA 35
El Emperador protege 500 Talento Fe pura

RARNGO 5 IFIEJORAS DEL FISIONERO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Competencia quimica 200 Habilidad

Contorsionismo +10 200 Habilidad Contorsionismo

Escrutinio 200 Habilidad

Indagar +10 200 Habilidad Indagar

Intimidar +20 200 Habilidad Intimidar +10

Lengua secreta (Cubierta inferior) 200 Habilidad

Saber académico (Filosofia) 200 Habilidad

Saber popular (Ecelsiarquia) +10 200 Habilidad Saber popular (Eclesiarquia)

Saber prohibido (Demonologia) 200 Habilidad

Saber prohibido (La Inquisicion) +20 200 Habilidad Saber prohibido (La Inquisicién) +10
Saber prohibido (Mutantes) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Mutantes)

Trepar +20 200 Habilidad Trepar +10

Dificil de matar 200 Talento V 40

Odio (Mutantes) 200 Talento

Recio 200 Talento R 40

Imperturbable 500 Talento V 30, Resistencia a (Técnicas psiquicas)
La célera de los justos 500 Talento Fe pura

Maestro de esgrima 500 Talento HA 30, Entrenamiento con armas c¢/c (cualquiera)
Orador experto 500 Talento Em 30

Ultimo hombre en pie 500 Talento Nervios de acero
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RANGO 6 ITYIFJORAS DEL MISIONERO

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Buscar 200 Habilidad
Competencia quimica +10 200 Habilidad Competencia quimica
Escrutinio +10 200 Habilidad Escrutinio
Mando 200 Habilidad
Nadar 200 Habilidad
Saber académico (Filosofia) +10 200 Habilidad Saber académico (Filosofia)
Saber popular (Eclesiarquia) +20 200 Habilidad Saber popular (Eclesiarquia) +10
Saber prohibido (Mutantes) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Mutantes) +10
Ataque combinado 200 Talento
Carga frenética 200 Talento
Contraataque 200 Talento HA 40
Desenfundado rapido 200 Talento
Odio (Criminales) 200 Talento
Protocolo (Eclesiarquia) 200 Talento Em 30
Robusto (x2) 200 Talento
Aureola bendita 500 Talento Ayuda divina, El Emperador Protege, Fe pura o La
colera de los justos
Coraje 500 Talento
Quirurgo experto 500 Talento Medicae +10
RARGO 7 ITIEJORAS DEL MISIONERO
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Buscar +10 200 Habilidad Buscar
Competencia quimica +20 200 Habilidad Competencia quimica +10
Conducir (Vehiculo terrestre) 200 Habilidad
Contorsionismo +20 200 Habilidad Contorsionismo +10
Escrutinio +20 200 Habilidad Escrutinio +10
Indagar +20 200 Habilidad Indagar +10
Mando +10 200 Habilidad Mando
Nadar +10 200 Habilidad Nadar
Pilotar (Volador) 200 Habilidad
Saber académico (Filosofia) +20 200 Habilidad Saber académico (Filosofia) +10
Trato animal 200 Habilidad
Ambidiestro 200 Talento Ag 30
Autoritario 200 Talento Em 30
Brazos fuertes 200 Talento F 45
Buena reputacién (Eclesiarquia) 200 Talento Protocolo (Eclesiarquia)
Disciplina férrea 200 Talento V 30, Mando
Robusto (x2) 200 Talento
Entrenamiento con arma exética (elige una) 500 Talento
Mandibula de hierro 500 Talento R 40
RARGO 8 ITIEJORAS DEL MISIONERO
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Buscar +20 200 Habilidad Buscar +10
Conducir (Vehiculo terrestre) +10 200 Habilidad Conducir (Vehiculo terrestre)
Mando +20 200 Habilidad Mando +10
Nadar +20 200 Habilidad Nadar +10
Pilotar (Volador) +10 200 Habilidad Pilotar (Volador)
Trato animal +10 200 Habilidad Trato animal
Buena reputacién (Trabajadores) 200 Talento Em 50, Protocolo (Trabajadores)
Dotado (elige una) 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Ataque lacerante 500 Talento V 50
Ataque relampago 500 Talento Ataque veloz
Combate con dos armas (c/c) 500 Talento V 35, Ag 35
En las puertas del infierno 500 Talento Disciplina férrea
Entrenamiento con armas pesadas (elige una) 500 Talento
Evasivo 500 Talento Ag 40, Esquivar
Golpe certero 500 Talento V 40, Golpe infalible
Golpe infalible 500 Talento V30
Maestria en combate 500 Talento V30
Maestro desarmado 500 Talento V 45, Ag 40, Guerrero desarmado
Veloz 500 Talento
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N AVEGANTE

“Mirar a la disformidad es mirar al interior del abismo. Entender la locura significa volverse loco. Lo peor de todo es saber que mientras tu mirds
hacia ella la disformidad te devuelve la mirada y se rie”.
—Kartr Hollis, emisario de la Navis Nobilite

in aquellos que poseen el gen navegante, simplemente no existiria un Imperio de la Humanidad. Como mucho, el control
de las estrellas por parte de la humanidad estaria limitado a aquellos planetas capaces de automantenerse y a unos pocos
dispersos y pequefios imperios. Habria escaso o ningan contacto entre los mundos, e incluso viajar entre los sistemas mads
cercanos serfa demasiado dificil y peligroso. Sin un navegante una nave estd limitada a saltar en la disformidad unos pocos afios luz
cada vez, y los calculos exactos deben ser realizados por inmensos bancos de cogitadores e incluso el mas infimo error podria tener
horribles consecuencias para la nave y todas las almas que van a bordo. Sin un navegante, cruzar incluso el mas pequefio abismo
interestelar sin una detalladisima y antigua carta de navegacion se considera un acto desesperado o temerario para la mayoria de
viajeros del vacio y suicida para todos aquellos que entienden los horrores que acechan més alla del universo material.
El navegante es vastago de uno de los grandes clanes de navegantes. Algunos dicen que estas lineas de sangre son mas antiguas
que el Imperio y otros dicen que son una creacién directa del Dios Emperador cuando caminaba entre los mortales. A través de los
milenios, han ganado gran poder e influencia gracias a que el Imperio depende de ellos, pero al mismo tiempo estin controlados
por la convencion y la tradicion. Un navegante no quiere recompensa alguna, de hecho, a menudo es un esclavo en su propia nave.
Gracias a su ojo de la disformidad, es capaz de percibir el velo entre el materium y el inmaterium, entre la realidad y los terrorificos
reinos del mas alli. Como son capaces de percibir los cambiantes contornos de la disformidad y sus corrientes imposibles, pueden
guiar una nave gracias a su habilidad y la inconmensurable ayuda de la luz del Astronomicén, la baliza forjada y alimentada con
el alma del Emperador, que brilla a través de la galaxia desde la antigua Terra. La vida de un navegante estd basada en el deber y
servicio para con su clan, muchos podrian no tener otra opcidn, ya que muchos en realidad solo se sienten vivos en su santuario de
navegacion, observando hacia el interior de la locura, profundizando en los remolinos del inmaterium, socavando su voluntad y sus
capacidades contra la voraz tormenta de energia y los pensamientos que acechan detras de lo que otros llaman real.
Cada navegante percibe la disformidad de una forma totalmente subjetiva como un reflejo de su propia y Gnica naturaleza,
incluso aquellos que no soportan mirar directamente al abismo sin sufrir la destruccién de su mente y su alma.
Algunos perciben la dimensién como un viaje a través de un bosque asolado por la tormenta, sabiendo que |
perderse en el camino significa rendirse a los horrores que acechan en su interior. Para otros, la
disformidad aparece como un mar embravecido o un desierto sumergido en una tormenta de 3
arena o una cambiante ciudad de noche o un millén de otras formas potenciales. A Py,
medida que los navegantes ganan experiencia y poder la abstraccion desaparece W 4
y son capaces de observar la verdadera forma de la disformidad a través del filtro
de su tercer ojo.
Pero incluso aquellos que han sido disefiados a
nivel genético para enfrentarse a los horrores de G
la disformidad tienen que pagar un precio. Los
navegantes mas ancianos pueden ver coémo
les falla su cuerpo, caen presa de la locura, tal
vez desarrollen una mutacién, y, finalmente, se
vuelvan prisioneros confinados en maquinaria
de soporte vital en sus santuarios. Por el contrario,
aquellos recién llegados a su puesto a menudo se 1
acomodan en su rango y privilegios, adquiriendo un =N
carécter libertino y preocupandose poco por los detalles o por
las trivialidades de la vida en el Imperio, pensando que la vida
es solo un cimulo de dias que pasan sin mas. Todos aquellos
que abrazan esta libertad con una actitud cercana al nihilismo son
a menudo atraidos a servir a bordo de la nave de un comerciante
independiente, marchando hacia la oscuridad casi como si huyeran
de un inevitable destino al que un dia deberdn enfrentarse. Otros
deben su peligroso puesto a algn crimen u otro delito entre sus
iguales, o por sus conexiones con una linea de sangre infame, y
algunos dirfan que incluso contaminada. Sin importar cudl sea
_la actitud del navegante, es esencial para las operaciones de un
| comerciante independiente ya que debido a la libertad de accién
del comerciante independiente si una nave pierde su navegante mas
alla de las fronteras, la nave y todo aquel que sirva a bordo
estaran con toda seguridad perdidos.




IYIEJORAS DE CARACTERISTICA DEL NAVEGANTE

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 500 750 1.000 2.500
Habilidad de Proyectiles 250 500 750 1.000
Fuerza 250 500 750 1.000
Resistencia 250 500 750 1.000
Agilidad 500 750 1.000 2.500
Inteligencia 100 250 500 750
Percepcion 100 250 500 750
Voluntad 100 250 500 750
Empatia 500 750 1.000 2.500
RANGO 1 TTEJORAS DEL RAVEGANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Cédigo (Familia de la Navis Nobilite) 100 Habilidad
Intimidar 100 Habilidad
Leer/Escribir 100 Habilidad
Lengua secreta (Comerciantes independientes) 100 Habilidad
Lengua secreta (Navegantes) 100 Habilidad Em 30
Navegacién (Disformidad) 100 Habilidad
Navegacién (Estelar) 100 Habilidad
Oficio (Astrografo) 100 Habilidad
Perspicacia 100 Habilidad
Psinisciencia 100 Habilidad
Saber académico (Astromancia) 100 Habilidad
Saber popular (Armada Imperial) 100 Habilidad
Saber popular (Navis Nobilite) 100 Habilidad
Saber prohibido (Disformidad) 100 Habilidad
Saber prohibido (Navegantes) 100 Habilidad
Entrenamiento con armas c/c (Primitivas) 100 Talento
Resistencia a (Miedo) 200 Talento
Robusto 200 Talento
Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento
Navegante 500 Talento
RARGO 2 ITIEJORAS DEL NAVEGANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Contorsionismo 200 Habilidad
Engafiar 200 Habilidad
Esquivar 200 Habilidad
Intimidar +10 200 Habilidad Intimidar
Navegacién (Disformidad) +10 200 Habilidad Navegacion (Disformidad)
Navegacién (Estelar) +10 200 Habilidad Navegacion (Estelar)
Oficio (Constructor de naves) 200 Habilidad
Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia
Psinisciencia +10 200 Habilidad Psinisciencia
Saber popular (Armada Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial)
Saber popular (Navis Nobilite) +10 200 Habilidad Saber popular (Navis Nobilite)
Saber prohibido (Disformidad) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Disformidad)
Saber prohibido (Navegantes) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Navegantes)
Impavido 200 Talento V 30
Meditacion 200 Talento
Poder de navegante 200 Talento
Resistencia a (Técnicas psiquicas) 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Voz inquietante 200 Talento
Sentido disforme 500 Talento Navegante o Factor psiquico, Psinisciencia, Per 30
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RARNGO 3 IFIEJORAS DEL NAVEGANTE
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Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Intimidar +20 200 Habilidad Intimidar +10
Lengua secreta (Cubierta inferior) 200 Habilidad
Oficio (Astrografo) +10 200 Habilidad Oficio (Astrégrafo)
Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10
Psinisciencia +20 200 Habilidad Psinisciencia +10
Saber académico (Astromancia) +10 200 Habilidad Saber académico (Astromancia)
Saber popular (Armada Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial) +10
Saber popular (Navis Nobilite) +20 200 Habilidad Saber popular (Navis Nobilite) +10
Saber prohibido (Disformidad) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Disformidad) +10
Saber prohibido (Mutantes) 200 Habilidad
Saber prohibido (Navegantes) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Navegantes) +10
Alma oscura 200 Talento
Decadencia 200 Talento R 30
Odio (Demonios) 200 Talento
Paranoia 200 Talento
Poder de navegante 200 Talento
Prediccién 200 Talento Int 30
Recio 200 Talento R 40
Robusto (x2) 200 Talento
Entrenamiento con armas c/c (Universal) 500 Talento
RANGO 4 ITIEJORAS DEL NAVEGANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Contorsionismo +10 200 Habilidad Contorsionismo
Engafiar +10 200 Habilidad Engafiar
Esquivar +10 200 Habilidad Esquivar
Interrogar 200 Habilidad
Mando 200 Habilidad
Navegacién (Disformidad) +20 200 Habilidad Navegacién (Disformidad) +10
Navegacién (Superficie) 200 Habilidad
Oficio (Astrografo) +20 200 Habilidad Oficio (Astrografo) +10
Saber académico (Astromancia) +20 200 Habilidad Saber académico (Astromancia) +10
Saber prohibido (Mutantes) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Mutantes)
Saber prohibido (Piratas) 200 Habilidad
Tasar 200 Habilidad
Dotado (Psinisciencia) 200 Talento
Poder de navegante 200 Talento
Protocolo (Nobleza) 200 Talento Em 30
Resistencia a (Frio) 200 Talento
Robusto 200 Talento
Suefio ligero 200 Talento Per 30
Entrenamiento con arma exdtica (elige una) 500 Talento
Sentido disforme mejorado 500 Talento Sentido disforme
RARNGO 5 IFIEJORAS DEL NAVEGANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Contorsionismo +20 200 Habilidad Contorsionismo +10
Engafiar +20 200 Habilidad Engafiar +10
Esquivar +20 200 Habilidad Esquivar +10
Interrogar +10 200 Habilidad Interrogar
Mando +10 200 Habilidad Mando
Saber académico (Leyendas) 200 Habilidad
Saber popular (Expansién Koronus) 200 Habilidad
Saber popular (Comerciantes independientes) 200 Habilidad
Saber prohibido (Mutantes) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Mutantes) +10
Saber prohibido (Piratas) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Piratas)
Saber prohibido (Xenos) 200 Habilidad
Tasar +10 200 Habilidad Tasar
Armadura de desprecio 200 Talento V 40
Autoritario 200 Talento Em 30
Dotado (Navegacion (Disformidad)) 200 Talento
Poder de navegante 200 Talento
Resistencia a (Calor) 200 Talento
Robusto (x2) 200 Talento
Entrenamiento con armas basicas (Universal) 500 Talento
Imperturbable 500 Talento V 30, Resistencia a (Técnicas psiquicas)




RARNGO 6 ITIEJORAS DEL NAVEGANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Escrutinio 200 Habilidad

Interrogar +20 200 Habilidad Interrogar +10

Mando +20 200 Habilidad Mando +10 A

Nadar 200 Habilidad S8

Pilotar (Nave espacial) 200 Habilidad ]

Saber académico (Leyendas) +10 200 Habilidad Saber académico (Leyendas) 4

Saber académico (Ocultismo) 200 Habilidad z/

Saber popular (Expansiéon Koronus) +10 200 Habilidad Saber popular (Expansién Koronus)

Saber popular (Imperio) 200 Habilidad O

Saber popular (Comerciantes independientes) +10 200 Habilidad Saber popular (Comerciantes independientes) L~

Saber prohibido (Piratas) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Piratas) +10 g}

Saber prohibido (Xenos) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Xenos) A

Tasar +20 200 Habilidad Tasar +10 =

Trucos de manos 200 Habilidad O

Dificil de matar 200 Talento V 40 Q{

Dotado (Intimidar) 200 Talento

Nervios de acero 200 Talento Q

Poder de navegante 200 Talento )

Protocolo (Armada Imperial) 200 Talento Em 30 4

Sentido de combate 500 Talento Per 40 Q{

S|

RANGO 7 ITIEJORAS DEL NAVEGANTE %

Mejora Coste Tipo Requisitos previos 4

Escrutinio +10 200 Habilidad Escrutinio

Nadar +10 200 Habilidad Nadar [ )

Pilotar (Nave espacial) +10 200 Habilidad Pilotar (Nave espacial) ¥

Saber académico (Leyendas) +20 200 Habilidad Saber académico (Leyendas) +10 p—

Saber académico (Ocultismo) +10 200 Habilidad Saber académico (Ocultismo) P

Saber popular (Expansién Koronus) +20 200 Habilidad Saber popular (Expansién Koronus) +10 ; :

Saber popular (Imperio) +10 200 Habilidad Saber popular (Imperio)

Saber popular (Comerciantes independientes) +20 200 Habilidad Saber popular (Comerciantes independientes) +10

Saber prohibido (Xenos) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Xenos) +10

Supervivencia 200 Habilidad

Trucos de manos +10 200 Habilidad Trucos de manos

Ataque combinado 200 Talento

Disciplina férrea 200 Talento V 30, Mando

Lucha a ciegas 200 Talento Per 30

Poder de navegante 200 Talento

Resistencia a (Venenos) 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Coraje 500 Talento

Golpe mortifero 500 Talento F 40

Mandibula de hierro 500 Talento R 40

RANGO 8 IFIEJORAS DEL NAVEGANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Escrutinio +20 200 Habilidad Escrutinio +10

Nadar +20 200 Habilidad Nadar +10

Pilotar (Nave espacial) +20 200 Habilidad Pilotar (Nave espacial) +10
Saber académico (Ocultismo) +20 200 Habilidad Saber académico (Ocultismo) +10
Saber popular (Imperio) +20 200 Habilidad Saber popular (Imperio) +10
Supervivencia +10 200 Habilidad Supervivencia

Trucos de manos +20 200 Habilidad Trucos de manos +10
Sentido desarrollado (Vista) 200 Talento

Poder de navegante 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Tirador de élite 200 Talento HP 35

Ataque veloz 500 Talento HA 35

Buena reputacion (Nobleza) 500 Talento Em 50, Protocolo (Nobleza)
Disparo en movimiento 500 Talento HP 40, Ag 40

En las puertas del infierno 500 Talento Disciplina férrea
Entrenamiento con armas arrojadizas (Universal) 500 Talento

Maestro de esgrima 500 Talento HA 30, Entrenamiento con armas c/c (cualquiera)
Poliglota 500 Talento Int 30, Em 30

Tirador excepcional 500 Talento HP 40

Tiro certero 500 Talento HP 30
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SENESCAL

Ah, ;Dices que ha cargado cincuenta toneladas de trigo de Neusalis? Muy interesante. Es curioso—Se dice que la ruta de Neusalis ha sido
interceptada por corsarios orkos, 'y sin embargo, segiin dicen, el Lord Capitan Halak es un hombre honesto. .. ;Verdad?”.
—Silas Quinyt, Factotum para el Consejo de armas

11

*
*

aestros de ceremonias, maestros de economia y comercio, maestros de logistica, maestros de negociacion, maestros de
intrigas y espias: el senescal es aquel de quien se habla en voz baja en cada casa de comerciantes independientes, y que
es observado con temor por aquellos que temen haberse ganado sus sospechas. Los mecanismos del comercio y las
intrigas de las casas de comerciantes independientes no avanzan por si mismas y es el senescal quien maneja los engranajes—
siempre ajustandolos, siempre cuidadoso y siempre vigilante.

Muy pocos comerciantes independientes son tan competentes como lo son los senescales cuando se trata de las minucias
del comercio, pues la mayoria estin demasiado concentrados con sus obligaciones. La mayoria dejan los detalles de estas
materias a sus senescales, confiando que, al igual que el archimilitante esta vigilante en la batalla, el senescal esta atento a cada
riesgo en el igualmente peligroso mundo de los negocios. Los mejores senescales saben que cada detalle del comercio entra
dentro de su 4rea de responsabilidad, a menudo mejor que los escribas y otros empleados, procesando las cuentas astrondmicas
que intervienen en el buen funcionamiento de la casa del comerciante independiente, y aquellos que no lo saben raramente
sobreviven mucho tiempo en el cargo. Muchos de ellos exudan una palpable aura amenazadora de competencia que solo unos
pocos subordinados podrian atreverse a cruzar, y aquellos que se atrevan a hacerlo—ya sean el capitan del puerto o un tirano—
deben mostrarle el debido respeto. Su mas valioso don, a pesar de todo, es su enorme habilidad para calibrar el nivel de riesgo
en cualquier aventura mercantil y después anularlos de forma apropiada.

Muchos senescales mantienen una red de espias y contactos estrechemente controlada alla donde sea posible, asi que a las
pocas horas de llegar a un puerto conocido ya tienen total conocimiento del estado del comercio local y pueden aconsejar a su
comerciante independiente en consecuencia. Cada detalle que podria afectar a los negocios es del interés del senescal, desde la
dote ofrecida en un noble matrimonio hasta el precio que alcanza el kilo de obscura o los rumores sobre las muertes y guerras
que van mis alld de su esfera cercana.

Ademas, muchos senescales prefieren un enfoque practico en su trabajo, sin confiar plenamente
en el conocimiento que no pueden corroborar por si mismos. Debido a esto, muchos son maestros del
disfraz y la suplantacién, capaces de encajar en la mayoria de situaciones. Bajo el disfraz del “hombre
gris”, el senescal se esconde al margen de todo como el hombre que manipula los hilos,
observandolo todo y recopilando informacion sobre lo que ocurre a su alrededor. Con
sangte frfa, busca la verdad tras conmovedores discursos, un comportamiento cortés
y las mentiras escondidas tras la piedad y el vicio. Sabio y consejero, hacedor de
riquezas y espia, el senescal es todas esas cosas y mas.




ITIEJORAS DE CARACTERISTICA DEL SENESCAL

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto

Habilidad de Armas 250 500 750 1.000

Habilidad de Proyectiles 250 500 750 1.000

Fuerza 500 750 1.000 2.500

Resistencia 250 500 750 1.000

Agilidad 250 500 750 1.000

Inteligencia 100 250 500 750

Percepcion 100 250 500 750

Voluntad 500 750 1.000 2.500

Empatia 100 250 500 750
RARGO 1 ITIEJORAS DEL SENESCAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Actuar (elige una) 100 Habilidad

Carisma 100 Habilidad

Comerciar 100 Habilidad

Disfraz 100 Habilidad

Engafiar 100 Habilidad

Esquivar 100 Habilidad

Indagar 100 Habilidad

Leer/Escribir 100 Habilidad

Lengua secreta (Comerciantes independientes) 100 Habilidad

Movimiento silencioso 100 Habilidad

Negociar 100 Habilidad

Perspicacia 100 Habilidad

Saber popular (Bajos fondos) 100 Habilidad

Saber prohibido (Arcanotecnologia) 100 Habilidad

Seguridad 100 Habilidad

Tasar 100 Habilidad

Anodino 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Entrenamiento con armas bésicas (Universal) 500 Talento

Entrenamiento con pistolas (Universal) 500 Talento
RARGO 2 ITTEORAS DEL SENESCAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Trepar 100 Habilidad

Entrenamiento con armas c/c (Primitivas) 100 Talento

Acrobacias 200 Habilidad

Comerciar +10 200 Habilidad Comerciar

Competencia tecnologica 200 Habilidad

Esconderse 200 Habilidad

Escrutinio 200 Habilidad

Hablar idioma (Gético clasico) 200 Habilidad

Jugar 200 Habilidad

Lengua secreta (Administratum) 200 Habilidad

Negociar +10 200 Habilidad Negociar

Oficio (Arquedlogo) 200 Habilidad

Saber académico (Arcaico) 200 Habilidad

Saber académico (Burocracia) 200 Habilidad

Saber académico (Leyendas) 200 Habilidad

Saber popular (Administratum) 200 Habilidad

Saber popular (Expansion Koronus) 200 Habilidad

Saber prohibido (Xenos) 200 Habilidad

Seguimiento 200 Habilidad

Trucos de manos 200 Habilidad
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RANGO 3 I¥IEJORAS DEL SENESCAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Aguante 200 Habilidad
Buscar 200 Habilidad
: Charlataneria 200 Habilidad
.o Comerciar +20 200 Habilidad Comerciar +10
n Contorsionismo 200 Habilidad
Hablar idioma (Eldar) 200 Habilidad
D Interrogar 200 Habilidad
W Lengua secreta (Cubierta inferior) 200 Habilidad
;U Negociar +20 200 Habilidad Negociar +10
i Oficio (Astrografo) 200 Habilidad
;U Perspicacia +10 200 Habilidad Perspicacia
Rastrear 200 Habilidad
D Saber académico (Astromancia) 200 Habilidad
w Saber académico (Heraldica) 200 Habilidad
ﬁ Saber popular (Adeptus Mechanicus) 200 Habilidad
Saber popular (Imperio) 200 Habilidad
;U Saber prohibido (Piratas) 200 Habilidad
O Desenfundado rapido 200 Talento
- Robusto (x2) 200 Talento
.s Entrenamiento con arma exdtica (elige una) 500 Talento
=
O RARGO 4 I¥IEJoRAS DEL SENESCAL
;Z Mejora Coste Tipo Requisitos previos
p Carisma +10 200 Habilidad Carisma
- Cédigo (Bajos fondos) 200 Habilidad
) Cédigo (Comerciante independiente) 200 Habilidad
w Competencia quimica 200 Habilidad
s Conducir (Vehiculo terrestre) 200 Habilidad
T Disfraz +10 200 Habilidad Disfraz
Engafiar +10 200 Habilidad Engafiar
Esquivar +10 200 Habilidad Esquivar
Légica 200 Habilidad
Oficio (Lingiiista) 200 Habilidad
Saber académico (Quimia) 200 Habilidad
Saber popular (Bajos fondos) +10 200 Habilidad Saber popular (Bajos fondos)
Saber popular (Guerra) 200 Habilidad
Saber prohibido (Herejia) 200 Habilidad
Decadencia 200 Talento R 30
Dotado (Comerciar) 200 Talento
Sometimiento 200 Talento
Tirador de élite 200 Talento HP 35
Conocimiento infuso 500 Talento Int 40
Entrenamiento con armas c/c (Universal) 500 Talento

RARGO 5 IYIEJORAS DEL SENESCAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Cédigo (Jerga mercenaria) 200 Habilidad

Conducir (Aerodeslizador) 200 Habilidad

Esconderse +10 200 Habilidad Esconderse

Lengua secreta (Militar) 200 Habilidad

Mando 200 Habilidad

Movimiento silencioso +10 200 Habilidad Movimiento silencioso
Oficio (Rememorador) 200 Habilidad

Saber académico (Bestias) 200 Habilidad

Saber académico (Ocultismo) 200 Habilidad

Saber popular (Administratum) +10 200 Habilidad Saber popular (Administratum)
Saber prohibido (La Inquisicion) 200 Habilidad

Seguridad +10 200 Habilidad Seguridad

Tasar +10 200 Habilidad Tasar

Dotado (Negociar) 200 Talento

Memoria fotografica 200 Talento Int 30

Reaccién rapida 200 Talento Ag 40

Recarga rapida 200 Talento

Robusto (x2) 200 Talento

Negociador duro 500 Talento

Tiro certero 500 Talento HP 30
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RARNGO 6 IFIEJoRAS DEL SENESCAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Demolicién 200 Habilidad

Engafiar +20 200 Habilidad Engafiar +10
Esconderse +20 200 Habilidad Esconderse +10
Pilotar (Volador) 200 Habilidad

Saber académico (Juicio) 200 Habilidad

Saber popular (Adeptus Arbites) 200 Habilidad

Saber prohibido (Demonologia) 200 Habilidad

Seguridad +20 200 Habilidad Seguridad +10
Ambidiestro 200 Talento Ag 30

Danza asesina 200 Talento Ag 40, Acrobacias
Dotado (elige una) 200 Talento

Imitador 200 Talento

Impavido 200 Talento V30

Nervios de acero 200 Talento

Resorte 200 Talento Ag 30

Suefio ligero 200 Talento Per 30

Evasivo 500 Talento Ag 40, Esquivar
Implante 16gico 500 Talento

Poliglota 500 Talento Int 30, Em 30
Tirador de primera 500 Talento HP 40, Tiro certero

RARNGO 7 ITIEJORAS DEL SENESCAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Acrobacias +10 200 Habilidad Acrobacias

Buscar +10 200 Habilidad Buscar

Charlataneria +10 200 Habilidad Charlataneria

Escrutinio +10 200 Habilidad Escrutinio

Indagar +10 200 Habilidad Indagar

Légica +10 200 Habilidad Légica

Movimiento silencioso +20 200 Habilidad Movimiento silencioso +10
Saber popular (Expansiéon Koronus) +10 200 Habilidad Saber popular (Expansién Koronus)
Saber prohibido (Arcanotecnologia) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Arcanotecnologia)
Saber prohibido (Xenos) +10 200 Habilidad Saber prohibido (Xenos)
Seguimiento +10 200 Habilidad Seguimiento

Trato animal 200 Habilidad

Trucos de manos +10 200 Habilidad Trucos de manos

Ataque combinado 200 Talento

Dotado (elige una) 200 Talento

Protocolo (elige uno) 200 Talento Em 30

Robusto (x2) 200 Talento

Combate con dos armas (Proyectiles) 500 Talento HP 35, Ag 35

Disparo infalible 500 Talento HP 40

Susurros 500 Talento Int 40, Em 30

RARGO 8 ITIEJORAS DEL SENESCAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Acrobacias +20 200 Habilidad Acrobacias +10

Buscar +20 200 Habilidad Buscar +10

Charlataneria +20 200 Habilidad Charlataneria +10

Disfraz +20 200 Habilidad Disfraz +10

Escrutinio +20 200 Habilidad Escrutinio +10

Indagar +20 200 Habilidad Indagar +10

Logica +20 200 Habilidad Légica +10

Perspicacia +20 200 Habilidad Perspicacia +10

Saber académico (Leyendas) +10 200 Habilidad Saber académico (Leyendas)

Saber popular (Expansiéon Koronus) +20 200 Habilidad Saber popular (Expansién Koronus) +10
Saber prohibido (Arcanotecnologia) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Arcanotecnologia) +10
Saber prohibido (Xenos) +20 200 Habilidad Saber prohibido (Xenos) +10
Seguimiento +20 200 Habilidad Seguimiento +10

Tasar +20 200 Habilidad Tasar +10

Dotado (elige una) 200 Talento

Disparo doble 500 Talento Ag 40, Combate con dos armas (Proyectiles)
Disparo en movimiento 500 Talento HP 40, Ag 40

Entrenamiento con armas lanzallamas (Universal) 500 Talento

Piloto de primera 500 Talento Pilotar, Ag 40

Pistolero consumado 500 Talento HP 40, Combate con dos armas (Proyectiles)




'CAPACIDADES ESPECIALES

Todas las carreras profesionales en RoGUE TRADER poseen
unos dones tnicos que les ayudan a destacar.
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CAPACIDADES ESPECIALES DEL
ARCHIMILITANTE

Maestria con las armas: Elige un tipo de armas. El archimilitante
gana una bonificacion de +10 a las tiradas de combate, +2 al
dafio y +2 a la iniciativa al usar esas armas en combate.

CAPACIDADES ESPECIALES DEL
ASTROPATA TRASCENDENTE

Comunién de almas con el Emperador: Un astropata
trascendente ha realizado el complejo ritual de comunién de
almas con el Emperador en Terra. El astropata trascendente
gana una bonificacién de +20 a sus tiradas de Voluntad para
resistir cualquier intento de posesion, a sus tiradas enfrentadas
de Voluntad contra un demonio, y a sus tiradas de Voluntad
para resistir talentos, poderes psiquicos u otras habilidades
provenientes de un demonio. El astropata trascendente lanza
1d10 adicional al tirar en la tabla Peligros de la disformidad
y puede sustituir su valor por cualquier nimero (decenas o
unidades) para obtener un resultado mas favorable.

Poderes psiquicos: Un astropata trascendente comienza
con acceso a técnicas de la disciplina Telepatia. Los PJs
astropatas trascendentes también comienzan con la técnica
Telepatia astral (consulta la pagina 162) y pueden elegir 2
técnicas adicionales de la disciplina Telepatia. Por altimo, los
astropatas trascendentes comienzan con Factor psiquico 2.
Vision extrasensorial: Un astropata trascendente es ciego, pero
al mismo tiempo puede percibir su entorno sin usar sus sentidos
fisicos. Se considera que un astrépata trascendente puede ver
con normalidad (incluidos los colores, o los obsticulos que
limitan la vision, etc.). Sin embargo, los astropatas trascendentes
son inmunes a efectos que afecten a su vision, como granadas
cegadoras y equipo de camaleonina. También son totalmente
incapaces de ver a intocables (consulta la pagina 156).

| STIVNOISEAOY  STIRIIV )

CAPACIDADES ESPECIALES DEL
COMERCIANTE INDEPENDIENTE

Lider excepcional: Una vez por turno estratégico durante
un combate espacial, el comerciante independiente puede
conceder a un aliado que pueda verle y oirle una bonificaciéon
de +10 a una sola tirada. Esto suele implicar que ambos se
encuentren en la misma localizacién de la nave (como el
puente de mando).

El comerciante independiente no puede concederse esta
bonificacién a si mismo.

CAPACIDADES ESPECIALES DEL
EXPLORADOR MECHANICUS

Implantes mechanicus: Un explorador mechanicus comienza
con el rasgo Implantes mechanicus (consulta la pagina 368) y
puede elegir dos implantes bidnicos de calidad normal (consulta
la pagina 147). También puede gastar 200 pe para aumentar
la calidad de uno de estos implantes bidnicos (de calidad
normal a buena calidad, o de buena calidad a la mejor calidad).
El explorador mechanicus puede realizar este proceso hasta 2
veces, y solo puede hacerlo durante la creacién del personaje.

CAPACIDADES ESPECIALES DEL
MAESTRO DEL VACIO

Elige una de las siguientes:

Dominio del espacio: El maestro del vacio puede repetir las
tiradas fallidas para acciones de maniobra (consulta la pagina
215) a bordo de una nave espacial.

Dominio de la artilleria: El maestro del vacio puede repetir
las tiradas fallidas para las acciones de disparo (consulta la
pagina 217) a bordo de una nave espacial.

Dominio del augur: El maestro del vacio puede repetir las
tiradas de deteccion a bordo de una nave espacial.

Dominio de los vehiculos pequefios: El maestro del
vacio puede repetir las tiradas fallidas de pilotar cuando
maneje vehiculos pequefios (lanzaderas, montacargas, cutter
artillados, cazas estelares, bombarderos y similares).

CAPACIDADES ESPECIALES DEL MISIONERO

Fe pura: El misionero comienza con el talento Fe pura
(consulta la pagina 100 para mas detalles).

CAPACIDADES ESPECIALES DEL NAVEGANTE

Ojo de la disformidad: Los navegantes comienzan con el poder
de navegante El ojo sin parpado, descrito en el Capitulo VII:
Navegantes y pueden elegir un poder adicional o mejorar
otro que ya posea. A medida que el navegante desarrolla sus
habilidades solo podra elegir nuevos poderes o mejorar los que
posea mediante la mejora Poder de navegante.

La bendicion del linaje: El navegante proviene de un linaje
particular que le proporciona ciertas ventajas y desventajas.
Estos linajes son: las casas némadas, las casas magistrales, las
casas ocultas y las casas renegadas. Los detalles y efectos de
cada uno de estos linajes se pueden consultar a partir de la
pagina 178 del Capitulo VII: Navegantes.

Mutaciones de navegante: El navegante comienza con
ciertas mutaciones de navegante determinadas por su linaje.

CAPACIDADES ESPECIALES DEL SENESCAL

Buscador de conocimiento: El senescal puede gastar
un punto de destino para obtener un éxito automatico en
cualquier tirada de Cédigo, Saber, o Logica. Esta habilidad
implica que la tirada se resuelve en el minimo tiempo posible.
Ademas, el senescal suma un nivel de éxito adicional a
cualquier tirada de Comerciar, Indagar o Tasar.
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M ABILIDADES

“Pocas cosas son imposibles con la apropiada aplicacion de diligencia
y habilidad. Espera grandes actos de talento y perseverancia’.
—Maestro Karna Arista de la Schola Progenium

as habilidades en Rocue TRADER tepresentan el
Lconocimiento y entrenamiento de un explorador. Parte

de la diversién de jugar un explorador es elegir qué
habilidades entrenar y dominar con el tiempo, y luego decidir
cémo aplicar esas habilidades durante el juego. Este capitulo
contiene descripciones de cada habilidad. Para determinar
si un explorador puede adquirir una habilidad, consulta
el Capitulo II: Carreras profesionales. Para obtener
informacién sobre como emplear las tiradas de habilidades,
consulta el Capitulo IX: Reglas de juego.

ADQUISICION BE
MABILIDADES

“‘Ningiin aprendizaje puede curar la fosilizacion de una mente
cerrada—-basta con observar los Adeptus para demostrarlo”.
—Comerciante independiente Krein Vizincy
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Los exploradores recién creados comienzan con un conjunto
de habilidades iniciales basadas en su mundo natal y la
carrera profesional elegida. Estas habilidades representan
los conocimientos de los exploradores antes de comenzar
sus actuales hazafias. Con el tiempo, los exploradores ganan
puntos de experiencia que pueden gastar para adquirir nuevas
habilidades o mejorar las que ya poseen. Las habilidades
exactas que pueden adquirir en cada momento particular son
determinadas por su carrera profesional.

ENTRENARY DOMINAR
HABILIDADES

La primera vez que un explorador adquiere una habilidad,
se dice que posee esa habilidad entrenada. En ocasiones,
un explorador tendr la oportunidad de adquirir la misma
habilidad en mas de una ocasién. Cuando un explorador
adquiere una habilidad entrenada por segunda vez, obtiene
una bonificaciéon permanente de +10 a todas las tiradas
realizadas con esa habilidad. Si el explorador adquiere mas
tarde esa misma habilidad una tercera vez, esa bonificacién
aumenta a +20. Un explorador no puede adquirir la misma
habilidad mas de tres veces.
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M ABILIDADES
BASICAS Y
AVANZADAS

“Los métodos avanzados son simplemente métodos bdsicos con mds
poder, influencia y sistemas de armamento de lanzas tras ellos”.
—Teniente primero Cinded Keyes

Avanzadas. Cualquier individuo puede intentar utilizar

las habilidades basicas, incluso si no las posee como
entrenadas (aunque el entrenamiento aumenta la probabilidad
de éxito). Solo los personajes con entrenamiento pueden usar
habilidades avanzadas. Para obtener mas informacién sobre
cémo realizar tiradas de habilidad, consulta el Capitulo IX:
Reglas de juego.

HABILIDADES BASICAS

Las habilidades basicas son comunes para las personas de toda
la galaxia. Las habilidades basicas son tan rudimentarias que
un personaje puede intentar usar una, incluso si no tiene la
habilidad entrenada. Cuando un personaje hace una tirada de
habilidad para una habilidad bésica no entrenada, utiliza la
mitad del valor de la caracteristica en que se apoya la habilidad
(redondeando hacia abajo). Por el contrario, si un personaje
posee una habilidad bésica entrenada, utiliza el valor completo
de la caracteristica en que se apoya la habilidad.

HABILIDADES AVANZADAS

Las habilidades avanzadas requieren un entrenamiento o
educacién muy especifica, que relativamente pocos individuos
en la galaxia tienen. A diferencia de las habilidades basicas,
las habilidades avanzadas no pueden ser utilizadas sin
entrenamiento. Sin importar las capacidades y caracteristicas
innatas del explorador, por ejemplo, nunca seria capaz de
entender la lengua Eldar sin una instruccion formal.

USAR HABILIDADES
AVANZADAS COMO
HABILIDADES BASICAS

A veces, un explorador tiene la oportunidad de tratar una
habilidad avanzada como una habilidad basica, generalmente
debido a un rasgo adquirido en la senda de origen del
personaje. Esto tan solo significa que el explorador puede
hacer tiradas de esa habilidad incluso si no posee la habilidad
entrenada. Esas tiradas de habilidad se hacen con la mitad
del valor de la caracteristica en que se apoya la habilidad
(redondeando hacia abajo), como si fuera una habilidad
basica. Hay que tener en cuenta que hay una diferencia entre
tratar una habilidad avanzada como una habilidad basica y
adquirir entrenamiento en una habilidad avanzada.

I as habilidades se dividen en dos categorias: Basicas y

i
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TasLA 3-1: HaBILDADES
Habilidad
Acrobacias
Actuar®
Aguante
Buscar
Carisma
Charlataneria
Codigo’
Comerciar
Competencia quimica
Competencia tecnologica®
Conducirf
Contorsionismo
Demolicién
Disfraz
Engafiar
Esconderse
Escrutinio
Esquivar
Hablar idioma®
Indagar
Interrogar
Intimidar
Invocacion
Jugar
Leer/Escribir
Lengua secreta’
Logica
Mando
Medicae
Movimiento silencioso
Nadar
Navegacion®
Negociar
Oficiof
Perspicacia
Pilotar®
Psinisciencia
Rastrear
Saber académico®
Saber popular®
Saber prohibido®
Seguimiento
Seguridad
Supervivencia
Tasar
Trato animal
Trepar
Trucos de manos

"Grupo de habilidades

Tipo
Avanzada
Avanzada
Basica
Basica
Basica
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Basica
Avanzada
Basica
Basica
Basica
Basica
Basica
Avanzada
Basica
Avanzada
Basica
Avanzada
Basica
Avanzada
Avanzada
Basica
Basica
Avanzada
Basica
Basica
Avanzada
Basica
Avanzada
Basica
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Avanzada
Basica
Avanzada
Basica

Avanzada

Caracteristica
Agilidad
Empatia
Resistencia
Percepcién
Empatia
Empatia
Inteligencia
Empatia
Inteligencia
Inteligencia
Agilidad
Agilidad
Inteligencia
Empatia
Empatia
Agilidad
Percepcién
Agilidad
Inteligencia
Empatia
Voluntad
Fuerza
Voluntad
Inteligencia
Inteligencia
Inteligencia
Inteligencia
Empatia
Inteligencia
Agilidad
Fuerza
Inteligencia
Empatia
Inteligencia
Percepcién
Agilidad
Percepcién
Inteligencia
Inteligencia
Inteligencia
Inteligencia
Agilidad
Agilidad
Inteligencia
Inteligencia
Inteligencia
Fuerza

Agilidad

Descripcion
Movimiento
Exploracién
Interaccion

Interaccion

Fabricacion, Investigacion
Exploracién

Operador

Movimiento

Fabricacion

Interaccion

Investigacion
Investigacion

Interaccion

Investigacion
Interaccién
Movimiento
Movimiento
Exploracién
Interaccién
Fabricacion, Exploracién
Exploracién
Operador
Exploracién
Investigacion
Investigacion
Investigacion
Exploracién
Exploracién
Investigacion

Movimiento

F ABILIDADES
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" DESCRIPTORES DE LAS
HABILIDADES

Algunas habilidades aparecen sefialadas en categorias amplias
que utilizan reglas comunes. Estos descriptores permiten a los
jugadores y DJs identificar la seccién de reglas apropiada del
Capitulo IX: Reglas de juego para resolver el uso de esas
habilidades. Estas categorias incluyen: Exploracion, Fabricacion,
Interaccion, Investigacion, Movimiento y Operador.
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HABILIDADES DE EXPLORACION

Las habilidades con el descriptor Exploracién pueden usarse en
retos de exploracion (consulta la pagina 265). Estos eventos
son largos y complicados, y funcionan mejor con esfuerzos
combinados en las areas de especialidad de varios exploradores.

HABILIDADES DE FABRICACION

Las habilidades con el descriptor Fabricacion permiten crear
objetos a partir de piezas o materias primas. Para crear un objeto,
el personaje debe tener los materiales, herramientas, espacio de
trabajo, tiempo y habilidad necesarios, segtin determine el DJ.
La tirada de habilidad se realiza como una accién prolongada.
En caso de éxito, logra crear el objeto. La calidad, acabado
y utilidad del articulo mejora con cada nivel de éxito. Fallar
por tres o mas niveles indica que varios materiales quedaron
arruinados en el proceso. Fallar por cinco o mas niveles indica
que todos los materiales terminaron desperdiciados.

S3aavariav 4

HABILIDADES DE INTERACCION

Todas las habilidades con el descriptor de Interaccion implican
interaccion con otros. Como resultado, las habilidades de
Interaccion usualmente incluyen tiradas enfrentadas (consulta
la pagina 295). La dificultad de estas tiradas de habilidad

depende de la disposicion del individuo hacia el explorador,
segtin considere el DJ de acuerdo con las circunstancias del
encuentro. Consulta el Capitulo X: El Director de Juego
para mas informacion sobre la disposicién de los PNJs.

HABILIDADES DE INVESTIGACION

Las habilidades con el descriptor Investigacion permiten al
explorador recopilar informacién de varias fuentes y requieren
tiradas prolongadas mientras el explorador busca pistas en los
archivos de la nave o en el cogitador de un rival. E1 DJ establecera
el periodo de tiempo adecuado para las tiradas empleando el
material de la pagina 266 como guia, ya que se tarda mucho
mas tiempo en reunir los escritos de un fildésofo xenos que en
interrogar al lacayo de un sefior del crimen local.

HABILIDADES DE M OVIMIENTO

Las habilidades con el descriptor Movimiento tienen que ver
con la movilidad del explorador, desde intrépidos saltos sobre
barrancos hasta trepar muros. Estas habilidades establecen la
capacidad de moverse a través, sobre, o entre el entorno.

HABILIDADES DE OPERADOR

Las habilidades con el descriptor Operador implican manejar
un transporte, ya sea un vehiculo terrestre o una poderosa nave
estelar. Estas habilidades engloban vehiculos muy diversos.

GRUPOS DE HABILIDADES

Algunas habilidades abarcan varios grupos similares. Estos
grupos de habilidades se muestran bajo la misma entrada,
pero todas son adquiridas por separado. Por ejemplo, Pilotar
(Aeronave) y Pilotar (Nave espacial) son habilidades diferentes,
y poseer una no concede entrenamiento sobre la otra.



B ESCRIPCIONES
DE LAS
HMABILIDADES

Atravesar el ciclon de una tormenta de disformidad tan solo sirve para
afinar tus habilidades. El empireo nos proporciona un deporte delicioso”.
—Navegante Shamira Vishun

A continuacién se muestran todas las habilidades, basicas y
avanzadas, en una seccion.

AcROBACIAS (AVANZADA, MOVIMIENTO)
Agilidad

El entrenamiento acrobatico complementa la agilidad natural
del explorador para realizar proezas atléticas dificilmente
posibles. Saltar entre las pasarelas del enginarium y sobre
las cabezas de los enemigos mas bajos es posible con esta
habilidad. La dificultad de la tirada depende de la dificultad de
la hazafia: deslizarse entre las piernas de un xenos enfurecido
o saltar de piedra en piedra sobre un agitado rio de magma
serfan grandes desafios. Cuantos mds niveles de éxito se
obtienen, mas elegante o dramdtico es el resultado final.

Uso de habilidad: Accién completa a menos que se
especifique otra cosa.

Uso especial: Abandonar combate
Si el explorador supera una tirada de Acrobacias puede reducir
el coste de Abandonar combate a media accion.

Uso especial: Salto
Acrobacias puede sustituir una tirada de Agilidad o Fuerza al
saltar, de acuerdo con las reglas de la pagina 268.

AcTUAR (AVANZADA)

Empatia

Grupo de habilidades: Bailar, Cantar, Masica, Narrador

El explorador utiliza la habilidad Actuar para entretener y
cautivar a sus espectadores. Las tiradas de Actuar toman una
cantidad de tiempo que depende del tipo de arte.

Uso de habilidad: Variable

Uso especial: Actuacion cautivadora

El explorador puede hacer una tirada Complicada (-10)
de Actuar (Narrador) o Actuar (Cantar) en lugar de
Carisma para mejorar la disposicion de la audiencia un grado
o aumentar la moral de la tripulacién. Una tirada con éxito
suma +5 a la moral de la nave, con un +10 adicional por cada
dos niveles de éxito, durante un combate.

Uso especial: Actuacion fascinante

El explorador puede realizar una tirada Complicada (-10)
de Actuar (Musica) o Actuar (Cantar) en lugar de una
tirada de Charlataneria, para distraer al publico por un
momento. Cuando se utiliza en lugar de Charlataneria, esta
sujeto a sus mismas reglas y condiciones.

AGUANTE (BAsIcA)
Resistencia
La habilidad Aguante permite resistir el alcohol y los narcoticos.
Bebedores habituales podrian desarrollar tolerancia a sustancias
embriagadoras, manteniendo la mente clara mientras otros ven
reducida su capacidad de juicio. El explorador hace una tirada
siempre que sufra los efectos del alcohol o toxicos similares.
Al sufrir los efectos de un téxico, el personaje hace una
tirada de Aguante. Un fracaso indica que obtiene un nivel
de fatiga o sufre los efectos de la sustancia. Si pierde la
consciencia, el explorador permanecerd desmayado 1d10
horas menos su bonificacion de Resistencia (minimo 1 hora).
Uso de habilidad: Accién libre al ingerir el toxico.

Buscar (BAsicA, INVESTIGACION)
Percepcion

El explorador utiliza la habilidad Buscar para descubrir objetos
escondidos, desde una pistola oculta hasta los c6digos de una
lanzadera. Buscar implica una investigacion activa, mientras
que Perspicacia involucra la deteccion pasiva o subconsciente.
Cada tirada de Buscar cubre una pequefia habitacion o 4rea.
Cuando se oculta deliberadamente un objeto o un individuo,
la tirada de Buscar se enfrenta al Esconderse del objetivo.
Uso de habilidad: 1 minuto.

F ABILIDADES
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Uso especial: Inspeccién
Con la habilidad Buscar se pueden encontrar mercados discretos,
contrabando, polizones o pruebas de sabotaje en vehiculos y
naves. Segtn el tamafio del vehiculo, el DJ puede designarlo
como una tirada prolongada de duracién apropiada.

CARisMA (BAsicA, INTERACCION)
Empatia
El explorador puede usar la habilidad de Carisma para
mejorar la disposicion de los demas hacia él, haciendo una
tirada de Carisma cuando desee cambiar la mentalidad de un
individuo o grupo pequefio. No se necesita hacer una tirada
cada vez que hable con otros de un modo agradable, sélo si
intenta cambiar su opinién o convencerlos para hacer algo.
Las tiradas de Carisma se oponen a la Voluntad del oponente
y pueden afectar tantos objetivos como la bonificacién de
Empatia del explorador. Sus objetivos deben ser capaces de
verle y oirle claramente, y compartir un idioma coman.
Uso de habilidad: Accién 1 minuto.

Uso especial: Inspirar
Quienes tienen autoridad pueden usar la habilidad Carisma
para inspirar una tirada grupal mediante refuerzo positivo
o negativo. Un éxito proporciona una bonificaciéon de +10
a la siguiente tirada del grupo motivado. Asi, un sacerdote
podria inspirar a los artilleros para redoblar su esfuerzo, o un
explorador mechanicus podria infundir en los tecnoadeptos
bajo su mando el miedo al Omnissiah. Si se usa a bordo de
una nave durante un combate, esto se conoce como la accién
{Esforzaos! (Consulta la pagina 219). .
Los personajes también pueden usar esta habilidad
como una tirada prolongada para intentar aumentar
la moral a bordo de su nave. (Consulta la pagina
228).
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CHARLATANERTA (AVANZADA,
INTERACCION)

Empatia

Charlataneria permite al explorador ganar tiempo con una
confusa e ininterrumpida conversacién. Las tiradas de
Charlataneria se enfrentan contra la Voluntad del objetivo, o
contra Escrutinio si el objetivo sospecha de él. Superar la tirada
enfrentada provoca al objetivo una paralisis perpleja durante
su asalto. Por cada nivel de éxito, el objetivo permanecerd
desconcertado un asalto adicional. Si se falla la tirada
enfrentada, los involucrados pueden actuar normalmente.
Algunos talentos permiten al explorador usar Charlataneria
contra multiples oponentes. Sin embargo, incluso sin estos
talentos puedes afectar a tantos objetivos como tu bonificacion
de Empatia al superar la tirada enfrentada. Si el grupo comparte
caracteristicas similares, el DJ puede ahorrar tiempo haciendo
una Gnica tirada de Voluntad para todo el grupo.

Aunque los oponentes del explorador pueden ser
confundidos por su parloteo, no permaneceran impasibles
frente a un peligro evidente o preparativos para causarles
algtin dafio. El personaje y sus oponentes deben compartir un
idioma coman o la tirada falla automaticamente.

Uso de habilidad: Accién completa.
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CoDI1GO (AVANZADA)

Inteligencia

Grupo de habilidades: Astropata, Bajos fondos, Comerciante
independiente, Nobleza y Jerga mercenaria

Muchos grupos y organizaciones emplean codigos
secretos y simbolos para comunicar ideas basicas, advertencias
o informacién ripidamente. El explorador puede utilizar y
comprender sefiales de mano, marcas fisicas u otros signos
sutiles empleados para expresar estos conceptos. No se
requieren tiradas de habilidad para realizar o leer mensajes
basicos, pero son necesarias para comunicar o descifrar
significados complicados o signos borrosos por el tiempo.
Comerciante independiente: Cada comerciante, nave o
flota desarrolla su propio c6digo para coordinar negociaciones
y mantener sectretos de otros comerciantes o autoridades.
Jerga mercenaria: Muchas compafifas mercenarias operan
en la Expansion, y cada una tiene un lenguaje de batalla
abreviado para dar 6rdenes. Aunque hay algunos puntos en
comun, cada uno es esencialmente tinico.

Nobleza: Las familias secretas de los navegantes tienen
historias que se remontan a milenios atrds, y muchos usan
lenguas o dialectos muertos hace mucho tiempo. Cada familia
usa un codigo especifico vinculado a su historia.

Astrépata: Debido a los cambios sensoriales involucrados en
la comuni6n de almas, este lenguaje especial tiene componentes
a muchos niveles, incluyendo susurros mentales.

Bajos fondos: Los sefiores del crimen han utilizado cédigos
desde tiempos inmemoriales, y su sofisticacién sélo ha
aumentado durante este tiempo. Cada organizacién emplea
_ su propio cédigo para disuadir a la competencia.

Uso de habilidad: Accién completa.

COMERCIAR (AVANZADA)

Empatia

El explorador usa la habilidad Comerciar para construir
negocios, negociar contratos y formar redes comerciales.
Comerciar puede precisar una tirada enfrentada contra una
de varias posibilidades, dependiendo de la situacién actual.
Para negociaciones, la tirada se enfrenta contra la habilidad
Comerciar de su oponente. Si intenta estafar a un blanco facil,
se enfrentaria contra la habilidad Escrutinio del objetivo.
También podria emplearse una tirada estindar, representando
el conocimiento involucrado en la gestion de una empresa
comercial—en ausencia de otros que actden explicitamente
contra el explorador. Comerciar es la habilidad principal para
utilizar el Factor de beneficios de los exploradores a la hora
de realizar Adquisiciones (consulta la pagina 273).

El tiempo necesario para realizar una tirada de Comerciar
varia desde un instante, como recordar los detalles de una
empresa reciente, hasta meses para construir una compleja red
financiera.

Uso de habilidad: Variable (Consulta Adquisicién en la
pagina 273).

COMPETENCIA QUIMICA (AVANZADA,
INVESTIGACION)

Inteligencia

La habilidad Competencia quimica permite al explorador
identificar, manejar y mezclar de forma segura gran variedad
de quimicos, toxinas, venenos y drogas. Aunque Competencia
quimica cubre el uso y combinacién basica de estas sustancias,
la habilidad Oficio (Quimico) se ocupa de su fabricacién a
partir de componentes basicos.

El éxito en una tirada de Competencia quimica, modificado
por la dificultad del producto quimico en cuestién, indica que
se han aplicado correctamente los resultados deseados. El
fracaso indica que la dosis se desperdicia sin efecto. Consulta
el Capitulo V: Arsenal para mas informacion sobre drogas,
productos quimicos y sus efectos.

Al utilizar un inyector medicae o narthecium, la tirada de
habilidad para administrar un farmaco o antidoto se reduce
a media accion.

Emplear Competencia quimica para aplicar combinaciones
especialmente complejas de sustancias o toxinas involucra una
tirada prolongada de duracién y dificultad establecida por el
DJ para el tratamiento en cuestion.

Uso de habilidad: Accién completa.



COMPETENCIA TECNOLOGICA
(AvANZADA, EXPLORACION)

Inteligencia

Competencia tecnologica permite al explorador utilizar o
reparar elementos mecanicos complejos o comprender el
funcionamiento de artefactos técnicos desconocidos. Usar una
pieza basica de equipo bajo circunstancias tipicas no requiere
una tirada, como usar un vocotransmisor o abrir la escotilla
de una lanzadera. Las tiradas de competencia tecnoldgica son
necesarias para manejar equipos inusuales o desconocidos,
articulos rotos o de mal funcionamiento y cualquier situacion
en la que las condiciones no sean ideales, como intentar usar
un vocotransmisor cerca de un nuacleo de plasma o persuadir
al espiritu maquina de una nave de disformidad desconocida
para encender sus fuegos.

El explorador también puede utilizar Competencia
tecnologica para reparar los elementos dafiados o defectuosos,
utilizando una tirada prolongada de duracién y dificultad
establecida por el DJ en funcién de la complejidad del
elemento y la gravedad del dafio. Competencia tecnolégica
no incluye la construccién de un artefacto desde cero, lo que
requiere la habilidad de Oficio correspondiente.

Una tirada de Competencia tecnoldgica para determinar la
funcién de un sistema complejo tarda un minuto, pero el DJ
puede ajustar esto dependiendo de su complejidad. Las tiradas
realizadas para reparar objetos son tiradas prolongadas, cuya
duracién depende de su tamafio y complejidad. Competencia
tecnologica se puede utilizar para dirigir las acciones de
servidores; si se utiliza de este modo, Competencia tecnolégica
funciona de forma idéntica a Mando.

Uso de habilidad: 1 minuto, o mas para sistemas complejos.

Uso especial: Sistemas de seguridad

Seguridad cubre sistemas mecanicos, pero muchos otros
pueden tener componentes fisicos y electronicos, y algunos
pueden ser totalmente controlados por cogitadores y espiritus
maquina. El DJ determinara las tiradas de habilidad necesarias
para un sistema particular, que podria incluir una combinacién
de Competencia tecnolégica y Seguridad, o puede implicar
una tnica tirada con un modificador apropiado segun las
habilidades que posea o no posea.

COoNDUCIR (AVANZADA, OPERADOR)
Agilidad

Grupo de habilidades: Vehiculo terrestre, Aerodeslizador,
Bipode

La habilidad Conducir permite al explorador controlar
multiples vehiculos entre los que se incluyen los modelos
Cargo—8, Rhino, Land Speeders, Sentinel y otros transportes
terrestres. Conducir en circunstancias normales no requiere
una tirada de habilidad, pero si es necesaria en condiciones
peligrosas, velocidad excesiva o maniobras dificiles.

Uso de habilidad: Media accién.

CONTORSIONISMO (BAsicA, COMBATE)

Agilidad
Los exploradores con la habilidad Contorsionismo pueden
emplear su flexibilidad innata para permitirles escapar de sus
ataduras, escurrirse o encajar en una apertura que normalmente
serfa demasiado pequefia para su cuerpo. También proporciona
una alternativa a la fuerza bruta durante una presa.
Uso de habilidad: Accién completa a menos que se indique
lo contrario.

Uso especial: Liberarse de ataduras
El explorador puede hacer una tirada de Contorsionismo para
quedar libre de sus ataduras. Esta es una tirada enfrentada,
contra la caracteristica de Inteligencia de su oponente. La
calidad de las ataduras y el tiempo empleado para atarlo
afectaran la dificultad de la tirada. Podria ser imposible
escapar de las esposas de adamantina de un cazarrecompensas
experimentado, pero es mas facil escapar de unas cuerdas
atadas a toda prisa por el miembro de una tribu salvaje,
especialmente tras aplicar grasa de grox a las mufiecas.

Escapar de unas ataduras requiere un minuto, y cada nivel
de éxito adicional reduce ese tiempo en 10 segundos.

F ABILIDADES
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Uso especial: Liberarse de una presa
Tras haber sido apresado en combate, el explorador puede
escapar usando la habilidad Contorsionismo. Se hace una
tirada enfrentada de Contorsionismo contra la caracteristica
de Fuerza del oponente. Un éxito indica que el explorador se
ha liberado. Un fracaso significa que contintia luchando.

Uso especial: Deslizarse por una abertura
El explorador puede usar Contorsionismo para atravesar un
espacio estrecho, como un conducto de mantenimiento o un
hueco abierto en unas puertas blindadas por una explosion.
También puede usar este aspecto para introducirse en un
espacio demasiado pequefio para un humano. El DJ establece
la dificultad de la tirada de acuerdo al tamafio de la abertura,
y estd en su derecho de decidir que algunos espacios son
simplemente demasiado pequefios para permitir el uso de esta
habilidad. Una tirada con éxito indica que el personaje ha
logrado atravesar la abertura. Un fallo indica que no puede
pasar o no encaja en el espacio. Cuatro o mds niveles de
fracaso significan que ha quedado atascado hasta que pueda
tener éxito en otra tirada de Contorsionismo o alguien mas
lo saque de alli. Deslizarse por una abertura tarda 1 minuto, y
cada nivel de éxito reduce este tiempo en 10 segundos.
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DEMOLICION (AVANZADA, FABRICACION)

Inteligencia

El explorador puede emplear la habilidad Demoliciéon para
usar explosivos y lograr el efecto deseado, desde reventar
la escotilla de un Land Raider hasta destruir un conducto
de plasma sin dafiar el reactor principal. También puede
emplearse para desactivar explosivos dejados por otros o para
fabricar materiales de demolicion, desde mecha retardada y
detonadores hasta los propios explosivos. Esta habilidad se usa
para colocar cargas en lugar de granadas y otros dispositivos
destinados para usar contra el enemigo en combate.

Uso de habilidad: Accién completa a menos que se indique
otra cosa.

Uso especial: Colocar explosivos

La eficacia de los dispositivos explosivos depende de la
habilidad con que se colocan. Un éxito en una tirada de
Demolicion indica que el explorador ha colocado con éxito la
carga explosiva con un detonador de su eleccion. Los posibles
detonadores solo estan limitados por la imaginacion, y pueden
incluir cables, temporizadores, sensores de proximidad o
activadores remotos. Un fracaso indica que los explosivos no
estallarin, aunque el personaje no lo sabrd hasta el momento
de activarlos. Cuatro o mas niveles de fracaso indican que el
explorador detona los explosivos por accidente.

Algunas tareas, como equipar todo un edificio para
explotar o colocar una serie de cargas a lo largo de un muelle
de carga, requieren una tirada prolongada. El DJ establecera la
dificultad y la duracién dependiendo del tipo de tarea.

Al colocar explosivos, aseglirate de anotar los niveles de
éxito totales, ya que pueden ser necesarios en una tirada
enfrentada si alguien intenta desactivar el explosivo.

Uso especial: Desactivar explosivos
Desactivar cargas también recae bajo la habilidad Demolicién.
Se hace una tirada enfrentada contra el resultado obtenido por
quien colocé los explosivos. Superar la tirada indica que la
bomba ha sido desactivada. Un fracaso significa que aunque
no se ha desactivado la carga tampoco ha detonado. Cuatro o
mas niveles de fracaso indican que el explorador ha detonado
el explosivo, sufriendo las consecuencias de la explosion.
Desactivar multiples cargas o mecanismos complejos puede
requerir una tirada prolongada a discrecion del DJ.

Disrraz (BAsicA)

Empatia

La habilidad Disfraz permite al explorador enmascarar sus
rasgos e incluso asumir la apariencia de otra persona. La
dificultad de la tirada depende de los materiales disponibles,
las diferencias con la apariencia deseada, y cualquier otro
elemento que pueda afectar el engafio. Disfraz involucra una
tirada enfrentada contra el Escrutinio del objetivo.

Aplicar el mas elemental de los disfraces tarda un minuto.
Cuanto mas elaborado es el engaflo, mis tiempo se necesita,
hasta semanas o meses en el caso de personificaciones que
impliquen protesis, cirugia o gestos xenos. El DJ asignara una
dificultad apropiada y establecerd el tiempo requerido para
obtener el efecto deseado.

. Uso de habilidad: 1 minuto o mas.

ENGARNAR (BAsICA, INTERACCION)
Empatia

La habilidad Engafiar permite mentir a otros sobre tus
intenciones. Siempre que diga una mentira, revele sélo una
parte de la verdad o modifique informacién en su favor con
intencién de engafiar a alguien, el explorador debe realizar
una tirada de Engafiar. No se necesita hacer una tirada por
cada mentira, sélo cuando el engafio cambie la opinién o
acciones de alguien. Engafiar involucra una tirada enfrentada
contra el Escrutinio del oponente.

Una tirada de Engaflar con éxito afecta a tantos objetivos
como la bonificacién de Empatia del explorador. Los objetivos
deben ser capaces de verlo y escucharlo claramente, ya sea en
persona o a través de un vocotransmisor o una pictopantalla.
También se debe emplear un lenguaje comun.

Uso de habilidad: 1 minuto, o més para engafios complejos.

Uso especial: Embaucar

El capitin u oficiales de la nave pueden usar el engafio para
aumentar la moral de la tripulaciéon durante el combate,
mediante informes de batalla exagerados o vagos rumores sobre
lo que los Korzarioz orkoz hacen con sus prisioneros.

El explorador también puede usar esta habilidad para
reducir el efecto de las rutas de disformidad sobre la moral
de la tripulacién. Cada fracaso impone una penalizacion
acumulativa de -10 a los siguientes intentos, ya que la audiencia
del personaje se vuelve recelosa (consulta la pagina 295).

EScONDERSE (BAsIcA)
Agilidad
La habilidad Esconderse se utiliza para ocultar cosas, desde
objetos pequefios hasta vehiculos o naves estelares, u objetos
que el personaje lleve encima. Esta habilidad requiere un
ambiente apropiado: edificios y darboles para ocultar un
pequefio transbordador o un campo de asteroides y una
anomalia espacial para una nave estelar. Esconderse es siempre
una tirada enfrentada contra la Perspicacia o Escrutinio de
su oponente. Esconderse representa un esfuerzo activo para
frustrar los intentos de ser descubierto por otro personaje.

Si el personaje u objeto escondido permanece inmévil,
obtiene una bonificacién de +10 a la tirada de habilidad.
Uso de habilidad: Media accion.

Escrutinio (BAsicA)

Percepcion

La habilidad Escrutinio ayuda a evaluar personas u objetos. Se
usa para determinar la sinceridad de un individuo, sus motivos,
su personalidad y su temperamento. También se puede utilizar
para examinar un objeto en detalle, advirtiendo pequefios
detalles que podrian pasar inadvertidos en una inspeccion
casual. Durante el analisis auspex de una nave estelar, permite
determinar la masa, velocidad y mas detalles de una nave.

El Escrutinio es una tirada enfrentada al Engafiar del
objetivo si intenta percibir falsedades o engafios. Sin embargo,
Escrutinio no revela secretos o intenciones cuidadosamente
ocultas de un objetivo, y nunca debe reemplazar una buena
interpretacién en una situacién interactiva. Esta habilidad se
opone a las tiradas de muchas habilidades de interaccion,
como Carisma, Engafiar e Intimidar.
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A bordo de una nave, esta habilidad permite interpretar
los sensores de la nave, lo que requiere habilidades especiales

para interpretar los datos involucrados.
Capitulo VIII: Naves para mas detalles).
Uso de habilidad: Accién completa, aunque usos especiales
podrian requerir mas tiempo.

(Consulta el

EsQuivAR (BAsicA, COMBATE)

Agilidad

La habilidad Esquivar se usa como reacciéon para anular un
ataque cuerpo a cuerpo, o a distancia. Un éxito en la tirada
significa que el ataque ha sido evitado y no causa ningtn
daflo. Consulta el Capitulo IX: Reglas de juego para mas
informacion sobre Esquivar.

Uso de habilidad: Reaccién.

HABLAR IDIOMA (AVANZADA)
Inteligencia
Grupo de habilidades: Binario (Explorador mechanicus),
Eldar, Gético clasico, Gético vulgar, Jerga de comerciantes,
Lingua tecnis

Hablar idioma se utiliza para comunicarse con otros
utilizando el mismo lenguaje. El Imperio tiene casi tantos
idiomas como sistemas estelares, pero para toda esta variedad,
la mayorfa de gente puede hablar o entender una variante
del gotico vulgar. En la mayoria de situaciones, las tiradas de
habilidad son innecesarias, siempre que todos los involucrados
hablen una lengua coman. Sin embargo, la comunicacién con
aquellos que usan dialectos ocultos o conceptos cripticos y
complejos requeriran una tirada de dificultad adecuada.

Binario (Explorador mechanicus): Muy parecido a la
lingua tecnis, el lenguaje binario de las flotas exploradoras
se ha alejado de su lengua materna; El Mechanicus permite
su uso, pero frunce el cefio en discursos oficiales. Cuestores y
otros agentes de campo lo usan para mantener conversaciones
privadas con sus hermanos con destino al planeta.
Eldar: Aunque ningdn humano puede esperar captar los
sutiles matices y subtonos de este lenguaje extremadamente
complejo y antiguo, basta con hacerse entender.
Gético clasico: El idioma oficial del Imperio, utilizado por
los funcionarios imperiales, la nobleza, los miembros de la
Eclesiarquia, y diplomaticos de alto nivel.
Gético vulgar: La lengua comin del Imperio, utilizada por
los miles de millones de ciudadanos ordinarios.
Jerga de comerciantes: Muchos comerciantesindependientes
emplean este lenguaje con sus compaiieros comerciantes, lo
que permite negociaciones e intercambios rapidos.
Lingua tecnis: El lenguaje oficial del Adeptus Mechanicus,
este lenguaje binario ha sido optimizado para la comunicacién
rapida de datos técnicos y comandos de servidores.
Uso de habilidad: Accién libre.
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INDAGAR (BAsICA, INVESTIGACION)
Empatia
El explorador puede utilizar Indagar para obtener informacién
mediante preguntas, conversando, o simplemente escuchando.
Indagar permite recoger informacion general sobre un area:
sus noticias, eventos recientes, y demas. Los niveles adicionales
de éxito revelan noticias mas detalladas o mas reservadas.
Indagar también puede usarse como una habilidad de
investigacién, permitiendo rastrear una determinada pista
sobre un individuo u objeto, como el librarium de la nave.
Este uso involucra casi siempre una tirada prolongada, con
una dificultad y duracién establecida por el DJ. Se puede
encontrar informacién adicional sobre investigacion en la
pagina 266 del Capitulo IX: Reglas de juego.
Uso de habilidad: 1 hora o mis.

Uso especial: Doblegar la sedicién
Un personaje puede utilizar la habilidad de Indagar entre
los miembros de la tripulacién para sondear en busca de
descontentos, amotinados y falsos enfermos. Un éxito mejora
la moral en 1d5 eliminando las influencias negativas del resto
de la tripulacién, pero por cada punto que mejora la moral
de la nave, la poblacién se reduce en 1 cuando los elementos
sediciosos son purgados.
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INTERROGAR (AVANZADA)

Voluntad

Interrogar permite al explorador extraer informacién de un
sujeto poco colaborador. Su aplicacion difiere de la tortura,
donde cualquier sujeto diria lo que fuese con tal de detener su
sufrimiento. Mds bien, representa una aplicacion cualificada
de psicologia, diversos dispositivos, sueros y otras técnicas. EI
DJ puede modificar la dificultad de la tirada de acuerdo a las
herramientas, instalaciones y otras condiciones disponibles.
Interrogar emplea siempre una tirada enfrentada contra
la Voluntad del oponente. Si supera la tirada, el explorador
obtiene una respuesta, mas otra respuesta adicional para cada
nivel de éxito. Si el oponente supera la tirada enfrentada, el
explorador no obtiene nada de valor. Dos o mas niveles de
fracaso provocan al objetivo 1d10 mas la bonificaciéon de
Voluntad del personaje en dafio, e impide mas interrogatorios
durante los siguientes 1d5 dias. Si el explorador sufre cuatro o
mas niveles de fracaso, provoca el mismo dafio y el oponente
obtiene una bonificacién de +30 a las tiradas de Voluntad
hechas para resistir otros interrogatorios a manos del
explorador o sus aliados. Cada tirada de Interrogar provoca
un nivel de Fatiga en el objetivo.

Uso de habilidad: 1d5 horas.
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INTIMIDAR (BASICA, INTERACCION)
Fuerza

El explorador utiliza Intimidar para presionar a un individuo
a acceder a sus demandas. El personaje no hace una tirada
de Intimidar por cada amenaza, sino sélo cuando involucra
coaccionar a otros. Aunque Intimidar emplea la Fuerza como
su caracteristica asociada, el explorador puede sustituirla por
Inteligencia o Empatia si la amenaza involucra métodos mas
sutiles que la fuerza bruta, como el chantaje o la humillacién.
Una tirada de Intimidar afecta a tantos objetivos como la
bonificacion de Fuerza, Inteligencia o Empatia del explorador,
dependiendo de la caracteristica empleada para la tirada. Sus
blancos deben ser capaces de verlo y escucharlo claramente,
ya sea en persona o a través de un vocotransmisor o una
pictopantalla, y hablar un lenguaje comun.

Uso de habilidad: Accién completa.

INVOCACION (AVANZADA)
Voluntad
Una tirada de Invocaciéon involucra una accién completa.
Durante el asalto, el explorador despeja su mente de influencias
externas y se concentra intensamente. Esto puede ser recitando
mantras, empleando focos psiquicos, o meditando. Un éxito
indica que su mente esta lista para canalizar la disformidad mas
intensamente de lo normal mientras adn limita su exposicion.
En el siguiente asalto, el explorador afiade +1 al factor psiquico
final de cualquier tirada de poder controlado.
Un fracaso en la Invocacién indica que sus esfuerzos se
han vuelto en su contra, sufriendo una penalizacién de -1 al
factor psiquico final de una tirada de poder controlado. Si
o esto reduce el factor psiquico a cero, el poder no se activa.
L Uso de habilidad: Accién completa.

JuGAR (BAsIcA)

Inteligencia

La habilidad Jugar se usa al participar en juegos de azar
populares entre los oficiales y tripulaciéon de las flotas de
comerciantes. Cada participante apuesta una cantidad similar
y hace una tirada enfrentada contra los demas. El jugador
con més niveles de éxito o menos niveles de fracaso gana el
premio. El explorador puede elegir perder voluntariamente
contra cualquier jugador con peor resultado.

El explorador puede usar Trucos de manos en lugar de Jugar
para ocultar cartas o alterar dados. Un éxito da al personaje una
bonificador de +20 a sus tiradas enfrentadas, pero cuatro o mas
niveles de fracaso indican que ha sido descubierto.

Uso de habilidad: Accién completa por cada dia de juego.

LeER/ESCRIBIR (AVANZADA)

Inteligencia

Leer/Escribir permite al explorador entender cualquier
lenguaje escrito que hable. Las actividades cotidianas no
requieren tiradas de Leer/Escribit, pero las situaciones que
implican variaciones regionales, manuscritos dafiados, uso
arcaico o frases coloquiales requieren una tirada.

Uso de habilidad: 1 minuto por cada 750 palabras.




LENGUA SECRETA (AVANZADA)

Inteligencia
Grupo de habilidades: Administratum, Comerciante
independiente, Cubierta inferior, Eclesiarquia, Militar,

Navegante, Tecnologia

Lenguaje secreto representa la comprension de un idioma
particularmente oculto y arcano conocido sélo por aquellos
de determinada clase u organizacidén especifica. Algunos
se asemejan a codigos o cifras mas que un idioma real,
y otros incluso emplean una lengua comin de formas
inusuales. Palabras en cddigo, cifras, sonidos, sefiales
visuales, e incontables técnicas permiten una comunicacion
secreta manteniendo las apariencias. No se necesitan tiradas
siempre que todos los hablantes conozcan el lenguaje
secreto. En condiciones adversas, como hablar a través de
un vocotransmisor de poca calidad o comunicar conceptos
complejos, requieren una tirada de habilidad con una
dificultad apropiada. Grupos de exploradores pueden
incluso desarrollar su propio lenguaje secreto, el cual estaria
disponible como una mejora de élite.

Administratum: Coleccién de acrénimos, jerga y letanias
procedimentales utilizadas por el Adeptus Administratum.
Este lenguaje puede ser excesivamente enrevesado.
Comerciante independiente: Una serie preestablecida de
frases en codigo e inflexiones entendibles sélo por aquellos
en la misma nave o flota. Cada comerciante eventualmente
desarrolla su propio sistema de comunicacién clandestina.
Cubierta inferior: Una simple versién del gético vulgar
originada en las subcolmenas, pero migré a las sentinas y las
cubiertas inferiores de la mayoria de naves; incorpora una
mezcla de variados términos en argot.

Eclesiarquia: Un lenguaje alegérico de devocion y politica,
hace uso de metaforas religiosas y pasajes de textos sagrados
en un arcaico gotico clasico.

Militar: Una seleccién de frases codificadas, jerga, gestos,
referencias a batallas antiguas, y un sorprendente niimero de
términos para la muerte.

Navegante: Maltiples lenguas muertas o dialectos arcaicos,
ahora s6lo conocidos por antiguas familias de la nobleza que
mantienen vivas las viejas lenguas.

Tecnologia: Esta codificacion binaria incluye ondas sonoras
de alta y baja frecuencia y ocasionalmente pulsos dpticos.
Uso de habilidad: Accion libre.

Locica (BAsica)
Inteligencia
El explorador utiliza Légica para resolver enigmas, descifrar
rompecabezas, y tratar con situaciones que involucran
capacidad de deduccion. Una tirada de Logica permite deducir
el simbolo restante de una serie o resolver una ecuacion
matematica problematica. También se puede usar para preparar
un argumento razonado en un debate.

La preparacién de razonamientos complejos o problemas
complicados involucran tiradas prolongadas.
Uso de habilidad: 1 minuto o més para problemas complejos.

ManDpo (BAsIcA)
Empatia
El explorador utiliza la habilidad de Mando para dirigir a
quienes se encuentran bajo su autoridad y establecer acciones
para que ciertos grupos las ejecuten a su orden, como llevar una
nave a una estacién de batalla. Esta habilidad sélo es efectiva
sobre aquellos bajo la autoridad del explorador. Una tirada
de Mando con éxito indica que sus instrucciones se cumplen
de forma oportuna. Fallar la tirada de habilidad cuando se
usa sobre un individuo simplemente significa que no sigue
las instrucciones del explorador, aunque niveles adicionales
de fracaso pueden indicar que el individuo acepta la tarea
sin intencidn de realizarla, o incluso podria malinterpretar la
orden o realizar acciones contradictorias. Al dirigir grupos,
los niveles de éxito o fracaso aumentaran o disminuiran el
tiempo necesario para ejecutar las ordenes, pero tres o mas
niveles de fracaso provocardn una inaccidén confusa.
Una tirada afecta a tantos objetivos como la bonificacién
de Empatia del explorador. Deben ser capaces de verlo y oirlo,
aunque esto puede hacerse a través de un vocotransmisor o
pictopantalla, y se debe emplear un idioma comun.
Uso de habilidad: Media accién para érdenes simples, o una
accion completa para 6rdenes mas complicadas.

F ABILIDADES
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MEDICAE (AVANZADA)
Inteligencia
La habilidad Medicae ayuda a diagnosticar y tratar lesiones,
suturando heridas, aplicando antisépticos, y utilizando
dispositivos médicos como el Narthecium. En pacientes
individuales, Medicae proporciona primeros auxilios vy
cuidados para el tratamiento a corto y largo plazo.
En grupos grandes, Medicae puede ayudar a salvar las
vidas a los heridos leves y aplicar la gracia del Emperador a
aquellos que no puede salvar, lo que resulta en menos muertes
en general. También puede ayudar a diagnosticar problemas
médicos generalizados y aplicar una pizca de prevencioén
antes de que sea necesaria curacidén a gran escala.

Uso especial: Primeros auxilios
La habilidad Medicae realiza primeros auxilios para los
heridos, eliminando una pequefia cantidad de dafio al suturar
laceraciones, vendar abrasiones y taponar punciones. Una tirada
de Medicae exitosa elimina tanto dafio como la bonificacién de
Inteligencia del explorador en personajes con dafios leves o 1
punto de dafio en personajes con dafios graves o criticos.
Primeros auxilios se puede utilizar para tratar cualquier
namero de lesiones atn no tratadas con una Gnica tirada de
Medicae. Si tiene éxito, la tirada de Medicae elimina el dafio
como se indica més arriba. Una vez que se realiza la tirada de
Medicae, las lesiones son tratadas (para mejor o peor) y no
pueden ser tratadas mediante otro uso de primeros auxilios.
Sin embargo, pueden continuar siendo tratados mediante
tratamiento prolongado.
Uso de habilidad: Accién completa.



Uso especial: Tratamiento prolongado

Usar la habilidad Medicae en tratamientos prolongados
acelera el proceso de curacion. El explorador puede tratar
adecuadamente a tantos pacientes como su bonificaciéon de
Inteligencia. Cada paciente adicional impone una penalizacién
de -10 a las tiradas de Medicae para proporcionar tratamiento
prolongado. Para pacientes con heridas leves haz una tirada al
final de cada dia. Para pacientes con heridas graves o criticas,
haz una tirada al final de cada semana. Un éxito permite al
paciente eliminar el doble del dafio normal—comenzando
por los dafios criticos—mas 1 punto extra por cada nivel
de éxito adicional. Un fracaso no afecta negativamente a
los pacientes, que se curan al ritmo normal, pero dos o tres
niveles de fracaso indican que todos los pacientes con heridas
leves reciben 1 punto de dafio cada uno, causando la muerte
subita sobre pacientes con dafios criticos (consulta la pagina
252). Cuatro o mas niveles de fracaso indican que todos los
pacientes reciben 1d10 puntos de dafio, causando la muerte
subita sobre pacientes con dafios criticos.

Para obtener informacién adicional sobre la curacidn,
consulta el Capitulo IX: Reglas de juego.
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Uso especial: Diagnosticar

Medicae también se puede utilizar para diagnosticar
enfermedades y otras dolencias, tanto en sus compafieros
exploradores como en la tripulacion en general. Sobre
individuos, una tirada con éxito proporciona el nombre de
la dolencia y su tratamiento béasico. Cuando se utiliza sobre
grupos, una tirada con éxito previene bajas entre la tripulaciéon
debido a la enfermedad o la desnutricién en viajes largos.

MOVIMIENTO SILENCIOSO (BASICA,
MOVIMIENTO)

Agilidad

Movimiento silencioso se usa en cualquier momento que el
silencio y el secretismo sean esenciales. El DJ establece la
dificultad de la tirada dependiendo del entorno; por ejemplo,
moverse por una sala metlica de un compartimiento de carga
tendria una dificultad mayor que un entramado de paneles de
madera alfombrado hacia el cuarto de los oficiales. Las tiradas
de Movimiento silencioso siempre son enfrentadas contra la
Perspicacia o Escrutinio del oponente.

Uso de habilidad: Accion libre como parte del movimiento.

NADAR (BAsicA, MOVIMIENTO)

Fuerza

Nadar permite al explorador moverse a través de medios
liquidos. En condiciones normales nadar no requiere una
tirada. Las aguas mas dificiles, circunstancias inusuales, o
largas distancias requieren una tirada de habilidad. Para mas
informacién sobre Nadar, consulta la seccién nadar en la
pagina 269 del Capitulo IX: Reglas de juego.

Uso de habilidad: Acciéon completa.

84

NAVEGACION (AVANZADA, EXPLORACION)
Inteligencia

Grupo de habilidades: Disformidad, Estelar, Superficie

La habilidad Navegacién sirve para trazar recorridos entre
dos puntos. Esta ruta puede ser a través de un continente
o a través de las mareas del empireo. Una tirada con éxito
también proporciona un tiempo de viaje aproximado basado
en la geografia, cosmografia, condiciones prevalecientes,
clima, mareas de disformidad y similares.

Disformidad: refleja la habilidad del Navegante de dirigir
una nave espacial a través de las mareas del empireo, usando el
faro del Astronomicon como referencia. Determina la rapidez
con que una nave llega a su destino. Cuando las condiciones
son especialmente dificiles, la habilidad también determina
si la nave siquiera alcanza su destino. Para obtener mas
informaci6n, consulta viajes disformes en la pagina 185.
Estelar: se utiliza para navegar en el espacio entre planetas,
utilizando graficos estelares y rituales cartomanticos.
Superficie: se utiliza para orientarse sobre un planeta, utilizando
brujulas, lecturas de mapas y conocimientos geograficos.

Uso de habilidad: 1 minuto para una orientacioén simple;
1d5 horas para trazar cursos o rutas.

NEGOCIAR (BAsicA, INTERACCION)
Empatia
Esta habilidad permite al explorador cerrar tratos, negociar
precios o intercambiar bienes y servicios. Esto puede alterar
el modificador de adquisicién para objetos donde el precio
no esta establecido salvo por el resultado de la negociacion.
De ese modo, el explorador no podria cambiar el coste del
prometio en un depdsito de la Guardia Imperial, pero si
podria regatear con los representantes de la casa Dimico
sobre el coste de equipar a su guardia personal con boélteres
artesanales. Todas las tiradas de Negociar son enfrentadas, ya
que implican interaccién por su propia naturaleza.

A veces Negociar puede usarse para ayudar a las tiradas de
Adquisicién (consulta la pagina 273).
Uso de habilidad: Una tirada de Negociar tipica lleva unos
cinco minutos, pero las negociaciones delicadas e intrigantes
podrian involucrar tiradas prolongadas.

Ori1c10 (AVANZADA, FABRICACION,
EXPLORACION)

Varias

Grupo de habilidades: Adivino (Em), Armero (Ag),
Arquedlogo (Int), Astrografo (Ag), Constructor de naves (Int),
Criptégrafo (Int), Explorador (Int), Lingiiista (Int), Quimico
(Int), Rememorador (Ag o Int), Tallador (Ag) Tecnomante
(Int) y Viajero del vacio (Ag)

Las habilidades de Oficio permiten al explorador crear cosas,
desde contratos hasta naves estelares. A discreciéon del DJ,
los exploradores con esta habilidad pueden ganar un Factor
de beneficio adicional durante una negociacién. Permiten
identificar el trabajo de artesanos especialmente famosos o
infames, o recordar informacion relativa a articulos de su
oficio
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Las tiradas de oficio pueden representar el trabajo de horas,
semanas o meses dependiendo de la complejidad de la tarea.
Sin embargo, las tiradas que involucran examinar un elemento
para obtener informacién requieren una acciéon completa.
Adivino: Se utiliza para “predecir” el futuro mediante maltiples
artes interpretativas, aunque su eficacia es cuestionable.
Armero: Se utiliza para disefiar, reparar y forjar armas, desde
armas personales hasta baterias para naves espaciales.
Arquedlogo: Se utiliza para localizar, examinar y analizar
ruinas y artefactos antiguos.

Astrografo: Se utiliza para crear representaciones
bidimensionales y tridimensionales de ubicaciones estelares y
rutas de disformidad.

Constructor de naves: Se utiliza para disefiar, reparar y
crear naves de vacio.

Criptégrafo: Se utiliza para crear o descifrar mensajes,
c6digos y otros enigmas.

Explorador: Se utiliza en la exploracion de regiones estelares
desconocidas.

Lingiiista: Se utiliza para aprender o descifrar nuevos
idiomas, tanto hablados como escritos.

Quimico: Se utiliza para crear venenos, drogas y una amplia
variedad de otros compuestos.

Rememorador: Se utiliza para narrar acontecimientos en
variadas formas de arte, desde la escultura hasta la poesia.
Tallador: Se utiliza para inscribir patrones, texto y arte en
diversos materiales.

Tecnomante: Se utiliza para mantener y reparar dispositivos
tecnologicos, pero mediante patrones memorizados en lugar
de auténtica comprension.

Viajero del vacio: Utilizado en el dia a dia de operacion,
logistica y defensa de las naves.

Uso de habilidad: Variable en funcién de la tarea.

PERSPICACIA (BASICA, EXPLORACION)
Percepcion

Perspicacia abarca la capacidad subconsciente del explorador
de reaccionar a las cosas que su mente consciente puede no
percibir. Esta habilidad puede usarse para advertir amenazas—
como emboscadas, trampas u objetos habilmente ocultos—o
ligeros cambios en el ambiente—como una débil vibracion en
la cubierta o el olor a recicladores de aire.

Al usar Perspicacia contra un oponente, la tirada siempre
es enfrentada. Este uso incluye advertir emboscadas, detectar
trampas, y otras posibles acciones. Sin embargo, percibir los
factores ambientales es una tirada estindar. Este uso incluye
percibir olores, movimiento o cosas similares.

Uso de habilidad: Accién libre como reaccién contra algo.

P1LoTAR (AVANZADA, OPERADOR)
Agilidad

Grupo de habilidades: Nave espacial, Personal, Volador
Los exploradores usan la habilidad Pilotar para volar con
cualquier cosa, desde capsulas de salto personales o pequefias
naves atmosféricas—como moédulos de aterrizaje o cutters
artillados—hasta cazas de vacio, bombarderos y naves estandarte.
En condiciones normales no se necesita una tirada, pero
condiciones inusuales o dificiles como tormentas, obsticulos o
maniobras peligrosas requieren una tirada de habilidad.

Al perseguir a otro vehiculo o nave o disputa por posicion,
el explorador hace una tirada enfrentada contra su oponente.
Las reglas completas para las naves se pueden encontrar en
el Capitulo VIII: Naves.
Uso de habilidad: Media accién.

PSINISCIENCIA (AVAN ZADA)
Percepcion

La habilidad Psinisciencia permite sentir las corrientes y
remolinos de la disformidad. El explorador puede emplearla
para detectar la presencia de demonios y el uso de poderes
psiquicos. La habilidad también permite detectar fenémenos
psiquicos, perturbaciones, vacios u otras areas donde el fluj
del inmaterium sea inestable. Los resultados generales de las
tiradas de Psinisciencia se resumen a continuacion:

F ABILIDADES

Niveles
de éxito Resultado
Exito Percepcién sobre la disrrupcion del inmaterium o el
normal namero de entidades presentes. X3
1 Direccién aproximada de fenémenos o criaturas. P—
2 Localizacion aproximada de las criaturas de la
disformidad o de los seres que afectan al immaterium.
3+ Posicion exacta de las criaturas o psiquicos presentes.

