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reo que es correcto

decir que la idea

de  explorar el
universo de Warhammer
40.000 (40K) mediante
un juego de rol ha estado
presente desde la aparicién
del juego de batallas de
tablero (Games Workshop
publicé Warhammer
40.000: Rogue Trader en
1987). El rico y variado
trasfondo del universo y
su sorprendente elenco de
personajes, parecian ofrecer
una oportunidad sin par para crear una experiencia de
interpretacion verdaderamente cautivadora. Los afios pasaron
y GW se centr6 cada vez mas en los esfuerzos de publicacién
de las miniaturas del juego de tablero. El proyecto se volvié
cada vez mis lejano, incluso aunque nunca se perdié su
brillante promesa. Algunos podrian incluso haberse referido
a la idea como el “Santo Grial” del hobby del rol. Muchos
podrian haber dudado de que dicha contingencia pudiera
llegar a ocurrir. Sin embargo, hace unos pocos afios, algunas
personas en Games Workshop finalmente pusieron en marcha
algunos planes para hacer exactamente eso. El resultado de
sus esfuerzos fue el lanzamiento en 2008 del libro DArRk
HERrEsy, la siniestra oscuridad del futuro lejano ya podia ser
explorada por legiones de entusiastas del rol. La popularidad
de Dark HERESY superd todas las expectativas, y qued6 claro
que la idea del rol en el 41° Milenio era muy fuerte, si no
mas fuerte de lo que nunca habia sido. La posterior licencia
de la propiedad a Fantasy Flight Games consolid6 primero y
ciment6 después este éxito, debe decirse que de una manera
algo espectacular. FFG ya ha producido una cadena de
suplementos de alta calidad para Dark HErEsy y en 2009
lanz6 RoGUE TRADER, el segundo libro central de reglas
en la serie, y sus suplementos asociados. Con esta increible
abundancia de material y la creciente popularidad de ambas
ramas, es ahora dificil de imaginar una escena del rol sin la
presencia de Warhammer 40.000.

Este volumen, DEATHWATCH, completa el triptico de libros
centrales de reglas e introduce a los marines espaciales. El que
este libro esté dedicado a los Adeptus Astartes explica hasta
cierto punto la estructura de toda la linea de rol de 40K.
Como dije antes, hace unos pocos afios un pequefio grupo
de gente en Games Workshop comenzé a pensar seriamente
sobre como podriamos publicar verdaderamente un juego
de rol de warhammer 40k. Habia, lo recuerdo, mucho
entusiasmo y unas pocas propuestas sobre cémo podriamos
acercarnos a dicha aventura. Hablando claro, estas propuestas
caian en uno de dos campos. Por un lado estaba la opinién de
que debido a que los marines espaciales eran tan poderosos
en el escenario, no tenfa sentido representarles junto a otros
personajes de niveles mas bajos de juego y que, por tanto,

- incluirles simplemente desequilibraria el juego. Por el otro

espaciales era simplemente impensable y que el juego tendria
poco interés si se les dejaba fuera. Asi que ;Publicamos un
juego de rol 40K con o sin marines espaciales? La solucién
que finalmente establecimos fue ;hacer ambos!

De hecho, fuimos un paso mas alld y esbozamos un
plan que afiadfa un tercer libro de reglas central al paquete.
Esto nos dio, sobre el papel al menos, una interesante
progresion a través del universo del 41° Milenio y a través
de los niveles de poder de los personajes jugadores. También
dimos temas y titulos tentativos a los tres libros de reglas
centrales. DArRk HEREsY introduciria el universo a los
jugadores de rol, proporcionando un entorno muy fuerte
para desarrollar personajes inexpertos de bajo nivel bajo el
auspicio de la Inquisicién (un formato muy inspirado por
el anterior y exitoso juego de tablero Inquisidor de Games
Workshop). RoGue TRADER expandiria los horizontes del
juego con personajes y aventuras de alto nivel y quizis el
primer vistazo a un marine espacial jugable. Finalmente
DEATHWATCH presentaria a los marines espaciales en toda su
gloria—Ilos guerreros definitivos enfrentandose a los desafios
mas peligrosos.

Como se vio después, el equipo de GW solo consigui6
hacer la primera parte, y ese libro junto con el plan esbozado
fue ofrecido a FFG cuando adquirieron la licencia. Para
nuestro agrado, les gusté tanto DARk HERESY como nuestro
plan, e inmediatamente se pusieron a convertir las partes
dos y tres en una realidad. En el transcurso de esto, ha sido
inevitable que Ross y sus equipos hayan tenido que adaptar
algo aquellas ideas iniciales. Ademas de hacer algunos
cambios y desarrollos esenciales, han afiadido una enorme
cantidad de material original de su propia elaboracién a los
profundizados productos finales. Esto ha resultado en las
series mas increibles de libros de rol, algo que sin duda puedes
discernir por ti mismo examinando el libro en tus manos. Esta
realizacién de aquellas tempranas ideas con alta calidad y
la dedicacién y el compromiso actual de FFG al dominio,
es inmensamente satisfactorio para aquellos de nosotros en
GW que estuvimos involucrados en las primeras reuniones de
planificacién. Es bueno saber que el “Santo Grial” no solo ha
sido cogido sino que estd en unas manos tan dotadas. El 41°
Milenio puede ser siniestro y oscuro, pero el futuro del rol de
40K parece de hecho muy brillante.

Allan Merret,
Games Workshop 2010
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 Esel 41° Milenio...

- Durante mds de diez mil afios el Emperador fia estado sentado inmovil en ef Trono
Dorado de Terva. El es el amo de toda (3 Humanidad por voluntad divin ; gobiery

un millon de mundos al frente de sus formidables ¢ interminables efércitos.
caren putrefacto con un aura invisible de rielante poder cuya existencie

¢ la Tecnologia. E( es el Sefior Carroriero del. Imperio
almas todos los dias para que jamds le sobrevenga la muerte.

@te estado cataléptico, ef
lor vigila eternamente. Poderosas
s de guerra atraviesan: el miasma |
infestado de demonios que es la disformidad; |
o unica ruta existente hacia las lejanas &
 estrellas, sigutendo el camino trazado por o B8
 Astronomicon, la manifestacion psiquica de [
- la voluntad del Emperador. En su nombre, |
 inmensos efércitos: [ibran batallas sobre |
. inmumerables mundos. Los mds gromdes de |
 entre sus soldados son los Marines Espaciales |
del Adeptus Astartes, guerreros de dlite |
alterados - genticamente. Sus camaradas. "
de armas son legion: (a Guardia Imperial
] ables fuerzas de defensa planetaria,

tecriosacerdotes. del.. Ad.
_ por nombrar a unos pocos. Pero a pesar
 de su ingente niimero, apenas bastan para
. mantener a raya la omnipresente amenaza
 de alienigenas, he refes, mutantes y cosas aun peores.

A
B

_ Vivir en estos tempos es ser un individuo mds de los incalculables miles de millones
que habitan eluniverso conocido bajo el régimen mds cruel y sangriento imaginable.
- OWvida el poder de'la tecnologia vy de la ciencia, pues en su mayor parte se ha perdido
¥ para no ser recordado famds. Olvida [as promesas de progresos y déscuﬁrimientgs,ﬁf-*
|| pues en este futuro sinestro y despiadado no hay mds que guerra. No existe pazen.
las estrellas, tan solo una etemﬁﬁ}z[ de masacre y destruccion en [a que resuenan las
- carcajadas de unos dioses-crueles ¢ insaciables, LB

T




O CONQOCERAS
EL MIEDO

ienvenido a las lineas del frente, hermano de batalla.
B DEATHWATCH es un juego de rol en el que los

jugadores toman el papel de los stpersoldados
modificados  genéticamente conocidos como marines
espaciales, y llevan a cabo las misiones especiales mas
peligrosas en la siniestra oscuridad del lejano futuro. Los
personajes forman una escuadra de marines espaciales en los
guardianes de la muerte, una hermandad de guerreros de élite
donde se enfrentaran a alienigenas hostiles y a viles demonios
en la Demarcacién Jericd, una regién del Imperio devastada
por la guerra y al borde de la aniquilacion.

El papel de los guardianes de la muerte en el Imperio es
salvaguardar a la humanidad contra las depredaciones de
los viles alienigenas y otras amenazas. Los guardianes de la
muerte estin en primera linea de la lucha de la humanidad
por la supervivencia contra un universo hostil. Los reclutas
marines espaciales de los guardianes de la muerte vienen de
toda la galaxia del Imperio del Hombre, lo que significa que
muchos de ellos tienen trasfondos, experiencias, creencias y
tradiciones, radicalmente distintas. Algunos de los marines
espaciales de una escuadra pueden ser de un capitulo
considerado rival, mientras que otros pueden resultar
simplemente misteriosos o dificiles de entender.

De forma parecida a los caballeros de la tabla redonda de
Camelot, cada marine espacial es un guerrero veterano, un
héroe con una leyenda e historia propia. Sus grandes logros
y fuerte personalidad le han diferenciado de los hermanos de
batalla de su capitulo de origen y le han merecido el honor
de unirse a los guardianes de la muerte. Entre sus iguales
en la escuadra, el marine espacial debe aprender a _
dejar de lado sus diferencias y trabajar unido en g
un grupo—o enfrentarse a la aniquilacién ante
los implacables enemigos alienigenas.

DEATHWATCH se centra en las misiones
de élite que involucran a los mas grandes
héroes y letales oponentes que
el universo de Warhammer
40.000 puede ofrecer.
Sin embargo, es igual de
importante  considerar
las oportunidades que
presenta la composicion
tnica de los mismos
guardianes de la muerte,
los marines espaciales que
conforman una escuadra,
son un grupo de individuos poderosos vy
afortunados, y normalmente, la opcién de ir
mas alld del individualismo y de sacrificar el propio orgullo
en orden a trabajar juntos es lo que crea el mayor drama y
diversion en un juego de DEATHWATCH.

Durante tus misiones para los guardianes de la muerte, tG
_ y tus compafieros marines espaciales obtendréis renombre,
. aumentaréis vuestra experiencia y prestigio,
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y acumulareis equipo de guerra especial solo confiado a los
mas honorables y famosos hermanos de batalla. Te enfrentaras
a dificiles desafios, desde el oscuro horror de un tirano de
colmena tiranido a la enloquecedora decision de si la poblacién
de un mundo imperial debe ser salvada... o abandonada a su
destino frente a una amenaza de invasion alienigena.

;QUE ES UN JUEGO DE ROL?

En un juego de rol (JDR) creas un alter ego, un personaje
ficticio que representa tu avatar dentro del mundo de juego.
Quizas creards un estoico soldado, un sabio académico o un
inspirador lider. Después, ta y tus amigos dirigis vuestros
personajes a través de una serie de aventuras. Imagina un
drama criminal, pelicula de aventuras o bélica—excepto que
en vez de observar pasivamente el desarrollo de la historia,
controlas a uno de los personajes, tomando sus decisiones,
seleccionando sus acciones, e incluso hablando por él.
Tus decisiones y las de tus compaiieros jugadores afectan
directamente a los hechos de la historia.

(Coémo puedes afectar a estos hechos? ;Cémo decides qué
ocurre? Esa es la intencion del juego. Los juegos de rol como
DEATHWATCH proporcionan un sistema de reglas que describen
cémo disefiar tu personaje y manejarlo dentro del juego. Las
reglas pueden cubrir situaciones como tiroteos, persecuciones, o
investigar los archivos de una estacion de la vigilia abandonada
hace mucho tiempo. Normalmente, las reglas requieren que se
tiren los dados al realizar una accién, unos resultados indican
el éxito y otros el fracaso. Aunque las reglas proporcionan
la estructura y las guias en el juego, los dados afiaden el
elemento del azar. Después de todo, el éxito no parecerd tan
dulce si no hay riesgo de fracasar. Saltar a través
de un acantilado es mucho
mds excitante cuando un
solo paso en falso (o una
mala tirada de dados)

puede resultar en que tu
3¢ personaje caiga al
% abismo.

Al principio, los
JDR como DEATHWATCH
N parecen tener un monton
M de reglas. Sin embargo,
y pronto veras que son
bastante simples, féciles
de recordar y por
general  muy

intuitivas. ~ Para

\ juzgar  estas
reglas, cada
grupo tiene un Director de Juego (o
DJ). El DJ eres td, o uno de tus amigos,
elegido por consenso. El DJ no
controla a un tnico jugador durante
el juego. En vez de eso, el DJ dirige
el juego, presentando la historia y las
maltiples situaciones que vienen
con él. El DJ controla a la gente
que tu personaje se encuentra en




el juego, los encuentros y los sucesos extrafios que moldean tus
decisiones y tus acciones, y es basicamente tanto el narrador
del juego como el arbitro.

Los demas jugadores controlan personajes dentro del
mundo alrededor del cual gira 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, que entonces decide (basindose en las reglas)
si esas acciones tienen éxito o fracasan, y como las palabras y
hechos de los personajes afectan a la historia del juego.

;QUE HAY EN ESTE LIBRO?

DEeATHWATCH estd dividido en quince capitulos, que son:
INTRODUCCION

La seccioén que estds leyendo ahora. Proporciona una vision
general de DEaTHWATCH y del juego de rol en general.

CAriTULO I: CREACION DE PERSONAJES

Este capitulo te lleva paso a paso a través del proceso de
creacion de ta personaje para este juego.