Uso de habilidad: Accién completa.

Uso especial: Interferencia astropatica
Los astropatas también puede usar la habilidad Psinisciencia
para bloquear las comunicaciones de otros astropatas. Usarlo
de este modo requiere de una tirada enfrentada, en la que
el astropata que interfiere sufre una penalizacién de -10 por
cada unidad de vacio entre él mismo y su objetivo. Si tiene
éxito, el astropata impide que la nave interferida envie o
reciba transmisiones astropaticas.

RASTREAR (AVANZADA, EXPLORACION)
Inteligencia
La habilidad Rastrear sirve para seguir las sefiales dejadas
por su presa. Seguir pistas obvias no requiere una tirada de
habilidad y se considera parte del movimiento del explorador.
En los casos donde el tiempo o clima han deteriorado el rastro
o si el entorno lo hace dificil de detectar, como la oscuridad o
niebla, se requieren tiradas de Rastrear. La dificultad depende
de la condicién del rastro y de sus alrededores. Al seguir
cualquier rastro donde la dificultad de la tirada sea superior
a moderada (+0), el factor de movimiento del rastreador se
reduce a la mitad.

Una presa astuta o sigilosa podria intentar ocultar o borrar
sus huellas. En cualquier caso en que un oponente haya
intentado hacer esto, realiza una tirada enfrentada contra la
habilidad Esconderse de la presa.

El explorador puede usar esta habilidad con las reglas
de Investigacion y Exploraciéon en la pagina 265 para
determinar la informacién sobre su presa, incluyendo el
tiempo transcurrido, sus nimeros y su especie o raza.
Uso de habilidad: Accién libre como parte del
movimiento.



SABER ACADEMICO (AVANZADA,
INVESTIGACION)

Inteligencia

Grupo de habilidades: Arcaico, Astromancia, Bestias,
Burocracia, Credo Imperial, Criptologia, Filosofia, Heraldica,
Juicio, Leyendas, Licencias imperiales, Navis nobilite,
Numerologia, Ocultismo, Quimica, Tactica imperialis

Saber académico concede al explorador conocimiento sobre
un tema complejo o esotérico. Un éxito le permite recordar
la informacién necesaria o investigar un tema en particular
si dispone de suficiente material de referencia. Saber popular
otorga una profundidad de conocimiento mucho mayor que
la de Saber popular, lo que necesita experiencia y estudio.
Las tiradas de Saber académico pueden identificar detalles
en un 4rea de especializacion del explorador: una persona,
un libro, una nave espacial o un espiritu maquina. Una tirada
de habilidad con éxito revela informacidén basica sobre el
elemento en cuestion de acuerdo a la siguiente tabla:
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de éxito Resultado

Exito Revela informacién bésica conocida por los estudiosos

normal sobre el tema.

1 Revela informacién poco comin, conocida por pocos
académicos dedicados.

Revela informacion oscura, conocida sélo por estudiosos
Serios.

Revela informacion extremadamente rara, conocida sélo
por verdaderos expertos en la materia.

Saber académico se superpone con Saber popular y Saber
prohibido en algunas areas, pero representa una informacién
mas profunda. Un explorador con Saber popular (Navis
nobilite) podria conocer informacién convencional sobre las
familias de navegantes y su capacidad para dirigir las naves
del Imperio, pero uno con Saber académico (Navis nobilite)
serfa capaz de rastrear el linaje y los acuerdos histéricos de
una familia a lo largo de milenios.

Las tiradas de Saber popular no requieren tiempo, ya que
el explorador sabe algo o no lo sabe. La investigacion, sin
embargo, requiere una tirada prolongada de una duracién y
dificultad apropiada para la tarea. Consulta la pagina 233
del Capitulo IX: Reglas de juego para mas detalles.
Arcaico: Una comprension del oscuro pasado del Imperio,
sus eras prohibidas y como los largos milenios han cambiado
la faz de la humanidad.

Astromancia: Conocimiento sobre estrellas, singularidades,
y los mundos a su alrededor, asi como la comprensién tedrica
del uso de telescopios, cartas astroliticas y similares.

Bestias: Comprensién del género y familias de animales y
familiaridad con las caracteristicas y el aspecto de muchas
criaturas semi-sensibles.

Burocracia: Familiaridad con las normas y regulaciones
involucradas con los gobiernos, el Adeptus Administratum, y
sus muchos y variados departamentos, oficinas y politicas.

B6

Credo imperial: Una comprension de los rituales y practicas
especificas de la Eclesiarquia, desde la construccion tradicional
de sus templos hasta puntos especificos de sus textos. Esta
informacion puede usarse para realizar rituales para otros.
Criptologia: Comprensién de codigos, cifras, criptografias,
idiomas secretos y claves numéricas. Esto se puede utilizar
para crear o descifrar codigos cifrados.

Filosofia: Conocimiento relativo a las teorfas del pensamiento,
de la creencia, de la existencia, y otros términos intangibles.
Como también incluye la logica y el debate, puede ser utilizado
para argumentar o crear obras filoséficas.

Heraldica: Comprension de los principios de la heréldica,
asi como conocimiento de los sellos y dispositivos heraldicos
mas comunes usados por las casas nobles del imperio.
Juicio: Conocimiento de los castigos apropiados para la
mirfada de crimenes y herejias ante la ley imperial.
Leyendas: Esto abarca las partes mas secretas de la historia
imperial, como la edad oscura de la tecnologia, la era de los
conflictos, la gran cruzada y la herejia de Horus.

Licencias imperiales: Informaciéon sobre la concesion,
alcance legal y uso de las licencias utilizadas por comerciantes
independientes, asi como las licencias mas conocidas y
dinasticas del Imperio.

Navis nobilite: Conocimiento sobre los drboles genealégicos,
contratos e historias de las grandes casas de navegantes.
Numerologia: Comprension del misterioso vinculo entre los
ntimeros y el universo fisico, desde la teoria de la catéstrofe
hasta la letania sadleriana.

Ocultismo: Comprensién de rituales ocultistas, teorias y
supersticiones, asi como los usos misticos de objetos ocultos.
Quimica: Conocimiento de los productos quimicos, sus
aplicaciones alquimicas en maltiples usos, y su prevalencia o
escasez en todo el imperio.

Tactica imperialis: Las teorias de la Tactica imperialis, asi
como otros sistemas de despliegue de tropas y técnicas de
combate empleadas por el Imperio. Este conocimiento se
puede emplear para disefiar un plan de batalla o deducir la
direccién de una guerra librada por fuerzas imperiales.

Uso de habilidad: Accién libre

SABER POPULAR (AVANZADA,
INVESTIGACION)

Inteligencia

Grupo de habilidades: Adeptus Arbites, Adeptus Astra
Telepathica, Adeptus Mechanicus, Administratum, Armada
Imperial, Comerciantes independientes, Credo Imperial,
Eclesiarquia, Expansion Koronus, Guardia Imperial, Guerra,
Imperio, Navis nobilite, Tecnologia

La habilidad Saber popular permite al explorador recordar
informacién general, procedimientos, divisiones, tradiciones,
individuos famosos y supersticiones de un mundo, grupo,
organizacion o raza en particular. Esta habilidad se diferencia
de Saber académico, que representa un aprendizaje académico,
y de Saber prohibido, que implica conocimientos ocultos o
proscritos, en que involucra la informacién basica aprendida
por una exposicién prolongada a una cultura o area.
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El DJ determinara qué informacion adicional proveeran los
niveles de éxito adicionales.
Adeptus Arbites: Conocimiento de las diversas ramas y
subrangos de los Arbites, incluyendo detalles sobre su jerarquia,
procedimientos, y departamentos de la justicia imperial.
Adeptus Astra Telepathica: Conocimiento sobre cémo se
reclutan y entrenan psiquicos para el Adeptus Terra, incluyendo
como los astropatas son usados a lo largo del imperio, y los
fundamentos de enviar y recibir mensajes astrotelepaticos.
Adeptus mechanicus: Comprensién general de los simbolos y
practicas del Adeptus mechanicus, asi como su jerarquia, ramas
identificables, y la existencia de las dieciséis leyes universales.
Administratum: Amplio conocimiento de las laberinticas
ocupaciones, reglas, tradiciones, y dictados del Adeptus
Administratum.
Armada Imperial: Informacién basica sobre la jerarquia,
costumbres, uniformes y tradiciones particulares de la Armada
Imperial, asi como famosos almirantes y naves.
Credo Imperial: Conocimiento de los ritos, practicas y
personajes del Culto Imperial, las celebraciones mas comunes,
y festividades en honor del Emperador.
Comerciantes independientes: Conocimiento sobre las
licencias de comercio mas famosas, sus portadores y las naves
que las llevan a lo largo del Imperio.
Eclesiarquia: Comprensién de la estructura del Adeptus
ministorum y su papel en la adoracién del Emperador.
Extension Koronus: Informacion sobre la astrografia
general de la Expansion, incluyendo rutas de la disformidad,
regiones y leyendas sobre lo que se podria encontrar alli.
Guardia Imperial: Informacion sobre la jerarquia, logistica,
estructura, practicas tacticas y estrategias basicas de la Guardia
Imperial, asi como regimientos especialmente famosos.
Guerra: Conocimientos de grandes batallas, comandantes
notables, héroes y estratagemas famosas empleadas por el
Imperio en sus numerosas campafias.
Imperio: Conocimiento de los segmenta, sectores y mundos
mas conocidos del Imperio.
Navis nobilite: Informacion sobre las costumbres, vestimenta
y personajes predominantes de las familias de navegantes.
Tecnologia: Una comprensién de las letanias simples y los
rituales para apaciguar a los espiritus maquina.
Uso de habilidad: Accion libre.

SABER PROHIBIDO (AVANZADA,
INVESTIGACION)

Inteligencia

Grupodehabilidades: AdeptusMechanicus, Arcanotecnologfa,
Demonologia, Disformidad, Herejia, Inquisicién, Mutantes,
Navegantes, Piratas, Psiquicos y Xenos

La habilidad Saber prohibido representa el conocimiento
usualmente ocultado, velado, o proscrito por una organizacion
o sociedad. La simple posesion de este conocimiento puede
atraer problemas a quienes no estan asociados con el grupo
en cuestion. El conocimiento excesivo de las verdades
ocultas sobre las poderosas casas de navegantes puede ser
decididamente peligroso fuera del Navis nobilite.

Una tirada exitosa de Saber prohibido indica que el
explorador puede recuperar informacion basica sobre el tema.
El DJ revelara informacion adicional segiin sea apropiado
para los niveles de éxito de la tirada.
Adeptus Mechanicus: Una comprension profunda de los
seguidores del Dios Maquina, incluyendo detalles como sus
rituales, observancias, creencias comunes, filosofias bésicas y
conocimiento especifico de las leyes universales.
Arcanotecnologia: Conocimiento sobre grandes dispositivos
tecnoldgicos perdidos en tiempos pasados e indicios de sus
misteriosas funciones y propésitos.
Demonologia: Conocimiento sobre algunas de las entidades
de la disformidad mas infames y sus retorcidas manifestaciones
fisicas.
La Disformidad: Una comprensién de la energia de la
disformidad, su interaccién con el espacio real y cémo sus
mareas y remolinos afectan al viaje entre las estrellas.
Herejia: Conocimiento acerca de los actos y practicas
considerados heréticos por el Imperio, los herejes mas
despreciables de la historia y sus actos.
La Inquisicién: Comprension de la organizacion secreta del
Imperio, sus principios comunes e inquisidores famosos.
Mutantes: El estudio de mutaciones estables e inestables
dentro de la humanidad, su influencia cancerosa y desarrollo
mutagénico en el tiempo, y algunos de los estudios y libros
sobre el tema.
Navegantes: Conocimientos secretos sobre las familias de la
Navis nobilite, sus programas de cria, mutaciones comunes y
prominentes patriarcas.
Piratas: Conocimiento del azote de las rutas disformes, de
sus tacticas, sus infames naves y capitanes inhumanos.
Psiquicos: Habilidad para identificar a los psiquicos, los
efectos fisicos de sus poderes, el peligro que causan y el
alcance general de sus capacidades.
Xenos: Conocimiento de las especies alienigenas menores y
mayores conocidas al Imperio, de la amenaza que representan
y de su apariencia general.
Uso de habilidad: Accién libre... aunque las consecuencias
de poseer estos conocimientos pueden durar toda la vida.

F ABILIDADES

*
*

I

SEGUIMIENTO (AVAN ZADA)
Agilidad
Seguimiento permite al explorador seguir a otros a pie o
empleando vehiculos o naves. Esto se diferencia de Esconderse
porque implica movimiento y mezclarse con los alrededores.
A pie, podria implicar usar una cobertura o la presencia de
una multitud; en un vehiculo, las técnicas pueden incluir giros
falsos o usar un transporte de carga como tapadera; a bordo
de naves podria implicar el uso de asteroides, otros objetos
estelares o pistas espaciales ocupadas alrededor de los sistemas
principales. Las tiradas de Seguimiento son siempre tiradas
enfrentadas contra la Perspicacia o Escrutinio del oponente.
Una sola tirada de Seguimiento es suficiente para seguir a
un oponente sin ser visto durante un minuto.
Uso de habilidad: 1 minuto.
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SEGURIDAD (AVANZADA, EXPLORACION)
Agilidad

Seguridad se utiliza para abrir cerraduras y otros sistemas de
seguridad fisica. Esto difiere de muchos sistemas que emplean
codigos o cogitadores, mas adecuados para la habilidad de
Competencia tecnolégica. El DJ establece la dificultad de la
tirada segtin la complejidad del mecanismo. En la mayoria de
casos una tirada es suficiente, pero los sistemas mds intrincados
podrian requerir tiradas prolongadas. Consulta la habilidad
Competencia tecnolégica para sistemas que combinan
desafios mecanicos y técnicos. El uso de esta habilidad sin
herramientas o equipo adecuado es extremadamente dificil,
y cualquier intento de abrir una cerradura u otro sistema
de seguridad sin usar una multillave, u otro conjunto de
herramientas apropiadas, sufre una penalizacién de -20.

Uso de habilidad: 1 minuto, se reduce en 10 segundos por
cada nivel de éxito.

SUPERVIVENCIA (AVANZADA, EXPLORACION)
Inteligencia

Supervivencia permite al explorador soportar periodos
prolongados en ambientes inusuales o alienigenas. Un experto
en actividades al aire libre, el personaje puede encontrar
plantas comestibles, cazar y determinar si los alimentos son
seguros para el consumo. También puede construir refugios
viables para materiales nativos o sustancias improvisadas y
asegurarse de que se encuentran alejados de inundaciones
o depredadores. La dificultad de estas tiradas depende de
la ubicacion—Ilos desiertos aridos proporcionan un desafio
mucho mayor que los frondosos bosques tropicales.

Esta habilidad también puede aplicarse a ambientes creados
por el hombre, como mundos artificiales, las profundidades
de la subcolmena o el interior de las naves espaciales. En este
caso, podria proporcionar areas de descanso seguras lejos
de los respiraderos de plasma y el conocimiento sobre qué
ungiientos sagrados proporcionan una nutricion minima.
Uso de habilidad: Accién completa.

TAsAR (BAsicA, INVESTIGACION)
Inteligencia
El explorador puede tasar un objeto o grupo de elementos
para determinar su valor aproximado. Por lo tanto, la
habilidad se puede utilizar sobre una tnica espada de energia
o un cargamento de rifles ldser. Un éxito en la tirada de
Tasar revela el modificador de disponibilidad del elemento
(consulta la pagina 274). Los niveles de éxito adicionales
proporcionaran informacién adicional sobre los objetos. Un
fracaso produce un error de célculo sobre el valor real de un
objeto, y el margen de error aumentard con cada nivel de
fracaso. E1 DJ debe realizar la tirada de Tasar en secreto y sélo
revelard la informacion final que el explorador crea correcta.
La dificultad de la tirada debe ajustarse al acceso al articulo
del que disponga el explorador y el tiempo disponible. El
uso de Tasar grandes cargas requiere una tirada prolongada,
aunque el explorador puede evaluar elementos individuales en
aproximadamente un minuto. Ademads, Tasar puede ser usado
a discrecion del DJ para ayudar al determinar los requisitos de
las Gestas (consulta la pagina 279).

. Uso de habilidad: 1 minuto o més.
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TRrATO ANIMAL (AVANZADA)

Inteligencia

El explorador puede domesticar, entrenar, y potencialmente
montar a los animales encontrados en sus viajes, desde
sabuesos escudlidos hasta nobles caballos de guerra. Tanto
domesticar como entrenar bestias involucran tiradas
prolongadas, cuya duracién estd determinada por la naturaleza
y el temperamento del animal.

Una vez que un animal se ha doblegado a la voluntad de
su amo—o al menos ha formado un amistad con él si se trata
de una bestia de gran voluntad—dirigirlo o emitir ordenes
requiere media accion.

Los animales salvajes, o aquellos entrenados para ser
agresivos, pueden cambiar su disposicién en un grado por
cada dos niveles de éxito, hasta un maximo de tres grados
en una accién completa de esta habilidad. Los D] pueden
imponer penalizaciones para los animales que han sido
especialmente bien entrenados o aquellos con una Voluntad e
Inteligencia poco comunes.

Trato animal no sirve de nada contra animales cibernéticos,
animales con vinculos psiquicos o contra cualquier criatura
sensible e inteligente.

Uso de habilidad: Variable en funcién de la tarea y
complejidad.

TrEePAR (BAsicA, MOVIMIENTO)

Fuerza

Con la habilidad Trepar, el explorador puede ascender o
descender por cuerdas, tuberias y paredes tanto naturales
como artificiales. Esta habilidad no se utiliza con escaleras u
otras métodos de ascenso ficil, sino para ascender sin asideros
u otras malas condiciones de escalada. La superficie a escalar
y las condiciones ambientales pueden imponer bonificaciones
o penalizaciones adicionales. Es mucho mas dificil ascender
una cara de roca helada en una ventisca que el mamparo de
una nave atravesada por tuberias y conductos. Una tirada con
éxito permite al personaje ascender o descender a la mitad
de su velocidad de movimiento medio. Consulta Trepar en el
Capitulo IX: Reglas de juego para mas detalles.

Uso de habilidad: Media accion.

TRUCOS DE MANOS (AVANZADA)

Agilidad

Los exploradores utilizan Trucos de manos para cualquier
tarea que requiera una combinacién de engafio y destreza. Los
ejemplos incluyen afanar pequefios objetos, registrar bolsillos,
o realizar trucos. El DJ establece la dificultad para la tirada
segtin el tamafio del objeto y la intensidad de la observacion.
Trucos de manos involucra siempre una tirada enfrentada a la
Perspicacia o Escrutinio del oponente.

El explorador puede utilizar Trucos de manos en lugar de
Jugar para emplear el engafio y alterar las probabilidades en
los juegos de azar. Consulta la habilidad Jugar para obtener
mas informacién.

Aunque Trucos de manos normalmente requiere media
accion, el explorador puede hacer una tirada como una accién
libre con una penalizacién de -10.

Uso de habilidad: Media accion.
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CariTuro IV
T ALENTOS

“Me Ilevé medio siglo descubrir que no tenia talento para el comercio,
pero para entonces habia sido un corsario demasiado tiempo como para
abandonar mi talento de ganar riqueza por la fuerza de las armas”.

—Lord capitan Ghilym Garret

|

A

ientras que las habilidades representan capacidades
aprendidas o entrenadas, los talentos son
competencias que un personaje ha desarrollado por
su naturaleza o sus experiencias. Un explorador mechanicus
podria obtener dones adicionales del Dios Maquina, un
navegante pulir sus capacidades genéticas, y un archimilitante
volverse mas habil con sus espadas tras sobrevivir a muchos
combates. Desde la exploracion de planetas desconocidos,
hasta eliminar a las criaturas xenos de su superficie y negociar
acuerdos de comercio con los supervivientes, los exploradores
necesitarin todas sus habilidades para salir victoriosos y
honrar el nombre de la familia.

Los talentos se diferencian de las habilidades en que un
jugador no necesita usar acciones o tiradas para emplear
sus capacidades. Siempre estin activos, y muchos talentos
proporcionan bonificaciones a tiradas o permiten acciones no
disponibles para un hombre ordinario.

La planificaciéon de combinaciones efectivas y coloridas
de talentos y habilidades, que coincidan con el trasfondo del
personaje, puede ser un proceso divertido para todo el grupo
de juego y puede aportar ideas interesantes para que el DJ u
otros jugadores unan sus relaciones y adversarios.

ADQUISICION DE
TALENTOS

“La mediocridad anida entre las incontables masas, pero el verdadero
talento descansa en el genio de unos pocos elegidos”.
—Magister del Administratum Ylva Geraint

SOINAT |,

os jugadores reciben o escogen entre varios talentos

durante la creacién de sus personajes en el Capitulo I:

Creacion de personajes, pero obtendran muchos
mas gastando puntos de experiencia a medida que avancen
en su carrera profesional, como se indica en el Capitulo II:
Carreras profesionales. Para afiadir diversion y desafio al
proceso, la adquisicion de talentos puede realizarse de acuerdo
al concepto de personaje y a su experiencia de juego, aparte
de simplemente avanzar a lo largo de su carrera profesional.

GRUPOS DE TALENTOS

Varios talentos representan una capacidad general que puede
aplicarse a una categoria especifica dentro de ese grupo. Como
algunos de estos grupos tienen muchas sub-categorias, han
sido recogidas en grupos relacionados. Al adquirir uno de estos
talentos, el jugador escoge una de las entradas del grupo. Asi,
al seleccionar el talento Protocolo, el explorador debe también
escoger un grupo u organizacion especifica para ese talento,
como Protocolo (Astropatas). Siempre que el personaje adquiera
el mismo talento puede escoger una especializacion diferente,
de modo que la préxima vez podria optar por Protocolo
(Adeptus Mechanicus). En muchos casos, los grupos listados
son representativos y no incluyen todos. Como consecuencia,
incluso si el “clan yeshar” no aparece en el talento Protocolo,
atn puede ser escogido con la aprobacién del DJ.

Algunos talentos de Entrenamiento con arma poseen un
grupo llamado “universal”. Estos grupos se aplican a varios
tipos diferentes de armas, permitiendo a un personaje con este
talento usar muchas variedades de armamento sin penalizacion.
El grupo universal representa los trasfondos mas inusuales y
adelantados de la mayoria de los individuos que conforman una
dinastia—;Quienes viajan por las estrellas tienen muchas mas
oportunidades para emplear una amplia variedad de equipo!

REQUISITOS PREVIOS

Varios talentos necesitan que el explorador posea un requisito
previo antes de adquirirlo. Esto representa ciertas capacidades
innatas necesarias para emplear talentos especificos, o una
habilidad u otro talento necesario para acceder a capacidades mas
avanzadas. Estos requisitos previos pueden ser caracteristicas,
habilidades, talentos, u otras capacidades especiales.
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TaBLA 4-1: TALENTOS
Talento
Afinidad con la disformidad
Alma oscura
Ambidiestro
Amo y sefior
Anodino
Armadura de desprecio
Asalto rabioso
Ataque combinado
Ataque lacerante
Ataque relampago
Ataque veloz
Atraccion férrica

Aureola bendita

Autoritario

Ayuda divina

Auxilio eléctrico

Bastion de voluntad de hierro

Bendecir armas
Blanco dificil

Brazos fuertes
Buena reputacion®

Caer de pie
Carga frenética
Cavidad oculta

Combate con dos armas’
Conducto disforme

Conocimiento infuso
Contraataque

Coraje

Danza Asesina

Deber hasta la muerte
Decadencia

Desarmar

Descarga de lumen
Desenfundado rapido
Dificil de matar
Disciplina férrea
Disciplina psiquica
Disparo doble

Disparo en movimiento
Disparo infalible
Disparos independientes

Dotadof

Duro de pelar
El Emperador protege
En las puertas del infierno

Enemigo®

Entrenamiento con arma
exotica®

Entrenamiento con armas
arrojadizas’

"Grupo de talentos

Requisito previo
Factor psiquico, Especial
Ag 30

Int 35, Em 35

V 40
HA 35

HA 50

Ataque veloz

HA 35

Implantes mechanicus

Auxilio divino, E1 Emperador
protege, Fe pura 6 La célera de

los justos

Em 30

Fe pura

Implantes mechanicus
Factor psiquico,
Imperturbable, V 40
Implantes mechanicus
Ag 40

F 45
Em 50, Protocolo

Ag 30

HA 35 o HP 35, Ag 35
Factor psiquico,
Imperturbable, V 50
Int 40

HA 40

Ag 40, Acrobacias

V 45

Res 30

Ag 30

Implantes mechanicus

V 40

V 30, Mando

Ag 40, Combate con dos
armas

HP 40, Ag 40

HP 40

HP 40

Res 40
Fe pura
Disciplina férrea

Beneficio

Puedes repetir las tiradas de fendmenos psiquicos.

Reduces a la mitad la penalizacién por tiradas de Depravacion.
Usas ambas manos con la misma eficacia.

Las 6rdenes del explorador coordinan a otros en combate.

El explorador tiene un aspecto muy corriente.

El explorador es resistente a la corrupcion.

Una tirada exitosa de HA te proporciona un ataque gratuito.
Ganas una bonificacién de +10 extra al combatir en grupo.
Causas +4 puntos de dafio critico con un arma cuerpo a cuerpo.
Realizas tres ataques con una accién completa.

Realizas dos ataques con una accién completa.

Una tirada exitosa de Voluntad te permite atraer un objeto metalico de
1kg/BV de peso.

Extiende los poderes de la fe a los aliados.

Afectas a mas objetivos con una sola tirada.

Gastando un punto de destino puedes eliminar fatiga o heridas.
Bonificacién de +10 a las tiradas de Resistencia para eliminar fatiga.
Dobla el factor psiquico defensivo para tiradas enfrentadas.

Desencasquillas tantas armas como tu Blnt a una distancia de 10m.
Los oponentes reciben una penalizacién de -20 a las tiradas de HP
cuando el explorador carga o corre.

No necesita afianzar las armas pesadas.

El explorador disfruta de una buena reputacién entre los miembros de
cierto grupo.

Reduce el dafio por caidas.

Gana una bonificacién de +20 al cargar.

El explorador tiene un compartimento secreto en alguna parte de su
cuerpo.

Ataca dos veces al portar dos armas.

+1 al factor psiquico al emplear poderes sobrecargados.

Trata Saber académico y Saber popular como habilidades basicas.
Ganas un ataque gratuito al parar con éxito un ataque.

Eres inmune al miedo y al acobardamiento.

Una tirada exitosa de Acrobacias tras realizar un ataque cuerpo a cuerpo
permite al explorador moverse como accion libre.

Ignoras temporalmente las heridas.

Ganas una increible resistencia a las drogas y el alcohol.

Obligas al oponente a dejar caer su arma.

1d10+3 puntos de dafio de energia. Causa Fatiga.

Preparas un arma como accién libre.

Repites las tiradas fallidas sobreponerte al desangramiento.

Los subordinados pueden repetir las tiradas de miedo y acobardamiento.
Ganas acceso a una disciplina psiquica adicional.

Una sola tirada de Habilidad de Proyectiles causa dos impactos al
objetivo.

Puedes atacar al moverte como accién libre.

Causas +2 puntos de dafio con armas a distancia.

Puedes disparar a dos o més objetivos separados entre si por mas de
10m de distancia.

Ganas una bonificacion de +10 a las tiradas de la habilidad
correspondiente.

Reduce el dafio critico recibido por el explorador.

Puedes gastar un punto de destino para inspirar coraje y heroismo.
Los subalternos ganan inmunidad al miedo y acobardamiento en
presencia del explorador.

Una organizacion o grupo particular desprecia al explorador.

Eres capaz de manejar un arma exdtica sin penalizacion.

Eres capaz de manejar un grupo de armas arrojadizas sin ninguna
penalizacion.

T AENTOS
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Talento

Entrenamiento con armas
basicas’

Entrenamiento con armas
cuerpo a cuerpo’
Entrenamiento con armas
lanzallamas?
Entrenamiento con armas
pesadas’

Entrenamiento con pistolas’
Estabilizadores sanguineos

Estructura bidnica mejorada
Eunuco

Evasivo

Factor psiquico

Favorecido por la disformidad

Fe inquebrantable

Fe pura

Formacion de combate
Fuego purificador

Furia asesina
Furia de combate
Golpe certero
Golpe doble

Golpe infalible
Golpe mortifero
Guardian

Guerrero desarmado
Imitador

Impavido
Imperturbable

Implante 16gico

Inspirar ira
Invocacion férrica

La carne es débil

La célera de los justos
Letania de odio
Levitacion magnética

Licencia de renombre
Lucha a ciegas

Maestria en combate

Maestro de esgrima

Maestro desarmado

Mandibula de hierro
Mecanizado
Meditaciéon
Memoria fotografica
Muro de acero
Navegante
Negociador duro
Nervios de acero
QOdiof

Orador experto

Ortopraxis

TGrupo de talentos

Requisito previo

Mecanizado

Ag 40, Esquivar

V35

Int 40

Entrenamiento con armas

lanzallamas (Universal)

Furia asesina
HA 40, Golpe infalible

Ag 40, Combate con dos

armas

HA 30

F 40

Ag 40

HA 35, Ag 35

V30

V 30, Resistencia a (Técnicas

psiquicas)

Em 30

Implantes mechanicus,
Atraccién férrica
Implantes mechanicus
Fe pura

Odio

Implantes mechanicus,
Suspension magnética

Per 30
HA 30

HA 30, Entrenamiento

con armas cuerpo a cuerpo

(cualquiera)

HA 45, Ag 40, Guerrero

desarmado
R 40
Implantes mechanicus

Int 30
Ag 35

Em 30

Beneficio

Eres capaz de manejar un grupo de armas basicas sin ninguna
penalizacion.

Eres capaz de manejar un grupo de armas cuerpo a cuerpo sin ninguna
penalizacion.

Eres capaz de manejar un grupo de armas lanzallamas sin ninguna
penalizacion.

Eres capaz de manejar un grupo de armas pesadas sin ninguna
penalizacion.

Eres capaz de manejar un grupo de pistolas sin ninguna penalizacion.
Puedes curarte 2 puntos de dafio al dia, y tus heridas siempre se
consideran heridas leves.

El explorador gana el rasgo Estabilizacién automatica.

Inmune a la seduccion y resistente a los encantos.

Puedes realizar una esquiva adicional cada asalto.

Eres un poderoso psiquico. Valor entre 1-10.

Tiras dos veces en la tabla de fenémenos psiquicos (consulta la pagina
160) y escoges el resultado mds beneficioso.

El explorador puede repetir tiradas fallidas de miedo.

El explorador es inmune a los efectos de Presencia demoniaca.

Usa la bonificacion de Inteligencia para calcular la iniciativa.
Concedes una penalizacidn para evitar ser impactado por los ataques con
armas lanzallamas del explorador.

Entras en una furia psicdtica para ganar bonificaciones en combate.
Puedes parar durante la furia asesina.

No sufres penalizacién por atacar a localizaciones especificas.

Una sola tirada de Habilidad de Armas causa dos impactos al objetivo.

Escoge la localizacién de un impacto exitoso.

Causas +2 puntos de dafio con armas cuerpo a cuerpo.

Cambias de ubicacién con un aliado.

Causas 1d10-3+BF con armas cuerpo a cuerpo.

El explorador puede copiar voces.

Nunca ganas puntos de locura por contemplar horrores mundanos.
Puedes repetir tiradas fallidas de Voluntad para resistir técnicas psiquicas.

Bonificacion de +10 a las tiradas de HA y HP tras una tirada exitosa de
Competencia tecnologica.

Inspiras la ira en multitudes.

Una tirada exitosa de Voluntad te permite atraer un objeto metalico de
2kg/BV de peso.

El explorador gana el rasgo Maquina.

Puedes gastar un punto de destino para causar dafio extra.

Extiendes los beneficios del Odio a tus aliados.

Puedes levitar 2d10+BR minutos dos veces al dia.

Proporciona una bonificacion a las tiradas de interaccion.

Sufres la mitad de penalizacion habitual cuando tu visién esta
entorpecida.

Los oponentes no ganan ninguna bonificaciéon por superar en namero al
explorador.

Puedes repetir un ataque fallido una vez por asalto.

Tus ataques sin armas causan 1d10+BF puntos de dafio y no tienen la
propiedad Primitiva.

Puedes realizar una tirada de Resistencia para evitar el aturdimiento.
El explorador posee mejoras augméticas del mechanicus

El explorador puede entrar en trance para eliminar fatiga.

El explorador puede recordar datos triviales y detalles menores.
Puedes realizar una parada adicional cada asalto.

El explorador posee el gen navegante.

Ganas +1 a tu factor de beneficio.

Puedes repetir tiradas fallidas para evitar el acobardamiento.

Ganas una bonificacién de +10 al atacar al objetivo de tu odio.
Afectas a 10 veces el niimero normal de objetivos con una tirada de
empatia.

Ganas una bonificacién de +20 para resistir el control mental y los
interrogatorios.
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Talento

Paranoia

Parloteo binario
Piloto de primera
Pistolero consumado

Poder de navegante

Poliglota

Potenciadores sanguineos
Prediccién

Protocolof

Purgar al impuro
Quirurgo experto
Rastreador de criminales
Rayo de lumen
Reaccion rapida

Realimentacion estridente
Recarga de lumen

Recarga rapida
Recio

Reflejos rapidos
Reserva de energia
Resistencia a X'

Resorte
Rito de autorizacion
Rito de miedo

Rito de pavor

Rito de pureza mental
Rivalf

Robusto

Sentido de combate

Sentido desarrollado
Sentido disforme

Sentido disforme mejorado
Sometimiento

Suefio ligero
Suspensién magnética
Susurros

Tactico del vacio
Técnica psiquica’
Tirador de élite
Tirador de primera
Tirador excepcional
Tiro certero

Toque mecanico
Ultimo hombre en pie

Uso de electroinjerto
Uso de mecadendritaf
Veloz

Visioingeniero experto

Voz inquietante

"Grupo de talentos

Requisito previo

Ag 40, Pilotar

HP 40, Combate con dos
armas

Navegante

Int 30, Em 30
Estabilizadores sanguineos
Int 30

Em 30

Fe pura
Medicae +10

Implantes mechanicus
Ag 40

Implantes mechanicus

Implantes mechanicus

Res 40

Implantes mechanicus

Ag 30
Factor psiquico, Especial
Implantes mechanicus

Implantes mechanicus
Implantes mechanicus

Per 40

Navegante o Factor psiquico,

Per 30, Psinisciencia
Sentido disforme

Per 30

Implantes mechanicus
Int 40, Em 30

Int 35

HP 35

HP 40, Tiro certero
HP 40

HP 30

Int 30

Nervios de acero

Implantes mechanicus

Implantes mechanicus
Implantes mechanicus,
Competencia tecnologica
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Beneficio

El explorador estd alerta contra el peligro.

Ganas una bonificacién de +10 al comunicarte con servidores.
Tratas la habilidad Pilotar como una habilidad basica.

Combatir con dos pistolas solo te concede una penalizacion de -10

Ganas la habilidad de usar un poder de un grupo conocido por el
explorador.

El explorador posee un talento innato con los idiomas.

Te curas 1d5 puntos de dafio una vez al dia.

Meditas para ganar una bonificacién de +10 a la siguiente tirada.
Ganas una bonificacién de +10 a las tiradas de Empatia al interactuar
con una organizacion.

Puedes gastar un punto de destino para expulsar demonios.

Realizas avanzados procedimientos médicos.

Recibes beneficios por capturar personas buscadas.

1d10+BV dafio de energia. Causa fatiga.

Una tirada exitosa de Agilidad permite negar los efectos de un ataque
sorpresa.

30m de radio, si no se supera una tirada de Voluntad se pierde media
accion este turno.

Mediante una tirada de Resistencia puedes encender o cargar tecnologia.
Causa fatiga.

Reduce el tiempo para recargar un arma.

El explorador siempre considera sus heridas como heridas leves.
Suma el doble del BAg a las tiradas de iniciativa.

Recarga, descarga y rayo de limen no causan fatiga.

Ganas una bonificacién de +10 a las tiradas para resistir el elemento
especificado.

Te pones en pie como una accién libre.

Reduces los fenémenos psiquicos.

Obtienes un factor de miedo 1 durante 2 minutos a una distancia de
50m.

50m de radio, proporciona un -10 a todas las tiradas debidas al miedo.
El explorador es inmune a las emociones.

Un grupo u organizacion es hostil hacia el explorador.

Ganas una herida adicional.

Usas la bonificacién de Percepcion en lugar de la bonificacién de
Agilidad para calcular la iniciativa.

Ganas una bonificacién de +10 a las tiradas basadas en uno de los 5
sentidos.

Permite realizar tiradas de Psinisciencia como media accion.

Permite realizar tiradas de Psinisciencia como una accion libre.

Haces un ataque especial que puede aturdir al oponente.

Se considera al personaje como despierto, incluso si estd dormido.
Levitas 1d10+BR minutos una vez al dia.

Proporciona bonificaciones a las tiradas de investigacion.

Concede una bonificacién en el combate naval.

Ganas una técnica psiquica adicional

No sufres penalizacién por disparar armas a distancia larga o extrema.
No sufres penalizacién por realizar disparos localizados.

Causas +2 puntos de dafio critico con armas a distancia.

Los disparos localizados tienen una penalizacién de -10.

Puedes desencasquillar un arma como media accion.

Eres inmune al acobardamiento causado por pistolas o armas basicas.
Aumenta los beneficios de la cobertura.

Bonificacién de +10 a las tiradas de Competencia tecnolégica, Indagar y
conocimientos comunes.

El explorador puede usar un tipo especifico de mecadendrita.

Te mueves mas rapido en combate.

Puedes gastar un punto de destino para obtener un éxito automatico.

Bonificacién de +10 a las tiradas de Interrogar e Intimidar, penalizacién
de 10 a las tiradas basadas en Empatia.

T AENTOS
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" DESCRIPCIONES
DE LOS
TALENTOS

“Uno estd siempre mds ansioso por un talento que no posee en lugar de
por los incontables que tiene”.
—Marek Tenzin, abad instructor de la Schola Progenium
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e puede encontrar una lista completa de los talentos
disponibles en RocueE TRADER en la Tabla 4-1:
Talentos, y la descripcion de cada talento a continuacion.

AFINIDAD CON LA DISFORMIDAD

Requisitos previos: Factor psiquico.

El explorador tiene una conexion especial con la disformidad,
que le permite sentir y evitar sus efectos menos deseables al
canalizar su poder. El personaje no puede adquirir este talento
si ha llevado a cabo el rito de autorizacion. Al tirar por un
fenémeno psiquico el explorador puede descartar el resultado
ganando 1d5 puntos de corrupcion y luego repitiendo la
tirada sin modificadores.
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ALMA OSCURA

La exposicion prolongada a la oscuridad ha actuado como
una vacuna, otorgando al explorador cierta resistencia contra
la corrupcion. Siempre que hagas una tirada de depravacion,
reduce la penalizacion normal a la mitad. Consulta el
Capitulo X: El Director de Juego para detalles sobre
corrupcion.

AMBIDIESTRO

Requisitos previos: Agilidad 30.

Este talento no representa a un verdadero ambidiestro, sino
mas bien un entrenamiento suficiente para manejar ambas
manos con una destreza similar. El explorador puede usar
una u otra mano igual de bien para una tarea, y no sufre la
penalizacién de -20 por acciones con su mano torpe.
Especial: Combinado con el talento Combate con dos armas,
la penalizacién por hacer ataques con dos armas en el mismo
asalto se reduce a -10.

AMO Y SENOR

Requisitos previos: Inteligencia 35, Empatia 35

Sélo puede haber un comandante en una nave, y el juicio
severo y sabio liderazgo del explorador han guiado a su
tripulacién a través de incontables conflictos. Si se emplea
media accién en combate para dirigir los esfuerzos de sus
aliados, ninguno de ellos sufrird las penalizaciones por ser
superados en nimero el siguiente asalto. Al defenderse contra
un abordaje, emplear media accién dirige los esfuerzos de
sus hombres de armas, concediéndoles una bonificacion

- de +10 en combate (consulta la pigina 217).

ANoDINO

El explorador ha dominado el arte de mezclarse entre
cualquier muchedumbre. Los intentos de percibir al personaje
entre una multitud, o los intentos de describirlo o recordar
detalles incurren en una penalizacion de -20.

ARMADURA DE DESPRECIO

Requisitos previos: Voluntad 40

El odio del explorador contra lo impuro protege su alma de
influencias malignas. Siempre que el explorador gane puntos
de corrupcidn, reduce esa cantidad en 1. Una tirada exitosa de
Voluntad como una accién libre permite ignorar los efectos de
los puntos de corrupcion acumulados durante 1 asalto.

ASALTO RABIOSO

Requisitos previos: Habilidad de Armas 35

La velocidad y destreza del explorador le permiten asestar varios
golpes donde combatientes menos habiles solo asestarian uno.
Si tiene éxito golpeando a su objetivo con una accién de ataque
total, puede gastar su reaccion ese turno para hacer un ataque
adicional con los mismos modificadores que el ataque original.

ATAQUE COMBINADO

El explorador tiene la experiencia de haber participado en
muchos combates en masa. Cuando combate en grupo contra
un oponente, gana una bonificacion adicional de +10 a las
tiradas de Habilidad de Armas. Si varios personajes tienen este
talento, ambos ganan una bonificacién adicional de +10, para
un total de +20. Esta bonificacién se suma a la bonificacion
normal ya obtenida por superar en niimero a tus oponentes.

ATAQUE LACERANTE

Requisitos previos: Habilidad de Armas 50

El explorador puede asestar golpes donde causaran el mayor
dafio, cortando o golpeando puntos débiles. Cuando el personaje
causa dafios criticos cuerpo a cuerpo, suma +4 al dafio critico.

ATAQUE RELAMPAGO

Requisitos previos: Ataque veloz

La velocidad del explorador con sus armas es legendaria, lo
que le permite lanzar rafagas de ataques. Como una accién
completa, el personaje puede realizar tres ataques cuerpo
a cuerpo durante su turno. Los efectos de este talento
reemplazan a los de Ataque veloz en lugar de sumarse a ellos.
El uso de Ataque relimpago no se puede combinar con Golpe
doble. Si el explorador tiene el talento del Combate con dos
armas y estd usando dos armas cuerpo a cuerpo, obtiene la
ventaja de Ataque reldmpago sélo sobre una de ellas y un
solo ataque con la otra. Si tiene el talento Combate con dos
armas y estd usando un arma cuerpo a cuerpo en una mano y
una pistola en la otra, obtiene la ventaja de Ataque relampago
sobre el arma cuerpo a cuerpo y un solo ataque con la pistola.




ATAQUE VELOZ

Requisitos previos: Habilidad de Armas 35

La velocidad del explorador y su habilidad marcial le permiten
asestar rafagas de golpes. Como una accién completa, el
personaje puede realizar dos ataques cuerpo a cuerpo durante
su turno. Si tiene el talento Combate con dos armas y estd
usando dos armas cuerpo a cuerpo, obtiene la ventaja de
Ataque veloz solo sobre una de las armas, y un Gnico ataque
con la otra. Si tiene el talento Combate con dos armas y estd
usando un arma cuerpo a cuerpo en una mano y una pistola
en la otra, obtiene la ventaja de Ataque veloz sobre el arma
cuerpo a cuerpo y un tnico ataque con la pistola.

ATRACCION FERRICA

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El explorador puede hacer que un objeto metalico no sujeto
dentro de su campo de visién vuele hasta su mano. El objeto
puede pesar hasta 1 kilogramo por la BV del personaje, y
debe estar a menos de 20 metros de distancia. Su uso requiere
una accioén completa y superar una tirada de Voluntad.

AUREOLA BENDITA

Requisitos previos: Auxilio divino, El Emperador protege,
Fe pura o La célera de los justos.

La santidad del explorador resplandece, permitiendo a todos
ver reflejadas sus propias almas. A su paso, sus aliados no temen
a la oscuridad, ni sufren las depredaciones de la blasfemia.

Al gastar un punto de destino para activar el talento Fe pura,
el explorador extiende su inmunidad a la presencia demoniaca
a tantos aliados como el doble de su bonificacién de Voluntad.

Como accion libre, puede entregar un @nico punto de
destino a un aliado. Si el punto de destino no se gasta, el
explorador lo recupera final del encuentro.

Sacrificando un punto de destino, el explorador y tantos
aliados como el doble de su bonificacién de Voluntad se
vuelven inmunes a los efectos de la presencia demoniaca,
tiradas de miedo y puntos de corrupcién. Ademas, todos
los objetivos afectados ganan una bonificaciéon de +10 a las
tiradas hechas para resistir un ataque psiquico o cualquier
otra forma de manipulacién psiquica. Ademas, los objetivos
afectados reciben so6lo la mitad del dafio de fuentes psiquicas
y la disformidad. Estos beneficios duran hasta terminar el
encuentro.

AUTORITARIO

Requisitos previos: Empatia 30.

El explorador ha nacido para mandar, bien motivando o
aterrorizando a aquellos bajo su mando. Con un éxito en
una tirada de Mando, el explorador puede afectar a tantos
objetivos como 1d10 mas su bonificacién de Empatia. Este
talento no afecta a objetivos hostiles, y solo a PNJs.
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AUXILIO DIVINO
Requisitos previos: Fe pura.
El explorador es un recipiente para la misericordia y la
beneficencia del Emperador, y su fe en su divinidad puede
sanar donde la mera habilidad no puede hacerlo.
Al usar Medicae, el explorador puede gastar un punto
de destino para restaurar tanto dafio como su bonificacién
de Voluntad en lugar de la cantidad normal. Esta cantidad
se suma del modo habitual seglin el tipo de tratamiento
(consulta la descripcién de Medicae en la pagina 83). En
el caso de primeros auxilios a un personaje con heridas leves,
el explorador restaura tanto dafio como su bonificacion de
Voluntad mas su bonificacién de Inteligencia.
El explorador puede gastar un punto de destino para
eliminar toda la fatiga de tantos objetivos como el doble de
su bonificacion de Voluntad.
El explorador puede sacrificar un punto de destino para
que un personaje que acaba de morir solo sufra heridas
criticas en su lugar. Aunque este poder tiene sus limites (bala
en el pecho—si, decapitacién—no). Si el DJ no aprueba el uso
de Auxilio divino, el punto de destino no se pierde.



AUXILIO ELECTRICO

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El explorador puede canalizar el sagrado flujo de energia de
su bobina de potencia u otra fuente de energia para reponer
su carne. Mientras esté en contacto con una fuente de energia
eléctrica o con una bateria o célula de energia totalmente
cargada, el personaje puede realizar una tirada de Ordinaria
(+10) de Resistencia. Un éxito elimina un nivel de fatiga
mas un nivel de fatiga por cada nivel adicional de éxito. Esto
requiere un minuto de meditacién y encantamientos rituales.
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BASTION DE VOLUNTAD DE HIERRO
Requisitos previos: Factor psiquico, Imperturbable, Voluntad 40.
La fuerza de voluntad y factor psiquico del explorador se han
vuelto uno tras afios de practica y entrenamiento, de modo que
su uso combinado es casi natural. Duplica su factor psiquico
defensivo en cualquier tirada enfrentada que involucre la
habilidad Psinisciencia o técnicas psiquicas.
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BENDECIR ARMAS

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

La habilidad sagrada del explorador para afectar sutilmente
los materiales ferrosos le permite desencasquillar tantas armas
como su bonificacion de Inteligencia, siempre y cuando estén a
una distancia de 10 metros o menos. Una tirada de Inteligencia
con éxito indica que el personaje ha aplacado los espiritus de
las armas. Esta bendicion requiere una accion completa.

BLANCO DIFICIL

Requisitos previos: Agilidad 40.

Con una velocidad vertiginosa, el explorador esquiva y
zigzaguea con una precision adquirida tras largos afios en la
linea de fuego. Cuando realiza las acciones cargar o carrera,
los oponentes sufren una penalizacién de -20 en las tiradas
de Habilidad de Proyectiles hechas para impactar al personaje
con un arma a distancia. Esta penalizacién contintia hasta el
comienzo del préximo asalto del explorador.

BRAZOS FUERTES

Requisitos previos: Fuerza 45.

Mientras que un hombre mas débil saldria despedido al usar
armas poderosas, el fuerte fisico del explorador le permite
permanecer en pie. Puede disparar armas pesadas utilizando
rafaga automatica o rafaga semiautomatica sin afianzar, y sin
sufrir la penalizacion de -30 habitual.

BUENA REPUTACION
Grupos de talentos: Académicos, Adeptus Arbites, Adeptus
Mechanicus, Administratum, Armada Imperial, Astropatas, Bajos
fondos, Clase medias, Dementes, Eclesiarquia, Gobierno, Guardia
Imperial, Habitantes de mundos colmena, Habitantes de mundos
salvajes, Inquisicién, Nacidos en el vacio, Nobleza, Trabajadores
Requisitos previos: Empatia 50, Protocolo.
La reputacion del explorador lo precede al tratar con un
grupo u organizacion especifica. El explorador gana una
 bonificacién adicional de +10 a las tiradas de Empatia
. cuando trata con este grupo. Este talento se acumula
Y con Protocolo, para una bonificacién total de
+20.

CAER DE PIE

Requisitos previos: Agilidad 30.

Las capacidades atléticas y equilibrio natural del explorador
le permiten caer distancias mucho mayores que las que podria
soportar un hombre coman. Siempre que cae, puede realizar
una tirada de Agilidad como una accién libre. Con un éxito,
y por cada nivel adicional de éxito, la distancia de caida se
reduce en tantos metros como la bonificacion de Agilidad del
personaje a la hora de determinar el dafio de la caida.

CARGA FRENETICA

El explorador ha aprendido a poner toda la fuerza de su
impulso en sus golpes con un arma. Al cargar en combate,
pocos pueden permanecer en su camino. Si usa la accién de
carga, obtiene una bonificacion de +20 a la Habilidad de
Armas en lugar de +10.

CAVIDAD OCULTA

La carne o augméticos del personaje ocultan un pequefio
compartimiento. Esto podria ser un recoveco escondido bajo
una solapa de carne, o una camara encajada en una mejora
cibernética. El explorador puede ocultar un objeto pequefio,
no mas grande que un pufio cerrado, dentro de esta cavidad.
Descubrir este compartimiento requiere un éxito en una
tirada Complicada (-10) de Buscar. Si se utiliza un escaner
medicae o un auspex, la dificultad se reduce a Ordinaria (+10).

COMBATE CON DOS ARMAS

Grupos de talentos: Cuerpo a cuerpo, A distancia.
Requisitos previos: Habilidad de Armas 35 o Habilidad de
Proyectiles 35, Agilidad 35.

Afios de entrenamiento permiten al explorador manejar un
arma en cada mano. Cuando empuiia dos armas del mismo tipo,
puede emplear una accién completa para atacar con ambas al
mismo tiempo. Las tiradas realizadas para atacar con las armas
sufren una penalizacion de -20 (consulta el Capitulo IX:
Reglas de juego para més detalles sobre el combate con dos
armas). Debe poseer Combate con dos armas (Cuerpo a cuerpo)
y Combate con dos armas (A distancia) si desea usar un arma a
distancia y un arma cuerpo a cuerpo con este talento.

CONDUCTO DISFORME

Requisitos previos: Factor psiquico, Imperturbable, Voluntad 50.
El puro poder del explorador le permite canalizar mucha mas
energia que sus compafieros. Al potenciar sus poderes, puede
sumar una bonificacién de +1 a su Factor psiquico y restar
-10 a cualquier tirada de fenémenos psiquicos.

CONOCIMIENTO INFUSO

Requisitos previos: Inteligencia 40.

El explorador ha sido infundido con una gran riqueza en
sabiduria y conocimientos, ya sea mediante el castigo de
técnicas noéticas o por métodos arcanos mantenidos en
secreto por los guardianes de la tecnologia y el conocimiento.
El explorador considera todas las habilidades de Saber popular
y Saber académico como habilidades bésicas no entrenadas.
Este talento también proporciona una bonificaciéon de +10
a cualquier tirada que involucre Saber popular o Saber
académico para el que ya posea la habilidad.



CONTRAATAQUE

Requisitos previos: Habilidad de Armas 40.

Las estocadas del explorador son algo digno de ser visto—si
son lo suficientemente lentas para percibirlas. Tras detener con
éxito el ataque de un oponente, puede hacer inmediatamente
un ataque contra ese oponente usando el arma con la que
paré su ataque como una accion libre. Este ataque sufre una
penalizacién de -20.

CORAJE

Debido a duras experiencias en situaciones horripilantes, el
miedo ya no dirige las acciones del explorador. Es inmune
a los efectos del miedo y el acobardamiento, pero para
destrabarse de un combate o retroceder en una pelea requiere
una tirada con éxito de Voluntad.

DANZA ASESINA

Requisitos previos: Agilidad 40, Acrobacias.

La agilidad del explorador y su natural soltura marcial lo
convierten en un derviche de muerte en el campo de batalla.
Una sola vez por asalto, tras realizar un ataque cuerpo a
cuerpo, una tirada exitosa de Acrobacias le permite moverse
la mitad de su velocidad como una accién libre. El oponente
del explorador no puede realizar un ataque gratuito para
responder a este movimiento.

DEBER HASTA LA MUERTE

Requisitos previos: Voluntad 45.

La voluntad o la fe del explorador pueden mantenerlo cuando
su carne sea débil. Ignora los efectos de heridas, fatiga y
aturdimiento durante el combate. Este talento no previene
el dafio, pero permite al personaje ignorar temporalmente
sus efectos durante el combate. La muerte todavia le afecta
normalmente.

DECADENCIA

Requisitos previos: Resistencia 30.

Mediante condicionamiento o largos afios de abusos, el
explorador ha acumulado tolerancia a muchos embriagantes,
drogas y productos quimicos. Al consumir alcohol o productos
similares, no se desmaya hasta haber fallado tantas tiradas de
Resistencia como el doble de su bonificacion de Resistencia.
El personaje también gana una bonificacion de +10 para
resistir los efectos de la adiccion.

DESARMAR

Requisitos previos: Agilidad 30.

El explorador puede arrancar las armas de las manos de un
oponente mediante una técnica entrenada o la fuerza bruta.
En combate cuerpo a cuerpo, puede usar una acciéon completa
para desarmar a su enemigo realizando una tirada enfrentada
de Habilidad de Armas. Si el explorador gana la tirada, el
oponente deja caer su arma a sus pies. Si obtiene tres 0 mas
niveles de éxito, puede empuiiar el arma de su oponente.

DESCARGA DE LUMEN
Requisitos previos: Implantes mechanicus.
La energia de la bobina de potencia del explorador fluye
a través de una red de inductores dentro de su carne,
permitiéndole canalizar esta energia en sus ataques. En
combate cuerpo a cuerpo, una tirada exitosa de Habilidad de
Armas o una presa permite utilizar la descarga. La descarga
de lumen causa 1d10+3 puntos de dafio de energia con la
propiedad Conmocionadora (consulta la pagina 115). El
explorador debe superar una tirada de Resistencia al usar esta
habilidad o ganara un nivel de fatiga.

Uso del talento: Media accion de ataque.

DESENFUNDADO RAPIDO
El explorador ha practicado tan frecuentemente con sus armas
que practicamente saltan en sus manos, listas para la accion.
Puede preparar una pistola, un arma basica o un arma cuerpo
a cuerpo a una mano con una accién libre.

T AENTOS
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DIFiCIL DE MATAR

Requisitos previos: Voluntad 40.
Ya sea por su fuerza de voluntad o pura obstinacion, el
explorador se niega a desvanecerse en las sombras. Cuando
sufra una hemorragia, el personaje puede tirar dos veces para
evitar la muerte.

Di1SCIPLINA FERREA

Requisitos previos: Voluntad 30, Mando.
El explorador no consiente a su tripulacién, ni los motiva
mediante la bondad. Su firme ejemplo y severo liderazgo los
impulsa. Si el personaje es visible para sus seguidores, ya sea
en persona o mediante un vocotransmisor o pictopantalla,
pueden repetir las tiradas de Voluntad fallidas hechas para
resistir el miedo y acobardamiento. Disciplina férrea puede
afectar a tantos objetivos como la bonificacién de Voluntad
del personaje, y estos deben estar bajo su mando. Los PJs
pueden beneficiarse de Disciplina férrea si el personaje con
este talento es el lider oficial del grupo. Si el explorador esta
liderando una accion de abordaje (consulta la pagina 217),
obtiene una bonificaciéon de +10 a sus tiradas de Mando.

DISCIPLINA PSIQUICA

Grupo de talentos: Factor psiquico.
El explorador obtiene acceso a una nueva disciplina psiquica,
y puede elegir técnicas de este nuevo campo de estudio a
medida que aumenta su capacidad. Los psiquicos pueden
tener acceso a un maximo de tres disciplinas diferentes. Para
mas detalles, consulta el Capitulo VI: Poderes Psiquicos.
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D1SPARO DOBLE

Requisitos previos: Agilidad 40, Combate con dos armas
(a distancia).

La habilidad del explorador con las armas es tal que puede
acertar dos disparos exactamente en el mismo punto.
Cuando estd armado con dos pistolas, puede disparar ambas
simultdneamente como una accién completa. Hace una tnica
tirada de Habilidad de Proyectiles, y si tiene éxito golpea
a su objetivo con los dos disparos. Como el personaje esta
disparando ambas armas con un solo ataque, puede realizar
una accion de apuntar antes de disparar para obtener una
bonificaciéon de +10 o +20 a la tirada de HP, y una mira
laser montada en cualquiera de las armas proporcionard su
bonificacién de +10. El explorador no sufre de la penalizacion
habitual de -20 a la HP por empufiar dos armas. Si impacta,
el blindaje del objetivo se aplica normalmente a ambos golpes
individualmente, pero la bonificaciéon de Resistencia s6lo se
suma una vez contra el dafio combinado de ambos ataques.
Una sola tirada exitosa de Esquivar evitard ambos disparos.

Di1SPARO EN MOVIMIENTO
Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 40, Agilidad 40.
La habilidad del explorador con armas a distancia es tal que
puede disparar con precision sin usar la vista. Como una
accion completa, el personaje puede moverse a su velocidad
de movimiento completo y hacer un Gnico ataque con un
B arma a distancia. Este ataque debe ser un solo tiro—ni
| rafaga automatica ni semiautomatica.

DI1SPARO INFALIBLE

Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 40.

El explorador conoce los puntos débiles en cada armadura y
material, y tiene la pericia para disparar exactamente donde
causaran mas dafio. Suma +2 al dafio con un arma a distancia.

Di1SPAROS INDEPENDIENTES

Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 40.

El explorador ha desarrollado su visién periférica y su
percepcion del espacio hasta un punto en el que puede disparar
en dos direcciones en una fraccion de segundo. Al disparar
dos armas como parte de una sola accién, los objetivos no
necesitan estar separados por menos de 10 metros.

Dotapo

Grupo de talentos: Cualquier habilidad.

El explorador tiene una afinidad natural hacia una habilidad
particular. Elige cualquier habilidad y gana una bonificacién
de +10 a las tiradas realizadas usando esa habilidad.

DURO DE PELAR

Requisitos previos: Resistencia 50.

El explorador es capaz de ignorar las heridas que harian caer
a hombres menores. Siempre que sufra dafios criticos, reduce
a la mitad el resultado (redondeando hacia arriba).

E1 EMPERADOR PROTEGE

Requisitos previos: Fe pura.

El poder del Emperador fluye a través del explorador,
protegiendo a los fieles y animandolos al heroismo frente a
experiencias terribles.

Gastando un punto de destino, el personaje concede a si
mismo y a tantos aliados como su bonificacion de Voluntad
inmunidad contra los efectos del miedo y el acobardamiento.
Ademis todos los actos de combate a distancia o cuerpo a
cuerpo realizados contra los afectados sufren una penalizacién
de -10. Estos beneficios duran el resto del encuentro.

Sacrificando un punto de destino, el personaje puede
permitir que un aliado (nunca él mismo) resista los efectos
de un dnico ataque, permitiendo efectivamente que el aliado
salga ileso como por obra de un milagro. El punto de destino
debe ser sacrificado cuando el ataque impacta, pero antes de
calcular el dafio.

EN LAS PUERTAS DEL INFIERNO

Requisitos previos: Disciplina férrea.

El explorador inspira tal lealtad y devocién en sus seguidores
que lo seguirfan hasta la disformidad o en un abordaje contra
corsarios xenos. En combate, mientras puedan verlo, sus
seguidores son inmunes al miedo y al acobardamiento. Mientras
sepan que el personaje estd a bordo de la nave, la tripulacion
bajo su mando tiene una bonificacion de +5 a su Moral.

Ty



ENEMIGO

Grupo de talentos: Académicos, Adepta Sororitas, Adeptus
Astartes, Adeptus Mechanicus, Administratum, Armada Imperial,
Astropatas, Bajos fondos, Comerciantes independientes,
Eclesiarquia, Gobierno, Guardia Imperial, Inquisicion, Militares,
Navegantes, Nobleza, Trabajadores.

Al contrario que Buena reputaciéon en la pagina 96, el
explorador es despreciado por un grupo u organizacion social
especifico. Sufre una penalizacion adicional de -10 a las tiradas
de Empatia al tratar con este grupo. Este talento se acumula
con el talento Rival, para una penalizacion total de -20.

El DJ puede conceder este talento de mutuo acuerdo
cuando sea apropiado para la aventura o la campafia. Este
talento puede ser eliminado mediante una mejora de élite y
la aprobacién del DJ si el acélito se ha redimido con el grupo
en cuestion.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS ARROJADIZAS
Grupo de talentos: Universal.

El dominio del explorador sobre el equilibrio, el movimiento
y el peso de las armas arrojadizas lo convierten en un enemigo
formidable a cualquier distancia, incluso armado solo con un
cuchillo. El grupo Universal incluye todas las armas arrojadizas
de los grupos Conmocién, Energia, Primitiva y Sierra.
Si un personaje intenta usar un arma sin poseer el talento
Entrenamiento con arma correcto, sufre una penalizacién de
-20 a cualquier tirada de Habilidad de Armas o Habilidad de
Proyectiles relevante.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS BASICAS
Grupo de talentos: Bolter, Lanzador, Laser, Primitiva, PS,
Universal.

El explorador ha recibido Entrenamiento con armas basicas en
un grupo de armas, y puede usarlas sin ninguna penalizacion.
El grupo Universal incluye los grupos Bélter, Fusion, Lanzador,
Laser, Plasma, Primitiva, y PS. Si un personaje intenta usar un
arma sin poseer el talento Entrenamiento con arma adecuado,
sufre una penalizacién de -20 a cualquier tirada de Habilidad
de Armas o Habilidad de Proyectiles relevante.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS CUERPO A
CUERPO

Grupo de talentos: Primitiva, Universal.

El explorador ha recibido entrenamiento con armas de
mano, siendo competente con practicamente todos los tipos
de combate a corta distancia. El grupo Universal incluye
los grupos Conmocién, Energia y Sierra, y permite el uso
eficiente de todos esos tipos de armas. Si un personaje intenta
usar un arma sin poseer el talento Entrenamiento con arma
adecuado, sufre una penalizacion de -20 a cualquier tirada
de Habilidad de Armas o Habilidad de Proyectiles relevante.

ENTRENAMIENTO CON ARMA EXOTICA
Grupo de talentos: Todas las armas exoticas.

El explorador ha recibido Entrenamiento en una determinada
arma exotica, y puede usarla sin penalizacion.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS
LANZALLAMAS

Grupo de talentos: Universal.
La vision de descargas [lameantes de prometio llena de alegria
al corazén del explorador y de temor a sus enemigos. Ha
dominado el uso de una amplia variedad de armas lanzallamas.
El grupo Universal abarca todas las armas no exéticas con la
propiedad especial Lanzallamas.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS PESADAS
Grupo de talentos: Bolter, Fusion, Lanzador, Lanzallamas,
Laser, Plasma, Primitiva y PS.
El explorador puede emplear algunas de las armas mas
devastadoras en batalla, capaces de vaporizar a enemigos e
inspirar miedo en los espiritus maquina de vehiculos a partes
iguales. Puede usar las armas de los grupos seleccionados,
eligiendo un nuevo grupo cada vez. Si un personaje intenta
usar un arma sin poseer el talento Entrenamiento con arma
adecuado, sufre una penalizaciéon de -20 a cualquier tirada
de Habilidad de Armas o Habilidad de Proyectiles relevante.

T AENTOS
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ENTRENAMIENTO CON PISTOLAS
Grupo de talentos: Primitiva y Universal.

El explorador ha practicado con casi todas las armas cortas
de los confines del Imperio. El grupo Universal incluye a la
mayoria de tipos de pistola, incluyendo los grupos Bolter,
Fusion, Lanzador, Laser, Plasma y PS. Si un personaje intenta
usar un arma sin poseer el talento Entrenamiento con arma
adecuado, sufre una penalizaciéon de -20 a cualquier tirada
de Habilidad de Armas o Habilidad de Proyectiles relevante.

ESTABILIZADORES SANGUINEOS
La antigua y bendita tecnologia del Mechanicus o alguna
tecnologia corrupta xenos fluye por la sangre del explorador.
Estas mintsculas maquinas reparan heridas leves y aceleran la
curacion. Al aplicar curacién, sus heridas siempre se consideran
heridas leves, y se cura a un ritmo mayor, eliminando 2 puntos
de dafio por dia.

ESTRUCTURA BIONICA MEJORADA
Requisitos previos: Mecanizado.

La impresionante estructura bidnica del explorador esta
asegurada mediante un giroestabilizador guiado por un
sistema vinculado al espiritu maquina. El explorador obtiene
el rasgo Estabilizacion automatica (consulta la pagina 368).

Eunuco
Mediante tratamientos quimicos y quirdrgicos o por pura
voluntad el explorador es inmune a las tentaciones mundanas.
Los intentos de seduccién contra él fracasan automaticamente,
y las tiradas de Carisma aumentan su dificultad en un grado.
Adquirir este talento causa un punto de locura.



Evasivo

Requisitos previos: Agilidad 40, Esquivar.

El explorador puede impulsar su cuerpo fuera de la trayectoria
de un ataque. El personaje puede realizar una esquiva adicional
cada asalto. Esto le proporciona una segunda reacciéon que
solo puede usar para esquivar, permitiendo dos esquivas en un
mismo turno. Sin embargo, solo puede intentar una esquiva
contra el mismo ataque.

|

FAcTOR PSsiQuico

El explorador es un psiquico, y su poder en términos de
juego esté clasificado en una escala de 1 a 10, donde Factor
psiquico 1 es suficiente para atraer la atencion de la Scholastica
Psykana y las naves negras, y Factor psiquico 10 representa
uno de los seres mas poderosos en este campo. Un astropata
trascendente comienza el juego con Factor psiquico 2.
Consulta el Capitulo VI: Poderes Psiquicos para obtener
reglas detalladas sobre como funciona esta capacidad.
Aumentar el Factor psiquico de un personaje representa que
ese personaje desbloquea atin més su potencial psiquico y se
vuelve mas poderoso. Ten en cuenta que el Factor psiquico
en RoGuE TRADER no otorga automdticamente poderes
psiquicos adicionales. Cuanto mayor sea el Factor psiquico,
mas poderoso es el psiquico. Un explorador puede adquirir
este talento varias veces; cada vez que se adquiere, el valor de
su Factor psiquico aumenta en 1.

A
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FAVORECIDO POR LA DISFORMIDAD
Requisitos previos: Voluntad 35.

Siempre que una tirada de concentrar poder provoque un
fenémeno psiquico, el explorador puede tirar dos veces en esa
tabla y elegir el resultado mds favorable.

FE INQUEBRANTABLE

La confianza del explorador en el Emperador es tan fuerte
que puede enfrentar cualquier peligro. Puede repetir cualquier
tirada de Voluntad fallida para evitar los efectos del miedo.

FE purA

La fe del explorador en el Dios Emperador de la humanidad,
y su poder y gracia divinos, es total. Esta fe le envuelve y bafia
su alma, protegiéndolo contra las influencias malignas y las
armas herejes. Fe pura ofrece los siguientes beneficios:

El explorador se vuelve inmune a los efectos de la Presencia
demoniaca incluyendo la penalizacién a su Voluntad.

El explorador puede gastar un punto de destino para
ignorar tiradas de miedo y no adquirir puntos de locura ni
corrupcion durante el resto del encuentro.

El explorador puede sacrificar un punto de destino para
resistir los efectos de cualquier ataque demoniaco o psiquico,
logrando salir ileso como por un milagro.
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FORMACION DE COMBATE

Requisitos previos: Voluntad 40.

El explorador ha ordenado a sus compafieros prepararse
contra el peligro, planificando sus acciones para muchas
contingencias si son atacados. Antes de calcular la iniciativa,
todos los demds miembros del grupo pueden emplear la
bonificacion de Inteligencia del personaje para las tiradas de
iniciativa en lugar de su propia bonificacién de Agilidad.

FUEGO PURIFICADOR

Requisitos previos: Entrenamiento con armas lanzallamas
(Universal).

Nadie puede controlar la descarga de prometio fundido como
lo hace el explorador, manipulando la llama con habilidad. Los
objetivos de sus ataques lanzallamas reciben una penalizacion
de -20 en sus tiradas de Agilidad para evitar sus efectos.

FURIA ASESINA

El temperamento y pasién del explorador se agitan bajo la
superficie de su psique, apenas controlados por su mente
racional, pero ficilmente liberados cuando es necesario. Si
el personaje gasta un asalto completo alimentando su ira—
mediante flagelacion, drogas u otros medios—en el siguiente
asalto estalla en una rabia descontrolada, obteniendo una
bonificaciéon de +10 a su Habilidad de Armas, Fuerza,
Resistencia y Voluntad, pero sufriendo una penalizacion de
-20 a su Habilidad de Proyectiles e Inteligencia. El explorador
debe atacar al enemigo mas cercano en combate cuerpo a
cuerpo si es posible. Si no estd enzarzado en combate con
el enemigo mas cercano, debe moverse hacia ese enemigo
y combatir si es posible. El personaje no realizara acciones
suicidas como saltar de un edificio con el fin de atacar a alguien
en el suelo, pero llevard a cabo cualquier accion que tenga
una oportunidad razonable de combatir con el enemigo mas
proéximo. Mientras se encuentre en furia asesina es inmune al
miedo, al acobardamiento, a los efectos del aturdimiento, a la
fatiga, y no puede parar, retirarse, o huir. El explorador debe
usar la maniobra ataque total en combate cuerpo a cuerpo si
es posible. La furia asesina se mantiene el resto del combate. A
menos que el personaje disponga de un talento que le permita
hacerlo, no podra usar técnicas psiquicas mientras esté en
furia asesina. Algunos seres se consideran permanentemente
en furia asesina o pueden entrar en ese estado a voluntad.

FURIA DE COMBATE

Requisitos previos: Furia asesina.

Su extensa experiencia e indomable voluntad han permitido
al explorador dominar a su bestia interior, dirigiendo su rabia
mientras mantiene la claridad mental. Puede parar mientras se
encuentre en furia asesina.

(GOLPE CERTERO

Requisitos previos: Habilidad de Armas 40, Golpe infalible.
El ojo, mano y arma del explorador actiian perfectamente
sincronizados, dirigiendo ataques exactamente donde el
atacante pretende. Al realizar un ataque localizado con un
arma cuerpo a cuerpo, el explorador no sufre la penalizacion
de -20.
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GOLPE DOBLE

Requisitos previos: Agilidad 40, Combate con dos armas
(cuerpo a cuerpo).

La habilidad del explorador con las armas cuerpo a cuerpo
le permite asestar dos golpes juntos para maximizar el dafio.
Cuando estd armado con dos armas cuerpo a cuerpo, puede
atacar con ambas simultdneamente como una accién completa.
Realiza una tGnica tirada de Habilidad de Armas, y si tiene
éxito impacta al objetivo con ambas armas. Al manejar ambas
armas como un solo ataque, el personaje puede realizar la
accion apuntar antes de atacar para obtener una bonificacion
de +10 o +20 a la tirada de HA. No sufre de la penalizacion
habitual de -20 a su HA por empufiar dos armas. Si impacta,
el blindaje del objetivo se aplica normalmente a cada arma,
pero la bonificacion de Resistencia solo se aplica una vez
contra el dafio combinado de ambos golpes. Un Gnico éxito
en una tirada de Esquivar o parar evitard ambos golpes.

GOLPE INFALIBLE

Requisitos previos: Habilidad de Armas 30.

El explorador puede dirigir sus golpes mucho mejor que la
mayoria, dandole cierto control sobre donde impactan. Al
determinar la localizacién de impacto de un ataque cuerpo
a cuerpo, puede decidir no invertir los dados, eligiendo la
localizacion que prefiera. Por ejemplo, si Vidor saca un 37
para golpear a un corsario eldar, normalmente impactaria en
la pierna derecha (73). Sin embargo, ya que tiene el talento
Golpe infalible, podria optar por golpear al corsario en el
cuerpo (37).

(GOLPE MORTIFERO

Requisitos previos: Fuerza 40.

El explorador tiene la capacidad de enfocar todo su cuerpo
en ataques cuerpo a cuerpo, sumando +2 al dafio infligido en
combate cuerpo a cuerpo.

GUARDIAN

Requisitos previos: Agilidad 40.

Afios de servicio como guardaespaldas permiten al explorador
ponerse en la linea de fuego, o recibir un ataque asesino que
estaba destinado a otro. Puede sacrificar todas sus acciones
del siguiente asalto para cambiar de lugar con un aliado a
menos de 2 metros (siempre que no haya obsticulos en el
camino). Esto se puede hacer en cualquier momento, incluso
interrumpiendo otra accion. El personaje se convierte en el
objetivo de cualquier ataque dirigido contra el aliado elegido.
Este talento solo se puede usar una vez por combate.

GUERRERO DESARMADO

Requisitos previos: Habilidad de Armas 35, Agilidad 35.
Debido a su extenso entrenamiento en combate desarmado,
los ataques sin armas del explorador causan 1d10-3 (+BF)
puntos de dafio en lugar de 1d5-3. Debido a su entrenamiento
avanzado contra enemigos armados y desarmados, no se
considera desarmado, como se define en la pagina 247,
cuando ataca a oponentes armados. Los ataques del personaje
todavia cuentan con la propiedad Primitiva.

T AENTOS
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IMITADOR
Mediante vocosintetizadores, entrenamiento o una habilidad
innata el explorador puede imitar voces con precisiéon. Debe
estudiar los patrones de voz de su objetivo durante al menos
una hora para una imitacién adecuada, y hablar el mismo
idioma. No puede copiar con precision la voz de un xenos
debido a la diferencia fisiolégica y las sutiles complejidades
de la mayoria de lenguas alienigenas. Los oyentes deben
tener éxito en una tirada complicada (-10) de Escrutinio para
percibir el engafio. Si el personaje usa grabaciones u otras
comunicaciones en lugar de estudiar la voz en persona, la
dificultad de la tirada de Escrutinio se reduce a moderada
(+0). Su engafio falla automaticamente si el oyente puede ver
claramente que no es el individuo imitado.

IMPAVIDO

Requisitos previos: Voluntad 30.
Los amplios viajes del explorador le han mostrado maravillas
y horrores que la mayoria nunca conoceran. La galaxia le ha
arrojado lo peor y ¢él no se ha inmutado. Acontecimientos
ultrajantes, desde el horrible rostro de la muerte hasta las
abominaciones xenos, no causaran puntos de locura ni tiradas
de miedo. Los terrores de la disformidad todavia afectan al
personaje normalmente.

IMPERTURBABLE
Requisitos previos: Inteligencia 30, Resistencia a (Técnicas
psiquicas).
La mente del Explorador actia como una fortaleza contra los
ataques psiquicos. Puede repetir tiradas de Voluntad fallidas
para resistir cualquier técnica psiquica que afecte a su
mente. Las técnicas psiquicas con efectos fisicos, como 3
Telequinesis, no se ven afectadas por este talento. |



IMPLANTE LOGICO

El explorador puede utilizar circuitos analiticos para calcular
trayectorias y reacciones a un nivel sobrenatural. Su habilidad
de prediccion le permite anticipar el movimiento de sus
oponentes. Usando la reaccion de su asalto, el personaje puede
hacer una tirada de Competencia tecnoldgica para emplear
este talento. Gana una bonificacién de +10 a todas las tiradas
de Habilidades de armas y de Habilidad de Proyectiles hasta
el final de su siguiente turno. El explorador debe superar una
tirada de Resistencia cuando use esta habilidad o ganard un
nivel de fatiga.
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INSPIRAR IRA

Requisitos previos: Empatia 30.

El explorador conoce las frases que incitan a individuos o
grupos a enfurecerse unos contra otros. Su retérica otorga
+20 a las tiradas de interaccion cuando inspira odio o ira,
y duplica el niimero de individuos afectados. Este talento se
puede combinar con Orador experto para aumentar aiin mas
el nimero de oyentes afectados.
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INVOCACION FERRICA

Requisitos previos: Implantes mechanicus, Atraccion férrica.
El explorador puede atraer un objeto de metal no afianzado
hasta su mano como con Atracciéon férrica. Pero puede
convocar objetos de hasta 2 kilogramos por su bonificaciéon
de Voluntad. El objeto debe estar a menos de 40 metros de
distancia. El personaje debe gastar una accién completa y
superar una tirada de Voluntad para realizar este rito.

LA CARNE ES DEBIL

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El cuerpo del explorador ha sufrido importantes sustituciones
bidnicas hasta el punto de que es mas maquina que hombre.
Este talento concede al explorador el rasgo Miquina
(consulta la pagina 369) con tantos puntos de blindaje
como el nimero de veces que ha adquirido este talento. EI
explorador puede adquirir este talento varias veces de acuerdo
con las mejoras de su carrera profesional. En este caso, anota
el nimero de veces que ha adquirido este talento; por ejemplo,
La carne es débil (3).

LA COLERA DE LOS JUSTOS

Requisitos previos: Fe pura.

El explorador es un angel asesino, y comparte la justa ira
del Emperador sobre quienes niegan su dominio sobre las
estrellas o profanan lo sagrado.

Al hacer un ataque, el explorador puede gastar un punto de
destino para sumar 1d5 puntos de dafio adicionales.

En cualquier momento mientras el explorador esté
atacando, puede sacrificar un punto de destino para activar
furia virtuosa para un Gnico ataque exitoso. El ataque causa
automaticamente el daflo maximo del arma usada mas 1d10
puntos de dafio extra. Si se obtiene un 10 en este d10, es
. posible afiadir aun mas dafio (consulta furia virtuosa en
| la pagina 247).

102

LETANIA DE ODIO

Requisitos previos: Odio (Cualquiera).

La creencia del explorador en la virtud de su odio esta tan
arraigada que puede inspirar a otros a unirse a su cruzada.
Como una accién completa, el personaje puede realizar una
tirada de Carisma para extender los efectos de su talento Odio
a cualquier aliado cercano. Un éxito concede una bonificaciéon
de +10 a la Habilidad de Armas a tantos aliados como la
bonificacion de Empatia del explorador al combatir contra los
enemigos odiados. Los efectos duran el resto del encuentro.

LEVITACION MAGNETICA

Requisitos previos: Implantes mechanicus, Suspension
magnética.

El explorador ha demostrado su devocién al Dios Maquina al
enlazar bobinas augméticas por todo su cuerpo. Empleando
media accién, puede flotar a 20—30 centimetros del suelo
durante tantos minutos como 2d10 mds su bonificacién de
Resistencia. El explorador debe emplear media accién cada
asalto para concentrarse en mantener este rito, pero cualquier
accién de movimiento le permite moverse a su velocidad de
carrera. Puede disminuir la velocidad de descenso de una caida
siempre que este rito esté activo al tocar el suelo, aterrizando
sin sufrir dafios. Cada vez que ejecuta este rito, agota el 50%
de su bobina de potencia.

LICENCIA DE RENOMBRE

La licencia de comercio del explorador es antigua y sagrada,
firmada antes de que el Imperio conociera la Expansion, e
inspira respeto tanto en comerciantes como en oficiales. El
personaje gana una bonificacion de +10 a las tiradas de
habilidades de interaccién contra aquellos que entienden
la importancia de la licencia, como otros comerciantes y
oficiales del imperio.

LucHA A CIEGAS

Requisitos previos: Percepcion 30.

Afios de practica y desarrollo de los otros sentidos del
explorador le permiten luchar en combate cuerpo a cuerpo
sin el beneficio de la vista. Este talento reduce todas las
penalizaciones por vision a la mitad, permitiendo al personaje
luchar en mitad de la niebla, humo u oscuridad.

MAESTRIA EN COMBATE

Requisitos previos: Habilidad de Armas 30.

El arma del explorador parece estar en todas partes a la vez,
manteniendo a raya a muchos mis oponentes en combate
cuerpo a cuerpo que incluso luchadores expertos. Los
oponentes no ganan ninguna bonificacién por superar en
némero al personaje en combate cuerpo a cuerpo.

MAESTRO DE ESGRIMA

Requisitos previos: Habilidad de Armas 30, Entrenamiento
con armas cuerpo a cuerpo (cualquiera).

El dominio del explorador de las armas de filo y su disciplina
marcial no tiene igual. Al atacar con cualquier arma de filo,
incluyendo armas sierra y de energia, puede repetir un ataque
fallido por asalto.
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MAESTRO DESARMADO

Requisitos previos: Habilidad de Armas 45, Agilidad 40,
Guerrero desarmado.

El explorador ha desarrollado un dominio sin igual de técnicas
de combate sin armas. Sus ataques sin armas causan 1d10+BF
(I) de dafio y sus ataques ya no tienen la propiedad Primitiva.

MANDIBULA DE HIERRO
Requisitos previos: Resistencia 40.
El explorador ha recibido golpes de orkos y los ha devuelto
lo mejor que ha podido. Puede recuperarse de la mayoria de
impactos sin efectos adversos. Si alguna vez queda aturdido,
una tirada exitosa de Resistencia le permite ignorar los efectos.

MECANIZADO

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El explorador ha regresado a los talleres del Mechanicus para
acercarse a las formas mas sagradas, afiadiendo nuevas mejoras
a sus augmeéticos. Las caracteristicas de Fuerza y Resistencia
del explorador aumentan en +10, y su Agilidad y Empatia
se reducen en -5. Su masa aumenta el triple de lo normal, y
ya no puede permanecer a flote o nadar. El personaje puede
montar una anica pistola o arma de combate cuerpo a cuerpo
en cualquier mecadendrita arma que posea. Debe poseer el
talento apropiado para usar el arma montada.

MEDITACION

El explorador ha dominado su cuerpo y mente mediante
oraciones al Emperador, anulando funciones innecesarias para
un descanso fisico y mental. Un éxito en una tirada de Voluntad
y 10 minutos de concentracién eliminan un nivel de fatiga.

MEMORIA FOTOGRAFICA

Requisitos previos: Inteligencia 30.

El acondicionamiento mental o mejoras augméticas
permiten al explorador registrar grandes cantidades de
informacion, otorgandole una memoria perfecta. Puede
recordar automaticamente hechos o informacién trivial que
posiblemente habria recogido en el pasado. Cuando se trata de
hechos mas detallados, complejos u oscuros, como los planos
de la cubierta de una nave espacial o un complejo pictograma
xenos, el DJ puede solicitar una tirada de Inteligencia.

MURO DE ACERO

Requisitos previos: Agilidad 35.

La habilidad del explorador con las armas es tan profunda que
a la menor sefial de ataque es capaz de asumir una postura
defensiva. El personaje puede realizar una esquiva adicional
cada asalto. Esto le proporciona una segunda reaccién que
solo puede usar para parar, permitiendo dos paradas en un
mismo asalto. Sin embargo, solo puede intentar una parada
contra el mismo ataque.

NAVEGANTE

El explorador naci6 con el gen navegante, ya sea entre los
navis nobilite o en las sombras entre los no autorizados. El
ojo de la disformidad mira fijamente desde su frente, lo que
le permite percibir los flujos del empireo. Para obtener mas
detalles, consulta el Capitulo VII: Navegantes.

NEGOCIADOR DURO

Las palabras astutas del explorador y sus habilidades para el
trueque no tienen rival, y tiene un don para ver oportunidades
de beneficio donde otros no. Siempre que se aumente el Factor
de beneficio por completar una operacién, obtienes +1 punto
extra al Factor de beneficio total del grupo.

NERVIOS DE ACERO

Largos afios en el campo de batalla permiten al explorador
permanecer tranquilo mientras los disparos vuelan a su
alrededor. Puede repetir las tiradas de Voluntad fallidas para
evitar o recuperarse del acobardamiento.

Opbio

Grupo de habilidades: Comerciante independiente (especifico),
Criminales, Mutantes, Piratas, Psiquicos, Xeno (especifico).

Un grupo, organizacion o raza ha perjudicado al explorador
en el pasado, alimentando esta animosidad. Al luchar contra
oponentes de ese grupo en combate cuerpo a cuerpo, gana
una bonificacién de +10 a todas las tiradas de Habilidad de
Armas realizadas contra ellos.

ORADOR EXPERTO

Requisitos previos: Empatia 30.

El explorador ha aprendido las técnicas necesarias para influir
sobre grandes audiencias. Sus tiradas de Empatia y sus tiradas
de habilidades basadas en Empatia afectan a 10 veces el
namero normal de objetivos.

ORTOPRAXIS

Se ha implantado un circuito litirgico dentro del craneo del
explorador, lo que le permite concentrarse en las oraciones
recitadas por esa unidad cuando su fortaleza mental estd
en peligro. Recibe una bonificacion de +20 a las tiradas de
Voluntad para resistir el control mental o los interrogatorios.

PArANOIA

El explorador sabe que el peligro se esconde en cada rincén
y que la galaxia lo golpeard tan pronto como baje la guardia.
El personaje gana una bonificacién de +2 a las tiradas de
iniciativa, y el DJ puede hacer en secreto tiradas de Percepcion
para detectar amenazas ocultas. El precio de su eterna vigilancia
es una disposicion nerviosa y la incapacidad para relajarse.

PARLOTEO BINARIO

El explorador ha optimizado su uso de la Lingua tecnis para
controlar a los servidores. Recibe una bonificacién de +10 a
cualquier intento de comunicarse con servidores, y cualquier
nave en la que sirva recibe una bonificacién de +1 a la Moral
de la tripulacién por el aumento en su eficiencia.

P1LOTO DE PRIMERA

Requisitos previos: Pilotar (cualquiera), Agilidad 40.

El explorador puede pilotar vehiculos como si fueran
extensiones de su propio cuerpo. Sélo puede escoger este
talento si ha obtenido una habilidad Pilotar como una

habilidad entrenada. El personaje considera todas las demas

habilidades Pilotar como habilidades basicas, y recibe una
bonificacion de +10 a las habilidades Pilotar que ya posee.
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PISTOLERO CONSUMADO

Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 40, Combate
con dos armas (a distancia).

El explorador ha entrenado con pistolas durante tanto tiempo
que son como extensiones de su propio cuerpo, y apenas
necesita un pensamiento consciente para apuntar y disparar.
Cuando esta armado con dos pistolas, reduce la penalizacion
por combatir con dos armas en -10. Si ademas posee el talento
Ambidiestro, la penalizacién se reduce a 0.

PODER DE NAVEGANTE
Requisitos previos: Navegante.
El entrenamiento del explorador o su habilidad natural le
permiten usar un poder de navegante adicional. Este talento
puede ser elegido varias veces, seleccionando nuevos poderes.

Poricrora

Requisitos previos: Inteligencia 40, Empatia 30.

El explorador tiene una gran intuicién para comprender y
hacerse entender en lenguas desconocidas. Considera todos
los idiomas como habilidades basicas. Esto no representa
un auténtico conocimiento del idioma, y las tiradas con este
talento sufren una penalizacién de -10 por la naturaleza
_ simplista de la traduccion.

POTENCIADORES SANGUINEOS

Requisitos previos: Estabilizadores sanguineos.

Mediante la voluntad de hierro del explorador o las
suplicas al Omnissiah, es capaz de acelerar la funcion de
sus estabilizadores sanguineos. Empleando 10 minutos en
meditacién y encantamientos rituales, el personaje puede
realizar una tirada de Competencia tecnologica, y si tiene
éxito, elimina 1d5 puntos de dafio. Si obtiene un resultado
entre 96-100 sobrecarga sus implantes perdiendo la
capacidad de usarlos durante una semana. Durante ese tiempo,
el explorador no podra utilizar sus Estabilizadores sanguineos
ni sus Potenciadores sanguineos.

PREDICCION

Requisitos previos: Inteligencia 30.

La légica y analitica son para el explorador lo que el tarot
y los huesos pretenden ser para las masas supersticiosas.
Mediante una cuidadosa consideracién de todas las posibles
consecuencias, y el examen de toda evidencia e informacion,
puede identificar el mejor camino para el éxito. Al pasar diez
minutos estudiando o analizando un problema, obtiene una
bonificacién de +10 a su siguiente tirada de Inteligencia.

ProTocCOLO

Requisitos previos: Empatia 30.

Grupo de habilidades: Académicos, Adeptus Arbites,
Adeptus Mechanicus, Administratum, Astropatas, Bajos fondos,
Clase media, Dementes, Eclesiarquia, Gobierno, Habitantes de
mundos colmena, Habitantes de mundos salvajes, Inquisicion,
Militares, Nacidos en el vacio, Nobleza, Trabajadores.

El explorador es experto en tratar con un grupo u organizaciéon
social particular. Obtiene una bonificaciéon de +10 a todas las
tiradas de Empatia al interactuar con el grupo elegido.

PURGAR AL IMPURO

Requisitos previos: Fe pura.

El explorador puede enfocar su fe mediante palabras, gestos y
fuerza de voluntad para que un demonio pueda ser intimidado
o expulsado por el poder del Emperador.

Como media accion, el explorador puede gastar un
punto de destino para entonar palabras sagradas que repeler
una entidad de la disformidad. Haz una tirada de Voluntad
enfrentada contra de la entidad de disformidad. Si la tirada
tiene éxito, la criatura de la disformidad es repelida tantos
metros como el doble de la bonificacién de Voluntad del
personaje. No se puede acercar a menos de esta distancia
durante 2d5 asaltos.

Como una accién completa, el explorador puede gastar
un punto de destino para entonar los ritos de exorcismo y
expulsar a una entidad de la disformidad de su anfitrion.
Haz una tirada enfrentada de Voluntad contra la entidad
de disformidad. Si la tirada tiene éxito, la entidad de la
distormidad es expulsada del ser que poseia y se manifiesta
junto a su anterior anfitrién. La entidad de la disformidad no
puede poseer al anfitrion de nuevo durante un tantas horas
como el doble de la bonificacién de Voluntad del personaje.




Como una accién completa, el explorador puede sacrificar
un punto de destino para cantar las letanias de odio para
purgar a una entidad de la disformidad de la realidad. Debe
estar enfrentandose fisicamente a la entidad. Haz una tirada de
Voluntad; si tiene éxito, reparte una cantidad de dafio igual a
su bonificacién de Voluntad, més su bonificacién de Voluntad
por cada nivel de éxito. Con una tirada fallida, la criatura
de la disformidad recibe un dafio igual a la bonificacién de
Voluntad del personaje. Los daflos causados de este modo no
se reducen por la Resistencia o blindaje de la criatura.

QUIRURGO EXPERTO

Requisitos previos: Medicae +10.

Las habilidades médicas avanzadas del explorador le permiten
remendar la carne con gran maestria. Su excepcional
educacion en el uso del narthecium, placas médicas, y
medicamentos complementarios da a sus pacientes una
enorme ventaja. El explorador gana una bonificacién de +10
a todas las tiradas de Medicae. Si el paciente esta en peligro
de perder una extremidad por un golpe critico (consulta el
Capitulo IX: Reglas de juego), el explorador proporciona
una bonificacién de +20 a las tiradas de Resistencia para
evitar la pérdida de una extremidad.

RASTREADOR DE CRIMINALES

El explorador es un cazarrecompensas experimentado y
astuto que reclama el precio mas alto por traer una presa
viva o muerta. Al cazar a un fugitivo, el grupo del personaje
gana una bonificaciéon de +100 puntos de objetivo contra
objetivos militares o criminales.

RAYO DE LUMEN

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El Omnissiah ha bendecido al explorador con conductos
augméticos paralelos a los huesos de sus brazos. Recitando la
letanfa apropiada, puede canalizar la energia almacenada en
su bobina de potencia por estos canales y dirigirlo contra sus
enemigos. Un éxito en una tirada de Habilidad de Proyectiles
le permite dirigir esta energfa contra un tinico objetivo a menos
de 10 metros. El objetivo recibe 1d10 mas la BV del explorador
en dafio de energia. El personaje debe superar una tirada de
Resistencia al usar esta habilidad o ganara un nivel de fatiga.
Uso del talento: Media accion de ataque.

REACCION RAPIDA

Requisitos previos: Agilidad 40.

El explorador ha perfeccionado sus reacciones hasta el limite,
permitiéndole actuar mientras la mayoria se quedan aténitos.
Cuando es sorprendido o emboscado, una tirada exitosa de
Agilidad le permite actuar normalmente.

REALIMENTACION ESTRIDENTE

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El explorador puede desconectar sus sintetizadores de voz,
causando una espantosa rafaga de ruido que sacude y distrae
a los demas. Todas las criaturas desprotegidas en un radio de
30 metros con la capacidad de oir deben hacer una tirada de
Voluntad o perderan media accion en su siguiente turno como
reaccion al grito cacofénico.

RECARGA DE LUMEN

Requisitos previos: Implantes mechanicus.
El explorador ha dominado la unién entre sus sagrados
elementos mecanicos y su carne mortal, permitiéndole
almacenar energia. Con una tirada exitosa de Resistencia,
el personaje puede recargar o alimentar maquinaria con sus
bobinas internas. Esto requiere un minuto de meditacién y de
encantamiento ritual. La dificultad de la tirada de Resistencia
varia dependiendo de la naturaleza del sistema:

Dificultad
Ordinaria (+10)
Moderada (+0)
Complicada (-10)
Dificil (-20)

Ejemplo

Célula de energia, iluminador

Bateria laser, placa de datos.

Bateria laser sobrecargada, servocraneo

Bateria de cafion laser, servidor,
holoproyector

T AENTOS

Muy dificil (-30) Niicleo cogitador de nave espacial,
espiritu maquina de un reactor,

dispositivos xenos

\Y

I

El explorador debe superar una tirada de Resistencia cuando
usa esta habilidad o ganard un nivel de fatiga. No importa
el poder otorgado por el Omnissiah, algunos sistemas son
demasiado potentes o demasiado extrafios para este talento—
el DJ tiene la altima palabra.

RECARGA RAPIDA
Las cubiertas de tiro a bordo de la nave del explorador
son como su segunda casa, y ha recargado innumerables
cargadores o baterfas de energia para sus armas hasta poder
hacerlo con los ojos cerrados. El explorador reduce a la mitad
todos los tiempos de recarga, redondeando hacia abajo. Por lo
tanto, una recarga de media accion se convierte en una acciéon
libre, una recarga de accién completa se convierte en media
accioén, y asi sucesivamente.

REecio

Requisitos previos: Resistencia 40.
La constitucion del explorador se repone ripidamente de
cualquier herida o lesiéon. Cuando se somete a tratamientos
médicos, siempre se recupera como si sufriera heridas leves.

REFLEJOS RAPIDOS
El explorador siempre espera problemas, incluso en las
situaciones mds inocuas, lo que le permite actuar rapidamente
cuando sea necesario. El personaje suma dos veces su
bonificacion de Agilidad al calcular la iniciativa. Si posee
Agilidad antinatural, suma +1 al multiplicador antes de
multiplicar la bonificacién en la tirada de iniciativa.

RESERVA DE ENERGIA
Requisitos previos: Implantes mechanicus.
El explorador ha aprendido a concentrar la energia
almacenada dentro de su bobina de potencia con mayor
eficacia. Ya no gana fatiga por utilizar Descarga de
lumen, Rayo de lumen y Recarga de lumen.



REsIsTENCIA A X

Grupo de talentos: Calor, Frio, Miedo, Técnicas psiquicas,
Veneno.

Los antecedentes, la experiencia, el entrenamiento, la
exposicion o la simple obstinacion del explorador le han
llevado a desarrollar una resistencia particular. Cada vez que
el explorador selecciona este talento, elije un grupo. Gana una
bonificacion de +10 al hacer tiradas para resistir los efectos
de este grupo. El DJ podria conceder ciertas opciones o buscar
justificarlas por el pasado del personaje.
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RESORTE

Requisitos previos: Agilidad 30.

Una combinacion de habilidad atlética y velocidad permiten
que el explorador salte sobre sus pies en casi cualquier
circunstancia. Puede levantarse como una accién libre.

RITO DE AUTORIZACION

Requisitos previos: Factor psiquico, Especial.

El explorador ha sido llevado ante el Emperador y ha recibido
una mindscula fracciéon de su impresionante fuerza, haciendo
que el personaje sea mucho mas resistente a las depredaciones
de la disformidad. Elige un resultado en la Tabla 6-2:
Fenbémenos psiquicos en la pagina 160 (que no sea Peligros
de la disformidad). Al hacer una tirada en la tabla Fendmenos
psiquicos, el explorador puede sustituir el resultado elegido
por el resultado de la tirada en la tabla, siempre y cuando no
haya obtenido un resultado de Peligros de la disformidad.

SOINHT |.

R1TO DE MIEDO

Requisitos previos: Explorador mechanicus.

Los murmullos infrasonicos del explorador mechanicus
causan terror en los débiles. Todos los seres humanos, sin
importar su capacidad de audicién, en un radio de 50 metros
tratan al personaje como si tuviera un factor de Miedo de 1.
Mientras realiza el canto fanebre, no puede comunicarse
de otro modo. El rito requiere dos minutos de canto, y la
mayoria no consideraria detener los encantamientos antes de
su finalizacion. Los seres humanos sin mejoras auditivas no
pueden escuchar sonidos infrasénicos, y aunque atn se ven
afectados, no sabran que el explorador estd hablando.

Ri1TO DE PAVOR

Requisitos previos: Explorador mechanicus.

El Omnissiah ha bendecido los augméticos vocales del
Explorador mechanicus, permitiéndole recitar liturgias
infrasénicas que provocan asombro y temor. Todos los seres
humanos, sin importar de su capacidad de audicion, en de un
radio de 50 metros sienten una sensacién de temor y reciben
una penalizacion de -10 a su siguiente tirada de habilidad.
Los personajes pueden ignorar estos efectos con una tirada
exitosa de Voluntad. Mientras realiza el rito, el personaje no
puede hablar o comunicarse de otro modo. El rito requiere
dos minutos de letanias, y se considera de mala educacién
_interrumpirlo. Los seres humanos sin implantes auditivos
no pueden escuchar sonidos infrasénicos, y aunque aan

se ven afectados, no sabrin que el explorador esta
hablando.

RITO DE PUREZA MENTAL

Requisitos previos: Explorador mechanicus.

El explorador ha reemplazado la mitad creativa de su cerebro
por circuitos craneales sagrados. Ya no puede sentir emociones,
y en su lugar abraza la pureza cristalina de la l6gica, lo que lo
hace inmune al miedo, acobardamiento y cualquier efecto que
se derive de la perturbacion emocional. El DJ debe eliminar
cualquier trastorno mental que ya no sea aplicable, y otorgar
otros nuevos de igual gravedad. Los compafieros exploradores
del personaje pueden encontrarle algo frio, aunque otros
seguidores del Omnissiah se regocijardn en su nueva libertad.

RivaL

Grupo de talentos: Académicos, Adepta Sororitas, Adeptus
Arbites, Adeptus Mechanicus, Administratum, Armada
Imperial, Astropatas, Bajos fondos, Clase media, Comerciantes
independientes, Eclesiarquia, Gobierno, Guardia Imperial,
Inquisicion, Militares, Navegantes, Nobleza, Trabajadores.
Esencialmente lo opuesto a Protocolo en la pagina 104 este
talento representa una competencia agresiva y animosidad
con un grupo u organizacién social particular. El explorador
sufre una penalizacion de -10 en todas las tiradas de Empatia
al interactuar con el grupo en cuestion.

El DJ y el jugador pueden acordar conceder este talento
cuando sea apropiado para la historia. Este talento puede ser
eliminado con una mejora de élite y la aprobacion del D]
si el jugador ha tomado acciones adecuadas para ganar la
confianza del grupo.

Rosusto

El explorador gana una herida adicional. Puede adquirir este
talento varias veces de acuerdo a las mejoras de su carrera
profesional. En este caso, anote el nimero de veces que ha
adquirido el talento, por ejemplo Robusto (3).

SENTIDO DE COMBATE

Requisitos previos: Percepcion 40.

El explorador tiene la capacidad de reconocer conscientemente
las sensaciones de su subconsciente y reaccionar a sus sentidos
sobrenaturalmente agudos, dando al personaje una ventaja
que la simple velocidad no puede igualar. Puede utilizar su
bonificacién de Percepcion en lugar de su bonificacion de
Agilidad al calcular la iniciativa.

SENTIDO DESARROLLADO

Grupo de talento: Gusto, Oido, Olfato, Tacto, Vista.

Ya sea por su genética o por mejoras augméticas, uno de los
sentidos del explorador es superior a los demds. Al adquirir
este talento, elige uno de los cinco sentidos. El personaje
gana una bonificaciéon de +10 a cualquier tirada que
involucre especificamente este sentido. Por lo tanto, Sentido
desarrollado (Vista) se aplicaria a una tirada de Perspicacia
para ver una distante bandada de cuervos, pero no para algo
tan general como una tirada de Habilidad de Proyectiles con
cualquier arma a distancia o una tirada de Habilidad de Armas
simplemente porque el personaje estd usando sus ojos.




SENTIDO DISFORME

Requisitos previos: Psinisciencia, Percepcion 30, Navegante
o Factor psiquico.

Los sentidos del explorador han evolucionado para percibir la
disformidad en paralelo con el mundo fisico, aunque requiere
cierta concentracién para hacerlo. Tras adquirir este talento,
usar la habilidad Psinisciencia requiere media accién en lugar
de una accién completa.

SENTIDO DISFORME MEJORADO

Requisitos previos: Sentido disforme.

El explorador ahora puede ver la disformidad y el universo
fisico superpuestos sin concentrarse. Tras adquirir este talento,
el personaje puede usar la habilidad Psinisciencia como una
accién libre.

SOMETIMIENTO

Como media accién el explorador puede declarar que intenta
someter al objetivo antes de realizar la tirada de habilidad de
armas. Si impacta y causa al menos 1 punto de dafio, ignora
el dafio y el oponente debe realizar una tirada de Resistencia
o quedard aturdido por 1 asalto. Al realizar una accién de
aturdir, el personaje no sufre la penalizaciéon de -20 a su
Habilidad de Armas.

SUENO LIGERO

Requisitos previos: Percepcién 30.

El menor cambio en el entorno o pequefias perturbaciones
sacan al explorador de su suefio bruscamente, permaneciendo
alerta incluso en suefios. Se le considera siempre despierto,
incluso cuando duerme, a efectos de tiradas de Perspicacia o
sorpresa. Desafortunadamente, el suefio del personaje no es
profundo y puede ser interrumpido con frecuencia, resultando
en una disposicién poco alegre al despertar.

SUSPENSION MAGNETICA

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El explorador ha unido bobinas augméticas a sus sistemas
o carne en sus piernas, otorgandole la capacidad de flotar a
corta distancia sobre el suelo. Empleando media accién, el
personaje puede flotar entre 20 y 30 centimetros del suelo
durante tantos minutos como 1d10 més su bonificacién de
Resistencia. El explorador debe emplear media accién cada
asalto para mantener el rito, y puede usar sus otras acciones para
moverse normalmente. Puede activar este rito para disminuir
su velocidad de descenso al caer, reduciendo cualquier
dafio por caida hasta 1d10+3 dafio de impacto. Cada uso
de Suspensién magnética agota la energia almacenada en la
bobina de potencia, y no puede ser reutilizada hasta que la
bobina se haya recargado.

SUSURROS

Requisitos previos: Inteligencia 40, Empatia 30.
Tal es la reputacién del explorador de tener oidos en todas
partes a bordo de la nave, y una red perfectamente afinada de
informantes invisibles, que la tripulacién ni siquiera se molesta
en ocultarle secretos. El explorador recibe una bonificacion de
+10 a cualquier tirada de habilidad de investigacién o al uso
especial de la habilidad Indagar.

TAcTICO DEL VACIO

Requisitos previos: Inteligencia 35.
La habilidad del explorador para conceptualizar el espacio
tridimensional le da ventaja en el combate estelar, otorgando
una bonificacién de +10 a las tiradas de Habilidad de
Proyectiles hechas para disparar las armas de una nave estelar
en combate.

T AENTOS

TEcNICA PSIQUICA
Grupo de talentos: Consulta técnicas psiquicas.
Ya sea mediante entrenamiento o desarrollo natural, el
explorador ha aprendido una técnica psiquica adicional. Al
seleccionar este talento, el explorador debe elegir una nueva
técnica psiquica en cualquier disciplina que posea con un
coste en pe igual o inferior que el coste en pe del talento.
Entonces, el explorador gasta tantos pe como indica en la
técnica elegida (si el explorador no puede gastar esta cantidad
de pe por cualquier motivo, no puede adquirir este talento).
Nota: Este talento es nico en que el explorador no gasta
el coste en pe indicado en las tablas de mejoras de su carrera
profesional para adquirirlo, sino el coste en pe de la técnica
final elegida. El coste en pe que aparece en las tablas de
mejoras es Unicamente para determinar el coste maximo de
las técnicas psiquicas que pueden ser elegidas mediante este
talento en particular.
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TIRADOR DE ELITE

Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 35.
La mano firme del explorador y su ojo de 4guila le permiten
mantener la mira estable en cualquier objetivo, sin importar
su alcance. La distancia no protege contra sus disparos. El
explorador no sufre ninguna penalizacidn por realizar tiradas
de Habilidad de Proyectiles a distancias larga o extrema.

TIRADOR DE PRIMERA
Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 40, Tiro certero.
La mano firme del explorador y su ojo de 4guila le permiten
disparar exactamente donde quiere. Al hacer un disparo
localizado, no sufre la penalizacion habitual de -20. Este
talento sustituye los efectos de Tiro certero.

TIRADOR EXCEPCIONAL

Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 40.
El explorador puede disparar donde causardn mas dafio: en
pliegues, huecos o juntas de armaduras. Cuando su ataque a
distancia cause dafios criticos, suma +2 al dafio.



TIRO CERTERO
Requisitos previos: Habilidad de Proyectiles 30.
La mano firme del explorador y la vision parecida a un halcén
lo convierten en un tirador temido. Ningtin objetivo, por mas
agil que sea, puede escapar de su mira. Al hacer un disparo
localizado, el personaje sufre una penalizacién de -10 en
lugar de -20.

TOQUE MECANICO

Requisitos previos: Inteligencia 30.

Ya sea por una larga practica, o por conocer el ritual adecuado
para apaciguar el espiritu maquina de un arma, el explorador
puede arreglar las armas atascadas. Puede desencasquillar
cualquier arma como media accién, pero sélo puede realizar
este rito en un arma por asalto. Debe tocar el arma para
realizar este rito.
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ULIIMO HOMBRE EN PIE

Requisitos previos: Nervios de acero.

El explorador ha desarrollado un sexto sentido para los
tiroteos, lo que le permite detectar pausas y patrones en la
lluvia letal. Es inmune al acobardamiento por pistolas y armas
basicas, y suma +1 PB al valor de cualquier cobertura que lo
proteja de ataques a distancia.

SOINHT |.

Uso DE ELECTROINJERTO

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

El explorador puede usar su electroinjerto para acceder a los
puertos de datos y comunicarse con los espiritus maquina.
Esto concede una bonificacién de +10 a las tiradas de Saber
popular, Indagar o Competencia tecnoldgica mientras estd
conectado a un puerto de datos.

USoO DE MECADENDRITA

Grupo de talentos: Arma, Utilidad.

Requisitos previos: Implantes mechanicus.

Aunque hay muchos tipos diferentes de mecadendritas, este
talento los divide en dos grandes categorias:

Arma: Las mecadendritas de este tipo tienen en su extremo
un arma de combate a distancia o cuerpo a cuerpo, y
proporcionan apoyo suplementario y la fuerza necesaria para
el combate.

Utilidad: Incluyendo tipos tan variados como la Interfaz con
espiritu maquina, Manipulador, Medicae, Utilidad, C)ptica,
y muchas otras, estas mecadendritas requieren generalmente
montajes menos resistentes, pero todas conectan con el
cibermanto del explorador mechanicus de forma similar.

VELOZ

Los pies inquietos del explorador pueden impulsarlo
mas ripido que sus compafieros. Al realizar la accidén de
movimiento completo, el personaje puede mover un nimero
extra de metros igual a su bonificacion de Agilidad. Al realizar
la accion correr, puede duplicar su movimiento durante un
o asalto. El explorador gana un nivel de fatiga si usa este
talento dos turnos seguidos.

VISIOINGENIERO EXPERTO

Requisitos previos: Explorador mechanicus o Implantes
mechanicus, Competencia tecnologica +20.

El conocimiento del explorador sobre naves espaciales y
sus espiritus de maquina supera al de todos sus hermanos.
El personaje casi puede sentir el plasma latiendo a través de
los conductos de la nave como si fueran sus propias venas.
Puede gastar un punto de destino para obtener un éxito
automdtico en una tirada de Competencia tecnologica para
mejorar, reparar o actualizar los sistemas de la nave, tardando
la cantidad minima de tiempo posible en cada tarea.

VOzZ INQUIETANTE

La voz del explorador tiene cualidades particularmente
maléficas o amenazantes, causando que otros se acobarden
ante ella. Gana una bonificacion de +10 a todas las tiradas
de Intimidar o Interrogar al usar este talento, pero sufre una
penalizacién de -10 en las tiradas de Empatia al tratar con
otros de una manera no amenazante, como animales, nifios u
otros individuos asustadizos.
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“Las bendiciones del Dios Emperador vienen acompafiadas por las
armas mds pesadas”.
—Proverbio de Cadia

a oscura era del 41° milenio puede ser material de
pesadillas infernales como la guerra, los depredadores
xenos, la insurreccion y los conflictos que amenazan a
la humanidad por todos sus frentes. Estas y otras amenazas
pueden llegar a ser atn mas peligrosas para quienes se
aventuran mas alla del Imperio, ya que los exploradores se
enfrentan no solo a los terrores conocidos que plagan el
Sector Calixis, sino también a multitud de nuevas amenazas
inimaginables salvo para desvarios de psiquicos y otros
dementes. Cuanto mejor armado y equipado estd un equipo,
mayores seran sus posibilidades de sobrevivir en el temible
vacio—y mejores las perspectivas de beneficio de su lord
capitan. Este capitulo describe algunos de los muchos tipos de
armas, armaduras y equipo que existen en la Expansion
Koronus y mas alla, que van desde municioén estindar hasta
los heréticos y raros dispositivos xenos. Hay riesgos en usar
objetos contaminados por los xenos—pero un explorador
debe estar preparado para cualquier cosa cuando se aleja de la
proteccion del poder imperial.

DISPONIBILIDAD

“Si, lo entiendo, un arma muy poderosa y una auténtica ganga por solo

cinco decilitros de Sacra, ;pero qué son estas cosas dentudas que me has
dado con ella?. .. Ob, es la municion. Ya veo...”.

—Comerciante independiente Calbvere negociando

con Maestre Aguanieve, un mercader Stryxis

os bienes o servicios deseados no siempre estan

disponibles. Los mundos medievales son mucho

menos propensos a ofrecer bienes y servicios que los
sofisticados mercados de una colmena imperial. Por otra
parte, encontrar un arma de alta calidad en un planeta aislado
es mucho miés dificil que localizar el mismo arma en una
metrépoli repleta. Cada pieza de equipo o servicio tiene una
disponibilidad asociada, que va desde Omnipresente hasta
Unica. Los DJs pueden usar las siguientes pautas como punto
de partida para determinar si los comerciantes de un mundo
poseen o no un articulo en particular. Si la ubicacién actual no
ofrece el articulo o servicio que busca, entonces el comerciante
independiente debe contactar con un mundo cuyos mercados
lo ofrezcan, o ir alli en persona—ambas opciones suman una
gran cantidad de tiempo al proceso de adquisicion.




DISPONIBILIDAD Y
TECNOLOGIA

Algunas cosas no son dificiles de encontrar en ciertos mundos,
sino imposibles. Por ejemplo, mientras que un rifle laser puede
ser una pieza comtin de equipo en la mayor parte del Imperio,
es poco probable encontrar uno en cualquier mundo salvaje.
El DJ puede decidir hacer un articulo mas dificil de encontrar
o incluso imposible de adquirir porque utiliza tecnologia no
disponible en la localizacién actual.

Los personajes que buscan un determinado articulo o
servicio deben realizar una tirada de Comerciar o Indagar
exitosa modificada por la disponibilidad del articulo. La
Tabla 5-1: Disponibilidad por poblacién proporciona
una guia base de modificadores para las tiradas de Comerciar
o Indagar para encontrar un articulo en una comunidad de
1.000 personas o menos. Reduce en un grado la dificultad
para encontrar un objeto en comunidades de 10.000 o
menos, o dos grados para comunidades de 100.000 o mas.
Si la comunidad tiene 100 personas o menos, aumenta la
dificultad en un grado. La Tabla 5-1: Disponibilidad
por poblacién muestra cémo cambia la dificultad segin el
tamafio de la poblacion.

EjEMPLO

Kale necesita una nueva pistola bolter. Una pistola bélter tiene una
disponibilidad Rara, y por lo tanto sufre una penalizacion de -20
en su tirada de Comerciar para encontrarlo en un dasentamiento
tipico con una poblacion de alrededor de 7.000. Si buscase en
un pequefio puesto de cultivo con una poblacion de solo 400, la
dificultad seria Muy dificil (-30). Sin embargo, en una ciudad con
una poblacion de 80.000, la dificultad disminuye a Normal, lo
que significa que no sufre penalizaciones a la tirada.

DISPONIBILIDAD YTIEMPO

Que los mercados de una comunidad ofrezcan un articulo o
servicio no significa que sea facil de localizar o de obtener.
Las comunidades mas grandes tienen mejores mercados
y mas accesibles, pero también dificultan una bésqueda
especifica y las leyes locales impiden transacciones rapidas.
Las negociaciones tienden a alargarse en entornos civilizados,
donde los mercaderes se regodean de autoestima y donde
el valor de los bienes ofrecidos aumenta. Puede tomar mas
tiempo del deseado para que el comerciante independiente
y sus sirvientes localicen a un vendedor y cierren un trato
o determinen que una comunidad realmente no tiene
vendedores para el articulo o servicio deseado. Consulta la
Tabla 5-2: Disponibilidad, poblacién y tiempo. Esta
tabla supone que el comerciante independiente emplea a

TABLA 5-1: DISPONIBILIDAD POR POBLACIOR

Extremadamente rara Agotadora (-50)

Dificultad por poblacién

Disponibilidad <1.000 <10.000 <100.000 100.000+
Omnipresente Facil (+30) Automadtica Automdtica Automatica
Abundante Rutinaria (+20) Facil (+30) Automatica Automitica
Frecuente Ordinaria (+10) Rutinaria (+20) Fécil (+30) Automitica
Comin Moderada (+0) Ordinaria (+10) Rutinaria (+20) Fécil (+30)
Normal Complicada (-10) Moderada (+0) Ordinaria (+10) Rutinaria (+20)
Escasa Dificil (-20) Complicada (-10) Moderada (+0) Ordinaria (+10)
Rara Muy dificil (-30) Dificil (-20) Complicada (-10) Moderada (+0)
Muy rara Ardua (-40) Muy dificil (-30) Dificil (-20) Complicada (-10)

Ardua (-40)

Muy dificil (-30) Dificil (-20)

Casi tnica Infernal (-60) Agotadora (-50) Ardua (-40) Muy dificil (-30)
Unica A discrecion del DJ Infernal (-60) Agotadora (-50) Ardua (-40)
TaBLA 5-2: DISPONIBILIDAD, POBLACION Y TIENPO
Tamafio de la poblacién
Disponibilidad 10 millones + < 10 millones 1 millén <100.000 <10.000
Omnipresente Un dia Un dia Un dia Un dia Un dia
Abundante Un dia Un dia Un dia Un dia 1d5 dias
Frecuente Un dia Un dia Un dia 1d5 dias 1d10 dias
Comin Un dia Un dia 1d5 dias 1d10 dias 1d10 dias
Normal Un dia 1d5 dias 1d10 dias 1d10 dias 1 semana
Escasa 1d5 dias 1d10 dias 1d10 dias 1 semana 1 semana
Rara 1d10 dias 1d10 dias 1 semana 1 semana 1d5 semanas
Muy rara 1d10 dias 1 semana 1 semana 1d5 semanas 1d10 semanas
Extremadamente rara 1 semana 1 semana 1d5 semanas 1d10 semanas 1d5 meses
Casi Gnica 1 semana 1d5 semanas 1d10 semanas 1d5 meses 1d10 meses
Unica 1d5 semanas 1d10 semanas 1d5 meses 1d10 meses 1 afio
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sirvientes, negociadores y otros factores en la bisqueda de
servicios mercantiles y establecer pactos apresurados. El DJ
debe realizar la tirada en secreto si las circunstancias son
peligrosas, como un intento de contratar los servicios de un
psiquico hereje o negociar con molestos saqueadores de una
colmena, para enfatizar los posibles riesgos. Un comerciante
independiente y su séquito pueden esperar a que sus sirvientes
completen la basqueda y adquieran los articulos, o emple
su propio tiempo para ayudar en lugar de emprender otras
actividades. Una tirada Moderada (+0) de Comerciar con
éxito (u otra habilidad apropiada para el articulo o servicio
buscado a discrecién del Director de Juego) hecha para apoyar
a un PJ puede acelerar la busqueda y asegurar negociaciones.
Una tirada con éxito reduce en un grado el tiempo final; por
ejemplo, de meses a semanas, o de semanas a dias.

Adquirir nuevos servicios y equipo se realiza mejor en el
tiempo de inactividad entre sesiones de juego en lugar de
permitir que las adquisiciones aparten la atencién de la trama
principal, los combates y la emocién. Los tratos mercantiles
pueden tomar el centro del escenario cuando la trama lo
exige, pero en su mayor parte las adquisiciones son una
de las muchas tareas que los sirvientes de confianza de un
comerciante independiente organizan en su lugar.

Ten en cuenta que una vez que el servicio/articulo es
aceptado, firmado y sellado, atin puede requerir mas tiempo
para completarlo. Hay mucho que hacer entre la firma del
pergamino que sella la compra de un nuevo macrocafién de una
fundicién en un mundo colmena y trasladar ese macrocafién a
su lugar legitimo entre las baterias portuarias de una nave del
vacio de un comerciante independiente. Se anima al Director
de Juego a usar el sentido comin al determinar el tiempo
adicional que pueda requerir una nueva adquisicion.

CAUDAD

Atesorards este drma, la usards con prudencia en combate y honrards a
su sagrado espiritu mdquina con tus plegarias, pues seguird al servicio
del Emperador aiin mucho después de que tii hayas muerto”.

—Ergar Keer, visioingeniero

o todos los bienes y servicios son de la misma calidad.
En la inmensidad del Imperio y en una infinidad de
mundos mas allé, la calidad de los articulos puede
variar ampliamente—desde materiales toscos producidos en
masa de mala calidad hasta obras maestras hechas a mano de
la mejor calidad. Esto puede ser especialmente cierto en una
zona fronteriza como la Expansién Koronus, donde hay pocos
centros industriales establecidos y, como tal, es improbable
que muchas armas sean nativas de la Expansion. Algunas
de estas importaciones pueden ser articulos centenarios
del Sector Calixis que han pasado por muchas manos. Del
mismo modo, quienes ofrecen servicios pueden ser perezosos

y poco habiles proporcionando una labor de mala calidad,
o 0 podria tratarse del artesano mas experto de todo un
g mundo proporcionando una labor de la mejor calidad.
. A menos que se especifique lo contrario, la calidad de

cualquier objeto o servicio se considera normal.
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TaBLA 5-3: CAUDAD Y TIENTPO INVERTIDO

Calidad Tiempo invertido

La mejor x3
Buena x2
Normal —
Mala x1/2

Los articulos de la peor calidad son generalmente mas
propensos a fallar y romperse, mientras que los articulos de
buena y la mejor calidad son mas duraderos, aunque depende
del DJ decidir cémo y cuando estos efectos entran en juego.
En el caso de las armas y armaduras, sus efectos sobre un
articulo se detallan mds adelante en este capitulo, pero para
otras mercancias las diferencias de calidad son meramente
descriptivas. El DJ podria reducir la dificultad de algunas
tiradas que involucren el uso de objetos de alta calidad,
aunque siempre bajo su propio criterio.

Los servicios son més afectados que los articulos materiales
por la calidad de quienes los proporcionan. La calidad podria
determinar el nivel de habilidad, la voluntad de trabajar y la
lealtad del individuo, u otros aspectos a eleccién del DJ.

La calidad también afecta al tiempo que se tarda en
encontrar bienes o servicios y completar una adquisicion.
La Tabla 5-3: Calidad y tiempo invertido proporciona
un multiplicador para el tiempo que se tarda en realizar
una adquisicién determinada segin la Tabla 5-2:
Disponibilidad, poblacién y tiempo.

RIQUEZA ¥
ADQUISICIONES

“Mi querido navegante Sung, podrias pensar que ves un mundo recién
descubierto. Pero eso no es lo que yo veo. Lo que veo es und fortund a
la espera de ser reunida. Ahora, ;qué importa si unos cuantos millones
de miserables salvajes se interponen en nuestro camino, eh?”.
—Comerciante independiente Jonquin Saul

n comerciante independiente puede representar

la riqueza encarnada, con sus arcas rebosantes de

monedas, secretos, promesas y otras herramientas de
prosperidad. Muchos de los que han caido desde una posicién
de poder, que puedan haber perdido sus naves y el respeto de
sus iguales, a menudo adn pueden competir con la nobleza
imperial menor en términos de riqueza e influencia. El flujo
de la riqueza es una parte esencial de lo que mantiene en
funcionamiento al Imperio, y los comerciantes independientes
son responsables de una considerable fraccion de las mareas
de monedas que cambian de manos entre los fieles imperiales
en las regiones fronterizas y en ocasiones mas profundamente
en el cuerpo del Imperio. Un comerciante independiente gasta
grandes sumas para contratar a sus sirvientes, proporcionarles
equipo y fortificar sus naves de vacio, y més tarde se esfuerza
por recuperar ain mayores riquezas.
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ELTRONO DORADO

Las muchas clases de riqueza en la Expansién se miden en la
moneda imperial del trono de oro, la moneda de cambio en
el cercano Sector Calixis. Una de las monedas del sector y
del segmentum imperial cuyo valor se relaciona directamente
con las auditorias del Administratum, el valor del trono de
oro esta asegurado por las riquezas masivas generadas por los
diezmos planetarios imperiales y se emite localmente bajo la
forma de monedas conocidas como tronos.

FACTOR DE BENEFICIO

Contar el dinero es un trabajo para plebeyos y el personal de
escribas de un comerciante independiente. Un comerciante
independiente estd muy por encima de la tirania de la
moneda que aprisiona a hombres menores, provocando que
inspeccionen su bolsa varias veces al dia y se pregunten si
pueden permitirse su préxima comida. Un comerciante
independiente evalia lo que espera adquirir y luego lo
financia con el tiempo—se trate de un arma personal, una
compaifiia de mercenarios, un millar de rifles laser, un torpedo
vortex o una colecciéon de gemas—en funcion de su factor
de beneficio. Cuanto mayor sea la riqueza generada por su
mision, catalogada por sus leales escribas, y cuanto mayor
sea su poder intangible sobre la clase imperial, mis podra
permitirse. Financiar enormes grupos de articulos o criados
de alta disponibilidad requiere mayores valores de factor de

-
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beneficio. Consulta el Capitulo IX: Reglas de juego, pagina
272 para una explicacion sobre el factor de beneficio y las
reglas que indican cémo usa estos valores un comerciante
independiente para adquirir de propiedades y servicios.

MUNICION

Sin municién, un arma es solo una porra divinizada, pero los
sirvientes de un comerciante independiente garantizan que
las armas que ¢él, su séquito y su tripulacién usan mantengan
un suministro de municién estindar—balas para armas
de proyectil sélido, granadas para lanzadores, cartuchos
para escopetas, baterias para armas laser, combustible para
lanzallamas, cargas de material reactivo para armas de fusion,
recipientes de contencién de peligroso y volatil hidrégeno
foténico para armas de plasma, y asi sucesivamente.

En Rocue TRADER, adquirir un arma incluye preparar un
suministro continuo de su municién estindar. Un personaje
puede transportar tanta municién como crea necesaria para
una expedicion, y puede reabastecerse al regresar a la base de
operaciones del comerciante independiente.

ACCESORIOS Y MUNICION INUSUAL

A veces un arma tiene una o multiples accesorios, o
utiliza una municiéon inusual. Consulta la pagina
273 para una explicacion de como esto afecta al
factor de beneficio a la hora de adquirirlo.

o 113



ARITIAS

“Hay dos cosas que nos aseguramos de llevar con nosotros cuando nos
encontramos con nuevas razds xenos: nuestra fe en el Emperador y
nuestrds armds. ; Adivinas cual nos proporciona mds respeto?”.
—Comerciante independiente Helmut Kranzelle “El mal
aconsejado”

as armas se dividen en varios grupos que cubren gran
cantidad de armas a distancia, desde ballestas hasta
caflones de plasma, y todo tipo de armas cuerpo a
cuerpo. A menos que sean de mala calidad, las armas incluyen
una vaina y correa de transporte como parte de su coste.
Todas las armas tienen un perfil que se presenta usando las
siguientes estadisticas, proporcionando a los jugadores y DJs
toda la informacion relevante necesaria para usarlos:
Nombre: Cémo se llama el arma.
Tipo: Describe el tipo del arma, entre los que se incluyen
exotica, cuerpo a cuerpo, arrojadiza, pistola, basica o pesada.
 Las armas cuerpo a cuerpo se pueden usar en combate
cuerpo a cuerpo. Estas armas suman tu BF a su daflo.
Las armas arrojadizas cubren cualquier cosa propulsada
solo por la fuerza muscular y abarca cuchillos, hachas,
lanzas y similares. A menos que también se clasifiquen
como cuerpo a cuerpo, las armas arrojadizas no pueden
ser usadas en combate cuerpo a cuerpo (o si lo hacen,
se consideran armas improvisadas). Estas armas suman tu
BF a su dafio (salvo explosivos o granadas).
Las pistolas se disparan con una sola mano y se pueden usar
en combate cuerpo a cuerpo. Sin embargo, usadas en cuerpo
a cuerpo no obtienen bonificaciones ni penalizaciones
por distancia o accesorios. Las pistolas con la propiedad
Dispersion usadas en cuerpo a cuerpo se consideran
disparadas a una distancia de a quemarropa. Sin embargo,
no obtienen la bonificacién de +30 habitual.
Las armas basicas requieren ambas manos, pero se pueden
usar con una sola mano con una penalizacion de -20.
Las armas pesadas requieren siempre ambas manos y deben
ser afianzadas, normalmente sobre un bipode o tripode,
pero podria servir el marco de una ventana o saco terrero
(o el hombro del tirador en el caso del lanzamisiles), para
ser disparado sin penalizacién. Disparar un arma pesada
sin afianzar sufre una penalizacién de -30 y no permite
usar rafagas automaticas o semiautomaticas.
Alcance: Este nimero determina hasta qué distancia en metros
se puede disparar ese arma con precisién. El corto alcance de
un arma es la mitad de este nimero, mientras que su largo
alcance es el doble de este nimero (para las bonificaciones
y penalizaciones por alcance consulta el Capitulo IX:
Reglas de juego, pagina 250). No se puede disparar contra
objetivos a mas de cuatro veces el alcance del arma.
CDD (cadencia de disparo): Esto indica si el arma puede
ser disparada en modo semiautomatico o automatico y cuantos
proyectiles o cargas gasta al hacerlo. La CDD de un arma tiene
_ tres entradas para indicar sus modos de disparo. La primera
entrada indica si el arma puede dispararse tiro a tiro (con
una T). La segunda entrada indica si se puede disparar
un arma en modo semiautomatico y el namero de
disparos que realiza cuando se emplea el arma

en este modo. Finalmente, la tercera entrada indica si el arma
se puede disparar en modo automatico, y cuantos disparos se
realizan de este modo. Cualquier modo en el que el arma no se
pueda disparar se indica con un “—".

Algunas armas pueden dispararse en mas de un modo. Si
este es el caso, cada uno de sus diferentes cadencias de disparo
apareceran indicadas en su perfil. Los personajes deben elegir
el modo en el que disparan su arma antes atacar.

Daiio: El dafio que causa el arma y el tipo de dafio que inflige
a efectos de los criticos (como se muestra entre paréntesis):
(A) Acerado, (E) Energia, (X) Explosivo, (I) Impacto.

Pen (Penetracion): Refleja la capacidad del arma para
atravesar blindajes. Cuando un disparo o impacto de este arma
golpea un objetivo, reduce los puntos de blindaje del objetivo
en la cantidad indicada por la penetracién del arma hasta
un minimo de O (es decir, que el blindaje no proporcione
ninguna proteccién en absoluto). A continuacion, resuelve los
dafios del modo habitual. Asi, por ejemplo, si un arma con
una penetracion de 3 golpea a un objetivo con 5 puntos de
blindaje, se considera que el objetivo solo solo tiene 2 puntos
de blindaje contra el dafio de ese impacto. Ten en cuenta
que la penetracién no tiene ningtn efecto en los campos de
fuerza, pero si afecta a la cobertura.

Cargador: Cuantos cartuchos/cargas tiene el arma cuando
estd completamente cargada.

Recarga: Cuantas acciones se tarda en recargar el arma. Esto
es generalmente Media (para media accion) o Completa (para
una accién completa). Algunas armas tardan varios asaltos en
recargarse. La cantidad de asaltos se indica como un néimero,
por ejemplo 2 Completas significa que la recarga tarda 2
acciones completas (2 asaltos).

Especial: Esto indica si el arma tiene propiedades especiales,
como crear una explosién o si necesita recargar entre cada
disparos.

Peso: Cuanto pesa el arma, normalmente en kilogramos.
Disponibilidad: Esto identifica la disponibilidad del arma
(consulta la Tabla 5—1: Disponibilidad por poblacién en
la pagina 111).
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PROPIEDADES ESPECIALES
DE LAS ARMAS

Algunas armas poseen cualidades especiales para representar
efectos inusuales o dafio especial. A continuacién se muestra
una lista de las propiedades de las armas mas comunes:

AcopLADA

Un arma acoplada representa dos armas idénticas unidas para
disparar al mismo tiempo. Las armas acopladas se construyen
de esta manera para aumentar las posibilidades de golpear
simplemente disparando mds proyectiles contra el objetivo.
Un arma con la propiedad Acoplada gana una bonificacién
de +20 para impactar si se elige disparar gastando el doble
de municién. Ademids, el arma puede obtener un impacto
adicional si la tirada de ataque consigue dos o mas niveles de
éxito. Por altimo, el tiempo de recarga del arma se duplica.

APARATOSA

Enormesy pesadas, las armas aparatosas no sirven para defenderse.
Estas armas no pueden usarse para parar ataques.

APRESADORA

Las armas con esta propiedad estin disefiadas para apresar
a los enemigos. Si se consigue impactar con una de ellas, el
objetivo debe superar una tirada de Agilidad para no quedar
inmovilizado. Un objetivo inmovilizado no puede intentar
ninguna otra accion que no sea tratar de zafarse de sus
ataduras. Podra intentar romperlas (con una tirada de Fuerza)
o escurrirse (con una tirada de Agilidad) en su turno. El
objetivo se considera indefenso hasta que logre escapar.

AsArTo

Un arma con la propiedad Asalto duplica la cantidad de
impactos causados al objetivo. Por ejemplo, al disparar un arma
con la propiedad Asalto como rifaga automatica, cada nivel
de éxito produce dos impactos adicionales (hasta la cantidad
de disparos del arma, como es habitual). Como consecuencia,
el arma consume el doble de la municion indicada

CAMPO DE ENERGIA

Las armas con esta propiedad estian envueltas en un campo
de energia que aumenta su daflo y penetracion. Tales
modificadores ya estan incluidos en el perfil del arma. Cuando
usas este arma con éxito para parar un ataque realizado con
un arma sin esta propiedad, tienes un 75% de probabilidad de
destruir el arma de tu atacante. Las armas de disformidad y las
armas naturales son inmunes a este efecto.

CONMOCIONADORA

Estas armas pueden aturdir a los enemigos con una poderosa
descarga eléctrica. Si un objetivo sufre al menos 1 punto de
dafio (tras aplicar el blindaje y la bonificacion de Resistencia)
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debe hacer una tirada de Resistencia, aunque recibe una
bonificacién de +10 por cada punto de blindaje que proteja
la localizaciéon impactada. Si falla la tirada, quedara aturdido
durante tantos asaltos como la mitad del dafio sufrido.

DEFENSIVA

Un arma defensiva, como un escudo, esti disefiada para
detener ataques y no resulta eficaz para atacar. Las armas
defensivas conceden una bonificacién de +15 a las tiradas
realizadas para parar ataques, pero sufren una penalizacién de
-10 si se utilizan para atacar.

DESEQUILIBRADA

Pesadas y dificiles de manejar, estas armas imponen una
penalizacién de -10 cuando se usan para parar ataques.

DESGARRADORA

Las armas desgarradoras son herramientas brutales, que
a menudo usan multitud de dientes de sierra para
descuartizar la carne y el hueso. Estas armas tiran un
dado extra para calcular el dafio, y descartan el
resultado mas bajo.



DISPERSION

La municion estandar de estas armas se dispersa al ser disparada
y alcanza al objetivo golpeando en varias partes. Si se dispara
contra un enemigo a quemarropa, por cada dos niveles de
éxito obtenidos en la tirada de ataque se habra conseguido un
impacto adicional (usa la Tabla 9-5: Impactos mdltiples
en la pagina 245). Sin embargo, a distancias mas largas la
dispersion de los proyectiles reduce su eficacia. Todos los
puntos de blindaje se duplican contra los impactos de las
armas de dispersion a distancias largas o extremas.

EQUuUILIBRADA

Algunas armas, como espadas y cuchillos, estin disefiadas de
modo que el peso de la empufiadura equilibra el de la hoja,
haciendo que sea mas facil de manejar. Las armas equilibradas
otorgan una bonificacion de +10 a las tiradas de Habilidad de
Armas realizadas para parar ataques.

ExpLosioN (X)

Muchos proyectiles, granadas y algunas armas de fuego crean
una explosion al impactar sobre su objetivo. Al resolver el
impacto de un arma con la propiedad Explosion, cualquier
personaje dentro del radio de la explosién (indicado en
metros por el niimero entre paréntesis) también es alcanzado.
La localizacién del impacto y el dafio de una explosion se
calculan por separado para cada personaje afectado.

FIABLE

El mecanismo de las armas con la propiedad Fiable estd
basado en tecnologias de eficacia probada y raras veces fallan.
Si un arma Fiable se encasquilla, tira 1d10 y solo se habra
encasquillado con un resultado de 10 en esta segunda tirada,
de lo contrario solo falla del modo habitual.

FLEXIBLE

Algunas armas, como los latigos, se componen de segmentos
independientes, como cadenas o tejidos. Este tipo de armas
restallan al atacar y no pueden ser paradas.

Humo

En vez de causar dafios, estas armas generan densas nubes
de humo que proporcionan cobertura. Si se obtiene un
impacto con un arma que posee la propiedad Humo, creard
una pantalla de humo de 3d10 metros de didmetro centrada
en el punto de impacto. Esta pantalla de humo dura 2d10
asaltos, o menos en condiciones climaticas adversas (consulta
los efectos del humo en la pagina 251).

116 %

IMPRECISA

Estas armas tienen un mal disefio o fabricacién, y sin importar
el cuidado con que se usen, tienen pocas oportunidades
de impactar. Las armas imprecisas no obtienen ninguna
bonificacién por emplear la acciéon de apuntar.

INESTABLE

Las armas con esta propiedad emplean municién volatil e
inestable y que puede reaccionar de manera impredecible
al detonarse. Cuando se impacta al objetivo con un arma
inestable, tira 1d10. Con un resultado de 1 causa solo la mitad
del dafio, con un resultado entre 2—9 causa el dafio normal, y
con un resultado de 10 causa el doble del dafio normal.

LANZALLAMAS

Estas armas proyectan una llamarada hasta el alcance indicado
en el arma. A diferencia de otras armas, los lanzallamas solo
tienen un alcance, y cuando disparan incineran todo a su
p. El usuario no necesita hacer una tirada de Habilidad de
Proyectiles. Todas las criaturas en la trayectoria de la llamarada,
(un drea en forma de cono que se extiende en un arco de 30°
desde el tirador hasta el alcance del arma) deben superar una
tirada de Agilidad para no ser impactados por las llamas y
recibir el dafio habitual. Si reciben dafio, deben superar una
segunda tirada de Agilidad para no inflamarse. La cobertura
no protege contra ataques de armas lanzallamas. Normalmente
cuando un arma es disparada sin el talento Entrenamiento con
armas apropiado, o un arma pesada es disparada sin afianzar,
el usuario sufrirfa una penalizacién de -20 o -30 a su tirada
de Habilidad de Proyectiles; sin embargo, en el caso de un
arma lanzallamas, todos los alcanzados por el arma ganan una
bonificacién de +20 o +30 respectivamente a su tirada de
Agilidad para evitar dafios.

Debido a que las armas lanzallamas no necesitan una
tirada para impactar, siempre se considera que impactan a los
objetivos en el cuerpo, y se encasquillan si el usuario obtiene
un 9 natural en su tirada para calcular el dafio.




PERSONALIZADA

El usuario ha reconstruido y refinado el arma para que se
adapte a su gusto personal. Recargar este arma tarda Y del
tiempo indicado, redondeando hasta la siguiente accidn
completa (el tiempo minimo de recarga es media accidn).

PocCo FIABLE

Ciertas armas fallan con mds frecuencia de lo normal porque
estan mal construidas. Un arma poco fiable se encasquilla con
un resultado de 91 o mas en una tirada de ataque, incluso si
se dispara en modo semiautomatico o automatico.

PRECISA

Algunas armas estan disefiadas con la precisién en mente y
responden de forma soberbia en manos expertas. Conceden
una bonificacién adicional de +10 a la Habilidad de Proyectiles
del usuario si se utiliza una acciéon de apuntar, ademis de
la bonificacién normal por apuntar. Ademds, si se usa dicha
accion de apuntar para efectuar un tinico disparo con un arma
basica precisa, ese ataque causa 1d10 extra de dafio por cada
dos niveles de éxito hasta un maximo de +2d10 adicionales.

PRIMITIVA

Aunque no dejan de ser letales, estas armas toscas y de disefio
basico son menos eficaces contra los blindajes modernos.
Todos los puntos de blindaje se duplican contra impactos
causados por armas primitivas, a menos que el blindaje
también tenga la propiedad Primitiva. Los puntos de blindaje
se duplican antes de ser reducidos por la penetracién del arma.

RECARGA

Debido a la naturaleza explosiva de la municién del arma
o debido a su mecanismo de disparo, estas armas necesitan
cierto tiempo entre disparos. El arma debe pasar todo el asalto
posterior a un disparo acumulando la préxima carga. En la
practica, estas armas solo pueden dispararse cada dos asaltos.

SOBRECALENTAMIENTO

Ciertas armas son propensas a sobrecalentarse, ya sea por
un diseflo ineficiente o por emplear municién inestable. Un
arma con esta propiedad se sobrecalienta con un resultado
de 91 o superior en una tirada de ataque. Cuando un arma se
sobrecalienta, el portador suffe tanto dafio de energia como el
dafio del arma con una penetracién de O en la localizacién del
brazo que empuiia el arma (o un brazo al azar si el arma fue
disparada con ambas manos). El portador puede elegir evitar
este dafio dejando caer el arma. Dejar caer un arma se considera
una accién libre. Un arma que se sobrecaliente debe pasar el
siguiente asalto enfridndose y no puede ser disparada de nuevo
hasta el segundo asalto tras sobrecalentarse. Un arma con esta
propiedad no se encasquilla, y cualquier efecto que causaria que
el arma se encasquillase (como ciertos poderes psiquicos) en su
lugar provocan que el arma se sobrecaliente.

Toxica

Algunas armas emplean toxinas y venenos para causar dafio. Todo
el que sufra dafios de un arma tdxica (tras aplicar el blindaje y la
bonificacién de Resistencia) debe superar una tirada de Resistencia
con una penalizacién de -5 por cada punto de dafio recibido. Un
éxito indica que el arma no causa ningtin efecto adicional. Sin
embargo, un fallo causa 1d10 puntos de dafio extra al objetivo sin
reduccion por blindaje o la bonificacién de Resistencia.

ARMAS LASER

Producidas en masa desde incontables mundos forja, las armas
laser son el tipo mas comtin de armas del Imperio, ya que son la
herramienta basica de los innumerables soldados de la Guardia
Imperial. Aunque algo complejas de fabricar, su plantilla PCE
es muy conocida y su robustez y facilidad de uso los convierte
en el arma perfecta para el martillo del Emperador. Estas armas
se pueden encontrar en casi cualquier planeta, incluso fuera del
Imperio, entre muchas tribus de mercenarios xenos.

Las armas laser funcionan emitiendo pulsos cortos y
penetrantes de energia laser proyectados por generadores de
descarga rapida y gran capacidad, con un destello de luz y un
chasquido caracteristico. A pesar de que se producen en una
gran variedad de estilos y patrones dependiendo del mundo
de origen y fabricacion, la mayoria utilizan una bateria de
energia coman aprobada por el Departamento Munitorum.
El nicleo de metal liquido de la bateria almacena grandes
cantidades de energfa, y se puede recargar desde fuentes de
alimentacion estandar e incluso mediante la exposicién a luz o
calor intensos. En una emergencia, incluso podrian recargarse
situandolos en una hoguera, aunque esto disminuye la vida
atil de la baterfa y aumenta su nivel de fallos.

Para usar las diferentes armas, un personaje debe poseer los
talentos Entrenamiento con pistola (Laser), Entrenamiento con
armas basicas (Laser) o Entrenamiento con armas pesadas (Laser).
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TABLA 5-4: ARIAS A DISTANCIA

Armas laser
Nombre

Guanteletes laser
Pistola de duelo Belasco
Pistola infernal (Lucius)
Pistola laser

Pistola laser
arcanotecnologica

Carabina laser (Locke)
Rifle infernal (Lucius)
Rifle laser

Rifle laser de largo
alcance

Cafién laser portatil

Tipo

Pistola
Pistola
Pistola
Pistola

Pistola
Bisica
Basica
Basica

Basica

Pesada

Alcance
50m
45m
35m
30m
90m

60m

110m
100m
150m

300m

Armas de proyectiles s6lidos (PS)

Nombre

Pistola automatica
Pistola de bajo calibre
Pistola de postas
Pistola naval (Marte)
Pistola pesada

Revolver de bajo calibre
Escopeta

Escopeta de corredera
Rifle automatico

Ametralladora pesada
(Orthlack)
Ametralladora pesada
(Ursid)

Falconete

Armas bélter
Nombre

Pistola bolter (Ceres)
Bélter (Locke)

Bélter de asalto (Marte)

Bolter pesado (Solar)
Armas de fusién
Nombre

Pistola infierno (Marte)
Rifle de fusién (Marte)
Rifle de fusién (Mezoa)
Cafion de fusion
(Marte)

Lanza térmica (Marte)
Armas de plasma
Nombre

Pistola de plasma (Ryza)
Rifle de plasma (Mezoa)
Cafién de plasma (Ryza)

Armas lanzallamas
Nombre

Pistola lanzallamas
(Mezoa)

Lanzallamas (Mezoa)

Lanzallamas pesado
(Locke)

Tipo

Pistola
Pistola
Pistola
Pistola
Pistola
Pistola
Basica
Basica
Basica
Pesada

Pesada

Pesada

Tipo
Pistola
Basica

Basica
Pesada

Tipo

Pistola
Basica
Basica
Pesada

Pesada

Tipo

Pistola
Basica
Pesada

Tipo

Pistola
Bisica
Pesada

Alcance
30m
30m
10m
20m
35m
30m
30m
30m
90m
120m

120m

40m

Alcance
30m
90m
90m

120m

Alcance
10m
20m
20m
60m

10m

Alcance
30m
90m
120m

Alcance
10m

20m
30m

CDD

T/4/—
T/—/—
T/2/-
T/—/—
T/3/-

T/2/-
T/3/-
T/3/-
T/-/—

T/—/-

CDD
T/-/6
T/3/-
T/—/—
T/3/-
T/-/—
T/—/—
T/—/-
T/—/—
T/3/10
—/=/10

—/-/10

T/3/-

CDD

T/2/-
T/2/4
T/2/4

—/-/10

CDD

T/—/—
T/-/-
T/-/-
T/—/—

T/-/-

CDD

T/2/-
T/2/-
T/-/—

CDD
T/—/—

T/-/—
T/—/—

Dafio

1d10+4 E
1d10+5 E
1d10+4 E
1d10+2 E
1d10+3 E

1d10+3 E
1d10+4 E
1d10+3 E
1d10+3 E

5d10+10 E

Daiio

1d10+21
1d10+3 I
1d10+4 1
1d10+4 1
1d10+4 1
1d10+3 I
1d10+4 1
1d10+4 1
1d10+3 I
1d10+5 1

1d10+5 I

2d10+4 1

Daiio

1d10+5 X
1d10+5 X
1d10+5 X

2d10+2 X

Daiio

2d10+8 E
2d10+8 E
2d10+8 E
4d10+5 E

2d10+10E

Dafio

1d10+6 E
1d10+7 E
2d10+10 E

Dafio
1d10+4 E

1d10+4 E
2d10+4 E

Pen

N O 3 W

N ~1 e

10

Pen

LN © &8 © S5 1 IS8 © =8 ©

Pen

IS

Pen
13
13
13
13

Pen

o O

Pen

2
4

Car
20

40
30
70

40
30
60
40

Car
18

[ ST NNV, B N

200

40

24

Car

24
60

60

Car

10
10

Car

40
16

Car

Recarga
Completa
Completa

2 Completas
Completa
Completa

2 Completas
2 Completas
Completa
Completa

2 Completas

Recarga
Completa
Completa
Completa
Completa
2 Completas
2 Completas
2 Completas
2 Completas
Completa
2 Completas

Completa

2 Completas

Recarga

Completa
Completa
Completa

Completa

Recarga
Completa
2 Completas
3 Completas
2 Completas

2 Completas

Recarga

3 Completas
5 Completas
5 Completas

Recarga

2 Completas

2 Completas
2 Completas

Especial
Fiable
Precisa
Fiable

Fiable, Precisa

Fiable
Fiable

Fiable, Precisa

Especial
Dispersion, Fiable
Desgarradora
Fiable

Dispersion
Dispersion

Dispersion, Poco
fiable

Especial
Desgarradora
Desgarradora

Asalto,
Desgarradora

Desgarradora

Especial

Explosion (1)

Precisa

Especial
Sobrecalentamiento
Sobrecalentamiento
Explosién (1),
Poco fiable,
Sobrecalentamiento

Especial

Lanzallamas

Lanzallamas

Lanzallamas
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Kg
25
1,5

w w1 o= W W

Kg
35

40

Kg
2,5
7,5
8,5
40

40

Kg

18
40

Kg
3,5

20

Disponibilidad
Muy rara

Muy rara

Rara

Comin

Casi tinica

Escasa
Rara
Comin

Escasa

Muy rara

Disponibilidad
Comiin
Frecuente
Normal

Escasa

Normal
Frecuente
Comin

Normal

Normal

Normal
Escasa

Escasa

Disponibilidad
Rara
Muy rara

Extremadamente
rara

Muy rara

Disponibilidad
Muy rara

Rara

Rara

Muy rara

Rara

Disponibilidad
Muy rara
Muy rara
Muy rara

Disponibilidad

Rara

Escasa

Rara

118

L




TABLA 5-4: ARMAS A DISTANCIA (CONT.)
Armas primitivas
Nombre Tipo Alcance CDD Daiio Pen
Boleadoras Arrojadiza  10m T/-/- — 0
Pistola ballesta Pistola 15m T/-/— 1d10 A 0
Pistola de chispa  Pistola 15m T/—/— 1d10+21 0O
Arco Bisica 30m T/-/— 1d10A 0
Ballesta Basica 30m T/-/— 1d10A 0
Mosquete Basica 30m T/-/—  1d10+21 0
Honda Basica 15m T/—-/—  1d10-21 0
Lanzadores
Nombre Tipo Alcance CDD Dafio Pen
Lanzagranadas Bisica 80m T/-/— T t
(Mezoa)
Lanzagranadas Bisica 60m T/-/-— f
(Voss)
Lanzamisiles Pesada 250m T/—/- 1 f
(Locke)
Lanzamisiles Pesada 200m T/—/- 1 f
(Retobi)
" Varia segiim la municion

Car Recarga Especial Kg  Disponibilidad
1 — Apresadora, 1,5 Normal

Imprecisa, Primitiva
1 Completa Primitiva 1 Rara
1 3 Completas Imprecisa, Poco 4 Comin

fiable, Primitiva
1 Media Fiable, Primitiva 2 Comtn
1 2 Completas  Primitiva 3 Comtin
1 5 Completas Imprecisa, Poco 7 Comiin

fiable, Primitiva d
1 Completa Primitiva 0,5  Frecuente z/
Car Recarga Especial Kg  Disponibilidad w
1 Media f 10  Escasa Qd
6 Completa f, Imprecisa 12,5 Escasa 4
1 Completa f 12 Escasa >”
5 2 Completas T 35  Rara

PiSsTOLA DE DUELO BELASCO

Aunque letales, las pistolas de duelo Belasco sirven més a
menudo como una demostracién ostentosa de la riqueza y
estatus que como armas de fuego. La mayoria solo puede
disparar una tinica y poderosa descarga laser antes de recargar,
pero son extremadamente precisas a largo alcance.

PISTOLA Y RIFLE INFERNAL
(MopELO Luctus)

En ocasiones conocidas como armas “sobrecargadas’, las
armas infernales son usadas casi exclusivamente por oficiales
imperiales de alto rango y fuerzas de élite que prefieren la
potencia de fuego contra las armas laser corrientes. Aunque los
rifles infernales rara vez se ven fuera de las unidades de élite de
soldados de asalto, se pueden encontrar pistolas infernales en
muchos cuerpos de oficiales y agentes inquisitoriales, donde
la potencia extra que proporcionan a menudo significa la
diferencia entre vivir y fracasar ante al Emperador. Las armas
del modelo Lucius usan una fuente de alimentacion dorsal de
10 kg en lugar de una baterfa interna estindar, incluso para la
pistola infernal mas pequefia. La mayor baterfa proporciona
la potencia tras cada disparo, pero hace que la recarga sea
poco practica, lo que es una desventaja que la mayoria esta
dispuesto a asumir. Las armas infernales también pueden
conectarse a fuentes de alimentacién dorsales mas grandes
(consulta la pagina 135).
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RIFLE LASER

Producidos en una enorme diversidad de estilos y modelos,
los rifles laser se pueden encontrar en casi cualquier mundo
del Imperio, ya que su robusto disefio y fiabilidad lo han
convertido en el arma predilecta de los fieles del Emperador

(y de muchos de sus enemigos).
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PISTOLA LASER

La pistola laser normalmente
es usada por oficiales y agentes
imperiales de menor rango. En
muchos mundos es comin que casi
todos los miembros de la sociedad estén armados con una
de ellas por rutina. Pricticamente cada mundo forja tiene su
propio modelo, y al igual que el arma basica, es tan simple
que permite miltiples variaciones.



A veces conocidos como varas
laser y armas de dinero, estos
disefios antiguos contienen mucho
mayor alcance y potencia. Se
puede disparar como una pistola,
aunque muchos también montan empuifiaduras plegables y
cafiones mas largos que permiten agarrar el arma a dos manos
para un disparo mas preciso. También es mas eficiente que la
mayoria de las armas laser, obteniendo mas disparos por cada
bateria. Raras y arcanas, pocos aparte de los comerciantes
independientes o los coleccionistas las conocen—y mucho
menos poseen una—pero muchos consideran estas armas una
declaracion de rango y estatus en la Expansion.

CARABINA LASER
(MODELO LOCKE)
La carabina liser es una version ligera y reducida del rifle
laser, tiene menor capacidad y alcance, pero resulta més facil
de transportar y apuntar; también suele ir equipada con una

culata plegable. Las carabinas laser se pueden disparar con
una sola mano con una penalizacién de -10 en lugar del -20

habitual para las armas basicas.
| g
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GUANTELETES LASER (MODELO LOCKE)
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Atn es objeto de debate si estos dispositivos son de origen
xenos o un modelo conservado desde la Edad Oscura de
la Tecnologia. Cada uno se ajusta sobre el antebrazo con
guantes de control, y puede disparar salvas de rayos en lugar
de las rafagas cortas y rapidas de la mayoria de armas laser. La
mayorfa las ven como un juguete para los nobles adinerados en
busqueda de presas exdticas de cualquier tipo (incluso xenos o
humanos), pero algunos asesinos prefieren los guanteletes por
su disefio adecuado para asustar.

RIFLE LASER DE LARGO ALCANCE

Esta es el arma predilecta de los francotiradores, una versiéon
del rifle laser con modificaciones especiales que incrementan
su alcance y su precisién. Su cafién es bastante mas largo que
el del rifle normal (en ocasiones hasta el doble de largo) por
lo que no es apto para combates a corto alcance.
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CANON LASER PORTATIL

Los cafiones laser han sido construidos para su uso en guerras
y van equipados con inmensas baterias que les suministran
suficiente energia para agujerear los blindajes mas gruesos
incluso a largas distancias. Sus baterias son independientes,
por lo que a menudo son manejados por dotaciones de dos o
mas artilleros.

ARMASDE
PROYECTILES SOLIDOS

Las armas de proyectiles solidos son casi tan abundantes
en el Imperio como las armas laser. La mayorfa de las razas
alienigenas también tienen sus propias versiones de estas
armas, ya que su tecnologia y su fabricacién son bastante
sencillas. Todo tipo de ciudadanos suelen llevar una u otra de
estas armas para su proteccion.

RIFLE AUTOMATICO

Baratos y féciles de producir incuso en los planetas menos
avanzados los rifles automaticos son armas de primera
necesidad en todo el Imperio. Fiables, resistentes, y facilmente
provistos con municidén, estas armas son una visién muy
comun, sobre todo en los rincones mas violentos de la galaxia.

PISTOLA AUTOMATICA

Pequefias pero eficaces, las pistolas
automaticas son frecuentes entre
veteranos militares como apoyo para
los rifles laser estandar. Tienen mayor cadencia de disparo que
la mayoria de las pistolas, y pueden derribar a objetivos no
blindados con una rafaga de proyectiles.

PISTOLA PESADA

Variante del revélver de bajo
calibre, las pistolas pesadas
disparan  proyectiles enormes
disefiados no solo para abatir al objetivo, sino para hacerlo
produciendo un fuerte ruido que intimide a los demas. Estas
armas tienen un fuerte retroceso, y a no ser que se disparen
con ambas manos imponen una penalizacién de -10 a las
tiradas de Habilidad de Proyectiles.




AMETRALLADORA PESADA

Las ametralladoras pesadas son populares entre las fuerzas
militares y los pandilleros por igual, ya que son una de las
armas pesadas mds ficiles de obtener. Aunque no es tan
poderosa como un cafién automatico, las ametralladoras
pesadas pueden descargar una cortina de fuego de contencion
y atravesar filas de infanteria ligera y vehiculos. Como otras
ametralladoras, su municidn es barata y abundante. Més ligera
que otras armas pesadas, este arma se suele utilizar sin soporte,
pero una montura bipode o tripode es efectiva para evitar su
retroceso. El modelo Orthlack, fabricado por las armerias de
las fuerzas de defensa planetarias del Sector Calixis, utiliza
una cinta de municién que permite largas secuencias de
disparo, mientras que la copia local del modelo Ursid, original
del mundo en guerra de Zayth, es mas compacto y utiliza un
tambor de municion mas ligero y facil de recargar.
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P1sTOLA NAVAL (MODELO MARTE)

El arma de apoyo del oficial naval es una variante de la pistola
automatica que usa municion de fragmentacion disefiada para
detener a un objetivo de un disparo, a costa del alcance. La
mayoria de las naves imperiales graban el nombre del navio en
estas armas, haciendo que aquellas provenientes de naves de
guerra famosas (o ilegales) sean extremadamente valiosas para
coleccionistas adinerados de la alta sociedad y la nobleza. Sin
su municién especial (que no se puede combinar con otros
tipos) este arma pierde la propiedad Desgarradora.

FALCONETE

Estas variantes de gran tamafio de una escopeta disparan
cartuchos enormes (casi el doble del tamafio habitual) y
pueden despachar a grandes hordas de atacantes. Un tiro a
corta distancia puede literalmente hacer explotar a un hombre
con un estallido de ropa y carne hechos trizas. Por supuesto,
generan un gran retroceso y debe ser afianzados o disparados
desde una posicion fija para ser eficaces.

ESCOPETA DE CORREDERA

Comun entre agentes de la ley, mercenarios y asaltantes, estas
armas son robustas y pricticas, con mis municién que una
escopeta regular. El sonido destacado de un nuevo cartucho
siendo recargado en una escopeta de corredera ha obligado
a huir a muchos granujas, o a la rendicién de varios colonos
antes de llegar a disparar.
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EscopeTA

Incluso las fabricas poco avanzadas pueden producir estas
armas en grandes cantidades y su capacidad para golpear sobre
varios objetivos con un solo disparo hacen que las escopetas
sean preferidas por aquellos con poca habilidad para disparar.
Su alcance relativamente corto y su baja velocidad de disparo
las hace aptas para el uso a bordo, ya que tienen poco riesgo
de provocar brechas en el casco.
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PISTOLA DE POSTAS

ARSENAL

También conocida como “martillo de enemigos”, este es un
arma de aspecto brutal con un cafién extremadamente corto
parecido a una pistola pesada de un solo disparo. Puede
disparar cartuchos estindar de escopeta, y es popular entre
muchos oficiales navales, asi como los jefes de la tripulacién
que buscan un arma intimidante. Debido a su retroceso,
aplica una penalizacion de -10 a las tiradas de Habilidad de
Proyectiles si no se dispara con ambas manos.

V:

PISTOLA DE BAJO CALIBRE

A diferencia del revolver de bajo
calibre, esta pistola puede disparar
en modo semiautomatico. Al igual
que la pistola automatica es facil de producir y mantener, pero
menos precisa a largo alcance.

REVOLVER DE BAJO CALIBRE

Tal vez el modelo de pistola mas
antiguo, el revolver contiene menos
municién que la mayoria de las pistolas,
pero es muy fiable y facil de manejar. Como los proyectiles
se pueden introducir individualmente, es relativamente fécil
afiadir municidn especializada cuando sea necesario.

ARMAS BOLTER

El bolter es el principal arma del Imperio, y un simbolo de
estatus y respeto. Muchos son herencias antiguas pasadas
de generacién en generacién como una herencia sagrada.
Aunque la mayoria estin disefiados para los sobrehumanos
marines espaciales, algunos estin disefiados especialmente
con correas mas pequefias y construcciones més ligeras para
los humanos normales. Estos rara vez son tan delicados como
las armas Astartes, pero son mucho més féciles de manejar
para los stbditos del Emperador. Los modelos mas baratos
también se pueden encontrar en el mercado negro y los
planetas aislados, pero suelen fallar con rapidez por falta -
de su municién especial. Fuertes y brutales, son armas
aterradoras de ver en accion.



Las armas bolter disparan proyectiles autopropulsados de
nticleo reactivo que detonan tras impactar para maximizar su
letalidad. En general, son dispositivos temperamentales que
requieren un mantenimiento especializado utilizando solo los
rituales y bendiciones apropiados. La municién bolter es cara y
dificil de fabricar, y solo la élite del Imperio dispone de ella con
facilidad. Los proyectiles bélter son de calibre .75 con un niicleo
metdlico superdenso y punta de diamante; Existen proyectiles
para propositos especificos, como penetrar blindajes o realizar
asesinatos silenciosos. Para emplear las diversas clases de armas
bolter, un personaje debe poseer los talentos de Entrenamiento
con pistola (Bélter), Entrenamiento con armas bésicas (Bélter)
o Entrenamiento con armas pesadas (Bolter).

P1STOLA BOLTER
(MODELO CERES)

Las pistolas bolter son raras de encontrar
lejos de las fuerzas imperiales de
élite, y poseer una es un simbolo de estatus y poder. A veces
se transmiten por generaciones, convirtiéndose en valiosas
herencias para familias nobles. Adornadas con elaborados
pergaminos de rezos y emblemas familiares estos dispositivos
son mas una reliquia que un arma en algunas dinastias. El
modelo Ceres estd asociado con la Armada Imperial, y es tal
vez el mas apropiado para encontrar entre los arsenales de los
comerciantes independientes.

BOLTER (MODELO LOCKE)

Elarma mas comin de este tipo es el renombrado bélter. Su cuidado
y el mantenimiento es una cuestion de suprema importancia para
el propietario de este arma, y muchos han sobrevivido a una larga
lista de portadores. El modelo Locke proviene de un antiguo
disefio del Adeptus Arbites y entre estas armas es el mas comin
de encontrar comercializado en la Expansion Koronus, aunque
como llego a ser fabricado atin sigue siendo un misterio.

BOLTER DE ASALTO (MODELO MARTE)

Los bolteres de asalto surgieron a partir de experimentos de
combinacién de armas para lograr mayor cadencia de disparo.
Aqui, dos bolteres acoplados forman un Gnico arma capaz
de destrozar a la mayorfa de los enemigos con una sola
detonacién. Rara vez visto fuera de la élite de los Astartes, la
mayorfa de bélteres de asalto son reliquias cubiertas de glifos
y sellos de pureza que hablan de su antiguo origen.
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BOLTER PESADO (MODELO SOLAR)

Los bolteres pesados son un arma comun entre las fuerzas
armadas del Imperio. Utilizados para eliminar infanterfa y como
apoyo, pueden cubrir impresionantes extensiones de disparo,
capaces de destruir soldados enemigos y vehiculos ligeros
con sus proyectiles penetrantes y explosivos. Cada uno utiliza
versiones mas grandes del proyectil bélter estandar, con mas
propulsién y alcance. Como todas las armas bolter, requieren
un mantenimiento regular, junto con antiguas letanfas para
apaciguar el espiritu del arma. El encasquillamiento es un grave
problema debido a su alto indice de disparo, y su dotacién es
tan propensa a liberar proyectiles atascados como a cargar los
nuevos depdsitos de proyectiles o cintas de municion.
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ARMAS DE FUSION

Las armas de fusion emiten devastadoras descargas de corto
alcance que pueden derretir casi cualquier material. También
conocidas como fundidoras o freidoras, la mayoria de estas
armas inducen gases a alta presion de un cartucho de municién
hasta un estado submolecular inestable y expulsan por el
cafion la energia generada. La fusion viene acompaiiada por un
sonido silbante al evaporar el agua del aire, y con una explosion
rugiente la descarga reduce el objetivo a restos carbonizados o
a escoria fundida. Las armas de fusién son las primeras armas
antiblindaje, y pocos o ningin vehiculo pueden soportar su
potencia. Para usar los diferentes tipos de armas de fusion,
el personaje debe poseer los talentos: Entrenamiento con
pistolas (Fusion), Entrenamiento con armas basicas (Fusion) o
Entrenamiento con armas pesadas (Fusion).

PISTOLA INFIERNO
(MODELO MARTE)

La pistola infierno representa una
tecnologia muy especializada y antigua, casi imposible de
recrear. Apenas existen unos pufiados de ellas en cualquier
sector, cada una celosamente protegida.

RIFLE DE FUSION
(MODELOS MARTE Y MEZOA)

Los rifles de fusién son las armas de fusién mas comanes y
son usadas por muchas fuerzas imperiales. Como son menos
propensos a fallar que las pistolas de plasma y funcionan mejor
en distancias cortas, también son apreciados por asaltantes
y corsarios, donde el combate cercano y los abordajes
son habituales. Es un arma ideal para atravesar mamparos
o blindajes. La mayoria usan una célula de combustible
integrada como el modelo Marte, pero la version del mundo
forja Mezoa con una bateria dorsal también es comtn.
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CANON DE FUSION (MODELO MARTE)

El mayor arma de fusion es el cafion de fusion, normalmente
solo usado por el Adeptus Astartes o montado sobre vehiculos
imperiales. Este arma lleva mas combustible, dispara a distancias
mucho mas largas, y crea una mayor drea de explosion,
carbonizando varios metros cuadrados a la vez. También
genera mucho mds calor que otras armas mas pequefias, lo que
obliga a los usuarios a emplear ropa o blindaje protector.

LANZA TERMICA (MODELO MARTE)

La lanza térmica es una arma rara, casi tan grande como un
cafién de fusion estandar. Dispara un haz de calor mas preciso
y dirigido empleando un cafién mucho mas largo con rayos
de contencién direccional para reducir la dispersion, a costa
de causar un menor dafio al objetivo.

ARMAS DE PLASMA

Las armas de plasma representan una forma de arte casi
perdida del Imperio. Los secretos de su fabricacién solo los
conocen unos pocos dentro del circulo interior del Adeptus
Mechanicus y sus tecnoadeptos artesanos. Estas armas son
cuidadosamente mantenidas y transmitidas por generaciones,
comprobando cuidadosamente que todas las bendiciones del
Dios Maquina son concedidas antes de su uso.

Las armas de plasma funcionan con combustible de
hidrégeno suspendido en estado fotdnico y contenido en
los depdsitos de combustible o en contenedores dorsales.
A medida que el combustible entra en el nicleo de fusion
del arma, el hidrégeno se energiza en un estado de plasma
sostenido por potentes campos magnéticos. Al disparar, el
plasma es expulsado por un acelerador lineal como un proyectil
de materia supercaliente similar a una llamarada solar. Por
este motivo las armas de plasma también son llamadas “armas
solares”. Para utilizar las diversas clases de armas de plasma,
el personaje debe poseer los talentos: Entrenamiento con
pistolas (Plasma), Entrenamiento con armas basicas (Plasma)
o Entrenamiento con armas pesadas (Plasma).

DISPARAR ARMAS DE PLASMA

Las armas de plasma pueden utilizar dos modos de disparo: un
solo disparo (el método normal y mas seguro) o una descarga
con mayor potencia, mas alcance y a mayor temperatura. Este
altimo requiere un cierto tiempo de recarga para reponer el
plasma, y el tiempo varia con la tecnologia utilizada en su
construccién. Como la mayoria de los dispositivos imperiales,
cuanto mas antiguo es, mejor funciona; los modelos mas
antiguos casi siempre son indicativos de un disefio superior.
Las armas de plasma imperiales pueden disparar en modo
maximo, ganando 10 metros adicionales de alcance, +1d10
al dafio y +2 de penetracion, pero gasta 3 cargas de municion.

Al disparar en el modo maximo, las armas de plasma ganan
la propiedad Recarga. Ademas, las armas de plasma con la
propiedad Explosién suman +2 a su capacidad (por ejemplo,
un cafién de plasma modelo Ryza tendria la propiedad
Explosion (3) en modo maximo).

PISTOLA DE PLASMA
(MODELO RyzA)

Pocas pistolas son tan letales como s
una pistola de plasma, y aquellos dispuestos a correr el riesgo
de usar una son capaces de derribar a casi cualquier enemigo
a corto alcance. Las pistolas de plasma son una de las armas
preferidas por los oficiales imperiales, quienes ven como un
simbolo de estatus el haber sido confiados con un arma tan
valiosa y venerada. Solo puede contener pequefias bombonas
de hidrégeno (en ocasiones solo una) y por lo tanto solo
puede hacer un pufiado de disparos. Son peligrosas de usar
a bordo de una nave, ya que un solo disparo puede atravesar
varios mamparos.

ARSENAL

V:

RIFLE DE PLASMA (MODELO MEZOA)

Se trata de un arma de apoyo para escuadras, destinado a
soldados de las flotas de batalla, y que a la larga ha encontrado
un extenso uso en las tropas privadas de muchos comerciantes
independientes y renegados o piratas lo suficientemente
adinerados o afortunados como para adquirirlos.

CANON DE PLASMA (MODELO RyzA)

El arma de plasma portatil mis grande es el cafién de
plasma o rifle de plasma pesado, que también se ve en
algunas maquinas de guerra imperiales. En lugar de utilizar
las bombonas intercambiables, el portador lleva un gran
depésito dorsal que contiene el combustible de hidroégeno del
arma. Este arma tiene mucho mads alcance y municién, y sus
violentas descargas, como soles en miniatura, tienen un mayor
drea de impacto. También se puede disparar en modo especial
maximo que emplea ain mas combustible, pero proporciona
una explosion de calor atin mayor al impactar, creando una
bola de fuego capaz de destruir incluso objetivos blindados.

ARMAS LANZALLAMAS

Como su nombre indica, estas armas funcionan disparando
chorros de fuego al objetivo, no solo como un medio eficaz de
golpear al enemigo, sino también servir como un recordatorio
muy visual de las llamas purificadoras en el nombre del
Emperador. Como tal, son un arma favorecida entre
los fanéticos del Credo Imperial, asi como muchos
cultos marginales y pandillas que se encuentran en
el espacio imperial.
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Las armas lanzallamas usan un combustible normalmente
llamado prometio, aunque podrian ser otros quimicos caseros
dependiendo del nivel de tecnologia local. La mayoria son
combustibles inflamables que se prenden con una llama més
pequefia en el extremo del cafién, aunque algunos lanzallamas
usan combustibles hipergélicos binarios. Una vez liberado,
el combustible crea un torrente de fuego liquido que arde
incluso bajo el agua, obligando a los enemigos a apagar el
fuego. Para usar las diversas clases de armas lanzallamas, un
personaje debe poseer los talentos Entrenamiento con pistolas
(Lanzallamas), Entrenamiento con armas basicas (Lanzallamas)
o Entrenamiento con armas pesadas (Lanzallamas).

PistorA LANZALLAMAS (MODELO MEZOA)

Las pistolas de llama son pequefias y con capacidad de solo
unos pocos disparos, disefiadas para el combate a corto alcance.
Cada una emplea una bombona montada bajo el cafién, lo que
hace dificil apuntar debido al pesado recipiente de combustible.
Por suerte, la [lamarada a corto alcance que produce es suficiente
para hacer frente a la mayoria de enemigos.

LANZALLAMAS (MODELO MEZOA)

El lanzallamas es ideal para sacar a los enemigos de su cobertura
y limpiar 4reas con fuego purificador. Muchos soldados y piratas
prefieren los modelos Mezoa mas pesados copiados por armeros
tecnoherejes de la Expansion. Esta version tiene una bombona
montada sobre el arma que permite un reabastecimiento més
rapido y simple en caso de usar un traje vacio.

LANZALLAMAS PESADO (MODELO LOCKE
“EMISARIO DEL INFIERNO”)

Los lanzallamas pesados son muy engorrosos, y normalmente
solo los usan vehiculos, operarios con servoarmaduras o
equipos de asalto. Como el modelo biésico, los lanzallamas
pesados Locke llevan pesados tanques en forma de mochila
(lo que ayuda a asegurar que no estn en la linea de fuego). El
cafién doble produce enormes descargas de fuego, suficientes
para purgar el terreno mas denso de mancha xenos.

ARMAS PRIMITIVAS

Incluso en el 41° milenio se pueden encontrar armas poco
avanzadas en planetas donde la tecnologia atin esta emergiendo
o ha colapsado de nuevo a un estado primitivo. Muchos
exploradores consideran atil mantener la habilidad con tales
armas, ya que pueden sorprender a enemigos sofisticados. Para
usar los diversos tipos de armas primitivas, el personaje debe
~ poseer los talentos apropiados de Entrenamiento con armas.

Bo1LEADORAS

Las boleadoras suelen ser usadas por cazarrecompensas o
agentes de la ley en mundos de baja tecnologia, donde las
gruesas cuerdas o cables—algunos modelos usan hasta ocho a
la vez—pueden enredar rapidamente un objetivo con minima
probabilidad de causarle dafio letal.

Arco

Los arcos han cambiado poco tras incontables siglos de uso, y
se pueden encontrar a través de la galaxia en una gran variedad
de disefios y formas. Muchos mundos tecnolégicamente
avanzados aan los usan como simbolo de punteria y habilidad.

BALLESTA

Las ballestas son una versibn mecanica de un arco, con
un tamafio mas pequefio, pero mds potentes. Se tarda mas
tiempo en recargarlas, pero normalmente requieren menos
habilidad para usarlas, haciéndolas mas atractivas para
muchos exploradores incapaces de encontrar o recargar armas
mas avanzadas. Las ballestas son un arma comtin en muchos
mundos salvajes y feudales, ademas de aquellos que han
colapsado y sufrido una regresion tecnologica.

PISTOLA BALLESTA

Este arma ofrece la potencia de una ballesta, pero con una
empufiadura de pistola adecuada para usar con una sola
mano, pero a intervalos mas cortos. Los asesinos a menudo las
prefieren por su facilidad para ocultarlas y llevarlas, mientras
que muchos nacidos en el vacio usan simples pistolas de
resorte para autodefensa.

PISTOLA DE CHISPA

Estas armas de polvora primitivas pueden tomar muchas
formas, desde pistolas delicadamente construidas para nobles
de los mundos feudales hasta simples trastos de tuberia
soldada usados por la escoria de las subcolmenas.

MOSQUETE

Estos burdos dispositivos solo pueden disparar una vez
antes de recargar, son propensos a fallar, y solo un salvaje
o el renegado mas desesperado usarfa uno en combate. Sin
embargo, cuando impactan son mortales contra enemigos no

blindados.
HonbpA

Las hondas son faciles de fabricar y ocultar, y se pueden usar
para arrojar cualquier objeto adecuado: rocas recogidas del
suelo, esferas metdlicas, incluso granadas. Cuando se usa una
honda para lanzar granadas, sustituye el dafio de la honda
por los efectos de la granada, pero reduce el alcance del arma
a 7 metros. Un resultado de encasquillamiento en este caso
implicard una tirada adicional (consulta la pagina 126).




LANZADORES

Muchos comerciantes independientes consideran las simples
granadas una herramienta maravillosa en combate. Las
granadas son pequefias y faciles de ocultar—una ventaja
durante negociaciones con barbaros o alienigenas. La mayoria
son municiones estindar usadas por las fuerzas de la Guardia
Imperial, pero como exploradores que negocian con multitud
de agencias y razas xenos, los comerciantes independientes
tienen acceso a una gama mds amplia, incluyendo municién
rara y exotica que solo se rumorea que existe.

El principal inconveniente de las granadas es su limitado
alcance, por lo que para atacar a enemigos mas distantes con
granadas o explosivos se necesitan lanzadores.

Para usar los diferentes tipos de lanzadores, el personaje
debe poseer los talentos: Entrenamiento con pistolas
(Lanzador), Entrenamiento con armas basicas (Lanzador),
o Entrenamiento con armas pesadas (Lanzador). Utilizar
explosivos atn requiere la habilidad Demolicién (consulta el
Capitulo III: Habilidades, pagina 80).

LANZAGRANADAS

Los lanzagranadas pueden disparar una gran variedad de
municion, aunque a una distancia mas corta que otras armas
basicas debido al peso de sus proyectiles. A diferencia de otras
armas, estas pueden disparar en arco para superar obstaculos y
golpear tras una formacién enemiga, o simplemente ser dirigidas
directamente contra el objetivo. El disefio comtn de Voss tiene
un cargador de seis proyectiles, pero la mayoria lo considera
impreciso incluso para un lanzador. El mundo forja de Mezoa
produce una versién mds precisa apoyada en el hombro y con
mayor alcance, aunque solo almacena un disparo.

LANZAMISILES

Al igual que el lanzagranadas, los lanzamisiles disparan
proyectiles explosivos a largo alcance. Un misil estd equipado
con sistemas de estabilizacion y guiado, lo que es excelente
a largas distancias. La mayoria de los lanzadores, como
el modelo Locke, son armas apoyadas sobre el hombro y
similares a grandes tubos que realizan un Gnico disparo de
gran precision, mientras que el antiguo disefio de Retobi tiene
un enorme cargador vertical de 5 proyectiles pero es mucho
mas incomodo de disparar y tiene menos precision.

0
00

GRANADAS Y MISILES

Todas las granadas descritas aqui pueden ser arrojadas a mano
o usadas con un lanzagranadas.

ATLUCINOGENA

Estas granadas inducen diversos estados
psicolégicos de corta duracion. Cualquier
persona a menos de 10 metros de una
granada alucinégena detonante debe superar una tirada
Complicada (-10) de Resistencia o sufrird delirios y
alucinaciones durante 1d10 asaltos. Los respiradores vy
blindajes sellados proporcionan una bonificacién de +20 a
esta tirada. Cuando el personaje es afectado por una granada
alucindgena, tira en la Tabla 5-5: Efectos alucinégenos,
pagina 126 para ver como se comporta el personaje.

ATURDIDORA

Las granadas aturdidoras usan una combinacién de
detonacion y destellos para incapacitar al objetivo antes de
iniciar un asalto. Estan disefiadas para un uso no letal. Todo
el que sea alcanzado por la explosion debe superar una tirada
Moderada (+0) de Resistencia para no quedar aturdido
durante 1d5 asaltos. Los visores fotosensibles y los blindajes
sellados proporcionan una bonificacién de +20 a esta tirada.

CEGADORA

Las granadas cegadoras explotan generando una
densa rafaga de humo, supresores de infrarrojos y
un pulso electromagnético, todos disefiados para
bloquear cualquier deteccidn visual. El efecto es
de corta duracién, pero proporciona una excelente
cobertura para las fuerzas de avance.
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FocoNAzo FOTONICO

Las granadas de fogonazo foténico explotan
como estrellas en miniatura, cegando a cualquier
persona cercana y sobrecargando los sistemas
visuales. Cualquier individuo a menos de 15m
de la detonacién debe realizar una tirada Moderada (+0) de
Resistencia o permanecera cegado 1d5 asaltos.

FILAMENTO XENOS

Estas exdticas granadas contienen segmentos moleculares de
alambre monofilo que se expanden en una nube de mortales
filamentos cortantes al detonar, atravesando carne y hueso.

FRAGMENTACION

Las granadas y misiles de fragmentacién contienen
perdigones, alambres, o restos metalicos para crear
fragmentos de metralla al explotar, haciéndolos
letales usados contra infanterfa.

ARSENAL
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(GEODA EGERIANA

Recuperadas de las cristalinas ciudades-laberinto,
estas granadas estin llenas de fragmentos
compactos de cristal diamantino. Al detonar, el
area queda cubierta por proyectiles cortantes,
que pueden atravesar incluso el mejor blindaje.

HERBICIDA

Estas granadas liberan una gran cantidad de agentes toxicos y
virales que reducen rapidamente casi cualquier tipo de flora a
una mugre maloliente, privando al enemigo de cobertura sin
dafiar seriamente otros materiales. Las versiones mas grandes
también se usan para crear zonas improvisadas de aterrizaje,
de campamento o de construccién.

Humo

Una versién primitiva de la granada cegadora. Liberan una
densa humareda que entorpece la visién y los sistemas 6pticos,
pero no bloquean otros sistemas de deteccién; no obstante
son mucho mas sencillas de encontrar y construir.

PERFORANTES

Las granadas y los misiles perforantes usan =)

explosivos concentrados para perforar agujeros en !
objetivos acorazados como vehiculos o bunkers. Sin

embargo, las detonaciones potentes no producen U

una explosion, haciéndolos poco pricticos contra
la infanteria u objetivos méviles.

Prasma

Usando contenedores de plasma deliberadamente defectuosos,
causan un estallido de luz y calor con la intensidad de un
pequefio sol. Son letales contra casi cualquier objetivo.