CAriTUuLO II: ESPECIALIDADES

Las especialidades describen el papel de tu personaje dentro
de los guardianes de la muerte y qué es lo que haces para
tt escuadra. Este capitulo detalla las distintas especialidades
y también explica coémo puedes mejorar y desarrollar tu
personaje a través del juego.

Carituro I11: HABILIDADES

Desde Perspicacia hasta Tacticas, cada personaje tiene una
variedad de habilidades aprendidas que puede emplear. Este
capitulo describe estas habilidades con detalle.

CAriTturo IV: TALENTOS Y RASGOS

Cada personaje tiene también ciertas capacidades especiales
que le hacen tinico, como Instruccién en bolter o Rapidez
sobrenatural. Este capitulo describe todos estos talentos y
1asgos.

CAPIiTULO V: ARSENAL

Este capitulo describe algunas de las herramientas, equipos,
armas y blindaje que tu marine espacial puede usar o
encontrar.

CariturLo VI: PODERES PSIQUICOS

Los poderes antinaturales de la mente pueden ser tan
provechosos como peligrosos. Las capacidades psiquicas de
un bibliotecario marine espacial no son como las de cualquier
otro psiquico y este capitulo explica cuales son estos
poderes... y lo que ocurre cuando las cosas van mal.

Carituro VII: REGLAS DE JUEGO

Este capitulo explica como hacer tiradas de habilidad, gastar
puntos de destino y realizar otras acciones relacionadas con
las reglas.

Carituro VIII: COMBATE

En DEeatHwATcH, tendris que enfrentarte a menudo a
enemigos alienigenas en el campo de batalla. Este capitulo te
cuenta cémo crear y supervisar una batalla en el juego.

Carituro IX: EL DIRECTOR DE JUEGO

El DJ tiene un papel especial en el juego de rol y este capitulo
explica la mejor manera de cumplir ese papel. Ademas de
aconsejar como dirigir un juego de DEATHWATCH, este capitulo
también contiene reglas para la locura y la experiencia.

Carituro X: Er IMPERIO

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

CAriTULO XI: GUARDIANES DE LA
MUERTE

Los guardianes de la muerte son una organizacién de élite
de astartes procedentes de toda la galaxia. Este capitulo
proporciona detalles clave del trasfondo de los guardianes,
desde sus origenes hasta los misterios y secretos que rodean a
este grupo enigmatico.

Carituro XII: LA DEMARCACION JERICO

La Demarcacion Jerico es el escenario central de DEATHWATCH.
Este capitulo aporta informacién detallada sobre ciertas areas
importantes, como la fortaleza de la vigilia de Erioch, la
Cruzada Achilus y los tres salientes. Este capitulo debe dar al
DJ abundante material con el que trabajar cuando dirija una
campafia de DEATHWATCH.

Carituro XIII: ADVERSARIOS

La galaxia esta llena de toda clase de criaturas letales y este
capitulo proporciona trasfondo y reglas de juego para varios
adversarios que pueden encontrarse en la Demarcacion Jerico.

Carituro XIV: EXTRACCION

Este libro incluye una aventura que resulta idoénea para
personajes recién creados de DEATHWATCH. Se trata de una
carrera contra el tiempo para recuperar un conocimiento
valioso frente a un gran peligro.
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P ADOS DE JUEGO

EATHWATCH es un juego de rol que emplea dados
D poliédricos de diez caras para su mecanica central de

juego. Estos dados pueden comprarse en cualquier
tienda de juegos, en muchas librerias y probablemente estaran
disponibles en el mismo lugar donde compraste este libro.
Cada jugador y el DJ necesitaran acceso al menos a dos dados
de diez caras, preferiblemente de dos colores distintos.

En las reglas de juego, un dado de diez caras es referido
como “1d10”, mientras que dos dados de diez caras son
referidos como “2d10”, etc. DEATHWATCH también requiere
que los jugadores generen un ndimero aleatorio entre
1-100. Esto se conoce como una tirada de porcentaje y es
normalmente abreviada como “d%” o “1d100”.

Para hacer una tirada de porcentaje, usa dos dados de diez
caras y asigna a uno de ellos el digito “decena” y al otro el
digito “unidad”. El uso de dados de diferentes colores resulta
de ayuda para distinguir entre estos resultados. Consulta la
Tabla A—1: Ejemplos de tirada percentil, a continuacion.

Cabe sefialar que cuando las reglas dicen 2d10, esto no
es lo mismo que una tirada de porcentaje. Cuando tires 2d10
(o tiradas mayores, como 3d10, etc.), simplemente afiade los
resultados de cada dado.

EjEMPLO

Atreus, un marine espacial de los dngeles oscuros, es alcanzado por
una granada de fragmentacion que causa 2d10 de dafio explosivo.
El DJ tira dos dados de diez caras, resultando un 9 y un 7. Estos
resultados se suman para un total de 16 puntos de dafio.

En ocasiones, las reglas S
. . - -~
requieren una tirada de 1d5. ¢l
Para hacerlo, simplemente 6
tira un dado de diez caras,
divide el resultado entre dos
y redondea hacia arriba.

EjEMPLO

La explosion de la granada fue lo suficientemente poderosa para
causar un punto de dafio critico al cuerpo de Atreus. Consultando
la tabla de dafio critico apropiada, el DJ descubre que Atreus es
noqueado hacia atrds 1d5 metros. Tira un dado de diez caras y
obtiene un resultado de 5, que es tratado como un resultado de tres
(5/2 = 2,5; redondeado hacia arriba a 3). El pobre Atreus cae
noqueado tres metros atrds por la explosion.

TasLA A-1: EJEMPLOS DE TIRADA PERCENTIL
Dado “Decenas” Dado “Unidades” Resultado

7 3 73
3 7 37
2 0 20
0 2 2

0 0 100
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LOs MARINES
ESPACIALES

“Deben ser puros de corazon y fuertes de cuerpo, no contaminados
por la duda e inmaculados del engrandecimiento personal. Serdn
brillantes estrellas en el firmamento de la batalla, dngeles de la muerte
cuyas relucientes alas traerdn la rdpida aniquilacion a los enemigos
del hombre. Asi serd un millar de veces en un millar de afios, hasta el
mismo fin de la eternidad y la extincion de la carne mortal”.
—Roboute Guilliman, Primarca de los Ultramarines

n el universo devastado por la guerra del 41° Milenio,

fuerzas terribles amenazan la misma existencia de la

Humanidad. Razas alienigenas como orkos y tiranidos
asolan sistemas estelares completos y la misma alma de cada
humano estd amenazada por los poderes demoniacos del
Caos. Desplegados contra estos hostiles enemigos estan los
ejércitos de la Guardia Imperial, las gigantes maquinas de
guerra de las Legiones Titan y los mas fuertes de todos, los
poderosos marines espaciales de las Legiones Astartes.

Los marines espaciales son los guerreros supremos del
Imperio. Mejorados genéticamente para ser los luchadores
absolutos, son mucho més fuertes y resistentes que los humanos
ordinarios. Los marines espaciales estan organizados en unos
mil capitulos, cada capitulo cuenta aproximadamente con mil
guerreros en diez compaiiias de cien soldados cada una. Cada
capitulo es un ejército autosuficiente, equipado con sus propias

naves estelares, y capaz de responder, en el momento del aviso, a
cualquier amenaza para la seguridad del Imperio. Cada capitulo
estd fieramente orgulloso de su historia y logros, y cada uno
tiene sus propios colores distintivos y marcas heraldicas. Estos
provienen de su fundacién y son mostrados con orgullo sobre
todos los blindajes y vehiculos. Todo el equipo de guerra de
los marines espaciales es mantenido cuidadosamente y muchos
objetos estan cubiertos con intrinsecos textos de escritura
devocional, detallando cada uno de ellos un honor de batalla
ganado en una gloriosa campafia.

Un marine espacial es un guerrero imponente y su
fuerza bruta estd templada por su habilidad sobrehumana.
Armado con el temible bolter, un arma bendita que dispara
devastadores proyectiles que explotan dentro de la carne del
objetivo, esta protegido por un traje de servoarmadura que le
escuda del mas fiero fuego enemigo mientras simultaneamente
refuerza sus golpes y le permite sobrevivir en los entornos
mas hostiles. Es el producto del entrenamiento intensivo y
de la manipulacién genética, que transforman a los hombres
mortales, seleccionados entre las razas de guerreros mas
mortiferas del universo conocido, en maquinas de matar
sobrehumanas en el arsenal del Imperio.

LOS ORIGENES DE LOS
MARINES ESPACIALES

De los mil o més capitulos de marines espaciales que se cree
que existen, solo unos pocos pueden rastrear sus origenes a un
tiempo hace mas de diez mil afios, cuando el Emperador de
la Humanidad adn caminaba entre los hombres. En aquellos
dias, el Emperador cre6 a los Primarcas, veinte superhombres
inmortales que iban a ser sus generales y camaradas en la Gran
Cruzada para reunir los dispersos y largamente aislados mundos
humanos. Los Primarcas ostentaban poderes desconocidos en
el universo actual. Los primeros marines espaciales del naciente
Imperio fueron también una creacién de ese periodo, cada
uno moldeado empleando la herencia genética de uno de los
Primarcas, aunque diluido un centenar de veces puesto que un
cuerpo humano no podria contener tal poder. Cada Primarca
dirigi6 una legion de marines espaciales, una formacion
considerablemente mas grande que los posteriores capitulos.

Los nombres de muchos de los Primarcas resuenan a
lo largo de los milenios y las historias de sus hazafias son
legendarias. Nombres como Lion El'Jonson, Leman Russ,
Rogal Dorn y el angel alado Sanguinius, son citados con
respeto en los mundos humanos. Ordenan una reverencia que
solo es secundaria a la que se ofrece al Emperador. Otros
nombres son malditos en donde los hombres se retnen,
porque muchos Primarcas se rebelaron contra el Emperador
y siguieron a Horus, el mas poderoso entre ellos, cuando alzé
su estandarte contra la humanidad.

En el punto 4lgido de la Gran Cruzada, Horus condujo
sus legiones traidoras contra los que permanecian leales al
Emperador. Ardieron mundos en el nombre de los dioses
oscuros y se desatd un terror como nunca antes se habia visto.
Gran parte de lo ocurrido se ha perdido, oscurecido por las
nieblas del tiempo o embellecido hasta el punto donde los
gigantes pisaban mundos con pasos atronadores y los mismos
planetas se quebraban y partian a su paso.




Las fuerzas traidoras del rebelde Sefior de la Guerra Horus
lo arrollaron todo ante ellos, hasta que las legiones atn leales al
Sefior de la Humanidad se encontraron acorraladas en los muros
fortificados del Palacio del Emperador en Terra. Las fuerzas de
la oscuridad presionaron la consumida llama de la humanidad,
pero los tiempos desesperados piden soluciones desesperadas.
Sanguinius de los angeles sangrientos y Rogal Dorn de los
pufios imperiales, junto con sus guerreros mas valientes,
acompafiarian al Emperador y llevarian la lucha a Horus en su
barcaza de batalla, una poderosa nave de guerra en drbita sobre
Terra. El Emperador y sus guerreros se teleportaron a la barcaza
de batalla pero se encontraron separados y dispersos a lo largo
del navio por la hechiceria oscura. El Emperador se abrié paso
hasta el Sefior de la Guerra pero era demasiado tarde para salvar
a Sanguinius, al que Horus maté cuando el angélico Primarca
rechazé convertirse al Caos. Adn, algunos mantienen que
Sanguinius infligié una herida, aunque pequefia, a su antiguo
hermano. Horus y el Emperador se enfrentaron en una batalla
de carne y espiritu. Horus estaba lleno del poder de los dioses
oscuros y propiné al Emperador un golpe mortal, pero al final,
la voluntad del Emperador fue superior y Horus fue abatido
con su Gltima pizca de fuerza. El traidor fue destruido y, con
su muerte, el poder de las legiones traidoras se quebré. Cuando
Dorn y sus guerreros finalmente se abrieron paso al santuario
del sefior de la guerra rebelde, encontraron el cuerpo roto y
quebrado del Emperador, y se dice que sus gritos de dolor se
oyeron mucho mas lejos de la propia Terra.

Rogal Dorn, el mis decidido e inflexible de los Primarcas,
llev el cuerpo de su sefior de nuevo a Terra y, bajo la
direccion del lisiado Emperador, le at6 en el Trono Dorado
para prolongar su existencia durante toda la eternidad con el
sacrificio constante y mecanismos barrocos. Los seguidores de
los Poderes Ruinosos fueron derrotados, pero fue una victoria
ganada a un precio terrible. La hermandad de los Primarcas
fue cercenada y la vision del Emperador para el Imperio y toda
la humanidad se vino abajo—con la tltima y mejor esperanza
de su cumplimiento perdida para siempre. El imperio
galactico que habia forjado estaba totalmente destruido e iba
a llevar muchos mas aflos de guerra brutal antes de que todas
las fuerzas traidoras fueran derrotadas y conducidas al caos
infernal del Ojo del Terror. El niimero de victimas se contaba
por billones e incontables mundos eran poco mas que terrenos
baldios repletos de cadiveres. Cuando el atroz infierno de la
Herejia de Horus fue finalmente extinguido, la humanidad
atn se tambaleaba al borde de la extincion.