ViricA

Las granadas viricas contienen poderosas toxinas que pueden
destruir sistemas bioldgicos en segundos, antes de infectar a
las criaturas cercanas. Pueden matar rapidamente a decenas
de personas antes de agotar sus agentes letales o quedarse sin
victimas cercanas a las que infectar. Las toxinas de las granadas
viricas son transmitidas por la piel e inhaladas. Las granadas
viricas ignoran el blindaje. Sin embargo, a discrecion del
DJ, un blindaje totalmente sellado como el caparazén de un
soldado de asalto con recicladores de aire, una servoarmadura
sellada o trajes del vacio podrian ser inmunes a los efectos
de una granada virica. Las granadas viricas no tienen ningan
efecto sobre objetivos con el rasgo Maquina (3) o supetior.

TasLA 5-5: EFECTOS ALUCINOGENOS
1d100 Efecto
01-10 iQuitidmelos de encima, quitddmelos! El personaje se tira al suelo entre gritos y aspavientos mientras trata de sacudirse de encima
- unos bichos imaginarios. El personaje se considera aturdido.
{Mis manos...! El personaje cree que sus manos se han convertido en tenticulos viscosos, o que se le esta desprendiendo la carne de los

11-20  huesos sanguinolentos. Sean cuales sean los detalles, el personaje soltara todo lo que lleve en las manos y se las mirara fijamente dando
gritos mientras duren los efectos alucindgenos. El personaje se considera aturdido.
iVienen por las paredes! El personaje ve a unos grotescos alienigenas saliendo de los alrededores, y abre fuego contra ellos. El personaje

21-30  debe pasar cada uno de sus turnos disparando contra un elemento aleatorio de su entorno que esté dentro de su linea de visién. Toda
criatura atrapada en la linea de fuego es un objetivo valido de sus ataques. Cada asalto se elige un nuevo objetivo al azar.

31-40 iNadie puede verme! El personaje cree que se ha vuelto invisible y se mueve de forma erratica, poniéndoles caras a los que le rodean.
Vagara en una direccion aleatoria cada asalto, empleando una accién completa para moverse. El personaje conservara todas sus reacciones.
iPuedo volar! El cielo es tan grande y tentador que el personaje empieza a agitar los brazos como si fuera una pteroardilla. No hara

41-50  otra cosa salvo brincar arriba y abajo. Si se halla por encima del nivel del suelo, igual se arroja al vacio en una direccion aleatoria, con las
consecuencias habituales de una caida (los dafios graves e incluso la muerte son las mas comunes)

51-60 Vienen a por mi... El personaje cede a la paranoia y cree que sus camaradas intentan acabar con él. En su turno debera buscar cobertura
en algtin lugar apartado de la linea de vision de los demas personajes. Permanecerd escondido hasta que terminen los efectos alucinégenos.

61-70 Me han daqo, mamd... El pe‘rsonaje cree que el gas es toxico y se 4esp1?ma como si estuviera muerto (se co.nsidera indefenso). Cualquier
otro personaje que le vea “morir” debera superar una tirada de Inteligencia para darse cuenta de que en realidad no ha muerto.

1-80 iPuedo con todos vosotros! El personaje siente una ardiente célera y un intenso deseo de violencia. Entrara en un estado de Furia
tiw asesina (consulta la pagina 100) y atacara al adversario mds cercano.

81-90 1Soy muy pequeiiito! El personaje cree que ha encogido hasta la mitad de su tamafio normal, y todo lo demads le parecera enorme y
terrorifico. Se considera que todos los demés personajes poseen un factor de Miedo 3 para el personaje.

91-00 {Gusanos! El. per.sonaje ifltenta desesperadamente sa-cudirse un gusano enorme y ct?lmilludo que cree ver reptando por su pierna. El personaje
ataca su propia pierna (elige una al azar) con cualquier arma disponible. El ataque impacta automaticamente y causa el dafio normal.
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TaBLA 5-6: GRANADAS Y IISILES
Nombre Tipo Alcance CDD  Daiio Pen Especial Kg Disponibilidad
Alucinégena Arrojadiza BFx3 T/—/— - 0 — 0,5 Rara
Aturdidora Arrojadiza BFx3 T/—/— — 0 Explosion (3) 0,2 Escasa
Cegadora Arrojadiza BFx3 T/—/- — 0 Humo 0,5 Rara
Filamento Arrojadiza BFx3 T/—/- 4d10+4 A 6 Desgarradora, 0,5 Extremadamente rara
Explosion (1),
Fogonazo foténico Arrojadiza BFx3 T/—/— Especial 0 — 0,5 Rara
Fragmentacion Arrojadiza BFx3 T/—/- 2d10X 0 Explosion (4) 0,5 Comin
Geoda Arrojadiza BFx3 T/-/— 2d10+3 A 4 Explosion (3) 0,5 Extremadamente rara
Herbicida Arrojadiza BFx3 T/—/— 3d10 Ef 0 Explosion (3) 0,5 Muy rara
Humo Arrojadiza BFx3 T/-/- — 0 Humo'f 0,5 Comiin
Misil de fragmentacion =~ — — = 2d10 X 4 Explosion (6) 1 Normal
Misil perforante — — — 3d10+10X 10 Explosion (1) 1 Escasa
Perforante Arrojadiza BFx3 T/—/— 2d10+4 X 6 j— 0,5 Rara
Plasma Arrojadiza BFx3 T/—/— 1d10+6 E 6 Explosion (1) 4 Muy rara
Virica Arrojadiza BFx3 T/—/— 3d101 0 Téxicafft 0,5 Extremadamente rara
T Esta municion solo afectard a la flora y no tendrd otro efecto.
1T A diferencia de las granadas cegadoras, solo interfiere a la vision
111 Si la granada causa algiin dafio, cada asalto posterior elige otro objetivo aleatorio (amigo o enemigo) a menos de 1d5 metros, y comprueba si le causa algiin dafio
(haciendo una nueva tirada de dafio que representa el virus mutado). Continiia hasta que algiin objetivo no sufra dafio o hasta que pasen 1d10 asaltos.

ARMAS EXOTICAS

Algunas armas imperiales son tan raras que incluso un guerrero
experimentado podria no haber visto nunca alguna, mientras
que otras armas exdticas son de fabricacion alienigena y tal
vez ni siquiera sean aptas para manos humanas. No solo son
extraordinariamente raras, sino también complejas de manejar.
Tales armas requieren entrenamiento especializado, y cada una
debe ser dominada por separado con un talento diferente.

RIFLE DE RAYOS CRUX

Hace mucho tiempo los crux dominaban un pequefio espacio
estelar en los limites de lo que mas tarde seria conocido
como el Sector Calixis. Sus planetas fueron arrasados uno por
uno hasta el nicleo en una brutal campafia por el Almirante
Jocardis el Penitente. Las armas capturadas durante la guerra
es todo lo que queda de esa raza, consideradas ahora reliquias
inestimables en los arsenales de los comerciantes independientes
de la Expansion Koronus. Estos rifles de color negro brillante
emiten un rayo crepitante de luz parpura que desgarra la masa
solida. Si los crux hubieran sido capaces de desarrollar estos
dispositivos como armas masivas para el combate naval, la
historia de la Cruzada de Angevin podria haber resultado muy
diferente. Los rifles de rayos atin aparecen ocasionalmente en
venta, y muchos fueron adaptados en siglos anteriores para
usar las baterfa imperiales de rifles laser (aunque sobrecargan
las baterfas por completo tras unos pocos disparos). Sin duda,
se intercambian por grandes sumas.

LANZADARDOS

Los lanzadardos tienen una gran variedad de formas, la
mayorfa usan gases presurizados o mecanismos de ballesta
para disparar pequefias astillas de metal a altas velocidades.
Como apenas causan una pequefla cantidad de dafio, los dardos
usualmente se sumergen en potentes venenos u otros quimicos.

Estos pueden ir desde el veneno de una pistola de agujas hasta
otros mds exéticos como alucinégenos o tranquilizantes. Los
lanzadardos son usados por varios cazarrecompensas, ya que
son lo suficientemente versitiles como para que el usuario
pueda seleccionar el dardo envenenado deseado (o impregnar
el dardo con el quimico deseado en el momento) y luego
cargar el dardo para el disparo. En un momento de apuro, los
usuarios més habiles también pueden lanzar el dardo contra
el objetivo manualmente. Muchas de las cargas de municién
para lanzadardos estin revestidas con productos quimicos
para imitar los efectos de una granada alucindégena o estan
hechos de plata bendita para tener mayor efecto sobre las
criaturas de la disformidad. Naturalmente, también se pueden
aplicar otros venenos mediante un lanzadardos.

ARMAS DIGITALES

Las armas digitales son armas en miniatura, tan avanzadas
que se pueden llevar en el dedo como un anillo, pero con la
potencia de una pistola. Las mas compactas son fabricados por
alienigenas simiescos de pelo brillante conocidos como los
jokaero, cuyas creaciones son apreciadas por todo el Imperio.
Existen armas digitales que replican las funciones de pistolas
lanzallamas, pistolas infernales y pistolas de agujas. Sin
embargo, cada arma solo se puede disparar una vez, y recargar
un arma digital es excepcionalmente dificil. Un personaje
puede Ilevar un arma digital por cada dedo, salvo por los
pulgares, y un arma digital puede ser disparada incluso si el
personaje sostiene otra cosa en sus manos. Las armas digitales
se pueden usar en cuerpo a cuerpo como las pistolas.
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TaBLA 5-7: ARMAS EXOTICAS

Nombre Tipo Alcance CDD Daifio Pen Car
Digital (agujas) Pistola  3m T/-/— 1d10 A 0 1
Digital (fusion) Pistola  3m T/-/— 2d10+4E 12 1
Digital (lanzallamas) Pistola 3m T/-/- 1d10+4E 2 1
Digital (laser) Pistola  3m T/-/- 1d10+3E 7 1
Lanzadardos Pistola  30m T/—/— 1d10A 0 1
Pistola de agujas Pistola  30m T/-/— 1d10A 0 6
Pistola shuriken Pistola  30m T/3/5 1d10+2A 4 40
Piztola orka Pistola 20m T/3/—  1d10+41 0 18
Akribillador orko Basica  60m T/3/10 1d10+41 0 30
Catapulta shuriken ~ Béasica  60m T/3/10 1d10+4A 6 100
Rifle de agujas Béasica  180m T/-/- 1d10 A 0 6
Rifle de gravitones ~ Basica  30m T/—/—  Especial — 3
Rifle de rayos crux ~ Basica  80m T/3/— 2d10+5E 6 25
Rifle kroot Basica 110m WeY= B 1dI0-+SIEMEE| 6
Rifle kroot (C/C) ~ C/C  — — 1d10 A [
T Por alguna razén desconocida, este arma no es poco fiable cuando la usa un orko.

Recarga
Completa
Completa
Completa
Completa
Completa
Completa
2 Completas
Completa

Completa

2 Completas
2 Completas
2 Completas
4 Completas
2 Completas

Especial
Toxica
Lanzallamas
Fiable

Toéxica

Precisa, Toxica
Fiable

Imprecisa,
Poco Fiable®

Imprecisa,
Poco Fiable'

Fiable

Precisa, Téxica
Explosion (5)
Dispersion

Equilibrada

Kg
0,5
0,5
0,5
0,5
2,5
1,5
1,2

“n

N R NN

Disponibilidad
Extremadamente rara
Extremadamente rara
Extremadamente rara
Extremadamente rara
Rara

Muy rara

Muy rara

Escasa
Escasa

Muy rara

Muy rara

Casi Ginica

Casi Ginica
Extremadamente rara

El rifle de gravitones dispara un haz de particulas que
interrumpen el campo gravimétrico del drea objetivo,
aumentando la masa aparente del enemigo para enlentecerlo o
paralizarlo por completo. Aunque los afectados normalmente
no sufren dafios de consideracion, estdn incapacitados hasta
que desaparezcan los efectos. Como no es un dispositivo letal,
el rifle de gravitones es ideal para capturar a alguien con vida.

RIFLE DE GRAVITONES

Son reliquias extremadamente raras de la Edad Oscura de
la Tecnologia, y cada una es un artefacto sagrado guardado
celosamente por el Adeptus Mechanicus—quienes raras veces
permiten extraer uno de sus arsenales.

Todo lo que queda atrapado en el area de la explosion del
arma es violentamente empujado contra el suelo y debe superar
una tirada de Muy dificil (-30) de Fuerza o serd derribado.
Ser arrojado contra el suelo de este modo estando de pie es
suficiente para causar 1d5 puntos de dafio I (primitivo)}—en
la localizacion del cuerpo—aunque lo que haya en el suelo y
a qué altura se encuentre pueden aumentar este dafio.
Ademis, cualquier persona que intente moverse o realizar
acciones fisicas dentro del radio de la explosiéon durante los
siguientes 2d5 asaltos debe superar cada asalto una tirada
enfrentada de Fuerza contra un atributo de Fuerza 60
(antinatural (x2))—consulta en la pagina 366 mas detalles
sobre este tipo de tiradas.

A discrecion del DJ, el rayo puede romper objetos
quebradizos, colapsar suelos sueltos, romper contenedores,
dafiar vehiculos y maquinaria, o causar cualquier otro caos
que considere apropiado.

RIFLE KROOT

El rifle kroot basico es simple y fiable, y dispara pulsos de
energia. Se rumorea que se trata de una version mejorada de
su primitiva arma nativa, pero nadie sabe quién pudo haber
logrado esta mejora, ya que la tecnologia es desconocida
incluso para los estudiosos calixianos del Ordo Xenos. Los
rifles kroot pueden afiadir cuchillas de combate, lo que les
permite funcionar como una alabarda en combate cuerpo a

cuerpo, especialmente en manos de un guerrero kroot.

PI1STOLA DE AGUJAS

Las pistolas de agujas usan un
rayo laser de baja intensidad para
propulsar pequefios fragmentos
recubiertos
toxinas viricas. Los enemigos heridos por ellas quedan casi
instantineamente paralizados o muertos en cuestiéon de
segundos. Son silenciosas y no generan destellos, por lo que
son armas ideales para asesinos. Algunas armas de agujas se
modifican para inyectar al objetivo una toxina que imita los

cristalinos

de

efectos de la asfixia o de una granada alucinégena.




RIFLE DE AGUJAS

Apreciados por francotiradores, el rifle de agujas ofrece la
combinacioén perfecta de alcance, sigilo y letalidad. El Gnico
argumento en contra de estas exquisitas armas es que son
practicamente indtiles contra objetivos blindados.

AXRIBILLADOR ORKO

Estas armas basicas sirven como porras debido a su forma
grande y resistente. Son de cafidn liso como todas las armas
orkas; no esta claro si el concepto de 4nima rayada nunca se
les ha ocurrido o es que son incapaces de crear armas mejores.

P1ZTOLA ORKA

La pistola estandar de los orkos—
un escupebalas de gran calibre. A
menudo también se usa como arma
cuerpo a cuerpo o incluso la arrojan
al enemigo al quedarse sin municion.

CATAPULTA SHURIKEN

Las catapultas shuriken son el arma predilecta de los eldar—
los ciudadanos-guerreros "guardianes" de esta raza alienigena
usan estas armas. Son ligeras y se pueden disparar facilmente
en movimiento. Estas armas disparan discos afilados a alta
velocidad para convertir a un objetivo en pedazos.

PISTOLA SHURIKEN

Las armas shuriken son
elegantes emisarias de la
muerte que utilizan sofisticados aceleradores de gravedad
para lanzar descargas de discos de afilados en miniatura y
desgarrar literalmente a sus victimas en cuestiéon de segundos.
Los enigmaticos eldar crearon estas armas, y muchos de sus
guerreros llevan una pistola shuriken como arma secundaria.

ARITAS CUER‘PO

A CUERPO

pesar de la los diversos métodos disponibles para

matar a un enemigo a distancia, siempre hay demanda

de armas disefiadas para un combate mds cercano y
personal. Para algunos es una cuestién de honor mirar a su
enemigo a los ojos, para otros es un modo de garantizar su
seguridad en una galaxia peligrosa. Este tipo de armas van
desde simples barras de metal hasta artefactos exquisitamente
construidos de épocas pasadas, dispositivos que nunca podran
ser creados de nuevo en este oscuro milenio.

ARMAS DE SIERRA

Las armas de sierra son populares ya que la mayoria de las
razas y planetas poseen la tecnologia bésica para producir
estos brutales dispositivos bélicos. Tienen una gran variedad
de estilos, pero todos cuentan con cadenas en movimiento
rapido de dientes de sierra que recorren lo que normalmente
seria el filo del arma. En combate, el motor de la cadena
entra en funcionamiento con un rugido, actuando como
una clara advertencia para todos. Incluso el menor impacto
puede desgarrar la carne y un golpe sélido puede atravesar
la mayoria de los blindajes. Para usar las armas de sierra el
personaje debe posee el talento de Entrenamiento con armas
cuerpo a cuerpo (Sierra).

ESPADA SIERRA

Las espadas sierra generalmente tienen un gran
caparazén plano que contiene la cadena con
solo la seccién curva abierta donde los dientes
giratorios de sierra pueden desgarrar la carne
y el hueso. En las naves piratas y del Caos
prefieren las armas de gran poder sobre todo
debido a las sangrientas muertes que pueden
provocar, para intimidar a los enemigos y a su
tripulacién por igual.

HACHA SIERRA

Las hachas sierra son mds letales, concentrando su superior
peso con cada golpe, pero sin la capacidad de una espada
sierra de apartar golpes enemigos en maniobras defensivas.
Como un hacha corriente, estas pueden ser de uno o doble
filo. Cada filo contiene su propia sierra, lo que significa que
la version de doble filo atin puede funcionar si un lado esta
obstruido.
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" ARMAS DE ENERGIA

Las armas de energia proyectan un campo de energia disruptiva
a lo largo de la hoja o la punta del arma, permitiendo
atravesar blindajes o golpear con un impacto explosivo. En
teorfa cualquier arma puede ser mejorada como un arma de
energia con la tecnologfa necesaria. Muchas de estas armas
usan mecanismos sutiles y pueden parecer normales hasta que
son activadas, cuando reveladores rayos de energia crepitante
recorren la hoja. Un arma de energia atin se puede usar como
un arma ordinaria si su fuente de energia se agota o es dafiada.

PUNO DE COMBATE (MODELO MEZOA)

En lugar de cubrir el arma con un campo de energia, un
puflo de combate usa la energia para dafiar la materia de un
modo mas violento. Llevado como un guantelete enorme,
este pufio puede atravesar incluso el blindaje mas grueso y
destrozar la carne en una lluvia de la sangre y piel. A menos
que sean usados junto a una servoarmadura, requieren pesadas
fuentes de alimentacion dorsales conectadas al pufio mediante
gruesos cables. El modelo de Mezoa utiliza un manto de gran
tamafio para aumentar la potencia de impacto. La mayoria
son reliquias antiguas, con la iconografia o heraldica familiar
grabada en el manto mostrando victorias impresionantes.

ESPADA DE ENERGIA (MODELO MORDIAN)

Las espadas de energia son armas de élite y un simbolo de estatus
en el Imperio; muchos capitanes las prefieren como un elemento
de prestigio para impresionar a sus tripulantes y enemigos por
igual. Las espadas permiten al usuario mas opciones de ataque
y defensa que muchas armas. Todos sus estilos de combate han
sido disefiados pensando en las maltiples variantes encontradas
por toda la galaxia y mas alla. La variante de Mordian estd
disefiada para soportar paradas defensivas, con un peso mas
ligero y una hoja mas delgada de doble filo. El estilo distintivo
del modelo Mordian afiade una bonificacién adicional de +5 a
las paradas para un total de +15.

HACHA DE ENERGIA (MODELO MEZOA)

Las hachas de energia permiten un mayor impacto que una
espada, pero su uso es mds torpe. Son vistas como armas
brutales y poco sutiles, mas adecuadas para asaltos contra la
escoria rebelde o razas xenos. El amplio movimiento necesario
para atacar adecuadamente con una de ellas las hace dificiles
de usar en las naves, por lo que el patron de Mezoa tiene un
mango més corto pero una hoja de media luna mas grande.

MAZA DE ENERGIA

Las mazas de energia son bastones s6lidos parecidos a porras
con una empufiadura en un extremo y una cabeza de descarga
en la otra. Los controles a lo largo del bastén permiten al
usuario ajustar la fuerza del campo de energia, desde una
suave deflagracion hasta una explosién impresionante capaz
de romper puertas reforzadas. Son populares en los Adeptus
Arbites y entre muchos oficiales navales, ya que se pueden
usar con capacidad no letal cuando se desee.

HACHA OMNISIANA
(MODELO SOLLEX)

Concedida a los seguidores mas devotos del
Omnissiah, este arma tiene una larga asta
rematada con el icono circular del crineo y el
engranaje del Adeptus Mechanicus. El simbolo
forma una hoja y estd envuelto en un campo
de energia. Cubierta de circuitos inscritos que
indican la naturaleza sagrada del arma, muchos
enemigos se han dado cuenta demasiado tarde
de que lo que parecia ser un bastén religioso
era realmente un arma letal. El hacha omnisiana
también funciona como una combiherramienta.

ARMAS CUERPO A
CUERPO EXOTICAS

Los comerciantes independientes a menudo encuentran
objetos inusuales y extrafios, incluyendo muchas armas de
combate cuerpo a cuerpo de origen alienigena o desconocido.

ESPADA FRACTAL

Estas raras espadas estin hechas de un cristal vivo como un
diamante, donde cada cuchilla es cosechada de un planeta
desconocido de la Expansion Koronus y su ubicacién es
un secreto cuidadosamente guardado por el comerciante
independiente que las vende. Cuando hace contacto (por
ejemplo, con una accién de parar) se desprenden pequefios
fragmentos y la hoja emite un chirrido similar al de ufias
sobre pizarra. El cristal crece constantemente y reemplaza
los fragmentos a medida que son eliminados, manteniendo
el borde afilado en todo momento, pero eso también significa
que debe usarse con frecuencia para no volverse liso y romo.
Cada astilla es una semilla fractal, una réplica en miniatura
de la hoja completa. De hecho, si se planta de nuevo en su
mundo natal, se convertird en una nueva espada.




Armas sierra

TABLA 5-8: ARMAS CUERPO A CUERPO

Nombre Tipo Alcance Daiio
Espada sierra (Hecate) C/C — 1d10+2 A
Hacha sierra c/C — 1d10+4 A
Armas de energia

Nombre Tipo Alcance Daiio
Espada de energia (Mordian) C/C — 1d10+5 E
Hacha de energia (Mezoa) C/C — 1d10+7 E
Hacha omnisiana (Sollex) C/C — 2d10+4 E
Maza de energia (Alto) c/C — 1d10+5 E
Maza de energia (Bajo) C/C — 1d10+1 E
Pufio de combate (Mezoa) C/C — 2d10TE

" Los pufios de combate suman BFx2 al dafio.

Armas exoéticas

Nombre Tipo Alcance Daifio
Beso del arlequin C/C — 1d10+8'T A
Espada fantasma C/G — 1d10+3 E
Espada fractal c/C — 1d10+1 A
Rebanadora orka Cc/C — 1d10+1 A

Nombre Tipo Alcance Dafio
Alfanje de oficial c/C — 1d10 A
Baston eléctrico C/C — 1d5+3 1
Guantelete eléctrico c/C — 1d101
Armas primitivas

Nombre Tipo Alcance Dafio
Arma a dos manos C/C — 2d10 A
Arma improvisada c/C — 1d10-2 1
Baston c/C — 1d10 1
Cuchillo Arrojadiza, C/C  5m 1d5 A
Daga diente de kraken Arrojadiza, C/C  5m 1d5+1 A
Escudo’ff C/E — 1d5 1
Espada c/C — 1d10 A
Lanza €/ — 1d10 A
Latigo de grox C/C 3m 1d10+3 A
Martillo de guerra c/C — 1d10+2 1
Porra C/C — 1d10 1

11 A diferencia de otras armas c/c, no se suma la bonificacién de Fuerza del usuario al dafio causado por el beso del arlequin.

Armas conmocionadoras

Pen Especial Kg Disponibilidad

2 Desgarradora, Equilibrada 6 Normal

2 Desgarradora 13 Normal

Pen Especial Kg Disponibilidad

3 Campo de energfa, Equilibrada 8! Muy rara

7 Campo de energia, Desequilibrada 6 Muy rara

6 Campo de energfa, Desequilibrada 8 Extremadamente rara

4 Campo de energia, Conmocionadora 3,5 Muy rara

2 Conmocionadora d

9 Aparatosa, Campo de energia 13 Muy rara z
&8
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Pen Especial Kg Disponibilidad Qd

10 Desgarradora 1 Extremadamente rara 4

6 Campo de energia, Equilibrada 1 Extremadamente rara

7 Campo de energfa, Equilibrada 1 Extremadamente rara s

2 Desequilibrada 8 Escasa >

Pen Especial Kg Disponibilidad

0 Conmocionadora 3 Escasa

0 Conmocionadora 2 Rara

0 Conmocionadora 1,5 Rara

Pen Especial Kg Disponibilidad

0 Desequilibrada, Primitiva 7 Escasa

0 Primitiva, Desequilibrada — —

0 Equilibrada, Primitiva 3 Frecuente

0 Primitiva 1 Abundante

1 Primitiva 0,4 Extremadamente rara

0 Defensiva, Primitiva 3 Comin

0 Equilibrada, Primitiva 3 Comin

0 Primitiva 3 Coman

0 Desgarradora, Flexible, Primitiva 4 Escasa

1 Primitiva 4,5 Escasa

0 Primitiva 2 Frecuente

717 Proporciona 2 puntos de blindaje en la localizacion del cuerpo y el brazo que sostiene el escudo.

ESPADA FANTASMA

BESO DEL ARLEQUIN

La mayoria de las razas tienen algtn tipo de cuchilla de hoja
larga en su arsenal y muchos exploradores hacen buen uso de
las que encuentran, ya sea como trofeos o por razones mas
practicas. Muchas han sido vinculadas a culturas alienigenas
conocidas, pero otras se resisten a una identificacién clara.
"Espada fantasma" es el nombre dado a un modelo coman
encontrado en muchos mundos recientemente explorados
del Sector Calixis y mas alld, a menudo entre los restos de
batallas antiguas. Esta espada letal es claramente de elegante
artesanfa alienigena, ligera pero mas fuerte que cualquier
acero imperial. A pesar de las advertencias del Adeptus
Mechanicus y la Inquisicién, algunos audaces comerciantes
independientes usan estas armas en fundas abiertas para
mostrar su independencia y su coraje como exploradores. La
espada fantasma suma una bonificacion adicional de +5 a las
paradas para un total de +15.

Entre las armas mas mortiferas de los eldar, el beso del
arlequin parece un tubo largo atado a la parte posterior del
antebrazo. La parte trasera del tubo esta llena de filamentos
comprimidos de alambre monomolecular, de casi cien metros
de largo. Cuando la punta del arma golpea al objetivo, el
alambre se libera al instante incluso a través de la grieta mas
pequefia para penetrar el interior de un cuerpo o vehiculo. En
segundos, la carne se convierte en liquido a medida que el
cable recorre el espacio cerrado y luego se retrae de vuelta al
dispositivo para su siguiente uso. La mayoria de las victimas
caen muertas antes de saber que fueron golpeadas.



REBANADORA ORKA

Los orkos prefieren estas enormes y pesadas cuchillas, a veces
con bordes dentados para hacerlas adn mas letales. Cualquier
persona tan fuerte como para levantarla encontrard su tosco
disefio eficaz para cortar blindajes resistentes.

ARMAS DE CONMOCION

Las armas de conmocion usan descargas eléctricas u otras
energias vinculadas a un arma para golpear al objetivo con
resultados generalmente no letales. Por lo tanto, son dtiles
para el control de disturbios y "estimular" a los trabajadores
poco voluntariosos, como tripulaciones, o en situaciones
donde no se desea causar daflos permanentes. Para usar
armas de conmocion, el personaje debe poseer el talento
Entrenamiento con armas cuerpo a cuerpo (Conmocion).

ALFANJE DE OFICIAL

Una variacion del alfanje basico usado en casi cada nave
imperial del Sector de Calixis. En combate, la gruesa guarda de
metal se usa a menudo como un arma ofensiva independiente
para proporcionar un poderoso pufietazo. Muchos oficiales
de nave aumentan este efecto incorporando un generador de
descargas en la guarda, de modo que al golpear, el oponente
es derribado por el choque eléctrico y el impacto. Los
comerciantes independientes a menudo usan versiones atin
mas letales, fortaleciendo su filo con campos de energia.

GUANTELETE ELECTRICO

Mientras que la mayoria de armas de conmocion usan un palo
o un latigo para golpear al objetivo, los guanteletes eléctricos
usan un pesado (y fuertemente aislado) guantelete recubierto
por cables. Al impactar, la descarga sacude a la victima con la
fuerza eléctrica, haciendo el golpe atn més doloroso.

BASTON ELECTRICO

Estos son simples varas de plastiacero o madera con un
emisor de descargas en un extremo, adornadas a menudo con
iconos imperiales o navales. Se encuentran frecuentemente
en las cubiertas inferiores, usados para estimular a esclavos
contratados y mejorar su trabajo. Muchas bandas también
utilizan bastones eléctricos para reclutar nueva tripulacion.

ARMAS PRIMITIVAS

Las armas de mano basicas son comunes en el Imperio y
mas alla, y en muchos lugares serfa impensable aventurarse
sin llevar al menos una de esas armas visible. Dependiendo
del nivel tecnolégico del planeta—y la riqueza del usuario—
estas pueden ir desde simples espadas de metal hasta hojas de
alta tecnologia hechas de materiales exéticos.

ARMA A DOS MANOS

Las armas cuerpo a cuerpo también se pueden encontrar en
versiones mas grandes y pesadas, utilizables solo con ambas
manos. Las armas de este tipo—como enormes hachas,
martillos gigantes, espadas a dos manos, etc—son armas
brutales que pueden causar graves dafios con cada golpe.

LATIGO DE GROX

El "latigo de grox" puede ser un nombre apécrifo, ya que no
hay pruebas sélidas de que fueran desarrollados para ayudar
a pastorear a estas enormes bestias. Es mas probable que la
mayorfa de los observadores sientan que un latigo de acero
cubierto de puias con bordes serrados no podria ser usado
como nada mas. A diferencia de la mayoria de los latigos,
estos estan disefiados deliberadamente para un uso letal, ya
que desgarran trozos de carne con cada ataque.

IMPROVISADA

Las armas improvisadas pueden tomar muchas formas, pero
normalmente son cualquier objeto ttil como patas de mesas,
extremidades cortadas o casquillos de artilleria. Golpear a
alguien con la culata de un arma bdsica a distancia (como un
rifle laser o un bélter) se considera un arma improvisada.

CucHILLO

El cuchillo es el omnipresente arma de emergencia para
guerreros de todo el Imperio, ya sean escoria de la colmena o
soldados de élite de un gobernador planetario. Algunos, como
el cuchillo de combate de Catachan, estan disefiados para un
propoésito especifico, mientras que otros son mas genéricos.

DAGA DIENTE DE KRAKEN

Aunque tachados como leyenda o mito, aquellos que pasan
sus vidas en el vacio saben que los krakens si existen, viajando
de sistema en sistema lentamente, posiblemente viviendo por
milenios. Nadie dice haber visto un kraken, pero los enormes
dientes que se encuentran incrustados en las naves naufragadas
indican que hay algo que existe para cazar las naves y a sus
tripulaciones. Cada diente mide mas de un metro de largo, y
el material nacarado puede ser tallado en elegantes dagas o
espadas cortas. Los veteranos del vacio a menudo inscriben
en las hojas dibujos intrincados que representan poderosos
krakens, esperando que esto aplaque a sus espiritus bestiales y
los mantenga a salvo.




Escupo

Los escudos son un dispositivo de proteccién util, ya sea
en combinacién con blindaje o por si mismos. Pueden
estar hechos de una gran variedad de materiales, desde
improvisadas ldminas de madera o plistico hasta planchas
avanzadas de metal o plastiacero. Los tamafios van desde
pequefios broqueles hasta enormes escudos de cuerpo entero
tan grandes como un hombre. Los ataques realizados con un
escudo sufren una penalizacion de -20.

LANZA

Comiin en mundos salvajes y feudales, las lanzas pueden ser
encontradas tanto en manos de cazadores como de guerreros.

BAsTON

Armas bésicas que usan un palo de madera u otro material
con cierto alcance, ttiles para golpear a un enemigo antes
de que pueda responder. El bastén es exactamente eso, y es
especialmente comiin entre peregrinos de toda la galaxia para
recorrer los pasos de los santos.

EsprAaDpA

Las espadas abarcan desde los modelos mas cortos, como
dagas, hasta las hojas de duelo mas largas y elaboradas. La
naturaleza de la hoja (de uno o doble filo, recta o curvada,
flexible o rigida, cortante o penetrante, etc.) varia con cada
modelo de espada y el estilo de su usuario.

PoORRA

Pequefios y facilmente ocultables, estos palos cortos y pesados
de madera o metal son usados a menudo por patrullas de
reclutamiento para "alistar" a nuevos tripulantes con un golpe
rapido en la parte posterior de la cabeza.

MARTILLO DE GUERRA

Con un mango mas largo que un martillo habitual, los martillos
de guerra tienen generalmente una cabeza mas delgada con
una punta afilada en el otro extremo. Ambos son ideales para
penetrar armaduras ligeras y causar heridas mas profundas
concentrando la fuerza del golpe en un area mas pequefia.

MODIFICACIONES PARA
LAS ARMAS

Las armas pueden recibir modificaciones para mejorar su
rendimiento. Las descripciones de las mejoras indican sobre
qué armas se pueden aplicar, asi como cudntas mejoras pueden
aplicarse al mismo tiempo. Un personaje con la habilidad
Oficio (Armero) puede aplicar las modificaciones haciendo
una tirada. Estas mejoras modifican el peso de un arma como
se indica a continuacién.

TaBLA 5-9: ARNIAS CUERPO A CUERPO

Nombre Peso  Disponibilidad
Accesorio ¢/c +2 kg Frecuente
Compacta x1/2 Normal

Mira fotosensible +0,5 kg Muy rara

Mira laser +0,5 kg  Escasa
Mira omni +2 kg Casi Ginica
Mira térmica +0,5 kg Muy rara
Mira telescopica +1 kg Normal
Monofilo +0 kg  Escasa

Montura de arma para antebrazo  +1 kg Escasa

Operado por voz +0,5 kg Rara

Selector de disparo +1 kg Escasa

Sensor de movimiento +0,5 kg Muy rara
Silenciador +0,5 kg  Frecuente

Suspensor x1/2 Extremadamente rara

AcCESORIO ¢/C

ARSENAL

La mayoria de armas a distancia pueden instalar bayonetas,
cuchillas sierra y otros accesorios de combate. Este accesorio
se considera una lanza en combate cuerpo a cuerpo.

Modificaciones: Cualquier arma bésica puede poseer un
accesorio c/c.

V:

COMPACTA

Las armas compactas son versiones reducidas, elegidas por
quienes prefieren la discrecién sobre la potencia de fuego.
Esta mejora divide a la mitad el peso del arma, su cargador
y su alcance, y reduce el dafio en 1. Cualquier intento de
encontrar un arma compacta oculta sufre una penalizacién
de -20 a las tiradas relacionadas (como Buscar o Perspicacia).

Modificaciones: Cualquier pistola o arma bésica lser, de
proyectil sélido, lanzallamas, bélter o plasma.

MIRA FOTOSENSIBLE

Esta mira mejora los niveles de luz ambiental, mejorando la
capacidad visual del usuario. Al usar una mira fotosensible no
se sufre ninguna penalizacién debido a la oscuridad.

Modificaciones: Cualquier arma basica laser, de proyectil
solido, bolter, primitiva o plasma. Una mira fotosensible se
considera una mira, y cada arma solo puede tener una.

Nic R
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MIRA LASER

Se trata de una mira laser que otorga una bonificacién de +10
a las tiradas de Habilidad de Proyectiles cuando se realiza un
tinico disparo con el arma.

Modificaciones: Cualquier pistola arma basica
laser, de proyectil solido, bolter, primitiva o plasma.
Una mira l4ser se considera una mira, y cada arma
solo puede tener una.



MIirA OMNI

Un dispositivo muy costoso que solo se encuentra en manos de
asesinos o cazarrecompensas legendarios, la mira omni es un
conjunto de sensores cuidadosamente calibrados conectados
a una lente de precision. Algunas de estas miras se conectan
directamente a un puerto craneal, que permite al usuario
disparar desde las esquinas sin exponerse al peligro, como si
fuera un "tercer 0jo". La mira omni combina los beneficios de
una mira térmica, mira laser y mira telescopica.

Modificaciones: Cualquier arma bésica laser, de proyectil
solido, bélter, primitiva o plasma. Una mira omni se considera
una mira, y cada arma solo puede tener una.

MIRA TELESCOPICA

Las miras telescOpicas aumentan la imagen del objetivo
haciéndolo més facil de ver y apuntar a largas distancias
Un arma con mira telescopica ignora las penalizaciones por
alcance largo y extremo, siempre que el tirador use una accién
completa para apuntar.

Modificaciones: Cualquier arma bésica laser, de proyectil
solido, bolter, primitiva o plasma. Una mira telescopica se
considera una mira, y cada arma solo puede tener una.

MIRA TERMICA

Esta mira muestra imagenes térmicas y revela enemigos
acechando en la oscuridad. Un personaje que use una mira
térmica no sufre penalizaciones debido a la oscuridad y gana
una bonificacién de +20 a las tiradas de Percepcion basadas
en la visién durante la noche.

Modificaciones: Cualquier arma bésica laser, de proyectil
solido, bolter, primitiva o plasma. Una mira térmica se
considera una mira, y cada arma solo puede tener una.

MoNoFILO

Las armas monofilo tienen hojas superafiladas capaces de atravesar
blindajes y nunca mellarse. Las armas monofilo no se consideran
Primitivas y suman una bonificacién +2 a su Penetracion. Esta
mejora se puede aplicar a armas de energfa, pero solo tiene efecto
mientras el usuario no active el campo de energia.

Nota: La mejora Monofilo se puede aplicar a cualquier
arma primitiva cuerpo a cuerpo. Animamos a proponer
otras descripciones para diferentes armas; por ejemplo, un
martillo "monofilo" podria ser actualizado como un martillo
neumatico; los efectos siguen siendo los mismos.

Modificaciones: Cualquier arma primitiva cuerpo a cuerpo.

MONTURA DE ARMA PARA ANTEBRAZO

Este pesado brazalete permite montar un arma a distancia
sobre el brazo, disparando con unos movimientos especificos
de la mano. Esto permite mantener ambas manos libres, y
provoca una fuerte impresion sobre los enemigos. Esta mejora
reduce el alcance del arma en un 30%.

Modificaciones: Cualquier pistola primitiva, laser, de
~ proyectil s6lido, bélter o plasma.
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OPERADO POR VOZ

Vocoreceptores especialmente codificados se integran en
los mecanismos de activacién del arma para que el usuario
pueda manejarla mediante su voz si es necesatio. Los usuarios
también pueden manejar el selector de disparo y cambiar el
modo de disparo cuando sea adecuado mediante el comando
de voz apropiado. Por motivos de seguridad, cada receptor
suele tener un solo patrén de voz.

Modificaciones: Cualquier pistola, arma bésica o pesada,
o granada no primitiva.

SELECTOR DE DISPARO

Para las armas que pueden utilizar diferentes tipos de
municién, se puede aplicar un selector de disparo para
cambiar ficilmente de un tipo a otro. Un arma con un selector
de disparo puede contener hasta tres cargadores diferentes.
Al comienzo del turno del tirador, puede usar su selector de
disparo para elegir el cargador que desea usar ese asalto.

Modificaciones: Cualquier pistola o arma basica de
proyectil sélido o bolter.

SENSOR DE MOVIMIENTO

Un complejo cogitador de seguimiento de objetivos que se
activa una vez que el usuario ha detectado al objetivo deseado.
El sensor entonces rastrea el objetivo, y al apretar el gatillo
seguird al objetivo con una rafaga de proyectiles. Un sensor
de movimiento suma una bonificacién de +10 a las tiradas de
Habilidad de Proyectiles, pero solo funciona cuando el arma
se dispara en modo semiautomatico o automatico.
Modificaciones: Cualquier arma de proyectiles no primitiva.

SILENCIADOR

Los silenciadores reducen el ruido de un disparo evitando que
pueda ser detectado. Las tiradas de Perspicacia para escuchar
disparos silenciados sufren una penalizacién de -20 y solo se
pueden escuchar a la mitad de la distancia normal.

Modificaciones: Revolver de bajo calibre, pistola de bajo
calibre, pistola pesada, rifle automatico, rifle laser de largo
alcance, rifle de agujas y pistola de agujas.

SUSPENSOR

Estas placas y parches antigravedad se aplican a un arma o
equipo, aligerando parte de su peso y volviéndolo mas facil
de usar. A menudo son usados por las tropas de élite. Los
suspensores reducen el peso de un arma a la mitad. Al disparar
un arma con suspensotes, se considera que el usuatio cuenta
con el rasgo Estabilizacion automatica—sus armas pesadas
siempre se consideran afianzadas y pueden disparar en rafaga
automatica o semiautomatica como media accion.
Modificaciones: Cualquier arma pesada.



MUNICION

Sin municién un arma es solo una porra glorificada. Aqui
se presenta una seleccién de municiones, incluyendo varios
tipos especiales. Cada tipo de municién solo puede usarse
con ciertas armas indicadas en su descripcion. El peso de la
municién no aparece en la lista; sin embargo, si es necesario
conocer su peso, se considera que un cargador completo de un
arma pesa el 10% del propio arma.

BAiras

Los proyectiles sélidos son comunes para muchas armas del
Imperio y varfan considerablemente en calibre y disefio. Las
balas de un tipo concreto de arma de fuego no sirven para
las demas a menos que sean muy similares. Asi, por ejemplo,
podrian utilizarse balas de un revdlver de bajo calibre en una
pistola de bajo calibre, pero no en un rifle automatico.

Se utiliza con: Pistolas automiticas, revélveres vy
pistolas de bajo calibre, pistolas pesadas, rifles automaticos y
ametralladoras pesadas.

BATERTA LASER

Las baterfas laser son reservas de energfa usadas para alimentar
las armas laser. El precio de una baterfa varia segtin el arma.
En todos los casos proporciona tantos disparos como el valor
del cargador completo del arma.

Se utiliza con: Pistolas laser, carabinas laser, rifles laser,
rifles laser de largo alcance, cafiones laser portatiles.

BOMBONA DE FUSION

Las armas de fusién emplean sustancias quimicas tratadas
en envases presurizados. El precio de uno de estos objetos
varia segtin el tipo de arma, pero siempre proporciona tantos
disparos como el valor del cargador completo del arma.

Se utiliza con: Pistolas infierno, rifles de fusion y cafiones
de fusion.

BOMBONA DE PLASMA

Compuesto de hidrégeno fotonico sumamente volatil, comprimido
y almacenado en recipientes reforzados. Siempre proporcionan
tantos disparos como el valor del cargador completo del arma.

Se utiliza con: Pistolas de plasma, rifles de plasma y
cafiones de plasma.

CARTUCHOS

Los cartuchos contienen docenas de perdigones y estan disefiados
para dispersar su contenido sobre una amplia zona al disparar,
por lo que son ideales para enfrentamientos en espacios cerrados
y cortas distancias donde la precision no es importante.

Se utiliza con: Cualquier escopeta.

TaBLA 5-10: IFTUNICIONR

Nombre Disponibilidad
Balas Frecuente

Bateria (basica) Comun

Bateria (pesada) Rara

Bateria (pistola) Comun

Bombona de fusién (pistola) ~ Muy rara
Bombona de fusién (basica) Muy rara
Bombona de fusién (pesada) ~ Muy rara

Bombona de plasma (pistola) ~ Rara

Bombona de plasma (basica) ~ Rara

Bombona de plasma (pesada) ~ Muy rara
Cartuchos Comtn
Combustible (pistola) Escasa
Combustible (basica) Escasa
Combustible (pesada) Escasa
Depésito de municién dorsal ~ Rara
Exotica Muy rara
Flechas/virotes Comin
Municién primitiva Coman
Proyectiles bolter Rara

TasLA 5-11: [MTUNICION INUSUAL

Nombre Disponibilidad
Balas dum-dum Escasa

Balas infierno Rara

Balas matahombres Escasa

Balas mutiladoras Extremadamente rara

Baterfa de alta potencia Comiin
Bateria sobrecargada Escasa
Cartuchos anticoagulantes Rara
Cartuchos expansivos Escasa
Flechas/virotes explosivos Escasa

Proyectiles bolter Tempestad ~ Casi Ginica

COMBUSTIBLE

Combustible liquido que puede variar desde el mas puro
prometio hasta burdos alcoholes inflamables. El precio estos
combustibles varia, pero siempre proporciona tantos disparos
como el valor del cargador completo del arma.

Se utiliza con: Lanzallamas, pistolas lanzallamas,
lanzallamas pesados.

DEPOSITO DE MUNICION DORSAL

Muchas armas requieren mayores fuentes de municién que
el resto para funcionar durante largas batallas o cuando el
portador no dispone de una extensa linea de suministros.
Un depésito de municion dorsal se lleva como una mochila.
Para las armas de energia, es una fuente portatil de energia en
forma de una gran bateria o unidad de carga. Para las armas
lanzallamas, se trata de tanques de volatil prometio. Otros
depésitos de municiéon serfan simplemente montones de
cartuchos o proyectiles bélter con una linea de alimentacion

conectada al propio arma. Estos articulos contienen 80 disparos
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para armas de plasma o fusion, rifles infernales y pistolas
infernales, o 300 disparos para armas laser, 200 disparos para
armas bolter o PS 6 60 disparos para armas lanzallamas. Un
arma conectada a un depésito utiliza su municién ignorando la
capacidad habitual de su cargador. Los depdsitos de municion
dorsales pesan 25 kg. Ademas, los depésitos de municién no
tienen la capacidad de manejar municién para armas pesadas,
con la excepcioén de ametralladoras pesadas, bolteres pesados
y lanzallamas pesados.

Exo6T1ica

Existen muchas armas en el Imperio que emplean municiones
inusuales, desde el viscoso gel de un rifle lanzarredes hasta los
finos dardos de una pistola de aguja.

Se utiliza con: Pistolas de agujas, rifles de agujas y
cualquier otro arma exética a distancia.

FLECHAS/VIROTES

Las flechas y tienen una gran variedad de formas, tamafios y
materiales que van desde varillas de madera con puntas de
piedra hasta afilados punzones de acero.

Se utiliza con: Arcos, ballestas y pistolas ballesta.

MUNICION PRIMITIVA

Se tratan de proyectiles de plomo sélido o piedra y una carga
de pélvora utilizada en armas primitivas.
Se utiliza con: Pistolas de chispa, mosquetes.

PROYECTILES BOLTER

Dardos explosivos reactivos a la masa, son los proyectiles
mas letales del arsenal imperial. Sin embargo, su alto coste de
produccién restringe su uso a los mas acaudalados.

Se utiliza con: Bolteres, pistolas bolteres, bolteres pesados

MUNICION INUSUAL

No todas las municiones son iguales, y los combatientes mas
experimentados suelen usar muchas opciones inusuales—
aqui se presenta una modesta variedad. Cada municién
solo se puede usar con ciertas armas como se indica en su
descripcion, y solo se puede usar un tipo de municion a la vez
(no se pueden combinar sus efectos). El peso de la municién
no aparece en la descripcion. Sin embargo, si es necesario
conocer su peso, se considera que un cargador completo de
un arma pesa el 10% del propio arma.

BArAs puM-DUM

Estas balas pesadas y romas estin disefiadas para causar el
maximo dafio a los tejidos y pueden destrozar objetivos
blandos, aunque son menos eficaces contra blindajes.
Efectos: Las balas dum-dum suman +2 al dafio del arma,
pero los puntos de blindaje se duplican contra ellas.
Se utiliza con: Revolveres de bajo calibre, pistolas de

. bajo calibre y pistolas pesadas.

BALAS INFIERNO

Estos proyectiles contienen un gel volatil y pegajoso que se
incendia al contactar con el objetivo.

Efectos: Un objetivo impactado por un proyectil infierno
debe realizar una tirada de Agilidad o se incendiara, ademas
de sufrir el dafio normal.

Se utiliza con: Escopetas, escopetas de corredera,
escopetas de combate y cualquier arma bélter

BALAS MATAHOMBRES

Estas balas de punta comprimida estdn disefiadas para
atravesar blindajes.

Efectos: Un arma que usa balas matahombres aumenta su
penetracion hasta 3.

Se utiliza con: Revélveres de bajo calibre, pistolas de bajo
calibre, pistolas pesadas, rifles de caza, pistolas automaticas y
rifles automaticos.

BALAS MUTILADORAS

Explosivas y fragmentadas, estas balas estin disefiadas para
atravesar carne y huesos, arrancando extremidades a su paso.
Efectos: Las balas mutiladoras suman +2 al dafio del arma.
Se utiliza con: Revélveres y pistolas de bajo calibre,
escopetas (de todo tipo), pistolas pesadas, pistolas automaticas
y rifles automaticos.

BATERIA DE ALTA POTENCIA

Esta es una bateria mejorada para armas ldser que aumenta
su potencia de fuego. Una bateria sobrecargada suma +1 al
dafio del arma. Desafortunadamente, el aumento de potencia
reduce la capacidad del cargador a la mitad.

Se utiliza con: Cualquier pistola o arma basica laser.

BATERTIA SOBRECARGADA

Se trata de una bateria laser con mayor expulsion de potencia,
preferidas por algunos francotiradores de la Guardia Imperial.
Aunque cada bateria solo permite realizar un disparo.

Efectos: Una bateria sobrecargada suma +1 al dafio, tira
dos dados para calcular el dafio conservando el mas alto, y
gana una penetracion de 4. Sin embargo, el arma pierde la
propiedad Fiable, y su cargador se reduce a 1.

Se utiliza con: Pistolas laser, carabinas laser, rifles laser y
rifles laser de largo alcance.

CARTUCHOS ANTICOAGULANTES

Esta munici6n tratada con toxinas previene la coagulacién y
mantiene las heridas sangrando libremente. Estos cartuchos se
diluyen tras impactar, propagandose rapidamente.

Efectos: Los cartuchos anticoagulantes suman +3 al dafio
del arma contra objetivos vivos (los objetivos con los rasgos
Demoniaco o Maquina no sufren el dafio adicional).

Se utiliza con: Revélveres y pistolas de bajo calibre,
pistolas pesadas, pistolas automaticas y rifles automaticos.



CARTUCHOS EXPANSIVOS

Violentos y prohibidos en algunos mundos, estos pesados
cartuchos detonan tras el impacto, creando enormes heridas.
Efectos: Los disparos con estos cartuchos suman +1 al
dafio y penetracion del arma.
Se utiliza con: Revolveres de bajo calibre, pistolas de
bajo calibre, pistolas automaticas y rifles automaticos.

FLECHAS Y VIROTES EXPLOSIVOS

Las flechas y virotes explosivos pueden ser toscamente creados
con cartuchos viejos, o fabricados a partir de una variedad de
compuestos alquimicos inestables.
Efectos: Los ataques sufren una penalizacion de -10, el arma
causa dafio de tipo Explosion, y pierde la propiedad Primitiva.
Se utiliza con: Arcos, ballestas y pistolas ballesta.

PROYECTILES BOLTER TEMPESTAD

Los proyectiles explosivos reactivos a la masa son unas de las
municiones més letales del arsenal imperial. Los proyectiles
bélter tempestad son tal vez la variedad mas rara, fabricada solo
en los templos de Marte. Contienen un poderoso generador
de plasma en miniatura que libera un pulso de energia térmica
y electromagnética al detonar. Son especialmente eficaces
contra objetivos mecanicos, pero obtenerlos del Culto a la
Maquina es casi imposible.

Efectos: El tipo de dafio del arma cambia a Energia y el
arma gana la propiedad Conmocionadora. El arma suma +3
al dafio contra objetivos con el rasgo Maquina.

Se utiliza con: Pistolas bolter, bolteres y bolteres pesados.

'BLINDAJE

“El emperador protege mi alma, mi armadura protege lo demds”.
—Antiguo proverbio de la Guardia Imperial

cualquiera de los cuales podria facilmente mutilar o

matar en un instante. Casi todas las razas de la galaxia

han desarrollado medidas de proteccion, desde simples pieles de
animales hasta corazas altamente resistentes y escudos de energfa.
En funcién de la sociedad, incluso los civiles podrian usar
blindajes en su rutina diaria. Cuando uno viaja habitualmente
mas all4 de las fronteras del Imperio, esto es incluso mds esencial,
ya que junto a las oportunidades que aguardan con cada nuevo
viaje, también lo hacen peligros y amenazas desconocidas.
El blindaje proporciona puntos de blindaje (PB) en varias
localizaciones del personaje. Ademas, algunos tipos de blindaje
tienen propiedades especiales que se indican en su descripcion.
Tipo de blindaje: La clase de proteccién que ofrece.
Localizaciones protegidas: Las localizaciones de
impacto que cubre el blindaje, una combinacién de brazos,
piernas, cuerpo y cabeza. Algunos blindajes cubren las cuatro
localizaciones, como se indica mediante la palabra "Todas".
PB (puntos de blindaje): Cantidad de blindaje que
proporciona la armadura para las localizaciones protegidas.
Toda proteccién de 7+ PB inflige una penalizacion de -30 a
las tiradas de Esconderse y Movimiento silencioso del usuario.
kg (Kilogramos): Representa el peso del blindaje en
kilogramos. Para més informacién sobre el peso maximo que
puede cargar el personaje, consulta el Capitulo IX: Reglas
de juego, pagina 269.
Disponibilidad: Indica la disponibilidad del blindaje
(consulta la Tabla 5—1: Disponibilidad por poblacién en
la pagina 111).

I E 1 41° Milenio est lleno de peligrosos enemigos y armas,

ARSENAL

V:

CALIDAD DE LOS BLINDAJES

Todos los tipos de blindaje descritos en este capitulo son
de calidad normal. Las piezas de mejor o peor manufactura
aplican los siguientes modificadores.
Mala calidad: No se ajusta del todo bien. Dafiado, o mal
disefiado, el blindaje es incomodo de usar. Los personajes
equipados con un blindaje de mala calidad sufren una
penalizacion de -10 a todas las tiradas de Agilidad.
Buena calidad: Mas faciles de llevar y usar. Proporcionan 1
PB adicional contra el primer ataque en cualquier asalto.
La mejor calidad: Son tan adaptables como una segunda piel.
Estas armaduras pesan la mitad de lo normal y suman +1 PB.

COMBINAR BLINDAJES

Puedes mezclar piezas de blindaje. Sin embargo, sus cualidades
protectoras no se "apilan". Al impactar un 4rea cubierta por
maltiples piezas de blindaje, se usa el valor de PB mas
elevado. Por ejemplo, si un personaje que lleva cuero
pesado y pieles de bestias de Burnscour es golpeado en
el cuerpo, el valor del cuero pesado (PB 2) se ignora,

y solo se usan los puntos de blindaje de las pieles
(PB 6) para calcular el dafio final.



TaBLA 5-12: BLINDAJES

Localiz.
Nombre protegidas PB kg Dispon.
Blindaje primitivo
Cuero / pieles Brazos, Cuerpo, 2 7  Comun

Piernas
Piel de grox / Brazos, Cuerpo, 3 15 Comin
cota de mallas Piernas
Armadura de placas Todas 5 30 Escasa
Pieles de bestias de Cuerpo 6 20 Muy rara
Burnscour
Blindaje antifragmentacion
Casco antifragmentacion Cabeza 2 2 Normal
Manto Brazos, Cuerpo, 3 Escasa
antifragmentacion Piernas
Abrigo Brazos, Cuerpo, 3 5 Normal
antifragmentacién Piernas
Armadura Todas 4 11 Escasa
antifragmentacién de GI
Blindaje de malla
Cofia de malla Cabeza 3 0,5 Rara

Malla alienigena Brazos, Cuerpo, 3 2 Rara

Piernas

Manto de malla de
combate

Brazos, Cuerpo, 4 1,5 Muy rara
Piernas

Chaleco de malla Cuerpo 4 2 Rara

Blindaje de caparazén

Casco de caparazdn Cabeza 4 2 Rara
Armadura ligera de Todas 5 15 Rara
caparazén Arbites

Coraza de caparazon Cuerpo 6 7  Rara
Armadura de soldado Todas 6 15 Muy rara

de asalto

Otros blindajes

Sistemas avanzados — — — Muyrara
(casco)

Malla de fibra elastica Brazos, Cuerpo, 3 5 Rara
blindada Piernas

Servoarmaduras

Servoarmadura ligera Todas 7 40 Extrem. rara
Servoarmadura Todas 8 65 Extrem. rara

BLINDAJE PRIMITIVO

El blindaje primitivo es la norma en muchos mundos feudales
o salvajes, los niveles mas bajos de algunas colmenas donde
la tecnologia es poco fiable o muy costosa, y muchos mundos
alienigenas. La protecci6n a este nivel suele consistir en pieles
de animales reforzadas, placas de metal desgastadas, cotas de
malla o combinaciones de éstos y otros métodos toscos. El
blindaje Primitivo rara vez detendrd un disparo de un rifle
laser, pero puede desviar una cuchilla y es mejor que no tener
ningtin blindaje en absoluto. El blindaje con la propiedad
Primitiva solo ofrece proteccién completa contra armas que
también tengan la propiedad Primitiva, de lo contrario solo
proporcionan la mitad de sus PB (redondeando hacia arriba).
Los PB de blindajes primitivos se reducen a la mitad antes de
. ser reducidos por la penetracién del arma.

BLINDAJE ANTIFRAGMENTACION

El tipo mas comin de blindaje de la galaxia, ya que es un
articulo estandar para los incontables soldados de la Guardia
Imperial. Compuesto por varias capas de material ablativo y de
absorcién de impactos, es capaz de desviar o bloquear disparos
de baja potencia, armas pequefias o metralla. Los impactos de
armas de gran potencia generalmente pueden atravesarlo, pero
como es relativamente ligero, barato, y fiable en la mayoria
de situaciones de combate muchos veteranos lo usan incluso
si disponen de mejores opciones. Siempre que el usuario se
encuentre en el area de una explosion (pero no si se encuentra
en el punto central), el blindaje antifragmentacién proporciona
5 PB contra el dafio de las armas con la propiedad Explosion.

BLINDAJE DE MALLA

El blindaje de malla es a menudo de disefio xenos o de
alta tecnologia y estd formado por miles de células de
termoplastico unidas para formar una especie de tejido. Ligero
y sorprendentemente cémodo, puede soportar la mayoria de
los impactos o energia térmica al volverse momentineamente
rigido, disipando asi la energia y los impactos.

BLINDAJE DE CAPARAZON
(SOLDADO DE ASALTO Y AGENTE DE LA LEY)

El blindaje de caparazén es por lo general un simbolo de estatus,
y es mayormente usado por oficiales y agentes imperiales. Hecho
de placas moldeadas de armaplds, ceramita, u otros materiales
resistentes, puede cubrir el cuerpo entero o ciertas secciones
en funcién del nivel de proteccién deseado. Por ejemplo, los
Adeptus Arbites llevan trajes de cuerpo entero incluyendo un
casco, mientras que muchos exploradores prefieren llevar una
simple coraza sobre trajes de malla o antifragmentacion.
Algunos trajes poseen ranuras para integrar placas de
caparazén; de ese modo pueden proporcionar ripidamente
una proteccion tan ligera o pesada como se desee. Las placas
dafiadas pueden ser reemplazadas sin comprar un traje entero.

SISTEMAS AVANZADOS

La mayoria de armaduras incluyen un casco de algun tipo, y
algunos proporcionan capacidades sensoriales ademds de
la proteccién craneal estindar. El término general para estas
mejoras es autosentidos, y pueden cubrir muchos tipos de
ayudas auditivas y visuales, ambas extendidas fuera de los
espectros visual y auditivo normales. Casi todos los cascos
incluyen microcomunicadores y micréfonos, estos tltimos a
menudo vinculados a altavoces para hacerse oir sobre el alarido
de las multitudes o el estruendo del campo de batalla.

Un casco puede recibir cualquiera de las siguientes mejoras:

Comunicaciones: Incorpora un microcomunicador o
VOCOtransmisor.
Autosentidos: Concede al usuario Sentido desarrollado (vista).
Vision térmica: Concede al usuario el rasgo Vision en la
oscuridad; los sistemas avanzados de la mejor calidad también
conceden al usuario la capacidad de hacer tiradas de Perspicacia
contra objetivos ocultos como una accién libre.



MALLA DE FIBRA ELASTICA BLINDADA

Las mallas de fibra elastica blindadas son las favoritas de
los asesinos, ya que ofrecen proteccion total del cuerpo con
poca o ninguna reduccién en la movilidad. Cada traje esta
adaptado al usuario, y puede variar en eficacia en funcién de
los materiales usados desde el nivel de proteccion del blindaje
antifragmentacion hasta creaciones que rivalizan con las
corazas de caparazén de mayor calidad. Muchas simplemente
se usan bajo la ropa o tiinicas para no revelar su naturaleza.

SERVOARMADURA

Al igual que el bolter, la servoarmadura es un simbolo del
Imperio. Se remonta a las cruzadas originales dirigidas por
el Emperador para recuperar la galaxia para la humanidad,
y ha evolucionado durante milenios en diversos estilos
y modelos. Los trajes son devotamente mantenidos a lo
largo de los aflos como objetos sagrados, y algunos atn se
usan milenios después de su creacién. La servoarmadura es
esencialmente una sofisticada estructura de gruesas y pesadas
corazas protectoras, y utiliza un extenso sistema de fibras
de imitacion muscular impulsadas por electricidad para
replicar el movimiento del usuario y aumentar su fuerza. Ya
que normalmente estd totalmente sellado con un suministro
interno de oxigeno y un reciclador de aire, el usuario puede
incluso sobrevivir en el vacio durante periodos prolongados.
El casco es desmontable, en caso de que el usuario desee en
algin momento ver los alrededores con sus propios ojos.
La mayoria de estos trajes poseen una enorme mochila que
contiene fuentes de alimentacién y otros sistemas auxiliares,
como vocotransmisores, autosentidos y sistemas de punteria.
Los marines espaciales son los usuarios mas notables de la
servoarmadura, junto con agentes inquisitoriales y las Adepta
Sororitas. Estos tltimos usuarios carecen del caparazén negro
especial implantado en los marines espaciales, que les permite
unirse completamente a su armadura. Al carecer del caparazén
negro, muchos sistemas de aumento de fuerza y de soporte
avanzado no estdn disponibles y no se instalan en estos trajes
mas ligeros.

La servoarmadura suma +20 a la Fuerza del usuario
y aumenta su tamaflo en una categoria (por ejemplo, un
humano de tamafio Normal se volveria Voluminoso). La
servoarmadura también necesita una fuente de alimentacion
constante, que debe ser llevada por el usuario (generalmente
como una mochila). Una fuente de alimentaciéon no militar
estindar dura 1d5 horas antes de necesitar ser reemplazada
o recargada. Debes estar usando las piezas del cuerpo, ambos
brazos, y ambas piernas de la servoarmadura para beneficiarte
de la bonificacién a la Fuerza; el casco no es necesario. La
servoarmadura ligera no aumenta el tamafio del usuario y solo
suma +10 a la caracteristica de Fuerza del usuario. Para todos
los tipos de servoarmadura, el peso de la armadura no cuenta
a la hora de calcular el limite normal de peso transportado por
el usuario (consulta la pagina 269).

EoQurro

“Nunca asumas que tu destino podrd satisfacer tus necesidades”.
—Comerciante independiente Emmanuel Larn

Un comerciante independiente nunca sabe totalmente a lo que
se enfrentard durante una exploracién, y es dificil disfrutar de
tus beneficios cuando estds muerto. El Emperador favorece
a los mas preparados, y los comerciantes independientes
afortunadamente influyentes tienen acceso a una amplia
variedad de equipo y dispositivos para asegurar que disfrutarn
de su éxito durante muchos afios.

VESTIMENTA

MocHILA

ARSENAL

Artilugio de almacenaje y transporte que puede presentar
muchas formas, siendo la méas habitual una especie de morral
con correas para facilitar su transporte. Cada mochila tiene
una capacidad aproximada de 50 kilogramos.

V:

AMULETO

Un amuleto es un recuerdo, una reliquia o simbolo de buena
suerte destinado a atraer la benevolente mirada del Emperador
hacia el usuario. Toman diversas formas que incluyen huesos
de santo, fragmentos de cartuchos de sagrados bolteres, agua
de rios sagrados, e incluso el pelo de un cadaver tejido en
patrones significativos. A lo largo del imperio no falta gente
que venda estos articulos, aunque discernir auténticas reliquias
de replicas falsas es una tarea casi imposible (por tanto, el coste
de un amuleto depende por completo del D] y lo bien que el
explorador pueda regatear con el vendedor).

Los amuletos no tienen beneficios tangibles. Sin embargo,
cuando la trama decida que algo malo le ocurre a un
personaje aleatorio, a discrecién del DJ un personaje con un
amuleto podria no verse afectado. Si todos los personajes
llevan amuletos (como todos los ciudadanos temerosos del
Emperador) entonces es el DJ quien decide qué amuletos son
los mas poderosos.

ARNES DE SEGURIDAD

Un cable de seguridad compacto en una bobina con un gancho
magnético. Un personaje que usa un arnés de seguridad para
descender una superficie vertical gana una bonificacién de
+30 a las tiradas de Trepar y no puede caer si falla.

CAPA DE CAMALEONINA

La camaleonina es un material compuesto por fibras mimicas
que funden la coloracién del usuario con su entorno. Un
personaje con una capa de camaleolina gana una bonificacién
de +20 a las tiradas de Esconderse. Si ademas permanece
inmévil, se le considera a un intervalo més de distancia
(consulta el Capitulo IX: Reglas de juego, pagina

250 cuando es objetivo de ataques a distancia. 1



TasLa 5-13: EQuiro

Nombre kg Disponibilidad
Amuleto — Normal

Arnés de seguridad 2 Comin

Capa de camaleonina 0,5 Rara

Capa nocturna 2 Normal

Crono — Abundante
Filtros nasales — Coman

Guantes compensadores de retroceso 0,5 Rara

Reciclador de aire 1  Escasa
Respirador/mascara de gas 0,5 Escasa

Ropa de supervivencia —  Frecuente

Ropas y ornamentos (comiin) — Abundante®
Ropas y ornamentos (gremio mercantil) —  Normal®

Ropas y ornamentos (noble) —  Escasa’

Sintepiel 2 Extrem. rara
Tejido cambiante — Muy rara

Traje de vacio 8  Frecuente

Traje de vacio (modelo Selenita) 25 Escasa

Visor térmico 0,5 Rara
Visor/lentillas fotosensibles 0,5 Escasa

7 La ropa y ornamentos pueden tener cualquier disponibilidad apropiada.
Siempre hay un modo de invertir mds en mejorar tu apariencia, encontrar
telas mds exclusivas, tejedores y joyeros, y otros modos de mostrar la
forma en que tu riqueza brilla mds intensamente que la de tus rivales.

CAPA NOCTURNA

Formada por una larga capa, o una gabardina completa con
capucha, una capa nocturna absorbe casi toda la luz ambiental
y no emite apenas calor. Con la capucha puesta, el usuario
puede desaparecer en la oscuridad, oculto incluso a sensores
infrarrojos. El calor se acumula dentro de la capa, y tras cada
hora de uso el usuario debe superar una tirada de Moderada
(+0) de Resistencia o sufrird un nivel de fatiga.

La capa concede al usuario una bonificaciéon de +30 a las
tiradas de Esconderse en lugares oscuros, incluso si el entorno
no permitiria normalmente intentarlo.

CRroONO

Los cronos son dispositivos de mediciéon del tiempo que
pueden llevarse en la mufieca. Normalmente son muy fiables
y féciles de utilizar.

FILTROS NASALES

Estos son simples tapones que se usan en cada fosa nasal para
evitar inhalar gases contaminantes. Un personaje con filtros
nasales gana una bonificacién de +20 a cualquier tirada de
Resistencia hecha para resistir los efectos del gas.

(GUANTES COMPENSADORES DE RETROCESO

Estos guantes tienen placas conectadas con alambre retractil.
Cuando el usuario agarra un arma, queda bloqueada en una
posicion rigida alrededor de la mano y la mufieca para evitar
o dafios al disparar. Un personaje con un guante compensador
P 4 de retroceso puede disparar un arma basica, o una pistola
. que requiera usar ambas manos, con una sola mano sin
b la penalizacion normal de -20.

RECICLADOR DE AIRE

Consiste en una mascara o casco, los recicladores de aire
contienen su propio suministro de aire y se disefian para
proveer al usuario incluso en las atmosferas mas toxicas. Un
personaje con un reciclador de aire es inmune a los efectos de
los gases y puede sobrevivir incluso bajo el agua. Sin embargo,
los recipientes de aire duran alrededor de una hora antes de ser
reemplazados. Sustituir un recipiente es una accion completa.

RESPIRADOR/MASCARA DE GAS

Consiste en una mascara de oxigeno que cubre la cara del
usuario, y ofrece mas proteccion que los filtros nasales.
El usuario gana una bonificacién de +30 a las tiradas de
Resistencia hechas para resistir los efectos del gas, y puede
repetir cualquier tirada fallida.

ROPA DE SUPERVIVENCIA

Al trabajar en condiciones extremas, las ropas de supervivencia
son necesarias. No importa si el clima es caliente o frio, el traje
mantiene la temperatura adecuada gracias a su capacidad de
aislamiento. Alimentando sus baterias mediante la diferencia
entre la temperatura corporal y la temperatura exterior,
sus sistemas de reciclado producen agua potable para el
usuario. Estas ropas tienen capucha y gafas para proteger
la cabeza y la cara. Aunque no mantendrin al usuario con
vida indefinidamente, le darin tiempo para esperar hasta un
rescate. El traje concede al usuario una bonificacién de +20
a cualquier tirada de Resistencia contra entornos extremos.

ROPAS Y ORNAMENTOS

Los ciudadanos del Imperio llevan una asombrosa variedad
de ropas, joyas y otros adornos. Existen todo tipo de estilos
imaginables para ilustrar el papel o la importancia del individuo.
Los exploradores podrian llevar trajes de malla y anillos, las
ropas mas nobles, pelucas, trajes navales, ropas de trabajo de
mundos colmena, uniformes militares y armas ornamentales,
vestimentas académicas, tatuajes o trajes religiosos de
cualquiera de un millar de templos, dependiendo de sus gustos,
profesion, y trastondo. La disponibilidad de la ropa y adornos
estd determinada por lo que un explorador elige gastar en su
ropa, desde telas basicas hasta vestidos exquisitos y caros, mas
alla del alcance de incluso los nobles menores.

SINTEPIEL

La sintepiel es un traje de malla bioreactivo con superficie
antireflectante que se moldea al portador. La sintepiel suma +2
PB a todas las localizaciones (estos PB no se suman con otros
blindajes) y el usuario gana una bonificaciéon de +10 a las tiradas
de Esconderse y Movimiento silencioso. Ademas, la sintepiel
vuelve al usuario invisible ante visores térmicos y la visién
en la oscuridad. Si se usa bajo otro blindaje, el portador no
recibe la bonificacion a las tiradas de Esconderse y Movimiento
silencioso, pero atn es invisible a los visores térmicos y la vision
en la oscuridad a menos que lleve una servoarmadura.




TEJIDO CAMBIANTE

Este material exdtico estd de moda en las zonas de placer de
la Marca de Drusus por su gran precio y rareza. Las fibras se
importan desde la Expansién Koronus, y al formar una tela
reaccionan a la luz ambiental, alterando sus colores y patrones
en una exhibicion estilizada y cambiante. Algunos afirman
que reacciona al estado mental del portador. Sea cual sea el
cambio, la tela es sorprendentemente comoda y elegante.

TRAJE DE vAcio

Estos trajes sellados estin destinados a preservar al usuario en
entornos hostiles. Un traje de vacio incorpora un reciclador
de aire y permite al usuario sobrevivir en el vacio. Muchos
incorporan simples piezas de equipo til que incluyen lineas
de anclaje y abrazaderas. Sin embargo, los trajes de vacio de
mala calidad pueden no proteger adecuadamente al usuario
de las energias del vacio durante una exposicion prolongada,
lo que lleva a la enfermedad o la muerte.

TRAJE DE VACiO (MODELO SELENITA)

Un disefio realmente antiguo y una reliquia de las sagradas
PCE, el modelo Selenita es quizas el traje de vacio mas coman
usado en el Imperio. Diseflados para caminantes del vacio,
mineros de asteroides y similares, este traje aislante de fibra
cerdmica proporciona una proteccién mucho mayor que un
simple traje sellado ante los peligros del espacio, como las
temperaturas extremas, la radiacion y el impacto de escombros.
Ampliamente fabricados y muy duraderos, algunos trajes de
Selenita son reliquias atesoradas por las familias de nacidos
en el vacio y naves estelares, y pueden haber servido a muchas
generaciones en una tripulacioén particular.

El modelo Selenita puede mantener al usuario en el vacio
hasta diez horas antes de reemplazar sus células de soporte
vital (lo que puede hacerse sin quitarse el traje). Un traje
totalmente funcional también contiene un vocotransmisor
interno, un kit de reparacion, un rezén compacto de diez
metros, y un visor fotosensible. La estructura reforzada del traje
proporciona 3 PB en el cuerpo, brazos y piernas y 4 PB en la
cabeza. Sin embargo, el traje es muy voluminoso e impone una
penalizacién de -10 a todas las tiradas de Agilidad al llevarlo
puesto. Los trajes de Selenita tienen maltiples variantes locales
y estan sujetos a las reglas de calidad de los blindajes.

Los trajes de Selenita comunes en Puerto Errante y El Paso
estan equipados con unidades de propulsién, que permiten al
usuario moverse a través del espacio abierto en condiciones
de gravedad reducida o nula con un tipo de Movimiento 6
(aunque no se pueden usar en entornos de gravedad normal).

VISOR TERMICO

Dispositivos relativamente simples, los visores térmicos
permiten al usuario ver imdagenes térmicas de cuerpos
calientes, revelando enemigos ocultos por la noche. Un
personaje con un visor térmico no sufre ninguna penalizacion
por la oscuridad y gana una bonificacién de +20 a las tiradas
de Percepcion basadas en la visién durante la noche.

VISOR Y LENTILLAS FOTOSENSIBLES

Lentes avanzadas disefiadas para aumentar los niveles de luz
disponible incluso en las noches més oscuras, permitiendo ver
en la oscuridad casi tan bien como a la luz del dia. Estas
lentes conceden el rasgo Vision en la oscuridad. Los visores
de buena calidad también vuelven al usuario inmune a los
efectos de las granadas de fogonazo foténico.

DROGAS Y ARTICULOS
DE CONSUMO

AMASEC

Popular bebida alcohélica destilada del vino. Su calidad puede
variar desde bebidas apenas aptas para bombas incendiarias,
hasta licores dignos de los mejores siervos del Emperador.

ANTITOXINA (DROGA)

Esta droga puede anular los efectos de los gases y toxinas mas
peligrosos si se administra a tiempo. Una dosis de antitoxina
elimina todo efecto actual, positivo o negativo, de cualquier
droga, toxina o gas que afecte al personaje (a menos que la
droga indique que la antitoxina no surte efecto contra ella).
Sin embargo, esta droga produce dolores y debilidad, ademas
de otros efectos secundarios como vomitos, hemorragias
nasales y evacuacion de los intestinos. Al tomar esta droga, el
personaje queda aturdido durante tantos asaltos como 1d10
menos su bonificacién de Resistencia. Un resultado de O o
inferior significa que el personaje no suftre efectos adversos.

COMIDA DE ALTA CALIDAD

La nobleza del Imperio se alimenta de manjares como carne
auténtica y sin procesar de animales extrafios, frutas de mundos
letales recogidas a costa de muchas vidas y cereales exéticos
de jardines hidropdnicos privados. Algunas delicadezas se
crean solo con el propésito de demostrar su gran riqueza,
pero ninglin noble que se respete cae tan bajo como para
comer y beber las mismas raciones que sus sirvientes—o,
no lo quiera el Emperador, la inmundicia que consumen los
siervos y los hambrientos.

DROGA DE COMBATE (DROGA)

Esta droga agudiza los sentidos y mejora el tiempo de
reaccion, acelerando literalmente al usuario, pero causandole
fatiga y dafios neurolégicos tras un uso prolongado. Una dosis
aumenta la bonificacién de Agilidad y Percepcion del usuario
en +3 cada una durante 2d10 minutos. Una vez disipados sus
efectos, el usuario debe superar una tirada de Resistencia para
no sufrir una penalizacién de -20 a las tiradas de Agilidad y
Percepcion durante 1d5 horas.
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ESTIMULANTE (DROGA)

Los estimulantes son potentes drogas que alivian el dolor
y empujan a los luchadores a seguir combatiendo a seguir
cuando sus cuerpos no serian capaces de continuar. Una dosis
de estimulante dura 3d10 asaltos. Durante este tiempo, el
personaje ignora cualquier efecto negativo a sus caracteristicas
como consecuencia del dafio y no podrd quedar aturdido.
Cuando pasen los efectos del estimulante, el personaje sufre
una penalizacién de -20 a sus tiradas de Fuerza, Resistencia y
Agilidad durante una hora.

FRENZONIA (DROGA)

Nombre genérico que reciben diversas drogas de combate
usadas mayormente entre legionarios penales. Una vez
administrada, el sujeto se vuelve temerario en combate. La
frenzonia concede el talento Furia asesina y vuelve al usuario
inmune al miedo. Una dosis dura 1d10 minutos.

INYECTOR

Los inyectores pueden tomar muchas formas distintas, desde
jeringas desechables hasta sofisticados dosificadores e incluso
parches de piel. Un inyector puede contener una Gnica dosis
de cualquier droga, que puede administrarse como una accién
completa.

MEDIKIT

Equipo esencial para cualquier médico. Un medikit tipico
contiene varias cataplasmas, antisépticos, y parches de
sintepiel. Un personaje con un medikit obtiene una
bonificacion de +20 en sus tiradas de Medicae.

TasLA 5-14: DROGAS Y ARTICULOS DE CONSUNO
Nombre kg Disponibilidad
Amasec —  Escasa
Antitoxina — Rana
Comida de alta calidad — Muy rara
Droga de combate — Escasa
Estimulante — Normal
Frenzonia — Muy rara
Inyector —  Frecuente
Medikit 2 Comun
Medikit (avanzado) 5 Rara
Obscura — Rara
Oleo sagrado — Muy rara
Pocién de los Te6sofos —  Muy rara
Raciones — Omnipresente
Recafeinado — Abundante
Tranquilizantes — Abundante
Varillas de lho — Coman

MEDIKIT (AVANZADO)

Equipo practico para naves sin miembros con entrenamiento
medicae; cualquiera puede usar estos kits. Cada uno contiene
articulos esenciales como pulverizador de piel sintética,
antisépticos, rociador de costra liquida, varitas de antit6xinas,
y mds; con instrucciones paso a paso y cogitadores de consejo
diagnéstico. Este medikit concede una bonificacion de +20
a las tiradas de Medicae y el usuario puede considerar la
habilidad como bésica incluso si no ha adquirido la habilidad.

OBSCURA (DROGA)

Prohibida y objeto de represion generalizada, la obscura
sigue siendo un narcético ampliamente consumido entre la
escoria imperial. Los contrabandistas pueden lograr grandes
beneficios importando y vendiendo la droga a todo tipo de
civiles y personal militar. Los consumidores de obscura entran
en un estado de ensuefio durante 1d5 horas (si es necesario,
durante un combate se consideran bajo los efectos de una
granada alucindgena). Después, durante 1d10 horas tras
terminar sus efectos, entran en una profunda depresion, a
menos que se tome otra dosis de obscura.

OLEO SAGRADO

Ungiientos sagrados bendecidos por el Omnissiah, muy solicitados
por sus propiedades misticas sobre las maquinas. Si se aplica a un
arma (con una accién completa) no podra encasquillarse (consulta
el Capitulo IX: Reglas de juego, pagina 249) durante
tantos disparos como la capacidad de su cargador. Si el arma ya
estaba encasquillada al aplicar el ungiiento se desencasquilla de
inmediato, pero no provoca ningtin efecto adicional.

Poci6N DE Los TEOSOFOS

Un licor espeso y embriagador de Archaos, prohibido por la
antigua ley de ese mundo. Se dice que le da al bebedor una
profunda claridad mental, y aunque esto probablemente no
sea mas que el misticismo que acompafia a cualquier objeto
prohibido, este raro intoxicante es apreciado como un signo
de cultura y riqueza entre los calixianos sofisticados.




RACIONES

La mayoria de alimentos del Imperio son envasados,
procesados, e irreconocibles como algo comestible. La calidad
de las raciones varia ampliamente, desde comida sencilla y
pobre, como fécula de cadaver o algas cultivadas hasta tiras
aromatizadas de carne grox y sabrosas nutrigachas.

RECAFEINADO

El recafeinado es una popular bebida caliente, hecho a partir
de hojas machacadas y hervidas. La composicion puede variar,
pero la mayorfa de las mezclas incorporan alguna sustancia
estimulante, como la cafeina o faramoxina destoxificada.

TRANQUILIZANTE

El término tranquilizante abarca una serie de quimicos
artificiales destilados del alcohol hechos por las masas de
los mundos colmena de la Demarcaciéon de Golgenna. Las
técnicas para producir tranquilizantes han sido extendidas a
lo largo del Sector Calixis por escoria, criminales, y hombres
de armas. Consumir un tranquilizante adormece el cuerpo y
la mente, una sensacién muy diferente a beber matarratas,
amasec u otras bebidas espirituosas. Aunque con un efecto
final similar, los efectos del tranquilizante son desagradables,
depresivos, y de gusto adquirido.

VARILLAS DE LHO

Comunes entre soldados de la Guardia Imperial y trabajadores
humildes. Cada cilindro de papel contiene una sustancia
vegetal perfumada, ligeramente narcética (y adictiva), que se
enciende para inhalar el humo resultante.

UTENSILIOS
AI1MANAQUE ASTRAE DIBINITUS

Un dispositivo tecnolégico del Divino Astrométricum,
una faccién calixiana de tecnosacerdotes preocupados por
catalogar estrellas, nebulosas y eventos distantes del vacio.
La disposicion de las esferas y proyecciones hololiticas
forman un catdlogo muy Gtil para aquellos que viajan entre
las estrellas. Puede proporcionar una bonificaciéon de +10
a las tiradas de Navegacion, Oficio (Astrografo), Pilotar o
Saber académico (Astromancia) donde su informacién sea
directamente relevante para las circunstancias.

ANILLO VENENOSO

Una herramienta para asesinos y nobleza depravada, el anillo
contiene un pequefio y discreto compartimiento que puede
contener cualquier veneno o sustancia apropiada. Proporciona
una penalizacién de -20 a cualquier tirada para descubrir el
compartimento, o detectar los movimientos del portador al
introducir la sustancia en alimentos o bebidas.

TasLa 5-15: UTERSILIOS
Nombre kg Disponibilidad
Almanaque Astrae Divinitus 4 Extremadamente rara
Anillo venenoso —  Muy rara
Arca de armas 6 Normal
Auspex/Escaner 05 MEscasa
Autopluma Escasa
Bomba de fusién 12 Muy rara
Botas magnéticas 2 Rara
Carga de demolicion 1 Escasa
Chivatos 1,5 Normal
Combiherramienta 1 Rara
Diagnosticador 4 Muy rara d
Enmudecedores 2 Normal
Equipo de emergencia para naves 6 Comiin z
Esfera/lampara incandescente 0,5 Abundante m
Foco psiquico Rara m
Grilletes 1 Frecuente z
Halcon de combate —  Muy rara
Garrote del capitan 1 Muy rara 4
Magnoculares 0,5 Normal
Mapa de datos (modelo Hadd) 13 Muy rara >"
Matriz de célculo 120 Escasa
Microcomunicador —  Normal
Motor de renumeracioén 7 Muy rara
Multibrajula 4 Casi inica
Multillave —  Escasa
Navis Prima 1 Muy rara
Ortodoxia de Mefonte 2 Escasa
Paracaidas gravitatorio 15 Rara
Pictograbador 1 Comin
Placa de datos 0,5 Comin
Retrorreactor 25 Rara
Rezén 2 Normal
Servidor (Combate) — Rara
Servidor (Multitarea compleja) — Rara
Servidor (Trabajador, Monotarea ~ —  Escasa
simple)
Servocraneo Sl Lscasa
Vocotransmisor —  Escasa
ARCA DE ARMAS

Estuche protector con varios compartimientos y enchufes
para baterias que se llevan a la espalda. Estan disefiados para
proteger el equipo del hurto y el entorno. El arca tiene espacio
para hasta 2 armas basicas o 4 pistolas (o 1 arma basica y 2
pistolas). Ademas, permite almacenar hasta 4 cargadores de
municién para armas bésicas, o 8 cargadores de municién
para pistolas (o cualquier combinacion donde 1 cargador para
armas basicas ocupa 2 espacios de cargadores para pistolas).

AUSPEX/ESCANER

Estos dispositivos se utilizan para detectar emisiones de
energia, movimiento y signos de vida biologica. Un personaje
con un auspex gana una bonificacién de +20 a las tiradas
de Perspicacia y puede realizar una tirada de Competencia
tecnoldgica para detectar cosas imperceptibles mediante
los sentidos humanos, como gases invisibles, biosefiales o
radiacion ambiental. El alcance estandar de un auspex es
de 50m, aunque sus sensores no pueden atravesar muros
de mas de 50cm de espesor ni ciertos materiales

aislantes. 1



AvuTtorruMA

Estos artilugios de escritura de aspecto arcano permiten transcribir
texto con una gran velocidad y precision. Un personaje con la
habilidad Oficio (Rememorador) puede usar una autopluma para
ganar una bonificacién de +10 a sus tiradas de habilidad.

BoOMBA DE FUSION

Las bombas de fusién se adhieren a objetivos metalicos con
adhesivos magnéticos. Al explotar liberan un intenso calor
similar a una descarga de fusion, ideales para destruir mamparos,
cascos de vehiculos y otros objetivos blindados. Las bombas
de fusion son dificiles de manejar y no estan disefiadas para
ser arrojadas, solo se sitan en contacto con su objetivo para
asegurar el maximo efecto. Una bomba de fusion causa 6d10
puntos de dafio energético con penetracion 12 a cualquier cosa
en un radio de dos metros. Todo lo que sobreviva debe superar
una tirada de Agilidad o empezara a arder.

BoTAs MAGNETICAS

Pesado y voluminoso, este calzado contiene electroimanes
que permiten adherirse a superficies metdlicas, como el
exterior del casco de las naves, y se encuentran a menudo
en los suministros de emergencia de las naves de vacio. Las
botas magnéticas reducen el movimiento y la BA del usuario
a la mitad cuando se usan, pero a cambio permiten moverse
normalmente en zonas de gravedad baja o nula, siempre que
haya una superficie adecuada sobre la que caminar.

CARGA DE DEMOLICION

Una carga de demolicién es un simple artefacto explosivo
usado para volar puertas, abrir brechas en cascos de naves
y destruir edificios. El peso indicado para una carga de
demolicién representa 1 kilogramo de explosivos, aunque
es posible combinar varias cargas, aumentando su potencia
destructiva. Al explotar, cualquier cosa atrapada dentro de su
radio de explosion recibe 3d10 puntos de dafio explosivo més
2 puntos de dafio adicionales por cada kilogramo utilizado.
El radio de la explosién de la carga es de 5 metros por cada
kilogramo utilizado. Consulta la habilidad Demolicion
en el Capitulo III: Habilidades, pigina 80 para mis
informacion sobre colocar y desactivar explosivos.

CHIVATOS

Los chivatos son alarmas de proximidad que detectan
movimientos o sonidos (dependiendo del modelo) y alertan
a sus propietarios de cualquier peligro emitiendo un ruido
horrible. Para utilizar un chivato, hay que superar una tirada
de Competencia tecnolégica. El DJ hace esta tirada en secreto
para ocultar si el dispositivo funciona correctamente. Una vez
colocado, un chivato tiene una Percepcioén de 75 a efectos
de detectar sonidos o movimientos. Si detecta un intruso,
se dispara la alarma, que se puede escuchar a un kilémetro.
Puertas, paredes y otras barreras fisicas pueden reducir el
~ alcance de la alarma.

COMBIHERRAMIENTA

Comuinmente encontrados en manos de miembros del Adeptus
Mechanicus, las combiherramientas son artefactos mecanicos
muy versatiles, aunque algo extrafios. Un personaje con una
combiherramienta gana una bonificacién de +10 a sus tiradas
de Competencia tecnologica.

DIAGNOSTICADOR

El diagnosticador es un sofisticado
dispositivo médico usado entre
funcionarios planetarios de alto rango
y otros individuos poderosos. Puede detectar y diagnosticar
casi cualquier dolencia conocida por el Imperio, y puede ser
incorporado en medikits, servocraneos y servidores dedicados.
Los comerciantes independientes alejados de cualquier
asistencia médica los consideran esenciales en sus viajes.

Un diagnosticador proporciona una bonificacion de
+20 a las tiradas de Medicae o Percepcion para determinar
una dolencia. Un éxito indica las contramedidas médicas
apropiadas.

ENMUDECEDORES

Al contrario que los chivatos, los enmudecedores generan ondas
de sonido para cancelar el ruido provocado en un area pequefia.
Un personaje con un enmudecedor activo gana una bonificacion
de +30 a las tiradas de Movimiento silencioso. Un enmudecedor
tiene energia suficiente para 20 minutos de uso continuo antes
de ser recargado, un proceso que tarda una hora.

EQUIPO DE EMERGENCIA PARA NAVES

Incluso las naves mas seguras tienen equipos de emergencia
en la mayoria de las cubiertas—aunque algunas cubiertas
miden varios kilémetros. Algunos miembros de la tripulacion
también llevan versiones mis pequefias para reparar brechas
en el casco. Un equipo estindar pesa unos 20kg e incluye:

Célula de energia universal: Mediante clavijas o
adaptadores puede suministrar energfa a una vara de luz o a
un vocotransmisor de emergencia durante 1d5 horas, o bien
cargar una pistola laser con 5 disparos.

Mascarilla y bombona de oxigeno: Permite al usuario
seguir respirando durante unos 30 minutos.

Pildoras antirradiacién: Un buen remedio para evitar
los efectos de la radiacion si el personaje ha estado expuesto
a reactores de plasma o erupciones solares. Incluye 5 pildoras.