La Herejia de Horus habia revelado debilidades en la
semilla genética de varias de las primeras Legiones Astartes,
que habian sido exacerbadas por la necesidad de mantener las
inmensas formaciones en su totalidad en las terribles guerras
de ese periodo. Los insidiosos poderes del Caos habian
podido manipular esta corrupcién para volver a Horus y a
muchos de los marines espaciales bajo su mando contra el
Emperador. Una vez que Horus fue derrotado, se decidi6 que
las fuerzas del Imperio serfan reorganizadas para que una
catastrofe similar no pudiera repetirse.

Las legiones fueron divididas para crear un capitulo del
mismo nombre que su legion fundadora y nuevos capitulos
~ con nuevos nombres. Este hecho fue llamado la Segunda
- Fundaci6n y ha habido mas de dos docenas de fundaciones en

los diez milenios desde entonces. No se sabe exactamente el
nimero de capitulos creados como resultado de la Herejia de
Horus, ya que muchos archivos del Imperio estan incompletos
o perdidos, y capitulos enteros han sido creados y destruidos
en estos milenios. Lo que se sabe es que hay poco mas de mil
capitulos desperdigados a lo largo del Imperio y cada uno
de ellos es una hermandad de los mejores guerreros que la
humanidad puede reunir.

EL CODEX ASTARTES

“Serdn mis mejores guerreros, esos hombres que se dan a mi. Los
moldearé como arcilla y los forjaré en los hornos de la guerra. Serdn
de voluntad de hierro -y miisculos de acero. Les vestiré con una gran
armadura y estardn armados con las armas mds poderosas. No serdn
contaminados por la plaga o la enfermedad, ninguna afeccion les
marchitard. Tendrdn tdcticas, estrategias y maquinds, de modo que
ningin enemigo pueda vencerles en batalla. Son mi baluarte contra el
terror. Son los defensores de la humanidad. Son mis marines espaciales
y no conocerdn el miedo”.

—Preludio, El Codex Astartes (Apécrifa de Skaros)

En el despertar de la calamidad que fue la Herejia de Horus, se
establecieron las bases del Imperio. Los primeros Altos Sefiores
de Terra establecieron la estructura por la que operarian los
Adeptus Terra y describieron las responsabilidades feudales
y deberes de los seflores planetarios. Uno de los logros mas
importantes fue la reorganizacién de las fuerzas de combate
del Imperio. Esto fue llevado a cabo, casi sin ayuda, por el
Primarca de los Ultramarines, Roboute Guilliman, que con
su caracteristica rapidez y eficacia, codificé la estructura de la
Guardia Imperial, la Armada Imperial y los marines espaciales.
De todos sus trabajos, el mas influyente es el Codex Astartes,
el gran tomo preceptivo que establece la organizacién basica
y las reglas tacticas para los capitulos.

El Codex Astartes decret6 que los marines espaciales
serfan creados y entrenados durante un periodo controlado
de tiempo. Los bancos genéticos empleados para cultivar
los implantes que convierten a un hombre en un poderoso
astartes serian cuidadosamente monitorizados y los érganos
cultivados estarian sujetos a las mds rigurosas pruebas de
pureza. Los jovenes iniciados pasarian estrictas pruebas de
idoneidad fisica y psicolégica antes de ser aceptados y solo
aquellos del mas alto calibre serfan elegidos.

En Terra se crearon diligentemente depésitos genéticos
para producir y almacenar semillas genéticas de marine
espacial. Estos bancos fueron empleados para proporcionar
todas las nuevas semillas genéticas para los astartes y evitar
la contaminacién por cruce, y el material genético de las
antiguas legiones fue aislado. De aqui en adelante, los nuevos
capitulos recibirfan semillas genéticas solo de su propia
reserva genética.

La semilla genética de las legiones traidoras fue colocada
bajo un sello de estasis temporal, aunque a su tiempo, muchos
crefan que debia ser destruida. Al tomar un control directo de
las reservas genéticas, los Adeptos de Terra podrian finalmente
controlar a los marines espaciales. Ahora solo ellos tenian el
poder de destruir o crear capitulos astartes a voluntad.




La Segunda Fundacion fue decretada siete afios después
de la muerte de Horus. Las legiones existentes fueron
desglosadas y refundadas como formaciones mas pequefias
y flexibles. Donde las antiguas legiones eran ilimitadas
en tamaflo, las nuevas formaciones fueron fijadas en
aproximadamente un millar de guerreros combatientes. Esto
correspondia a la unidad existente llamada capitulo, y en el
futuro el capitulo fue reconocido como la formacién astartes
auténoma y estindar. Nunca mas tendria un solo hombre
el control de una fuerza tan poderosa como una legion de
marines espaciales.

Las legiones fueron divididas en nuevos capitulos. Uno
mantuvo el nombre y colores de la legioén original, mientras
que los restantes tomaron nuevos titulos y colores. La mayoria
de las antiguas legiones fueron divididas en menos de cinco
capitulos, pero los ultramarines, siendo con mucho la legién
mas grande, fueron divididos muchas veces. El niimero exacto
de nuevos capitulos creados de los ultramarines es incierto: el
nimero listado en la copia conocida més antigua del Codex
Astartes (la asi [lamada apdcrifa de Skaros) da un total de 23,
pero no los nombra.

Como resultado de la Segunda Fundacién, la semilla genética
de los ultramarines se convirti6 en la reserva genética favorita
de las posteriores fundaciones. Los nuevos capitulos creados
de los ultramarines son referidos como los primogénitos o
“primeros hijos”. Todos los capitulos primogénitos veneran a
Roboute Guilliman como su padre y patrén fundador.

El Codex Astartes define los roles ticticos, el equipo y las
marcas identificativas de los marines espaciales. Esta guias han
evolucionado a lo largo de los siglos y el Codex Astartes del
41° Milenio es un tratado altamente desarrollado que combina
la sabiduria de cientos de pensadores militares a lo largo de
la historia. Algunos de sus contenidos parecen quisquillosos o
restrictivos, dificilmente dignos de la gran mente de un Primarca.
Otros describen batallas actuales junto con comentarios de las
tcticas usadas y las decisiones de los comandantes de su época.
Como tal, el Codex Astartes es reverenciado como un texto
sagrado y muchos capitulos consideran sus recomendaciones
como santificadas por el mismo Emperador.

CAPITULOS DEL CODEX

Los capitulos que siguen estrictamente la palabra del Codex
Astartes son conocidos como capitulos del Codex. Estos
marines espaciales se adhieren al Codex como el modelo para
su organizacion, marcas de identificacién y doctrina tictica.
De todos los capitulos del Codex, el mis famoso es el de los
ultramarines, el capitulo de Roboute Guilliman. No obstante,
la mayoria de los capitulos no se adhieren tan rigidamente
a los patrones de organizacién o tictica del Codex. Muchos
capitulos estan organizados en gran medida de acuerdo con
él, pero también estan moldeados por su mundo de origen
y la personalidad de su Primarca. Los angeles sangrientos y
los angeles oscuros son buen ejemplo de ello. Un pequefio
namero de capitulos difieren enormemente del Codex y lo
respetan poco o nada. El mas famoso de estos “salvajes” son los
lobos espaciales, cuyo Primarca Leman Russ molded en gran
medida su capitulo a su propia imagen con independencia de
otras influencias.

El Adeptus Terra nunca ha decretado necesario la aplicacién
absoluta del Codex. De hecho, es dudoso que pudiera hacerse.
Sin embargo, con las fundaciones posteriores han favorecido
siempre la semilla genética de los ultramarines y creado
muchos nuevos capitulos del Codex. Con el paso del tiempo,
algunos de estos capitulos se han desviado de su estricta letra,
introduciendo nuevas variaciones pero permaneciendo en lo
principal devotos a los principios establecidos por Roboute
Guilliman muchos miles de afios antes.

FUNDACIONES POSTERIORES

La historia del Imperio desde la Herejia de Horus no es
continua. Ha habido periodos de rebelion y anarquia donde el
equilibrio de poder ha cambiado de repente y la historia ha sido
reescrita. Muchas de las fundaciones posteriores pertenecen a
estos tiempos convulsos, haciendo casi imposible determinar
cuando fueron creados algunos capitulos. De los mil o mas
capitulos que se cree que existen, mis de la mitad se consideran
descendientes de los ultramarines, bien directamente o mediante
uno de los capitulos primogénitos de la Segunda Fundacién.
No se sabe cudntos nuevos capitulos se crearon en la
Segunda Fundacién. Muchos informes se perdieron durante
la Edad de la Apostasia, un tiempo problematico que enturbia
la historia del Imperio como un velo impenetrable. Con toda
probabilidad, algunos de los capitulos creados durante la
Segunda Fundacién han sido destruidos sin dejar registros de
sus hazafias. Otros han sido perdidos en tiempos mds recientes
y sus nombres son todo lo que queda de ellos ahora.




Cada uno de los capitulos en los que se dividié a las
legiones contaba con unos 1,000 guerreros. Una buena parte
del Codex Astartes estd dedicada a estructurar su organizacion.
Un capitulo consiste de diez compafifas con 100 marines
espaciales cada una. Los guerreros de estas compailias se
organizan en diez escuadras de diez hombres, dirigidas por
un sargento. Ademads de estas unidades, cada compailia tiene
un capitan, portaestandarte, capellan y apotecario.

Cada compaiiia, con la excepcién de la compaifiia de
exploradores, mantiene una reserva de transportes Rhino para
sus escuadras y oficiales. La primera compafiia estd también
equipada con tanques land raider para portar escuadras
de exterminadores. Es costumbre que los dreadnoughts
permanezcan con su compafifa, puesto que su temible
presencia refuerza su potencia de combate.

SELECCION E INICIACION

Cada capitulo tiene sus propios métodos para reclutar
jovenes guerreros y llenar sus filas. Muchos se basan en un
tnico mundo de origen y solo reclutan de esa poblacién,
estableciendo pruebas y desafios para los aspirantes y
descartindolos a todos salvo a los mas fuertes y devotos.
Estos mundos suelen ser tecnolégicamente atrasados con
fuertes sociedades militaristas, donde los nifios que muestran
potencial son presionados mas y mas, para que un dia tengan

la oportunidad de unirse a las filas de los marines espaciales,
a menudo conocidos para dichos pueblos como “guerreros
de las estrellas”, “caballeros del cielo”, o nombres similares.
Debido a que los mundos primitivos son duros, rudimentarios
y salvajes, sus habitantes proporcionan invariablemente
excelentes reclutas. Pero para la verdadera agresividad y el
instinto asesino casi psicético, pocos reclutas pueden mejorar
a la sanguinaria escoria de ciudad que habita los mas oscuros
pozos de los mundos colmena. Conducidos a extremos de
violencia por las presiones del entorno, estos implacables
asesinos son normalmente ignorados por las autoridades.
Constituyen unos reclutas ideales para los marines espaciales
y bandas enteras de escoria de ciudad son a veces cazados
y puestos a prueba. Algunos reclutas son extraidos de los
mundos mas civilizados del Imperio, pero no demasiados.
Los planetas empleados por los marines espaciales como
mundos de reclutamiento son observados muy de cerca por
los apotecarios y capellanes del capitulo. La pureza genética
de la poblacién debe ser mantenida, en orden a conservar
aquellas cualidades que sirven mejor a los propodsitos de
los astartes. Su salud espiritual es también cuidada, para
asegurarse de no se manifieste ningan rastro de la influencia
de los Poderes Ruinosos. Estas observaciones son, en general,
llevadas a cabo desde la distancia y es raro para esa sociedad
tener cualquier contacto directo con, o conocimiento de, los
marines espaciales, o en muchos casos incluso del Imperio.

'ORGANIZACION

En el nicleo del Codex Astartes estd la organizacion del capitulo.

Un capitulo consta de diez compaiiias, cada una formada por cien marines espaciales.
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Los oficiales del capitulo podrian visitar la cultura una vez
por generacion y convertirse en objeto de mito y leyenda.
Estos poderosos guerreros de mas alld de las estrellas son
figuras de respeto y su palabra es la ley.

La naturaleza de las pruebas establecidas por los extranjeros
varfa enormemente, pero son tan arduas que solo un pufiado
las supera. Quienes fracasan pueden considerarse afortunados
de sobrevivir, porque muchas de las pruebas toman la forma de
combate ritual, la caza de una gran bestia, o la realizacién de
peligrosas proezas de fuerza y valor. Al terminar las pruebas, los
escasos aspirantes que han sido juzgados dignos son llevados
lejos e invariablemente nunca veran a su pueblo de nuevo.

Para una familia es siempre un gran honor que un hijo sea
elegido por los marines espaciales, incluso en sociedades con
escasa concepcion de la galaxia mas alld de su mundo. Los
lobos espaciales son un ejemplo de esto. Los sacerdotes lobo del
capitulo recorren las tribus en guerra de su mundo natal, Fenris,
buscando sus jévenes mas fuertes y valientes, mientras que los
ultramarines tradicionalmente extraen a sus candidatos de los
cuarteles de élite de todo un grupo de sistemas planetarios
conocido como Ultramar, el reino de los ultramarines.

Otros capitulos no tienen un tnico mundo natal y viajan
por la galaxia en gigantescas flotas, reclutando de una serie
regular de planetas o de las zonas de guerra a las que son
asignados. Los templarios negros son un ejemplo de esto,
como lo son los angeles oscuros.

Una vez aceptados, los jovenes aspirantes se convierten en
neéfitos y comienzan su régimen de entrenamiento y mejora
biolégica. Cada capitulo tiene sus propias tradiciones respecto a
la iniciacion en sus leyendas o secretos. Este proceso es paralelo
a los tratamientos biogenéticos que debe pasar el neéfito. Asi, la
transformacion fisica avanza a la par con su cambio espiritual.
Ambos son templados mediante la experiencia en el campo de
batalla y en los rituales en los que debe participar el nedfito.

La naturaleza de estos ritos varfa de un capitulo a otro.
Algunos son solemnes, recordando el sacrificio que el
Emperador hizo por la humanidad. Otros son celebraciones
sacadas de la cultura y naturaleza del mundo natal del capitulo.
Muchos implican el derramamiento ritual de sangre, la
escarificacién o la amputacion. Todos son vitales para los usos
arcanos del capitulo, y la participacion del neéfito es necesaria
para ser aceptado por sus futuros hermanos de armas.

El entrenamiento es tan riguroso que muchos no sobreviven.
Tanto si se queda paralizado en el campo de batalla, o se
le considera falto de espiritu durante un ritual, un neéfito es
expulsado y su futuro con el capitulo cercenado.

En algunos casos, el neéfito puede transgredir uno de los
muchos articulos de la ley capitular y una herida en guerra
puede resultar preferible al castigo. Muchos posibles destinos
esperan a los que fracasan de este modo. A la mayoria se les
borra la mente y se les convierte en siervos del capitulo—
criados y sirvientes. Los menos afortunados son transformados
en servidores vivos—autdmatas bio-mecanicos sin mente que
solo existen para asistir a los tecnomarines del capitulo en
el manejo de maquinaria pesada y frecuentemente peligrosa.
Unos pocos excepcionales pueden atin elevarse a posiciones
de relativo poder dentro de la casa capitular, pero incluso el
factétum de mds alto rango no es mas que humilde sirviente
sin nombre a los ojos de los hermanos de batalla.

INICIACION GENETICA

Las pruebas en las que debe participar un aspirante antes de
ser aceptado como neéfito son muy duras, pero el proceso
para convertirse en un marine espacial es mucho mas riguroso.
Durante varios afios, el joven es alterado quirrgicamente
implantando en su cuerpo una serie de 6rganos Gnicos,
convirtiéndole lentamente en un astartes. Aunque muy
diluido, cada uno de estos 6rganos es extraido del patrén
genético de uno de los primeros Primarcas y a través de él,
del mismo Emperador. Asi, los marines espaciales son los
descendientes y herederos del Sefior de la Humanidad.

Los implantes provocan cambios fisicos y mentales en el
receptor. Muchos de ellos son controlados por secreciones
hormonales y patrones de crecimiento naturales. Los implantes
podrian no resultar efectivos o ser totalmente funcionales si se
reciben una vez superado cierto nivel de desarrollo natural.
Es por tanto inevitable que los reclutas sean razonablemente
jovenes. La compatibilidad del tejido también es esencial, para
asegurar que los 6rganos se desarrollen adecuadamente.

La tercera consideracion en la adecuacién mental. Varios
de los implantes solo se desarrollaran a una condicién dtil
bajo el estimulo de la sugestién hipnética. Un recluta debe
por tanto ser susceptible a este tratamiento particular.

Estas condiciones significan que solo una pequefia
proporcion de los aspirantes resultan adecuados para
convertirse en marines espaciales, incluso si sobreviven a las
pruebas. Deben ser hombres, porque los cigotos son afines
a las hormonas y tejidos masculinos, de ahi la necesidad de
pruebas de compatibilidad de tejido y evaluacién psicolédgica.
Si resultan satisfactorias, un candidato se convierte en neéfito.
Al terminar la implantacién de érganos, la asistencia quimica
y el entrenamiento hipnético, el sujeto esta listo para ocupar
su lugar en la décima compaiiia (exploradores). Un marine
espacial normalmente se une a filas entre las edades de
dieciséis y dieciocho, pero son tales los cambios hormonales
inducidos por el proceso de creaciéon que los reclutas estin
plenamente desarrollados fisicamente con anterioridad.

Aunque los capitulos son cuidadosos para seleccionar solo a
los candidatos mas adecuados, no todos los neéfitos sobreviven
al proceso de ser iniciados como marines espaciales. Si un
implante falla en desarrollarse correctamente, es probable que
su metabolismo se vuelva gravemente inestable. Puede caer
en un estado cataténico o sufrir ataques de hiperactividad.
En cualquier caso, probablemente morird. Los desafortunados
que no mueren sufren invariablemente un dafio mental que
degenera en manfacos homicidas o en idiotas farfullantes.
Cuando un capitulo esta a fuerza completa, estos inadaptados
pueden ser librados de su miseria. Sin embargo, si el capitulo
estd corto de marines espaciales, puede permitirseles vivir
y ser situados en sus propias unidades especiales. Aquellos
que muestren tendencias psicoticas controlables pueden ser
reclutados en escuadras de asalto suicidas.
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SEMILLA GENETICA

Hay diecinueve variedades de semilla genética respectivos
a los diecinueve o6rganos sobrehumanos quir@irgicamente
implantados en un marine espacial. Debido a que la mayoria
de los capitulos han existido durante miles de afios, algunas
semillas genéticas han mutado durante ese tiempo. Esto ha
resultado en cambios en la naturaleza exacta de los drganos
cultivados artificialmente. Estos cambios pueden inutilizar
un implante—este es el caso de los pufios imperiales que
carecen del 6rgano conocido como glandula de betcher, el
cual permite a un marine espacial escupir veneno corrosivo.
En otros casos, los cambios podrian reducir su efectividad
o causar extrafios nuevos efectos—los salamandras, por
ejemplo, poseen una piel tan negra como el carbén debido a
su 6rgano melanocrémico. Sea cual sea el resultado, afectara
a todo el capitulo, puesto que todos sus astartes comparten
implantes cultivados de la semilla genética original.

Aunque los apotecarios y cirujanos del capitulo realizan
las operaciones necesarias para el implante, no comprenden
el funcionamiento exacto de cada drgano. Los procesos
involucrados son muy antiguos y transmitidos por tradicién
oral, volviéndose cada vez mas ritualizados y malinterpretados.
Por ello, la eficacia de cada 6rgano difiere de un capitulo a
otro, segin la condicién de la semilla genética del capitulo y la
degradacion de sus métodos quirtrgicos. En algunos capitulos
la mutacion de la semilla genética, el pobre procedimiento
quirdirgico, o un condicionamiento postoperatorio inadecuado,
ha alterado el funcionamiento de algunos implantes.

Ademas del problema de los implantes mutados, muchos
capitulos han perdido semillas genéticas de 6rganos debido
a accidentes, fallos genéticos, o alguna otra causa. Por tanto,
muy pocos capitulos poseen los diecinueve implantes. Sin
embargo, todos poseen el caparazén negro, ya que sin este
implante el neéfito nunca podria ser un marine espacial.

Cada o6rgano de la semilla genética es muy complejo.
Muchos solo funcionan adecuadamente cuando otro érgano
esta presente y la pérdida o mutacion de un 6rgano a menudo
afecta al funcionamiento del resto. Por ello, los implantes son
constantemente controlados y muchos astartes deben pasar
por cirugia correctiva para reequilibrar sus metabolismos.

CONDICIONAMIENTO

Ademas del extenso programa de implantacion, el nedfito
pasa por un tratamiento quimico, evaluacién psicologica,
e hipnoterapia subconsciente, mientras emplea cada hora
despierto en afinar sus habilidades de combate con incesantes
entrenamientos de batalla.

Hasta su iniciacién como hermano de batalla, un neéfito
debe someterse a continuas pruebas y examenes. Los 6rganos
recién implantados se examinan cuidadosamente, los
desequilibrios son corregidos y cualquier signo de corrupcién
es tratado. Este tratamiento quimico se reduce al acabar la
iniciacién, pero nunca termina. Los marines espaciales pasan
por tratamientos periddicos durante el resto de sus vidas
para mantener un metabolismo estable. Para este propdsito,
cada servoarmadura contiene un equipo de monitorizacién
exhaustivo y de distribucién de drogas.

A medida que el cuerpo crece, el receptor debe aprender
a usar sus nuevas habilidades. Algunos de los implantes,
especificamente el nodo catalepsiano y el ocuglobo, solo
funcionan tras administrar la hipnoterapia adecuada. La
hipnoterapia no es siempre tan efectiva como el tratamiento
quimico, pero puede tener resultados sustanciales. Si un
marine espacial aprende a controlar su propio metabolismo,
reducird su dependencia de las drogas. El proceso se lleva
a cabo en una maquina llamada hipnomata. Los marines
espaciales entran en un estado de hipnosis y son sometidos
a imagenes de aura y visuales, para despertar sus mentes al
inconsciente proceso metabolico.

Un marine espacial es mas que un humano con poderes
extraordinarios. Al igual que su cuerpo recibe diecinueve
implantes distintos, su mente es alterada para liberar sus poderes
latentes. Estos son, si cabe, mas extraordinarios que los poderes
fisicos concedidos por los implantes. Por ejemplo, un marine
espacial puede controlar sus sentidos y sistema nervioso a un
nivel considerable, y puede resistit un dolor que mataria a un
hombre normal. Un astartes puede ademas pensar y reaccionar
a la velocidad de rayo. El entrenamiento memoristico es
también una parte importante de la iniciacién. Algunos marines
espaciales desarrollan una memoria fotografica. Por lo demas,
los astartes varfan en su inteligencia y su capacidad mental
individual tanto como el resto de los hombres.

El primer paso en el proceso es la implantaciéon del
corazén secundario, normalmente entre los diez y catorce
afios. Este es capaz de bombear el suministro de sangre o
mantener todas las funciones vitales incluso después de la




destruccién del corazén original del receptor. Este implante
permite a los marines espaciales sobrevivir a concentraciones
de aire bajas de oxigeno y a heridas traumaticas, y es también
necesario para mantener el metabolismo del sujeto, que
serd llevado hasta sus limites al someterlo a las siguientes
intervenciones quirdrgicas en los afios venideros.

El siguiente paso en el proceso de implantacion es la
adicién de la osmoédula. Este es un 6rgano en forma de
tubo cuyo pequefio tamafio no se corresponde a su compleja
estructura. La osmédula controla y segrega hormonas que
afectan a la fusion epifiseal y a la osificacion del esqueleto.
Al mismo tiempo, unas hormonas especialmente disefiadas
estimulan los huesos en formacién para absorber quimicos de
base ceramica administrados en la dieta del nedfito. Dos afios
después de la implantacién, habrd provocado un refuerzo
considerable de los huesos, una extrema osificaciéon de la
cavidad tordcica (causada por el crecimiento de las costillas
formando una sélida masa de placas éseas entrelazadas) y un
incremento general en el tamafio del esqueleto del receptor.

Normalmente implantada a la misma vez que la osmodula,
la biscopea se coloca dentro de la cavidad toricica. Es
pequefia, aproximadamente esférica y, como la osmodula,
su funcién principal es hormonal. La biscopea estimula el
crecimiento muscular a lo largo del cuerpo. Estos masculos se
unen al esqueleto en crecimiento acelerado, por lo que estos
dos implantes suelen ser injertados a la vez.

Las fases cuarta y quinta son afiadidas también a la vez,
entre los doce y catorce afios. El hemastamen es un 6rgano
pequefio, situado en una de las venas principales y sirve para
dos propésitos. Comprueba y hasta cierto grado controla la
osmodula y la biscopea, y altera el constituyente que compone
la sangre del receptor. Como resultado, la sangre del marine
espacial es mas eficiente que la sangre humana ordinaria,
como debe ser, considerando el soporte biolégico extra que el
astartes lleva en su interior. El segundo implante es el 6rgano
de larraman. Es un érgano carnoso, oscuro y con forma de
higado, que se implanta en la cavidad toracica junto con una
complicada estructura de vasos sanguineos. El 6rgano generay
almacena células especiales larraman. Si el receptor es herido,
estas células son liberadas en el torrente sanguineo, donde se
adhieren a los leucocitos y son transportados a la herida. Una
vez fuera del cuerpo, las células larraman forman un sustituto
de la piel de tejido cicatrizal instantaneo, conteniendo el flujo
de sangre y protegiendo cualquier area herida expuesta. Este
proceso es casi instantaneo y para el observador es como si la
sangre se solidificase antes incluso de llegar al suelo.

Al alcanzar la sexta fase, el sujeto estd preparado para
comenzar con la hipnoterapia que se prolongard hasta mas
alla de su iniciacién. El nodo catalepsiano es un implante
cerebral injertado en la parte trasera del crineo mediante un
agujero practicado en el hueso occipital. El 6rgano, del tamafio
de un guisante, influye en los ritmos circadianos del suefio y en
la respuesta del cuerpo a la falta de suefio. Un astartes duerme
como un hombre normal, pero si se le priva del suefio, el nodo
catalepsiano se activa. El receptor puede dormir y permanecer
despierto a la vez apagando areas del cerebro secuencialmente.
Este proceso no reemplaza completamente al suefio normal,
pero incrementa la supervivencia de un marine espacial
permitiéndole ser consciente del entorno mientras descansa.