Raciones y cantimplora: Contienen sustento suficiente
para un dia, ya que si el rescate no ha llegado para entonces
probablemente no llegue nunca.

Rociador de gel para sellar cascos: Tubo lleno de un gel
apestoso que se aplica sobre brechas del casco. Cada uno contiene
gel suficiente para cubrir 20 perforaciones de unos 10cm’.

Vara de luz: Proporciona 1d5 horas de iluminacién continua.

Vocotransmisor de emergencia: Ajustable a todas las
frecuencias de comunicaciéon de la nave, aunque también
puede emitir una "plegaria de socorro" estdndar en los canales
de emergencia.




ESFERA/LAMPARA INCANDESCENTE

Estos practicos utensilios se usan con mucha frecuencia como
fuentes de luz durante la noche o en lugares oscuros. Por
lo general pueden iluminar una zona de unos 12 metros de
didmetro. Una esfera o ldmpara incandescente estandar dura
1d5 horas antes de tener que ser recargada.

Foco psiquico

Los psiquicos suelen ayudarse de artefactos para concentrar
sus poderes. Los focos psiquicos pueden ser huesos sagrados,
bastones tallados, iconos benditos, o cristales, y todo psiquico
con un foco psiquico recibe una bonificaciéon de +10 a sus
tiradas de Invocacién (consulta el Capitulo III: Habilidades,
pagina 82).
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(GARROTE DEL CAPITAN

Muchos oficiales de la Armada
Imperial llevan uno de estos garrotes
como una insignia de su rango. La
mayoria estin grabados y adornados
con la herildica de su nave y su
flota. Los subalternos se refieren
a ellos despectivamente como la
"muleta del capitin", viéndolos solo
como otro simbolo de opresién. Lo
que la mayoria no sabe, y descubre
demasiado tarde, es que estos garrotes
navales a menudo estan fuertemente
reforzados y pueden romper huesos
con facilidad. Algunos incluso contienen microcogitadores
especializados o bdvedas de datos—por ejemplo, el baston
del comerciante independiente Aigiarn contiene los coédigos
para los espiritus maquina del puente de mando. Es insertado
ceremonialmente en el timén principal como parte de cada
cambio de rumbo, en una elaborada ceremonia de fases y
contrafases. El fracaso al realizar correctamente este ritual
resulta en el bloqueo de todos los sistemas de mando para
prevenir la pirateria o el amotinamiento.

GRILLETES

Sujecciones solidas usadas a menudo por cazarrecompensas
y agentes de la ley, aunque también pueden encontrarse en
manos de individuos con fines mucho mas siniestros.

HA1LCON DE COMBATE

Maquinas aéreas creadas con el aspecto de aves de presa, los
halcones son una tipo inusual de ciberfamiliar usado por
algunos escuadrones del Adeptus Arbites y cazarrecompensas
adinerados (consulta la pagina 376 para mas detalles).
Una vez arrojado al aire, el halcon se desliza en busca de su
objetivo antes de abalanzarse a golpear con garras metalicas y
descargas eléctricas. Los potentes suspensores internos tienen
potencia suficiente para que un halcon de combate pueda
transportar el peso de un hombre a distancias cortas.

MAGNOCULARES

Los magnoculares son potentes dispositivos de aumento
visual. Los mas avanzados y de mayor calidad pueden realizar
aproximaciones de distancia y detectar fuentes de calor, calcular
la posicion de un objetivo y realizar capturas de imagenes.

MaArA DE DATOS (MODELO HADD)

Un procesador de datos y visualizacion geométrica que
resulta atil para resolver problemas de logica o informacion
fragmentada. Proporciona una bonificacién de +10 a las
tiradas de Logica, y a discrecion del DJ puede reducir el
tiempo necesario para realizar una investigacion, siempre que
el investigador posea la habilidad Competencia tecnolégica.

MATRIZ DE CALCULO

Los proyectos mercantiles son atendidos por un enjambre de
escribas y contables, y los mis extensos solo pueden prosperar
con ayuda de maquinas como la matriz de célculo. Se trata de una
ruidosa pila de cogitadores del tamafio de un hombre alimentados
mediante prometio, a menudo montados sobre una plataforma
movil. Su espiritu maquina acepta cientos de folios y otros datos,
ordenandolos y expulsando restimenes y predicciones a pedido.
Proporciona una bonificacién de +10 a las tiradas de Comerciar.

MICROCOMUNICADOR

Un microcomunicador es un dispositivo de ﬁ

comunicacion de corto alcance que se lleva en el

oido, adecuado para comunicaciones a aproximadamente un
kilémetro. Aunque el mal tiempo, y superficies densas de roca
o plastiacero pueden reducir su alcance.

MOTOR DE RENUMERACION

Un simbolo de estatus para las empresas y comerciantes
adinerados, los apéndices 6pticos y engranajes de este pesado
dispositivo organizan, apilan, y cuentan el valor de diversas
monedas. Cualquier intento de engafiar al dispositivo mediante
Trucos de manos u otro método de distraccién sufre una
penalizacién de -30. Sin embargo, su temperamental espiritu
maquina requiere la atencion constante de tecnoadeptos.

MurriBrOJULA

Al explorar nuevos mundos, este antiguo
modelo dedispositivo esindispensable, pero
pocos tienen los medios e influencia para |,
adquirir uno. Después de unos segundos ¥
de anélisis de los datos planetarios, una
multibrijula puede mostrar direcciones,
mapas topograficos, sefialar los puntos cardinales, indicar la
altitud y mucho mis. Incluso el Mechanicus de Calixis no
entiende por completo todas las capacidades de tan sagrado
y raro dispositivo. Poseer una multibrdjula concede una

bonificaciéon de +10 a todas las tiradas de Supervivencia y

Navegacién (Superficie).
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MULTILLAVE

Dado que puede abrir la mayoria de las cerraduras imperiales,
la multillave no es un articulo habitual para los ciudadanos
honrados del Imperio, sin embargo, son muy valiosas para
los criminales. Un personaje provisto de una multillave gana
una bonificacién de +30 a cualquier tirada de Seguridad para
abrir cerraduras.

Navis PRiMA

Tal vez uno de los articulos mas valiosos que puede poseer
un explorador, pues seflala rutas seguras a través de la
disformidad, o por lo menos tan seguras como pueden ser
los viajes disformes. Algunos cubren las localizaciones de
salto y los tiempos de viaje ampliamente conocidos, pero
otros pueden contener rutas y destinos solo conocidos
por unos pocos que guardan celosamente sus secretos.
Incluso mas raros son los mapas que se suponen perdidos,
describiendo localizaciones de salto que se creen olvidadas
o que solo se recuerdan como rumores o leyendas. Todos
estos son elementos que pueden impulsar misiones de
décadas de duracion, estableciendo nuevas fortunas y casas
mercantiles o destruyéndolas por completo. Estos articulos
son excepcionalmente raros y pueden ser objetivo de
persecuciones de por vida para obtener incluso el rumor mas
insignificante de ese mapa. Los modelos de calidad normal
de este objeto no conceden ninguna bonificacion, pero los
mismos articulos de buena calidad conceden un +10 a las
tiradas de Navegacion (Estelar) y Navegacién (Disformidad),
y los de la mejor calidad aumentan esta bonificacion a +20.

ORTODOXIA DE M EFONTE

Un tomo o placa de datos que contiene una coleccion tres
veces bendecida de catecismos, castigos y salmos reunidos
por primera vez por Pio Mefonte en el siglo IV del 41°
Milenio. Estos son algunos de los versos mas conocidos del
Ministorum Calixiano, y su propia manufactura—dorada y
decorada con estandartes al viento—es una sefial de que el
que la posee estd bien versado en las ensefianzas del Dios
Emperador. Concede una bonificacién de +10 a las tiradas de
Carisma que involucren una oratoria o inspiracién religiosa, o
una audiencia imperial.

PARACAIDAS GRAVITATORIO

Una versién mds pequefia del retrorreactor. Estos dependen
de campos de suspension para contrarrestar la gravedad en
un descenso controlado, mientras dos pequefios reactores a
ambos lados ofrecen un retroceso adicional. A diferencia de
un retrorreactor, estd disefiado para permitir aterrizar con
seguridad tras una larga caida—como un descenso desde un
transporte aéreo—pero no para elevarse en el aire.

El paracaidas gravitatorio permite una caida segura y
guiada desde cualquier altura. El usuario puede permanecer
estatico en el aire hasta un minuto continuado, si lo desea.
Tras una hora de uso, la fuente de alimentacién se agota.

PICTOGRABADOR

Los pictograbadores son dispositivos de registro de informacion
relativamente simples; algunos tienen capacidades holograficas.
La mayoria también permiten reproducir contenidos, e incluso
algunos se integran en servidores dedicados para documentar
excavaciones arcanotecnologicas, pruebas de armamento,
interrogatorios alienigenas y otros eventos peligrosos.

PLACA DE DATOS

Las placas de datos estan a la orden del dia en el Imperio como
principal medio para almacenar y consultar texto impreso,
imagenes o video. Son tan baratas y féciles de producir que
muchas solo contienen y reproducen un tinico documento
concreto. Otras son capaces de almacenar nueva informacion,
o transmitir y recibir datos de otros dispositivos.

RETRORREACTOR MODELO LATHE

Los retrorreactores son grandes mochilas con potentes cohetes
o reactores. El usuario los activa para elevarse en el aire y
luego caer en picado para iniciar un asalto. Los retrorreactores
también son dtiles para superar obstaculos elevados y llegar a
los tejados de un solo salto, aunque la mayoria de los usuarios
sin entrenamiento acaban lesionados al chocar. Aunque
voluminosos, ruidosos y algo peligrosos de usar, son ideales
para aumentar al maximo la movilidad personal en el suelo o
incluso en el vacio.

Los retrorreactores requieren que el operador posea la
habilidad Pilotar (Personal). Un retrorreactor permite una
caida segura y guiada desde cualquier altura y, mediante
impulsos, hacer una serie de saltos cortos (aterrizando al final
de cada asalto). Alternativamente, puede conceder el rasgo
Volador (12) durante un minuto como maximo.

La fuente de energia de un retrorreactor dura alrededor
una hora de actividad.

RezON

Una pequefla pistola que dispara un gancho magnético unido
a un alambre fino pero resistente de 100m. Tras alcanzar
con el gancho el punto deseado, como una azotea, el usuario
puede escalar por el cable o recoger el cable automaticamente.
En casos extremos, también puede usarse como una tosca
arma de proyectiles, que se considera una ballesta de un solo
disparo.
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SERVIDOR

Un servidor es un autémata cuyos componentes de control
son organicos y de origen humano. Algunos se cultivan en
cubas, mientras que otros se forman a partir de los viejos
cuerpos de venerados tecnosacerdotes o despreciados
criminales cuyo castigo es servir al Imperio de esa forma. El
proceso de crear un servidor purga las funciones cerebrales
superiores y el patron psiquico del sujeto, dejando solo un
espacio en blanco para reprogramar. Las formas mas comunes
de servidores son obreros descerebrados, dedicados a una
pequefia seleccion de tareas sencillas, y equipados con los
dispositivos necesarios para este trabajo. Algunos ni tan
siquiera son moviles, siendo construidos sobre la maquinaria
que controlan. Ejemplos conocidos para los viajeros del vacio
son los servidores controladores de puentes, los servidores
pilotos y los enormes servidores monotarea que transportan
palés de carga en zonas de atraque imperial. Los servidores
mas complejos o especializados son menos comunes y tienen,
por consiguiente, una disponibilidad mas escasa—ya que el
Mechanicus Calixiano no acepta proporcionarlos en absoluto
(consulta la pagina 376 para mas detalles).

SERVOCRANEO

Un craneo humano, a menudo
el de un siervo favorecido o un
humilde tecnoadepto, que ha
sido equipado con un espiritu
maquina rudimentario,
sistemas de soporte vital y
un motor gravitatorio para
levitar. Estos constructos estan programados para realizar una
tarea concreta y cuentan con el equipo basico para realizarla.
Su pequefio tamafio y maniobrabilidad les permite entrar en
espacios de otra manera inaccesibles y actuar como ojos y
oidos para sus amos. El servocrineo es sinénimo del Adeptus
Mechanicus, a quien estas creaciones sirven fielmente. Los
servocraneos también suelen encontrarse en el Imperio
como ciberfamiliares, guardianes armados, funcionarios del
librarium, asistentes médicos, iluminadores, proclamadores
y atriles de pergaminos. El equipo del servocrineo consiste
generalmente en un par de tenazas manipuladoras simples,
un arma, un dispositivo de pictograbacion, instrumentos
quirtirgicos, una linterna o lampara, o un megafono, pero
existen muchos otros modelos de servocraneos con sus
propias funciones (consulta la pagina 377 para mas detalles).

VOCOTRANSMISOR

Este es un sencillo dispositivo de
comunicacién que se puede utilizar para
enviar sefiales a largas distancias, incluso
a naves en 6rbita desde la superficie de
un planeta. Usar un vocotransmisor
para recibir o transmitir sefiales en
condiciones inusuales requiere una
tirada Ordinaria (+10) de Competencia tecnoldgica.

CIBERNETICA

Asi como el Omnissiab trascendio para velar por todos desde el Trono dorado,
también nosotros debemos pasar de la carne corruptible al sagrado metal”.
—Tecnoadepto Cadius Daxil

Los implantes bidnicos y cibernéticos son un hecho en la vida
imperial. Son bendiciones del Dios Maquina que permiten
reemplazar partes dafiadas o enfermas del cuerpo, mejorando
las capacidades humanas y prolongando la vida. Sin embargo,
hay un precio a pagar por tales mejoras, y este coste se mide
en carne, la propia humanidad e incluso la cordura.

Aunque se espera que todos los miembros del Adeptus
Mechanicus sustituyan su carne impura por tecnologia bendita,
para la inmensa mayorfa un reemplazo bidnico es una necesidad
debido a una lesién o a su ocupacién. Sin embargo, la mayoria
de exploradores ven esto como una oportunidad, ya que los
sustitutos mecanicos son muy superiores a la extremidad natural
u 6rgano al que reemplazan. Aunque pocos implantes son tan
avanzados como los concedidos al Tecnosacerdocio de Marte,
los mas comunes no requieren las extensas modificaciones
corporales adoptadas por los adeptos del culto a la miquina.

Debido a la supersticién y desigual nivel tecnolégico del
Imperio, el grado de sofisticacién y uso de los implantes
bi6nicos varia considerablemente (al igual que la reaccién de la
gente ante los implantes). Cada implante cibernético concede
diferentes beneficios (o penalizaciones) segin su calidad
(consulta Calidad en la pagina 112). La excepcion son los
implantes de la mejor calidad, que no proporcionan beneficios
adicionales respecto a los de buena calidad, salvo que su disefio
y construccién son més impresionantes. La disponibilidad
indicada a continuacién representa implantes de calidad
normal. Todas las mecadendritas implantadas se consideran de
buena calidad a menos que se indique lo contrario.

PROTESIS BIONICAS

Las protesis bidnicas emplean la misma fuerza y rapidez
que las extremidades originales (o de lo contrario podrian
desprenderse), aunque sus robustos materiales suman +2 a la
bonificacion de Resistencia del propietario contra los impactos
recibidos en esa localizacién. El dafio en estas localizaciones se
resuelve del modo habitual. Sin embargo, cualquier resultado
que provoque hemorragia u otra consecuencia inaplicable a
la protesis la dejar inutilizada. Los dafios criticos sobre una
protesis que provoquen la muerte del usuario mantienen su
efecto completo: se asume que la protesis explota provocando
su muerte desangrado, incinerado, o electrocutado.

Las protesis y extremidades adicionales—como las
mecadendritas—solo pueden realizar tareas que el propietario
ya sabe hacer. Por ejemplo, un personaje con una mecadendrita
medicae debe poseer la habilidad Medicae para beneficiarse
de sus capacidades.

Ten en cuenta que las bonificaciones y las penalizaciones
se aplican solo a las tiradas que involucren el uso de la
extremidad bidnica, y que los personajes que posean dos 4
de estos implantes no aplican la misma bonificacién
dos veces, sino solo la de la extremidad que
decidan utilizar.
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BRrAZO BIONICO

Estos sistemas desempefian las mismas funciones que un
brazo y mano humanos, conservando la fuerza, la destreza y
el sentido del tacto originales.

Las versiones de mala calidad reducen a la mitad la
Agilidad del usuario al realizar tareas que requieran destreza
manual; las tiradas de Habilidad de Armas y Habilidad de
Proyectiles al usar ese brazo sufren una penalizacién de -10.

Los brazos bidnicos de buena calidad proporcionan una
bonificacion de +10 a las tiradas de Agilidad para realizar
manipulaciones delicadas (como Trucos de manos) y suman
una bonificacién de +10 a las tiradas de Fuerza con ese brazo.

SISTEMA LOCOMOTOR BIONICO
(PIERNAS, CADERA, PELVIS, ETC.)

Los sistemas locomotores deben integrarse totalmente en la
espina dorsal y el sistema nervioso del usuario; los modelos
basicos lo hacen sin ninguna pérdida de movilidad.

Las versiones de mala calidad reducen a la mitad el indice
de movimiento del usuario (redondeando hacia arriba); y si
este intenta correr debera superar una tirada de Agilidad para
no caer al suelo al final de su movimiento.

Las versiones de buena calidad de estos sistemas conceden
al usuario el talento Veloz. Ademds, afiaden una bonificacién
de +20 a las tiradas realizadas para realizar saltos.

SISTEMA RESPIRATORIO BIONICO

Los pulmones bidnicos y sistemas respiratorios implantados
proporcionan un suministro constante de oxigeno. Sus
usuarios ganan una bonificacién de +20 a las tiradas de
Resistencia hechas para resistir gases y toxinas aéreas.

Las versiones de mala calidad ofrecen los beneficios habituales.
Sin embargo, son tan ruidosos que los personajes sufren una
penalizacion de -20 a las tiradas de Movimiento silencioso. El
suministro de oxigeno al cuerpo también es deficiente, lo que
aumenta en una categoria la dificultad de todas las tiradas que
involucran una actividad fisica extenuante.

Los pulmones biénicos de buena calidad son un sistema
completo de soporte vital; si por alguna razén el sistema
respiratorio falla, este implante mantendra oxigenada su sangre,
e incluso pueden ser disefiados para no ser detectados por un
escaner.

148

IMPLANTES

A continuacién se describen algunos de los implantes biénicos
y cibernéticos mas extendidos, disefiados para mejorar o
salvaguardar el cuerpo humano. Los implantes suelen otorgar
nuevas capacidades, o integrar dispositivos en el cuerpo.

Nota: Las mecadendritas son extremidades cibernéticas
que se montan sobre la espalda o el hombro. Ningun
personaje puede tener implantadas mas mecadendritas que su
bonificacion de Resistencia.

ACTUALIZACION DEL CALCULUS LOGI

Implantes de cogitadores internos que ayudan a retener y
procesar los datos. Permite filtrar ripidamente las placas de
datos y pergaminos almacenados, aplicando la intuicién a
vastas categorias de datos mucho mas alla de las capacidades
de un hombre normal. Este implante concede al usuario una
bonificacion de +10 a cualquier tirada de Leer/Escribir,
Logica, o Saber académico.

BLINDAJE CRANEAL

Esta mejora augmética cubre o reemplaza la mayor parte del
craneo con capas de plastiacero y gel para prevenir conmociones
y otras lesiones cerebrales. Este implante concede +1 al blindaje
en la cabeza, que se afiade cualquier armadura.

BLINDAJE SUBCUTANEO

Estas delgadas placas de blindaje de caparazén se implantan
bajo la piel en diversas localizaciones, proporcionando al
usuario una mayor protecciéon contra el dafio. Aunque no es
tan impresionante como otras mejoras, y en ocasiones es muy
incémodo, el blindaje subcutineo es muy fiable. Este implante
suma +2 puntos de blindaje en los brazos, el cuetpo y las
piernas. Este blindaje se apila con cualquier otro blindaje.
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CIBERSENTIDOS

Lavista, el oido, el tacto y el gusto pueden replicarse artificialmente,
e incluso pueden afiadirse més sentidos esotéricos.
Aunque los sistemas normales suelen ser evidentemente
artificiales y a menudo de tamafio excesivo, logran emular
hasta cierto punto el espectro sensorial humano sin poseer
mas efectos en la mecanica del juego.
_~Loskibersentidos de mala calidad son imitaciones deficientes
" de los reales (el oido presenta ruido de estitica, la vision es
en blanco y negro y de baja resolucion, etc.). Todo personaje
equipado con uno de estos sistemas sufre una penalizacién de
-20 a las tiradas realizadas con este cibersentido.
Los cibersentidos de buena calidad otorgan al usuario el
talento Sentido desarrollado para ese sentido en particular,
ademas de una bonificacién de +20 a las tiradas que deba
realizar para resistir ataques contra dicho sentido, (ruidos
ensordecedores o destellos cegadores).
u-irﬂ = Los ciberojos bisicos y avanzados también pueden
ficorporar miras telescOpicas (consulta la pagina 134 para
mas detalles), un visor fotosensible completo y/o sensores que
" le concedan el rasgo Vision en la oscuridad (consulta la pagina
370). Del mismo modo, los ciberoidos basicos o avanzados
también pueden incorporar un microcomunicador interno.
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CORAZON BIONICO

05 mas paranoicos (o preparados) estin siempre dispuestos a
reemplazar la simple carne con materiales mas duraderos—el
blindaje ligero de un corazén biénico proporciona una altima
linea de defensa. Los modelos superiores pueden ser activados
para bombear mas ripidamente aumentando la capacidad fisica,
aunque se arriesga a sufrir una hemorragia cerebral al someter
el 51stema circulatorio a tanta presion. Un personaje con este
1mplante gana +1 de blindaje en la localizacién del cuerpo que
se suma a cualquier otro blindaje, y gana el talento Veloz.

DEDOS DE ESCRIBA

Este implante reemplaza la mano y el antebrazo inferior
por herramientas especializadas en pasar paginas, escritura
automatica, manipular placas de datos y otras capacidades
indispensables para un sabio. Aunque de apariencia
inquietante, son uno de los implantes preferidos por los
eruditos de mundos colmena y lexmecanicos. Este implante
proporciona al usuario una bonificacion de +10 a las tiradas
de las habilidades de investigacion.

IMPLANTES CORTICALES

Estos sistemas pueden usarse para reparar un cerebro dafiado
o para mejorar sus capacidades.

Los implantes corticales normales se usan para restaurar a
individuos paralizados o con dafios cerebrales a una relativa
normalidad. Lo mejor que pueden lograr estos sistemas es
una pérdida permanente de 1d10 puntos de Habilidad
de Armas Habilidad de Proyectiles, Agilidad,
Inteligencia y Empatia. Ademas, el personaje gana
1d10 puntos de locura.
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Los implantes corticales de mala calidad restauran las
funciones cerebrales pero destruyen la personalidad vy
recuerdos del sujeto, convirtiéndolo a todos los efectos en un
servidor (por lo que no son adecuados para los PJ).
Losimplantes corticales de buena calidad son extremadamente
raros, incluso dentro del Mechanicus, y su creacién es un arte
casi perdido. Otorgan al usuario el rasgo Inteligencia antinatural
(x2) (consulta la pagina 366) y pueden desempefiar todas las
funciones de un cogitador. Sin embargo, al injertar este implante
el personaje gana 1d10 puntos de locura.

IMPLANTE DE FILTRO RESPIRATORIO

Estos implantes integrados en el interior de los pulmones
pueden capturar la mayoria de los gases toxicos. Otras
particulas de materia inhalada también son filtradas, facilitando
el respirar en ambientes contaminados. Este implante permite
al usuario ignorar cualquier téxico inhalado o contaminantes
atmosféricos.

IMPLANTE REMEMORADOR

Un moédulo neuronal que contiene una béveda de datos y
un pictograbador, a menudo incorporando un ojo bibnico
augmético que registra la informacién visible. Posteriormente,
puede reproducir dicha informacién o superponerla ante los
ojos del usuario con informacién actualizada sobre las personas,
lugares y objetos a la vista. Es una herramienta de cronistas,
rememoradores y maestros de ceremonias, asi como de nobles
con gusto por espiar los secretos de sus rivales desde la propia
mesa de negociaciones. Puede proporcionar una bonificacion
de +10 a las tiradas de Oficio (Rememorador), u otras tiradas
en situaciones sociales donde la informacién registrada
proporcione cierta ventaja. El implante también concede
al usuario el talento Memoria fotografica si no lo
posee.

IMPLANTE VOCOTRANSMISOR

Este implante contiene un microtransmisor, a menudo enlazado
con las frecuencias del vocotransmisor de una nave.

IMPLANTE DE VOLUNTAD

Mediante cirugfa craneal se implantan receptores neurales y
artificiales, y se puede obligar al sujeto a no revelar cierta
informaci6n, permanecer en un area determinada o realizar
una tarea especifica. Si el sujeto intenta resistirse a esta
compulsién (o se ve forzado a ello) su cerebro desconectara
y caerd inconsciente, o incluso podria morir en el caso de
un implante especialmente potente. Muchos guardaespaldas
reciben este implante como parte de su contrato.

INTERFAZ DE ARMAMENTO UIM

A diferencia de las versiones avanzadas normalmente solo
concedidas a los tecnosacerdotes del Adeptus Mechanicus, esta
versién simplificada permite al usuario manejar remotamente
una tGnica arma normalmente unida a su hombro. Aunque no
es demasiado elaborado, es fécil de usar y muy solicitado por
muchas profesiones militantes.

Este sistema permite al usuario disparar un arma a distancia
adicional como una accién libre, usando su Habilidad de
Proyectiles completa, sin importar las otras acciones que
haya realizado en ese turno. Este arma adicional debe ser
conectada al usuario mediante la interfaz de armamento UIM,
y a menudo se montan sobre el propio un hombro del usuario.

MAL DE OJO

Un modelo legendario de ojo bidnico arcanotecnolégico que
incorpora una pequefia arma laser, sacrificando algunas de las
habilidades normales de un implante de visién cibernética
para incluir este dispositivo. Cada uno de estos artefactos
ha pasado de portador a portador durante siglos o milenios,
reclamado por el Culto de la Maquina cada vez que su duefio
muere. Como se puede suponer, es muy intimidatorio usar
este arma como parte de negociaciones con sociedades
primitivas. Un personaje con este implante tiene en su ojo
un arma equivalente a una pistola infernal con un alcance de
10m. Es posible disparar el mal de ojo incluso si el personaje
tiene las manos ocupadas, y puede usarse como una pistola
en combate cuerpo a cuerpo. Se dice que el mal de ojo de
Sebastian Winterscale contenia un arma mucho mas potente,
pero lleva siglos perdido.

MATRIZ LOCALIZADORA

Unos microcogitadores implantados en la base del craneo
permiten al usuario conocer la direccién del norte magnético,
la localizacion actual con una precision de pocos metros, su
velocidad relativa, altitud, hora del dfa, y otra informacion
valiosa. Sin embargo, el usuario atin necesita tener acceso a
mapas y otros datos para beneficiarse de esta informacion;
saber que se encuentra en un lugar especifico de la superficie
planetaria tiene poca utilidad sin ningin punto de referencia.



MECADENDRITA CON ARMA

Esta s6lida mecadendrita montada sobre el hombro esta
disefiada para la defensa personal. Es un brazo de dos metros
en cuyo extremo estd montada una elegante pistola laser del
Adeptus Mechanicus. Este arma cuenta como una pistola
laser con la modificaciéon Compacta. El usuario puede usar
esta mecadendrita empleando su reaccion del asalto o media
accioén de ataque en su turno, pero solo puede ser disparada
una vez por asalto. Para resolver este ataque se realiza una
tirada de Habilidad de Proyectiles. Ten en cuenta que este
arma no tiene incorporado ningtin sistema optico de seleccion
de objetivo. Para poder manejar este implante se requiere
poseer el talento apropiado de Uso de mecadendrita.

MECADENDRITA CON HERRAMIENTAS

Esta mecadendrita de dos metros de longitud estd provista
de una gran variedad de herramientas y accesorios disefiados
para ayudar al tecnosacerdote a desempefiar su sagrado deber.
Cuenta como una combiherramienta, y concede al usuario
una bonificacién de +10 a todas las tiradas de Competencia
tecnolégica. La mecadendrita dispone de seis pistones
inyectores, cada uno de los cuales puede contener una dosis
de 6leo sagrado (estos se obtienen por separado). Ademis,
también cuenta con un incensario eléctrico que puede generar
vapores de incienso en situaciones problematicas. El incensario
puede generar una "descarga" de humo cada quince minutos.
Este humo puede emplearse en combate cuerpo a cuerpo para
distraer y asfixiar al oponente, imponiendo una penalizacién
de -5 a las tiradas de Habilidad de Armas de todas las
criaturas vivientes en un radio de dos metros durante 1 asalto.
Este uso requiere media accion. A menos que el incensario
sea desactivado, todas las tiradas de Percepcion realizadas
para detectar al tecnosacerdote que dependan del olfato
ganan una bonificacién de +10. Por dltimo, la mecadendrita
estd equipada con una hoja de corte con las caracteristicas
de un cuchillo con la propiedad Defensiva y la modificacion
Monofilo. Para poder manejar este implante se requiere poseer
el talento apropiado de Uso de mecadendrita.

MECADENDRITA CON MANIPULADOR

Esta potente mecadendrita montada sobre el hombro esta
disefiada para levantar grandes pesos y manipular maquinaria
industrial. Estd construida con ceramita y acero, y puede
extenderse hasta una longitud de 1,5m. Al usar esta extremidad,
el personaje gana una bonificacion de +20 a las tiradas
de Fuerza. La mecadendrita estd provista de dos pinzas que
pueden recoger y aplastar objetos. También pueden aferrarse
a un punto de anclaje adecuado como una accién libre para
estabilizar al tecnosacerdote mientras levanta objetos pesados,
estructuras de soporte y demds. Por dltimo, también puede
usarse a modo de garrote, considerandose un arma primitiva
que causa 1d5+2 puntos de dafio de impacto.

Elmanipulador no puede usarse para realizar manipulaciones
delicadas como escribir en un teclado o manejar objetos
fragiles. Para poder manejar este implante se requiere poseer
el talento apropiado de Uso de mecadendrita.
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MECADENDRITA MEDICAE

Este miembro flexible de dos metros de longitud esta disefiado
para proporcionar asistencia médica y quirargica de campo.
Otorga una bonificaciéon de +10 a las tiradas de Medicae. La
mecadendrita estd provista de seis pistones inyectores, cada
uno de los cuales puede contener una dosis de droga (estas se
obtienen por separado). Ademas de prestar primeros auxilios,
la mecadendrita posee aplicadores de grapas que detienen
hemorragias empleando media accién. Un pequefio escalpelo
sierra integrado reduce la dificultad de la amputacién de
miembros a Moderada (+0), y también puede usarse como
un arma improvisada que causa 1d5 de daflo acerado. Por
tltimo, la mecadendrita medicae también puede otorgar
una bonificaciéon de +10 a las tiradas de Interrogar. Esta
mecadendrita puede ir montada sobre el hombro o en el
esternén. Para poder manejar este implante se requiere poseer
el talento apropiado de Uso de mecadendrita.



MECADENDRITA OPTICA

Esta mecadendrita flexible y provista de videocdmaras esta
disefiada para ayudar en inspecciones y detecciones. Puede
extenderse hasta 3 metros de largo, y reducir su didmetro hasta
el grosor de un lapiz. Concede al usuario una bonificacién de
+10 a las tiradas de Percepcion. Las sefiales opticas que recibe
permiten al usuario examinar superficies a nivel microscopico
o emplear la mecadendrita como mira telescépica. También
posee un foco de infrarrojos y otros sensores. El usuario no
sufre ninguna penalizacion por desenvolverse en la oscuridad
y ademas recibe una bonificacién de +20 a todas las tiradas
de Percepcion en las que esté involucrada la vision durante
la noche. Finalmente, la mecadendrita estd equipada con un
foco que puede emitir luz de distintos colores a voluntad del
usuario. Esta mecadendrita puede ir montada sobre el hombro
o en el esternon. Para poder manejar este implante se requiere
poseer el talento apropiado de Uso de mecadendrita.

MODULO SENSORIAL

Estos implantes replican los efectos de sensores especiales. Su
uso siempre requiere concentracién y emplear media accion.

Los sistemas normales funcionan de forma idéntica a un
auspex estandar (consulta la pagina 143).

Los sistemas de mala calidad poseen una tnica capacidad
de deteccion (calor, radiacion o electromagnetismo) y tienen
un alcance de solo 20 metros.

Los sistemas de buena calidad funcionan como un auspex
completo, pero también permiten repetir una tirada fallida de
Percepcidén mientras se estén usando.

MUscuLO SINTETICO

Hebras viscosas de tejido muscular cultivado, espesadas y
alimentadas con nutrientes liquidos y entrelazadas con tejido
antifragmentacion, que se injertan en los masculos existentes
para aumentar su fuerza. Un implante normal concede al
usuario un +1 a su bonificacién de Fuerza. Los injertos de la
mejor calidad conceden el rasgo Fuerza antinatural (x2) pero
también imponen una penalizacidén de -10 a cualquier tirada
de Agilidad debido a la deformacién del cuerpo.

PIEL PRESURIZADA

Tejido implantado endurecido con tejido antifragmentacién y
tratado con quimicos, de modo que el usuario puede tolerar
un mayor tiempo de exposicion al vacio antes de suftir efectos
adversos. Los agentes quimicos también minimizan el dafio
sufrido debido a las energias del vacio. Este implante permite
al usuario resistir el dafio debido a la exposicién al vacio
. durante 1d10+3 asaltos por encima de la duracién normal.
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SENTIDOS AUMENTADOS

Esta categoria incluye receptores auditivos y olfativos,
detectores de presion atmosférica, sistemas de sonar y otros en
funcién del tipo de implante deseado. Estos pueden trabajar
de forma coordinada con otros implantes o incluso con los
sentidos naturales. Este implante concede el talento Sentido
desarrollado para un sentido cualquiera (vista, olfato, etc.).

UNIDAD DE IMPULSOS MENTALES (UIM)

Estos artilugios, también conocidos como enlaces sensoriales,
permiten al usuario comunicarse directamente con un dispositivo
tecnologico. Suuso estd muy extendido entre el Adeptus Mechanicus
cuyos miembros los consideran artefactos de comunién divina.
Las unidades mas toscas o basicas consisten en un tinico conector
medular o cortical, mientras que los mis avanzados incluyen
sondas de conexién en las mufiecas (y posiblemente en conectores
de mecadendritas) ademas del conector medular.

Los modelos normales no modifican la comunicacién con
los espiritus maquina, pero proporcionan una bonificacién de
+10 a las tiradas de Competencia tecnoldgica, Conducir o
Pilotar, al manejar aparatos con soporte para UIM.

Para usar sistemas de mala calidad es necesario superar una
tirada de Voluntad, y ademas imponen una penalizacién de
-10 al interactuar con espiritus maquina.

Los modelos de buena calidad otorgan una bonificacién de
+10 para comunicarse con espiritus maquina, y las tiradas de
Competencia tecnologica, Conducir, Habilidad de Proyectiles,
Indagar, Logica y Pilotar al manejar sistemas con soporte para
UIM. Ademas, concede la capacidad de experimentar los sentidos
de cualquier familiar del usuario como si estuviera presente (como
un servocraneo o halcon de combate, consulta la pagina 376).

TasLA 5-16: CIBERNETICA
Nombre Disponibilidad
Actualizacién del calculus logi Muy rara
Blindaje craneal Escasa
Blindaje subcutaneo Muy rara
Cibersentidos Rara
Corazén biénico Rara
Dedos de escriba Escasa
Extremidad bi6nica Escasa
Implante de filtro respiratorio Rara
Implante de voluntad Rara
Implante rememorador Rara
Implante vocotransmisor Escasa
Implantes corticales Muy rara
Interfaz de armamento UIM Rara
Mal de ojo Casi inica
Matriz localizadora Rara
Mecadendrita con arma Muy rara®
Mecadendrita con herramientas Muy rara’
Mecadendrita con manipulador Muy rara®
Mecadendrita medicae Muy rara®
Mecadendrita 6ptica Muy rara®
Modulo sensorial Rara
Masculo sintético Rara
Piel presurizada Escasa
Sentidos aumentados Rara
Sistema locomotor biénico Escasa
Sistema respiratorio bidnico Rara
Unidad de impulsos mentales Rara
Algunos sistemas cibernéticos solo se otorgan a los tecnoadeptos del Adeptus
Mechanicus—aunque es posible que los tecnoberejes cualificados puedan
arriesgarse a sufrir la colera del Culto de la Mdquina implantando versiones
toscas de estos sistemas a cualquiera que esté dispuesto a pagar el precio.
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APITULO VI
P ODERES
Psiouicos

“La ceguera puede ser el precio que pague por la conexion sagrada
con el Dios Emperador, pero ahora veo mds de lo que tal vez pueda
imaginar. Veo incontables y maravillosos mundos, veo colores y escenas
que aplastarian tu mente por completo. Ahora los veo... A ellos
acechando en los espacios entre realidades, arafiando con sus garras
intentando entrar. No, eres til el auténtico ciego, ignorante y desvalido
como un nifio indefenso en la noche mds oscura con lobos rapaces por
todas partes. Porque estdn aqui, ahora a nuestro alrededor 'y no los
puedes ver. No importa que sea a la luz o en la oscuridad. .. porque
ellos te ven y tienen hambre’.

—Astropata plenipotenciario Aldus Col

entro del Imperio del hombre, algunas personas

nacen diferentes. Giros caprichosos del destino y

pequefias corrupciones del genoma han provocado
un aumento del nimero de psiquicos en la raza humana. Estos
psiquicos nacen benditos y malditos. Tienen el raro don de
extraer poder de la disformidad, la dimension oculta del caos
que acecha bajo la estructura de la realidad, y darle forma
como inimaginables efectos extrafios y sobrenaturales. EI uso
de tal poder, sin embargo, conlleva un riesgo terrible.

Lo sepan o no, la mente de cada psiquico brilla
intensamente dentro de la dimensién de la disformidad, o
inmaterium como también se la conoce. Este reino psiquico es
el hogar de seres indescriptibles, depredadores hambrientos
que buscan esas almas con gran expectacion. Los habitantes
del inmaterium, bestias incorporeas, diablillos y cosas peores,
acosan y se aprovechan de las mentes débiles y desprotegidas.
Un psiquico incauto es facilmente atacado, consumido o
usado como puerta de entrada hacia el mundo fisico.

Los psiquicos son vistos de diferentes maneras a través
de los diferentes mundos del Imperio. En los planetas mas
primitivos, se los considera chamanes, brujos y hechiceros.
Las sociedades mas sofisticadas generalmente son conscientes
de las habilidades psiquicas y se refieren a los psiquicos por
otros titulos como “marcados” o “elegidos”. Pero en casi todos
los casos, y en todos los mundos, se teme por la oscuridad y el
caos que pueden traer a aquellos a su alrededor.

Muchos creen que los psiquicos representan una gran
perversion de la humanidad y un recordatorio constante de
los terribles poderes de la disformidad. Esta idea tiene bastante
peso ya que la mayoria de los psiquicos sucumben a la locura y
la ruina, a menudo a costa de innumerables vidas. Aquellos que
pueden dominar el poder psiquico, sin embargo, se convierten
en un bien muy preciado, aunque peligroso, para el Imperio.

TIPOS DE PSIQUICOS

Hay individuos excepcionales en el 41° Milenio que usan

poderes psiquicos. Algunos de estos ejercen papeles vitales y
. venerados en el Imperio, mientras que otros son repudiados.
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ASTROPATAS

La gran extension del Imperio del hombre sobrepasa
enormemente el alcance de las comunicaciones normales. Los
astropatas son capaces de transmitir y recibir mensajes a través
de la inmensidad del espacio, aunque un mensaje puede verse
retrasado, deformado e incluso perderse por las turbulencias
de la disformidad. Con sus poderes, los astrépatas pueden
hacer lo que ningiin otro hombre puede; traspasar los
limites del tiempo y el espacio para permitir a la humanidad
comunicarse entre sus dominios dispersos en la inmensidad
del espacio interestelar. A veces, la disponibilidad de un
astropata ha determinado si mundos enteros viven o mueren,
y si millones sobreviven a la gloriosa luz del Emperador, o
si caen en la oscuridad de los enemigos de la humanidad.
En las profundidades de pesadilla del empireo, los astropatas
escuchan los mensajes de la humanidad y ocasionalmente
aquellos de naturaleza malvada ponen en peligro constante su
cordura y sus almas mientras permiten que el Imperio funcione
como una entidad coherente. El Adeptus Astra Telepathica
supervisa la ardua tarea de reclutar y entrenar astrépatas en su
servicio al Imperio, y regular sus operaciones.

Los astropatas nacen con el don psiquico; reclamados por
las naves negras y seleccionados, por la naturaleza de sus
dones y otros criterios arcanos, para convertirse en astropatas
tras afios de entrenamiento y adoctrinamiento que culminan
en un ritual tecnoarcano llamado “comunién de almas” con
el Dios Emperador. Este proceso es lo que los diferencia del
resto de psiquicos, y sin él no habria astropatas. Los beneficios
de la comunién de almas les permiten cierta seguridad
mientras abren sus mentes a las corrientes de la disformidad
para comunicarse a grandes distancias, filtrar la verdad de
entre la estatica psiquica y las peligrosas mentiras susurradas
desde mas alld, y proyectar sus propios mensajes en el vacio
para ser escuchados por otros de su misma clase. Sin embargo,
la comunién de almas tiene un precio, y es que a pesar de la
calidad de los candidatos seleccionados y su preparacion, no
todos sobreviven o conservan su cordura. De entre aquellos
que lo hacen casi todos terminan ciegos a causa de la prueba,
aunque sus nuevas habilidades compensan esta deficiencia, y
otros ni siquiera se dardn cuenta de este defecto, salvo por sus
perturbadores ojos blanquecinos, o incluso, cuencas oculares
vacias. Lo que la comunién de almas hace a nivel fundamental
es combinar las habilidades propias del psiquico con una
fraccion diminuta de las habilidades del Emperador, que lo
transforman y protegen de un modo tanico.

PsiQUICOS IMPERIALES AUTORIZADOS

Los psiquicos que son lo suficientemente fuertes como para
ser entrenados para controlar sus habilidades son adoctrinados
en el servicio al Imperio de alguna manera, de acuerdo con la
naturaleza de sus dones y su poder. Su supervivencia es posible
gracias a un riguroso proceso de seleccion, adoctrinamiento
y entrenamiento conocido como autorizacién; un proceso
similar, pero no tan completo, tan extenso ni tan seguro como
el ritual que ata a un astropata. La autorizacion existe tanto
para eliminar a los débiles y a los ya corrompidos, como para
determinar de qué forma contribuird al futuro del Imperio.



Algunos serviran al Administratum, otros a las vastas fuerzas del
ejército imperial o como vasallos del Adeptus Astra Telepathica,
otros seran asignados a las casas de poderosos miembros de
la nobleza imperial. Tampoco es extrafio que ciertos agentes
del Imperio sirvan de un modo mucho menos restringido
debido a su fuerza de voluntad o entrenamiento, tal vez los
mas infames o aquellos con una suprema voluntad férrea, la
Sagrada Inquisicién. También hay rumores sobre que algunos
comerciantes independientes a lo largo de los milenios han sido
psiquicos, aunque tales individuos han sido excepcionalmente
raros. Sin embargo, las ensefianzas de la Scholastica Psykana
pueden variar mucho, tanto en su propésito como en su efecto,
y ninguna imagen del psiquico al servicio del Emperador es
considerada definitiva; los peligros de la disformidad, asi como
el vicio y la debilidad humanos, han acabado con muchos.

NAVEGANTES

Esta linea hereditaria de pseudohumanos sirve al Emperador
y al Imperio usando su habilidad innata para vislumbrar las
traicioneras mareas de la disformidad, mediante un “ojo de la
disformidad” que a menudo se manifiesta como una mutaciéon
visible. No son psiquicos en el sentido habitual, sino mas bien
los herederos de una habilidad especificamente disefiada cuya
verdadera naturaleza no es comprendida por completo, incluso
por aquellos que la poseen. Sus dones les permiten mirar hacia
el interior del mismo inmaterium con una agudeza tnica, por
lo que pueden dirigir una nave a través de la disformidad con
una habilidad inimitable por otros psiquicos o maquinas. Sus
casas nobles forman una antigua institucion imperial conocida
como Navis Nobilite, que tiene estrechos vinculos con todos
los aspectos importantes de la sociedad imperial en general,
desde la Armada Imperial hasta el Adeptus Mechanicus y las
diversas potencias mercantiles de los comerciantes imperiales,

hasta los impetuosos y infames exploradores de lo desconocido,
los comerciantes independientes.

PsiQuUICOS LATENTES

En toda la amplitud del Imperio, y mas alla de él, hay
individuos cuyas habilidades psiquicas, aunque presentes, no se
han manifestado por completo. Es posible que hayan resultado
afortunados en pequefios detalles, hayan sido participes de
extrafias premoniciones, o incluso hayan sido perseguidos
por influencias oscuras y de otro mundo. Dependiendo de su
lugar y sociedad, los demas podrian verlos como afortunados
o gafes, o la marca de la disformidad sobre ellos podria haber
pasado desapercibida ya que sus habilidades latentes nunca han
florecido, para bien o para mal. No obstante, estos psiquicos
latentes caminan al borde del precipicio, lo sepan o no, ya que
la disformidad y las criaturas hambrientas que lo habitan se
sienten atraidas a alimentarse de estas almas sin entrenamiento
o, peor ain, para usarlas como puerta de entrada al mundo
fisico, si pueden. Por esta razoén, las autoridades imperiales
y los sagrados Ordos siempre estin atentos a estos psiquicos
latentes, entregdndolos a las infames naves negras que patrullan
el Imperio y devuelven su cosecha para ser procesada.

SACRIFICIOS

Las naves negras de la Inquisicién recolectan aluviones de
psiquicos a medida que recorren el Imperio. La gran mayoria
de los psiquicos reunidos de esta manera son demasiado
débiles y de alma décil como para resistir la corrupcion de la
disformidad. Se envian al cuidado del Adeptus Astronémica.
Este augusto cuerpo ayuda al Emperador a mantener el
Astronomicén, el gran faro psiquico de Terra. Al quemar sus
mismisimas almas, los martires del Astromonicon alimentan

PobERES Psiquicos
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el trono dorado del Emperador, enviando una luz astral que
se emite a través de la disformidad. Al proporcionar un tnico
punto fijo, el Astronomicén forma una parte vital de los
viajes disformes, ya que permite a los navegantes triangular
su posicion. Tal vez miles de estos martires son sacrificados
al Emperador de esta manera cada dia. La mayoria considera
que es un pequeflo precio a pagar a cambio de la proteccién y
la orientacion que ofrece el Sefior de la Humanidad.

PsiQuicos RENEGADOS

Algunos psiquicos logran subsistir sin los beneficios de
la autorizacion imperial, los pocos que logran evadir a las
autoridades y aquellos nacidos fuera de la ley, en comunidades
aisladas o en mundos totalmente fuera del Imperio. La mayoria
mueren a causa de su inmadura condicidén, pero algunos
sobreviven a la manifestacion plena de sus poderes y obtienen
cierto grado de control. Son conocidos por muchos nombres;
brujos, renegados, engendros; y lo que es peor, estos psiquicos
raramente pueden igualar el control o estabilidad mental de
quienes se han beneficiado de la autorizacion imperial, pero
algunos son terriblemente poderosos, y sus servicios a menudo
son muy buscados por aquellos con propoésitos nefastos. Un
psiquico renegado y cuidadoso podria existir por algan tiempo
antes de atraer la ruina sobre si mismo y sus compaiieros, si
estd lo bastante cuerdo como para que le permitan unirse a un
grupo. Pero al final, el tnico modo seguro de salvaguardar un
alma es al servicio del Emperador, y el renegado vive siempre
en peligro; desde la temible oscuridad del més alla hasta la
muchedumbre que lo quemaria por brujo.

HECHICEROS

Existen psiquicos que se han entregado en cuerpo y alma a los
reinos oscuros del més all3; brujos de la disformidad, hechiceros,
poseidos y cosas peores. Estas personas, ya sean victimas
torturadas por sus propios dones, lideres de sectas enloquecidos
por el poder o sidicos megalémanos que ven a la humanidad
como marionetas a las que manipular por placer, dan vida a las
mas horribles pesadillas del Imperio. Son conductos vivientes de
la disformidad, invocadores de demonios y los sirvientes jurados
de los poderes ruinosos del Caos. Los poderes de estos hijos de
la oscuridad son muchos y, a menudo, salvajes alimentados por
la sed de sangre, y totalmente corruptos y venenosos.
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PsiQuicos XENOS

Fuera de las multitudes de la humanidad también hay razas
alienigenas que poseen psiquicos propios, aunque en una
variedad asombrosamente diferente de aspectos y nivel de
habilidad que sus contrapartes humanos; desde los brutos
y estruendosos ‘eztrambotikoz’ orkos hasta los horrores
psico-arcanos de los misteriosos fra’al. También se sabe que
a pesar del nimero cada vez menor de brujos y videntes de
los insidiosos eldar estos se encuentran entre los mas habiles y
poderosos, pero también son reprimidos por su propio ritualismo
y temor, para no ser consumidos por los pecados primordiales
de su propia raza. Su dominio de las artes psiquicas se mide en
largos y prudentes siglos, y la mayoria nunca alcanzara el breve
y brillante poder de los humanos que tanto desprecian.

INTOCABLES

Los intocables son individuos que no tienen firma disforme.
No son psiquicos; de hecho, son exactamente lo opuesto. Su
mera presencia actiia como un freno a la actividad psiquica,
disminuyendo o incluso deteniendo por completo sus efectos.
Los intocables, como los psiquicos, en realidad tienen
diferentes niveles de “poder”, aunque pocos sabios realmente
han podido estudiarlos de cerca debido a su extrema escasez.
Su aura extrafia incomoda a la mayoria de la gente, y por esta
razén a menudo son solitarios, marginados y parias.

CAPACIDAD PSIQUICA

El don psiquico suele aparecer en algin momento de la
adolescencia, aunque esto no es una certeza absoluta. Mientras
que algunos mostraran sus poderes a una edad muy temprana,
otros nunca desarrollardn plenamente sus talentos sin algan
tipo de evento traumatico que desencadene su conexion innata
con la disformidad. Muy pocos psiquicos son tan fuertes como
para resistir los peligros extremos que aparecen junto a los
poderes psiquicos sin someterse al proceso de autorizacion.
Esto se debe a que es necesario entrenar en el uso de estos
poderes, resistir las tentaciones de la disformidad y controlar
los percances mortales de las fuerzas psiquicas descontroladas,
incluso para aquellos de fuerte voluntad. Mientras que el poder
nato de un psiquico suele ser constante desde su despertar
completo, el entrenamiento continuo permite encontrar nuevas
formas de emplear y perfeccionar sus habilidades.

Los titulos dados a los psiquicos de diferente poder y
habilidad pueden variar en funcion del lugar y el sesgo del
observador, pero una cosa es cierta: cuanto mayor es el poder,
mas raro es el individuo, incluso entre este singular subconjunto
de la humanidad, y mayor es también el peligro.

Hay un gran desacuerdo sobre como catalogar el nivel de
poder de los psiquicos, y esto varia entre los colegios de la
Scholastica Psykana y otras fuentes académicas, pero la medida
mas aceptada es una serie de ‘calificaciones’ de poder bruto
aprobadas por la Inquisicién. Desde el casi naciente nivel omega
hasta el poder destructor de mundos de un psiquico de nivel
alfa, este sistema es ampliamente aceptado en el Sector Calixis
y la Expansién Koronus; apropiado, tal vez dada la obsesion
con el poder de los mismos que se esfuerzan por controlarlo.
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FACTOR PSiQUICO INICIAL

Los astropatas trascendentes (y otros psiquicos construidos
con las reglas de este libro) comienzan con factor psiquico 2,
y pueden aumentar este factor gastando pe (consulta el
Capitulo II: Carreras profesionales, en la pagina 38).

TECNICAS PSIQUICAS

Las habilidades psiquicas de este capitulo se dividen en
categorias llamadas disciplinas. Cada disciplina se puede usar
de varias maneras a medida que el psiquico desbloquea sus
habilidades, conocidas como técnicas psiquicas.

En RoGUE TRADER, la carrera de astropata trascendente
comienza el juego con acceso a la disciplina de telepatia y la
técnica de astrotelepatia. Un astropata trascendente también
puede seleccionar dos técnicas mas durante la creacioén del
personaje, y puede seleccionar mas mediante la adquisicion
del talento Técnica psiquica (consulta la pagina 107).

USARTECNICAS
PSIQUICAS

Cuando un psiquico usa sus poderes, sintoniza su voluntad
con la disformidad para alimentar sus habilidades psiquicas. Al
extraer esaenergia, existe la posibilidad de causar perturbaciones
que pueden tener efectos secundarios indeseados, incluso la
apertura descontrolada de una brecha entre la realidad y la
disformidad con consecuencias potencialmente fatales. Al
minimizar la cantidad de poder, el psiquico puede reducir la
aparicion de estos efectos secundarios.

Cuando un psiquico usa una técnica psiquica, tiene la
opcion de usarla con una potencia psiquica controlada (la
mitad de su factor psiquico activo, redondeando hacia arriba),
normal (su factor psiquico total), o sobrecargada para obtener
efectos mas poderosos a cambio de un mayor riesgo.

Cada una de estas elecciones conlleva ciertas consecuencias.
Si un psiquico emplea una técnica con una potencia inferior,
podria no ser suficiente para lograr el resultado deseado, pero si
emplea una potencia normal o superior, se arriesga a provocar
una calamitoso evento de la disformidad. Dependiendo de
la potencia empleada, consulta la siguiente tabla y aplica el
resultado apropiado.

Sobrecargar la potencia de técnicas psiquicas
Cuando un psiquico sobrecarga una técnica psiquica, obtiene
una mejora a su factor psiquico efectivo durante ese uso.

Los astropatas y otros psiquicos autorizados pueden sumar
hasta +3 a su factor psiquico al determinar la potencia final.

Otros psiquicos tienen una conexién mas profunda con las
salvajes mareas de la disformidad y pueden sumar hasta +4 a
su resultado final, pero con un riesgo atin mayor.

De este modo los psiquicos pueden obtener puntuaciones
superiores a diez, pero si un psiquico aumenta su factor
psiquico efectivo por varios métodos diferentes, solo se aplica
el valor mas elevado.

EjEMPLO

Sevenrus es un astropata trascendente con factor psiquico 6. Puede
sobrecargar (factor psiquico +3) su factor psiquico hasta 9. Sin
embargo, si Sevenrus también poseyera un extrafio foco psiquico,
formado a partir de la cabeza cortada de un psiquico de clase alfa, que
sume una bonificacion de +2 a su_factor psiquico, al sobrecargarse,
solo se beneficiaria de la bonificacion mds elevada (+3).

Concentrar poder

Eluso de una técnica psiquica requiere unaaccién de concentrar
poder (consulta la pagina 241). Esta accién puede consistir
en una tirada de caracteristica (normalmente Voluntad), o una
tirada de habilidad (normalmente Psinisciencia). Para activar
con éxito la técnica, el psiquico debe superar la tirada de
concentrar poder, obteniendo un resultado igual o inferior
a la caracteristica o habilidad indicada en 1d100 del mismo
modo que cualquier otra tirada de caracteristica o tirada de

habilidad.

TasLA 6-1: POTERCIA PSIQUICA
Tipo de
psiquico

Normal
(Factor Psiquico)

Controlado
(Factor Psiquico/2)

Mantenimiento de
multiples poderes

Sobrecargado
(Factor Psiquico +X)

+10 a las tiradas en

la tabla de fenémenos
psiquicos. Reduce el
factor psiquico en 1 por
cada poder mantenido.

Tira una vez en la tabla de
fenémenos psiquicos, y suma +5
por cada punto sumado al factor
psiquico, hasta un maximo de
+3 al FP / +15 en la tabla.

Si se obtiene un doble en la
tirada de concentrar poder,
tira una vez en la tabla de
fenémenos psiquicos (consulta
la pagina 160).

Astrépatas y
otros psiquicos
autorizados

No se provocan
fendémenos psiquicos

Si se obtiene un doble en la

tirada de concentrar poder, Tira una vez en la tabla de +10 a las tiradas en

Psiquicos L. . tita una vez en la tabla de fendémenos psiquicos, y suma +10 la tabla de fenémenos
ovoca , S AU

renegados y fenémsnos Ty fenémenos psiquicos (consulta  por cada punto sumado al factor psiquicos. Reduce el

hechiceros bsiq la pagina 160), ademas suma psiquico, hasta un maximo de factor psiquico en 1 por

+5 por cada punto de factor +4 al FP / +40 en la tabla. cada poder mantenido.
psiquico empleado. -

o 187



IA

4 STAAO; ¢

7

A
=
a
©)
75

Al hacer una tirada de concentrar poder, el psiquico suma +5
a su caracteristica por cada nivel de su factor psiquico efectivo.
Ten en cuenta que el factor psiquico efectivo de un psiquico
puede ser diferente de su factor psiquico habitual, dependiendo
de si estd usando la técnica con potencia controlada, normal o
sobrecargada, o si hay otros efectos en juego.

Con potencia controlada, el factor psiquico efectivo se
considera su FP habitual dividido a la mitad (redondeando
hacia arriba) durante el uso de la técnica especifica que esta
activando. Sin embargo, no importa cudles sean los resultados
de la tirada de concentrar poder, no manifiesta ningan
fenémeno psiquico.

Con potencia normal, el factor psiquico efectivo se
considera su FP habitual durante el uso de la técnica especifica
que estd activando. Si obtiene un doble (11, 22, 33, etc.) en su
tirada de concentrar poder, manifiesta un fenémeno psiquico
(incluso si falla la tirada) y debe tirar en la tabla de fendmenos
psiquicos (consulta la pagina 160).

Con potencia sobrecargada, el factor psiquico efectivo
se considera su FP habitual +3 (en el caso de un psiquico
autorizado) o +4 (en el caso de un hechicero o psiquico
renegado) durante el uso de la técnica especifica que estd
activando. Sin importar cual sea el resultado de su tirada de
concentrar poder, el psiquico manifiesta automaticamente
un fenémeno psiquico y debe tirar en la tabla de fenémenos
psiquicos (consulta la pagina 160) sumando +5 a la tirada
por cada +1 afiadido a su factor psiquico al activar la técnica.

Si la tirada de concentrar poder es una tirada enfrentada, el
psiquico debe superar con éxito la tirada y obtener mas éxitos
que al menos uno de sus oponentes para activar la técnica.

Sin importar las bonificaciones que pueda tener el psiquico,
un resultado de 91 o mds en la tirada de concentrar poder
siempre se considera un fallo.

EjEMPLO

El astrépata trascendente Quitis Majjam tiene una Voluntad de 45
y un factor psiquico de 5. Al usar sus poderes psiquicos con potencia
normal, sus tiradas de concentrar poder que usan Voluntad tienen
una dificultad de 70 (Voluntad 45 + factor psiquico 5x5).
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Mantenimiento de multiples poderes

Es posible, pero exigente, que un psiquico manifieste maltiples
poderes a la vez. Mantener dos poderes al mismo tiempo
reduce el factor psiquico efectivo de ambos poderes en 2.
Mantener tres poderes reduce el factor psiquico de todos los
poderes en 3 y asi sucesivamente. No se requiere ninguna
tirada adicional, pero si el factor psiquico de cualquier poder
cae a cero, ya no se puede mantener y termina su efecto.

Si un personaje sufre fendémenos psiquicos mientras
mantiene multiples poderes activos, es probable que la energia
adicional que estd canalizando se descontrole o empeore las
cosas, sumando +10 al resultado obtenido en la tabla por
cada poder adicional que estd manteniendo.

Efectos acumulativos

Los modificadores, las bonificaciones de caracteristicas y otros
beneficios generados por técnicas psiquicas no se acumulan,
solo se aplica el mas alto.

Alcance y linea de visién

A menos que se indique lo contrario en su descripcion, los
poderes psiquicos que estin dirigidos directamente contra
otros individuos requieren que el psiquico tenga linea de
vision o sea "consciente" de la ubicacién aproximada del
objetivo de sus poderes, asi como que el objetivo se encuentre
dentro del alcance de ese poder.

Tiradas enfrentadas y multiples objetivos
Cuando se utiliza un poder psiquico contra multiples objetivos,
cada uno de ellos puede hacer una tirada enfrentada contra sus
efectos, el psiquico causante del poder tira una sola vez y todos
los oponentes hacen una tirada individual contra ese Gnico
resultado. Para simplificar, en el caso de grupos numerosos de
PNJs menores, puede ser mas conveniente simplemente tirar
una vez por cada grupo para acelerar las cosas.

Detectar técnicas psiquicas

Los psiquicos estin en sintonia con la disformidad a su
alrededor y eso incluye las corrientes y remolinos causados
por otros psiquicos que se sumergen en el flujo del inmaterium.
Cualquier psiquico puede realizar una tirada de Psinisciencia al
entrar en el radio de accidén de una técnica psiquica activa para
determinar su origen (consulta el Capitulo III: Habilidades,
pagina 85 para obtener mas detalles sobre esta habilidad).
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DISCIPLINAS PSIQUICAS

Un psiquico puede poseer muchos poderes diferentes, ya
que la mutabilidad de la disformidad es tan ilimitada como
la imaginacién humana. Algunos ejemplos van desde la
telepatia; el poder de comunicarse entre una mente viviente
y otra, hasta artes mds oscuras, como la fuerza destructiva
conocida como piromancia, la proyeccion astral del alma lejos
de su cuerpo, la invocacién de demonios, o la transmutaciéon
de la materia a su voluntad. Estas habilidades generalmente
se manifiestan de una forma bésica, casi rudimentaria del
poder (la primera técnica de una disciplina psiquica), y con
el tiempo, un psiquico puede aprender formas de ajustar ese
poder para una mayor variedad de efectos.

Este capitulo presenta tres disciplinas psiquicas en detalle,
aquellas mas frecuentes entre los astropatas.

* Telepatia: el arte de la comunicaciéon mental, todos los
astropatas poseen esta capacidad en mayor o menor grado,
y es la piedra angular de lo que son. Esta disciplina también
abarca el arte de influir sobre la mente de otras personas.
Adivinacidn: el arte de leer el pasado, el presente y el
futuro, nombrado por algunos como la forma mas comiin
de las artes psiquicas, pero también la mds caprichosa y
dificil de interpretar.

Telequinesia: el arte de convertir el pensamiento en

fuerza fisica, esta disciplina permite a un psiquico manejar

su mente como una herramienta y un arma mortal.
Cada psiquico que use las reglas de este capitulo puede
obtener acceso a una disciplina psiquica, siempre y cuando
tenga un factor psiquico de 1 o superior. La cantidad maxima
de disciplinas psiquicas a las que puede acceder un psiquico
es de tres (aunque podrian ser mas en circunstancias especiales
o a criterio del DJ).

Cada disciplina tiene una cantidad de técnicas psiquicas
asociadas. Las técnicas descritas aqui son una amplia seleccion
de las habilidades potenciales que la disciplina puede abarcar,
pero hay muchas mas que pueden existir en otros lugares,
ensefiadas por demacrados brujos, o inscritas entre pergaminos
descascarillados en la biblioteca de un noble.
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TECNICAS PSIQUICAS

Las técnicas basicas para cada disciplina psiquica representan
los primeros e impetfectos usos de la disciplina individual. La
telepatia por lo general permitiria una comunicacién basica en
un solo sentido. Pero al adquirir las técnicas psiquicas correctas,
se puede ampliar en gran medida la capacidad y flexibilidad
de sus poderes. Muchas de las técnicas mas avanzadas se
basan en habilidades basicas, y tendrin menos técnicas como
requisitos. Las técnicas psiquicas estan agrupadas en ramas ya
que representan diferentes formas de usar un poder psiquico.

Algunos poderes se prestan a la diversidad, como la
telepatia, que posee dos ramas de técnicas, mientras que otros
tienden a ser menos variables, como Telequinesia.

Valor: este niimero representa la cantidad de pe necesaria
para aprender la técnica. Una vez que el psiquico ha gastado
pe para adquirir el talento Técnica psiquica, puede aprender
una sola técnica de igual o menor valor de pe de una disciplina
a la que tenga acceso y puede usarla a voluntad.

Requisitos: algunas técnicas requieren que el psiquico
haya aprendido otras formas de usar sus habilidades. El
psiquico debe poseer las técnicas (u otros requisitos) descritos
para aprender la técnica.

Tirada de concentrar poder: la mayoria de las técnicas
requieren que el psiquico supere una tirada de concentrar
poder para activarse. Recuerda que esta tirada podria invocar
un fenémeno psiquico (consulta la pagina 160) a menos que
se utilice con potencia psiquica controlada.

Alcance: Las técnicas psiquicas tienen un alcance en
metros (m) o kilémetros (km), que varia segtin el factor
psiquico (FP) efectivo del psiquico.

IQUICOS

PopEeReS Psi

*
*
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Dominio de disciplinas
Cuando un psiquico adquiere 8 técnicas psiquicas de una
sola disciplina (incluyendo la técnica basica de esa disciplina),
ha logrado el dominio de esa disciplina, y su factor psiquico
efectivo al usar técnicas de esa disciplina con potencia psiquica
controlada obtiene una bonificacién de + 1. Esto no tiene ningtin
efecto al emplear potencia psiquica normal o sobrecargada.
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EjEMPLO

El astrépata trascendente Quitis Majjam (factor psiquico 5) ha
logrado el dominio de la telepatia. Su potencia psiquica controlada
aumenta de un 3 (redondeado hacia arriba) a un 4.

Escala de poder

El poder relativo de la mente de un psiquico afecta al modo
en que se manifiestan sus técnicas. La adivinacion se vuelve
mas clara y detallada, la telepatia amplia sus formas de
comunicacion, y asi sucesivamente. Todos los efectos descritos
se basan en el FP absoluto del psiquico, sin importar la potencia
psiquica que haya decidido manifestar en un momento dado.

FENOMENOS PSiQuUICOS

Al adentrarse en la disformidad para alimentar las habilidades
psiquicas, existe la posibilidad de que el empireo se derrame
sobre nuestra realidad, algo invariablemente destructivo y tan
impredecible como la propia disformidad. Se han registrado
muchos efectos posibles, incluyendo dramaticas caidas de
temperatura, voces fantasmales, sentimientos de inquietud o
la muerte de la vegetacion local, todas a la vez. En casos muy
raros, se pueden abrir brechas de disformidad a gran escala,
provocando las mas nefastas consecuencias. Cuando un psiquico
usa sus poderes con una potencia normal o superior, se arriesga
a provocar fenémenos psiquicos. Consulta mas detalles en el
apartado concentrar poder y la Tabla 6-1: Potencia psiquica.

TaBlA 6-2: FENOMEROS PSIQUICOS

Tirada Efecto

01-03 Mal presentimiento: Una tenue brisa sopla en torno al psiquico y a quienes le rodean, y todos experimentan la extrafia
sensacion de que ha ocurrido una gran desgracia en algtin lugar de la galaxia.
Ecos de la disformidad: Voces y otros ruidos resuenan por todo el lugar durante unos instantes, independientemente de
donde se encuentren los personajes
06-08  Olor etéreo: El aire que rodea al psiquico se llena de un leve, extrafio y desagradable olor
Enajenacién disforme: El psiquico gana 1 punto de locura cuando sus propias fobias, supersticiones y odios emergen a la
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09-11 . ; .
superficie de su mente en una oleada de emociones negativas.

12-14 Helada repentina: La temperatura desciende de golpe por un instante, y se forma una pequefia capa de escarcha en un radio
de 3d10 metros.

15-17 Aura impura: Todos los animales a 1d100 metros se asustan y se ponen nerviosos; los personajes con la habilidad

Psinisciencia pueden sefialar al psiquico como el causante.
18-20  Fuga de recuerdos: Todo el que se encuentre en la linea de vision del psiquico olvida algtin detalle sin demasiada importancia.
21-23  Rancidez: La comida se estropea y la bebida se corta o echa a perder en un radio de 5d10 metros en torno al psiquico.
2426 Brisa espectral: Un viento moderado sopla alrededor del psiquico durante unos instantes, dispersando los objetos mas ligeros
en un radio de 3d10 metros.
Velo de oscuridad: Durante un breve instante (hasta el final del asalto) el 4rea que rodea al psiquico hasta una distancia de
3d10 metros caerd en una completa oscuridad.
30-32  Reflejos distorsionados: Los espejos y otras superficies reflectantes a 5d10 metros se rompen o distorsionan la imagen.
33-35  Robo de aliento: Todos los presentes (incluido el psiquico), se quedan sin aliento durante 1 asalto y no pueden correr ni cargar.
36-38 Maiscara demoniaca: Durante un fugaz instante, el psiquico adopta una apariencia demoniaca y obtiene el rasgo Miedo (1)
hasta el final del asalto, pero también gana 1 punto de corrupcion.
39-41  Descomposicién sobrenatural: Toda la vida vegetal a menos de 3d10 metros del psiquico se marchita y muere.
Ventolera espectral: Unos vientos ululantes soplan alrededor del psiquico. Todos los que se encuentren a menos de 4d10

27-29

42-44 metros (incluido el propio psiquico) deben superar una tirada Facil (+30) de Agilidad para no ser derribados.
45-47 Lagrimas de sangre: Comienza a manar sangre de la piedra y la madera en un radio de 3d10 metros alrededor del psiquico.
Si hay retratos o estatuas afectados, parecera que lloran sangre.
Protesta de la tierra: El suelo tiembla repentinamente. Los personajes que se encuentren a menos de 5d10 metros de radio
48-50 o [E : o e . et o .
del psiquico (incluido el propio psiquico) deben superar una tirada Ordinaria (+10) de Agilidad para no ser derribados.
51-53 Descarga psiquica: El aire se carga de electricidad estatica en un radio de 5d10 metros, erizando el vello a todos en su interior

y cortocircuitando méaquinas eléctricas al descubierto, mientras que el psiquico se ilumina con un resplandor misterioso.
Fantasmas de la disformidad: Varias apariciones fantasmales se manifiestan en un radio de 3d10 metros alrededor del
54-56  psiquico, revoloteando y aullando de dolor durante breves instantes. Todo el que se encuentre dentro de este radio de accién
(salvo el propio psiquico) debera superar una tirada como si se viera afectado por el rasgo Miedo (1).
Caida hacia arriba: Todos los personajes que se encuentren a menos de 2d10 metros del psiquico (incluyendo al propio
psiquico) se elevan 1d10 metros en el aire, desafiando la gravedad, para luego descender lentamente al suelo.
Aullido espectral: Un bramido ensordecedor cubre los alrededores, destrozando cristales y obligando a todo el que lo oiga
(incluido el psiquico) a superar una tirada Moderada (+0) de Resistencia para no quedar ensordecido durante 1d10 asaltos.
Las furias: El psiquico es asaltado por horrores indescriptibles. Cae derribado al suelo y sufre 1d5 Heridas (reducidas por su
63-65  Resistencia, pero no por su blindaje, a menos que posea protecciones misticas) y debera superar una tirada como si se viera
afectado por el rasgo Miedo (2).
Sombras de la disformidad: Durante un brevisimo instante, el mundo cambia de aspecto y todos los personajes en un
66—68  radio de 1d100 metros contemplan un atisbo del corazén de la disformidad. Todos los afectados (incluido el psiquico) deben
superar una tirada Complicada (-10) de Voluntad para no ganar 1d5 puntos de locura.
Azote de la tecnologia: Los espiritus maquina rechazan tus artimafias antinaturales. Todos los artefactos tecnolégicos sin
protecciones misticas a un radio de 5d10 metros se averian momentaneamente, y todas las armas a distancia se encasquillan
(consulta el Capitulo IX: Reglas de juego), mientras que todos los jugadores con implantes cibernéticos deben superar una
tirada Ordinaria (+10) de Resistencia para no sufrir 1d5 de dafio en esa localizacion.
Locura de la disformidad: Una violenta oleada de discordia hace que todas las criaturas situadas en un radio de
72-74  2d10 metros (salvo el propio psiquico) entren en un estado de furia asesina durante 1 asalto y deben superar una tirada
Complicada (-10) de Voluntad para no ganar 1d5 puntos de corrupcién.
Peligros de la disformidad: La disformidad se abre a una voragine de energfa. Tira en la Tabla 6-—3: Peligros de la
disformidad (pagina 161) y aplica el resultado obtenido.
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TABLA 6-3: 'PELIGROS DE A DISFORMIDAD

Tirada

01-05

06-09

10-13

14-18

19-24

25-30

31-38

39-46

47-55

56-58

59-67

68-72

73-78

79-82

83-86

87-90

91-99

00

Efecto

Galimatias: El psiquico grita de dolor cuando las energias descontroladas de la disformidad atraviesan su mente desprotegida.
Debera superar una tirada Moderada (+0) de Voluntad para no ganar 1d5+1 puntos de locura y quedar aturdido 1d5
asaltos.

Quemadura de la disformidad: Un violento estallido de energia disforme se estrella contra la mente del psiquico, haciendo
que se tambalee. Sufre 1d5 heridas en la cabeza y queda aturdido durante 1d5 asaltos.

Conmocidn psiquica: La energia acumulada crepita alrededor del psiquico, que cae inconsciente durante 1d5 asaltos. Los
demds personajes que se encuentren a menos de 3d10 metros de distancia deberan superar una tirada Rutinaria (+20) de
Voluntad para no quedar aturdidos durante 1 asalto.

Estallido psiquico: Se produce una explosién de poder y el psiquico es arrojado a 1d10 metros de altura, para luego
precipitarse a plomo hacia el suelo (consulta Dafio por caidas en la "Caidas" en la pagina 262).

Abrasién del alma: El poder de la disformidad recorre el cuerpo del psiquico, calcinando su alma. No podra utilizar ningan
poder psiquico durante 1 hora, y ademds gana 5 puntos de corrupcion.

Encerrado: El poder atrapa la mente del psiquico en una prision etérea. El psiquico cae al suelo en estado catatonico. Cada
asalto posterior deberd usar una accién completa para realizar una tirada Moderada (+0) de Voluntad. Cuando la supere, su
mente se liberard y volvera a su cuerpo.

Incontinencia cronoldgica: El tiempo se distorsiona alrededor del psiquico. El personaje desaparece momentdneamente de
la existencia y reaparece al cabo de 1d10 asaltos (o 1 minuto de tiempo narrativo si no se encuentra en combate). Ademas,
gana 1d5 puntos de locura y sufre 1d5 puntos de dafio permanente a la caracteristica de Resistencia.

Reflejo psiquico: El poder del psiquico se vuelve contra él. Los efectos del poder se resuelven de la manera habitual, pero
tomando al psiquico como objetivo. Si el poder fuese beneficioso, en su lugar provocara 1d10+5 puntos de dafio energético
al psiquico y sus efectos beneficiosos se anulan. El blindaje del psiquico no lo protege contra este dafio, a menos que posea
protecciones misticas.

Susurros de la disformidad: Las voces fantasmagoricas de los demonios resuenan en un radio de 4d10 metros alrededor
del psiquico. Todo personaje que se encuentre en esta zona (incluido el psiquico) deberd superar una tirada Dificil (-20) de
Voluntad para no ganar 1d10 puntos de corrupcion.

Viceversa: La mente del psiquico es expulsada de su cuerpo e introducida en el de otra criatura o persona cercana. El psiquico
intercambia su mente durante 1d10 asaltos con la de un ser elegido al azar (esto no incluye a demonios, intocables, o criaturas
sin alma) y situado a no mas de 50 metros de distancia. Esto puede incluir aliados o incluso a combatientes enemigos. Tras el
intercambio, ambas criaturas conservardn su Habilidad de Armas, Habilidad de Proyectiles, Inteligencia, Percepcidn, Voluntad y
Empatia, pero sus demds caracteristicas seran las del nuevo cuerpo que ocupan. Si uno de los cuerpos afectados muere, este efecto
termina de inmediato. Ambos seres se sentiran extrafiamente repugnados por el proceso y no podrin mirarse directamente a los
ojos durante algtin tiempo. Cada uno de ellos gana 1d5 puntos de locura a causa de la experiencia. Si no hay ninguna criatura
dentro del alcance de este efecto, el psiquico deberd superar una tirada Moderada (+0) de Voluntad para no sumirse en un
estado catatonico durante 1d5 asaltos mientras su mente vaga por la disformidad y gana 2d10 puntos de locura en el proceso.
Invocacién oscura: Aparece un depredador de la disformidad (consulta el Capitulo XIV: Adversarios y alienigenas) a
3d10 metros o menos del psiquico, y permanecerd en el plano fisico durante 1d10 asaltos o hasta que muera. Este demonio
detesta al psiquico y dirigira todos sus ataques contra el necio que lo ha invocado.

Desgarrando el velo: El aire vibra con imagenes de demonios cacareantes, y la mancha caleidoscépica de la disformidad se
hace visible. Todas las criaturas sensibles (incluido el psiquico) a menos de 1d100 metros deben superar una tirada como si se
vieran afectados por el rasgo Miedo (3) con la regla conmocién disforme. Este efecto dura 1d5 asaltos.

Lluvia de sangre: Estalla una tormenta psiquica que cubre una zona de 5d10 metros de radio alrededor del psiquico. Todo
el mundo (incluido el psiquico) debe superar una tirada Moderada (+0) de Fuerza para no ser derribado. Ademds de los
fuertes vientos y la lluvia de sangre, todo poder psiquico utilizado en su interior provocara automaticamente un peligro de la
disformidad. Este efecto dura 1d5 asaltos.

Estallido cataclismico: El poder del psiquico se sobrecarga, generando amplios arcos de energia de la disformidad. Todo el
que se encuentre a menos de 2d10 metros de distancia (incluido el psiquico) sufre 1d10+5 puntos de dafio energético, y toda
la ropa y equipo del psiquico resulta destruido dejandolo desnudo en medio de una nube de ceniza y polvo. El psiquico no
podra usar mas poderes hasta pasadas 1d5 horas.

Posesién en masa: Los demonios invaden las mentes de todas las criaturas vivas que se encuentren a menos de 1d100 metros
de distancia. Los personajes afectados deberan resistirse como si fueran atacados con la técnica psiquica Maestro de marionetas
(consulta la pagina 166; se considera que el atacante tiene valor 60 en las caracteristicas de Inteligencia, Empatia y Voluntad).
Si tiene éxito, la posesion dura 2d10 asaltos.

Estremecimiento de la realidad: La realidad colapsa alrededor del psiquico, y un drea de 3d10 metros a su alrededor se
despedaza: los objetos solidos se descomponen, arden o se congelan al azar, y todo y todos en el interior de ese area reciben
2d10 puntos de dafio acerado en el torso. Los objetos con protecciones misticas y los intocables reducen este dafio a la mitad.
Perdido en la disformidad: El psiquico debe superar una tirada Muy dificil (-30) de Voluntad o ser arrastrado al
interior de la disformidad por un demonio. El psiquico aparecerd en un planeta habitado 1d10 semanas después con borrosos
recuerdos de actos horrendos. Gana 4d10 puntos de corrupcién, ademas de cualquier otra posible complicacién como
consecuencia de su abduccién, como por ejemplo una visita de la Inquisicion. En el futuro, cualquier tirada en la tabla de
peligros de la disformidad sumara un +10 debido a la conexién de su cuerpo con sus siniestras energfas.

Destruccion: El psiquico es inmediata e irrevocablemente destruido. Podria ser succionado por un ensordecedor vortice de la
disformidad, ser consumido por llamas infernales, o simplemente desaparecer de la existencia sin dejar rastro. Hay un 50% de
posibilidades de que aparezca una entidad demoniaca en su lugar.
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" DISCIPLINAS PSIQUICAS

LA DIscIPLINA TELEPATIA

Escala de poder: Con FP 1-2, el psiquico solo puede enviar
o recibir mensajes verbales, pero no imagenes. Con FP 3—4, el
psiquico también puede enviar o recibir comunicacién visual,
pero las imagenes solo apareceran en blanco y negro, y con
pocos detalles. Con FP 56, cualquier imagen sera nitida, clara,
en color y acompaflada de una segunda entrada sensorial:
sonido, sabor, etc. Con FP 7+, el psiquico envia comunicaciones
tan poderosas que en cualquier comunicacién con una potencia
superior al nivel controlado se considerara que esta "gritando"
a menos que se module cuidadosamente.

Grupo de técnicas: Comunicacion, Dominacién

Técnica basica: Enviar pensamiento
Concentracion: Accion libre.

Tirada de concentrar poder: No.

Alcance: 10m x factor psiquico efectivo.

El psiquico puede enviar pensamientos a las mentes de quienes
lo rodean. Este puede ser un grupo selecto, como personas a las
que puede ver, o mentes con las que esté familiarizado dentro
del alcance, o una transmisién generalizada e indiscriminada
hacia todas las mentes dentro del alcance, a discreciéon del
psiquico. Gran parte de los procesos de la mente todavia se
ven afectados por la estructura del lenguaje, por lo que si se
intenta emplear la telepatia sin un lenguaje compartido con
el receptor, se sufre una penalizacién de -20. Las mentes que
no desean estar abiertas a tal comunicacién se pueden resistir
mediante una tirada enfrentada de Voluntad.

Poder especial: Telepatia astral

Valor: Gratuito (solo astropatas).

Requisitos: Comunién de almas con el Emperador.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Como resultado del proceso de comunién de almas, los
astropatas pueden enviar y recibir mensajes a grandes distancias
a través de la disformidad. Usar habilidades astrotelepaticas
de este modo requiere mucha concentracion, meditacion y
eliminacién de distracciones, por lo que no se puede hacer
en movimiento, y mucho menos durante un combate o pelea.
Transmitir un mensaje a través de distancias interestelares suele
tardar 1d5 horas (este tiempo puede variar a discrecién del DJ
en funcién de la longitud y complejidad del mensaje).
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La comunicacién astropatica consiste en enviar y recibir
mensajes que deben ser encapsulados y encriptados para que
no se pierdan en la disformidad, sean irremediablemente
distorsionados, o peor atin, interceptados. Como resultado,
los mensajes enviados a largas distancias son a menudo
"paquetes" de informacién, similares a algunas cartas o
grabaciones del mundo real, enviados para (con suerte) ser
captados y tal vez retransmitidos por otros astropatas a su
destino previsto. Aunque este proceso no es instantaneo, es
considerablemente més rapido que un viaje disforme: una sefial
astropdtica puede atravesar un sistema solar en momentos, un
subsector en horas, un sector en dias y, si es suficientemente
fuerte, un segmentum en semanas; y asi sucesivamente.

La "intensidad de la sefial" de un astropata (la distancia
aproximada a la que se puede transmitir claramente en las
condiciones habituales de la disformidad) estd determinada
por su factor psiquico efectivo (consulta la Tabla 6-5:
Sefiales astrotelepaticas). Mas alld de esta distancia, a
menos que un intermediario retransmita el mensaje, la sefial
se degradard bruscamente, imponiendo una penalizacion de
-20 para comprender el mensaje por cada intervalo adicional
hasta disolverse en la nada.



TasLA 6-4: TeLEPATIA: TECRICAS DE COMUNICACION
Nombre Concentracion Mantenimiento Valor pe Concentrar poder
Telepatia astral Varia No Gratis Voluntad
Telepatia de corto alcance  Media accién Si 100 Voluntad
Aterrorizar Accién completa Si 200 Voluntad
El ojo de la mente Media accion Si 200 No
Sonda mental Accién completa Si 200 Voluntad enfrentada
Vinculo mental Accién completa Si 200 Voluntad
Exploracién mental Accién completa Si 300 Voluntad
Grito psiquico Media accion No 300 Voluntad
Sincronizacién mental N/A N/A 300 Voluntad

Para que el receptor de una comunicacién astropatica
reciba el mensaje debe superar una tirada Ordinaria (+10)
de Psinisciencia para un astropata en estado de meditacion,
una tirada Moderada (+0) si realiza actividades habituales,
o una tirada Dificil (-20) si se encuentra en combate u otras
circunstancias de distraccion.

Telepatia: Técnicas de comunicacion

Aterrorizar

Valor: 200 pe.

Requisitos: Sonda mental.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

Al usar sus habilidades psiquicas para entrar por la fuerza en
una mente ajena, el psiquico ataca a su objetivo con un miedo
primordial y horrible. Si el psiquico tiene éxito, el objetivo se
ve afectado por los efectos del rasgo Miedo (1). El psiquico
puede aumentar el rasgo de Miedo en +1 por cada 3 puntos
de factor psiquico efectivo que posea.

El ojo de la mente

Valor: 200 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Esta técnica permite al psiquico multiplicar x10 el alcance de
su comunicacién telepatica (salvo Telepatia astral). Asi, Enviar
pensamiento tendria un alcance de hasta 100m x factor
psiquico efectivo, Vinculo mental llegaria hasta 10km x factor
psiquico efectivo, etc.

TABLA 6-5: SENALES ASTROTELEPATICAS
Tiempo Distancia
Instantaneo Orbital
1d5 asaltos Mundo cercano
1d10 asaltos Mundo distante
1d10 minutos Sistema planetario cercano

1d5 horas Subsector
1d5 semanas Sector
1d5 meses Segmentum

podrian afectar negativamente a esta tiradd.

"Este es el factor psiquico necesario para envidr una sefial a esta distancia, incluido cualquier efecto de refuerzo por la presencia de un coro astropdiico, ete.
17Esta es la dificultad bdsica de la tirada necesaria para transmitir o recibir un mensaje a esta distancia; otras complicaciones como tormentas de disformidad

FP Necesaria® Dificultad base't

2 Rutinaria (+20)
2 Ordinaria (+10)
3 Moderada (+0)

6 Complicada (-10)
10 Dificil (-20)

15 Muy dificil (-30)
18 Muy dificil (-30)
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Exploracion mental

Valor: 300 pe.

Requisitos: El ojo de la mente, Sonda mental.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 250m x factor psiquico efectivo.

El psiquico extiende su mente para identificar otros seres
sensibles a su alcance. Esta técnica no requiere linea de vision,
lo que permite acumular informacién sobre cualquier conciencia
cercana. La informacion proporcionada por esta técnica depende
de los niveles de éxito en la tirada de concentrar poder:

1 NdE: Se obtiene una impresion bésica de la cantidad de
las seres a su alcance y su posicion en relacién con ellos.

2 NdE: El psiquico conoce el nimero, la ubicacién general
y la "fuerza" relativa de las mentes conscientes dentro del drea
de efecto, y puede determinar si esas mentes son psiquicas con
una tirada Moderada (+0) de Psinisciencia.

3 NdE: Ademas de lo anterior, el psiquico puede intentar
iniciar una comunicacién telepatica con una de las mentes
cualesquiera que ha detectado en el area.

4+ NdE: Ademas de lo anterior, el psiquico puede realizar
una Sonda mental sobre una de las mentes detectadas.

Los intocables, criaturas como servidores o robots, y otros
seres con mentes inertes son invisibles para la exploracion
mental. Ademas, los individuos con el talento Resistencia
a (Técnicas Psiquicas) imponen una penalizacién de -10 a
la tirada de concentrar poder del psiquico (esta penalizacion
no se acumula si varios individuos tienen el mismo talento).
Otras criaturas o individuos resistentes a los poderes psiquicos
podrian ocultarse por completo a discrecion del DJ.

Grito psiquico

Valor: 300 pe.

Requisitos: Sonda mental.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

Al concentrarse en provocar un grito psiquico masivo, el
psiquico puede herir o aturdir a un oponente dentro de su
alcance. Si el psiquico supera la tirada de concentrar poder,
causa 1d10 (I) puntos de dafio que ignoran cualquier blindaje
+1 punto de dafio adicional por cada nivel del factor psiquico
efectivo. El objetivo debe superar una tirada de Resistencia
con una penalizacién igual a -5 x el factor psiquico efectivo
del psiquico. Si el objetivo no supera la tirada de resistencia,
quedara aturdido un asalto, mas tantos asaltos como el nivel
de fracaso de la tirada.

Sincronizacién mental

Valor: 300 pe.

Requisitos: Vinculo mental.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 1km x factor psiquico efectivo.

Si tiene éxito, el psiquico puede crear una conexion telepatica
permanente de potencia controlada con otro ser. El psiquico
debe superar una tirada Complicada (-10) de Concentrar
poder para hacerlo, y necesita emplear 1d5 horas. Si falla la
tirada, el psiquico debe comenzar el proceso de nuevo. Si tiene
éxito, se forma un vinculo mental permanente. No se necesita
ningin esfuerzo para establecer o mantener el enlace, funciona
automaticamente siempre que el psiquico y su objetivo se
encuentren dentro del alcance el uno del otro y el psiquico
desee participar. El psiquico solo puede mantener un vinculo
mental a la vez. Si el objetivo muere, el vinculo se disuelve y
el psiquico gana 1d10 puntos de locura como consecuencia.
Si el psiquico desea eliminar el vinculo voluntariamente, debe
superar una tirada Dificil (-20) de Voluntad.

Sonda mental

Valor: 200 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 1km x factor psiquico efectivo.

Esta técnica permite al psiquico apartar las capas de la mente
de otra persona para leer los pensamientos basicos de la
superficie y sus rincones mas profundos.

Aunque se necesitan 5 asaltos de esfuerzo continuo para
obtener la maxima informacion posible de una sonda mental, el
psiquico solo debe superar una tirada enfrentada de Voluntad
para establecer con éxito el vinculo forzado con la mente del
objetivo. Si tiene éxito, cada asalto obtiene mds informacién
del sujeto, al entrar mas profundamente en su mente(consulta
la Tabla 6-6: Sonda mental). Si el psiquico falla la tirada
enfrentada, la sonda es rechazada, la técnica falla y el psiquico
gana un punto de fatiga por cada nivel de fracaso. Este no es
un proceso delicado, y el objetivo sera consciente de que su
mente estd siendo invadida. Sin embargo, el psiquico conserva
todo el conocimiento que haya extraido hasta el momento si
se ve interrumpido a mitad del proceso.

Si el psiquico quiere realizar la sonda sin el conocimiento
del objetivo, entonces sufre una penalizacién de -20 a la
tirada enfrentada de Voluntad y solo puede usar esta técnica
con potencia psiquica controlada.