Las siguientes tres fases del proceso, la implantacién del
preomnor, la omofagea y el pulmén maltiple se realizan
a la vez entre los catorce y dieciséis afios. El preomnor es
un gran implante que encaja en la cavidad tordcica. Es un
estomago predigestivo que permite al receptor comer
materiales de otro modo venenosos o indigestos. No ocurre
ninguna digestion real en el preomnor. En su lugar, conductos
sensitivos individuales detectan los potenciales venenos y los
neutralizan o, si es necesario, aislan el preomnor del resto del
tracto digestivo. La omofagea es un complejo implante situado
en la médula espinal entre las vértebras cervicales y tordcicas,
donde se integra con el cerebro. Cuatro flujos nerviosos
llamados neuroclea son implantados entre la columna y el
muro estomacal del preomnor. La omofigea estd disefiada
para el absorber material genético del tejido animal con una
funcién de memoria. Esto dota al marine espacial con un
inusual rasgo de supervivencia—puede aprender comiendo.
Si un astartes come parte de una criatura, absorbera algunos
de los recuerdos de esa criatura. Esto puede resultar muy util
en un entorno alienigena. Accidentalmente, esta capacidad ha
provocado la aparicién de distintos rituales de comer carne
y beber sangre por los que son conocidos muchos capitulos,
ademas de dar nombres a capitulos como los bebedores de
sangre y los desgarradores. El tercer 6rgano implantado es
el pulmén maltiple. Este gran 6rgano gris tubular a veces es
llamado el “tercer pulmén”. La sangre es bombeada a través del
6rgano mediante vasos de conexion injertados en el sistema
pulmonar del receptor, y su actividad se controla mediante
un esfinter localizado en la traquea. En atmosferas toxicas,
un musculo asociado al esfinter cierra la triquea y restringe la
respiracion normal, protegiendo asi los pulmones. El pulmén
miltiple puede absorber oxigeno de aire apenas respirable o
venenoso sin sufrir daflos gracias a sus propios sistemas de
dispersion y neutralizacién de toxinas, y de regeneracion.

La fase décima es la implantacién del ocuglobo. Este
pequefio drgano parecido a una babosa se asienta en la base
del cerebro. Proporciona el estimulo genético y hormonal que
permite a un astartes recibir terapia 6ptica. El ocuglobo no
mejora la vista del marine espacial, pero permite a los técnicos
ajustar los patrones de crecimiento del ojo y de las células de
retina receptoras de luz. Un marine espacial posee mejor vista
que un humano normal y puede ver en condiciones de escasa
luz casi tan bien como a plena luz del dia.

La undécima fase es la adicion del oido lyman. Este
4rgano permite aumentar conscientemente, e incluso filtrar,
ciertos tipos de ruido de fondo. No solo mejora su audicion,
sino que un astartes no puede marearse o sentir nauseas por
una desorientacién extrema. Un oido lyman es externamente
indistinguible de un oido humano normal.

Entre los quince y dieciséis afios se inicia la fase duodécima,
donde se implanta un érgano plano y circular, la membrana
an-sus, en la parte superior del cerebro. Después crece dentro
del tejido cerebral hasta mezclarse del todo. Este 6rgano no
es efectivo hasta aplicar el entrenamiento y la quimioterapia
adecuados. Gracias a esta membrana, un astartes es capaz de
entrar en un estado de animacién suspendida. Esto puede ser
una accidén consciente, o a causa de un trauma fisico extremo.




Solo la quimioterapia y la autosugestiéon pueden reanimar a un
marine espacial de este estado—es imposible reanimarse por si
solo. El periodo mas largo registrado de animaci6n suspendida
seguido de una reanimacién exitosa ha sido de 567 afios, es el
caso del hermano Silas Err, de los 4ngeles oscuros.

En la siguiente fase se afiade el 6rgano melanocrémico.
Este 6rgano negro y semiesférico funciona de una manera
muy compleja. Identifica los niveles y tipos de radiacién que
bombardean la piel, y si es necesario desencadena reacciones
quimicas que oscurecen el tejido para protegerla de los rayos
ultravioleta. También proporciona una proteccién limitada
contra otros tipos de radiacién. Las diferentes semillas
genéticas de o6rganos melanocromicos generan variaciones
en el color del pelo y la piel, y en algunos casos todo el
capitulo comparte una coloracién idéntica, como sucede con
los guerreros albinos de los espectros de la muerte.

Las fases decimocuarta y decimoquinta, la implantacion
del rifidén olitico y la neuroglotis, suelen hacerse al mismo
tiempo. El rifion olitico es marrdn rojizo con forma de corazén
y modifica y mejora el sistema circulatorio, permitiendo que
sus implantes funcionen eficazmente. Ademas, también filtra la
sangre con una eficacia y una velocidad extremas. El corazén
secundario y el rifién olitico pueden actuar en conjunto
y ejecutar un proceso de purga durante el cual el marine
espacial se queda inconsciente mientras su sangre circula a
gran velocidad. Esto le permite sobrevivir a venenos y gases
demasiado potentes incluso para el pulmén multiple. La
neuroglotis permite al astartes evaluar una comida potencial
mediante el sabor. El 6rgano se implanta en el fondo de la
boca. Masticando la comida, o saboreindola, un marine
espacial puede detectar una amplia variedad de venenos
naturales, algunos quimicos e incluso los olores distintivos de
algunas criaturas. Hasta cierto punto, un marine espacial es
capaz de rastrear un objetivo solo por el sabor.

En la fase decimosexta, a los dieciséis afios, se implanta
un pequefio 6rgano llamado mucranoide en el intestino
grueso, donde sus secreciones hormonales son absorbidas
por el colon. Estas secreciones modifican las glandulas
sudoriparas. Con la quimioterapia apropiada, el marine
espacial exuda una sustancia esterilizante que recubre su piel.
Esta sustancia protege al astartes de las temperaturas extremas
e incluso le proporciona una leve proteccion frente al vacio.
La quimioterapia mucranoide es un procedimiento estandar
durante viajes espaciales prolongados y al combatir en el
vacio o en situaciones en riesgo de exponerse al vacio.

La fase decimoséptima es la implantacién de dos 6rganos
idénticos llamados las glandulas de betcher. Se colocan
en el labio inferior, junto a las glandulas salivales o en el
paladar. Los 6rganos funcionan como la glandula venenosa
de algunos reptiles, sintetizando y almacenando un veneno
letal. Los marines espaciales son inmunes a este veneno por la
presencia de la propia glandula y pueden escupir un veneno
cegador al contacto, que es también altamente corrosivo. Un
marine espacial aprisionado tras unas barras de hierro podria
abrirse paso al exterior en unas pocas horas.

En la pendltima fase del proceso, se implantan un par de
glandulas llamadas progenoides, una en el cuello y la otra en

capitulo. Cada 6rgano crece en el interior del marine espacial,
absorbiendo los estimulos hormonales y el material genético
procedente del resto de los implantes. Después de cinco afios,
la glandula del cuello estd madura y lista para ser retirada.
Después de diez afios, la glindula del pecho también puede
ser retirada. Una vez madura, la glandula puede retirarse en
cualquier momento y representa la tinica fuente de semillas
genéticas del capitulo. Cada 6rgano contiene una Gnica semilla
genética correspondiente a cada cigoto implantado en el
receptor. Una vez retirada mediante cirugia, el progenoide debe
prepararse con cuidado, comprobando sus semillas genéticas
mutadas y almacenando las sanas. Las semillas genéticas pueden
conservarse indefinidamente en las condiciones adecuadas.

Los marines espaciales apotecarios portan un artefacto
especial conocido como reductor, capaz de extirpar las
glandulas progenoides de un astartes caido en el campo
de batalla, de modo que incluso si muere antes de que sus
glandulas estén cosechadas, puedan ser recuperadas. El
propésito del progenoide es proveer la semilla genética que
permita continuar al capitulo. No es posible crear un cigoto de
otra manera. Por tanto, cada patrén de semilla genética de un
capitulo es Ginico. La semilla genética tiene un gran significado
religioso para el capitulo, ya que representa su identidad y su
futuro. Sin semilla genética, un capitulo no tiene futuro. La
extincién de una semilla genética significa que un cigoto se
ha perdido para siempre. La perdida de la semilla genética
progenoide podria significar realmente el fin de un capitulo.

Como cada marine espacial solo tiene dos glandulas
progenoides, el nivel al que un capitulo puede crear nuevos
astartes esta restringido. Reconstruir un capitulo tras sufrir graves
pérdidas puede tardar muchos afios. Las semillas genéticas son
a menudo declaradas inservibles si un marine espacial estd
expuesto a grandes niveles de radiacion u otras formas de
alteracion genética. La eficacia de las diferentes progenoides de
los capitulos también varfa, de modo que algunos capitulos son
capaces de recomponer sus nimeros mas rapido que otros.

La dltima fase y la mds caracteristica es el caparazén
negro, que no puede ser implantado después de los dieciocho
afios. Dentro de los tanques de cultivo parece una pelicula de
plastico negro. Se extrae y se corta en laminas, que se implantan
directamente bajo la piel del torso del receptor. En pocas horas
el tejido se expande, se endurece en el exterior y conecta un
manojo de nervios invasivos con el interior del cuerpo del
sujeto. Después de varios meses, al receptor se le afiaden
sensores neurales y puntos de transfusién practicados en la
membrana endurecida. Estos orificios artificiales se enlazan
con algunos circuitos integrados en la servoarmadura, como
las unidades de monitorizacién, curacién y mantenimiento.
Sin el beneficio del caparazén negro, la servoarmadura de un
marine espacial serfa mucho menos efectiva.




LA SENDA
DEL MARINE
ESPACIAL

“Dame al explorador como un muchacho y te devolveré al hermano de
batalla como un hombre”.
—Sargento veterano Dvan Skor de los vigilantes de tormenta

e acuerdo al Codex Astartes, los marines espaciales

se organizan en tres tipos de escuadra: tactica, asalto

y devastadora. Cada una de estas escuadras juega un
papel tinico en el campo de batalla y estan disefiadas para operar
en conjunto proporcionandose apoyo y la maxima flexibilidad.
Ademas de estos tipos de escuadras, la primera compafifa
(veterana) puede formar escuadras de exterminadores o
veteranos, mientras que los exploradores de la décima compafiia
se despliegan siempre como escuadras de exploradores. Todas
las escuadras de los marines espaciales, salvo los exploradores,
consisten nominalmente en diez soldados, que pueden dividirse
en dos escuadras de combate separadas en batalla. Esto da a
cada unidad una mayor flexibilidad en accion.

Un guerrero aceptado en las filas del capitulo servird en
muchos roles, comenzard como un joven explorador en la
décima compailia y si el destino le favorece, progresard a
través de las filas sirviendo como devastador, marine de asalto,
marine tactico y, si es excepcionalmente valiente, obtendra
el honor de servir en la primera compaiifa (veterana). Unos
pocos favorecidos exceden incluso este gran honor y se
unen a las filas de los maestres del capitulo, dirigiendo a sus
compafieros en la sangre y la furia de la batalla.

El primer paso a lo largo de la senda para convertirse en
un poderoso héroe del capitulo es servir en las escuadras
de exploradores de la décima compafifa. Las escuadras de
exploradores consisten en un sargento y de cuatro a nueve
exploradores. El papel del sargento es el de entrenar a los
exploradores y dirigirles en batalla. Esta tarea solo lo realizan
sargentos con una considerable experiencia y estatus. Los
exploradores atienden a cada palabra del sargento, puesto que
se dice que él ha olvidado mas de la guerra de lo que muchos
oficiales veteranos jamas aprenderan.

Mientras sirve como explorador, un nedfito aprende las
artes de la guerra mas sutiles. En un abanico de misiones
de infiltracion y reconocimiento, aprende a acercarse y
observar al enemigo, y luego entrega esa informacién a la
fuerza principal de batalla. Los exploradores logran su
primera experiencia de combate en cuidadosas emboscadas.
El sargento usa sus siglos de experiencia y despliega a sus
subordinados de modo que pueda ensefiar una leccién valiosa
a sus exploradores y al enemigo. Los nedfitos aprenden
provechosas habilidades en esos combates—el enemigo solo
recibe una muerte rapida, porque incluso un explorador es un
guerrero poderoso comparado a un hombre mortal.

Un marine espacial en una escuadra devastadora ha
completado su servicio en la décima compaififa y ha sido
iniciado como astartes. Sera su primera experiencia de combate

en servoarmadura. Cuando es asignado a esa escuadra el
marine espacial portara bélter y granadas, y tendra un papel de
cobertura en la escuadra, proporcionando apoyo cercano a los
hermanos de batalla armados con armas pesadas, identificando
objetivos y estando a mano para ofrecer municion y tomar las
armas de cualquier caido. Solo cuando ha demostrado estar
preparado y ser de confianza en la batalla se le confiard una
de las poderosas armas pesadas del capitulo, una que llegara a
dominar en el transcurso de cientos de batallas.

Las escuadras devastadoras consisten en un sargento y
nueve astartes. Hasta cuatro marines espaciales pueden portar
armas pesadas, mientras que el resto llevara bolteres. Esta es
la escuadra més fuertemente armada de todas y es desplegada
en donde se necesita un poder de fuego abrumador,
especialmente cuando el capitulo se enfrenta a tanques
enemigos o posiciones fortificadas.