TABLA 6-6: SONDA MENTAL
Primer asalto
(contacto)
Segundo asalto

El psiquico establece un contacto inicial y aprende informacién bésica sobre el objetivo, como su nombre,
estado de animo, nivel de locura y su salud fisica.
Ahora el psiquico puede percibir los pensamientos mas importantes en la mente del objetivo, como sus

T

»
A

(pensamientos supetficiales) — preocupaciones inmediatas, mentiras conscientes, etc. El psiquico también descubre su nivel de corrupcion.
El psiquico ahora puede examinar los recuerdos del objetivo de las @iltimas 12 horas. Informacién menos
casual que el sujeto podria guardar, como secretos, contrasefias sencillas o experiencias recientes que podria

querer esconder, también pueden estar disponibles en este nivel.

Tercer asalto
(memoria a corto plazo)

El psiquico ahora obtiene informacion detallada sobre personas, lugares u objetos que el objetivo considera
importantes y como se relacionan entre si. También descubre las creencias, motivaciones y objetivos
personales del objetivo, como cualquier contacto o complicados codigos ocultos. El psiquico también es
consciente de los momentos cruciales en la vida del objetivo.

El psiquico puede saquear cualquier informacion contenida en la psique del objetivo a voluntad. También
puede usar esta técnica para identificar recuerdos o personalidades implantadas.

Cuarto asalto
(subconsciente)

Quinto asalto
(el templo de la mente)
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Telepatia de corto alcance

Valor: 100 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 10m x factor psiquico efectivo.

El psiquico puede establecer y mantener una conexion
telepatica de potencia normal con otro personaje. Sin embargo,
usar esta habilidad no provoca fenémenos psiquicos.

Vinculo mental

Valor: 200 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 1km x factor psiquico efectivo.

El psiquico puede crear un enlace de comunicacion telepatica
de potencia controlada con tantas mentes dispuestas como
su bonificacién de Voluntad. Esta técnica no requiere linea
de vision.

Telepatia: Técnicas de dominacién

Compulsién

Valor: 200 pe.

Requisitos: Fascinar.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

Esta técnica permite al psiquico obligar a otros a actuar
brevemente en contra de su voluntad. El psiquico hace una
tirada enfrentada de Voluntad contra el objetivo. Si el psiquico
tiene éxito, el objetivo debe seguir sus 6rdenes. Las 6rdenes
deben ser simples y deben poder cumplirse en un solo asalto.
Algunos ejemplos incluyen "huye", "tropieza", "ataca al
objetivo mas cercano", y asi sucesivamente. Si la orden es un
acto potencialmente suicida, el objetivo obtiene un +20 a su
tirada enfrentada de Voluntad.

Dominar
Valor: 300 pe.
Requisitos: Privacion sensorial.
Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.
El psiquico ha obtenido el poder mas infame atribuido a
brujos y renegados, el control sobre la mente de otra persona.
El psiquico hace una tirada enfrentada de Voluntad contra
su objetivo. Si el psiquico tiene éxito, puede controlar a su
objetivo como si fuera un titere. Mientras el psiquico mantenga
el poder, puede dividir sus acciones entre él y su objetivo. El
objetivo dominado usa sus propias Caracteristicas, pero con
una penalizacién de -10 a todas las tiradas, salvo las tiradas
enfrentadas de Voluntad, debido a la simpleza del control.
Cualquier accidén que se considere suicida permite otra tirada
enfrentada de Voluntad para intentar de romper el control.
La tirada original del psiquico al invocar la dominacién se
usa para la tirada enfrentada original y para cualquier control
subsiguiente.

Este poder solo se puede mantener durante tantos asaltos
como el factor psiquico efectivo usado para manifestarlo.

Fascinar

Valor: 100 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 1m x factor psiquico efectivo.

Uno de los trucos telepaticos mas sencillos, fascinar permite
al psiquico ocultar sutilmente sus intenciones y manipular
a los demds para que reaccionen favorablemente hacia
él durante un corto tiempo. El psiquico hace una tirada
enfrentada de Voluntad contra su objetivo. Si el psiquico tiene
éxito, el objetivo encontrara al psiquico como una persona
merecedora de respeto y reaccionard positivamente ante
cualquier proposicién amistosa que haga. Mientras el psiquico
mantenga este poder, gana una bonificacién de +30 a todas
las tiradas de habilidades de interacciéon contra el objetivo.
Ten en cuenta que esta técnica no es un "control mental" y
que el psiquico no puede obligar a otros a actuar en contra
de su juicio, dafiarse a si mismos ni ignorar actos hostiles por
parte del psiquico.

TaBLA 6-7: TELEPATIA: TECNICAS DE DOMINACION

Nombre Concentracién Mantenimiento Valor pe Concentrar poder
Fascinar Media accion Si 100 Voluntad enfrentada
Inspirar Media accién Si 100 Voluntad

Compulsién Media accién No 200 Voluntad enfrentada
Privaci6n sensorial Media accion Si 200 Voluntad enfrentada
Sefior de las bestias Media accion Si 200 Voluntad enfrentada
Dominar Media accion Si 300 Voluntad enfrentada
Maestro de marionetas Media accién Si 500 Voluntad enfrentada
Reprogramar Media accién Si 500 Voluntad enfrentada
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Inspirar

Valor: 100 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 2m x factor psiquico efectivo.

El psiquico puede elevar la moral de sus camaradas emitiendo
oleadas de consuelo y rencor marcial. Tantos objetivos como
el factor psiquico efectivo del psiquico (incluido el propio
psiquico) pueden superar automiticamente los efectos del
acobardamiento y obtener una bonificacién de +10 a todas
las tiradas de Voluntad para resistir el Miedo. Este efecto se
mantiene mientras los objetivos se encuentren dentro del
alcance del psiquico y mientras el psiquico mantenga el poder.

Maestro de marionetas

Valor: 500 pe.

Requisitos: Dominar.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 1m x factor psiquico efectivo.

Este raro y temido poder lleva la dominacién psiquica a su
maxima expresiéon. El psiquico hace una tirada enfrentada
de Voluntad contra su objetivo; en esta tirada, el psiquico
sufre una penalizacién de -10. Si el psiquico gana, el cuerpo
del objetivo estd totalmente bajo su control. La mente del
psiquico deja su cuerpo atrs para apoderarse por completo
del cuerpo de la victima, cuya conciencia queda reprimida
en un suefio de horrores. Mientras tanto, el propio cuerpo
del psiquico es vulnerable, como si estuviera en un sueflo
profundo. El psiquico puede terminar este poder en cualquier
momento, pero al hacerlo gana 1d5 puntos de fatiga.

El objetivo poseido conserva sus caracteristicas fisicas
(HA, HP, Fuerza, Resistencia y Agilidad), pero sus
caracteristicas mentales (Inteligencia, Voluntad y Empatia) son
las del psiquico. El psiquico que controla el cuerpo puede usar
sus propias habilidades o las del objetivo con una penalizacion
de -10. Cualquier accién que se considere suicida permite otra
tirada enfrentada de Voluntad para tratar de romper el control;
sin embargo, el objetivo sufre una penalizacién de -10 en lugar
del psiquico. Si el cuerpo del objetivo muere, la consciencia del
psiquico regresa violentamente a su propio cuerpo, sufriendo
1d5 heridas en el proceso (estas heridas ignoran cualquier
proteccién) y ganando 1d10 puntos de locura.

Si la distancia entre el psiquico y su victima supera el
alcance de la técnica, el vinculo se corta, y el psiquico regresa
a su propio cuerpo ganando 1d5 puntos de fatiga.

Privacion sensorial

Valor: 200 pe.

Requisitos: Compulsion.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 10m x factor psiquico efectivo.

El psiquico ha aprendido cémo bloquear las sefiales sensoriales
del objetivo. El psiquico hace una tirada enfrentada de
Voluntad contra el objetivo. Si tiene éxito, el objetivo queda
sordo, ciego y no puede oler o saborear mientras el psiquico
mantenga el poder +1d5 asaltos.

Este poder también se puede usar como una forma
rudimentaria de 'invisibilidad' que permite al psiquico pasar
inadvertido a la vista o al oido. El psiquico selecciona una
cantidad de objetivos igual a su bonificacién de Voluntad y
elige qué sentido tinico desea suprimir. Este debe ser el mismo
sentido para todos los objetivos. Cada objetivo debe hacer una
tirada enfrentada de Voluntad. Quienes fallan no notan nada
fuera de lo comin, y la informacion sensorial es enmascarada
con éxito por el psiquico hasta que deja de mantener el poder.

Reprogramar

Valor: 500 pe.

Requisitos: Dominar, Sonda mental.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 1m.

Tras adquirir la maxima habilidad y experiencia, esta técnica
permite al psiquico alterar el contenido de una mente,
modificando sus recuerdos y experiencias a placer. Esto puede
ser algo tan simple como un engrama disefiado para evadir
las busquedas de otros telépatas, o algo mucho mas elaborado
como rehacer una personalidad construyendo falsos recuerdos
que la desafortunada victima creerd que son reales.

El minimo uso de este poder tarda 2d5 asaltos. El psiquico
debe superar una tirada enfrentada de Voluntad contra la
victima. Si el objetivo gana, rechaza la reprogramacién causando
al psiquico un punto de fatiga e impidiéndole usar esta técnica
durante 1d5 horas. Este no es un proceso delicado, y el objetivo
serd consciente de que su mente estd siendo alterada hasta
completar la reprogramacion, momento en el que olvidara este
acontecimiento. Por cada 2 puntos de factor psiquico efectivo,
el psiquico gana una bonificacién de +10 a la tirada enfrentada
de Voluntad. Los efectos de la reprogramacion son permanentes
a menos que esta se rompa a la fuerza (consulta El peligro de las
paradojas). Al terminar este proceso, los resultados dependeran
de los niveles de éxito obtenidos.

TABLA 6-8: REPROGRANMAR
Niveles de éxito Efecto

1 (Sembrar confusion)
2 (Implantar falsedad)

3 (Reescribir la historia)

4 (Esculpir sinapsis)

5+ (Bloqueo psiquico)

El psiquico puede sembrar la semilla de la duda y emborronar un tinico evento o recuerdo en la mente del
sujeto, causando una penalizacion de -20 al recordar los hechos relacionados con él.

El psiquico puede implantar informacién simple como el falso rostro de un asesino en la mente de un testigo,
un falso cédigo de seguridad, o una oracién digna de conocimiento que ahora recordara como un hecho real.
El psiquico puede alterar a voluntad un solo evento o serie de eventos en los recuerdos recientes del sujeto.
El sujeto ahora creerd que esta 'nueva' version de los eventos es la auténtica.

El psiquico ahora puede suplantar un recuerdo importante a largo plazo o borrarlo por completo, afectando
potencialmente a la percepcion de una secuencia de eventos en la vida del sujeto, y tal vez influyendo en la
personalidad del sujeto en el proceso. Esto también hace que el objetivo gane 1d5 puntos de locura.

Ademis de otras manipulaciones, el psiquico puede establecer un bloqueo psiquico basico que le otorga al
objetivo una bonificacion de +10 a sus tiradas de Voluntad para resistirse a Sondas mentales. Esto también
oculta la manipulacién psiquica de sus recuerdos.
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Reprogramacién mayor: Con una gran cantidad de
tiempo, esfuerzo y la conviccidén para hacerlo, un psiquico
con este poder puede implantar libremente una personalidad
totalmente nueva, modificar recuerdos, falsificar experiencias
e implantar odio con esta habilidad. Sin embargo, el nivel de
esfuerzo y la atencion detallada requeridos para hacer esto sin
sobrecargar al psiquico ni volver loco al objetivo no pueden
lograrse mediante un uso inmediato, y requiere de un minimo
de 2d10 horas de trabajo continuado.

El peligro de las paradojas: la mente es algo complejo,
y un individuo reprogramado, si se enfrenta con pruebas de la
verdad, o grandes discrepancias entre la realidad y lo que ha
sido manipulado para creer, puede romper su reprogramacion.
Si el DJ juzga que tal evento ocurre, la victima debe superar
una tirada Dificil (-20) de Voluntad. Si tiene éxito, la
reprogramacion mental se rompe. Si falla la tirada, la victima
contintia creyendo lo que ha sido manipulado para creer
verdad. En cualquier caso, la tensién mental provoca que el
sujeto gane 1d10 puntos de locura.

Sefior de las bestias

Valor: 200 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

El psiquico tiene un control rudimentario sobre los animales.
Puede afectar a tantos animales (criaturas con el rasgo Bestial)
como su factor psiquico efectivo, y si el psiquico tiene éxito
en la tirada enfrentada de Voluntad, los animales objetivo
deben seguir sus 6rdenes psiquicas. Cada asalto, el psiquico
puede emplear una Reaccién para darle a un solo animal una
orden simple como "ven aqui", "protégeme", "huye", "ataca",
y asi sucesivamente. El animal hard todo lo posible para
cumplir la orden. Si el animal se siente amenazado, es herido,
o se le ordena actuar de manera contraria a su naturaleza,
puede realizar una tirada enfrentada de Voluntad contra el
psiquico con un bonificador de +10 para liberarse del control
psiquico. Cémo reacciona el animal al liberarse depende en
gran medida de como el psiquico trat6 al animal.
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TaBLA 6-9: ADIVINACION: TECRICAS DEL TAROT DEL EIMPERADOR

Nombre Concentracion Mantenimiento Valor pe Concentrar poder
Presentimiento Media accién No 100 Voluntad
Psicolocalizacion Media accién Si 100 Psinisciencia

Adivinar el futuro Accién completa Si 200 Psinisciencia

Augurio Media accién Si 200 Psinisciencia

Sin miedo al peligro Accién libre No 200 Voluntad

Psicometria Media accion Si 200 Psinisciencia

Recorrer la via Accion libre Si 200 Psinisciencia
Bendicion del Emperador  Accién libre Si 300 Psinisciencia

LA DISCIPLINA ADIVINACION

Escala de poder: Con FP 1-3, el psiquico recibe imagenes
nebulosas casi indistinguibles. Con FP 4—6, recibe las mismas
imagenes mas nitidas y enfocadas. Con FP 7+, cualquier
imagen serd nitida, clara y acompafiada de otra entrada
sensorial: sonido, sabor, etc., segtin corresponda.

Grupo de técnicas: Tarot del Emperador

Técnica basica: Leer el aura

Concentracién: Accion completa.

Mantenimiento: Si.

Tirada de concentrar poder: Psinisciencia.

Los adivinos pueden leer el aura de una persona, la proyeccion
inconsciente de su ser en la disformidad. Esta es una sombra
muy palida, imperceptible para la mayoria de los seres, pero
el adivino puede estudiar este aura para aprender sobre la
persona que la proyecta.

El psiquico puede intentar leer el aura de cualquier persona
que pueda ver como una Accién completa. Esto requiere una
tirada de concentrar poder, y con cada nivel de éxito obtiene
mas informaciéon. Un psiquico solo puede mantener este
poder sobre un objetivo. Si desea adivinar el porvenir de una
persona diferente, debe activar el poder nuevamente.

Si el psiquico mantiene este poder sobre un objetivo,
puede aumentar sus niveles de éxito en +1 cada asalto, hasta

Adivinacidén: Técnicas del tarot del
Emperador

Adivinar el futuro

Valor: 200 pe.

Requisitos: Augurio.

Tirada de concentrar poder: Psinisciencia.

Alcance: Personal.

Adivinar el futuro representa una creciente afinidad del
psiquico con el tarot del Emperador y su capacidad para
acceder a respuestas sobre el futuro con mayor velocidad y
precision. Al igual que Augurio, se debe hacer una pregunta
especifica, que puede ser tan detallada como ";Cuindo
regresard Ja Rompemundoz a este planeta?" O tan genérica
como ";Cémo puedo obtener el mayor beneficio posible?"
Sin embargo, el tiempo involucrado es considerablemente
menor. Solo se necesita un minuto para usar esta técnica. EI
psiquico debe hacer una tirada de Psinisciencia, y por cada
dos niveles de éxito obtiene mds informacion. Sin embargo,
cualquier tirada en la tabla de fenémenos psiquicos provocada
por esta técnica también suma +10 a su resultado.

TABLA 6-10: LEER EL AURA

Niveles de éxito Efecto

El psiquico obtiene impresiones superficiales sobre el objetivo. Esto incluye las tres emociones mas fuertes que el
objetivo experimenta actualmente, su raza, si posee o no poderes psiquicos, y una idea aproximada de su salud
mental y fisica (sin detalles: sano, enfermo leve, grave, terminal, etc.). También determina si el objetivo es intocable;
por supuesto, en este caso el psiquico no recibe ninguna otra informacién mediante esta técnica.

El psiquico obtiene toda la informacién anterior, ademas de una vision mas profunda de todos los sentimientos del
objetivo, lo que le concede un +10 a todas las tiradas de Empatia realizadas contra el objetivo mientras su estado de
animo no cambie bruscamente. El psiquico también tiene una mejor idea sobre la salud del objetivo, incluidos sus
niveles actuales de heridas y fatiga. Finalmente, si el objetivo es también psiquico, conoce el valor de su FP.

El psiquico obtiene todos los resultados anteriores, y ademas ahora puede determinar los puntos de locura del
2 objetivo, asi como las adicciones o trastornos que podria estar sufriendo. Si el objetivo es un psiquico, puede
determinar qué Disciplinas y técnicas conoce.

El psiquico obtiene toda la informacion anterior, y ademas ahora puede determinar los puntos de corrupcion del
3+ objetivo. Ademds, el psiquico puede determinar si el aura que percibe es genuina o es una ilusién producida por otros
medios: tecnologia, poderes psiquicos, artes demoniacas, etc.
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TABLA 6-11: ADIVINAR EL FUTURO

Niveles
de éxito Efecto

0 Oposicion: el psiquico puede determinar la mayor oposicién que enfrentar el objetivo.

5 Temores: el psiquico también puede determinar otras fuerzas negativas que pueden estar en juego; la cantidad de estas es
igual al factor psiquico efectivo usado en este poder.

4 Esperanzas: El psiquico ahora puede determinar la mayor ventaja o herramienta de la que dispone el objetivo.

Resultado: El psiquico puede ofrecer dos consejos al sujeto sobre el camino més claro hacia su respuesta. Esto otorga al sujeto
6+ una bonificacidn de +10 a tantas tiradas como el factor psiquico efectivo usado en este poder durante el préximo mes, hasta
que la pregunta quede resuelta o anticuada, o hasta agotar el nimero de tiradas con bonificacién, lo que ocurra primero.

Augurio

Valor: 200 pe.

Requisitos: Presentimiento.

Tirada de concentrar poder: Psinisciencia.

Alcance: 1m.

Leyendo el tarot del Emperador a un individuo especifico,
el psiquico puede hacerse una idea de los problemas que se
le avecinan. Se debe hacer una pregunta especifica, aunque
podria ser tan detallada como ";Qué debemos lograr para
vencer a los xenos en el coro?" O tan genérica como ";Cémo
puedo obtener el mayor beneficio posible?" Después de eso,
el psiquico leera el tarot del Emperador al sujeto, mientras
ambos se concentran en la pregunta formulada. Al terminar,
normalmente en unos 30 minutos, aunque algunas lecturas
podrian tardar mds en interpretarse, el psiquico hace una
prueba de Psinisciencia. Cada dos niveles de éxito revela
mas informacién. Sin embargo, cualquier tirada en la tabla de
fenémenos psiquicos provocada por esta técnica suma +10 a
su resultado.

TABLA 6-12: AUGURIO

Niveles
de éxito Efecto

Oposicion: el psiquico puede determinar la

0 Iy 2 .
mayor oposicion que enfrentara el objetivo.
Temores: el psiquico también puede determinar
5 otras fuerzas negativas que pueden estar en juego;

la cantidad de estas es igual al factor psiquico
efectivo usado en este poder.

Esperanzas: El psiquico ahora puede determinar
4 la mayor ventaja o herramienta de la que dispone
el objetivo.

Resultado: El psiquico puede ofrecer un consejo

6+ p h .
sobre el camino mas claro hacia su respuesta.

Bendicion del Emperador

Valor: 300 pe.

Requisitos: Adivinar el futuro.

Tirada de concentrar poder: Psinisciencia.

Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

El psiquico ha aprendido a vislumbrar los multiples resultados
de diferentes elecciones y acciones, y puede explorarlos para
elegir el curso mas seguro. El psiquico debe tener éxito en
una tirada de concentrar poder. Si tiene éxito, el psiquico
obtiene una bonificacién igual a +5 x factor psiquico efectivo
a todas sus tiradas de Habilidad de Armas y Habilidad de
Proyectiles, y las tiradas de Habilidad de Proyectiles contra
¢l sufren una penalizacién equivalente. Ademas, gastando
media accién, puede gritar advertencias a sus camaradas a
menos de 5m x factor psiquico efectivo y advertirles ante
posibles ataques. Los aliados mas alla de este rango estin
fuera del alcance de su poder de prevision. Todas las tiradas
de Habilidad de Proyectiles contra quienes fueron advertidos
sufren una penalizacién de -10. Esta técnica no se puede usar
con potencia psiquica controlada.

Sin miedo al peligro

Valor: 200 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: Personal.

Al contemplar profundamente al futuro cercano, el psiquico
puede anticipar las acciones de sus enemigos. Hasta el final
del siguiente turno, el psiquico gana una bonificacién igual
a +5 x factor psiquico efectivo (miximo +20) a todas las
tiradas de Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles.
Ademis, todas las tiradas de Habilidad de Proyectiles contra
él sufren una penalizacién equivalente.

Presentimiento

Valor: 100 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: Personal.

Observando el futuro por un breve instante, el psiquico puede
ver posibles resultados y peligros potenciales. Hasta el final
del siguiente turno, el psiquico gana una bonificacién igual a
+5 x factor psiquico efectivo a una tirada de habilidad. Este
poder debe ser usado con potencia psiquica normal.
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TABLA 6-13: PSICOLOCALIZACION
Niveles
de éxito Efecto

0 El psiquico conoce la direccién aproximada del

objetivo.
2 El psiquico conoce la direccion especifica del
sujeto, y aproximadamente a qué distancia esta.
4t El psiquico conoce la direccién especifica del

sujeto, y exactamente a qué distancia esta.

Psicolocalizacién
Valor: 100 pe.
Requisitos: Ninguno.
Tirada de concentrar poder: Psinisciencia.
Alcance: 1km x factor psiquico efectivo.
Al tener éxito en una tirada de Psinisciencia, el psiquico
puede localizar y rastrear un solo objeto o persona en las
cercanias. El psiquico puede encontrar cualquier cosa, pero
debe existir cierto grado de familiaridad. Tocar un candado
y tratar de encontrar la llave de ese candado esta bien, pero
pensar "Quiero una llave" sin un candado correspondiente no
funcionara. Del mismo modo, el psiquico debe haber visto a
la persona que quiere encontrar, o al menos una imagen nitida
de esa persona, o conocer su nombre auténtico.
Una vez que el psiquico ha elegido un objetivo, realiza una
tirada de Psinisciencia modificada por los siguientes factores:
+ Intimamente familiar con el objetivo (conoce bien a la
persona, o se trata de un objeto que lo ha acompafiado
durante mucho tiempo): +10
¢ Tiene una porcién del objetivo (fragmento del objeto, un
mechén de pelo): +5
¢ El objetivo estd rodeado de cosas similares (una moneda
en un monedero, una persona en una multitud, etc.): -10
* El objetivo estd a menos de 50m x factor psiquico
efectivo: +5
* El objetivo esta a mas de 2 km de distancia: -20
Si el psiquico supera la tirada de Psinisciencia, y el objetivo
estd al alcance del poder, el psiquico tiene una idea aproximada
de su ubicacion, segin los niveles de éxito obtenidos.

Psicometria

Valor: 200 pe.

Requisitos: Augurio.

Tirada de concentrar poder: Psinisciencia.

Alcance: 1m x factor psiquico efectivo.

Aprender a leer el tarot es, en parte, adivinar la palabra del
Emperador a partir de impresiones psiquicas. Perfeccionar
esta habilidad permite al psiquico conocer mas acerca de los
demas a partir de las débiles improntas psiquicas que dejan en
los objetos y lugares del mundo que los rodea. En su forma mas
simple, el psiquico puede obtener impresiones aproximadas
de un objeto o un drea general al mantener contacto fisico y
superar una tirada de Psinisciencia. Obtener informacién mas
sutil requiere tiempo, y cuanto mds permanezca el psiquico en
un lugar determinado, mas informacién puede obtener. Estos
ntmeros son modificados por el poder natural del psiquico,
y puede restar tantos asaltos como su FP a cada nivel de
resultados. Ejemplo: un psiquico con FP 5 obtendra el primer

- resultado en 5 asaltos, el segundo resultado en 10, etc.
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TasLA 6-14: PSiCOMETRIA

Niveles

de éxito Efecto

10 El psiquico puede detectar la emocion mas fuerte
asociada con el 4rea o el objeto.

20 El psiquico conoce las caracteristicas generales de
la persona que experiment6 la emocion.

30 El psiquico obtiene una imagen clara de la persona
que experiment6 la emocidn

40 El psiquico puede identificar la ocupacion de la
persona (por ejemplo, carrera profesional y rango).

50 El psiquico ahora puede determinar el nombre de
la persona.

+10 El psiquico descubre un hecho adicional sobre la
persona segtin determine el DJ.

Recorrer la via

Valor: 200 pe.

Requisitos: Adivinar el futuro.

Tirada de concentrar poder: Psinisciencia.

Alcance: Personal (1m x factor psiquico efectivo).

El psiquico ha aprendido a vislumbrar los maltiples resultados
de diferentes elecciones y acciones, y puede explorarlos en
menos de lo que tarda en latir su corazén. El psiquico debe
tener éxito en una tirada de concentrar poder. Si tiene éxito,
el psiquico obtiene una bonificacién de +10 a todas las
tiradas de Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles, y
las tiradas de Habilidad de Proyectiles contra él sufren una
penalizacion de -20. Estos beneficios duran un asalto, a menos
que el psiquico mantenga esta técnica. Ademas, puede ver
atisbos de peligros en las proximidades y gritar advertencias
a sus compafieros a menos de 1m x factor psiquico efectivo
para advertirles de posibles ataques. Los aliados més alld de
este alcance estdn fuera de su capacidad de prevision. Todas
las tiradas de Habilidad de Proyectiles contra quienes fueron
advertidos sufren una penalizacién de -10. Esta técnica no se
puede usar con potencia psiquica controlada.




LA p1sciPLINA TELEQUINESIA

Escala de poder: La escala de poder en la telequinesia
queda refleja en el poder de las propias técnicas psiquicas.
Sin embargo, en niveles bajos (FP inferior a 4), la telequinesia
del psiquico parecerd fragil; y los objetos y personas serin
manipulados con un pulso inestable. En niveles mas altos, esto
se convertird en una fuerza mental sélida como una roca.
Grupo de técnicas: Fuerza telequinética

Técnica basica: Mente sobre la materia
Concentracién: Media accion.

Mantenimiento: Si.

Tirada de concentrar poder: Voluntad (enfrentada).
Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

La telequinesia es la capacidad de mover objetos fisicos con
la mera fuerza de voluntad. El don inicial de un psiquico
telequinético tiene varias aplicaciones. El psiquico puede
levantar o mover cualquier objeto dentro de su alcance y linea
de visién que no exceda el limite de peso de 10kg x factor
psiquico efectivo. El objeto puede ser trasladado lentamente
dentro del alcance del poder. Sin embargo, los objetos se
mueven demasiado despacio para ser usados para atacar.
Ademas, esta tosca habilidad para levantar peso no funciona
sobre seres vivos, ya que el mis leve forcejeo desequilibra la
concentracién mental del psiquico. Al liberar un objeto del
efecto de la telequinesia, desciende lentamente sobre el suelo
a medida que los altimos vestigios de energia lo abandonan.

Si desea concentrarse en un enfoque mis combativo, el
psiquico puede hacerlo con objetos més livianos, con un
peso de hasta 5kg x factor psiquico efectivo. Estos pueden
manipularse con mayor fuerza y velocidad, con un alcance
maximo de 5m x factor psiquico efectivo. Para impactar a
un objetivo, el psiquico hace una tirada de Habilidad de
Proyectiles. El dafio es igual a 1d10 (I) mas 1 punto de dafio
por cada 5 kg del peso del objeto.

Por altimo, el psiquico puede dirigir una oleada de fuerza
contra un objetivo para alejarlo. El psiquico debe hacer una
tirada enfrentada de Voluntad contra la Fuerza del objetivo.
Si el psiquico gana, derriba al objetivo contra el suelo y lo
empuja tantos metros como su factor psiquico efectivo.

Telequinesia: Técnicas de fuerza telequinética

Cuchilla telequinética

Valor: 200 pe.

Requisitos: Rayo de fuerza.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: Personal.

Una poderosa manifestacién del control mental del psiquico.

La cuchilla telequinética se considera una espada empufiada

por el psiquico, pero no provoca ninguna penalizacién por

carecer del talento de Entrenamiento con armas adecuado.
Para atacar con este arma, el psiquico realiza una tirada

de Habilidad de Armas; la cuchilla telequinética puede ser

detenida, pero no es destruida por armas con la propiedad

Campo de energia (consulta la pagina 115). Si el arma

impacta, causa 1d10 (A) de dafio mas 3 puntos de dafio por

cada punto de su factor psiquico efectivo. Ademas, el arma

tiene un valor de penetraciéon igual a su factor psiquico

efectivo.

Escudo telequinético

Valor: 200 pe.

Requisitos: Estrujar.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: Personal.

El psiquico puede crear un campo de energia defensivo. El
escudo concede al psiquico 1 PB por cada punto de su factor
psiquico efectivo; esta técnica dura un asalto a menos que el
psiquico elija mantenerla. Esta proteccion se considera un
blindaje que cubre todas las localizaciones y se suma a cualquier
otro blindaje que el psiquico esté usando. El escudo no es
opaco y no bloquea la linea de vision. Esta técnica funciona
también contra ataques con el rasgo Arma de disformidad.

Mantenimiento Valor pe

TaBLA 6-15: TELEQUINESIA: TECNICAS DE FUERZA TELEQUINETICA

Nombre Concentracién

Rayo de fuerza Media accién No

Telequinesia de precision ~ Media accién Si

Cuchilla telequinética Media accion Si

Escudo telequinético Media accion Si

Estrujar Media accion No

Esquirlas de fuerza Media accion Si

Tormenta de fuerza Media accién Si

Concentrar poder

100 Voluntad
100 Voluntad
200 Voluntad
200 Voluntad
200 Voluntad enfrentada
400 Voluntad
500 Voluntad
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Esquirlas de fuerza

Valor: 400 pe.

Requisitos: Telequinesia de precision, Cuchilla telequinética.
Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

Una elegante manifestacion de instinto asesino en forma
de mdltiples fragmentos cortantes de fuerza, visibles como
distorsiones borrosas en el aire. El psiquico crea tantas
esquirlas como su factor psiquico efectivo. Las esquirlas de
fuerza rodean al psiquico, actuando como una barrera contra
posibles ataques. Cualquier ataque contra el psiquico mientras
mantenga una o mas esquirlas a su alrededor sufre un -10 a
sus tiradas de Habilidad de Armas o Habilidad de Proyectiles.
A partir del siguiente turno, se pueden arrojar las esquirlas
para realizar ataques a distancia. El psiquico hace una tirada
de Moderada (+0) de Voluntad para alcanzar al objetivo; si
tiene éxito causa un impacto, mas 1 impacto adicional por cada
nivel de éxito hasta un maximo igual al niimero de esquirlas
creadas. Cada esquirla causa 1d10 (A) de dafio mas 2 puntos
de dafio por cada punto de su factor psiquico efectivo y 2
puntos de penetracion por cada punto de su factor psiquico
efectivo. Los impactos se dividen entre cualquier objetivo a
menos de 2 metros del objetivo principal. Este ataque puede
ser esquivado igual que cualquier otro ataque a distancia.

172

Estrujar

Valor: 200 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad enfrentada.
Alcance: 10m x factor psiquico efectivo.

El psiquico envuelve a un objetivo con aplastantes correas de
fuerza. Realiza una tirada enfrentada de Voluntad del psiquico
contra la Resistencia del objetivo. Si el psiquico gana, puede
causar 1d10 (I) puntos de dafio méds 2 puntos de dafio por
cada punto de su factor psiquico efectivo. El psiquico también
puede atrapar a su oponente como si se realizase una presa
(consulta la pagina 243), sustituyendo la bonificacion de
Fuerza por su bonificacion de Voluntad. No se puede esquivar
esta técnica psiquica.

Rayo de fuerza

Valor: 100 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 10m x factor psiquico efectivo.

El psiquico lanza una descarga de fuerza contra un oponente.
El psiquico hace una tirada de Habilidad de Proyectiles para
alcanzar a su objetivo, causando 1d10 (I) de dafio mas 2
puntos de dafio por cada punto de su factor psiquico efectivo.
Este ataque puede ser esquivado igual que cualquier otro
ataque a distancia, pero si impacta y el psiquico obtiene al
menos 3 niveles de éxito, el objetivo es empujado 1d5 metros
y es derribado.
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Telequinesia de precision

Valor: 100 pe.

Requisitos: Ninguno.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

Al contrario que otras grotescas manipulaciones telequinéticas,
esta técnica permite al psiquico afinar su habilidad hasta poder
imitar cualquier cosa que pudiera hacer con sus propias manos.
En cualquier situacién donde la tarea en cuestion requiera
una tirada de caracteristica, el psiquico puede sustituir esa
caracteristica por su Voluntad. En caso de necesitar el valor
de bonificacion de Fuerza, se aplica el factor psiquico efectivo
de este poder.

Si se usa esta técnica para atacar con un arma, el psiquico
debe gastar acciones y aplica cualquier modificador que
normalmente tendria si empufiase el arma (incluidos los
causados por los talentos Entrenamiento con arma y la
calidad del arma). Ya sea un arma cuerpo a cuerpo o un arma
a distancia, si el psiquico (no el arma) no tiene linea de vision
hacia el objetivo, sufre la penalizacién habitual por atacar a
ciegas.

Tormenta de fuerza

Valor: 500 pe.

Requisitos: Cuchilla telequinética.

Tirada de concentrar poder: Voluntad.

Alcance: 5m x factor psiquico efectivo.

El psiquico ha desarrollado sus poderes hasta los confines mas
lejanos. Puede generar una lluvia de rayos de fuerza capaces
de aplastar a sus enemigos en una salvaje tormenta de furia
psiquica. El psiquico puede elegir a tantos objetivos como su
factor psiquico efectivo por cada asalto que mantenga este
poder. El psiquico debe hacer una tirada Moderada (+0)
de Voluntad para impactar a cada objetivo y causa 2d10 (I)
de dafio mas 3 puntos de dafio por cada punto de su factor
psiquico efectivo. Ningan objetivo puede ser impactado mas
de una vez por asalto. Este ataque puede ser esquivado igual
que cualquier otro ataque a distancia.
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VI: Pobperes PsiQuicos



B8 1 AS GRANDES CASAS

PODERES DE
NAVEGANTE
[ ]
MUTACIONES DE
NAVEGANTE
[ ]
NAVEGAR POR LA
DISFORMIDAD




"CapiTuro VI
N AVEGANTES

“Contempla demasiado tiempo la disformidad, y te devolverd la
mirada’”.

—antiguo proverbio de la Navis Nobilite

urante siglos, los navegantes han llevado a la
humanidad entre las estrellas. Suyo es el don de
observar el interior de la disformidad para guiar a las
naves de la humanidad a través de la inmensidad de la galaxia.
Este poder les concede un lugar especial dentro del Imperio
del Hombre, y con el tiempo, les ha dado gran prestigio y
riqueza. Las casas de navegantes contemporaneas de la Navis
Nobilite tienen un poder e influencia increibles de contemplar,
llegando desde el mundo mais lejano hasta las cimaras
abovedadas de los altos sefiores de Terra. Es en esta posicion
de poder y privilegio donde nace un navegante, dotado de
poderes tnicos y extraflos por la sangre de sus antepasados.
Aunque pueden ser uno entre muchos dentro de su prole,
los navegantes saben que se encuentran por encima de los
ciudadanos comunes del dominio del Emperador. También
saben que con entrenamiento, dedicacion e influencia, pueden
ascender en las filas de su casa y tal vez incluso tomar el
manto del Novator—amo y sefior de la familia.

EL GEN NAVEGANTE

El origen de los navegantes se perdié hace mucho tiempo
en la antigiiedad, al igual que gran parte de la historia del
Imperio, olvidada y enterrada tras milenios de luchas y
decadencia. Sin embargo, algunos eruditos especulan que esta
subespecie tinica de humanos fue el resultado de una larga
manipulacion genética prohibida. Algunos dicen que la mano
del Emperador estaba detrds de su creacién en los primeros
dias de la Gran Cruzada, mientras que otros afirman que fue
una evolucion espontinea desencadenada por los primeros
pasos de la humanidad a través del vacio. En cualquier caso,
el ‘gen navegante’, como se lo conoce ahora, ha perdurado
miles de afios y sin él, al igual que el don del astrépata, el
Imperio no existiria y, desde luego, no podria mantenerse. Esta
mutaciéon no ha perdurado por accidente, sino mediante un
cultivo cuidadoso. Un navegante es el resultado de una crianza
selectiva enfocada y una seleccion rigurosa por parte de su
casa en cada etapa de su desarrollo. Incluso al alcanzar el rango
de navegante y dejar la proteccién de su casa para asumir su
labor predestinada, sus lazos familiares permanecen y los atan
fuertemente, recordindoles donde estd su verdadero deber.
Aunque el navegante sirve al Gnico propodsito de guiar
las naves a través de la disformidad, y ha evolucionado
admirablemente para esta tarea, también es capaz de ejercer
un control mucho mayor sobre su extrafio poder y darle otros
_ usos. Estos extrafios poderes parecen ser el resultado de la
g afinidad Gnica del navegante con la disformidad, otro
regalo de su composicion genética alterada. Poco se
sabe acerca de como funciona esta afinidad del
navegante, o como muchos de ellos pueden
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no solo observar la disformidad sino también imponer su
voluntad sobre ella hasta cierto punto, realizando cambios
sutiles en sus corrientes y mareas.

EL OJO DE LA
DISFORMIDAD

Todos los navegantes poseen el ‘tercer ojo’ u ‘ojo de la
disformidad’. Casi siempre se manifiesta como una mutacién
literal que aparece en sus frentes, aunque en algunos casos es
necesaria la trepanacion y un implante cibernético durante
la adolescencia para provocar la liberacion total de su poder.
Este ojo es lo que le da al navegante su poder para observar
el interior de la disformidad y guiar a las naves por sus
turbulentas corrientes y tormentas; més que un mero apéndice
sensorial, el tercer ojo es la fuente de todo el poder de un
navegante y su vinculo con el inmaterium. A través de este ojo
pueden ver directamente en la disformidad, y al perfeccionar
su poder, atravesar barreras y disfraces, e incluso profundizar
en las almas de los hombres. También pueden usar este ojo
para leer las corrientes de la disformidad, y mediante esta
comprension alterarla sutilmente, causando ondas que se
pueden sentir dentro del propio espacio real. Ademds de
estos poderes menores, la mirada del ojo de la disformidad
de un navegante cuando esta totalmente abierto puede matar,
desgarrando con su luz funesta las almas de aquellos que lo
observan, extinguiéndolos para siempre en un instante de
ardiente locura y agonia.
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El ojo de la disformidad es la mutacién mas obvia de los
navegantes, pero no siempre es la Gnica. Los sefiala como
mutantes y los separa de las grandes masas de la humanidad,
y aunque su posicion, riqueza y porte sirven para protegerlos
de la persecucion (al menos la mayor parte del tiempo), los
navegantes todavia son temidos y recelados por sus dones, y
no sin razén. Por este motivo, los navegantes suelen aislarse de
otras personas, buscan la proteccion de guardaespaldas y llevan
capuchas para esconder su ojo de la disformidad en piblico.

[LAS GRANDES
CASAS

ocas organizaciones del Imperio tienen tanto poder

como las grandes casas de navegantes de la Navis

Nobilite. Su posiciéon de control sobre casi todas las
naves imperiales los coloca en un lugar de poder excepcional,
que se encuentra casi fuera del alcance tanto del Administratum
como de la Inquisicién. Es una posicion que las grandes casas
han explotado despiadadamente durante milenios y que
solia reunir grandes riquezas e influencia para ellos mismos.
Aunque con la sucesion de los afios este poder ha aumentado
y disminuido, ha perdurado mas que casi todas las demas
estructuras imperiales. El tinico aspecto de las grandes casas
que coincide con su resistencia politica es su lucha constante
entre si. Constantemente luchando por su posicién y su favor,
las casas usan todo tipo de medios para superar a sus rivales,
a veces incluso librando una guerra abierta entre ellos. Solo el
estricto control de los Novators y los cédigos cuidadosamente
mantenidos de los navegantes evitan que estos conflictos se
salgan de control.

El Novator es un patriarca o matriarca que gobierna una
casa de navegantes. El papel del Novator es mantener unida a
la familia y administrar sus fortunas, fomentando contactos y
contratos con la casa y guardando celosamente a aquellos que
ya estan en su poder. Por encima de los Novators se encuentra
el Paternova, lider de todas las casas de navegantes del Imperio.
Desde su trono en la antigua Terra, guia el destino de las casas,
asegurando su posicién de poder dentro de la galaxia.

Aunque ostensiblemente el papel del Paternova, y por
extension de los Novators, es administrar el poder de las casas
y proteger sus intereses de la avaricia del Administratum o la
ignorancia de la Eclesiarquia y la Inquisicion, de hecho tienen
un papel mucho mas importante. Este papel consiste en cultivar
y proteger el gen navegante. El nacimiento y el entrenamiento
continuado de navegantes habiles y poderosos es vital para
la supervivencia de las casas. Sin embargo, la competencia
entre las familias también ha llevado a que cada una altere la
evolucion de algunos de sus hijos, con la esperanza de crear
navegantes mas poderosos y capaces con los que derrotar a sus
rivales y ganar mayores contratos. Durante muchos siglos, esta
alteracion del gen navegante ha creado muchos linajes, dando
lugar a algunas cepas del gen navegante en las que ciertos
poderes, habilidades y mutaciones son més frecuentes.
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ESCOGER TU LINAJE

En el Imperio hay miles de casas de navegantes, cada una
con una historia que se remonta a cientos o miles de afios,
pero aun asi el namero de navegantes es una minucia en
comparacién con las innumerables masas de la humanidad.
Sin embargo, todas estas casas no son iguales en fuerza o
apariencia, y durante miles de afios muchas se han separado
de las primeras grandes familias que se dice que exhibieron
el gen navegante. Algunas han disminuido y desaparecido a
lo largo de los afios, otras se han convertido en bandidos,
mientras que muchas otras han prosperado en estas formas
de vida divergentes creando nuevas ramas y vastagos de las
grandes casas a través del Imperio. Si bien seria imposible
catalogar a cada una de las familias de navegantes, muchas se
pueden agrupar en amplias categorias que representan su cepa
tnica del gen, asi como su area de influencia y forma de vida.
Los cuatro grupos que prevalecen en el Sector Calixis y en la
Expansion Koronus se conocen como las casas magistrales, las
casas némadas, las casas ocultas y las casas renegadas.
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CASAS MAGISTRALES

Las mas grandes y poderosas son las casas magistrales. Las
raices de las familias de navegantes originales, estas casas
mantienen poderosos palacios en Terra y su influencia
llega hasta los limites de la luz del Astronomicén. Las casas
magistrales mantienen tradiciones y practicas que les han
servido durante milenios. Son maestros de la cepa genética
tradicional de los navegantes y tienen mas control sobre las
mutaciones malignas que los afligen. Ser parte de una casa
magistral significa conocer sin lugar a dudas la pureza de su
sangre y el antiguo poder y la nobleza de su familia.
Las casas magistrales con influencia en la Expansion
Koronus incluyen las grandes casas de Benetek y Vor'cle.
Un personaje navegante que pertenece a una casa magistral
obtiene los siguientes beneficios:
Concentracion disforme: El ojo de la disformidad es el
niicleo de existencia de un navegante, y su herramienta mas
antigua y potente. Una vez por sesioén de juego puede obligar
a un oponente a repetir una tirada exitosa para resistir los
efectos del poder de navegante El ojo sin parpado.
Genes puros: los navegantes de una casa magistral tienen menos
probabilidades de mutar debido a sus genes puros. Cada vez que
realicen una tirada de mutacion (consulta la pagina 184), la
tirada se considera Rutinaria (+20) en lugar de Ordinaria (+10).
Linaje exaltado: La sangre del navegante mds antiguo y
poderoso dota a sus vastagos de un puesto prestigioso entre la
nobleza del Imperio. El navegante puede recurrir a este linaje
en situaciones sociales y obtiene una bonificacién de +10
a cualquier tirada de habilidad de interaccidn al tratar con
miembros de la nobleza imperial.
Mutacién inicial: los navegantes de una casa magistral
comienzan con una mutacion de navegante elegida de entre
las siguientes: Articulaciones extrafias, Aspecto alargado,
s Carne palida y desnuda, Ojos negros como el vacio.
Pueden desarrollar mutaciones adicionales de forma
normal al adquirir nuevos poderes de navegante, o
al aumentar el dominio de sus poderes.
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CASAS NOMADAS

Algunas de las grandes casas han abandonado los lazos con el
sector y sistema, renunciando a sus propiedades terrenales. En
cambio, a lo largo de los siglos, estas casas de navegantes se
han posicionado enteramente en las estrellas para convertirse
en vagabundos y errantes, preservando sus lineas en vastas
flotas de naves en constante movimiento. Ser parte de una casa
noémada es nacer entre las estrellas y despreciar la vida de un
morador de tierra. También es esta exposicion a largo plazo
tanto al vacio como al inmaterium lo que perfecciona las
habilidades de los navegantes de las casas némadas, dandoles
una inigualable comprensién del espacio y la disformidad.

Algunas casas némadas conocidas por viajar por la
Expansioén Koronus son: Term’L, Xan'Tai y Aleene.

Un personaje navegante que pertenece a una casa némada
obtiene los siguientes beneficios:
Conocimiento errante: El navegante tiene una arraigada
afinidad con el trayecto entre estrellas distantes e inexploradas
y gana el talento Dotado (Navegacion (Disformidad)).
Un gusto por la disformidad: Viviendo en constante
contacto con el velo entre el espacio real y la disformidad, el
navegante puede entenderla como pocos. El navegante puede
gastar un punto de destino para tener éxito automaticamente
al usar un poder de navegante; a efectos del poder, tendrd
1d5-1 niveles de éxito.
Desprecio a los terrestres: Quienes han vagado por el vacio
durante tanto tiempo se sienten incoémodos en las culturas de los
habitantes de cualquier planeta, y por lo general ansian regresar
al espacio. Siempre que el navegante se encuentre en un cuerpo
planetario y deba tratar con los locales, sufre una penalizaciéon
de -10 a todas las tiradas y habilidades basadas en la Empatia.
Mutacién inicial: Los navegantes de una casa némada
comienzan con una mutaciéon de navegante elegida al azar en
la Tabla 7—1: Mutaciones de navegante. Pueden desarrollar
mutaciones adicionales de forma normal al adquirir nuevos
poderes de navegante, o al aumentar el dominio de sus poderes.

CASAS OCULTAS

Las casas ocultas han sufrido grandes pérdidas o deshonor en
los dominios del Imperio. Han optado por trasladar su base
de operaciones hasta el borde del espacio conocido, donde
se aferran a las ltimas hebras de su anterior poder y estatus.
Aunque pueden poseer una gran habilidad, conocimiento
o tradicién, un evento pasado de las casas ocultas las ha
arruinado y reducido a un estado tan alejado de su posicion
una vez exaltada que a veces son cruelmente llamados ‘casas de
mendigos’ por sus compafieros mas exitosos. Ser parte de una
casa oculta significa ser parte de un linaje caido que lentamente
se levanta de nuevo para desafiar a aquellos que alguna vez los
derribaron, o al menos, asi lo cuentan tus ancianos. Su pérdida
de prestigio a menudo ha forzado a esas casas a huir hasta
los margenes del Imperio y desarrollar una mentalidad astuta
y oportunista junto con una habilidad de la que a menudo
carecen las casas mas acomodadas e indolentes.

Algunas de las mas poderosas e influyentes incluyen:
Modar, Yeshar y el triunvirato de Rey’a’Nor, asi como a la
notoria casa Cedd.
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Un personaje navegante que pertenece a una casa oculta
obtiene los siguientes beneficios:
Destituido: El navegante tiene poca o ninguna riqueza, y al
principio serd una carga para los recursos de sus compaiieros.
La presencia de un navegante de un linaje oculto reduce el
factor de beneficio inicial del grupo en -1.
Una mirada capaz de perforar el alma: El navegante tiene
un profundo conocimiento de la relacién de las personas
con la disformidad, nacida de una forzada autoconfianza y
amargas reflexiones. El navegante comienza con el poder
adicional Una mirada al abismo. Ademais, puede elevar esta
habilidad por encima del nivel maestro hasta eminencia (el
coste en pe es el mismo que elevarla a maestro) obteniendo
una bonificacién de +30 a todas las tiradas con este poder.
Oportunistas mercantiles: Criados en una atmosfera
volatil donde la necesidad de ganancias supera sus demas
preocupaciones, estos navegantes han aprendido de la peor
manera a ser unos duros negociadores y buscadores de contratos;
necesidades normalmente negadas a la mayoria de los de su
clase. El navegante gana una bonificacion de +10 a las tiradas
de las habilidades de Aguante, Carisma y Negociar.
Mutacién inicial: los navegantes de una casa némada
comienzan con una mutacién de navegante elegida al azar
en la Tabla 7-1: Mutaciones de navegante. Pueden
desarrollar mutaciones adicionales de forma normal al adquirir
nuevos poderes de navegante, o al aumentar el dominio de sus
poderes.

CASAS RENEGA

Algunas de las grandes casas han abandonado por completo
las tradiciones y practicas de las familias de navegantes en
su basqueda de poder, o pueden haber sido desdefiados por
el resto de la Navis Nobilite, y llevados al exilio. Alterando
profundamente los genes de sus hijos para mejorar su suerte,
su alteracion a menudo lleva a mutaciones horrendas y
desmesurados monstruos en su linaje, lo que a su vez lleva al
rechazo por parte del Paternova y a que sean cazados hasta la
extincién por la Inquisicién. En algunos casos, sin embargo,
han engendrado nuevas cepas del gen y dado lugar a familias
con habilidades anicas y poderosas. Ser parte de una casa
renegada significa dejar a un lado las limitadas y restrictivas
tradiciones sagradas del navegante y en su lugar abrazar la
gloria y el potencial ilimitado de su ascendencia, o al menos
eso dicen las casas para consolarse.

Se rumorea que la Expansion Koronus alberga varias casas
renegadas como la reservada Gazmati y la infame Nostromo.

Un personaje navegante que pertenece a una casa renegada
obtiene los siguientes beneficios:
Los frutos de la sangre corrupta: Al alterar la naturaleza
fundamental de sus lineas de sangre, las casas renegadas
han creado tanto monstruos como maravillas. El
navegante comienza con un poder de navegante
adicional. Ademas, el navegante también puede
elegir tres poderes de navegante que atin no
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posee, pero que planea adquirir mas tarde. Una vez adquiridos,
gana una bonificacién de +10 a todas las tiradas con estos
poderes (ademas de la bonificacion por ser adepto o maestro).
Ademis, todas las tiradas para resistir estos poderes sufren una
penalizacién de -10.

Mutaciéon descontrolada: El navegador es mas propenso a
la mutacién y la inestabilidad mental que cualquier otro de
los suyos, lo que representa la alteracién de su linea familiar
y una vida eclipsada por la perdicion. Al realizar tiradas de
mutacién para obtener un nuevo poder o mejorar uno existente
(consulta la pagina 184), sus tiradas son Moderadas (+0) en
lugar de Ordinarias (+10) y comienza a jugar con 1d5 puntos
de locura.

Renegados: El precio por indagar en lo desconocido es
alto, y las casas renegadas lo han pagado con su seguridad y
estatus. Los navegantes de casas renegadas comienzan a jugar
con 1d5 puntos de corrupcion y el ojo siempre vigilante de
la Inquisicién sobre ellos esperando descubrir sus maldades.
Ademas, todas las tiradas que impliquen interaccién con los
cuerpos oficiales del Imperio tienen una penalizacién de -10.
Mutacién inicial: los navegantes de una casa némada
comienzan con dos mutaciones de navegante elegidas al
azar en la Tabla 7—1: Mutaciones de navegante. Pueden
desarrollar mutaciones adicionales de forma normal al adquirir
nuevos poderes de navegante, o al aumentar el dominio de sus
poderes.
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OBTENER
PODERES DE
NAVEGANTE

n RoGUE TRADER, los personajes navegantes tienen
acceso a poderes especiales de navegante que
representan los dones dnicos de su linaje. Estos
poderes se obtienen y profundizan al gastar experiencia. Cada
poder del navegador est4 dividido en tres niveles: principiante,
adepto y maestro. Estos tres niveles reflejan el dominio de
un navegante sobre sus poderes y su comprension de la
verdadera naturaleza de la disformidad. Cuando un navegante
adquiere un nuevo poder por primera vez, comenzara en el
nivel principiante. A partir de entonces, en cada rango, puede
gastar puntos de experiencia para obtener un nuevo poder o
mejorar un poder que ya domine al siguiente nivel (es decir,
de principiante a adepto o de adepto a maestro).
Consulta el Capitulo II: Carreras profesionales, pagina
64 para obtener mas informacién sobre las mejoras del
navegante.

PODERES INICIALES

Un personaje navegante comienza con el poder El ojo sin
parpado y puede elegir un poder mis, o en lugar de elegir
un segundo poder, puede mejorar en un nivel uno de sus
poderes. En categorias superiores, un navegador puede gastar
experiencia para obtener acceso a poderes adicionales.

El ojo esta abierto: un navegante es una ventana viviente
a la disformidad, un hecho mitigado por su propio alma
y cordura gracias al gen navegante que le permite percibir
la disformidad de una manera Gnica que su mente humana
es capaz de comprender. Como resultado, no gana puntos
de corrupcién por Horrores de la disformidad (consulta la
pagina 301), aunque puede obtener puntos de corrupcion
normalmente por otros medios.

USAR PODERES DE
NAVEGANTE

A diferencia de los poderes psiquicos, los navegantes no
necesitan invocar las energias de la disformidad o usar
focos psiquicos arcanos para activar sus poderes. Mas bien,
sus poderes son el resultado de su conexién innata con la
distormidad y el legado de sus genes. Debido a estos factores,
un personaje navegante no hace una tirada de concentracion
para reunir energia disforme como haria un psiquico, ni tiene
factor psiquico. En cambio, cada vez que elige usar uno de
sus poderes, debe superar una tirada de caracteristica para que
tenga éxito.

La descripcion de cada poder indica la caracteristica de la
tirada, ademas de cualquier modificador y efectos adicionales
por los niveles de éxito que obtenga el navegante. Las
caracteristicas mas comunes utilizadas por un navegador de
este modo son la Voluntad y la Percepcion.
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Ademas de los modificadores indicados en la descripciéon
del poder, un navegante gana una bonificacion a la tirada en
funcién de su nivel de dominio del poder:

e +0 Principiante

* +10 Adepto

e +20 Maestro

Si no se indica lo contrario, usar un poder de navegante
requiere media accién. En un combate naval, un navegante no
deberia usar mas de un poder en cada turno estratégico.

Los navegantes no hacen tiradas de fenémenos psiquicos
o peligros de la disformidad, ya que no corren el riesgo de
desencadenar estos efectos con el uso de sus poderes. De ese
modo, cualquier elemento, criatura o efecto psiquico que pueda
causar o aumentar la posibilidad de que un psiquico desencadene
peligros de la disformidad no les afecta al usar sus habilidades.

'PODERES DE
NAVEGANTE

sta seccién presenta varios de los poderes de navegante

mas comunes que se encuentran en el Imperio. Sin

embargo, estos no son todos los poderes que se
pueden encontrar; el Imperio es un lugar vasto y extrafio.

E1 0jJO SIN PARPADO

Cuando un navegante abre por completo su ojo de la
disformidad, cualquiera que mire en sus profundidades sera
testigo del irreal y perturbador poder de la disformidad. En
un instante, sera testigo del caos que hierve bajo la superficie
de la existencia y, para muchos, eso es lo Gltimo que ven. Usar
este poder requiere una accién completa.

Principiante: El navegante realiza una tirada enfrentada
de Voluntad con cualquiera que mire hacia su ojo de la
disformidad. Haz una tnica tirada con el navegante y comparala
con el resultado de cada oponente. Si el navegante obtiene mas
niveles de éxito, el oponente sufre 1d10+BV del navegante en
dafio de energia. Este dafio no se ve reducido por el blindaje
o la bonificacién de Resistencia. Cualquiera que reciba dafio
de este poder también queda aturdido durante 1 asalto por su
desgarradora agonia. Usar este poder es agotador y causa un
nivel de fatiga en el navegante. Si el navegante falla esta tirada
por 1+ niveles de fracaso, sufre dos niveles de fatiga.

Adepto: Como el anterior, salvo que el dafio aumenta a
2d10+BV del navegante y el tiempo que las victimas quedan
aturdidas aumenta hasta 1d5 asaltos. Las victimas también
sufren 1d5 puntos de locura.

Maestro: Como el anterior, solo que cualquier criatura que
posea una Inteligencia de 20+ que sufra dafio por este poder
debe superar de inmediato una tirada Complicada (-10) de
Resistencia o morird sin remedio. Quien supere esta tirada
sufre 1d10 puntos de locura en lugar de 1d5.

Evitar la mirada de un navegante

El ojo sin parpado afectard a cualquiera, amigo o enemigo,
que mire hacia el tercer ojo del navegante cuando se active
este poder. Esto tiene un alcance efectivo de 15m (reducido

a 5m con niebla o neblina) y no tiene efecto sobre objetivos
no vivientes, intocables y demonios u otras entidades de la
disformidad. Quienes sean prevenidos pueden mirar hacia
otro lado, aunque incluso estar dentro de la linea de vision de
un navegante es peligroso. El poder de su ojo es persuasivo, y
mirar hacia otro lado solo les otorga una bonificacién de +30
a sus tiradas para resistir su poder. Quienes desconozcan la
presencia del navegante obtienen también esta bonificacién.

LA RUTA INEXPLORADA

El tiempo no sigue una tnica linea recta, sino mas bien una red
enmarafiada de momentos y posibilidades. Este poder permite
al navegante moverse por esta red, saltando de un momento a
otro y alterando su posicion en el mundo fisico. Sin embargo,
el uso de este poder es extremadamente peligroso, ya que el
navegante no viaja fisicamente como tal, sino que traslada su
ser hasta un futuro alternativo; el psiquico se arriesga a heridas
y a la locura al escapar del flujo del tiempo de esta manera.
Principiante: Si el navegante tiene éxito en una tirada
Complicada (-10) de Voluntad, puede moverse tantos
metros como su caracteristica de Percepcion a cualquier lugar
que pudiera haber alcanzado caminado, escalando o nadando
sin impedimento. Si no supera esta tirada, queda aturdido
durante 1 asalto y no cambia de posicion. Si falla esta tirada
por 3+ niveles de fracaso, queda aturdido durante 1d10
asaltos y gana un punto de locura. Independientemente de
si este poder tiene éxito o no, el navegante sufre un nivel de
fatiga al final del asalto por la tensién que sufre su cuerpo.
Adepto: Como el anterior, solo que la tirada de Voluntad
pasa a ser Moderada (+0) y la distancia pasa a ser el doble de
la caracteristica de Percepcion del navegante en metros.
Maestro: Como el anterior, solo que ahora puede lanzar este
poder como una accién libre o como una reaccion.

MAREAS DE TIEMPO Y ESPACIO

Al examinar el flujo de la disformidad a su alrededor el
navegante puede anticipar acciones futuras y apartarse del
flujo de acontecimientos eligiendo hebras de realidad y
deslizandose entre ellas. Aunque este poder puede ser de
gran ayuda para el navegante, también es muy peligroso, y si
pierde el control los resultados pueden ser desastrosos. Usar
este poder requiere una accion libre.

Principiante: Cada asalto que el navegante desee usar este
poder, debe realizar una tirada de Percepcién para leer las
hebras del tiempo. Si tiene éxito, duplica su bonificaciéon de
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Agilidad para determinar su iniciativa y puede realizar media
accién adicional durante ese asalto, aunque esa accién no puede
ser del subtipo concentraciéon. En caso de fallar, reduce a la
mitad su bonificacion de Agilidad para determinar su iniciativa
y solo puede realizar media accién ese asalto al perder el
sentido de la realidad. Si falla por 3+ niveles de fracaso, deja de
existir durante 1d5 asaltos, reapareciendo donde se encontraba
tras ese tiempo. Si algo mds ocupa ese espacio, el navegante
regresa en el punto més cercano posible a eleccion del jugador.
Sin importar si este poder tiene éxito o no, el navegante sufre
un nivel de fatiga al final del asalto. Este poder no concede al
navegante reacciones adicionales.

Adepto: Como el anterior, salvo que el navegante triplica su
bonificacion de Agilidad para determinar su iniciativa.
Maestro: Como el anterior, salvo que el navegante
cuadruplica su bonificacién de Agilidad para determinar su
iniciativa. Ademas, puede realizar dos medias acciones o una
accion completa adicional ademds de sus otras acciones este
asalto (en lugar de solo una media accién, como se indica en
la manifestacion del poder a nivel principiante).

PRESAGIO

Al usar su ojo de la disformidad para captar pequefios
retazos del futuro cercano, el navegante puede elegir variar
su curso de accién para evitar dafios y manipular el curso
de los acontecimientos. Solo si el navegante intenta indagar
demasiado en el futuro, este poder se vuelve impredecible y
puede volverse victima de las mentiras de la disformidad.
Principiante: Con un éxito en una tirada de Percepcién, el
navegante capta tres visiones del futuro. El navegante puede
“gastar” una de esas visiones en su siguiente turno para obtener
una bonificaciéon de +10 a cualquier tirada. Usar una de sus
visiones de este modo no conlleva ningtin peligro; sin embargo,
puede gastar sus otras visiones para sumar una bonificacion
adicional de +10 a la tirada por cada visién gastada (una
bonificacién total de +20 por usar dos visiones, o de +30
por usar las tres). Por cada visién adicional gastada ademas de
la primera, el navegante debe lanzar 1d10; si el resultado es
7+, el navegante sufre una penalizacién de -10 en lugar de la
bonificacion original. Los secretos no usados en el siguiente
asalto se pierden. Usar este poder mas de una vez en menos de
una hora es peligroso, ya que nadie deberia saber demasiado
sobre su propio futuro. Por cada uso después del primero en
una hora, el navegante gana 1d5 puntos de locura.

Adepto: Como el anterior, salvo que las visiones, solo restaran
con un resultado de 9+.

Maestro: Como el anterior, salvo que las visiones se pueden
usar hasta cinco asaltos después.

SOPORTA MI MIRADA

El ojo inquebrantable de un navegante se concentra sobre una
criatura con una mirada que perfora carne y hueso capaz de
contener la esencia inmaterial de aquello que ve. Normalmente
usado contra psiquicos, esta habilidad se puede usar para
volverlos impotentes y evitar que recurran a sus habilidades.
También es muy efectivo contra criaturas con una fuerte

L conexion con la disformidad, como los demonios, por lo que

puede tener consecuencias espectaculares y devastadoras.
Principiante: El navegante elige un objetivo en su linea de
vision y a menos de 5xBPer metros. Luego hace una tirada
enfrentada de Voluntad con el objetivo. Si tiene éxito logra
fijar a su objetivo, que permanecerd bloqueado mientras el
navegante no use ningtin otro poder. Un objetivo bloqueado
debe superar al navegante en una tirada enfrentada de
Voluntad cada vez que desee usar un poder psiquico o invocar
el rasgo Presencia demoniaca. Si el objetivo se mueve fuera
de su alcance o su linea de vision, el poder termina. Los
demonios afectados por este poder sufren 1 punto de dafio
adicional por su rasgo Inestabilidad de la disformidad.
Adepto: Como el anterior, sin embargo, el alcance del poder
aumenta hasta 20xBPer metros y los demonios afectados por
este poder sufren 2d10 puntos de dafio en lugar de 1 punto
por su rasgo Inestabilidad de la disformidad.

Maestro: Como el anterior, solo que el navegante no necesita
tener linea de visién hacia su objetivo y los demonios que
fueran a recibir algan dafio por el rasgo Inestabilidad de la
distormidad son destruidos inmediatamente y arrojados de
vuelta a la disformidad.

UN RASTRO EN LAS ESTRELLAS

Cuando una nave viaja a través del espacio real o de la
distormidad deja un leve rastro, la sombra persistente de
su impulso disforme. Utilizando su tercer ojo, el navegante
puede seguir este rastro a través de las estrellas.
Principiante: Usando su Percepcion, el navegante puede
seguir el rastro disforme de una nave a través del espacio real
del mismo modo que si estuviera usando la habilidad Rastrear
(consulta la pagina 85). Para seguir un rastro disforme no
deben haber pasado mis semanas que la bonificacion de
Percepcidn del navegante, aunque el tamafio y la potencia de
la nave involucrada pueden afectar al resultado a discrecion
del DJ.

Adepto: Como el anterior, salvo que el navegante puede
detectar el rastro tras tantos meses como su BPer. También
puede rastrear naves en la disformidad del mismo modo.
Maestro: Como el anterior, salvo que el navegante puede
detectar el rastro tras tantos aflos como su BPer, aunque esta
informacién puede ser erratica y fragmentada.

UNA MIRADA AL ABISMO

Este poder permite a un navegante ver el reflejo de una
criatura u objeto en la disformidad y aprender cosas ocultas
del universo real. Este poder es muy atil para desenmascarar a
los psiquicos y a los demonios, pero tiene otras aplicaciones,
como leer la mancha psiquica residual en los objetos y rastrear
entidades psiquicas poderosas.

Principiante: Con una tirada de Percepcion exitosa, el
navegante puede determinar si una criatura u objeto tiene
la mancha de la disformidad. Esto le dira al navegante si la
persona u objeto tiene factor psiquico o estd contaminada (en
términos generales, si tiene mas de 20 puntos de corrupcion,
mutaciones disformes, si estd poseido, etc.). Sin embargo, los
psiquicos que han hecho pactos oscuros con demonios de la
disformidad son mas resistentes a este poder. Estas criaturas



pueden hacer una tirada enfrentada de Voluntad contra la
tirada de Percepcion del navegante, y si tiene éxito ocultard
su verdadera naturaleza. Este poder también se puede usar
para rastrear poderosas criaturas psiquicas o de la disformidad
usando las reglas para Rastrear en la pagina 85.

Adepto: Como el anterior, salvo que el navegante puede
detectar perturbaciones mayores en la disformidad, como
portales disformes y naves entrando y saliendo del inmaterium
en un radio de 100xBPer kilémetros. Durante un combate naval
(consulta la pagina 214), este poder tiene un alcance de tantas
UV como la bonificacion de Percepcién del navegante.
Maestro: Como el anterior, salvo que el navegante también
puede detectar el uso de poderes psiquicos en un radio de
10xBPer metros.

UNA NUBE EN LA DISFORMIDAD

Al comprender y percibir las corrientes de la disformidad, el
navegante puede ocultar su presencia de quienes usarian el
inmaterium para detectarlo. Aunque no oculta su presencia en
el universo real, puede evitar ser detectado por psiquicos y
confundir a criaturas cuya esencia esta vinculada a la disformidad,
como demonios y otras entidades disformes. A medida que el
navegante aumente su poder serd mas dificil de detectar, ademas
de poder enmascarar a otros individuos cercanos.
Principiante: Con un éxito en una tirada de Voluntad el
navegante se cubre con una capa inmaterial, obligando a
aquellos que usan cualquier tipo de adivinacién o deteccién
psiquica a realizar una tirada Moderada (+0) de Percepcion
para detectarlo con sus poderes. Este poder también tiene el
mismo efecto sobre la percepcion de los demonios y entidades
de la disformidad. Este poder durard hasta que el navegante
lo cancele, pero mientras tanto no podra usar otros poderes
(aunque puede realizar otras acciones normalmente).
Adepto: Como el anterior, salvo que la tirada para detectar al
navegante se vuelve Complicada (-10).
Maestro: Como el anterior, salvo que el poder afecta a un area
de radio igual a la bonificacién de Voluntad del navegante en
metros, centrado sobre él mismo. Cualquier criatura dentro
del radio puede estar oculta a eleccion del navegante.
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VIGILANTE DEL VACIO

Usando este poder y observando el vacio mientras estd a bordo
de una nave, el navegante puede aprender sobre el espacio
alrededor de su nave. Esto puede revelar peligros ocultos
como minas, criaturas del vacio y naves ocultas, o peligros
mas mundanos como asteroides y escombros. Con habilidad
y practica, este poder puede volverse increiblemente preciso y
extenderse hasta millones de kilémetros en el espacio.
Principiante: El navegante realiza una tirada de Percepcion
(modificada por la distancia y tamafio de los objetos a
discrecién del DJ) para detectar objetos a tanta distancia como
la bonificacién de Percepcion del navegante en unidades de
vacio (consulta el Capitulo VIII: Naves, pigina 214). Si
el poder no se usa durante un combate espacial, la distancia
equivale a 1.000xBPer kilémetros. La informacién obtenida
sobre tales objetos esta limitada a lo que el navegante podria
descubrir mediante la observacion normal.
Adepto: Como el anterior, salvo que el alcance aumenta hasta
2xBPer en unidades de vacio (consulta el Capitulo VIII:
Naves, pagina 214) o 10.000xBPer km si no se usa durante
un combate espacial. También puede realizar una tirada
Complicada (-10) de Voluntad para obtener informacién
sobre la naturaleza del objeto (qué minerales hay en un
asteroide, qué tipo de tripulacion tiene una nave, etc).
Maestro: Como el anterior, salvo que el alcance aumenta
hasta ser cinco veces la bonificacion de Percepcion del
navegante en unidades de vacio (consulta el Capitulo VIII:
Naves, pagina 214), o 100.000 km por la bonificacién
de Percepcion del navegante si no se usa durante un
combate espacial. La tirada para obtener informacién

adicional pasa a ser Ordinaria (+10). 4
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FTUTACIONES DE
NAVEGANTE

“Ocultan una oscuridad en sus almas mucho mds repulsiva que
cualquier deformacion de la carne o retorcida extremidad. Si no
fueran tan dtiles, los quemariamos a todos”.

—Inquisidor Saffena Sengir, Ordo Hereticus

an cierto como que eventualmente un estrella se

debilitard y morira, un navegante se vera deformado

por su herencia tras un tiempo. “Los pecados
de la sangre”, como dice el viejo proverbio Imperial,
“desapareceran”. A pesar de la estabilidad del gen navegante,
atn provoca innumerables deformidades en el cuerpo y alma
de su anfitrién. Esto, combinado con la exposicién prolongada
a la disformidad, casi siempre asegura que los navegantes
sufrirdn algln tipo de aberracion fisica. Simplemente nacer
en una familia navegante significa que el individuo terminara
mutando de alguna manera.

OBTENER MUTACIONES DE
NAVEGANTE

Cuando se crea un personaje navegante, comienza con una
serie de mutaciones determinadas por su linaje (consulta
Escoger tu linaje en la pagina 178 de este capitulo). No
puede realizar una tirada para evitar estas mutaciones, para
reflejar que han estado con él desde su nacimiento. A partir de
entonces, cada vez que el personaje gane un nuevo poder de
navegante, o aumente su nivel de dominio sobre un poder que
ya posee, debe hacer una tirada de mutacién a medida que el
aumento de su misterioso poder afecta a su cuerpo.

TIRADA PARA RESISTIR LA MUTACION

La resistencia o susceptibilidad de un navegante a las
mutaciones se reduce casi por completo a la pureza psiquica
de sus genes. Cuando un navegante adquiere un nuevo poder
o aumenta su dominio sobre un poder, debe realizar una
tirada Ordinaria (+10) de Resistencia. Si falla esta tirada se
revela un defecto en sus genes, y debe generar una mutacién
en la Tabla 7-1: Mutaciones de navegante.

EjEMPLO

Tras obtener un nuevo poder, Astrianna debe realizar una tirada
de mutacion contra su caracteristica de Resistencia 35. Esta es und
tirada Ordinaria (+10) por lo que necesita obtener 45 o menos.
Un resultado de 26 significa que ha evitado adquirir una mutacion.

TasLA 7-1: ITTUTACIONES DE NAVEGANTE

1d100 Mutacién

01-15 Articulaciones extrafias: Tus extremidades tienen articulaciones adicionales totalmente diferentes a las de un ser humano
normal. Ganas la habilidad Contorsionismo como una habilidad basica entrenada. Si ya posefas la habilidad Contorsionismo,
obtienes el talento Dotado (Contorsionismo).

16-30 Aspecto alargado: Eres extremadamente alto y delgado, y pierdes 1d5 puntos de Resistencia de forma permanente. Si ya poseias
la mutacién Aspecto hinchado, ignora este resultado y repite la tirada de mutacion.

31-45 Carne palida y desnuda: Tu piel es palida, surcada de venas y no tienes absolutamente nada de pelo.

46-55  Ojos negros como el vacio: Tus ojos son completamente negros y sin iris; obtienes el rasgo Vision en la oscuridad.

56—-60  Aspecto marchito: Tu cuerpo estd muy débil, y tu carne cuelga flacida de tus huesos. Reduces tu caracteristica de Fuerza en
-10 de forma permanente y reduces a la mitad tu indice de movimiento. Si ya posefas la mutacién Aspecto hinchado, ignora este
resultado y repite la tirada de mutacion.

61-65 Aspecto hinchado: Tu cuerpo estd muy hinchado y tus extremidades cubiertas de carne. Obtienes +5 Heridas y el rasgo Robusto
pero ya no puedes correr. Si ya posefas la mutacion Aspecto alargado o Aspecto marchito, ignora este resultado y repite la tirada
de mutacion.

66-70  Bultos membranosos: Posees membranas de piel entre las extremidades y los dedos, y tu piel se pliega sobre la carne; Reduces
tu caracteristica de Empatia en -5 de forma permanente.

71-75 Rostro inhumano: Tu cara estd desprovista de rasgos humanos, tu nariz no es mas que un par de rendijas, tus orejas son pequefios
agujeros, tus ojos no parpadean. Obtienes el rasgo Miedo (1).

76-80  Dedos como garras: Los huesos de tus dedos han crecido y se han endurecido en forma de garras. Gana el rasgo Armas naturales.

81-85 Dientes como cuchillas: Tu boca estd llena de cientos de finos y puntiagudos dientes. Obtienes el rasgo Armas naturales y
pierdes -1d5 puntos de Empatia de forma permanente.

86-90  Andares perturbadores: Te mueves de una forma tan fluida y sinuosa que resulta desagradable y antinatural. Obtienes el rasgo
Agilidad antinatural (x2).

91-95 Extrafia vitalidad: Posees una vitalidad y resistencia que no se corresponden con tu forma fisica; tus heridas supuran un liquido
transldcido y se cierran rapidamente, y tus huesos se unen tras haber sido rotos. Ganas el rasgo Regeneracion.

96—00  Presencia antinatural: En tu presencia, los seres vivos sienten sensaciones extrafias y desagradables, un roce empalagoso en
la piel, un agudo zumbido en los oidos y un sabor metalico en la boca. Todas tus tiradas que involucren una interaccion social
positiva sufren una penalizacién de -10, mientras que las que implican intimidacién o inspirar miedo ganan una bonificacién de
+10.

1St un navegante fuera a obtener la misma mutacion dos veces, repite la tirada.
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NAVEGAR POR
[A DISFORITIDAD

“Hacia las fauces del infierno, muchachos, ahi es adonde vamos. La

disformidad arrancard las almas de vuestros huesos tan pronto como

tenga la oportunidad. Agradeced que tenemos a un navegante para
guiarnos. jPero mejor rezad por que sepa lo que se hace!”.

—Maestro de cubierta Derkan Grym, del

Santo Sanguinario

a funcioén principal de todos los navegantes es guiar

las naves dentro y fuera de la disformidad. Mientras

que el resto de la tripulacién y el capitin mantienen
en funcionamiento los sistemas de la nave, los motores de
plasma y disformidad y su Campo Geller, el navegante
estudia cuidadosamente las corrientes y fluctuaciones de
la disformidad, asi como la distancia y la potencia del
Astronomicén. Mediante esta informacion le indica al capitin
las correcciones de rumbo necesarias, y cuindo es prudente
entrar o salir de la disformidad.

El desplazamiento—al entrar y salir de la disformidad que
conocemos—del espacio real al espacio disforme o viceversa
es relativamente simple y no requiere la habilidad de un
navegante, aunque su contribucion puede ser inestimable para
que la nave no sea inmediatamente golpeada por un tormenta
empirea, una grieta disforme, o algo peor. Sin embargo, una
vez que la nave estd en la disformidad, no tener un navegante
dejaria al capitin sin la mas minima idea de la posicion de la
nave respecto al espacio real, la distancia que han recorrido
o doénde terminaran cuando la nave salga de la disformidad,
salvo por vanas conjeturas basadas en cartas de navegacion de
rutas disformes.

LOS FUNDAMENTOS DE LA
NAVEGACION DISFORME

Navegar por la disformidad en términos de juego consiste en
una serie de etapas en las cuales el navegante debe intentar
percibir la naturaleza de la disformidad y luego marcar un
rumbo a través de ella. Estas etapas son:

 Etapa uno: Determinar la duracién del viaje.

* Etapa dos: Localizar el Astronomicén.

* Etapa tres: Marcar el rumbo.

* Etapa cuatro: Dirigir la nave.

 Etapa cinco: Abandonar la disformidad.

Cada una de estas etapas y las tiradas necesarias se explican
a continuacioéon.

ET1APA UNO: DETERMINAR LA
DURACION DEL VIAJE

La duracion de un viaje se mide en tiempo subjetivo; el
tiempo que experimentan el navegante y la tripulacion de la
nave. Este calculo supone que la nave sigue una corriente de
disformidad favorable y viaja en buenas condiciones. Si todo
va bien, el viaje comenzara en este momento.

La duracion base de un viaje a través de la disformidad es
determinada por el Director de Juego y mas tarde modificada
por la forma en que el navegante dirige el rumbo (consulta la
Tabla 7-2: Duraciones de viaje).

La duracién determinada por el Director de Juego se
mantiene en secreto a los jugadores, aunque un navegante
puede intentar estimar esta duracion en funcién de lo que sabe
sobre el rumbo a seguir (a continuacion); su estimacion puede
ser correcta, o estar muy equivocada segiin las condiciones
reales de la disformidad al internarse en la ruta.

La duracion del viaje establecida por el DJ se usa como el
valor base para todas las etapas posteriores del viaje.

La estimacidn del navegante
Un navegante que esté preparando un viaje con el que esté
familiarizado, o para el que tenga buena informacién (cartas
o cédigos de navegacion), tendrd una idea de cuanto tiempo
tardard en llegar a su destino. Para determinar esto, el navegante
puede realizar una tirada de Navegacion (Disformidad),
aunque es el DJ quien tira los dados y mantiene el resultado
en secreto a los jugadores.

Si tiene éxito, el DJ deberia dar una estimacién mds
o menos precisa de cuidnto deberia durar el viaje en las
condiciones esperadas.

Si falla, su estimacién serd inexacta, aunque queda a
discrecion del DJ determinar cuanto de fallida fue la tirada.

Hacia lo desconocido

Es muy posible que un navegante deba trazar un rumbo a
una ubicacién con la que no estd familiarizado, en cuyo caso
puede que no tenga una idea real de lo facil que sera llegar
o cuanto tiempo tomard. En estas circunstancias, el DJ no
deberia darle al navegante una estimacién de cuinto puede
durar el viaje mas alla de una “suposicion educada”.

El paso del tiempo en el espacio real

El tiempo subjetivo experimentado por quienes viajan a través
de la disformidad es diferente del que pasa en el mundo fisico.
La diferencia entre el tiempo experimentado en la disformidad
y el espacio real no es fija, pero si es necesario calcular el
tiempo pasado en el mundo real mientras una nave estaba en la
disformidad, se puede aplicar la proporcion de que un dia en la
distormidad equivale a 12 dias en el espacio real. Sin embargo,
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TaABLA 7-2: DURACIONES DE VIAJE
Viaje por la  Ejemplo de viaje

disformidad

1 dia Viaje corto entre dos sistemas cercanos por
una ruta disforme estable y muy utilizada.

5-10 dias Un viaje entre sistemas en el mismo subsector
utilizando informacién de navegacion precisa.

30-60 dias Un viaje atravesando un sector imperial
completo  (como  Calixis) utilizando
informacién precisa y rutas de disformidad
conocidas.

100+ dias Un viaje peligroso a través de un Segmentum

a la mayor velocidad, evitando solo los peores
peligros conocidos.

Varios afios Una odisea a través de la galaxia.

el Director de Juego deberia modificar esta proporcidn segin
le resulte mis conveniente, y deberia ser menor en las rutas
de disformidad mas estables (incluso igualandose en algunos
casos), y en las areas turbulentas deberfa ser mucho mayor. Los
relatos de naves que llegan a su destino siglos mas tarde de
lo que esperaban son por fortuna extremadamente raros, pero
conocidos (aunque nunca deberian ocurrir “al azar” durante
una partida). jIncluso existen informes de naves que llegaron a
su destino antes de partir!

ET1APA DOS: LOCALIZAR EL
ASTRONOMICON

Cuando una nave se desplaza por la disformidad, el navegante
debe medir la intensidad del Astronomicén para juzgar como
de lejos y en qué direccién se encuentra Terra, para poder
trazar un rumbo. Para hacer esto, realiza una tirada Ordinaria
(+10) de Perspicacia. Por cada nivel de éxito, suma una
bonificacion de +10 a cualquier tirada de Navegacion
(Disformidad) para este viaje, mientras que por cada nivel de
fracaso se aplica una penalizacidén de -10. Si la prueba falla
por 3+ niveles de fracaso, el Astronomicén no puede ser
localizado: el halo de estrellas es conocido por su dificultad
para encontrar la sefial del faro en su interior.

TABLA 7-3: RESULTADO DE IA NAVEGACION

Niveles de

3+ Niveles de

2+ Niveles de
fracaso

éxito/fracaso

1 Nivel de éxito

Resultado

Se alcanza el destino en una cuarta parte del

éxito tiempo establecido por el DJ.
2 Niveles de Se alcanza el destino en la mitad del tiempo
éxito establecido por el DJ.

Se alcanza el destino en tres cuartas partes
del tiempo establecido por el DJ.

Exito Se alcanza el destino en el tiempo establecido
por el DJ.

Fracaso Se alcanza el destino en el doble del tiempo
establecido por el DJ.

1 Nivel de Se alcanza el destino en el triple del tiempo

fracaso establecido por el DJ.

Se alcanza el destino en cuatro veces el
tiempo establecido por el DJ.
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En algunos casos raros el Astronomicén no es visible,
especialmente durante tormentas de disformidad y otros
fenémenos antinaturales que puedan oscurecer su sefial, o la
nave del navegante simplemente podrfa haber viajado mas
alla del alcance del Astronomicén. Si el navegante no es capaz
de ubicar el faro del Astronomicén debe superar una tirada
Infernal (-60) de Navegacion (Disformidad) para trazar
un rumbo con éxito. Sin el Astronomicén, el navegante debe
confiar en su propia experiencia, habilidad y antiguas cartas de
navegacion del espacio real y la disformidad (algunos mapas
especialmente precisos pueden, a discreciéon del DJ, conceder
una bonificacion a esta tirada). Si falla la tirada, el navegante
solo puede volver a intentarlo cuando termine un evento
transitorio (como el fin de una tormenta de disformidad).

Et1AaPA TRES: MARCAR EL RUMBO

Una vez que el navegante tiene un punto de referencia, debe
usar sus percepciones extraordinarias para determinar posibles
turbulencias, fendmenos extrafios o tormentas al acecho en la
disformidad y que afectaran al paso de la nave en su viaje. Esto
representa una tirada Ordinaria (+10) de Percepcion, cuyo
resultado el DJ mantiene en secreto. Un éxito significa que el
navegante habra detectado una perturbacion significativa de la
disformidad en su ruta (si la habia), y un fracaso significa que
no lo ha hecho. En cualquier caso, si el navegante falla la tirada,
ignorara los peligros que le esperan. Los efectos de esta tirada
influirdn en la posibilidad de evitar encuentros peligrosos con
la disformidad (consulta la pagina 187) durante el viaje.

ET1APA CcUATRO: DIRIGIR LA NAVE

Con el Astronomicén localizado y un prondstico del estado
local de la distormidad, el navegante ahora hace su tirada
de navegacién para determinar la precision de su viaje
como el tiempo de viaje. Esta es una tirada de Navegacion
(Disformidad) modificada por la percepcién del Astronomicén



que tiene el navegante (consulta la Etapa dos) y la dificultad
general del viaje. Consulta en la Tabla 7-3: Resultado de
la navegacidn las consecuencias de esta tirada.

Fuera de rumbo
Si el navegante falla su tirada de Navegaci6n (Disformidad) y
saca un 9 en alguno de los dados, se desvia del rumbo, hacia
una parte incorrecta del espacio (determinada por el DJ).

Encuentros en la disformidad
Los viajes por la disformidad rara vez son tranquilos, y el
navegante debe mantener una vigilancia constante para que la
nave no se pierda ni se vea amenazada. Este peligro aumenta
cuanto mas tiempo pase la nave en la disformidad y mas lejos
viaje. Para reflejar los peligros del viaje disforme, el navegador
debe hacer una tirada en la Tabla 7-4: Encuentros del
viaje disforme (consulta la pagina 188) una vez por cada
cinco dias completos de viaje dentro de la disformidad. Si
un viaje tarda menos de cinco dias en completarse, ain debe
realizar una tirada en la tabla de encuentros del viaje disforme.
Cada una de estas tiradas gana una bonificacién de +20 si el
navegante tuvo éxito en la tirada de Percepcion al evaluar las
condiciones de la disformidad durante la Etapa tres.

NAVEQNTES
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TaBLA 7-4: ENCUENTROS DEL VIAJE DISFORITIE

1d100 Evento

01-03 Erosion de la realidad: La propia estructura de la nave ha sido alterada de alguna manera. Las paredes se pueden derretir, las
estatuas y las pinturas podrian cobrar vida o la gravedad misma podria retorcerse.

04-09  Plaga de locura: Una locura general infecta a la tripulacidn, y sin una accién rapida el caos esta asegurado. En primer lugar afectard
a los de voluntad débil, pero puede contagiarse por contacto.

10-18  Incursion: Una entidad demoniaca logra deslizarse a bordo de la nave y se dispone a causar estragos. Las criaturas de disformidad
especialmente insidiosas pueden esconderse en una nave durante afios enmascarando sus acciones como mala suerte y accidentes
descuidados.

19-26  Tiempo perdido: El tiempo se contrae y expande durante el viaje, y aunque puede tardar unos pocos dias, la tripulacion sentira
como si hubieran pasado meses o mas, desgastando su cordura.

27-33  Naves fantasmas: Los sensores de la nave detectan naves fantasmas que aparecen y desaparecen al azar. Los capitanes mas sabios
ignorardn tales cosas, aunque si fueran reales, una embarcacién perdida en la disformidad podria contener una carga valiosa.

34-39  Corrientes y arrecifes: La nave choca contra un arrecife de fragmentos irregulares de falsa realidad que amenaza con partirla en
dos. Se necesita un buen timonel y un habilidoso navegante para salir indemnes.

40-48  Visitantes: Uno o mas de los miembros de la tripulacion son visitados por sombras disformes de amigos o familiares perdidos. Estas
almas perdidas pueden ofrecer consejos ttiles y reconfortantes o tener motivos méds oscuros.

49-53  Fluctuaciones del Campo Geller: El Campo Geller que mantiene apartadas las energfas funestas de la disformidad comienza a fluctuar
de forma alarmante. Son necesarias oraciones apresuradas dirigidas al Dios Maquina o un regreso de emergencia al espacio real.

54-67  Tormenta de disformidad: una terrible tormenta de disformidad embiste la nave y puede causar dafios o desviarla de su rumbo.
Solo las habilidades del navegante decidirn el destino final de la nave.

68-75  Susurros y suefios: Todos a bordo sufren suefios extrafios e incluso oyen susurros cuando estan despiertos. Estos podrian contener
verdades ocultas o presagios si el DJ lo desea, o simplemente ser desvarios dementes del més alla.

76—00  Todo marcha bien: Un viaje seguro que los capitanes mas sabios sin duda apreciaran.

ETAPA CINCO: ABANDONAR LA DISFORMIDAD

Tras alcanzar su destino, el navegante debe realizar una
tirada Dificil (-20) de Navegacién (Disformidad) para
determinar la precision de su punto de entrada en el espacio
real, que en términos generales el navegante puede percibir
de manera instintiva. Tener éxito en esta tirada significa que
la nave sale de la disformidad donde pretendia el navegante.
Un fallo significa que la nave sale fuera de su objetivo
(peligrosamente cerca de un cuerpo planetario en lugar de
en los limites externos de un sistema, por ejemplo), con los
niveles de fracaso indicando la gravedad de su desvio.
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ENCUENTROS DEL VIAJE DISFORME

La disformidad es un lugar profundamente extrafio y aterrador
lleno de cosas incapaces de imaginar por la mente humana.
Como comerciantes independientes, los jugadores pasaran
una gran cantidad de tiempo en la disformidad viajando de
un lugar a otro. La tabla anterior se puede usar junto con las
reglas para navegar por la disformidad, o simplemente para
darle interés a los trayectos por el inmaterium y recordar a
los jugadores que no existe tal cosa como un viaje totalmente
seguro en el vacio...
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‘Carituro VIII
N aves

“He cruzado el sector y mds alld, pero lo cierto es que no hay mejor
lugar que el timén de una nave del vacio”.
—Comerciante-cartografa Elizabeth Orleans del Starweaver

L X 4

ara un comerciante independiente, nada vale mas que
su nave. Es cierto que su licencia de comercio le
proporciona autoridad, sus recursos le dan poder, y su
ambicién le impulsa a la grandeza. Sin embargo, sin una nave,
un comerciante independiente ya no es tan poderoso como un
gobernador planetario o un general de la Guardia Imperial.