Tras disciplinarse en las escuadras devastadoras, un marine
espacial obtendrd con tiempo un lugar en una escuadra de
asalto. Aqui el astartes domina el uso de la fuerza contundente,
llevando la lucha directamente a los puntos fuertes enemigos.
Abraza el salvajismo controlado del cuerpo a cuerpo y mira
al enemigo a los ojos al darle muerte. Las escuadras de asalto
son especialistas en combate cerrado. Cada escuadra consiste
en un sargento y nueve marines espaciales equipados con
mochilas de salto y equipados con un arma cuerpo a cuerpo
en cada mano. El armamento comdn consiste en una pistola
bélter y una espada sierra. Opcionalmente, dos de los marines
espaciales portan pistolas de plasma. Esta combinacion es ideal
para tropas de asalto de combate cerrado y ataque répido.
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Aunque las escuadras tacticas son las mds comunes en
cualquier capitulo, un marine espacial debe haberse probado
valeroso y sabio en la batalla para ganarse un puesto en una.
A lo largo de su servicio en las escuadras devastadoras y de
asalto, serd adaptable en su enfoque a las artes de la guerra y
dominard un abanico de ticticas y armamento.

Una escuadra tactica esta dirigida por un sargento e incluye
a otros nueve marines espaciales. De estos, siete hermanos
de batalla estdn armados con bolteres y los dos restantes
pueden estarlo también, o uno puede portar un arma pesada
como un lanzamisiles o un bolter pesado y el otro portar
un arma especial como un lanzallamas o un rifle de fusion.
Esta combinacion es la més flexible ticticamente y ofrece una
buena serie de capacidades dentro de la escuadra.

Después de servir en cientos de campafias y en miles de
batallas, y habiendo conquistado lo peor que la galaxia puede
arrojarles, es probable que un marine espacial sea considerado
un veterano. En la mayoria de los capitulos ese honor no se
mide por la duracién del servicio, sino por la sangre derramada,
los horrores superados y las hazafias realizadas. Como preludio
para servir en la primera compaiiia, muchos veteranos cubren
el rol de sargento, dirigiendo escuadras de todos los tipos en
cualquiera de las demas compafifas. Asi, muchos de los marines
espaciales de la primera compaiiia se habran probado en batalla
como lideres y como guerreros experimentados.

Los guerreros de la compaiifa veterana son desplegados en
uno de estos tres tipos de escuadras:

Las escuadras de exterminadores llevan el poderoso
blindaje de exterminador, también llamado blindaje
acorazado tictico. Esta armadura es enorme y convierte a un
marine espacial en un tanque andante. Cada capitulo tiene
un nimero limitado de blindajes de exterminador y cada
uno es un antiguo artefacto fabricado hace miles de afios.
Los exterminadores son menos méviles que otros astartes y
son usados en acciones de abordaje o en combates cerrados
extremos, cuando no puede aplicarse el fuego de apoyo. El
blindaje es tan resistente que es famoso por ser efectivo en
reactores de plasma, volcanes y en 4reas de alta radiacion del
espacio profundo. La leyenda dice que la armadura puede
incluso resistir la pisada de un Titdn. Llevar un antiguo
blindaje de exterminador es uno de los mayores honores a los
que puede aspirar un marine espacial. Cada armadura lleva en
su hombro izquierdo el Crux Terminatus, el emblema tinico
del exterminador. Se dice que cada Crux contiene en su
centro un pequefio fragmento de la armadura del mismisimo
Emperador cuando lucho su batalla final contra el traidor
Sefior de la Guerra Horus, proporcionando una conexion
entre el marine espacial y el padre de la Humanidad.

Pese a estos beneficios, el blindaje de exterminador no
es conveniente para todas las misiones. Por lo general, los
veteranos portan la servoarmadura ordinaria, aunque inscrita
con muchos cientos de honores de batalla. Cuando llevan
servoarmadura, los veteranos son formados en escuadras
veteranas de vanguardia o retaguardia. Por su rango, los
veteranos tienen acceso al armamento més temible en el arsenal
del capitulo, incluyendo espadas sagradas y combiarmas
forjadas por armeros de gran maestria. Las escuadras veteranas

salto para atacar al enemigo antes de que pueda reaccionar.
Las escuadras veteranas de retaguardia emplean una gran
coleccién de armas a distancia y municion especializada, y son
maestros en su aplicacién. Las escuadras veteranas raramente
son desplegadas en masa, sino que se las utiliza para reforzar
la linea, proporcionando una punta de lanza imparable o
actuando como una reserva mévil muy flexible.

MAESTRES DEL CAPITULO

Cada una de las diez compafifas del capitulo esta dirigida por
un capitan. Estos lideres son los segundos mas experimentados
del capitulo, solo aventajados por el maestre, y cada uno es
un guerrero tan letal que raramente encontrard un enemigo
a la altura. Cada capitin es un lider inspirador y decidido,
capaz de coordinar a los marines espaciales bajo su mando
sea cual sea la oposicién. Ademas de dirigir a los astartes en
batalla, cada capitan ostenta titulos dependientes de sus otras
responsabilidades en el capitulo o en su mundo natal, como
maestre de la flota o maestre de la Marca.

De los miles de asombrosos y terribles guerreros que
comprende un capitulo solo hay un maestre, un lider con
siglos de experiencia en el verdadero crisol de la batalla.
Sus habilidades de combate no tienen igual, tanto en el
uso del rifle, la espada, o de las manos desnudas. Su rango
habla de un pasado cubierto con los cadiveres de enemigos
derrotados de la clase mas terrorifica e inhumana. Sin
embargo, no es suficiente con que el maestre del capitulo sea
su principal guerrero. Debe ser también un tictico soberbio,
buen conocedor de las ensefianzas del Codex Astartes,
perfeccionadas durante incontables decisiones hechas en
el torbellino de la guerra. Sus soldados son también sus
hermanos y sabe que darfan sus vidas a su orden. Debe
preservar a estos magnificos combatientes, pero también
cumplir su misién y elevar el honor de su capitulo. Debe
empaparse en el saber de su capitulo jurando mantener sus
secretos y conducir su diplomacia en consecuencia, ya que
los marines espaciales respetan una red de juramentos en
el tiempo y de deudas de honor, y no siguen simplemente
las 6rdenes de los funcionarios imperiales. Los que desean
que un maestre del capitulo envie a sus guerreros a la batalla
deben darle una buena razén para hacerlo. Ademas, el maestre
del capitulo serd normalmente el gobernador del mundo de
origen capitular, un recurso que le resulta demasiado valioso
para ignorarlo. Entre los mayores riesgos a los que se enfrenta
un maestre del capitulo estd el mismo poder que ostenta,
puesto que un capitulo de marines espaciales es una fuerza
capaz de devastar mundos completos a su orden.

Incluso un marine espacial puede sentir orgullo, ferocidad
y deseo—después de todo, es su alma de héroe la que le
impulsa a actos de sacrificio desinteresado. Pero en todo ello
descansan las semillas de la arrogancia que pueden conducirle
a la condenacién. Cualquier astartes, y especialmente un
maestre del capitulo, debe cuidarse contra la tentacion de una
victoria facil, debe considerar los fines y los medios, y debe
seguir el ejemplo del Emperador y del Primarca.
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CariTuro I:
CREACION DE
PERSONAJES

“Los enemigos del Emperador temen muchas cosas. Temen ser

descubiertos, la derrota, la desesperacion -y la muerte. Pero temen una

cosa por encima de las demds. ; Temen la ira de los marines espaciales!”.
—Maxima imperial

n DEAHTWATCH tomas el rol de un marine espacial, un

guerrero mejorado genéticamente que ha entregado su

propia naturaleza en orden a salvar a la humanidad.
Ademas, no eres un marine espacial mas. Has sido especialmente
elegido para ser alistado en una fuerza de élite de operaciones
especiales, conocida como los guardianes de la muerte.

Como un marine espacial te has enfrentado y derrotado
a innumerables enemigos del Emperador. Has tomado parte
en asaltos planetarios, descendido en capsulas de desembarco
sobre columnas de fuego y llevado la justicia del Emperador
a los impios. Has abordado pecios espaciales malditos y
purgado con boélter y fuego a las criaturas babeantes que
moraban en su interior. Has descendido a las entrafias de las
mas poderosas ciudades colmena y salido victorioso sobre las
ultraviolentas fuerzas de la reincidencia y la herejia.

Sin embargo, todo eso era solo el principio. En los
guardianes de la muerte te esperan los verdaderos horrores,
iracundos y balbuceantes, hambrientos de devorar el alma de
la humanidad. Solo los mas fuertes son elegidos. Solo aquellos
mas benditos a los ojos del Emperador prevalecen.

Al servir en los guardianes de la muerte te enfrentaris a
incontables enemigos. Algunos ya los has conocido en batalla y
los has derrotado muchas veces. Los barbaros orkos, los pérfidos
eldar y los rapaces tiranidos, te esperan en mayor nimero
que nunca. Otros viles xenos también deben ser enfrentados,
criaturas ain no mencionadas en los anales del Imperio. Debes
llevar la batalla por la supervivencia a las regiones desconocidas
del espacio y extirpar la vil contaminacion del alienigena antes
de que pueda extenderse e infectar toda la galaxia.

Otros enemigos también esperan, porque verdaderamente
los enemigos de la humanidad nunca descansan. Los sirvientes
de los poderes ruinosos traman la caida del Imperio y debes
enfrentarte quizds al més terrible de los enemigos: las legiones
traidoras, tu propia estirpe que se volvid contra el Emperador
en el mismo amanecer de la Era del Imperio.

Entrar en los guardianes de la muerte es tomar el mas
vinculante de los juramentos. Nunca podras hablar de lo que
veas o de lo que mates, salvo con aquellos que luchan a tu lado.
Tus victorias serdn poco conocidas, tus hazafias ignoradas y
tu nombre no serd registrado excepto en los archivos sellados
del misterioso Ordo Xenos. Pero los guardianes de la muerte
no ansfan la gloria: solo desean servir y mantener acorralada
a la oscuridad que tiene hambre del alma del hombre y
arrojarla en la noche para no que vuelva jamas.
~ Eres un miembro de los guardianes de la muerte. Eres la
‘mano derecha del Emperador y nadie puede hacerte frente.

CREANDO A TU
GUARDIAN DE 1A
MUERTE

“Los marines espaciales son hombres como un cuchillo es una pieza de
metal. Los marines espaciales son forjados, no nacen. Son las armas
mds precisas de la voluntad del Emperador”.

—Comisario Holt

ara comenzar con tus operaciones especiales de élite

necesitas crear tu alter ego, conocido como Personaje

Jugador (PJ). También es nombrado en este texto
como tu “marine espacial” o “hermano de batalla” en aras de
la conveniencia. Crear un Personaje Jugador para tu juego
de DEATHWATCH es un proceso sencillo que mucha gente
encontrard divertido en si mismo. Al moverte a través de
este capitulo, encontrards 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, todo se
explica a medida que examinas el resto de este libro de reglas
y te unes a las filas de los guardianes de la muerte.
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Al principio, tendras que reunir algunas cosas. Necesitaras
dos dados de diez caras (o 2d 10, 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 seglin avanzas.
Ademas, podrias querer tener algunos trozos sueltos de papel
para tomar notas. También es til reunirse con el DJ y con el
grupo de personas con las que vas a jugar cuando hagas tu PJ.
No solo es mas divertido ir comparando cosas seglin avanzas,
también serds 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 marine espacial. 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: GENERAR CARACTERISTICAS

Muchos de los aspectos clave de tu personaje estan definidos
en términos de nimeros. Entre estos, los mas basicos son las
caracteristicas y representan las capacidades de tu marine
espacial, abarcando desde las caracteristicas fisicas como Fuerza
y Resistencia, hasta las mentales como Inteligencia y Voluntad.

* Todos los personajes marines espaciales comienzan con
las habilidades, talentos y rasgos indicados en la pagina
36. Estos ya han sido marcados en la hoja de personaje
proporcionada en este libro (consulta la pagina 401).

 Todos los marines espaciales poseen varios implantes
caracteristicos que les proporcionan bonificaciones y
capacidades especiales. Estas se incluyen en la hoja de
personaje proporcionada en este libro y estin resumidas
en la pagina 16. Para una informacién detallada sobre
estos implantes, consulta la pagina 36.

* Todos los marines espaciales enviados a los guardianes
de la muerte reciben habilidades y talentos otorgados
por el condicionamiento hipnético y el entrenamiento,
representados por el talento Entrenamiento de los
guardianes de la muerte y el acceso a la habilidad Saber
prohibido (Xenos). Estas ya han sido marcadas en la hoja
de personaje proporcionada en este libro.

PASO 2: SELECCIONAR CAPITULO

El préximo paso para crear tu personaje es determinar el
capitulo de origen del marine espacial. Un capitulo es una
fuerza auténoma de marines espaciales que ha sido el hogar
de tu personaje durante décadas o siglos. El Imperio es una
vasta civilizacion y para el momento en el que tu personaje
comienza sus aventuras en los guardianes de la muerte ha
sido influenciado por muchos factores, siendo el principal las
creencias y tradiciones de su capitulo de origen. En este libro,
los capitulos disponibles incluyen: templarios negros, angeles
sangrientos, angeles oscuros, lobos espaciales, vigilantes de
la tormenta y ultramarines. Existen muchos mas capitulos en
el universo de Warhammer 40,000, y los futuros suplementos
de DEAHTWATCH expandirdn esta lista y proporcionaran otras
opciones para ampliar este paso de la creacién del personaje.

* Cuando eliges el capitulo de tu personaje, esta decisién
afecta a su personalidad, sus caracteristicas y a sus
capacidades de combate. Los capitulos estan listados en
las paginas 38—54.

e Cada capitulo modifica las caracteristicas de tu
personaje. Afiade las bonificaciones de tu capitulo a las
caracteristicas apropiadas en tu hoja de personaje.

 La cultura y la semilla genética de un capitulo marine
espacial le otorgan una capacidad de modo solitario.
Escribe el nombre de esta capacidad en tu hoja de
personaje. Consulta la pagina 217 para mas informacion
sobre las capacidades de modo solitario.

* Todos los marines espaciales de un capitulo particular
poseen una actitud que comprende las creencias y
tradiciones de ese capitulo. Escribe el nombre de esta
actitud en tu hoja del personaje. Consulta la pagina
32 para mas informacién sobre las actitudes.

PAso 3: ESCOGER ESPECIALIDAD

Aunque tu capitulo y caracteristicas son importantes para
entender a tu personaje, es tu especialidad la que define su
funcién dentro del juego. Deathwatch tiene seis especialidades:
apotecario, marine de asalto, marine devastador, bibliotecario,
marine tactico y tecnomarine. A medida que juegues partidas,
tu rango dentro de tu especialidad aumentard. Esto abre la
puerta a multitud de nuevas opciones, dindote los medios
para personalizar a tu marine espacial.

* Los personajes marines espaciales tienen una especialidad
que representa su papel en la escuadra. Elige una de las
opciones en las paginas 68—90.

» La mayoria de las especialidades incluyen al menos una
habilidad que el marine espacial gana durante el proceso
de creacién. Anétala en tu hoja de personaje.

» Cada especialidad tiene una seleccién de capacidades
especiales. Elige una y anétala en tu hoja de personaje.

o Algunas  especialidades (como  bibliotecario vy
tecnomarine) obtienen mas opciones de sus capacidades
especiales. Lee cuidadosamente la capacidad elegida para
asegurarte de que no pierdes ninguna opcién importante
para tu personaje.




PAso 4: MOVIMIENTO, HERIDAS,
DESTINO Y PUNTOS DE EXPERIENCIA

Este paso es donde puedes personalizar atin mas a tu marine
espacial. Cada personaje comienza con una cantidad de puntos
de experiencia (pe) que reflejan su vida anterior antes de unirse a
los guardianes de la muerte. Puedes gastar tu experiencia inicial
para adquirir nuevas habilidades y talentos o para mejorar tus
caracteristicas. Consulta el Capitulo II: Especialidades para
mas detalles. En este paso también determinas cuantos puntos
de destino y Heridas tiene tu personaje.

* Determina las Heridas iniciales del marine espacial
tirando 1d5 y sumando 18 al resultado. Para mas detalles
consulta la pagina 27.

* Determina los puntos de destino iniciales del marine
espacial tirando 1d10 y consultando la Tabla 1-2:
Puntos de destino en la pagina 27.

* Determina el movimiento del marine espacial consultando
la Tabla 1-3: Movimiento en metros por asalto en
la pagina 27. La servoarmadura astartes incrementa tu
bonificacion de Agilidad en 1 para este propdsito.

¢ Ahora puedes personalizar tu marine espacial gastando
1.000 puntos de experiencia en ciertas mejoras. Consulta
la pagina 57 para mas detalles. Puedes adquirir
mejoras de cualquier combinacion de los esquemas de
mejora del marine espacial general, del capitulo, o de la
especialidad, acorde a tu rango (comienzas con rango 1).

Paso 5: EQUIPO INICIAL

Los marines espaciales comienzan con un equipo digno de
sus excepcionales talentos, un equipo envidiable para otros
guerreros. Consulta en el Capitulo V: Arsenal los detalles
del equipo inicial de tu personaje segtin su especialidad.
* A cada marine espacial se le proporciona un conjunto de
equipo. Anota el equipo inicial para un marine espacial
y el equipo de la especialidad escogida en tu hoja de
personaje.

PAsoO 6: DANDO VIDA AL PERSONAJE

Tras terminar de anotar los niimeros, es hora de perfilar a tu
marine espacial. Este paso te ayuda a definir el pasado de
tu personaje, temperamento, creencias y mas. Es importante,
puesto que ayuda a retratar al personaje durante el juego y
hace a tu marine espacial un ser inico, ayudando a distinguirle
de otros que pueden ocupar un lugar similar. Durante este
paso también seleccionas las actitudes de tu personaje, fuertes
elementos de su personalidad que le definen como individuo.

Considera la apariencia de tu personaje. ;De que color es
su pelo? ;Tiene algunos rasgos distintivos?

Antes de unirse a los guardianes de la muerte, tu marine
espacial sirvid admirablemente al servicio de su capitulo.
Estos hechos son los que condujeron a su seleccion
para unirse a los guardianes de la muerte. Elige o tira
aleatoriamente un suceso de historia pasada de las tablas
en las paginas 29-30.

La servoarmadura de tu marine espacial ha tenido
muchos duefios y puede tener algunos rasgos
particulares. Tira aleatoriamente por la historia y rasgos
de tu servoarmadura en la Tabla 5-12: Historia de la
servoarmadura en la pagina 164.

Responde a las preguntas en la pagina 31 para perfilar
la personalidad de tu marine espacial.

Escoge una actitud personal que se adecue mejor a tu
personaje. Esta puede contrastar o complementar la
actitud de tu capitulo. Tu actitud personal puede cambiar
a lo largo del tiempo mientras el personaje se desarrolla
durante el juego.

Dale un nombre a tu marine espacial, bien pensando
uno por tu cuenta o escogiendo uno de la Tabla 1-11:
Nombres marines espaciales en la pagina 34.

PAsO 7: JUEGA A DEATHWATCH

iCon todo esto completo, ahora estas preparado para jugar a
DEATHWATCH!




PAsoO 1;: GENERAR CARACTERISTICAS

“Entre un centenar de hombres, puede no haber ninguno adecuado para
los Adeptus Astartes. Entre un centenar de marines espaciales, puede
haber uno adecuado para los guardianes de la muerte”.

—Capitan de la vigilia Brand

Las caracteristicas representan el potencial del personaje, en
una escala de 0 a 100, en diversos campos fisicos y mentales.
Las caracteristicas son importantes por muchas razones,
y la principal es que reflejan sus posibilidades de éxito en
determinadas acciones. Cada vez que intentes hacer algo que
tenga consecuencias relevantes, tendras que hacer una tirada
y sacar menos que la caracteristica apropiada, por lo que
cuanto mas altas sean, mejor sera tu personaje.

HABILIDAD DE ARMAS (HA)

Mide la competencia del personaje en combate cuerpo a
cuerpo, ya sea empleando puiios, cuchillos, o garras relimpago.

HasBILIDAD DE PROYECTILES (HP)

Refleja la punteria del personaje con armas a distancia, como
bélteres, cafiones laser y rifles de fusion.

FuErza (F)

Describe la fuerza fisica del personaje. Cabe sefialar que los
marines espaciales poseen de forma inherente una fuerza
increible: todos los Adeptus Astartes poseen el rasgo Fuerza
antinatural (x2). Consulta la pagina 133 para mas detalles.

ResistenciA (R)

Define la facilidad con que el personaje puede ignorar dafios,
resistir toxinas, entornos venenosos, enfermedades y otros
males fisicos. Cabe sefialar que los marines espaciales son
excepcionalmente robustos y dificiles de matar: todos los
Adeptus Astartes poseen el rasgo Resistencia Antinatural (x2).
Consulta la pagina 133 para mas detalles.

AciLipAD (AG)
Mide la rapidez, los reflejos y el equilibrio del personaje.

INTELIGENCIA (INT)

Muestra una medida de la intuicién, razonamiento y
conocimiento del personaje.

PERCEPCION (PER)

Describe la capacidad del personaje para percibir su entorno.
Refleja la agudeza de los sentidos del personaje. Los marines
espaciales tienen dos implantes especiales que afectan a su
Percepcion. Consulta la pagina 36 para més detalles.

Voruntap (V)

La Voluntad demuestra la capacidad de tu personaje
para soportar los horrores de la guerra y a los espantosos
oponentes que estd obligado a encontrarse en sus misiones
con los guardianes de la muerte.

Empatia (EM)

La Empatia es la capacidad que tiene tu personaje para
interactuar con otras criaturas, para engafiarlas, engatusarlas o
trabar amistad con ellas.

BONIFICACIONES DE CARACTERISTICAS

Cada caracteristica tiene una bonificacién correspondiente.
La bonificacién de cada caracteristica es igual al digito de
las decenas del valor de la caracteristica. Por ejemplo, un
personaje con Inteligencia 41 tendria una bonificacién
de Inteligencia de 4. Por lo general, las bonificaciones de
caracteristica se emplean para determinar la medida de éxito
o fracaso en situaciones o pruebas que tienen resultados
variables.

GENERACION DE
CARACTERISTICAS

Las caracteristicas se generan de una en una. Tira 2d10 para
cada una de ellas, suma los resultados y luego afiade 30.
Sigue este procedimiento con cada una de las caracteristicas
hasta que tengas las nueve y andtalas 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 culles son tus bonificaciones de
caracteristica de un solo vistazo. Ten en cuenta que una o mas
de tus caracteristicas pueden ser modificadas por tu eleccién
de capitulo en el Paso 2: Seleccionar capitulo.

Dado que estds jugando con un personaje que representa
a uno de los mas poderosos defensores del Imperio, puedes
repetir una sola de estas tiradas. Si eliges esta opcion, debes
mantener el nuevo resultado incluso si es peor que el anterior.




EjEMPLO

Javier estd creando un nuevo personaje de DEATHWATCH, de modo
que tira 2d10 para su caracteristica de Habilidad de Armas y saca
un 11. Después afiade 30, para una Habilidad de Armas final de 41.

Javier repite este proceso para sus demds caracteristicas, obteniendo
los siguientes resultados:

Caracteristica  Tirada  Total Bonificacion de
2d10 Caracteristica
Hab. de Armas 11(+30) 41 4
Hab. de Proyectiles 7 (+30) 37 3
Fuerza 16 (+30) 46 4
Resistencia 10 (+30) 40 4
Agilidad 9(+30) 39 3
Inteligencia 12 (+30) 42 4
Percepcion 15 (+30) 45 4
Voluntad 14 (+30) 44 4
Empatia 8 (+30) 38 3

Javier puede repetir una tirada. Mirando sus caracteristicas,
su peor puntuacion es su Habilidad de Proyectiles. Puesto que
pretende acribillar a multitud de hostiles alienigenas, decide tirar
de nuevo por Habilidad de Proyectiles. Tira 2d10 y saca un 15!
Reemplaza su HP con 45, de modo que sus caracteristicas quedan
de este modo:

HA HP F R Ag Int Per V Em
41 45 46 40 39 42 45 44 38

PASO 2: SELECCIONAR CAPITULO

“Olvida tu vida pasada. Desde este dia en adelante, eres simplemente
un dngel oscuro, nada mds tiene importancia. El capitulo es todo lo
que importa”.
—Comandante Azrael dirigiéndose a los nuevos reclutas
de la compaiiia de exploradores

Después de generar tus caracteristicas, tu proximo paso
es determinar el capitulo origen del marine espacial.
Hay aproximadamente un millar de capitulos de marines
espaciales dentro del Imperio y cada uno posee creencias
tnicas, tradiciones y honores de batalla de diez milenios
de guerra entre las estrellas. Los principios y rituales
particulares de un capitulo de marines espaciales abarcan la
mayorfa de su vida adulta y la guia proporcionada por sus
hermanos de capitulo le moldean por encima de cualquier
otra influencia. Al seleccionar tu capitulo de origen obtienes
ciertos modificadores a tus caracteristicas, una capacidad de
modo solitario inicial y una actitud especial. No te preocupes,
todos estos términos serdn explicados més tarde. Anota todas
estas cosas en tu hoja de personaje y muévete al siguiente
paso. Encontrards una seleccion de capitulos en las paginas
38-52.

PAso 3: ESCOGER ESPECIALIDAD

“El celo y la furia son recompensados con la victoria”.
—Capitan Davian Thule de los cuervos sangrientos

Una vez has escogido tu capitulo marine espacial de origen,
el siguiente paso es seleccionar su especialidad. En los
guardianes de la muerte, la especialidad de un personaje
define su papel y funcién dentro de una escuadra. En sus
capitulos de origen, los marines espaciales son capaces de
hacer la guerra en una amplia variedad de roles en el campo
de batalla. Sin embargo, las operaciones especiales de élite
llevadas a cabo por los guardianes de la muerte requieren un
enfoque mas estricto sobre los talentos naturales de un marine
espacial. Una especialidad te ayuda a guiar el desarrollo de
tu personaje, determinando su equipo inicial, habilidades,
talentos y una variedad de otros factores, ayudandote a crear
un lugar propio dentro de tu escuadra.

Para determinar tu especialidad, haz una seleccién de
aquellas disponibles (ten en cuenta que algunos capitulos
son restrictivos y no pueden seleccionar determinadas
especialidades). Una vez que sabes cudl es la especialidad de
tu personaje, copia toda la informacion relevante en tu hoja
de personaje: tus habilidades, talentos y equipo inicial. En
algunos casos, necesitards hacer una eleccién entre una cosa u
otra. En caso de duda sobre que escoger, pide consejo a tu DJ.