Pero con ella, puede viajar mas alldi de los limites
del Imperio, explorar lo desconocido, y explotarlo para
su beneficio. En el timén de su nave, puede golpear a sus
enemigos e incluso invadir planetas enteros. Con su nave, un
comerciante independiente puede ostentar mas poder que
nadie, salvo aquellos en los estratos superiores del Imperio.

Las naves de vacio del Imperio son bastante mas que
simples vehiculos. Con las mas pequefias de un kilémetro
de largo, una nave de vacio parece una colmena imperial en
miniatura, con una poblacién similar. Estin los marineros y
servidores de las cubiertas inferiores a cargo del trabajo duro,
los artilleros que manejan el armamento, y los hombres de
armas que mantienen el orden entre los tripulantes. También
hay cocineros, artesanos, quirurgos y mecanicos, porque una
nave de vacio debe ser autosuficiente en todos los sentidos.
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Luego estan aquellos cuyos lazos a la nave son mas...
complicados. Los adeptos del Mechanicus, mantienen el
enginarium como su bastién, pero atienden la miriada de
sistemas de la nave. Los sacerdotes del Ministorum también
recorren la nave para cuidar de las almas de los tripulantes y
protegerles de la mancha de la corrupcion. Por dltimo estan
los navegantes, solos dentro de sus torres sanctum. Aunque
obedecen al capitan, él no es su sefior.

Sobre todo esto preside el lord capitin, Gnico sefior y
comandante del navio. No sorprende que un comerciante
independiente no considere su nave como un conjunto de
sistemas, sino como una comunidad viva de siervos jurados.

VIDA EN LAS ESTRELLAS

Los que sirven a bordo de una nave se consideran aparte del resto
del Imperio. Incluso la mas humilde escoria de la tripulacion
tiene la posibilidad de viajar a diferentes mundos—un privilegio
desconocido para muchos—a bordo de una poderosa nave.
Cuando un maestro artillero dispara una andanada, descarga
un poder destructor de ciudades, y los tecnosacerdotes del
enginarium controlan energfas de inimaginable potencia.

Por ello, cuando un tripulante se encuentra en la superficie
de un mundo distante, es comtn que trate a quienes encuentra
con condescendencia e incluso con absoluto desprecio.
Después de todo, nunca dejaran su planeta de nacimiento.
Los tripulantes, por otro lado, han visto algo del universo y
entienden una parte de sus maravillas y peligros.

No es de extrafiar que tras muchos afios en una nave, un
tripulante la encuentre mas familiar que el mundo que dejo.




LOS SONIDOS DE UNA VIDA
A BORDO DE UNA NAVE

Para un tripulante veterano, los ruidos y susurros de una nave
son tan naturales como el canto de un pajaro y la lluvia para
un habitante planetario. Los tripulantes pasan afios, incluso
décadas, a bordo. Normalmente, el aire fresco y el sonido de
la naturaleza les parecen antinaturales.

Cualquier verdadero tripulante estd muy familiarizado con
las vibraciones imperceptibles de los motores principales, y
advierte si la nave estd quieta, acelerando o maniobrando,
simplemente por los sutiles cambios en el entorno. Sobre esto
estd el traqueteo de los ventiladores, el crujido de la descarga
de estatica y, si la nave viaja por la disformidad, un millén de
susurros mas alla del borde de la conciencia. Un tripulante
aprende pronto que sonidos son normales, y reacciona
rapidamente cuando oye algo fuera de lo comdn.

Interpuesto sobre este ruido de fondo, estd el parloteo
de la comunicacion, las ordenes generales, y los tonos de
las sefiales. En una nave en la que los sistemas vitales deben
manejarse en todo momento, incluso conceptos como “dia”
y “noche” se regulan artificialmente. Cada capitn tiene su
método para sefialar el cambio. Por ejemplo, la capitana-
cartégrafa Elizabeth Orleans prefiere los himnos corales al
Dios-Emperador, mientras que el corsario Ignace Zor tiene
servidores querubines golpeando gongs marciales. Se dice que
después de que el infame comerciante independiente Travor
Sebastian enloqueciese, hizo que un oficial cabalgase un
equino enano por la nave mientras tocaba una corneta.

No importa la nave o su duefio, todos los navios tienen
una alarma tan estridente y desgarradora que nadie puede
ignorarla. Se reserva para las tres peores situaciones posibles;
combate inminente, despresurizacion, e intrusiéon disforme.

ANATOMIA DE UNA NAVE

En el 41° Milenio, una nave es rara y valiosa. Hacen falta
décadas, incluso siglos, para construirlas. Es muy raro
encontrar una nave “nueva’—Ila mayoria tiene cientos o
miles de afios, y algunas se remontan a los primeros dfas del
Imperio. Por tanto, las naves nunca son producidas en masa,
e incluso dos navios de la misma clase se parecen poco. Un
crucero de clase Lunar fabricado en los astilleros de Marte
sera muy diferente de otro crucero Lunar procedente de los
muelles de Puerto Ira.

Pero, aparte de su clase o configuracién, todas las naves
comparten ciertos componentes y disefios. Asi, todas las naves
requieren motores de plasma para impulsarse, blindaje y escudos
de vacio para protegerse, y un casco para contener todos estos
sistemas. En RoGUE TRADER, las naves tienen componentes.
Algunos son fundamentales, como el soporte vital y los sensores
augures. Sin ellos, la nave no funcionarfa. Otros componentes,
como las baterias laser o de plasma, o los compartimentos de
pasajeros de lujo, son ttiles pero no esenciales.

Ademas, los componentes afectan a las caracteristicas de
la nave. Estas caracteristicas son muy similares a las de un
Personaje Jugador, y representan las distintas capacidades de
una nave.

CARACTERISTICAS

Velocidad: Mide lo ripido que puede moverse una nave en
el espacio real.
Maniobrabilidad: Determina lo ripido que una nave puede
cambiar de direccidn, evitar obsticulos, y esquivar fuego
enemigo.
Deteccion: Mide el poder de los auspex y augures de la nave,
y lo bien que pueden “ver” su entorno.
Escudos de vacio: Forman una barrera de energia
insustancial alrededor de una nave para protegerla de los
ataques enemigos.
Blindaje: Protege una nave ante el fuego enemigo, y
también de las colisiones contra el polvo celeste, rocas y
otros desechos.
Integridad del casco: Mide lo reforzado que se encuentra
el interior de la nave y cuanto dafio puede sufrir antes de
romperse. Compartimentos aislados, mamparos reforzados y
puertas acorazadas, aumentan la integridad, mientras que los
pasajes abiertos y los materiales baratos la reducen.
Generacion de energia: Determina la energfa que genera
la nave para emplear sus miltiples componentes. Si un
componente no tiene energfa, no funcionara.
Espacio: Mide la capacidad de la nave para albergar
componentes. Si no hay espacio para un componente, no
puede ser contenido dentro del casco.
Valor de torreta: Una representacion abstracta de cuintas
torretas defensivas tiene la nave. Las torretas son armas
pequefias de corto alcance, usadas para derribar pequefias
naves y torpedos.
Capacidad de armas: Son las localizaciones en una nave
que tienen suficiente espacio para albergar el armamento
masivo de las naves estelares en el 41° Milenio.
PN: Representan cuintos Puntos de Nave cuesta el casco,
componente, 0 mejora.

REPRESENTANDO
Y GENERANDO LAS
CARACTERISTICAS

Al igual que un personaje, las caracteristicas de una nave se
representan con nimeros. Pero debido a que una nave es un
objeto inanimado, no tienen una escala de 1 a 100, puesto
que la mejor nave del Imperio es inatil si no dispone de una
tripulaciéon competente. Por lo tanto, la mayorfa de estas
caracteristicas son niimeros estaticos—similares a las Heridas
de un personaje o a los PB de una pieza de armadura.

Otras caracteristicas, notablemente Maniobrabilidad y
Deteccion, son bonificaciones o penalizaciones que pueden
afladirse cuando un personaje a bordo hace la tirada de
habilidad apropiada. Representan que algunas naves son mas
maniobrables o tienen mejores augures que otras, y que un
operador capacitado puede sacar més de ellas.

La base de las caracteristicas de una nave se determina
por su casco. Algunos, como un transporte son
espaciosos. Otros, como el incursor, estin disefiados
para la velocidad y la maniobrabilidad, pero son
estrechos y relativamente fragiles.
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Esta base puede ser modificada segtin los componentes
dentro del casco. Los componentes pueden proporcionar
beneficios y desventajas. Por ejemplo, mayores motores de
plasma hacen la nave mis rdpida y otorgan mas energia,
pero requieren un espacio que podria haberse dado a
otros componentes. Por otro lado, la armadura reforzada
de adamantina puede aumentar el Blindaje, pero la masa
aumentada podria reducir su Velocidad y Maniobrabilidad.

Algunos de estos componentes se discuten mas adelante
en el capitulo. Primero, se cubren los tipos de casco basicos.

La Fima PieL
CONTRA EL
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“Dejadme deciros algo, sefior. Esa escorid pirata puede haber derrotado
a vuestro veloz mercante, pero ahora enfrentan un crucero de Su
Sagrada Armada. No tendrdn tanta suerte otra vez”.

—Lord capitin Wilhelm Rosse, Puerto Errante
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El casco determina mucho en una nave. Sobre todo, dicta
cuanto espacio estd disponible para los componentes, pero
también le pone limites a la velocidad, maniobrabilidad,
integridad de la nave, e incluso al blindaje. Pese a que los
cascos son casi siempre distintos en forma o tamafio, pueden
ser organizados en varios tipos generales: trasporte, incursor,
fragata, crucero ligero, y crucero.

TRANSPORTES

Los transportes son las naves mas comunes en el Imperio.
Encargados del ingrato trabajo de Ilevar mercancias de un
extremo de la galaxia al otro, son naves grandes, lentas, y
disefiadas para albergar la mayor cantidad de carga posible.
Sin embargo, estas naves son las responsables de mantener la
integridad del dominio del hombre. Los mundos colmena,
por ejemplo, no sobrevivirian sin los envios regulares de
comida y de agua desde los mundos agricolas, y para muchas
colonias aisladas, el transito regular de un capitan cartografo
o de un transporte es su nica comunicacién con el conjunto
del Imperio.

Los transportes sacrifican velocidad, maniobrabilidad y
blindaje, a cambio de un mayor espacio de carga, y aunque
algunos tienen armamento, no son rivales para un verdadero
combatiente. Por ello, los transportes suelen ser objetivos
prioritarios de los piratas. Un comerciante independiente con
un transporte tendria que depender de su ingenio, y no de
sus armas, para salir de situaciones complicadas. No obstante,
si elige enfocarse en propdsitos mercantiles para hacer su
_ fortuna, no encontrard un navio mejor.

INCURSORES

Los incursores son una clase amplia que cubre desde naves
corsarias a los destructores de la Armada Imperial. Por lo
general, un “incursor” denota una nave disefiada para la
velocidad y el combate. Esto les hace populares entre piratas
y bucaneros que asolan las rutas espaciales, que prefieren
golpear ripidamente a naves solitarias y huir antes de ser
detectados por las patrullas imperiales. La Armada también
emplea incursores (designados como destructores), aunque
prefiere equiparlos con municiones pesadas y torpedos,
y enviarlos para cazar a naves mayores. La velocidad y la
maniobrabilidad superior de los destructores, significa que
pueden acercarse, disparar y escapar, antes de que el objetivo
pueda devolver el fuego—al menos casi siempre.

Los incursores estin ente las naves mas rapidas del
Sector Calixis y la Expansién Koronus. Su maniobrabilidad
y velocidad es superior a las demas clases, y su potencia de
fuego es a menudo tan buena como el de otras naves de
tonelaje parecido. Para lograr esto, los incursores sacrifican
defensas y blindaje, junto con espacio de carga. En esencia,
son caflones de cristal, capaces de arrojar fuego pesado, pero
incapaces de recibirlo, dependiendo de maniobras evasivas y
su alta velocidad para evitar las armas de naves mas pesadas.

Los incursores pesados son una subclase con cascos
mayores y mas armamento. También tienen motores mas
potentes, que les permiten un mejor blindaje. Pueden no ser
tan 4giles como sus parientes menores, pero la mayoria de los
capitanes encuentra que sus “piernas” son igual de largas.

Un comerciante independiente debe tener una mente
tictica, y un buen piloto y tripulacién, para hacer buen uso
de un incursor. Estan diseflados para la pirateria, la astucia y
poco mas. Si esto se adecua a la mentalidad del personaje, no
encontrard una nave mejor.

FracAaTA

En muchos aspectos, las fragatas son la ctspide de la
construccién naval. Esbeltas, rapidas y peligrosas, las
fragatas pueden vencer y destruir a cualquier enemigo. Las
fragatas llenan las filas de la Flota de batalla Calixis, donde
son apreciadas por los capitanes mas jovenes y agresivos.
Aunque no es tan prestigioso como un crucero o acorazado,
su versatilidad implica que es la nave elegida para toda clase
de acciones. Las fragatas escoltan convoyes, patrullan, hacen
operaciones contra los piratas, e incluso atacan estaciones
y naves rebeldes. Rutinariamente emboscan a las fragatas
e incursores de sediciosos, piratas, e incluso hostiles razas
xenos. Asi, un capitan de fragata estd “en accién” mucho mas
a menudo que sus contrapartes en naves mayores.

Las fragatas son un equilibrio entre todos los aspectos de
una nave; velocidad, maniobrabilidad, potencia de fuego,
y defensas. Un dotado constructor del Mechanicus podria
aumentar su carga sin reducir demasiado otros aspectos.
También son muy comunes, y de disefios simples y robustos.
Por tanto son facilmente modificadas y mantenidas. Hay
muchos relatos en el Sector Calixis de fragatas averiadas y
perdidas en el espacio que llegaron a puerto meses despueés,
cuando sus tripulantes hicieron reparaciones de emergencia.
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Esto significa que las fragatas son una de las naves mas
deseadas por un comerciante independiente emprendedor.
Una fragata ofrece unas opciones casi ilimitadas. Comercio,
exploracion, conquista, pirateria, todas son posibles con una
fragata y un capitan de coraje y temple al mando.

CRUCERO LIGERO

Los cruceros ligeros son los ojos y oidos de la flota. Mas
pequefios y rapidos que los cruceros, estas naves tienen
enormes reservas de combustible y suministro para las
profundas patrullas en el vacio. Pueden durar afios, incluso
décadas, y sus comandantes deben ser autosuficientes. Los
cruceros ligeros también se utilizan como naves insignia de
pequeiias escuadrillas de fragatas y destructores, encargadas
de escoltar convoyes o cazar piratas.

Su disefio se equilibra normalmente entre el combate y la
resistencia. Tienen la ventaja de ser solo un poco mas lentos
y menos maniobrables que una fragata, mientras poseen el
armamento de una nave capital. Aunque esto se consigue
proporcionandole menos blindaje y mamparos interiores
reforzados que un crucero. En resumen, los cruceros ligeros
son bastante més rapidos y maniobrables que los cruceros
convencionales, pero mucho mas fragiles.

Para un comerciante independiente opulento, un crucero
ligero puede parecer atractivo. Sin embargo, hay varios
obstaculos que superar. Las naves de guerra capitales son
bastante mas raras en el Sector Calixis que las fragatas,
incursores, o transportes, y en general solo se encuentran
en la Armada Imperial. Incluso si se logra adquirir uno, las
tecnologias avanzadas y conocimiento arcano necesario para
mantener estas naves es poco frecuente, propio de astilleros
navales y mundos forja. Finalmente, son naves de guerra, y su
conversion a otros usos puede ser dificil.

Sin embargo, si un comerciante independiente cuenta con
los recursos para superar estos problemas, se encontrara al
timén de una nave perfecta para la exploracién o la guerra,
con pocos iguales en el espacio imperial.

CRUCERO

Un crucero es una nave de guerra de principio a fin. Son
los navios de linea de la Flota de batalla Calixis, los pesos
pesados en los grandes combates navales. Estas naves son
raras—construir una lleva siglos si no mds, y requieren el
saber y la tecnologia de la época dorada de la humanidad,
ahora solo conocida por los mas poderosos tecno-magos.
Pero, cada nave—de cinco o mas kilometros de largo— tiene
la potencia para quemar planetas. Estin disefiados para ganar
guerras, y la Armada Imperial los guarda celosamente.

Los cruceros llevan grandes bancos de armas y estan muy
blindados. Tienen enormes motores, pero por su tamafio, su
velocidad y maniobrabilidad no son espectaculares. Esto es
bueno para sus oponentes menores, ya que su Gnica opcién
ante estos gigantes es huir. De hecho, sus creadores esperan
que luchen con otros cruceros, y montan poderosas armas
especificamente disefiadas para matar a estas naves.

Para un comerciante independiente, un crucero estd lleno
de promesas y peligros. Todos los problemas de un crucero
ligero se multiplican por diez. A menudo, no pueden ser
comprados por dinero, y solo pueden adquirirse mediante
algtin acto verdaderamente digno (o una conjura igualmente
villana). Incluso si un comerciante independiente consigue
un crucero, encontrard un universo de enemigos conspirando
para quitarselo. Después de todo, un crucero es un tesoro de
valor incalculable. Pero si se dispone de los recursos, astucia
y crueldad, para conseguir uno y mantenerlo, un crucero
representa un poder sin igual que no responde ante nadie.

COMPONENTES

Las naves estin formadas de varios componentes, todos
contenidos en su casco. Los componentes son los que hacen
que una nave sea una nave—sin ellos, serfa un marco vacio.

Existen dos tipos de componentes: los esenciales y los
suplementarios. Los componentes esenciales son lo que todas
las naves necesitan para funcionar. Estos incluyen el puente,
motores de plasma, motores de disformidad, soporte vital, y
similares. Los componentes suplementarios pueden ser ttiles,
pero una nave puede funcionar sin ellos. Incluyen bahias de
carga, armas, y compartimentos de pasajeros.

Los componentes utilizan dos recursos finitos en una nave,
Espacio y Energfa. Hay una cantidad limitada de espacio en
el casco, y en la energia proporcionada por los motores de
plasma. Un componente necesita ambos para ser usado por
la tripulacién de la nave. Si un componente no tiene energia,
no funciona. Estos componentes son secciones apagadas y sin
luz, donde no hay gravedad ni aire. Los que desean entrar
en ellos deben usar trajes de vacio. Huelga decir, que no
conceden ningtin beneficio o bonificacion.

Si un componente no tiene espacio, estd expuesto, es
decir, montado fuera del casco de la nave. Aan asi, puede
tener energia y ser usado—una cpsula de pasajeros podria
estar suspendida en el exterior de la nave y disponer de luz,
calor y aire. No obstante, el mddulo no recibe los beneficios
del blindaje o integridad estructural de la nave. Durante un
combate, absorberin el primer impacto que atraviese los
escudos de la nave y serdn destruidos. Cualquier tripulante en
su interior, morira.

Pero algunos componentes tienen el rasgo externo. Estan
disefiados para ser montados fuera del casco de una nave, y
ocupan nichos cubiertos o estin protegidos por tecnologias
extrafias. Un componente externo no ocupa Espacio, y no
puede ser destruido, excepto por un impacto critico.

: NAVES

VIII



COMPONENTES ESENCIALES
“iNo me importa si los barracones de los pasajeros se quedan sin
—Contramaestre McCaid, a bordo del Aquila Vigilante

Todas las naves tienen ciertos componentes vitales, sin los
que no podrian funcionar. Estos componentes se incluyen en
el disefio basico de una nave. No pueden quitarse (a menos
que la nave se vuelva un pecio caro e indtil), pero pueden
ser mejorados—sustituyendo las partes antiguas y obsoletas
con versiones mas potentes. Estos componentes esenciales son
especificamente para naves con capacidad para viajar por la
disformidad—un remolcador entre sistemas, por ejemplo, no
requeriria un motor de disformidad o un campo Geller.

Los componentes esenciales de una nave capaz de viajar
por la disformidad son los siguientes:
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Casco

La estructura sobre la que se construye una nave, un casco,
mas que otra cosa, define una nave. Este es uno de los pocos
componentes que no puede ser mejorado.

SAAV N

Motores de plasma

Construcciones gigantescas de una tecnologia casi olvidada,
los motores de plasma ocupan un gran espacio en una nave.
Sin ellos, una nave es poco mejor que una tumba frfa flotando
a la deriva en el espacio.

Motores de disformidad

La gran mayoria de las naves viajan muy por debajo de la
velocidad de la luz. Tienen la poco envidiable opcién de
permanecer atrapados en un sistema solar, o gastar siglos
para viajar al sol mas cercano. Los motores de disformidad
proporcionan un atajo, permitiendo a la nave entrar en el
terrorifico reino del empireo. Si una nave puede sobrevivir
aqui, puede alcanzar destinos en semanas o meses en vez de
en afios—algo esencial para un comerciante independiente.

Escudos de vacio

Los escudos de vacio crean una barrera de energia que rodea
la nave. Las versiones mas débiles sirven solo para reflectar
escombros, pero las militares son lo bastante fuertes como
para absorber el fuego enemigo.

Campo Geller

Los escudos de vacio protegen en el espacio, pero no sirven
contra las pesadillas que habitan en la disformidad. Por eso
una nave capaz de viajar por el inmaterium requiere de un
campo Geller. Esta tecnologia es anterior a la Edad de los
Conlflictos, y crea una burbuja protectora de la realidad que
asegura que las criaturas del Caos quedan fuera de la nave.

energia!l 1Si no se parchea el conducto principal nos tragard el vacio!”
gid’ 4

Soporte vital

Sin los filtros y bombas del soporte vital, el agua y el aire de
una nave serian pronto toxicos. El soporte vital purifica la
atmosfera del navio y recicla sus residuos para producir agua
limpia.

Compartimentos de la tripulaciéon

Incluso el transporte mas pequefio tiene miles de tripulantes.
Muchos son mano de obra reclutada forzosamente de las
subcolmenas, otros son tripulantes entrenados para manejar
los sistemas de la nave. Todos ellos necesitan un lugar para
vivit, ya sea un mohoso nicho o una cabina bien preparada.

Puente

Al igual que un cuerpo necesita una cabeza, una nave necesita
un puente. Aqui, desde su trono de mando, el capitan dirige
la nave y las acciones de sus millares de tripulantes. En el
puente también estin los avanzados cogitadores que dirigen
los sistemas de punteria, sensores y otros sistemas de la nave.

Sensores

La vista es de poca ayuda en la inmensidad del vacio. Los
auspex, detectores de gravedad y augures, pueden detectar
la luz reflejada de un asteroide—o el calor de una nave
enemiga—a miles o millones de kilémetros de distancia. Los
sensores mas avanzados pueden incluso detectar la estela
disforme de una nave atravesando el empireo.

COMPONENTES SUPLEMENTARIOS

Aunque no son necesarios para su funcionamiento, muchos
componentes suplementarios pueden ser vitales para las
operaciones de una nave y hasta para su supervivencia. Hay
muchos tipos diferentes, desde el combate al transporte
de carga. Los mds comunes son armas, compartimentos de
pasajeros, blindaje, muelles de carga, y las distintivas proas
blindadas de las naves de guerra imperiales compuestas de 30
metros de adamantina o mas.
Puedes consultar més informacion en la pagina 204.
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ONSTRUYENDO
UNA NAVE

| crear una nave, los jugadores deben proceder a lo

largo de los siguientes pasos:

¢ El primer paso es seleccionar un casco. Dispones
de una lista de cascos en estas paginas: transporte,
incursor, fragata, crucero ligero, y crucero.
Una vez que los jugadores tienen su casco, tiran en las
tablas de Complicaciones, ganando una Historia pasada
y una Rareza del espiritu miquina. Alternativamente, el
DJ, en lugar de los jugadores, puede seleccionar estas
complicaciones.
Una vez determinada la complicacién, los jugadores
construyen su nave. Seglin su casco y el motor elegido,
tendran una cierta cantidad de Espacio y Energia. En base
a su licencia de comercio, tendran una cierta cantidad de
Puntos de Nave (consulta la pagina 33).
A continuacion, los jugadores deben seleccionar que
tripulacion tienen. Todas las naves comienzan con una
tripulacion competente (consulta la Tabla 8-9: Valor
de tripulacién PNJ, en la pagina 216), con un nivel
de habilidad de 30. El coste de la tripulacidn esta incluida
en el coste del casco de la nave. Si los jugadores quieren,
pueden ganar 5 PN adicionales para gastar en su nave,
degradando su tripulaciéon a incompetente (20). Del
mismo modo, pueden mejorar su tripulacion a experta
(40) gastando 5 PN existentes. Incluso pueden mejorar
su tripulacion a veterana (50) gastando 15 PN.
Luego, los jugadores deben seleccionar un componente
esencial en cada una de sus categorias.
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e Cada componente tiene un requisito de Espacio y
Energia. La suma total de todos estos requisitos no puede
exceder el Espacio proporcionado por el casco, ni la
Energia generada por los motores.

* Una vez que se han anotado los componentes de la nave,
se totalizan las desventajas y beneficios, y se combinan
si es necesario.

Ten en cuenta que algunos componentes pueden aumentar

el nivel de poblacién o moral de la tripulacién por encima
de 100. Esto es aceptable, y debe establecerse el nuevo nivel
maximo para poblacién y moral. Si resultan dafiados, estos
valores de tripulacién pueden ser restaurados hasta estos
maximos, pero no por encima de ellos.
Esto puede parecer extrafio, ya que ambos valores son
representaciones abstractas, mas que una medicién concreta
de los tripulantes o de su lealtad. Sin embargo, considera que
estos componentes incrementan la lealtad de la tripulacién,
o la cantidad de cuerpos calientes a bordo de la nave, y en
consecuencia, hacen cualquiera de estos valores ligeramente
mas resistente a las pérdidas.
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EjEMPLO

Una nave tiene la complicacion Embrujada, reduciendo su moral
permanentemente en 10. Sin embargo, los jugadores afiaden Bodega de
provisiones ampliada, que aumenta su moral permanentemente en 1. Al
final, la moral de la nave se reduce permanentemente en 9.

CASCOS

El casco del navio define qué tipo de nave estelar es, sus
capacidades, y los componentes que se pueden afiadir. El
casco tiene todas las caracteristicas base de la nave (aunque
pueden ser modificadas por ciertos componentes):
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TRANSPORTES

Poco interesantes, pero vitales para el comercio galactico.

SHAV N

Nave de peregrinos clase Jericé

Dimensiones: 2.25 km largo, 0.3 km de través aprox.

Masa: 9 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 20000, aprox.

Acel: 1.6 gravedades aceleracion mdxima

Los gigantescos peregrinos Jerico son refinerias convertidas.
Sus enormes tanques de combustible se reconstruyen en
cientos de compartimentos de pasajeros, y una sola nave
puede albergar a muchos miles de fieles. El alojamiento varia;
para aquellos con Tronos el viaje puede ser relativamente
agradable, pero la mayoria debe conformarse con literas y
raciones de cadaveres en los cavernosos muelles de carga.
También puede reutilizarse para transportar carga.

Son naves grandes, lentas y dificiles de manejar. La mayoria
llevan algunas armas para disuadir a los piratas, aunque los
bucaneros suelen buscar objetivos mas ricos.

Velocidad: 3 Maniobrabilidad: -10
Deteccion: +5 Integridad del casco: 50
Blindaje: 12 Valor de torreta: 1

Espacio: 45 PN: 20

Capacidad de armas: 1 Proa, 1 Babor, 1 Estribor

Carga: Esta nave fue disefiada para transportar mercancias,
y ningtin reequipamiento puede cambiar totalmente esto. El
casco viene pre-equipado con un componente Bodega de
carga principal (consulta la pagina 205). El espacio del casco
ya se ha reducido para afiadirlo, pero cuando se construye la
nave debe proporcionar 2 de Energia a este componente.

Mercante clase Vagabundo

Dimensiones: 2 km largo, 0.4 km de través aprox.

Masa: 8 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 18000, aprox.

Acel: 2.1 gravedades aceleracion mdxima

Una vista muy comin a lo largo del Sector Calixis, los
Vagabundos son pequefios mercantes polivalentes, y capaces
. de transportar una amplia gama de cargas e incluso
| pasajeros. Valorado entre los capitanes cartografos
. mas pobres, son navios modestos pero fiables, y se
sabe que algunos cuentan con pequefios laterales
armados para la defensa.

Maniobrabilidad: -5
Integridad del casco: 40
Valor de torreta: 1

PN: 20

Velocidad: 4
Deteccion: +10
Blindaje: 13
Espacio: 40

Capacidad de armas: 1 Dorsal, 1 Proa

Carga: Esta nave fue disefiada para transportar mercancias,
y ningan reequipamiento puede cambiar totalmente esto. El
casco viene pre-equipado con un componente Bodega de
carga principal (consulta la pagina 205). El espacio del casco
ya se ha reducido para afiadirlo, pero cuando se construye la
nave debe proporcionar 2 de Energia a este componente.

INCURSORES

Los corsarios y piratas valoran estas naves rapidas pero fragiles.

Corsario clase Hazeroth

Dimensiones: 1.5 km largo, 0.25 km de través aprox.

Masa: 5 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 22000, aprox.

Acel: 5.6 gravedades aceleracion mdxima

La clase Hazeroth engloba una variedad de incursores de
tamafio y potencia similar. Se sabe que muchos operan desde
el infame Abismo Hazeroth (de ahi su nombre), y son muy
populares entre corsarios. La mayor parte sacrifica carga y
blindaje por mejores motores y mamparos reforzados, para
poder huir de aquellos a los que no pueden combatir.



Maniobrabilidad: 23
Integridad del casco: 32
Blindaje: 14 Valor de torreta: 1
Espacio: 35 PN: 30

Capacidad de armas: 1 Dorsal, 1 Proa

Velocidad: 10
Deteccion: +12

Incursor mercante clase Havoc

Dimensiones: 1.6 km largo, 0.4 km de través aprox.

Masa: 6 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 24000, aprox.

Acel: 5 gravedades aceleracion mdxima sostenible

La clase Havoc es un incursor pesado cuyo origen es anterior
a la reconquista del Sector Calixis. Un Havoc tipico tiene
motores rapidos, espacio de carga considerable, y unas
baterias que rivalizan con muchas fragatas. Pero su blindaje
es relativamente débil, por lo que a estos “cafiones de cristal”
les cuesta hacer frente a una nave de la armada comparable.
Velocidad: 9 Maniobrabilidad: 25
Deteccién: +10 Integridad del casco: 30
Blindaje: 16 Valor de torreta: 1

Espacio: 40 PN: 35

Capacidad de armas: 1 Dorsal, 1 Proa

FRAGATAS

Las fragatas son naves pequefias y rapidas, pero poderosas,
usadas en distintos roles.

Fragata clase Espada

Dimensiones: 1.6 km largo, 0.3 km de través aprox.

Masa: 6 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 26000, aprox.

Acel: 4.5 gravedades aceleracion mdxima sostenible

Las fragatas Espada han sido las naves escolta de la Flota de
batalla Calixis desde su fundacién. Todos sus sistemas se han
probado y comprobado en innumerables compromisos. Sus
armas laser y sus torretas son precisas y contundentes, los
motores de plasma son resistentes y fiables en condiciones
extremas. Pocas fuerzas de combate no incluyen al menos un
par de Espadas para proteger los flancos de naves mayores
o0 perseguir a asaltantes rapidos y mas pequefios. No pocos
comerciantes independientes han advertido esto y obtenido
una. Con algunas conversiones menores para aumentar la
carga, las Espadas se adaptan muy bien a sus necesidades.

NAVES

Maniobrabilidad: 20
Integridad del casco: 35
Blindaje: 18 Valor de torreta: 2
Espacio: 40 PN: 40

Capacidad de armas: 2 Dorsal

Velocidad: 8
Deteccion: +15

*
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Fragata de ataque clase Tempestad
Dimensiones: 1.5 km largo, 0.4 km de través aprox.
Masa: 6.1 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 30500, aprox.

Acel: 4.7 gravedades aceleracion mdxima sostenible
La Tempestad es una fragata especializada producida en
Calixis y en los sectores circundantes. Tiene una potencia de
fuego para combates a corto alcance disefiada para devastar
enemigos a distancias de “pelea de cuchillo”. Para alcanzar
ese alcance, tienen proas blindadas y motores aumentados,
y suelen llevar naves de asalto y grandes complementos de
tripulantes para el abordaje. Estos barracones y hangares son
también muy dtiles para otros fines mas comerciales.
Velocidad: 8 Maniobrabilidad: 18
Deteccion: +12 Integridad del casco: 36
Blindaje: 19 Valor de torreta: 1
Espacio: 42 PN: 40
Capacidad de armas: 2 Dorsal
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CRUCEROS LIGEROS

Estos son los ojos y oidos de la flota, o exploradores en el
vacio profundo.
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Crucero ligero clase Intrépido

Dimensiones: 4.5 km largo, 0.5 km de través aprox.

Masa: 20 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 65000, aprox.

Acel: 4.3 gravedades aceleracion mdxima sostenible

Los cruceros ligeros son los ojos y oidos de las flotas
imperiales. Llevan suficiente combustible y suministros para
patrullas de meses o incluso afios, y el poder de fuego para
liquidar naves menores tan necias como para ponerse a tiro. El
Intrépido es popular porque combina la maniobrabilidad de
una fragata con un intimidante armamento.

Velocidad: 7 Maniobrabilidad: +15
Deteccién: +20 Integridad del casco: 60
Blindaje: 19 Valor de torreta: 1

Espacio: 60 PN: 55

Capacidad de armas: 1 Proa, 1 Babor, 1 Estribor

CRUCEROS

Estas naves de guerra son la espina dorsal de cualquier flota.

Crucero clase Lunar

Dimensiones: 5 km largo, 0.8 km de través aprox.

Masa: 28 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 95000, aprox.

Acel: 2.5 gravedades aceleracion mdxima sostenible

El crucero clase Lunar es la base de la Flota de batalla
Calixis. Su (relativamente) sencillo disefio se remonta a los
albores del Imperio, y puede construirse en mundos por lo
general incapaces de forjar una nave de linea. Sus baterias de
armas, lanzas y torpedos, lo hacen un combatiente versatil y
peligroso. Los comerciantes independientes suelen retirar los
tubos de torpedos para afiadir mas espacio de carga.
Velocidad: 5 Maniobrabilidad: +10
Deteccién: +10 Integridad del casco: 70
Blindaje: 20 Valor de torreta: 2

Espacio: 75 PN: 60

Capacidad de armas: 1 Proa, 2 Babor, 2 Estribor

Ty




COMPLICACIONES

Todas las naves de vacio tienen una historia. Muchas tienen
miles de afios de antigiiedad, y algunas se remontan a la
Gran Cruzada. En ese tiempo, han observado los milenios
de la historia ir y venir, visto el devenir de las mareas de la
guerra, experimentado a cientos de capitanes y a miles de
tripulantes.

Debido a esto, una nave es mas que una coleccién de
sistemas y blindaje. Cualquier tripulante veterano sabe que
una nave tiene sus rarezas y peculiaridades. Algunas saltan
con entusiasmo al primer indicio de batalla, con sus motores
ardiendo y sus augures buscando impacientes. Otras dudan

En el juego, esto se representa por las complicaciones de
la nave. Las complicaciones afiaden ventajas e inconvenientes
que hacen a una nave anica. Historias del pasado da detalles
sobre la construccion o rescate de la nave, y los problemas
que pueden derivarse de su pasado. Las Rarezas del espiritu
maquina describen los extrafios rasgos personalidad que el
espiritu maquina ha tomado durante los milenios. Aunque no
estd “viva” ni es consciente de si misma, cualquiera a bordo
de una nave juraria que tiene deseos y miedos, y que realiza
algunas tareas mas voluntariamente que otras.

Antes de crear una nave, el capitin debe tirar una vez en
cada tabla para determinar las complicaciones de su nave, y
anotar ambas en su hoja de nave.

en el peligro, con sus sistemas fallando hasta que la nave se
da la vuelta y huye. Algunas naves son sélidas y fiables, y sus
sistemas duran més alld de su fecha de funcionamiento. Otros
juegan bromas a su tripulacién, con retornos fantasma del
auspex y raros sonidos susurrados en la comunicacion interna.
Un buen tripulante conoce la personalidad de su nave, y la
trata como a otro miembro de la tripulacion.

NAVES
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TABLA 8-1: RAREZAS DEL ESPIRITU MAQUINA
1d10 Resultado

1 Olfato para los problemas: Algo en esta nave se estremece ante la idea de la batalla, siempre sondeando el cosmos por una
nueva victima. Afiade un +5 a la Deteccién de la nave y reduce su Blindaje en 1, debido a sus muchas batallas. Ocasionalmente, la
tripulacion puede encontrarse en peleas que podria haber preferido evitar.

2 Tendencias blasfemas: Algan aspecto no identificable del espiritu de la nave resuena favorablemente con el inmaterium. Los
capitanes encuentran que la nave nada por la disformidad mas facilmente, como si estuviera en casa... Las tiradas de Navegacion
realizadas para pilotar la nave a través de la disformidad ganan una bonificacién de +15. Sin embargo, a bordo de la nave, todos los
tripulantes sufren un -5 a sus tiradas basadas en Voluntad.

3 Orgullo marcial: La nave tiene un glorioso legado de guerra y combates ganados. Siempre esta dispuesta a luchar y poco dispuesta
a retroceder. La nave gana un +5 a todas las tiradas de Habilidad de Proyectiles para disparar sus armas, pero sufre un -15 a las
tiradas de Pilotar (Nave estelar) hechas para escapar del combate.

4 Rebelde: Esta nave no tolera la autoridad de buena gana. A veces parece disfrutar al interferir con los planes de sus sefiores. Durante
un Gnico combate naval por sesién de juego, el DJ debe seleccionar al azar uno de los componentes de la nave que se queda sin
energia hasta ser reparado. Sin embargo, cada vez que la nave sufre un impacto critico (por cualquier razén), tira 1d10. Con un 8
o mis, se ignora el efecto critico.

5 Estoica: La nave se comporta como una bestia de carga, lenta pero fiable. Debido a su comportamiento un tanto pausado, cada vez
que la tripulacién gana Factor de Beneficio de una gesta, reduce la cantidad adquirida en 1. Sin embargo, cada vez que uno de los
componentes resulta dafiado o sin energia, tira 1d10. Con un 7 o mds, la nave hace caso omiso de los dafios y los ignora.

6 Asustadiza: La nave teme la batalla, yendo en contra de sus sefiores al entrar en la refriega. En combate, reduce la Velocidad de la
nave en 1. Sin embargo, cuando no esta en peligro, corre con entusiasmo y rapido. Reduce el tiempo de viaje para cualquier trayecto
de larga distancia (entre estrellas) en 1d5 semanas, hasta un minimo de 1.

7 Iracunda: El espiritu de la nave arde constantemente con ira. En batalla, explota en una furia berserker, tensando y agotando sus
sistemas. Durante el combate, la nave gana +1 en Velocidad y + 7 en Maniobrabilidad. Fuera del combate, la nave sufre un -1 en
Velocidad y -5 en Maniobrabilidad y Deteccion.

8 Resuelta: Hay poco en el universo que pueda frenar a esta nave. No importa el enemigo, avanza lenta pero segura a su encuentro.
Sufre un -1 a Velocidad, pero gana 3 puntos de casco y otorga un +10 a las tiradas de reparacién.

9 Aventurera: La nave estd ansiosa por buscar nuevos horizontes, abandonar la civilizacion y adentrarse en la oscuridad de lo
desconocido. Al participar en una gesta, la nave gana +10 en Detecci6n, cuando no participa en una gesta, sufte un -10 en Deteccion.

10 Antigua y sabia: La nave es de una época pasada, habiendo sobrevivido a muchos milenios de viajes y aventuras. Su casco se ha
debilitado durante los siglos, pero se anticipa a las necesidades de su tripulacion, y se moverd como uno con un sefior competente. La
nave sufre un -4 en la Integridad del casco, pero gana una bonificacién de +10 a cualquier accién de maniobra realizada (incluyendo
fuera del combate y embestida).
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TaBLA 8-2: HISTORIAS PASADAS

1d10

10

Resultado

Relicario de Marte: De algiin modo, la nave ha sido equipada con antiguos sistemas de arcanotecnologia del pasado olvidado de la
humanidad. Al construir la nave, los jugadores deben seleccionar un componente de arcanotecnologia de su eleccion. Sin embargo,
cualquier tirada de Competencia tecnoldgica para reparar la nave sufre un -20, por la gran complejidad de la maquinaria. Ademas,
los tecnosacerdotes de Marte consideran la nave sagrada, o al menos, con componentes sagrados. Algunos pueden hacer una peticion
para visitar el buque, otros pueden quererla para si.

Embrujada: Algin terror sin nombre atormenta el pasado de la nave, dejando a los tripulantes susurrando historias de fantasmas
que vagan por los pasillos y camarotes. Reduce la Moral permanentemente en 10. Sin embargo, premoniciones extrafias parpadean
en los augures, otorgando un +6 en Deteccién. Ademas, los no tripulantes sufren un -5 en las tiradas de Mando que implican
acciones de abordaje y de golpea y corre contra la nave embrujada. La presencia de estos espiritus puede causar muchos otros
problemas, dependiendo de sus origenes y de como llegaron a la nave (algo que el DJ debe determinar).

Emisario del Imperator: La nave es un monumento a la potencia y la grandeza del poder del Dios-Emperador. Imponente y
terrible, carece de sutileza. Todas las tiradas de Intimidar realizadas por los personajes de esta nave ganan un +15, pero las demas
pruebas de habilidad social sufren un -5. Estas bonificaciones y penalizaciones solo se aplican si el personaje es conocido por ser
de la nave. Ademas, pocos podran ver mas alla de su simbolismo—Ilos xenos verdn una amenaza, los ciudadanos imperiales fieles
un simbolo de la civilizacién (o, posiblemente, castigo), y los herejes y rebeldes veran a un enemigo odiado. Sus reacciones serdn
coloreadas en consecuencia.

Lobo en piel de cordero: Bajo un modesto exterior, esta nave es un peligroso depredador. El capitin selecciona tres componentes.
Cuando es escaneado o sometido a cualquier cosa excepto a una inspeccidn interna a fondo, estos componentes no son registrados
o parecen ser un componente diferente del mismo tipo. De este modo, la nave podria ocultar blindaje adicional, o una pequefia
macrobateria podria ser mucho mas potente de lo que parece. Aan asi, la nave sufre un -2 de Energia para mantener los sistemas que
crean la ilusion. La nave también puede haber ocultado compartimentos de contrabando, pasadizos ocultos, programas de anulacion
de cogitadores, u otros secretos.

Pasado turbulento: A lo largo de los afios esta nave ha realizado actos cobardes para algunos y heroicos para otros. El DJ
selecciona un grupo social (piratas, herejes, la Armada Imperial, la Inquisicién, o habitantes de una localidad importante como El
Paso). Toda la tripulacién sufre un -20 a las tiradas de habilidades sociales al interactuar con ese grupo. El DJ selecciona entonces
un segundo grupo opuesto naturalmente al primero. La tripulacién gana un +20 al interactuar con ese grupo. Los problemas que
podrian derivarse de ser odiado por un grupo particular son ilimitados.

Culto de la muerte: En las cubiertas inferiores han surgido extrafias perversiones del Credo Imperial, glorificando la muerte para
celebrar al Emperador. Reduce la Poblacién permanentemente en 8. Pero reduce todas las pérdidas de Moral de cualquier fuente
en 2, por la fe inquebrantable de la tripulacién. Ademas, los oficiales y miembros del Ministorum tendran que ser cautelosos con el
culto y sus lideres. Los cultos de muerte producen asesinos expertos...

Arrancada a un pecio espacial: La nave ha sido recuperada de un pecio—una masa de navios naufragados que se desplaza de
forma intermitente por la disformidad y el espacio real. Es muy vieja (y de alta calidad), pero los que conocen su origen susurran
que estd maldita. La nave gana +1 en Blindaje y Velocidad, y +3 en Maniobrabilidad. Pero cada vez que la tripulacion sufre un
infortunio, el DJ tira dos veces y elige el peor de los dos. La maldicién puede tener otros efectos, pero un comerciante independiente
puede volver cualquier situacion provechosa...

Motor de disformidad temperamental: La nave sufre un aleteo en sus motores de disformidad, una inconsistencia que ninguna
cantidad de mantenimiento o de stiplica puede eliminar. Cada vez que la nave viaja a través del inmaterium, el DJ debe tirar 1d10.
Con un 6 o menos, el viaje dura 1d5 semanas adicionales, con un 7 o mds, el tiempo de viaje se reduce 1d5 semanas (jlo que puede
causar que la nave llegue antes de salirl). Sin embargo, una vez entre muchas, la nave saldrd de la disformidad para encontrarse
inesperadamente en un lugar que no sea su destino. (Esto es a criterio del DJ, pero no deberia ocurrir en una base regular).

Finanzas de atrasos: La nave fue comprada con fondos prestados. El dinero podria proceder de una organizacion criminal, un
noble influyente, o incluso de un miembro de la Inquisicién, pero no importa la fuente, la deuda debe ser pagada. Cada vez que
el equipo intenta completar un objetivo de una gesta, tienen que acumular 50 puntos de logro adicionales para lograr el objetivo.
Sin embargo, el financiero de la nave apoya su inversion al ofrecer ayuda e informacién. Toda la tripulacién puede contar con su
financista como un contacto confiable. Ademas, su acreedor puede requerir a la tripulacién realizar misiones especificas que no estan
en condiciones de rechazar.

Xenofila: Mediante tratos con una raza xenos, esta nave ha sido equipada con ejemplos de su tecnologia blasfema. Al construir esta
nave, los jugadores deben seleccionar 1 componente de xenotecnologia de su eleccién. Sin embargo, las tiradas de Competencia
tecnolégica para reparar la nave sufren un -30, debido a la naturaleza extrafia y blasfema de la maquinaria. Si el personaje que
intenta las reparaciones tiene Saber prohibido (Xenos), la penalizacion es de solo -10. Ademas, las fuerzas del Ordo Xenos tienen
un interés en la nave y en quien la controla.
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COMPONENTES ESENCIALES

Los componentes esenciales son necesarios para que una nave
funcione. La nave debe tener un componente (no mas) de cada
una de las siguientes categorias, para no carecer de ninguna
funcién bésica. Por ejemplo, sin un soporte vital, la nave no
es mas que una tumba fria y vacia, mientras que estaria ciega
y sorda sin sensores.

MOTORES DE PLASMA

Un motor de plasma hace algo mas que mover la nave. Da
energia a todos sus sistemas—es su ardiente corazon.

Motor modelo Jovian clase 1
La PCE estandar para los transportes, compacta pero con
poca potencia.

Motor modelo Los Tornos clase 1
La PCE estindar para los transportes, pero mejorada para
proporcionar mas energfa a cambio de espacio.

Motor modelo Jovian clase 2
La PCE estandar para naves de tipo escolta.

Motor modelo Jovian clase 3
La PCE estandar para naves capitales de menor tamafo.

Motor modelo Jovian clase 4
La PCE estandar para cruceros.

MOTORES DE DISFORMIDAD

Los motores disformes rasgan el reino material y arrojan la
nave a la disformidad, permitiendo cruzar grandes distancias
en un instante, pero exponiéndose a los peligros del empireo.

NAVES

*
*

Motor de disformidad modelo Strelov 1
Permite a una nave entrar y permanecer en el inmaterium.

VIII

Motor de disformidad modelo Strelov 2
Permite a una nave entrar y permanecer en el inmaterium.

CamMmpros GELLER

El campo Geller de una nave crea una burbuja de realidad que
la rodea cuando viaja por la disformidad, protegiéndola de los
peligros que alli habitan.

Campo Geller
Protege la nave de la infinidad de peligros que existen en el
inmaterium.

Perdicion de la disformidad
El casco de la nave ha sido recubierto con protecciones
hexagramas plateadas. Estas refuerzan el campo Geller
proyectado desde una estatua de 50 metros de un santo
imperial, justo enfrente del puente.
Escudo de fe: Cualquier tirada de Navegacion para guiar
la nave a través de la disformidad obtiene un +10. Cuando
se utilice la Tabla 7-4: Encuentros del viaje disforme,
(consulta la pagina 188), el DJ tira 2 veces y permite al
navegante escoger que resultado aplicar.

Escupos DE VAcio

Los escudos de vacio crean barreras de energia que protegen
la nave de los escombros espaciales y del fuego enemigo.

Sistema de escudo de vacio simple
Un escudo de vacio de doble capa. Proporciona 1 escudo de
vacio.
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Sistema de escudo de vacio maltiple
Doble sistema multicapa. Proporciona 2 escudos de vacio.

SAAV N

PUENTE DE LA NAVE

El puente es el cerebro de la nave, desde donde el capitin
comanda el navio y dirige cada accién.

Puente de combate

Un vestigio de los dias de la nave en la Armada, el puente ha
sido preparado y equipado con el combate en mente.
Control de dafios: Si el puente estd indemne, las tiradas de
Competencia tecnologica para reparar la nave ganan un +10.

Puente de mando

Este puente ha sido modificado para dar al capitdn un gran
control sobre su nave.

Relés de cogitadores mejorados: Si el puente estd indemne,
las tiradas de Mando del capitin y las tiradas de Habilidad de
Proyectiles para disparar las armas de la nave ganan un +5.
Si este componente recibe un impacto critico, se quedara sin
energia con un 3 o mas en 1d10.

Puente de comercio

El puente esta equipado con cogitadores-servidores y un
proyector hololitico, para una rapida carga y descarga de
mercancias.

Organizado: Cuando se realiza un objetivo de comercio,
los exploradores ganan 50 puntos de logro adicionales al
completarlo.

Puente blindado

Los puentes de las naves de guerra suelen reforzarse con mas
blindaje para asegurar la supervivencia de sus ocupantes.
Blindaje reforzado: Si el puente recibe un impacto critico,
queda dafiado o sin energfa, tira 1d10, con un 4 o mas, se
ignora el dafio.

Puente maestro

El puente de la nave esta disefiado con un tnico objetivo:
ganar batallas.

Mesa maestra de navegacién: Las tiradas de Navegacion y
Pilotar de la tripulacién en el puente ganan un +5.

Guia de disparo mejorado: Las tiradas de Habilidad de
Proyectiles para disparar las armas de la nave ganan un +10.

SOPORTE VITAL

El soporte vital tiene una funcién fundamental en una nave,
proveer de agua potable y aire limpio.

Soporte vital Mark 1.r

Disefiado para la fiabilidad, hace poco por eliminar el olor
del aceite y de las descargas de los motores de disformidad.
Aire estancado: Aumenta todas las pérdidas de Moral en 1.

Soporte vital modelo Vitae
Este soporte vital procede de una PCE, y es comGnmente
usada en el Sector Calixis.

COMPARTIMENTOS DE LA TRIPULACION

Incluso la tripulacién mas humilde requiere literas y
comedores para vivir.

Alojamientos compactos
Los sefiores de esta nave han hecho poco por mejorar los
alojamientos dejados de los dias de esta nave en la Armada.

Alojamientos de hombres del vacio
Compartimentos estandar para los tripulantes de largas
distancias.

SENSORES

Los ojos de la nave, que le permiten “ver” el espacio mucho
mas alld del alcance de la vista normal.
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TasLA 8-3: COMPONENTES ESENCIAES
Componentes esenciales Tipos de casco apropiado Energia Espacio PN

Motores de plasma

Modelo Jovian clase 1 Transportes 35 generada 8 -
Modelo Los Tornos clase 2 Transportes 40 generada 12 +1
Modelo Jovian clase 2 Incursores, Fragatas 45 generada 10 =
Modelo Jovian clase 3 Cruceros ligeros 60 generada 12 -
Modelo Jovian clase 4 Cruceros 75 generada 14 =

Motores de disformidad
Modelo Strelov 1 Transportes, Incursores, Fragatas 10 10 -
Modelo Strelov 2 Cruceros ligeros, Cruceros 12 12 -

Campos Geller

NAVES

Campo Geller Todas las naves 1 0 -

*
*

Perdicion de la disformidad Todas las naves 1 0 +2
Escudos de vacio

Escudo de vacio simple Todas las naves 5 1 -

p—
Jr—

Escudo de vacio maltiple Cruceros 7 2 —

Puente de la nave

Puente de combate Transportes, Incursores, Fragatas 1 1 -
Cruceros ligeros, Cruceros 2 2 =
Puente de mando Incursores, Fragatas 2 1 +1
Cruceros ligeros, Cruceros B) 2 +1
Puente de comercio Transportes 1 1 -
Puente blindado Incursores, Fragatas 2 2 —
Cruceros ligeros, Cruceros 3 2 —
Puente maestro Cruceros 4 3 -
Soporte vital
Soporte vital Mark 1.r Transportes, Incursores, Fragatas 3 1 -
Cruceros ligeros, Cruceros 4 2 —
Soporte vital Vitae Transportes, Incursores, Fragatas 4 2 =
Cruceros ligeros, Cruceros 5 3 -
Compartimentos de la tripulacién
Alojamientos compactos Transportes, Incursores, Fragatas 1 2 -
Cruceros ligeros, Cruceros 2 3 =
Alojamientos de hombres del vacio Transportes, Incursores, Fragatas 1 3 -
Cruceros ligeros, Cruceros 2 4 =
Sensores
Sistema de augurio M—100 Todas las naves 3 0 -
Sistema de augurio M—201.b Todas las naves 5 0 -
Auspex multibanda R—50 Todas las naves 4 0 -
Sistema de augurio espacio profundo Todas las naves 7 0 +1
Sistema de augurio Mark-100 Sistema de augurio Mark—201.b
Modelos de sensor estandar de la Armada Imperial. Una version modificada del modelo de sensor estandar de la

Externo: Este componente no requiere espacio del casco.  Armada Imperial, con banda ancha potenciada.

Aunque es externo, solo puede ser destruido o dafiado porun  Externo: Este componente no requiere espacio del casco.

impacto critico. Aunque es externo, solo puede ser destruido o dafiado por
un impacto critico. /
Sensitivo: El aumento de potencia proporciona una
bonificacién de +5 a la Deteccion de la nave. i



Auxpex multibanda R-50

Los sensores de esta nave han sido optimizados para la
navegacion, a expensas de otros usos del sensor.

Externo: Este componente no requiere espacio del casco.
Aunque es externo, solo puede ser destruido o dafiado por un
impacto critico.

Deteccion estelar: Los protocolos de escaneo proporcionan
un +5 a las tiradas de Maniobra para evitar fenémenos
celestiales, pero reducen en 2 la Deteccién de la nave.
Escaner de larga distancia: Cuando se complete un
objetivo de Exploracién, los jugadores obtienen 50 puntos
de logro adicionales.

Sistemas de augurio espacio profundo

Estos son, simplemente, los mejores sensores creados por
el Adeptus Mechanicus, reservados para sus propias flotas y
naves de exploracién de la Armada Imperial.

Externo: Este componente no requiere espacio del casco.
Aunque es externo, solo puede ser destruido o dafiado por un
impacto critico.

Ojo del Omnissiah: La excepcional sensibilidad de los
sensores aumenta un +10 a la Deteccion de la nave.

COMPONENTES
SUPLEMENTARIOS

Los componentes suplementarios no son necesarios para el
funcionamiento de una nave pero son muy recomendables. A
diferencia de los esenciales, miltiples componentes del mismo
tipo, o incluso duplicados del mismo pueden instalarse en una
nave a menos que se especifique lo contrario.

Al instalar componentes de armas deben colocarse en una
de las capacidades de arma de la nave. Por ejemplo, una nave
con una capacidad de armas de dorsal 1 y proa 1, puede tener
un arma dorsal y otra en la proa, nada mis.

Si una lanza es instalada en una nave de tamafio fragata
o inferior (por ejemplo, transportes e incursores), debe
ser instalada en un espacio de proa. Las lanzas son armas
grandes y aparatosas, y solo pueden ser instaladas en naves
especificamente disefiadas para llevarlas. Si una nave de
tamafio fragata o inferior no tiene una capacidad de arma en
la proa, no puede llevar una lanza.

Ciertas armas solo pueden instalarse en determinados tipos
de naves, o en determinadas localizaciones de armas.

MACROBATERIAS

Las macrobaterias son filas de enormes cafiones u otras armas,
que disparan andanadas para abrumar al enemigo en un
bombardeo de destruccion.

Macrocafiones Thunderstrike
Una version antigua del modelo Marte, estos macrocafiones
carecen de alcance y potencia. Se usan a menudo en transportes.

Macrocafiones modelo Marte

Las macrobaterias mas comunes, fiables y contundentes,
capaces de disparar kilo-toneladas de municién. Se montan
en la zona dorsal o en los lados.

Macrocafiones laterales modelo Marte
Las macrobaterias mas comunes, fiables y contundentes,
capaces de disparar kilo-toneladas de municién. Se montan
en la zona dorsal o en los lados.

Lateral: Estas armas deben ocupar una capacidad de armas
de babor o de estribor.

Bateria laser Llamarada solar
Estas baterias laser son comunes en las fragatas de la Armada.
Ofrecen un equilibrio entre la energfa usada y el dafio causado.

TaBLA 8-4: LANZAS Y NACROBATERIAS

Complementos Tipos de casco Energia
suplementarios apropiados

Macrobaterias

Macrocafiones Todas las naves 2
Thunderstrike

Macrocafiones modelo  Todas las naves 4

Marte

Macrocafiones laterales  Cruceros ligeros, Cruceros 4
modelo Marte

Bateria laser Todas las naves 6
Llamarada solar

Bateria de plasma Todas las naves 8
modelo Ryza

Lanzas

Lanza Rompeestrellas  Todas las naves 6
Lanza Forjatitanes Todas las naves 9
Baterfa de lanzas Todas las naves 13

Forjatitanes

Espacio PN Fuerza Daifio Valor Alcance
critico
1 3 1d10+1 6 4
1 3 1d10+2 5 6
1 6 G2 5 6
1 4 1d10+2 4 9
2 4 1d10+4 4 5
2 1 1d10+2 3 5
2 1 1d10+4 3 6
2 2 1d10+4 3 6
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Bateria de plasma modelo Ryza

Estas armas son raros y caros ejemplos del antiguo arte del
uso del plasma. Su consumo de energia es considerable, pero
también lo es su eficacia.

Vaporizadora: Cuando este componente saca un 1 o un
2 en la tabla de impactos criticos, el resultado afecta a 2
componentes en lugar de a 1.

LANZAS

Las lanzas son al florete como las macrobaterias son al
martillo. Proyectan un rayo de energia que quema el blindaje
del enemigo y penetra en su interior.

Lanza Rompeestrellas

Esta lanza es un reciente intento de un mundo forja menor
de copiar la PCE de la Forjatitanes. Desafortunadamente, son
menos potentes que las armas que imitan.

Lanza Forjatitanes
Las lanzas Forjatitanes son las PCE estandar para este
armamento. Se encuentran en la mayoria de las naves de
guerra del Sector Calixis.

Bateria de lanzas Forjatitanes

Las lanzas Forjatitanes son las PCE estandar para este
armamento. Se encuentran en la mayoria de las naves de
guerra del Sector Calixis. En las naves mas grandes pueden
instalarse mdltiples lanzas en una serie de gigantescas torretas
(no confundirlas con las torretas de defensa que son mds
pequeiias).

COMPARTIMENTOS DE
CARGA Y DE PASAJEROS

Areas de la nave designadas para transportar mercancias o
pasajeros, presentan al capitan otras formas de ganar tronos.

Bodega de carga y hangar de transporte

Las naves de guerra pueden transportar carga, pero esto suele
tener un efecto adverso en su rendimiento en combate.
Espacios ocultos: Cuando se complete un objetivo de
Comercio o Criminal, los jugadores obtienen 50 puntos de
logro adicionales.

Desequilibrada: Esta modificacion afecta al equilibrio de la
nave y reduce un -3 la Maniobrabilidad.

Bodega de carga compartimentada

Se han divido las instalaciones de carga para minimizar su
efecto sobre el manejo de la nave.

Area de almacenaje: Cuando se complete un objetivo
de Comercio, los jugadores obtienen 100 puntos de logro
adicionales.

Bodega de carga principal
Esta bodega estd preparada para el transporte y almacenaje
de carga.
Asegurado y almacenado: Cuando se complete un objetivo
de Comercio, los jugadores obtienen 125 puntos de logro
adicionales.

Compartimentos de pasajeros de lujo
Confortables habitaciones para pasajeros ricos que producen
tronos y envidia entre la tripulacion
Clientes de pago: Cuando se complete un objetivo de
Comercio, Credo o Criminal, los jugadores obtienen 100
puntos de logro adicionales.
Division de clases: Disminuye permanentemente la Moral
en 3.

NAVES

*
*

Barracones
Para un verdadero comerciante independiente, la guerra es
solo otro tipo de negocio. Estos barracones son un medio para
ese fin, llenando la nave con miles de tropas.
Soldados: Cuando se complete un objetivo Militar, los
jugadores obtienen 100 puntos de logro adicionales.
Refuerzos: Si la nave esta transportando tropas, concede un
+20 a las tiradas de Mando para realizar acciones de Abordaje
o de Golpear y huir.

VIII

AUMENTOS Y MEJORAS

Equipos y sistemas que pueden aumentar el rendimiento de
una nave en combate.

Retropropulsores mejorados
Multiples propulsores de maniobra que consumen una
gran cantidad de energia, pero ofrecen un impresionante
rendimiento.
Agil: Estos propulsores aumentan en +5 la Maniobrabilidad
de la nave.
Externo: Este componente no requiere espacio del casco.
Aunque es externo, solo puede ser destruido o dafiado por un
impacto critico.

Estructura interna reforzada
Placas de adamantina adicionales colocadas en lugares clave
hacen mas resistente la nave.
Dificil de quebrar: Suma +3 a la integridad del casco de
la nave.
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TasLA 8-5: COMPONENTES SUPLEMENTARIOS
Componentes suplementarios

Macrobaterias
Macrocafiones Thunderstrike

Macrocafiones modelo Marte

Bateria laser Llamara solar
Bateria de plasma modelo Ryza
Lanzas

Lanza Rompeestrellas

Lanza Forjatitanes

Baterfa de lanzas Forjatitanes

Bodega de carga principal
Barracones

Aumentos y mejoras
Retropropulsores mejorados
Estructura interna reforzada

Blindaje adicional®

Proa acorazada®

Laberinto™

Instalaciones adicionales

Reclamacién de tripulantes’

Munitorum?

Cémara Librarium?
Sala de trofeos’
Cupula de observacion®

Servidores asesinos’

Macrocafiones laterales modelo Marte

Compartimentos de carga y de pasajeros
Bodega de carga y hangar de transporte

Bodega de carga compartimentada

Compartimentos de pasajeros de lujo

Bodegas de suministros ampliadas®

Templo capilla del Dios Emperador®

TEste componente no puede ser seleccionado mds de una vez por nave.

Tipos de casco apropiado Energia Espacio PN
Todas las naves 2 2 1
Todas las naves 4 2 1
Cruceros ligeros, Cruceros 4 5 1
Todas las naves 6 4 1
Todas las naves 8 4 /)
Todas las naves 6 4 2
Todas las naves 9 4 2
Cruceros ligeros, Cruceros 13 6

Incursores, Fragatas, Cruceros ligeros, Cruceros 1 2 1
Incursores, Fragatas, Cruceros ligeros, Cruceros 2 5 1
Transportes 2 4 1
Todas las naves 2 1 1
Todas las naves 2 4 2
Incursores, Fragatas 3 0 2
Transportes, Cruceros ligeros 4 0 2
Cruceros 5 0 %
Transportes, Incursores, Fragatas 0 2 2
Cruceros ligeros, Cruceros 0 3 2
Transportes, Incursores, Fragatas 0 1 2
Cruceros ligeros, Cruceros 0 2 2
Cruceros 0 4 2
Transportes, Incursores, Fragatas 1 2 2
Cruceros ligeros, Cruceros 2 3 2
Todas las naves 1 4 2
Todas las naves 1 1 1
Transportes, Incursores, Fragatas 2 3 2
Cruceros ligeros, Cruceros 3 4 2
Todas las naves 1 1 1
Todas las naves 1 1 1
Todas las naves 1 1 1
Todas las naves 0 1 1
Todas las naves 1 1 2

Blindaje adicional
Placas adicionales de adamantina protegen a la nave del dafio. ~ El simbolo de los cruceros y acorazados de la Armada
Armadura: Aumenta el Blindaje de la nave en 1.
Peso muerto: Reduce la Maniobrabilidad de la nave en -2. la proa de esta nave.

Proa acorazada
Imperial; capas de adamantina de 20 metros de grosor cubren

Majestuoso: Una nave con este componente no puede tener
macrobaterias o lanzas instaladas en la proa. La nave aumenta
su Blindaje en +4 si recibe impactos en el arco frontal.
Ademis, la nave causa 1d10 puntos de dafio adicional cuando
embiste.
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Laberinto

Elinterior delanave esunlaberinto de pasillos, compartimientos
ciegos y escotillas de presion tres veces selladas. Los equipos
de abordaje enemigos quedan ripidamente separados y
perdidos, mientras los defensores preparan emboscadas desde
detrds de mamparos hololiticos.

Salidas ocultas: La nave obtiene un +10 a las tiradas de Mando
para defenderse de acciones de Abordaje o de Golpear y huir.
Estructura incomprensible: Cuando un componente de la
nave es seleccionado para ser afectado por un impacto critico,
es elegido por el duefio de la nave, no por el atacante.

INSTALACIONES ADICIONALES

Una amplia variedad de componentes que sirven muchos
propositos diferentes. Los siguientes componentes solo
pueden afiadirse una vez a una nave.

Reclamacion de tripulantes

El Mechanicus no tiene reparos en convertir a los gravemente
heridos en servidores...aunque puede que el resto de la
tripulacion no opine lo mismo.

Reciclaje: Reduce todas las pérdidas de Tripulacion en 3, hasta
un minimo de 1. Aumenta todas las pérdidas de Moral en 1.

Bodegas de suministros ampliadas

Permite a la nave realizar viajes mas largos y mejorar las
reparaciones.

Almacenes ampliados: Dobla el tiempo que la nave puede
permanecer en el vacio sin sufrir pérdidas de Tripulacién ni
de Moral. Cuando se realicen reparaciones extendidas, repara
1 punto de Integridad del casco adicional.

Abundancia de todo: Aumenta permanentemente la Moral
en I.
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Munitorum
Aunque todas las naves poseen una sala blindada para
almacenar municiones, esta instalacién contiene masivas
reservas de armas, desde armas personales hasta ojivas de
macrocafiones.
Bien armados: Cuando se complete un objetivo Militar, los
jugadores obtienen 25 puntos de logro adicionales.
Ordinatus extremus: Todas las macrobaterias de la nave
aumentan el dafio en +1.
Volatil: Si este componente es dafiado, explota. La nave sufre
2d5 puntos de dafio a su Integridad y un componente elegido
por el DJ se incendia.

Templo capilla del Dios Emperador
Una seccién de la nave ha sido reservada para realizar
oraciones y stplicas al Sefior de la Humanidad.

Inspirador: Aumenta la Moral permanentemente en 3.
Majestuosidad del Dios Emperador: Cuando se complete
un objetivo de Credo, los personajes obtienen 100 puntos de
logro adicionales.

Cémara Librarium
Una amplia coleccién de pergaminos y escritos han sido
almacenados a bordo de la nave.
Datos acumulados: Cualquier tirada de habilidad de
investigacion realizada a bordo tiene un bonificacién de +10.



TasLA 8-6: COMPONENTES DE ARCANOTECNOLOGIA
Componentes de arcanotecnologia  Tipos de casco apropiado Energia Espacio PN
Soporte vital antiguo Transportes, Incursores, Fragatas 2 1 2
Cruceros ligeros, Cruceros 2 2 2
Motor modelo Jovian clase 1 modificado Transportes 35 generada 4 3
Motor modelo Los Tornos clase 1 modificado ~ Transportes 40 generada 8 3
Motor modelo Jovian clase 2 modificado Incursores, Fragatas 45 generada 6 3
Motor modelo Jovian clase 3 modificado Cruceros ligeros 60 generada 8 B
Motor modelo Jovian clase 4 modificado Cruceros 75 generada 10 3
< Puente de la antigiiedad Transportes, Incursores, Fragatas 1 1 2
: Cruceros ligeros, Cruceros 2 1 2
”_ Sistema auto-estabilizado de punteria Todas las naves 9 0 2
Z Teleportarium Todas las naves 1 1 1
% TasLa 8-7: COMPORENTES DE XENOLOGIA
ey Componentes de xenologia Tipos de casco apropiado Energia Espacio PN
2 Campo fantasma Todas las naves 8 4 3
Bateria de cafiones cristalinos Todas las naves 0 3 2
Proyector de runas Todas las naves 0 1 2
Red de defensa micro-laser Todas las naves 2 0 2
Velas de gravedad Transportes, Incursores, Fragatas 3 0 3
Cruceros ligeros, Cruceros 5 0 3

Sala de trofeos

Pocos comerciantes independientes se resisten a catalogar
sus éxitos. Esto es mds que arrogancia, sus trofeos pueden
impresionar a sus rivales o guardar secretos perdidos hace
mucho tiempo.

Experiencias pasadas: Cuando se complete un objetivo de
Exploracién, Criminal o de Comercio, los jugadores obtienen
50 puntos de logro adicionales.

Cupula de observacion

Una gigantesca capula de observacion, fabricada con panales
de diamante y cristal blindado, adorna la zona dorsal de la
nave, permitiendo una vista sin restricciones del vacio.

Rutas de navegacion grabadas: Al completar un objetivo
de Exploracion, los jugadores obtienen 50 puntos de logro
adicionales.

Cura de claustrofobia: Aumenta la Moral permanentemente
@i 1

Servidores asesinos
La nave tiene almacenados una reserva de antiguas maquinas
de matar con rostros de calaveras. Sellados en camaras de
crio-estasis hasta que son necesarios, una mera docena de
estos seres pueden desatar el caos y la muerte en incursiones
contra naves enemigas.
Maiquinas de matar: Cuando se usan durante una accion de
Golpear y huir, proporcionan un +20 a la tirada de Mando.
& Precisos: Cuando se determina el critico realizado por
«(’ una accion de Golpear y huir, el personaje que dirige la
. incursion puede seleccionar cualquier resultado entre
1y 6, en lugar de tirar.
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COMPONENTES DE ARCANOTECNOLOGIA

La arcanotecnologia es la tecnologia perdida mucho tiempo
atras del Imperio en su conjunto. Extremadamente valiosa y
eficiente, estos componentes solo deben estar disponibles si la
nave tiene la complicacién Relicario de Marte, los jugadores
las consiguen mediante su licencia de comercio, o el DJ los
hace disponibles a lo largo del juego.

Soporte vital antiguo

Este soporte vital utiliza extensos conductos y purificadores
para realizar una completa limpieza del agua y el aire a través
de métodos perdidos para el Mechanicus.

Aire fresco: Aumenta la Moral permanente en 2, reduce
todas las pérdidas de Tripulacién por causas que no sean de
combate en 1. Acttia como soporte vital de la nave.

Motor modificado

La PCE utilizada para estos motores es mucho mas antigua
que nada visto antes. Fuentes del Mechanicus creen que se
trata de una arcanotecnologfa desconocida.

Sobrecargado: La extrafia y exética naturaleza de los
materiales empleados en las ctipulas de contencién del motor
permite una “quema” de plasma mds eficaz, mientras consume
menos espacio. Esto afiade un +1 a la Velocidad de la nave,
reduce el espacio que requiere el motor en 4 y es de extremo
interés para los agentes del Mechanicus.

TEn lugar de enumerar las distintas versiones de cada motor de plasma
con los beneficios de la arcanotecnologia, se describe una vez. Si esta
arcanotecnologia se instala en una nave aplica sus beneficios a un
motor de plasma estdndar.

T
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Puente de la antigiiedad

El puente esta entrelazado con circuitos de cogitadores y
tecnologia hololitica, garantizando al capitan y a la tripulacion
del puente un control sin igual sobre su nave.t

Ojos en todas partes: Suma +10 a todas las tiradas de
Mando o de habilidades sociales de cualquier personaje
mientras se encuentre en el puente.

Pantallas de despliegue hololiticas: Aumenta en +5 de la
Maniobrabilidad de la nave.

TPuede usarse como el puente de la nave.

Sistema auto-estabilizado de punteria

Mas que un simple sistema de augurio, el sistema de punteria
utiliza un circuito de cogitadores casi heréticos de la Edad
Oscura de la Tecnologia para proporcionar una precisiéon
extrema a las armas de la nave.

Externo: Este componente no requiere espacio del casco.
Aunque es externo, solo puede ser destruido o dafiado por un
impacto critico.

Imagen del vacio: Aumenta en +5 la Deteccion de la nave.
Matriz de punteria: Todas las tiradas de Habilidad de
Proyectiles para disparar las armas de la nave obtienen un +5.
TPuede usarse como los sensores de la nave.

Teleportarium

Estas reliquias de la Edad Oscura de la Tecnologia son muy
buscadas, capaces de enviar a los individuos instantineamente
a través del inmaterium para aparecer en una nave o planeta a
muchos miles de kilémetros de distancia.

Ataque sorpresa: Los personajes pueden hacer ataques de
Golpear y huir sin una tirada de Pilotar, viajando directamente
al corazén de la nave enemiga. Al usar el teleportarium para
realizar una accidn asi, el atacante recibe un +20 a su tirada
de Mando. (El teleportarium puede emplearse de muchos
modos, como garantizar la huida de situaciones dificiles en
un planeta cercano, a criterio del DJ).

COMPONENTES DE XENOTECNOLOGIA

La tecnologia alienigena estd considerada prohibida en
el Imperio, pero algunos comerciantes independientes
escogen hacer alarde de su estatus especial al adquirir y
usar xenotecnologia. Estos componentes solo deben estar
disponibles si la nave tiene la complicacién Xenofila, o si el
DJ las hace disponibles a lo largo del juego.

Campo fantasma

Un asombroso y terrible mecanismo usado en las naves de
los enigmaticos eldar. Poseerlo es invitar a la condenacion,
pero incluso instalado cruda e imperfectamente a bordo de
una nave, el campo de energfa crea fantasmas de su nave para
confundir a los sensores del enemigo.

TaBLA 8-8: COSTE DE CONPONENTES Y DISPONIBILIDAD

Componentes de arcanotecnologia

Componentes de xenotecnologia

Componentes Disponibilidad
Componentes suplementarios que cuestan 1 PN, componentes esenciales Escasa
Componentes suplementarios que cuestan 2 PN, componentes esenciales que cuestan +1 PN Rara
Componentes suplementarios que cuestan 3 PN, componentes esenciales que cuestan +2 PN Muy rara

Extremadamente rara

Casi tinica
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Ecos espectrales: Cualquier disparo contra una nave con este
componente activo, sufre un -20 a sus tiradas de Habilidad de
Proyectiles. Los disparos de armas lanza y las maniobras de
Golpear y huir en su lugar sufren un -30.

Interferencia energética: Una nave con un campo fantasma
debe elegir entre utilizar los escudos de vacio o el campo
fantasma al iniciar el combate.

Bateria de cafiones cristalinos

La raza xenos que cred estas armas desaparecio hace mucho
de la galaxia. Pero atn permanecen muchos ejemplos
de su tecnologia. Denominados armamento “cristalino”
por los eruditos en tecnologia xenos, estos cafiones no
o requieren de energia ni de municién Las teorias sobre
i su funcionamiento abundan pero ninguna ha sido
. demostrada, y todos los intentos de desmontar uno

han resultado catastréficos.

Fuente de energia desconocida: Este componente no se
queda nunca sin energfa Si es destruido la nave sufre 2d5
puntos de dafio a la Integridad del casco, ignorando escudos
y blindaje.

Macrobateria: Fuerza 4. Dafio 1d10+2. Valor de critico — 3.
Alcance — 6.

Proyector de runas

Otro ejemplo de la tecnologfa eldar, los proyectores de runas
suelen instalarse en grandes salas abovedadas. En el centro
de la sala, flotan suspendidas por encima de grandes lentes
un numeroso grupo de piedras rinicas Los investigadores
de xenotecnologia lo han recalibrado de su antigua funcion,
totalmente desconocida, y de alguna manera el dispositivo
es casi presciente y capaz de ayudar al navegante a evitar las
peores tormentas del inmaterium.

Ojo de la disformidad: Los navegantes que utilicen este
componente para pilotar la nave a través del empireo obtienen
un +20 a todas las tiradas de Navegacion. Adicionalmente,
todos los viajes realizados consumen la mitad de tiempo.
Alimentado por el destino: Este componente nunca se
queda sin energia.

Red de defensa micro-laser

Una version de mucho mayor tamafio de las armas digitales
usadas por los nobles y dignatarios del Imperio, esta red
es un conjunto interconectado de cientos de torretas ldser
miniaturizadas, repartidas por todo el casco de la nave.
Aunque individualmente no son muy poderosas, unidas
pueden derribar proyectiles y pequefias naves enemigas.
Muro de luz: Aumenta la el valor de torretas de la nave en 2.
Externo: Este componente no requiere espacio del casco.
Aunque es externo, solo puede ser destruido o dafiado por un
impacto critico.

Velas de gravedad

Sin ser velas en el sentido literal, estos dispositivos con
forma de filo alargado se extienden desde la proa de la nave.
Algunos xenoarquedlogos creen que pueden ser reliquias
de los Yu'vath o de alguna otra raza muerta hace mucho
tiempo. Las naves imperiales son demasiado voluminosas
para aprovecharlas para la propulsién, pero pueden ayudar
en la maniobrabilidad, creando de algiin modo campos de
gravedad y tirando de la nave a través de ellos.

Corrientes espaciales: Aumenta en +1 la Velocidad y en +5
la Maniobrabilidad.

Externo: Este componente no requiere espacio del casco.
Aungque es externo, solo puede ser destruido o dafiado por un
impacto critico.




Naves PN Js

Siguen algunas naves PNJs que también sirven como naves
de “inicio rapido” para grupos que prefieran seleccionar en
vez de construir su nave. Los valores de cada nave tienen sus
bonificaciones y penalizaciones incluidas.

INCURSOR MANADA DE LOBOS

Casco: Incursor

Clase: Nave pirata de tipo desconocido

Dimensiones: 1.7 km largo, 0.3 km de través aprox.

Masa: 6.5 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 18,000, aprox.

Acel: 5 gravedades de aceleracion mdxima sostenible

Los piratas son conocidos por usar cualquier nave que caiga
en sus manos. Si es posible, prefieren naves ligeras y veloces
para golpear y huir ripidamente. La velocidad es esencial,
puesto que pocas naves piratas pueden enfrentarse de igual a
igual con una nave de guerra.
Velocidad: 10

Deteccién: +10

Escudos de vacio: 1
Espacio: 35 (usado 35)
Valor de torreta: 1
Capacidad de armas: 1 Dorsal, 1 Proa

Maniobrabilidad: +30
Blindaje: 15

Integridad del casco: 30
Energia: 45 (usado 40)

Componentes esenciales

Motor de disformidad Strelov 1, campo Geller, motor modelo
Jovian clase 2, escudo de vacio simple, puente estandar,
soporte vital Vitae, alojamientos de hombres del vacio, sistema
de augurio M—100.

Componentes suplementarios
Macrocafiones modelo Marte en dorsal, bateria laser
Llamarada solar en proa, retropropulsores mejorados.

Muelles de almacenaje

Las naves piratas no se preocupan de tener verdaderas bodegas
de carga, prefiriendo muelles menores donde almacenar las
cargas valiosas.

Pequeiio: Este componente permite las gestas de Comercio,
pero no ofrece bonificacion.

INCURSOR ORKO ARREMETIDA

Casco: Fragata

Clase: Incursor pirata orko clase Arremetida
Dimensiones: 1.5 km largo, .4 km de través aprox.
Masa: 9.5 megatoneladas aprox.

Tripulacion: innumerables muchachoz, aiin mds grots.
Acel: 2-4 gravedades de aceleracion mdxima sostenible
Aunque muchos orkos practican la pirateria, sus tacticas
difieren de las preferidas por los bucaneros humanos. Es poco
probable que los orkos huyan de una pelea, y sus naves siempre
reflejan eso, con gigantescas proas acorazadas, aparatosos
motores, y tantas armas como los mekanicoz puedan acoplar.
Velocidad: 5 Maniobrabilidad: +15
Deteccién: +10 Blindaje: 18

Escudos de vacio: 1 Integridad del casco: 40
Espacio: 40 (usado 40) Energia: 40 (usado 35)
Valor de torreta: 1

Capacidad de armas: 1 Dorsal, 2 Proa

: NAVES
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Componentes esenciales
Motor saqueado: Este pudo haber sido un motor de PCE
estandar... antafio.

Motor de disformidad: {Aqui vamoz, aqui vamoz!
Dientes realmente grandes: Protege la nave en el inmaterium
y funciona igual que un campo Geller.

Escudo de vacio simple

Bombas de aire: Mejor no preguntar cémo funcionan.
Barracones de muchachoz: Ningan orko que se haga respetar
va a algan lado sin sus muchachoz.

Puente blindado del kapitan

Hay mucho metal entre el jefe orko y el espacio.
Blindaje reforzado: Si este componente sufre un impacto
critico, es dafiado, o sufre una pérdida de energfa, tira 1d10.
Con un 4 o superior, el componente no resulta dafiado.
Gran botdn rojo: Si la nave elige no girar, puede moverse
1d5 UV durante su acciéon de Maniobra.

Muchoz muchachoz
Este componente concede un +10 a todas las tiradas de
Mando en acciones de Abordaje y de Golpear y huir.

Componentes suplementarios
2x Macrocafiones saqueados en la proa: Estos macrocafiones
solian estar en una nave imperial. Nunca mas.
(Macrobateria; Fuerza 3; Dafio 1d10+2; Valor de critico 5;
Alcance 5).
Cafiones dorsales: Técnicamente macrobaterias, “mejoradas”
con tecnologia orka.
(Macrobateria; Fuerza 1d5T; Dafio 1d10+4; Valor de critico
6; Alcance 4).

TDetermina la Fuerza cada turno antes de disparar el arma.



Muelles de almacenaje
Las naves piratas no se preocupan de tener verdaderas bodegas
de carga, prefiriendo muelles menores donde almacenar las
cargas valiosas.
{Botin!: Si esta nave es capturada con este componente
intacto, sus captores obtienen 50 puntos de logro.

Proa acorazada orka

Solo un orko afiadiria una proa acorazada tan enorme a una
nave tan pequefia.

Buena y dura: Las macrobaterias atin pueden ser armas de
proa en esta nave. La frente obtiene +4 en Blindaje solo en
su arco frontal. Esta nave causa 1d10 de dafio adicional al
embestir.
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Complicaciones

Tecnologia orka: Esta nave no puede ser pilotada por
tripulantes que no sean orkos. Los componentes de esta nave
no funcionaran si se les afiade a naves no orkas.
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EstACION MOVIL

Casco: Estacion espacial

Clase: Estacion clase movil

Dimensiones: 5 km de didmetro, aprox.

Masa: 22.1 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 10,000, 80,000—100,000 habitantes (muchos de los
cuales realizan “tareas” de tripulante), aprox.

Una clase general de pequeilas estaciones espaciales, disefiadas
para operar sin apoyo constante en la frontera. Muchas han
evolucionado en comunidades independientes de comercio
o en depdsitos de reabastecimiento, aislados de un contacto
regular con el Imperio.

Maniobrabilidad: —
Blindaje: 18

Integridad del casco: 60
Energia: 50 (usado 47)

Deteccion: +20
Escudos de vacio: 2
Espacio: 80 (usado 78)
Valor de torreta: 2
Capacidad de armas: 3 Quilla

Componentes esenciales

Genatorium de la estacion: Las instalaciones de generacion de
energia de la estacion.

Escudo de vacio maltiple

Soporte vital Vitae
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Puente maestro de la estaciéon

El puente de una estacién espacial estd equipado para
supervisar reparaciones rapidas.

Estacion de control de dafio: Siempre que el puente
permanezca indemne, todas las tiradas de Competencia
tecnologica para reparar la estacién obtienen un +10.

Componentes suplementarios

2 Macrocafiones modelo Marte en la quilla.

(Macrobaterfa; Fuerza 3; Daflo 1d10+2; Valor de critico 5;
Alcance 6).

Lanza Rompeestrellas en la quilla.

(Lanza; Fuerza 1; Dafio 1d10+2; Valor de critico 4; Alcance 4).
3 Cubiertas civitas: Todos los aspectos de una comunidad
prospera y bulliciosa con muchos miles de habitantes pueden
encontrarse en estas cubiertas.

Muelles: Cualquier tamafio de nave inferior a un crucero
puede atracar en la estacién para la carga y descarga de
suministros y mercancias.

Cubiertas hidropénicas

Esenciales para proporcionar comida y aire limpio a una
poblacién nacida en el vacio.

Mantenimiento: Esta estacion no sufre penalizaciones a la
Tripulacién o la Moral por permanecer en el espacio durante
un periodo prolongado.

Complicaciones

Estacion espacial: Por su naturaleza, una estacién espacial
es completamente inmévil (en el espacio real y el viaje
distorme), y no requiere los mismos componentes que una

nave. Una estacion espacial requiere los siguientes

componentes esenciales: casco, genatorium, escudos de vacio
multiples, puente y soporte vital. En combate, una estaciéon
espacial nunca se mueve ni realiza acciones de Maniobra. Por
lo demas, debe ser tratada como una nave durante el combate.




EjemPrLO DE
NAVE ESTELAR

Como alternativa a la construccion de una nave, los jugadores
pueden usar sus puntos de nave para adquirir el siguiente
navio de inicio rapido en su lugar. Esta nave preconstruida
tiene una historia en el Sector Calixis y la Expansiéon Koronus,
y esta disefiada con una serie de objetivos en mente.

SABLE

Casco: Fragata

Clase: Fragata naval modificada clase Tormenta de fuego
Dimensiones: 1.8 km de largo, 0.3 km a través en las aletas aprox.
Masa: 6 megatoneladas aprox.

Tripulacion: 25,500 tripulantes, aprox.

Acel: 4.4 gravedades de aceleracion mdxima posible

El Sable, una fragata clase Tormenta de fuego, fue originalmente
construido y comisionado lejos del Sector Calixis, en la
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enorme base de la flota de Puerto Fauces en el Sector Gético.
Fue disefiado en el 36° Milenio y pas6 milenios sirviendo en
las lineas del frente de la Armada Imperial contra las fuerzas
del Archienemigo hasta las ofensivas de Chandor. Durante el
cuarto dia, el Sable fue alcanzado por multiples andanadas y
se incendid. Fue remolcado de vuelta a los muelles, donde se
pretendia convertirlo en chatarra.
Sin embargo, un comerciante independiente desconocido
vio en el Sable ejemplos de antigua tecnologia del pasado
de la humanidad, muy rara en el Imperio. Pagé una suma
principesca para renovar la nave y, cuando termind, se la llevé
a las profundidades de la Expansion Koronus. Allj, se dice, fue
bien servido por la nave que salvé del desguace.
Velocidad: 8 Maniobrabilidad: +20
Deteccién: +13 Blindaje: 18
Escudos de vacio: 1 Integridad del casco: 33
Espacio: 40 (usado 38) Energia: 45 (usado 45)
Valor de torreta: 1
Capacidad de armas: 1 Dorsal, 1 Proa
Total de coste en PN: 50

Componentes esenciales
Motor de disformidad Strelov 1, campo Geller, motor modelo
Jovian clase 2 modificado, escudo de vacio simple, puente de
mando, soporte vital M—1.r, Alojamientos de hombres del
vacio, Auspex multibanda R—50.

Componentes suplementarios
Baterfa laser Llamarada solar en dorsal, lanza forjatitanes
en proa, bodega de carga compartimentada, estructura -
interna reforzada, compartimentos de pasajeros de lujo.

Complicaciones
Relicario de Marte, Antigua y sabia.



COMBATE
NAVAL

| combate en el vacio es una experiencia aterradora.
Enormes baterias de macroarmamento disparan sus
cargas, torpedos del tamafio de bloques de habitaculos
atraviesan el vacio, y las naves son consumidas por el fuego
o explotan con la furia de una nova. Si un escudo falla o un
blindaje cede, pueden perderse miles de vidas en un instante.
Sin embargo, habrd momentos en los que un comerciante
independiente no tendrd mas opcién que combatir. Después
de todo, no son los tinicos que desean poseer la riqueza de
la galaxia y, para poder hacerlo, deben estar preparados para
pelear por ella.
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ASALTOS, TURNOS Y TIEMPO

SAAV N

El combate naval se maneja de un modo similar al combate
normal. Mientras que el viaje por las estrellas suele dirigirse
usando el tiempo narrativo, otras situaciones, como esquivar
un asteroide en el Gltimo momento, se dividen en los turnos
y asaltos estindar. Sin embargo, el combate entre naves de
vacio requiere de un pequefio ajuste al enfoque del tiempo
estructurado (consulta la pagina 236).

Las batallas navales son muy diferentes a los combates en
cuerpo a cuerpo o a los tiroteos a corto alcance. Las naves
de guerra mas grandes pueden pasar dias persiguiendo a sus
oponentes, y horas maniobrando para colocarse en posicion
y descargar devastadoras andanadas desde sus laterales. Por
este motivo, el D] debe dividir el combate naval en asaltos y
turnos estratégicos. Aunque estos funcionan del mismo modo
que los asaltos y turnos de tiempo estructurado, el intervalo
de tiempo que representan es mayor.

Un asalto estratégico dura aproximadamente unos treinta
minutos, en los que cada nave involucrada en el combate
toma su turno estratégico. Estos turnos ocurren de forma
simultinea, aunque en términos de juego, cada nave actia
en una secuencia determinada por el orden de Iniciativa del
combate.

El asalto estratégico se termina cuando todas las naves
involucradas finalizan su turno.

RESUMEN DEL COMBATE NAVAL

Cuando comienza un asalto, el DJ y los jugadores siguen
ciertos pasos para determinar que sucede. Estos pasos son
muy similares a los del combate regular y las diferencias se
especifican a continuacion.
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Sorpresa

Aunque es posible que una nave sorprenda a otra en el
combate, es muy poco probable que la tripulacién de la
nave sorprendida sea incapaz de reaccionar (al fin y al cabo
un asalto estratégico dura treinta minutos). No obstante, el
atacante puede dar unos pocos golpes mientras el defensor
prepara su nave para el combate.

Iniciativa

Al inicio del combate, el capitin de cada nave tira 1d10 y
afiade la bonificacién de Deteccién de su nave (el digito de
las decenas en su caracteristica de Deteccién). Una vez los
contendientes hayan determinado su Iniciativa, el DJ ordena
sus resultados de mayor a menor. Este serd el orden de
iniciativa hasta que finalice el combate.

Resolucién de turnos

Comenzando con la nave con mayor Iniciativa, cada navio
toma un turno estratégico durante el que lleva a cabo una
accion de maniobra y de disparo. Los exploradores pueden
tomar también acciones prolongadas.

Final del asalto

Una vez que cada nave ha tomado su turno, el asalto
estratégico finaliza. Sigue jugando asaltos sucesivos hasta que
el DJ determine el final del combate.

ACCIONES

Durante cada asalto estratégico, cada nave recibe un turno.
Como en el combate regular, cada nave puede realizar
acciones durante su turno. Las acciones que puede ejecutar
caen en dos categorias: acciones de maniobra y acciones de
disparo. Cada nave debe hacer una accién maniobra y puede
hacer una de disparo. Cada accién debe ser llevada a cabo
por un explorador distinto. Los exploradores que no estén
efectuando ninguna de estas acciones pueden hacer acciones
prolongadas (consulta la pagina 217).

Los personajes individuales toman sus turnos durante el
turno estratégico de su nave. No determinan su Iniciativa
por separado. Al comienzo de cada uno de sus turnos, los
jugadores determinan que accién de maniobra, disparo o
prolongada, van a realizar los personajes y en qué orden.
Todas las acciones deben ser declaradas al principio del turno
de la nave.

Normalmente, los jugadores deben realizar la accion de
maniobra de la nave antes que su accién de disparo, y podrian
emplear acciones extendidas en cualquier momento (antes de
una accién de maniobra o de disparo para concederles una
bonificacién, por ejemplo, o después para compensar sus
consecuencias.

Ten en cuenta que algunas acciones requieren una tirada
de habilidad combinada, como Pilotar (nave estelar) +
Maniobrabilidad. Para hacer una tirada combinada, afiade
la caracteristica de la nave a la habilidad del explorador y
luego resuelve la tirada con el valor combinado.
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ACCIONES DE MANIOBRA

Durante el combate espacial, las naves enfrentadas pueden
estar a menos de cien metros o a miles de kilometros de
distancia. Esto altimo es mucho mds probable, es raro que un
artillero en una nave pueda ver a su objetivo a simple vista.

En un combate espacial, la distancia de una nave a otra,
0 cuanto se mueve una nave en un turno estratégico, se
mide en unidades de vacio (UV). La distancia representada
por una UV es deliberadamente abstracta y se deja abierta
a la interpretacién debido al gran tamafio del espacio. Sin
embargo, una buena guia es que una UV equivale a unos
10,000 kilémetros. Puesto que una UV representa una gran
distancia, es posible que dos naves estén dentro de la misma
UV. A ese alcance, el combate espacial se vuelve realmente
brutal, con intentos de embestida e incluso abordajes.

El combate espacial basico comienza con todos los naves
involucradas a una distancia determinada por el escenario y
el DJ. Puede haber ademas otros fenémenos en el combate,
quizas un planeta cercano, o incluso un vasto campo de
asteroides (consulta la pagina 228).
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Al comenzar el combate, el DJ y los jugadores deben
determinar la direccién que enfrenta cada nave. La orientacién
de una nave es la direccién en la que viajara cuando se mueva
hacia delante.

Cuando una nave espacial toma su accién de Maniobra,
elige moverse directamente hacia delante un nimero de UV
igual a su valor completo o la mitad de su Velocidad. Esta
es la accion por defecto de una nave, ya que al tratarse de
enormes navios con un inmenso impulso, los jugadores no
tienen la opcion de simplemente no mover su nave. Una vez
que la nave ha avanzado su valor completo o la mitad de su
Velocidad, puede girar. Los transportes, incursores, fragatas
y otras naves de tamafio equivalente (es decir, en integridad
del casco y espacio disponible) pueden girar hasta 90 grados
a izquierda o derecha (o babor y estribor). A menos que se
indique lo contrario, todas las demis naves pueden girar
hasta 45 grados en su lugar. 4

Cada versién de esta maniobra (moverse la mitad 3
o el total del valor de Velocidad) se considera una
maniobra por defecto, y no requiere ninguna
tirada de habilidad. Sin embargo, un piloto
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experto puede usar acciones mas avanzadas para modificar
esta maniobra. Cada maniobra modifica (pero no reemplaza) la
accién basica de Maniobra mencionada anteriormente, y solo
puede seleccionarse una maniobra por turno. Si no se especifica
lo contrario, una nave nunca puede girar mas de 90 grados.

Si una nave falla su tirada mientras realiza una maniobra,
simplemente hace cualquiera de las versiones de su maniobra
por defecto (se mueve hacia adelante la mitad o el total de su
valor de Velocidad, y luego puede girar).

Abandonar combate

Esto da a la nave la posibilidad de huir de la batalla con un
cambio radical de rumbo y apagando sus sistemas, intentando
ocultarse entre la inmensidad del vacio. Esta maniobra no
puede realizarse si la nave esta a 8 UV o menos de un enemigo.
El piloto hace una tirada Moderada (+0) de Pilotar (Nave
estelar) + Maniobrabilidad contra una tirada enfrentada
Moderada (+0) de Escrutinio + Deteccion de sus
oponentes a menos de 20 UV. Siempre que su niimero de éxitos
sea mayor a los de cada enemigo, la nave deja el combate y no
puede volver al mismo. Tanto si tiene éxito como si falla, la

, nave no puede disparar ning(in arma este turno.

Una vez que una nave se ha destrabado con éxito del
combate, no puede volver a trabarse con el enemigo salvo que
el DJ lo permita especificamente. Ademas, esta maniobra no
puede utilizarse para iniciar una persecucion. Esto se debe a
que la nave que se destraba estd apagando todos los sistemas
no esenciales, incluyendo motores, sensores y armas, para
pretender que no se encuentra en donde estd. Permanecera
asi durante varias horas, o incluso dias, antes de reiniciar sus
sistemas (esperando que no haya quedado nadie en la zona).

Ajustar rumbo

Se usa para disminuir la distancia que una nave debe mover
antes de poder girar. Primero, la nave decide si estd moviendo
la mitad o el total de su valor de Velocidad. Luego, el piloto
hace una tirada Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar)
+ Maniobrabilidad. En caso de éxito, la nave puede girar
después de mover una UV menos de su valor de Velocidad.
Por cada nivel de éxito, puede girar después de mover una
UV menos. Una nave estelar debe moverse al menos una UV
antes de girar. Una vez la nave ha girado, debe mover el resto
de la distancia hasta completar la mitad o el total de su valor
de Velocidad.

Ajustar velocidad

Se usa para disminuir la distancia que una nave debe
mover. Primero, la nave decide si estdi moviendo la mitad
o el total de su valor de Velocidad. Luego, el piloto hace
una tirada Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar)
+ Maniobrabilidad. En caso de éxito, puede aumentar o
reducir el namero de UV que mueve su nave en uno. Por cada
nivel de éxito, puede aumentar o reducir ese niimero en 1.
La nave no puede moverse menos de 0 UV (la nave puede
detenerse usando su retropropulsores, pero no moverse hacia
atras). La nave no puede mover el doble o mas de su valor
de Velocidad usando esta maniobra (solo Velocidad de flanco
permite eso).

Ajustar velocidad y rumbo

Se usa cuando la nave quiere girar antes a la vez que se
mueve mas despacio o mas rapido. Primero, la nave decide si
estd moviendo la mitad o el total de su valor de Velocidad.
Luego, el piloto hace una tirada Dificil (-20) de Pilotar
(Nave estelar) + Maniobrabilidad. En caso de éxito,
puede aumentar o reducir el nimero de UV que mueve su
nave en uno y girar después de mover una UV menos de su
valor de Velocidad (como antes). Ademas cada nivel de éxito
concede los beneficios de Ajustar velocidad y Ajustar rumbo.
Sin embargo, se aplican las limitaciones de ambas acciones de
Maniobra.

TaBLA 8-9: VAIOR DE TRIPUIACION PNJ
Valor de tripulacién Habilidades y caracteristicas

Incompetente 20
Competente 30
Experta 40
Veterana 50
Elite 60




Maniobras evasivas

Se usan para ayudar a evitar el fuego enemigo. El piloto hace
una tirada Complicada (-10) de Pilotar (Nave estelar) +
Maniobrabilidad. El éxito (y cada nivel de éxito adicional)
impone una penalizacién de -10 a todos los disparos contra la
nave hasta el inicio del préximo turno. La nave sufre la misma
penalizacion a sus disparos durante este tiempo.

Nuevo rumbo

Se usa para hacer cambios radicales de rumbo. El piloto
hace una tirada Complicada (-10) de Pilotar +
Maniobrabilidad (Nave estelar). El éxito significa que la
nave puede girar cuando ha movido la mitad de su valor de
Velocidad, y luego girar de nuevo cuando haya movido el
total de su calor de Velocidad. La nave sufre un -20 a las
tiradas de Habilidad de Proyectiles para disparar sus armas
durante este turno.
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ACCIONES DE DISPARO

Tras completar su accién de Maniobra, una nave tiene la
opcién de disparar sus armas. Cada componente de arma
puede ser disparado una vez por turno estratégico, y todas
las armas se disparan a la vez, aunque pueden tener objetivos
distintos. Un componente de arma solo puede ser disparado a
un objetivo en su arco de disparo.

El disparar armas y la resolucién de dafios se cubren
posteriormente en este capitulo (consulta la pagina 220).

ACCIONES PROLONGADAS

Las acciones prolongadas solo estan disponibles a personajes
que no hayan tomado parte en acciones de Maniobra o
Disparo este turno. Representan a los personajes realizando
otras actividades para ayudar a la nave, tales como hacer
reparaciones, cuidar a los heridos e incluso abordar a las naves
enemigas.
Nota: Los modificadores indicados para las tiradas de
habilidad pueden variar a criterio del DJ. Aunque cada :
jugador solo puede realizar una accion prolongada
por turno estratégico, puede o no requerir los 30
minutos completos, dependiendo de la accion.
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jAguantad!

El personaje debe tener Autoritario (o un talento similar a
criterio del DJ) y hacer una tirada Moderada (+0) de
Voluntad. Si tiene éxito, inspira a la tripulacién y reduce
cualquier dafio a la Moral en 1, mas 1 por cada nivel de éxito
hasta un minimo de 1. jAguantad! solo puede eliminar dafio
de Moral sufrido durante el turno anterior.

Augurio activo

El personaje hace una tirada Moderada (+0) de Escrutinio

+ Deteccion para escanear el drea que rodea a la nave. Si

. la exploracion tiene éxito, revela informacion basica (e

| importante) sobre cuerpos celestes, fenémenos y naves,

. a 20 UV o menos de la nave. Cualquier nave en
movimiento silencioso al alcance de exploracion

es detectada inmediatamente.

Por cada nivel de éxito, el personaje puede ampliar el
alcance de su exploracion en cinco UV.

Augurio concentrado
El personaje hace una tirada Moderada (+0) de Escrutinio
+ Deteccién para escanear una nave particular a 20 UV de
su nave. Una tirada exitosa revela una serie de componentes a
bordo de la nave enemiga.
+ Exito basico: Todos los componentes esenciales salvo
sistemas sensores y escudos de vacio.
* Un nivel de éxito: Todos los componentes de armas.
* Dos niveles de éxito: Sensores, escudos de vacio y
cualquier componente relacionado con el combate.
¢ Tres niveles de éxito: Todos los componentes a bordo de
la nave objetivo.
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TaBLA 8-10: ACCIONES DE MANIOBRA
Accién Tirada
Ajustar rumbo

Maniobrabilidad
Ajustar velocidad
Maniobrabilidad
Ajustar velocidad y rumbo
Maniobrabilidad
Destrabarse
Maniobrabilidad
Maniobras evasivas
Maniobrabilidad

Nuevo rumbo
Maniobrabilidad

Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar) +
Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar) +
Dificil (-20) de Pilotar (Nave estelar) +

Enfrentada Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar) +  Escapa del combate
Complicada (-10) de Pilotar (Nave estelar) +

Complicada (-10) de Pilotar (Nave estelar) +

Beneficio

Gira antes de lo normal
Mueve mas rapido o mas lento

Gira antes y se mueve mas rapido o més lento

Inflige penalizaciones al fuego enemigo

Hace dos giros en un turno

Ayudar al espiritu maquina

El personaje debe hacer una tirada Moderada (+0) de
Competencia tecnolégica para comulgar con el espiritu
maquina de la nave y ayudar en sus célculos. Con un éxito,
el personaje puede sumar un +5 a la Maniobrabilidad o
Deteccion de la nave durante el resto del turno. Por cada dos
niveles de éxito adicionales, el personaje puede sumar un +5
al mismo sistema.

Contactar al enemigo

Esta accion es Gnica ya que puede ser realizada por personajes
que han participado en acciones de Maniobra o Disparo
durante el turno. El personaje entra en contacto con una nave
enemiga usando los sistemas de voz de su nave. Puede usar
habilidades de interaccién para lograr ciertos objetivos, como
la habilidad de Intimidar para convencer a un oponente de
que se rinda. Los detalles exactos de como funciona esto se
dejan al DJ (consulta la pagina 295 para los detalles sobre el
uso de habilidades de interaccion).

Desinformacién

El personaje hace una tirada Complicada (-10) de
Charlataneria o Engaifiar. Si tiene éxito, puede aumentar
la Moral de la tripulacién en 1d5 por cada nivel de éxito
durante el resto del combate.

jEsforzaos!

El personaje hace una tirada Moderada (+0) de Carisma
o Intimidar. Si tiene éxito, puede afiadir un +5 a una tirada
de HP para disparar un componente de arma, a una accién
de Reparaciones de emergencia, o a un intento de apagar de
incendio hecho durante su turno. Puede ayudar a una tirada
de HP, a una accién de Reparaciones de emergencia, o a un
intento de apagar de incendio adicional por cada tres niveles
de éxito.

Fijar objetivo

El personaje hace una tirada Moderada (+0) de Escrutinio
+ Deteccion para usar los sensores de la nave y calcular las
soluciones de disparo exactas sobre una nave enemiga. Si
tiene éxito, afiade una bonificacién de +5 a una tirada de
Habilidad de Proyectiles para disparar un componente de
arma en su turno. Cada dos niveles de éxito afladen un +5
adicional a la misma tirada.

TABLA 8-11: ACCIONES PROLONGADAS

Accién

iAguantad!

Augurio activo

Augurio concentrado
Ayudar al espiritu maquina
Contactar al enemigo
Desinformacion
{Esforzaos!

Fijar objetivo

Golpear y huir

Interferir comunicaciones
Reparaciones de emergencia
iRepeled a los atacantes!
Triaje

Velocidad de flanqueo

Tirada

Voluntad

Escrutinio + Deteccién
Escrutinio + Deteccion
Competencia tecnologica
Habilidad de interaccién
Charlataneria o Engafiar
Carisma o Intimidar
Escrutinio + Deteccion
Pilotar (Nave estelar), Mando
Competencia tecnologica
Competencia tecnologica
Mando

Medicae

Competencia tecnologica

Beneficio

Reduce el dafio a la Moral

Explora el area

Escaneo detallado de un objetivo

Bonificacién a Deteccién o Maniobrabilidad

Comunica con otra nave

Sube la Moral

Bonificacion a varias acciones

Bonificacién a la HP con un componente de arma
Abordar nave enemiga, causar dafio y volver

Impide que el objetivo envie sefiales de voz

Repara componentes dafiados, despresurizados, o sin energia
Bonificacion a tirada de Mando contra abordaje enemigo
Reduce el dafio a la Tripulaciéon

Gana movimiento adicional
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Golpear y huir

Esto permite a un personaje organizar una incursién en la
nave enemiga, sabotearla, y luego retirarse. El personaje hace
una tirada Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar),
intentando alcanzar una nave enemiga a 5> UV o menos
con una nave de abordaje, acompafiado por un equipo de
asaltantes. Esta tirada puede ser modificada por el valor de
torreta de la nave objetivo (consulta la pagina 222). Si falla
la tirada, se ve obligado a regresar a su nave. Con cuatro o mas
niveles de fracaso, su nave es derribada. El personaje sobrevive
varado en una nave inutilizada o muere, a criterio del DJ.

Si tiene éxito, debe hacer una tirada enfrentada Ordinaria
(+10) de Mando contra el comandante de las tropas de la
nave enemiga. Si tiene éxito, tira 1d5 dos veces en la tabla de
impactos criticos y selecciona un resultado para aplicarlo a la
nave rival, mas 1 punto de dafio a la Integridad del casco por
cada nivel de éxito. Si falla, su fuerza se ve obligada a retirarse
a su nave de abordaje, fallando en causar una matanza.

Interferir comunicaciones

El personaje hace una tirada Complicada (-10) de
Competencia tecnoldgica, seleccionando como objetivo
una nave a menos de 10 UVs. Si tiene éxito, esa nave es
incapaz de usar sus vocotransmisores u otras tecnologias para
comunicarse con otras naves. Las comunicaciones psiquicas,
como un astropata, no se ven afectadas. Por cada nivel de
éxito en la tirada, el alcance de Interferir comunicaciones
aumenta en 1 UV.

Reparaciones de emergencia
El personaje hace una tirada Complicada (-10) de
Competencia tecnolégica para dirigir y ayudar a los
equipos de reparacion. Si tiene éxito, repara un componente
& sin energia, dafiado o despresurizado. Las reparaciones
. suelen emplear 1d5 turnos, aunque esto puede reducirse
. en un turno por nivel de éxito, hasta un minimo de un
turno. Las reparaciones de emergencia no pueden

arreglar componentes destruidos.
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iRepeled a los atacantes!

Este personaje debe hacer una tirada Moderada (+0) de
Mando para organizar y armar a parte de la tripulacién. Si
tiene éxito, puede afiadir un +10 a cualquier tirada enfrentada
de Mando contra los atacantes enemigos durante los turnos de
combate subsiguientes, mas un +5 adicional por cada nivel
de éxito. Aunque no se requiere que el personaje haga nuevas
tiradas en los turnos posteriores, estard ocupado organizando
a los defensores tanto tiempo como quiera mantener la
bonificacion.

Triaje

El personaje hace una tirada Complicada (-10) de Medicae.
Si tiene éxito, reduce cualquier dafio a la Tripulacién en I,
mas 1 por cada nivel de éxito hasta un minimo de 1. Triaje
solo puede eliminar dafio de Tripulacion sufrida durante el
turno anterior.

Velocidad de flanqueo

El personaje debe hacer una tirada Moderada (+0) de
Competencia tecnolégica para alimentar los motores de
la nave y empujarlos a sus limites. El éxito significa que la
nave puede mover una UV adicional este turno. Cada nivel de
éxito permite una UV adicional de movimiento. Fallar por 2 o
mas niveles significa que la nave sufre de inmediato el efecto
critico Motores dafiados debido por forzarlos en exceso.

ARMASY DISPARO

Las armas de las naves en el 41° Milenio son tan variadas
como las naves que las llevan. Liseres, proyectores de plasma,
macrocailones, lanzacohetes, armas de rayos, y armamento mas
esotérico como culebrinas de gravedad y emisores gamma,
todo puede encontrarse en el costado de una nave estelar. En
términos de juego, las armas encontradas en ROGUE TRADER
se pueden dividir en dos clases; macrobaterias y lanzas.

Las macrobaterias forman el armamento principal de la
mayoria de las naves, llenando los costados con una fila tras
otra de enormes armas. Cada uno requiere una tripulaciéon
de docenas, si no de cientos, para funcionar. Tanto si lanzan
ojivas de una kilo-tonelada a través del vacio o abrasan a sus
objetivos con energfa de alta intensidad, las macrobaterias
disparan en descargas. Sus salvas estan disefiadas para cubrir
el espacio alrededor de un objetivo, atraparlo en un torbellino
de destruccién y abrumar sus defensas por el nimero de
disparos.

Las lanzas son armas raras y poderosas que disparan rayos
de una intensidad increible, capaces de atravesar el casco
de una nave de guerra o de partir a una nave mas pequefia
por la mitad. A diferencia de las macrobaterias, las lanzas
suelen montarse en torretas gigantescas, en donde mdaltiples
proyectores de energia se concentran para crear un tnico rayo
titanico.
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En RoGUE TRADER, las armas de las naves son
componentes suplementarios. Cada componente de arma no
consiste necesariamente de una Gnica arma, una macrobateria,
por ejemplo, puede tener docenas de macrocafiones. En
lugar de tratar estas armas por separado, son agrupadas en
un Gnico componente y tratadas como un arma singular que
puede lograr multiples impactos al ser disparada. Aunque la
mayoria de los componentes de armas estan clasificados como
macrobaterfas o lanzas, esto solo significa que siguen las
mismas reglas generales. Las armas especificas pueden tener
reglas diferentes y capacidades nicas.

En Rocue TRADER, cada componente de arma tiene las
siguientes caracteristicas:

* Fuerza: Este es el nimero maximo de impactos que una
macrobateria o lanza puede causar en una nave enemiga.

* Dafio: El dafio que causa cada impacto.

* Valor de critico: Este es el nimero de éxitos que debe
tener el disparo para causar un impacto critico en el objetivo.

* Arco de disparo: Esto determina en qué direccién
puede dispararse un arma de una nave.

* Alcance: Este es el alcance del arma. Las armas de las
naves pueden dispararse sobre objetivos hasta al doble de
distancia del alcance del arma.

Al disparar un componente de arma, el personaje que
dirige el fuego hace una tirada de Habilidad de Proyectiles,
afiadiendo los modificadores adecuados. Los personajes
pueden dirigir el fuego de mas de un componente de arma
(macrobaterias o lanzas). Esto significa que un personaje puede
dirigir todo el fuego de armas de la nave, aunque diferentes
componentes de arma pueden ser disparados por diferentes

DiAGrAMA 82

DiaGramMA 83

Es IRIBOR

o=
| o | |

: NAVES

VIII

personajes si asi lo decide el grupo. Las armas de una nave
pueden dirigirse contra maltiples objetivos. El artillero (o
artilleros) puede seleccionar objetivos para cada macrobateria,
a menos que combine el fuego de varias macrobaterias en una
Ginica salva (consulta la pagina 222).
El que un componente de arma pueda disparar a un
objetivo se determina por su arco de disparo: frente (frontal),
babor (izquierda), estribor (derecha) y trasero (popa). Los
arcos de disparo se extienden en un arco de 90 grados desde
el centro de la nave, consulta el Diagrama 8-1. Si el combate
emplea un mapa de cuadriculas, puedes usar el Diagrama
8-2 y 8-3 (segtin la orientacion de la nave). Si existe alguna
duda sobre si un objetivo estd en el arco frontal o de popa, o
en los laterales (como si usas el ejemplo del Diagrama 8-1
en un mapa de cuadriculas), se considera que el objetivo esta
en el arco lateral. Los arcos en los que un arma puede disparar
se determinan por la localizacién del componente de arma en
la nave: dorsal, proa, babor, estribor o quilla.
Las armas en el dorsal estin montadas sobre la columna
de la nave. Tienen un amplio arco de fuego, pero se pueden
instalar menos armas debido al limitado espacio. Las armas en
el dorsal pueden disparar al frente, babor y estribor.
Las armas de proa se concentran en los espacios frontales de
la nave, y a menudo ocupan buena parte del casco. Las armas
de proa en transportes, incursores y fragatas pueden disparar al
frente. Las armas de proa en cruceros ligeros, cruceros o naves
mayores pueden disparar al frente, babor y estribor.
Las armas de babor y estribor estdn instaladas en el costado
izquierdo y derecho de la nave respectivamente. Las armas de
babor pueden disparar al arco de disparo de babor. Las armas
de estribor pueden disparar al arco de disparo de estribor.
Las armas de quilla estain a menudo en largos mastiles o
aletas por debajo del vientre de la nave y son inusuales en
las naves imperiales. Las armas de quilla pueden disparar en
cualquier direccién.
El alcance del disparo puede afectar a su precision.
Al disparar a un objetivo a mas distancia del
alcance del arma (hasta el maximo del doble del
alcance) el disparo sufre una penalizacién de
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-10 a la Habilidad de Proyectiles. Sin embargo, al disparar
a un objetivo a la mitad del alcance, el disparo recibe una
bonificacién de +10 a la Habilidad de Proyectiles.
Al disparar una macrobateria, una tirada con éxito equivale
a un impacto, mas un impacto adicional por cada nivel de
éxito hasta un maximo igual a la fuerza de la macrobateria.
Esencialmente, un disparo mas preciso significa que el personaje
acertd mas impactos sobre la nave enemiga. Tras calcular la
cantidad de impactos, aplica los efectos de los escudos de vacio
del defensor (consulta “Dafio y defensas” a continuacién). Al
determinar el nimero final de impactos, tira el dafio indicado
del arma una vez por cada impacto y suma los resultados. EI
total final es la cantidad de dafio infligido al objetivo.
Si una nave dispara maltiples macrobaterias contra un solo
objetivo, antes de tirar para impactar y determinar el dafio de
cada macrobateria el personaje que dirige el disparo tiene la
opcion de sumar todos los dafios y aplicar la nueva cantidad
total una sola vez, en lugar de aplicar cada resultado por
separado. Esto representa la combinacion del fuego en una
anica y devastadora salva. En este caso solo puede infligir
como maximo un impacto ctitico (consulta mas abajo).
Las lanzas operan de una manera similar, pero con varias
diferencias. Al disparar una lanza, un personaje hace una
tirada de Habilidad de Proyectiles con cualquier modificador
apropiado. Una tirada exitosa marca un impacto, mis un
impacto adicional por cada tres niveles de éxito.
A diferencia de las macrobaterias, el dafio de cada impacto
de lanza nunca se combina. Cada dafio total se resuelve por
separado contra las defensas del objetivo. Sin embargo, los
impactos de lanzas ignoran el blindaje del objetivo (consulta
“Dafio y defensas”), pero no los escudos de vacio. Las lanzas
. causan dafio directamente a la Integridad del casco.
' Al disparar un arma, si el personaje obtiene una
serie de éxitos igual al valor critico del arma, el
disparo ha causado un impacto critico. Si
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el disparo no dafia la Integridad del casco, inflige 1 punto
automatico de dafio. Después tira 1d5 en la tabla de impactos
criticos y aplica el resultado al objetivo.

Si el dafio de dos o mas macrobaterias se combina en una
sola salva, esas macrobaterias solo pueden infligir un maximo
de un impacto critico. Incluso si todas las macrobaterias causan
impactos criticos en sus tiradas de Habilidad de Proyectiles,
solo se aplica un impacto critico a la nave objetivo.

A menos que se combinen multiples macrobaterias en una
salva, cada componente de arma debe ser resuelto contra
el objetivo por separado, no simultineamente. (Esto es
importante debido a coémo funcionan los escudos de vacio).

La furia virtuosa no se aplica a las armas de las naves.

DANO Y DEFENSAS

Hay dos defensas principales para las naves en el 41° Milenio,
los escudos de vacio y el blindaje.

Los escudos de vacio crean una barrera de energia invisible
alrededor de una nave estelar. Milagros de la tecnologia perdida,
estas barreras sirven a dos propésitos. Primero, apartan trozos
de polvo y detritus a la deriva en el vacio que de otra manera
cicatrizarian, dafiarfan e incluso destruirian una nave estelar
(aunque ofrecen poca proteccion contra objetos especialmente
grandes como asteroides). Su segundo propésito es absorber
las tremendas energias del fuego entrante. No obstante, si
absorbe demasiada energia muy ripidamente el escudo de
vacio se derrumba y debe descargar la energia acumulada
antes de poder ser levantado de nuevo.

El blindaje puede tomar muchas formas, pero lo mas
coman son capas de adamantina y ceramita de muchos metros
de espesor que cubren el casco exterior de la nave.

Los escudos de vacio absorben los impactos antes de que
alcancen su objetivo. Cada vez que una nave elige disparar a
otra nave durante su turno, los escudos de vacio de la nave

-

i

e &l




objetivo (asumiendo que tiene alguno) cancelardn un nimero
de impactos entrantes igual a la fuerza de los escudos. En
otras palabras, si una nave tiene un escudo de vacio, después
de que un atacante determine el nimero total de impactos
contra la nave, ese nimero de impactos se reduce en uno. No
importa si los impactos son de lanzas o de macrobaterias.

Sin embargo, los escudos de vacio pueden ser sobrecargados.
Una vez que han reducido su fuerza en impactos, se
sobrecargan y se apagan. Cualquier impacto restante en esa
salva alcanzara el objetivo, y cualquier otro disparo contra el
objetivo por la nave atacante también alcanzara el objetivo sin
impedimentos por los escudos de vacio.

Si el atacante combina el dafio de varias macrobaterias
contra la nave defensora, el atacante elige qué impactos
son descartados por los escudos de vacio. Esto representa al
atacante sincronizando sus salvas para abrumar los escudos
del enemigo con su armamento mas ligero.

Es importante advertir que los escudos de vacio reducen
los impactos de todas las naves que disparan sobre ellos. Si
un atacante dispara a una nave, los escudos de vacio de la
nave reducen los impactos como de costumbre. Incluso si se
sobrecargan y otro atacante dispara a la nave en el mismo
asalto estratégico, los escudos de vacio se restauraran a tiempo
para proteger contra el fuego de ese atacante también.

Una vez que los escudos de vacio han sido tomados en
cuenta y el dafio para los impactos restantes se tira y se suma,
se compara con el blindaje del objetivo. El valor de Blindaje
se resta del total de dafio. Si el resultado es cero o menos, el
blindaje del objetivo ha protegido con éxito la nave. Si el
resultado es mayor que cero, el objetivo pierde esa cantidad
en puntos de Integridad del casco.

La Integridad del casco es similar a las Heridas de una nave.
Es una medida de lo resistente que es y cuinto dafio puede
recibir antes de ser atravesado. Por cada punto de Integridad
del casco perdido, reduce en 1 la Tripulacién y la Moral.

EjEMPLO

El Sable se ha aproximado a un incursor enemigo y se estd
preparando para disparar. El artillero del Sable dirige el fuego de
la macrobateria y la lanza de la nave contra el incursor.

La Habilidad de Proyectiles del artillero es 48 y la nave estd a corto
alcance, afiadiendo un +10. Dispara primero la macrobateria del
Sable, y saca un 29. Ha acertado con dos niveles de éxito, es decir, un
total de tres impactos. Los escudos de vacio del incursor absorben el
primero, pero los otros dos impactan. El artillero tira 2d10+4 y saca
un 16, superando el valor de Blindaje del incursor (15) por uno. El
enemigo sufre entonces un punto de dafio a su Integridad del casco.

El artillero dispara entonces la lanza, haciendo una tirada de
Habilidad de Proyectiles contra el total de 58. Saca un 11. No solo
acierta, sino que también logra cuatro niveles de éxito, suficiente
para alcanzar el valor critico de la lanza. ;Un poderoso impacto!
Los escudos de vacio del desafortunado incursor ya estdn caidos por
la macrobateria, y la lanza impacta sin obstdculos. El artillero tira
1d10+4 (el dafio de la lanza) y saca un 9. Debido a la naturaleza
de estas armas se ignora el blindaje del incursor, y la nave enemiga
recibe 9 puntos de dafio a la Integridad del casco. Si eso no era lo
bastante malo, el artillero tira 1d5 para el impacto critico y saca un
5, causando un incendio en el incursor.
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Cuando un nave llega a Integridad del casco 0, se considera
dafiada. Aplica una penalizacién de -10 a su Maniobrabilidad
y Deteccién, y reduce su Velocidad a la mitad. Ademis, reduce
la fuerza de todos los componentes de armas por la mitad
(redondeado hacia arriba). Una nave permanecera dafiada (y
continua sufriendo estos efectos) hasta que recupere al menos
1 punto de Integridad del casco.

Cuando una nave dafiada recibe dafios mas alld de su
blindaje, recibe un impacto critico. Compara el valor del dafio
que superé al blindaje con la tabla de impactos criticos. La
nave sufre este resultado de impacto critico.

IMPACTOS CRITICOS

A menudo, un impacto especialmente afortunado o bien
colocado hard mds que reventar blindaje o consignar a
algunos desafortunados tripulantes al vacio. Proyectiles y
rayos pueden desgarrar profundamente el interior de una
nave, arrancando sus entrafias, paralizando sus sistemas y
vaciando su aire.

La tabla de impactos criticos para naves debe utilizarse
cuando la tirada de ataque de un arma ha cumplido con su
valor de critico, o cuando una nave dafiada recibe mas dafios.
Algunos impactos criticos requieren que un atacante conozca
los componentes en la nave objetivo. El atacante puede
saber qué componentes tiene su objetivo de dos maneras.
La primera es usar la accion de Augurio activo para escanear
la nave enemiga. La segunda es que si el defensor usa un
componente para atacar o afectar a su adversario, el atacante
obviamente sabe de su existencia y puede sefialarlo con un
impacto critico.
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TaBLA 8-12: IMIPACTOS CRITICOS

Resultado

Agujereado: Un impacto afortunado ha abierto el casco de la nave, exponiéndolo al espacio. El atacante selecciona
un componente (uno que conozca) que no sea el puente ni los motores de plasma o disformidad. Los mamparos de
emergencia se cierran en su lugar para sellar los compartimientos, pero este componente esta despresurizado.

Dafio interno: La fuerza del impacto rompe mamparos y aplasta maquinaria. El atacante selecciona un componente (uno
que conozca) que no sea el puente ni los motores de plasma o disformidad. Este componente esta dafiado.

Sensores dafiados: Los auspex de la nave han sido anulados, dejando ciego al navio. Hasta que el dafio sea reparado,
todas las tiradas de disparo sufren un -30, y todas las tiradas para detectar cualquier cosa mas alld de alcance de
enfrentamiento inmediato del arma fallan automaticamente. Ademas, como los sensores estan localizados fuera del casco,
todas las reparaciones deben intentarse en el vacio.

Propulsores dafiados: Los propulsores de maniobra de la nave son dafiados, funcionando a medias y filtrando
combustible. Tira 1d10. Con un 1-7, la nave atn puede maniobrar, pero lentamente. Reduce la Maniobrabilidad de la nave
en -20. Con un 8-10, los propulsores estin totalmente dafiados. La nave no puede girar. Este dafio puede ser reparado.
iFuego!: Las alarmas resuenan por el casco mientras llamas hambrientas rugen entre pasillos y compartimentos. {El
incendio debe ser contenido antes de que devore toda la nave! El atacante selecciona un componente (uno que conozca)
que no sea el puente ni los motores de plasma o disformidad, este componente estd ahora en llamas. El fuego sigue todas
las reglas para incendios a bordo.

Motores averiados: Algo perfora los inmensos tubos de los motores en la popa de la nave, arrojando plasma en el vacio
y dejando la nave a la deriva en el espacio. Tira 1d10. Con un 1-7, los motores de plasma atn funcionan, pero muy
dafiados. Reduce la Velocidad de la nave a la mitad. Con un 8-10, los motores estin totalmente averiados. Reduce la
Velocidad de la nave a 1. Este dafio puede ser reparado.

Espiritus ariscos: Algo ha sacudido y sorprendido a los espiritus maquina de la nave, despertando su ira. Masivas
oleadas eléctricas golpean los sistemas a través de la nave. Tira 1d10 por cada componente. Con un 4 o superior, el
componente cuenta ahora como sin energia. Cada componente debe ser reparado individualmente antes de que pueda
recibir energia nuevamente. La Moral recibe 1d5 de dafio de la atmésfera escalofriante.

Decapitacion: Un impacto afortunado alcanza el puente de la nave, enviando metralla a través del compartimiento y
abriéndolo al espacio. Todos los tripulantes en el puente deben hacer una reaccién de Esquivar o ser alcanzados por la
metralla: 2d10 de dafio explosivo. Si el resultado del dafio es 12 o superior, el puente también se despresuriza. Si el
resultado del dafio es 16 o superior, el componente estd dafiado.

Brecha en el casco: El casco de la nave es desgarrado por la tremenda fuerza del impacto, abriendo compartimentos
al vacio y haciendo un dafio estructural masivo. El atacante selecciona 1d5 componentes (aquellos que conozca salvo el
puente). Tira 1d10 para cada uno; con un 1-7, el componente estd dafiado y despresurizado. Con un 8-10, el componente
es destruido y todos los tripulantes dentro mueren. En lugar de tirar por separado el dafio a la Tripulacién y a la Moral,
la nave reduce sus valores actuales a la mitad.

Daiio catastréfico: Una sucesion de poderosos impactos y explosiones desgarran la nave, causando un dafio horrendo.
Tira 1d10. Con un 1-7, la nave es un pecio. Con un 8-9, los motores de plasma de la nave explotan. Con un 10, explotan
los motores de disformidad (si la nave no tiene motores de disformidad, sufre una explosion de los motores de plasma).
El dafio catastrofico deja a la nave como un pecio humeante y a la deriva. Incendios incontrolados arden en algunos
compartimientos, otros estan abiertos al espacio, y el resto se ahoga con los muertos y los moribundos. Tira 1d10 para
cada componente. Con un 1-2, esta milagrosamente intacto, pero sin energia. Con un 3-7, esta despresurizado y dafiado.
Con un 9-10, estd completamente destruido y todos los tripulantes dentro mueren. Reduce la Tripulacién a 1d10.

Los motores de plasma explotan en una explosion cataclismica. Todas las naves a 1d10 UV de la nave afectada deben
hacer una tirada Dificil (-20) de Pilotar (Nave estelar) + Maniobrabilidad o ser alcanzadas por los restos ardientes
del navio destruido. Trata esto como 1d5 impactos de macrobaterfa que causan 1d10+4 de dafio cada uno. Los escudos
de vacio y el blindaje protegen del modo habitual.

Los motores de disformidad se sobrecargan y explotan, desgarrando una grieta hirviente en el espacio, un torbellino
en el reino del Caos. Todas las naves a 2d10 UV de la nave afectada deben hacer una tirada Dificil (-20) de Pilotar
(Nave estelar) + Maniobrabilidad o ser alcanzadas por la cadtica tormenta. Trata esto como una lanza que causa 1d10
de dafio y que ignora los escudos de vacio. Ademis, cada nave a 1d5 UV de la nave afectada debe hacer una segunda
tirada Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar) + Maniobrabilidad, o ser absorbida por la grieta. Lo que suceda
a continuacién depende del DJ, pero debe ser adecuadamente horrible. Posesiones en masa y demonios manifestaindose
deben ser lo comiin, mientras los tripulantes intentan activar el campo Geller. La supervivencia a bordo de la nave no
debe estar garantizada.

FUEGO, DESPRESURIZACION
Y OTROS PELIGROS

nave y en los desafortunados personajes atrapados en ella.

oscuridad y un descuidado sirviente puede incendiar cubiertas
enteras. Estos problemas tienen un efecto adverso sobre la

“Las llamas acariciaban el mamparo, moviéndose como bailarines en
un escenario. El Emperador me salvd, fue la cosa mds hermosa que he
visto. Entonces llegaron hasta nosotros, y los gritos comenzaron. ..”.

—Cronista Tizak, superviviente de la Dama Dorada

. Muchas cosas pueden salir mal en una nave estelar.
Los disparos de los cafiones enemigos pueden
despresurizar compartimientos, los fallos de
generadores pueden sumir cabinas en la

Un componente de la nave puede estar intacto, sin energia,
dafiado o destruido. Los componentes intactos estan operativos,
los componentes dafiados no funcionan pero pueden ser
reparados, y los componentes destruidos son pedazos de
metal retorcido, fuego, y los cuerpos de los tripulantes que los
ocupaban. Un componente dafiado no puede ser usado y no
proporcionard bonificaciones a la nave hasta ser reparado. Un
componente destruido no puede ser reparado, solo reemplazado
en un mundo foja o muelle estelar.



Los componentes sin energfa no tienen gravedad ni luces
(salvo las de emergencia), y cualquier escotilla accionada o
similar no funcionard. Un componente dafiado no tiene
energia, pero también contiene otros peligros: cortocircuitos
de lineas eléctricas, mamparos quebrados y fugas de tuberias
y de conductos de aire. Estos también pueden crear vapores
nocivos y, combinados con purificadores de aire inoperativos,
significan que un personaje dentro del componente sin una
ayuda respiratoria, como una mascara anti-gas, sufrird asfixia
(consulta la pagina 262). También pueden existir otros
efectos ambientales en un componente dafiado.

Los componentes destruidos son muy peligrosos, con
fragmentos de metal retorcidos, lineas eléctricas activas, falta de
aire o violentos incendios. En términos de juego, se considera
que el componente ya no existe, aunque el DJ es libre de
inventar un ambiente adecuado para cualquier personaje que
deba entrar en el espacio que ocupaba el componente.

Los componentes también pueden presentar riesgos que
pueden ser meros inconvenientes, o un peligro para cualquier
personaje expuesto y tal vez para toda la nave.

DESPRESURIZACION

Si un componente se despresuriza, el aire sale violentamente
en una serie de asaltos (el DJ debe determinar el momento
segtin lo grande que sea el agujero, ;sera un micro-meteorito o
un impacto de lanza?). Cualquier personaje que intente salir
del componente lo trata como terreno dificil mientras batalla
con los fuertes vientos dentro del compartimiento. Una vez
vaciado todo el aire, todos personajes en el componente sufren
los efectos del vacio (consulta la pagina 263). Se supone
que las escotillas herméticas mantendran la despresurizacion
confinada a un solo componente.

La despresurizacion causa 1d10 de dafio a la Tripulacién y
1d5 de dafio a la Moral, pero no dafia el componente (aunque
un componente despresurizado puede resultar dafiado por
otras razones y viceversa). El componente puede incluso ser
utilizado, siempre que los tripulantes usen trajes de vacio.

La despresurizacion puede repararse remendando el casco,
aunque los efectos del vacio en pequefios detalles, como las
tuberias, pueden retrasarlo bastante tiempo.
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Si un componente se incendia, causa de inmediato 1d5 de
dafio a la Tripulacién y 1d10 de dafio a la Moral (pocas cosas
son tan horribles como un incendio a bordo) y se propaga
por todo el componente (el DJ debe determinar en cuinto
tiempo sucede, pero debe estar dentro de 30 minutos o un
turno estratégico). Cualquiera que ocupe el componente esta
expuesto al fuego y sufre todos los efectos adversos apropiados
(consulta la pagina 263). Si el fuego no se controla en un
turno estratégico, consume el componente (ahora se considera
dafiado) y se propaga. El DJ selecciona un nuevo componente
y lo trata como en llamas (incluyendo el dafio de Tripulacion
y Moral). El DJ debe seleccionar al azar el nuevo componente
de entre lo que él determine como un conjunto de opciones
légicas; es mas probable que un fuego se extienda desde
los motores de plasma a los motores de disformidad que al
armamento de proa.

Para apagar un incendio, un personaje debe organizar
un equipo de bomberos de la tripulacién y hacer una tirada
Complicada (-10) de Mando. Esto se considera una
accion prolongada y solo puede intentarse una vez por turno
estratégico. No obstante, varios personajes pueden organizar
equipos contra incendios para apagar el fuego, pero basta con
que uno tenga éxito. Alternativamente, el capitan puede optar
por ventilar los compartimientos ardiendo en el vacio. Si lo
hace, el fuego se extingue inmediatamente. Sin embargo, el
componente quemado ahora cuenta como despresurizado.
En lugar del dafio normal a la Tripulacion y Moral, la nave
sufre solo 1d5 de dafio de Tripulacién (la mayoria de los
tripulantes ya huyeron del componente), pero 2d10 de dafio
de Moral (a nadie le gusta ver a sus compaifieros arrojados al
vacio deliberadamente).

Huelga decir que si cada componente es consumido por el
fuego, la nave queda reducida a un pecio quemado y cuenta
como destruida.



Todas las tiradas relacionadas a acciones de Abordaje, rechazar ataques de Golpear y huir, apagar incendios, y hacer

En combate la nave cuenta como dafiada. Si la nave resulta realmente dafiada, solo puede actuar un turno estratégico de

La nave no puede realizar acciones de Abordaje ni ataques de Golpear y huir. Los intentos para rechazar abordajes,
ataques de Golpear y huir, apagar incendios, y hacer reparaciones de emergencia sufren una penalizacién de -20.

La nave se convierte en una tumba vacia, poblada solo por los muertos. Si alguien vive atn dentro de sus entrafias, su
nica esperanza es escapar de la nave antes de ahogarse o congelarse lentamente. La nave no puede operar de nuevo sin

TasLa 8-13: TRIPULACION
Tripulacion Umbral/Efecto
80 La nave aumenta todos los tiempos de viaje en 1d5 dias.
60
reparaciones de emergencia sufren una penalizacién de -5.
50 La nave sufre una penalizacién de -10 a su Maniobrabilidad.
40 La nave pierde cualquier bonificacion a sus puntos de logro recibida de sus componentes.
20
cada dos.
10
0
al menos algo de tripulacién para manejarla.

(GRAVEDAD CERO

Pocas fuerzas son mas esenciales para la vida cotidiana de la
humanidad, pero la gravedad es algo que la mayoria da por
sentado. Los que estdn a bordo de una nave no tienen ese
lujo. La humanidad desarroll6 la placa de gravedad durante la
mistica Edad Oscura de la Tecnologia, simulando los efectos
de la gravedad en las cimaras y pasillos de sus naves. Sin
embargo, estos sistemas son inconstantes. El mantenimiento
deficiente o el dafio de batalla pueden apagarlo en momentos
inoportunos, dejando a tripulantes flotando a media altura.
Ademis, si alguien se ve obligado a salir de una nave y entrar
en la oscuridad del vacio, dejard atrés el efecto de las placas de
gravedad. Es imprescindible que todo hombre del vacio sea
capaz de manejarse en tales situaciones.

La gravedad cero se considera terreno dificil, es decir, el
movimiento se reduce a la mitad y cualquier intento de carga
o carrera requiere una tirada Dificil (-20) de Agilidad para
no perder el control (tratalo como que cae boca abajo). Ciertos
factores pueden mitigar esto: un personaje nacido en el vacio,
por ejemplo, no trata la gravedad cero como terreno dificil
y por lo tanto ignora las penalizaciones anteriores. Ademas,
un personaje que comience una acciéon de movimiento en
gravedad cero debe estar adyacente a un suelo, pared, techo,
u otro objeto afianzado, porque necesita algo desde lo que
empujarse.

TRIPULACION Y MORAL

“Instruccion 284.7: Motin. Cualquier tripulante u oficial hallado

culpable del delito de traicion, sedicion o desobediencia deliberada de
sus superiores serd arrojado por la esclusa exterior de la nave”.

—Cédigo de conducta de la Armada Imperial:

Edicion del Sector Calixis

La salud y bienestar de los tripulantes se mide de dos modos: su
poblacion tripulante, Tripulacién, y su Moral. La Tripulacion
mide cuanta gente hay a bordo de una nave, indicada por un
porcentaje de 100. Por tanto, una Tripulacion de 98 significa
que un 98% del complemento original de tripulantes de la
nave esta atin vivo. La Tripulacidn de todas las naves comienza
en 100, aunque puede ser modificada por situaciones o los
componentes de la nave.

La Moral también se mide en una escala de 1 a 100,
empezando en 100 y cayendo cuando la nave encuentra
situaciones que ponen a prueba la lealtad y compromiso de
los tripulantes. Cuanto mis alto es el valor de ambos, mejor.

Cuando ambos valores caen, afectan negativamente a
la nave como se muestra en las siguientes tablas. Las tablas
indican un niimero de umbral y el efecto cuando el valor cae
por debajo de ese nimero.

Los efectos de la perdida de Tripulacién y Moral son
inevitables, pero los efectos son reversibles si posteriormente

TaBLA 8-14: ITIorRAL

Moral Efecto

100 Operaciones normales.

80 Todas las tiradas de Mando relativas a la nave o a su tripulacién sufren un -5.

60 Todas las tiradas de Habilidad de Proyectiles para disparar las armas de la nave sufren un -5.

50 Todas las tiradas de Mando relativas a la nave o a su tripulacién sufren un -10 adicional (-15 en total).

40 La nave sufre una penalizacién de -10 a la Maniobrabilidad. Todas las tiradas de Habilidad de Proyectiles para disparar
las armas de la nave sufren un -5 adicional (-10 en total).

20 La nave no puede realizar acciones de Abordaje o ataques de Golpear y huir (muy pocos tripulantes son fiables para seguir
6rdenes y empufiar armas). La nave puede resistir los intentos de abordaje del modo habitual. Cuando la nave llegue a
puerto, perderd 1d5 de Tripulacion por desertores.

10 Todas las tiradas de Mando relativas a la nave o a su tripulacién sufren un -15 adicional (-30 en total). La nave también
sufre una penalizacion adicional de -10 a Velocidad, Maniobrabilidad y Deteccion.

0 La tripulacidn se amotina como un Gnico organismo iracundo, matando a todo aquel con autoridad. A menos que cada

tripulante sea eliminado, tomaran el control de la nave y elegirin nuevos oficiales entre sus filas.
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la Tripulacion o la Moral son Ilevadas por encima del umbral.
Todos los efectos son acumulativos. Los efectos de la perdida
de Tripulacion representan que la nave es més dificil de operar
puesto que hay menos manos para manejarla, mientras que los
efectos de la perdida de Moral representan a los tripulantes
fingiendo activamente o haciendo otras actividades para
obstaculizar las operaciones de la nave.

Ademis, siempre que la Moral cae por debajo de 70,40
y 10, el capitin debe hacer una tirada de Mando. Si falla,
una parte de su tripulacién se rebela contra su autoridad y
comienza un motin.

Nota: Si la nave estd en combate cuando la Moral cae por
debajo de un umbral, espera al final del combate para la tirada
del motin. Si cae por debajo de varios umbrales en un tnico
combate, tira solo una vez.

Para representar el motin, el DJ debe elegir un PNJ
tripulante para dirigir la revuelta (o inventa un perfil basico
para un tripulante). El motin puede combatirse o anularse
mediante tiradas enfrentadas de Mando, Carisma o Intimidar,
a eleccién de los jugadores. Un personaje (no tiene que ser el
capitan) debe ser elegido para acabar con el motin y hace la
tirada.

* Si los personajes usan Mando, dirigen hombres armados
para terminar los disturbios, colocan guardias en lugares
criticos y hacen la guerra a los amotinados. Si los
personajes ganan la tirada enfrentada, la nave sufre un
dafio de 1d5 de Tripulacién y 1d5 de Moral, pero el
motin acaba.

* Si los personajes usan Carisma, se reinen con los lideres
del motin, respondiendo a sus demandas y tratando de
aplacarlas. Si los personajes ganan la tirada enfrentada, la
nave sufre un dafio de 1d10 de Moral (los personajes son
vistos como débiles), pero el motin acaba.

* Si los personajes usan Intimidar, estin amenazando con
abrir compartimentos al espacio, disparar a los lideres,
hacer rehenes, y en general muestran a los tripulantes
las terribles consecuencias de sus actos. Si los personajes
ganan la tirada enfrentada, la nave sufre un dafio de 1
de Tripulacién y 1d10 de Moral (los tripulantes temen
y desconfian de sus despiadados comandantes), pero el
motin acaba.

Si los amotinados ganan alguna de estas tiradas, se realiza
una nueva tirada enfrentada. Si los amotinados ganan de
nuevo, el ciclo contintia. Pero si los amotinados ganan alguna
de estas tiradas por tres o mas niveles de éxito, el motin
triunfa. Los personajes pierden el control de su nave y lo més
probable es que se vean obligados a huir ripidamente para no
ser asesinados por su antigua tripulacion.

NAVES

*
*
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EjEMPLO

El Respuesta Medida acaba de pasar por una dura pelea,
perdiendo una cantidad sustancial de tripulantes, y aiin mds Moral.
Tras acabar la lucha, la Moral de la nave es de 65. Como la Moral
ha caido por debajo de 80, todos los personajes a bordo sufrirdn un
-5 a las tiradas de Mando. Ademds, el capitdn debe hacer una tirada
de Mando para ver si se produce un motin. Tira contra su habilidad
de 60 (aplicando la penalizacion de -5) y saca un 87. jHa estallado
un motin a bordo! En la lucha posterior para recuperar el control,
el capitdn sufrird un -5 en cualquier tirada enfrentada de Mando.

1A

REPONIENDO LA MORAL
Y LA TRIPULACION

*
*

Restaurar la Moral de una nave suele ser sorprendentemente
simple. Los miserables que componen la mayor parte de la
tripulaciéon de una nave son un lote ficilmente satistecho, a
menudo contentos con los placeres simples de la vida o la
promesa de tronos en su bolsillo.
Si la nave esta involucrada en un intento de completar una
gesta, el capitin puede sobornar a los tripulantes con dinero
(o la promesa de dinero). En cualquier momento del viaje, el
capitan, u otra figura de autoridad, puede intentar recuperar
Moral perdiendo 50 puntos de logro (de su gesta actual) y con
una tirada Rutinaria (+20) de Carisma. Un éxito significa
que ha calmado las preocupaciones de los tripulantes (o las ha
distraido con su avaricia). Las fragatas, incursores y transportes,
recuperan 1d10 de Moral, mientras que cruceros ligeros y
cruceros (al ser mayores) recuperan 1d5. El capitin puede hacer
esto tantas veces como quiera, pero la dificultad de la tirada
aumenta un nivel en cada ocasion. Después de todo, los tronos
no son tan buenos cuando no hay lugar para gastarlos.
El capitan u otra figura autoritaria puede hacer una tirada
Complicada (-10) de Carisma o Intimidar para organizar a
la tripulacion, recuperando 2 de Moral por cada nivel de éxito.
Sin embargo, esto solo funciona una vez por sesion de juego.
Por supuesto, el mejor modo de restaurar la Moral es
llegar a puerto. Si una nave alcanza un planeta habitable sin
rastros de civilizacién puede pasar tres semanas reponiendo
suministros y permitiendo que la tripulacién viaje a la
superficie. Esto restaurara la Moral de la nave al maximo. Si el
planeta (o asentamiento de asteroides) estd habitado por una
civilizacién humana, el proceso solo requiere dos semanas. Si
el capitan estd dispuesto a gastar un poco de dinero, (mediante
una tirada de Adquisicién Rutinaria (+20) para representar
el dinero distribuido y los reembolsos por dafios causados a
los tugurios locales y burdeles), puede restaurar totalmente la
Moral de su nave y sus suministros en solo una semana.
Restaurar la Tripulacion solo puede hacerse en un
planeta habitado por humanos. El capitin puede hacer una
tirada de Disponibilidad para restaurar su Tripulacion al
maximo, reclutando nuevos miembros entre los locales.
La disponibilidad es Comuan (+20), aunque esto puede
_ depender del mundo. Un mundo colmena podria tener
tanta poblacién para considerarlo Abundante (+50),
mientras que un puesto avanzado aislado puede
poner una prima sobre la mano de obra (Escasa
o incluso Rara). El DJ puede escoger afiadir
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bonificaciones o penalizaciones segtin la rareza y calidad
de la tripulacién siendo reclutada. El fracaso, por supuesto,
significa que los exploradores deben buscar su tripulacién en
otra parte (consulta la pagina 273 para mas informacién).

Aunque, silo prefiere, puede enviar bandas de reclutamiento
forzoso a los lugares menos recomendables del planeta
(campamentos de esclavos, barrios bajos o la subcolmena)
para “reclutar” nuevos miembros de la tripulacion. Si lo hace,
un personaje experto en subterfugios y con contactos con el
inframundo criminal debe hacer arreglos para que las bandas
tengan éxito. Los detalles dependen del DJ, pero al menos se
necesitard una tirada de Saber popular (Bajos fondos) para
encontrar los contactos cotrectos, y una tirada de Negociar
para asegurar el trato. El fracaso podria significar que otros
elementos criminales se ofenden por los planes del comerciante
independiente, el magistratum local podria intervenir para
detener a todos los personajes, o que la poblacion general del
planeta podria alzarse violentamente contra los exploradores.
El beneficio, por supuesto, es que pagar a unas cuantas bandas
no reducira las finanzas de un comerciante independiente.

Unaterceraopcidn esalcanzar unacuerdo conlasautoridades
planetarias que permita al comerciante independiente vaciar
sus carceles para servir como su tripulacién. Si lo hace,
restaura su Tripulacién sin coste alguno. Sin embargo, pierde
de inmediato 1d10+10 puntos de Moral, que no puede ser
restaurada mientras permanezca en este planeta.

Ningn intento para restaurar la Tripulacion o la Moral puede
aumentar estos valores por encima del valor maximo de la nave.
Las tiradas de adquisicién hechas para restaurar Tripulacion
0 Moral no cuentan para el nimero de adquisiciones que un
explorador puede hacer en una sesién de juego.

VIAJE ESPACIAL FUERA
DEL COMBATE

Fuera del combate, el viaje espacial debe tratarse de forma
abstracta. La distancia entre un planeta y una de sus lunas
puede ser mayor de lo que un hombre en un vehiculo terrestre
podria recorrer en un afio, y la distancia entre dos planetas (o
dos estrellas) puede ser de una magnitud adn mayor. Una nave
estelar imperial puede recorrer generalmente la distancia entre
un planeta como la Sagrada Terra y su luna en poco mas de una
hora, mientras que la misma nave podria tardar dos semanas en
viajar del mismo planeta hasta su estrella. En general, no debe
llevar mucho mds tiempo llegar desde un lugar en un sistema
estelar a otro; sin embargo, las naves mas rapidas necesitan
menos tiempo, mientras que los transportadores masivos y otros
grandes transportes pueden requerir mucho més. Al final, los
tiempos de viaje deben quedar a criterio del DJ.

Las naves enemigas son solo uno de los peligros que una
nave puede encontrar en sus viajes. Los campos de asteroides,
mareas de gravedad, anillos de hielo y nebulosas, son todas
amenazas potenciales que evitar o, en algunos casos, explotar.

Campo de asteroides

Restos de planetas o escombros de viveros estelares, los campos
de asteroides son vastas extensiones de roca a la deriva. Se
requiere una tirada Ordinaria (+10) de Pilotar (Nave
estelar) + Maniobrabilidad para navegar en un campo de



asteroides. Un éxito significa que la nave pasa indemne a través
del campo de asteroides, pero por cada nivel de fracaso trozos
errantes de roca espacial golpean la nave, causando 1d5 + 1
de dafio. El dafio es acumulativo, asi que con cuatro niveles de
fracaso la nave recibira 4d5 + 4 de dafio, ignorando los escudos
de vacio. Cualquier tirada que utilice los sensores de una nave
dentro de un campo de asteroides se vuelve un paso més dificil.

Mareas de gravedad

Aunque los habitantes planetarios consideran la gravedad
como una constante universal, los experimentados hombres
del vacié saben que puede ser una fuerza dspera e inconstante.
En sistemas con estrellas maltiples o grandes gigantes gaseosos
la gravedad puede comportarse de manera extrafia, a veces
en aparente desafio a las leyes de la fisica. Los fenémenos
mas temidos son las mareas de gravedad encontradas cerca
de gigantes gaseosos durante la conjuncién de sus lunas mas
grandes, o en los puntos medios de los sistemas estelares
binarios. La mayoria los evita, pero un piloto experto, o loco,
puede tratar de usar el flujo a su favor.

Detectar una marea de gravedad en los sensores de la
nave requiere una tirada Dificil (-20) de Escrutinio +
Deteccion, y una tirada Moderada (+0) de Pilotar
(Nave estelar) + Maniobrabilidad para evitarla. Un piloto
puede, sin embargo, pilotar su nave en el pozo de la marea
de gravedad con una tirada Dificil (-20) de Pilotar (Nave
estelar) + Maniobrabilidad. El éxito significa que el piloto
ha acumulado suficiente velocidad para que su nave “dispare
los rapidos”: utilizando la velocidad generada por la atraccion
de la marea para ser disparado al otro lado a una tremenda
velocidad. Por cada nivel de éxito el DJ debe restar un dia
del tiempo de viaje al destino de la nave. Si el piloto falla
la tirada, o la nave no detecta y evita la marea, la nave sufre
1d5 de dafio a su Integridad del casco, ignorando blindaje y
escudos de vacio, y debe hacer una tirada Dificil (-20) de
Pilotar (Nave estelar) + Maniobrabilidad para liberarse.
Si falla, recibe otro dafio de 1d5 y debe hacer otra tirada. Esto
continda hasta que la nave escapa o es destruida.

Anillos de hielo

Los anillos de los gigantes gaseosos son muy peligrosos para
las naves, puesto que combinan los aspectos de un campo de
asteroides y una nebulosa. Para navegarlos, una nave debe
hacer tirada Moderada (+0) de Pilotar (Nave estelar)
+ Maniobrabilidad y una tirada Moderada (+0) de
Escrutinio + Deteccion. Fallar la primera por dos o més
niveles significa que la nave ha chocado con un gran trozo de
hielo, por lo que sufre 3d10 de dafio ignorando los escudos
de vacfo. Fallar la segunda significa que la nave se retrasa
un dfa. Cualquier tirada que utilice los sensores de una nave
dentro de un anillo de hielo se vuelve dos pasos mas dificil.

Nebulosa

Una nebulosa es una vasta y densa nube de gas y polvo
a la deriva en el espacio. Se requiere una tirada exitosa
Complicada (-10) de Navegacion (Estelar) + Deteccién
para atravesar una nebulosa en un rumbo adecuado. El éxito
significa que la nave hace su camino a través de la nebulosa
rapidamente, pero el fracaso significa que la nave se retrasa.

Por cada nivel de fracaso, La nave debe gastar un dia adicional

para llegar a destino. Ademas, el alcance maximo de las armas
en una nebulosa esta limitado por su densidad (tira 3d10 al
inicio de la batalla, esto es lo més lejos que funcionaran todos
los sensores y armas de la nave). Una nave en movimiento
silencioso obtiene un +30 a sus tiradas de Maniobra.
Cualquier tirada que utilice los sensores de una nave dentro
de una nebulosa se vuelve tres pasos mas dificil.

VIAJE AL VACIO
PROFUNDO

“Salimos de El Paso un dia después que el Sanguinala, bien abastecidos
y con suministros para un largo viaje al Aliento de Lucien. Entonces
las tormentas de disformidad nos desviaron y nos dejaron perdidos,
ciegos, y d la deriva en una nebulosa sin nombre. Comimos nuestras
reservas, la carga, y recurrimos al cuero de las botas, cuando el tercer
ojo de Ol vio el resplandor del Astronomicon. Buena cosa, jporque mi
compaiiero Grax estaba empezando a parecer muy sabroso!”.

—Artillero segundo Paytor Zoln del transporte Confiado

: NAVES

VIII

Aunque el Imperio del Hombre afirma que vastas franjas de la
galaxia estan subordinadas al Trono Dorado de Terra, seria mas
preciso describir el dominio de la humanidad como pequefias
islas a la deriva en un enorme océano. El espacio entre las
estrellas es tan grande que cualquier reclamo de control es
risible, y por tanto, la mayoria del Imperio permanece seguro,
amontonado alrededor de los fuegos de sus estrellas.
Sin embargo, las naves de la humanidad deben viajar a través
de estés profundidades. Incluso con los motores de disformidad
(el inmaterium es un aliado caprichoso), el viaje entre sistemas
estelares puede tardar meses, o incluso afios. Mas alld de los
limites del Imperio, donde los fuegos de la civilizacién estan
atn més alejados, los viajes podrian tardar décadas.
Por lo general, una nave almacena al menos seis meses de
suministros, aunque algunas naves pueden aprovisionarse para un
mes adicional si anticipan un largo viaje. Estas reservas se pueden
racionar para durar mis tiempo, aunque con un coste para la
tripulacion. A medida que las raciones disminuyen, el agua fresca
escasea, e incluso el aire se vuelve espeso y rancio, la enfermedad
se propaga facilmente y exalta los dnimos de los tripulantes.
Las consecuencias de los viajes largos varian, y se anima
al DJ a inventar inconvenientes apropiados a la situacion.
Normalmente, por cada mes més alld del limite de seis, la
nave pierde 2 de Moral y debe sufrir una desgracia como las
enumeradas a continuacién:
Enfermedad a bordo: El aire y el agua viciados aseguran la
propagacién de la enfermedad. Una tirada exitosa de Medicae
(dificultad a criterio del DJ) puede contener la enfermedad; de
lo contrario, la nave sufrird 1d5 de dafio de Tripulacién y de
Moral mientras la enfermedad sigue su curso.
Escorbuto: La escasez de alimentos contribuye a la -
mala nutricién. Poco se puede hacer ante la falta de
nutrientes adecuados, y la pérdida de algunos de los
tripulantes mas débiles y enfermos causard 1d5 de
dafio de Tripulacion.
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Espiritu maquina fatigado: Los largos viajes tensan los
sistemas de una nave, a veces hasta el punto de ruptura. Sin un
astillero completo, las reparaciones son a menudo temporales.
El DJ debe seleccionar un componente. Por cada mes que la
nave esté en el espacio, sin visitar un astillero o un planeta
civilizado para las reparaciones apropiadas, un personaje debe
hacer una tirada de Competencia tecnologia o el componente
resulta dafiado. Estas tiradas deben ser cada vez mas dificiles.
Inanicién: Pocas cosas son tan preocupantes como la
escasez de comida de una nave, tanto por la amenaza del
hambre como porque es probable que vuelva a la tripulacién
desesperada y rebelde. La inanicién no es algo que debe
ocurrir a menos que una nave haya estado en el espacio mas
de un afio, o que sus reservas se redujeran drasticamente por
alguna razén. Una vez que comience, sin embargo, la nave
sufrird 1 de dafio de Tripulacién y 2 de Moral cada dia,
hasta que encuentre un planeta habitable u otros medios para
rellenar sus reservas de alimentos.

Por supuesto, la amenaza del motin también esta presente
cuando las tripulaciones estin confinadas dentro de los
mamparos de hierro sin el sol o el aire fresco durante meses
o afios. Esto esta representado por la pérdida de Moral que
sufre la nave, pero el DJ debe sentirse libre para expandirse
en esto, inventando conspiraciones de bajo nivel o incluso
traicioneros oficiales de rango medio que planean arrebatar la
nave a los personajes.

REPARACIONES
PROLONGADAS

Para sobrevivir en el vacio profundo, las naves deben ser
en gran medida autosuficientes. En ninguna parte esto es
mas aparente que en las reparaciones y el mantenimiento.
Cualquier verdadera nave de vacio tiene bunkeres llenos de
combustible y bodegas de almacenamiento con suministros
adicionales y componentes de buques, desde delicados
circuitos de cogitadores hasta enormes placas de adamantina
para soldar brechas del casco. Aunque esto pocas veces basta
para reparar completamente una nave espacial (sobre todo
después de un enfrentamiento realmente desagradable), es
suficiente para permitir que la tripulacién arregle lo peor de

los dafios de su nave.
Para realizar reparaciones prolongadas, una nave debe
localizar un anclaje adecuado, tal vez una 6rbita alta alrededor
de un gigante gaseoso en un sistema estelar desierto o contra
un asteroide grande para evitar la deteccion. Su tripulacion
pasara varias semanas en las reparaciones, determinadas de
antemano por el capitin. Por cada semana de reparaciones, el
tripulante que los dirige debe hacer una tirada de Competencia
tecnolégica, registrando los niveles de éxito y fracaso. Si los
fracasos exceden los éxitos al final del periodo de tiempo
especificado, las reparaciones han fallado. Si es al contrario,
las reparaciones tienen éxito y la nave recupera 1d5 puntos de
Integridad del casco. Esto no puede llevar la Integridad del
_ casco por encima de su maximo. Ademds, un intento exitoso
«(’ de reparacién restaura todos los componentes dafiados,
despresurizados y sin energfa, para que funcionen
correctamente. Los componentes destruidos deben

ser recomprados y reemplazados.
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Para una reparacién mdis completa, la nave tendrd que
encontrar un planeta habitado o una estacion espacial,
preferiblemente un mundo con un nivel avanzado de
civilizacién (los cavernicolas o los campesinos feudales no
seran de mucha ayuda). Una vez que se ha localizado un
mundo adecuado, la tripulacién puede pagar para que su nave
sea reparada. Si se repara cualquier cantidad de Integridad
del casco, los componentes dafiados, despresurizados y sin
energia, son restaurados también.

Por cada cinco puntos de Integridad del casco restaurados,
los exploradores deben hacer una tirada de Adquisicion con un
-10 (esto toma en cuenta la rareza y la cantidad de materiales y
suministros). Estas tiradas se realizan secuencialmente; una vez
se ha fracasado, los exploradores han agotado temporalmente
sus fondos disponibles y deben esperar 1d5 semanas hasta
que haya mas dinero disponible o buscar reparaciones en otro
lugar (preferiblemente donde haya un mejor trato). Cualquier
tirada de Adquisicion realizada para reparar el casco no
cuenta para el nimero de adquisiciones que puede realizar un
explorador en una sesién de juego.

Por cada punto de Integridad del casco restaurado, la nave
debe pasar un dia siendo reparada. Los nuevos componentes (ya
sea para mejorar los existentes o reemplazar los componentes
destruidos) se compran de la forma habitual y requieren 1d5
dias adicionales de instalacién por componente.
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APITULO 1X:
REGLAS DE
JUEGO

“Viajar con un comerciante independiente significa recibir un gran
honor y oportunidades aiin mayores. Pero primero, hay unds normds
bdsicas que debes aprender...”.

—Maestro senescal Nathin Tsanthos
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oGUE TRADER proporciona una rica experiencia
de juego donde los jugadores usan el pensamiento
creativo, tacticas, estrategia, trabajo en equipo e
imaginacién, para superar un enorme abanico de desafios.
La vida a bordo de una nave comerciante independiente
puede ser muy lucrativa pero rara vez es facil. Innumerables
peligros, desde fallos mecanicos y sangrientos alienigenas a
traicioneras tormentas de disformidad y el toque corruptor
del Caos, esperan a los que se atreven a explorar las frias y
desconocidas regiones del espacio profundo. Este capitulo
define las principales mecanicas del juego para resolver esas
situaciones (y muchas otras).

TIRADAS

La tirada es la forma bésica de determinar el éxito o el fracaso
en RoGue TrADER. Cuando un explorador realiza cualquier
tarea que pudiera tener consecuencias directas o dramaticas
en el juego—afectando la historia, la salud de un personaje,
la reputacién de un lider, la seguridad de la nave, etc—debe
hacer una tirada.

TIRADAS DE HABILIDAD

La tirada de habilidad es el tipo de tirada mas comdn en el
juego. Cada habilidad estd gobernada por una caracteristica
concreta, que establece el nivel de base de la habilidad en
una escala de 1-100. Por ejemplo, Esquivar esta gobernada
por la caracteristica Agilidad. Para hacer una tirada de
habilidad, el jugador afiade cualquier modificador relevante
a la caracteristica que gobierna la habilidad y luego hace
una tirada porcentual. Si el resultado es menor o igual que la
caracteristica modificada, la tirada tiene éxito. Si el resultado
es mayor que la caracteristica modificada, la tirada falla.
El éxito en una tirada de habilidad es siempre més fécil
si el personaje tiene entrenamiento en la habilidad puesta
a prueba. Un explorador puede atin intentar una tirada de
habilidad con una habilidad basica no entrenada, pero en
ese caso la caracteristica gobernante se divide entre dos
(redondeado bajo). Si la tirada implica modificadores de
o situacion, esos modificadores se aplican después de dividir
. la caracteristica. Un personaje no puede intentar una
. tirada de habilidad avanzada no entrenada.
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TaBLA 9-1: TIRADAS DE HABILIDAD
Tipo de habilidad Efecto sobre la tirada
Habilidad basica
no entrenada
Habilidad avanzada
no entrenada
Habilidad bésica o
avanzada entrenada

Tirada con la mitad de la caracteristica
(redondeado hacia abajo)

No puede hacer una tirada con esta
habilidad

Tirada con la caracteristica completa

Dominio de habilidad  Tirada con la caracteristica completa
basica o avanzada +10 0 +20

EjEMPLO

Drake quiere escabullirse de un guardia para entran en una zona de
alta seguridad. El D] declara que Movimiento silencioso es la habilidad
mds apropiada, una habilidad gobernada por Agilidad. La Agilidad
de Drake es 34, pero no estd entrenado en esa habilidad. Movimiento
slencioso es una habilidad bdsica, y Drake puede intentarlo con
la mitad de su Agilidad, 17. El jugador de Drake hace una tirada
porcentual y saca un 29, mds de 17, por lo que falla la tirada.

El guardia, ahora consciente de la presencia de Drake, lo
golpea con una porra eléctrica. Drake puede evitar el ataque
intentando una tirada de Esquivar. Esquivar es una habilidad
bdsica gobernada por Agilidad, y Drake estd entrenado en ella, asi
que puede usar su valor completo de Agilidad para la tirada, que
es 34. El jugador de Drake hace una tirada porcentual y saca un
33— un éxito! Drake esquiva el ataque justo a tiempo.

TIRADAS DE CARACTERISTICA

Hay ocasiones en las que un explorador quiere intentar
algo que no esta cubierto por una habilidad. En estos casos
puede emplearse una tirada de caracteristica en vez de una
de habilidad. El DJ determina primero la caracteristica mas
apropiada para lo que se pretende hacer y luego el jugador
hace una tirada porcentual. Si el resultado es igual o menor
que la caracteristica la tirada ha tenido éxito. Si el resultado es
mayor que la caracteristica la tirada falla.

Es importante sefialar que, pese a sus nombres, Habilidad
de Armas y Habilidad de Proyectiles son caracteristicas.

TaABLA 9-2: TIRADAS DE CARACTERISTICA
Caracteristica  Tiradas de ejemplo
Hab. de Armas Ataca con un arma cuerpo a cuerpo.
Hab. de Proyectiles  Ataca con un arma a distancia.
Rompe una puerta, somete a un cautivo,
Fuerza .
derriba a un grox.
; ; Resiste un veneno o enfermedad, tolera
Resistencia
temperaturas extremas, soporta el hambre.
T Mantén el equilibrio sobre una superficie
Agilidad e .
estrecha, atraviesa un terreno peligroso
Recuerda un detalle importante,
Inteligencia identifica una cara familiar, resuelve un
rompecabezas.
. Localiza un enemigo oculto o una puerta
Percepcion .
secreta, valora la actitud de otra persona.
Resiste poderes psiquicos, la tortura o el
Voluntad : P psiq f
miedo.
, Deja una buena impresion, inspira
Empatia g
confianza, seduce a un objetivo.




NIVELES DE EXITOY
DE FRACASO

Para la mayoria de ocasiones es suficiente con saber si una
tirada ha tenido éxito o no. Sin embargo, a veces resulta ttil
saber la magnitud del éxito (o fracaso) del personaje en una
determinada tarea. Esto es particularmente importante en el caso
de las habilidades sociales como Carisma e Indagar, ademas de
en determinadas situaciones de combate como al disparar un
arma capaz de una rafaga en semiautomatico o automatico.

Evaluar los niveles de éxito y fracaso en una tirada de
caracteristica o habilidad es sencillo. Después de hacer
la tirada porcentual, compara la tirada con el valor de
caracteristica modificado. Por cada 10 puntos totales en los
que el resultado sea inferior a la caracteristica, se consigue un
nivel de éxito. Por otro lado, por cada 10 puntos totales por
los que el resultado sea superior a la caracteristica, se obtiene
un nivel de fracaso.

EjEMPLO

El transporte de Yolanda ha sido interceptado por naves patrulla
de un planeta cercano, que demandan un 20% de la valiosa carga
de Yolanda como “impuesto de seguridad”. Yolanda no quiere
problemas, por lo que intenta negociar con la patrulla. EI DJ
pide una tirada de Negociar. La Empatia de Yolanda es 42 v tiene
Negociar entrenada. Su jugadora hace una tirada porcentual y
jsaca un 18! Yolanda no solo tiene éxito, consigue dos niveles de
éxito (éxito porque su tirada fue 42 o menos, un nivel de éxito
porque su tirada fue 32 o menos, 'y un segundo nivel de éxito
porque su tirada fue 22 o menos). El DJ determina que Yolanda
logra convencer a la patrulla de reducir el impuesto a solo un 5%
de la carga.

REGLAS DE JUEGO
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TIRADAS PROLONGADAS

Algunas tareas son tan complejas que pueden necesitar un
tiempo adicional para llevarlas a cabo. En estos casos, el DJ
puede decidir que es necesaria mas de una tirada de habilidad
exitosa para completar la tarea. Esto se conoce como tirada
prolongada. Por lo general la habilidad en cuestién indicard si
se requiere una tirada prolongada. No obstante, el DJ puede
ajustar el tiempo que representa cada tirada en funcién de la
situacion y de las necesidades de su campaiia.

TIRADAS ENFRENTADAS

En ocasiones un explorador debe medir su habilidad contra un
adversario. A esto se le llama tirada enfrentada. Por ejemplo, si un
explorador necesita esconderse de un guardia, podria enfrentar
su habilidad Esconderse contra la Perspicacia del guardia.

En estas situaciones, ambos oponentes hacen sus tiradas de la
manera habitual y el que tenga éxito en su tirada gana. Si ambos
superan su tirada, ganard quien haya obtenido mas niveles de
éxito. Si atin asi hay empate, ganara aquel con la bonificacién de
caracteristica mds alta. Si tras todo esto no se decide el ganador,
ganard el que haya sacado la tirada més baja.

Si ambas partes fallan: o bien hay tablas y no ocurre nada,
o deben repetir su tirada hasta que haya un ganador.

EjEMPLO

Drake intenta convencer a un director de seguridad planetario de que
su carga de explosivos es para el conglomerado de mineria del hierro,
y que de ningiin modo caerd en manos de los rebeldes locales. El DJ
conoce las verdaderas intenciones de Drake v solicita una tirada de
Engariar, enfrentada contra una tirada de Escrutinio del director. El
jugador de Drake tira y tiene éxito. El D] tira por el director y consigue
un nivel de éxito, lo que le hace ganar la tirada enfrentada. El director
de seguridad no se traga la historia de Drake y la carga queda retenida.

DIFICULTAD DE LATIRADA

No todas las tiradas son iguales. Un aterrizaje rutinario en un
espaciopuerto y navegar a gran velocidad a través de un denso
campo de asteroides requieren tiradas de Pilotar, pero la ltima
es claramente més dificil que la primera. Aqui es donde entran
en juego la dificultad de la tarea y el papel del DJ.

En algunos casos, la dificultad de una tirada estd determinada
por las reglas; en otros, el D] debe determinar la dificultad
de una accién y consultar la Tabla 9-3: Dificultad de las
tiradas, para aplicar el modificador apropiado. El modificador
de dificultad se aplica a la caracteristica asociada con la tirada.

EjEMPLO

Monica ha descubierto unos antiguos documentos que podrian
ayudarla en su biisqueda de tecnologia pérdida si logra descifrarlos. EI
DJ solicita una tirada Dificil (-20) de Saber académico (Leyendas).
Monica tiene Inteligencia 44 y estd entrenada en Saber Académico
(Leyendas), pero ya que es una tirada dificil, sufre una penalizacion
de -20 a su tirada y debe sacar un 24 o menos pard superar la tirada.

PRESTAR AYUDA

Hay situaciones en las que varios personajes trabajando juntos
tienen muchas mas opciones de completar una tarea que si
un dnico personaje lo intenta en solitario. Con el permiso
del DJ un personaje puede ayudar a otro que esté llevando
a cabo una tarea. Solo el personaje que estd realizando la
tarea tira los dados, pero por cada personaje que preste su
ayuda, la dificultad de la tirada se reduce en una categoria. Si
se consigue la tirada, el personaje que ha efectuado la tarea
obtiene un nivel de éxito adicional.

LiMITES A PRESTAR AYUDA

Los personajes pueden ayudarse entre si, pero existen limites.
e Para prestar su ayuda en una tirada de habilidad, un
personaje debe poseer entrenamiento en esa habilidad.
¢ El personaje que presta ayuda debe estar adyacente al

personaje que va a realizar la tirada.

* No se puede prestar ayuda para reacciones ni acciones
libres.

* No se puede prestar ayuda en tiradas realizadas para
resistir enfermedades, venenos, miedo, o cualquier otra
cosa que el DJ considere inapropiada.

* Un personaje solo puede recibir ayuda de otros dos
personajes como maximo.

EjEMPLO

Deavon estd encerrado en una celda 'y su compasiero Drake quiere
liberarlo. La cerradura es vieja 'y no particularmente sofisticada,
pero Drake no tiene la habilidad de Seguridad entrenada, por lo
que no es probable que tenga éxito por su cuenta. Deavon tiene
Seguridad entrenada, por lo que presta ayuda hablando a Drake
durante todo el proceso. El DJ declara que se trata de una tirada
Ordinaria (+10), pero con la ayuda de Deavon se convierte en
una tirada Rutinaria (+20). Ademds, si Drake tiene éxito en su
tirada, obtiene un nivel de éxito adicional automdticamente.

TaABLA 9-3: DIFICULTAD DE LAS TIRADAS
Dificultad Modificador
Trivial +60
Elemental +50
Simple +40
Facil +30
Rutinaria +20
Ordinaria +10
Moderada +0
Complicada -10
Dificil -20
Muy dificil -30
Ardua -40
Agotadora -50
Infernal -60




EL PAPEL DEL
DESTINO

os exploradores son personas poco comunes, individuos

con capacidades y experiencias mas alla de las de los

ciudadanos ordinarios del Imperio. Mas que otra cosa,
es el papel del destino lo que separa a un explorador de las
masas. Los exploradores comienzan el juego con una cantidad
de puntos de Destino determinada durante la creacién del
personaje. Para algunos, estos puntos de Destino representan
la predestinacién, un simbolo de que han sido elegidos para
la grandeza. Para otros, el destino representa la pura suerte.

USAR LOS PUNTOS DE
DESTINO

Los puntos de Destino permiten a un explorador manipular
situaciones, mitigar los malos resultados o convertir un
percance en una fortuna. Entre otras cosas, esto permite a los
jugadores correr mas riesgos, lo que acelera el juego y lo hace
mas emocionante. Un explorador tiene una reserva limitada de
puntos de Destino que se reduce cada vez que se gasta uno. Los
puntos de Destino gastados se recuperan al inicio de la préxima
sesi6n de juego, o bajo circunstancias especiales, en medio de
una sesién de juego si el DJ lo considera apropiado. Un punto
de Destino puede utilizarse en cualquier momento, ya sea en el
propio turno del personaje o como reaccion a la accién de otro.
Gastar un punto de Destino se considera una accion libre.

Gastar un punto de Destino permite al explorador uno de
los siguientes efectos:

* Repetir una tirada fallida. El nuevo resultado es definitivo.

» Obtener una bonificacién de +10 a una tirada. Debe

declararse antes de tirar los dados.
* Afadir un nivel de éxito a una tirada. Puede escogerse
después de tirar los dados.

* Considerar que ha sacado un 10 en la tirada de iniciativa.

» Eliminar 1d10 puntos de dafio (no afecta al dafio critico).

 Recuperarse instantineamente de estar aturdido.

SACRIFICAR PUNTOS DE
DESTINO

Hay ocasiones en las que una repeticion de tirada o un nivel
de éxito adicional no son suficientes para salvar la vida de
un explorador. En estos casos, el personaje puede escoger
sacrificar un punto de Destino y reducir permanentemente su
reserva de puntos de Destino en uno. El resultado es que el
personaje sobrevive a aquello que le habria matado, pero solo
eso. Por ejemplo, si el personaje habia recibido un disparo de un
cafion laser y sufrido una herida critica que le habria matado,
en lugar de morir, podria resultar horriblemente quemado y
permanecer inconsciente con O Heridas. En circunstancias
mas extremas, tales como estar atrapado en una nave espacial
durante una implosion del motor de disformidad, el jugador y
el DJ deben resolver como logra escapar el personaje.

Un punto de Destino puede ser sacrificado incluso si todos
han sido ya usados durante la sesién de juego actual.

REGLAS DE JUEGO

OBTENER PUNTOS DE
DESTINO ADICIONALES

El DJ puede otorgar puntos de Destino adicionales (o reponer
los que han sido sacrificados) a los exploradores. Estas
recompensas pueden ser proporcionadas cuando la aventura
principal alcanza ciertos hitos, o por actos particulares de
heroismo, astucia, o una buena interpretacion.

*
*
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COMBATE

a galaxia es un lugar peligroso, especialmente para
aquellos que escogen dejar atras la relativa seguridad
de los mundos imperiales establecidos y explorar lo
desconocido. En el transcurso de sus viajes, los exploradores
a bordo de una nave comerciante independiente van a
toparse con toda clase de individuos, alienigenas y muchos
que los querran ver muertos. Y a menos que los exploradores
pretendan pasarse la vida huyendo de sus enemigos, tendran
que luchar. Por este motivo, el combate puede ser un
componente fundamental en un juego de ROGUE TRADER.
Esta seccion detalla especificamente el combate entre dos
grupos pequefios de personajes. Puedes encontrar las reglas
para el combate de naves y vehiculos en el Capitulo VIII:
Naves. Ademas, el Capitulo X: El Director de Juego
ofrece sugerencias para resolver combates a gran escala que
impliquen a docenas, cientos o miles de combatientes.

TIEMPO NARRATIVOY
TIEMPO ESTRUCTURADO

En RocGuE TRADER el paso del tiempo es flexible y esta sujeto
a las decisiones tomadas por el DJ en base a las elecciones de
los jugadores. A veces el DJ solo necesita una idea aproximada
del tiempo transcurrido, lo que se conoce como tiempo
narrativo. En otras situaciones, especialmente en el combate,
es necesario llevar una cuenta precisa del tiempo, y el DJ debe
adoptar lo que se conoce como tiempo estructurado.

X1
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TIEMPO NARRATIVO

En un juego de Rocue TRADER hay muchas situaciones
que no necesitan un control detallado del tiempo. Suele ser
suficiente saber que una determinada accion lleva unos pocos
minutos, cerca de una hora, o varias semanas. El tiempo
narrativo se emplea principalmente fuera del combate y en
situaciones donde el orden preciso de las acciones carece de
importancia.

TIEMPO ESTRUCTURADO

En contraposicion a la abstraccion del tiempo narrativo, el
tiempo estructurado es importante para resolver encuentros
complejos, como el combate, en donde cada segundo cuenta
y el orden de los sucesos es crucial. El tiempo estructurado se
divide en asaltos, turnos y acciones.

Asaltos

Durante un asalto cada participante en el encuentro dispone
de un turno para actuar. Se asume que los personajes actiian
mas o menos simultineamente, por lo que un asalto consta
aproximadamente de cinco segundos, independientemente
del niimero de personajes involucrados.

Turnos

Cada participante en un encuentro recibe un turno cada asalto.
Durante el turno del personaje puede realizar una o mas
acciones. Los turnos de los personajes se solapan ligeramente,
por lo que se resuelven en un orden especifico conocido como
“orden de iniciativa” (consulta la pagina 238).

Acciones

Un personaje puede realizar una o mas acciones durante
su turno. Cuando un personaje realiza mltiples acciones
en su turno, el orden en que se resuelven puede tener o no
importancia. Por ejemplo, un personaje podria desenfundar su
pistolay moverse unos pocos metros, o podria moverse primero
y luego desenfundar, obviamente necesita desenfundar antes.
Las acciones se describen con detalle en la pagina 240.

RESUMEN GENERAL

El combate se resuelve normalmente usando el tiempo
estructurado dividido en asaltos, turnos y acciones. Cada
personaje, incluidos los PNJs, juega un turno en cada asalto.
El orden en el que se resuelven los turnos depende del orden
de iniciativa. Una vez comenzado el combate, sigue estos
pasos para determinar lo que sucede.

PASO 1: SORPRESA

Al inicio de un combate, el DJ determina si alguno de los
combatientes ha sido sorprendido. Esto solo puede ocurrir en
el primer asalto de combate, y muchas veces no sucede. Un
combatiente sorprendido pierde su turno en el primer asalto
de combate porque sus enemigos lo han cogido desprevenido.
Si nadie ha sido sorprendido, procede directamente con el
segundo paso.

PAso 2: INICIATIVA

Al inicio del primer asalto los combatientes deben determinar
su iniciativa. Cada participante tira 1d10 y afiade su
bonificacion de Agilidad (el digito de las decenas de su
caracteristica de Agilidad). El total de la tirada se aplica a los
sucesivos asaltos del combate.



PAso 3: ORDEN DE INICIATIVA

El DJ ordena todas las tiradas de iniciativa, incluyendo las
de los PNJs, de mayor a menor. Este serd el orden en que
actuaran los personajes en cada asalto de combate.

PAso 4: RESOLUCION DE TURNOS

Empezando por el combatiente con mayor iniciativa, cada
personaje toma su turno. El combatiente que est4 jugando su
turno es conocido como “personaje activo”. Durante su turno,
el personaje activo puede realizar una o mas acciones. Una
vez resueltas todas sus acciones, el siguiente combatiente en el
orden de iniciativa se convierte en el personaje activo y toma
su turno, y asi sucesivamente.

PAso 5: FIN DEL ASALTO

Cuando todos los combatientes han tomado su turno, el
asalto finaliza. Cualquier efecto remanente que especificase
una duracion “hasta el final del asalto” termina ahora.

PAsO 6: REPETICION DE LOS PASOS 4 Y §

Continua jugando asaltos sucesivos hasta que el combate haya
terminando, o hasta que se resuelva lo que provocé el cambio
del tiempo narrativo al tiempo estructurado.

SORPRESA

Lasorpresa solo afecta al primer asalto de un combate. EI D] debe
determinar si alguno de los combatientes ha sido sorprendido,
tomando la decision basindose en las circunstancias y en las
acciones de los distintos combatientes que hayan propiciado
el encuentro. Para determinar si algin personaje ha sido
sorprendido, el DJ debe considerar lo siguiente:
* ¢Hay alguien oculto? Una tirada de Esconderse antes del
encuentro podria significar que algunos combatientes estan
ocultos. Los personajes mas cautelosos podrian enfrentarse

a esta tirada con una propia de Perspicacia.

« ¢Hay alguien sigiloso? Una tirada de Movimiento
silencioso puede haber situado a algunos combatientes
para una emboscada. De nuevo, los personajes pueden
enfrentarse a esta tirada con una propia de Perspicacia.

» ;Existen circunstancias inusuales que oculten la presencia
de los atacantes? Estos pueden englobar cualquier cosa,
desde una intensa lluvia hasta el ruido ensordecedor de
motores o explosiones cercanas.

* ¢Hay alguna distraccién? Es posible que esté ocurriendo
algo que desvie la atenci