Antes de comenzar el juego, tendris la oportunidad de
hacer mas mejoras en tu personaje (consulta el Paso 4: Gastar
puntos de experiencia, para mas detalles).

TasLA 1-1: ESPECIALIDADES
Especialidad Descripcion Pag Restricciones
A Expertos médicos 68 Lobos
y sanadores espaciales
P ki Templari
Bibliotecatio oderosos psiquicos 72 emplarios
de batalla negros
Marine de Maestros de las 76 Templarios
asalto armas pesadas negros
Marine Fieros combatientes 20
devastador cuerpo a cuerpo
Marine tactico L.1deres Y BUCTIEIos g
bien formados
Maestros de
Tecnomarine ; r?iaqumarla 88 —
mejorados
biénicamente
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PASO 4: MOVIMIENTO, HERIDAS,
DESTINO Y PUNTOS DE EXPERIENCIA

“Deben ser puros de corazon vy fuertes de cuerpo, no contaminados por
la duda ni por el engrandecimiento personal. Serdn brillantes estrellas
en el firmamento de la batalla, dngeles de la muerte cuyas relucientes
alas traen la rdpida aniquilacion a los enemigos del hombre. Asi
serd un millar de veces en un millar de afios, hasta el mismo fin de la
eternidad y la extincion de la carne mortal”.

—Roboute Guilliman, Codex Astartes

Una vez que has determinado tu especialidad, tu préximo
paso es anotar el movimiento, puntos de destino y Heridas en
tu hoja de personaje. Finalmente, gastas tus 1.000 puntos de
experiencia iniciales tomando como referencia las mejoras de
rango apropiadas en el Capitulo II: Especialidades, antes
de moverte al siguiente paso.

HERIDAS

Las Heridas son una parte vital de cualquier personaje y
representan cuanto castigo puede recibir antes de sufrir un
dafio grave. Para determinar las Heridas de tu personaje, tira
1d5 y afiade 18 al resultado. El namero total son las Heridas
con las que comienza el juego tu personaje.

EjEMPLO

El personaje de Juan es Storn, un lobo espacial. Para determinar las
Heridas iniciales, Juan tira 1d5 y saca un resultado de 3. Afiadiendo
este niimero a 18, Storn tiene 21 (3+18) Heridas iniciales.

PUNTOS DE DESTINO

Los marines espaciales son individuos tnicos que estin
destinados a hacer el trabajo del Emperador. El destino
representa este sino particular que diferencia a este marine
espacial de sus otros hermanos de batalla del capitulo. Tira
1d10 en la Tabla 1-2: Puntos de destino para determinar
el ntimero inicial de puntos de destino de tu personaje.

TaBLA 1-2: PUNTOS DE DESTIRO
1d10 Puntos de destino
1-7 3
8-9 4
10 5
MoviMIENTO

Los personajes pueden desplazarse a una de estas cuatro
velocidades: media, completa, carga y carrera. El nimero
de metros que un personaje puede desplazarse en su
turno se determina por su bonificacién de Agilidad. Los
rasgos y talentos pueden modificar alguna o todas de las
velocidades de movimiento. Para mas informacién sobre
estos modos de movimiento, consulta la 207. Ten en cuenta
que la servoarmadura de los marines espaciales mejora la
bonificacion de Agilidad para calcular el movimiento en 1.

TasLa 1-3: MIOVIMIENTO EN METROS POR ASALTO
B Ag. Parcial Completo Carga  Carrera
1 1 2 3 6
2 2 4 6 12
3 3 6 9 18
4 4 8 112 24
5 5 10 15 30
6 6 12 18 36
7 7 14 21 42
8 8 16 24 48
9 9 18 27 54
10 10 20 30 60

EXPERIENCIA INICIAL

Todos los personajes de DEATHWATCH comienzan el juego
con 12.000 pe. Esta cantidad inicial de pe se considera
que ya ha sido gastada para preparar las capacidades de tu
personaje al nivel en el que estd ahora. T# no gastas realmente
estos pe; esa cantidad representa las caracteristicas, habilidades y otras
capacidades preexistentes de tu personaje. Estos pe iniciales son de
mayor importancia cuando llevas personajes de DEATHWATCH
dentro de otros juegos de Rol de Warhammer 40,000, como
Dark HEREsY y ROGUE TRADER, 0 viceversa.

Los nuevos personajes también disponen de 1.000 pe
adicionales que pueden gastarse en aumentar caracteristicas,
adquirir o mejorar habilidades, adquirir nuevos talentos, etc.
El Capitulo II: Especialidades describe el coste en pe de
estos aumentos, denominados mejoras, ademas de cuales
estan disponibles segin tu especialidad: puedes gastar tus
1.000 pe en cualquier mejora de tus mejoras de capitulo, el
primer rango de mejoras generales de marine espacial y el
primer rango de tu especialidad. Puesto que tu personaje se
ha unido recientemente a los guardianes de la muerte, no
puedes gastar tus pe iniciales en las mejoras correspondientes
a esta organizacién. Asegurate de anotar los pe gastados,
puesto que determinan el rango de tu personaje dentro de
su especialidad. Cuando hayas acabado de gastar tus 1.000
pe iniciales, el total de pe de tu personaje debe ser igual a
13.000, menos cualquier pe que hayas dejado fuera (si
adquiriste mejoras con un coste inferior a 1.000 pe).




PAso 5: EQUIPO INICIAL

“Este es el sagrado bolter. Es un disefio modelo godwyn con un
contador de municion, mecanismo de bloqueo zurdo/diestro y
un cargador curvo que contiene 30 proyectiles. Cada proyectil es
del calibre .75 con una punta de diamantina, niicleo de deuterio
vaciado vy detonador de masa reactiva. Dispara en rdfagas de cuatro
proyectiles”.

—Sargento Kell de los angeles oscuros a su escuadra de

exploradores

Ningtn Adeptus Astartes proclamaria que realmente necesita
espadas de energia o proyectiles rellenos de dcido para vencer
a los enemigos del Emperador. Sin embargo, cierto equipo
basico es virtualmente sinénimo de las responsabilidades de
los guardianes de la muerte. Ademds de su servoarmadura,
un hermano de batalla siempre tiene acceso a los suministros
esenciales de su especialidad sin necesidad de solicitarlas.
Su servoarmadura y muchas de sus armas provienen de su
capitulo y los guardianes se aseguran de que se le suministren
granadas estindar y proyectiles bolter. Consulta en el
Capitulo V: Arsenal mis detalles sobre estos objetos.

o Serie estandar en todas las especialidades:
Servoarmadura astartes, pistola bolter astartes, 3 granadas
de fragmentacion astartes, 3 granadas perforantes
astartes, cuchillo de combate astartes, cemento reparador,
un ornamento del capitulo.

 Serie estindar de apotecario guardidn de la
muerte: Bolter astartes con selector de fuego, reductor
y nartecium.

* Serie estindar de marine de asalto guardiin de la
muerte: Espada sierra astartes, mochila de salto astartes.

* Serie estindar de marine devastador guardiin
de la muerte: Bolter pesado astartes con mochila de
suministro de municion.

* Serie estandar de bibliotecario guardidn de la muerte:
Bolter astartes con selector de disparo, arma psiquica.

* Serie estindar de marine tictico guardidn de la
muerte: Bolter astartes con selector de fuego, un cargador
de municidn especial (sin exceder 25 de solicitud por
cargador) por misién. Ten en cuenta que adn debes cumplir
el requisito de renombre para esta municion.

* Serie estandar de tecnomarine guardian de la muerte:
Bolter astartes con selector de fuego, servobrazo astartes
(como parte de su servoarmadura), otro implante cibernético
normal (elegido en la creacion del personaje). Consulta la
seccion de cibernética para las reglas sobre instalar biénicos.

PAsSO 6: DANDO VIDA AL PERSONAJE

“iSaludo al gran Primarca, saludo al Emperador, adelante hacia la
victoria!”,
—Lord Maccragge

Los datos anotados hasta ahora definen las capacidades de
tu personaje. Dicen poco acerca del pasado del personaje,
personalidad u otros detalles que os ayudan, a ti y a otros, a
visualizar a tu marine espacial.

(GENERO Y APARIENCIA

Debido a la naturaleza especial de los cigotos que constituyen
la semilla genética de un marine espacial, todos los Adeptus
Astartes son varones. La apariencia comprende todos los
rasgos fisicos de tu personaje. Anota cualquier caracteristica
especial de la apariencia de tu marine espacial en tu hoja
de personaje. Muchos tienen cicatrices de antiguas batallas
contra los enemigos del Imperio. Algunos portan marcas en
su frente para marcar un siglo de servicio con su capitulo. Los
marines espaciales pueden tener el pelo corto, largo, o ser
completamente calvos; muchos tienen una mirada penetrante
o una voz profunda. Elige alguno de estos detalles o crea los
tuyos propios para personalizar la apariencia de tu personaje.

EVENTOS PASADOS

Tu pasado ha tenido una fuerte influencia en tu personaje (a
menos que le hayan borrado la memoria). Si ya tienes una idea
de lo que le ha ocurrido a tu personaje antes de unirse a los
guardianes de la muerte, anétalo. Si te gustaria recibir un poco
de inspiracion, utiliza las siguientes tablas para averiguar que
le ocurri6 a tu marine espacial antes de ser elegido para acudir
a la fortaleza de la vigilia de Erioch. Para utilizar estas tablas,
encuentra la que corresponde al capitulo escogido por tu marine
espacial y selecciona una de las opciones, o tira 1d5 y encuentra
la entrada que coincide con el resultado. Estas entradas pueden
ayudarte a profundizar en el trasfondo y personalidad de tu
personaje. Ademas, el DJ podria aprovechar este trasfondo para
fabricar encuentros adicionales que involucren a tu personaje
durante la campafia de DEATHWATCH.

HISTORIA DE LA SERVOARMADURA

Una vez hayas determinado un evento en tu pasado, puedes
moverte al siguiente paso: determinar cualquier rasgo particular
de tu servoarmadura astartes, un antiguo blindaje que aumenta
los ya de por si impresionantes musculos y sentidos de su
portador. Para un marine espacial, su servoarmadura es una
pieza sagrada de equipo con su propia historia y leyenda. La
mayoria de las servoarmaduras son bastante antiguas y han
tenido numerosos portadores antes de su propietario actual, y
el espiritu de guerra de dicha armadura tiende a adquirir ciertas
caracteristicas Ginicas que la diferencian del resto.

Para determinar la historia o rasgos de tu servoarmadura
tira en la Tabla 5-12: Historia de la servoarmadura en
la pagina 164.




TABLA 1-4: PASADOS DE LOS TEFPLARIOS NEGROS

1d5

Experiencias pasadas

Recibiste una visién: En la vispera de una batalla, rezaste por la guia del Emperador y fuiste bendecido. Esta guia tom¢ la
forma de una visién, cuyos detalles solo t conoces. Después, ayudaste a derrotar a un poderoso enemigo y te probaste digno
de tu fe en el Emperador.

Estableciste una fortaleza: Ayudaste a establecer una fortaleza del capitulo en un aislado mundo fronterizo como parte
de la cruzada eterna de los templarios negros. La siniestra fortaleza se alza como un monumento a tus hazafias y a las de tu
compaiiia de combate.

Cruzada Geonida: Junto a tus hermanos templarios negros, recuperaste valiosos artefactos de los laboratorios del Adeptus
Mechanicus, bajo asedio por fuerzas rebeldes, en el mundo de Geonida. Personalmente mataste a un pufiado de psiquicos y
resististe a sus poderes antinaturales.

Entrenaste un neéfito: Mantuviste las tradiciones de los templarios negros, entrenando y siendo mentor de un joven nedfito
a lo largo de docenas de batallas. Algunos neéfitos no sobreviven para convertirse en iniciados del capitulo.

Accién de abordaje: Los templarios negros son un capitulo basado en flota y durante una tensa batalla en el espacio, ti y
tu grupo de hermanos marines espaciales lanzasteis una accién de abordaje contra una nave enemiga (mediante un torpedo
de abordaje o una thunderhawk) destruyéndolo desde dentro, cambiando el rumbo de la batalla y preservando la flota para la
posterior cruzada.

TABLA 1-5: PASADOS DE LOS ANGELES SANGRIENTOS

1d5

Experiencias pasadas

Purga de Ultramar: El comandante Dante despaché varias escuadras de dngeles sangrientos, incluyendo la tuya, para asistir
a los ultramarines en purificar varios mundos de la presencia tirdnida de la flota enjambre Behemoth. Después de tres afios,
ti y los otros supervivientes de esta mision retornasteis con una valiosa experiencia en luchar contra esta amenaza xenos en
particular.

Asalto en Baal: Mantuviste la linea junto con el resto de tus hermanos de batalla contra una invasién orka de tu mundo
natal, Baal. Estuviste entre los refuerzos que defendieron con éxito el monasterio-fortaleza de los dngeles sangrientos contra
las mareas de pieles verdes.

Un nuevo comienzo: Los dngeles sangrientos han tenido alianzas inestables con sus capitulos sucesores. Sin embargo, fuiste
testigo de un hecho histérico cuando los desgarradores de carne (un sucesor de los angeles sangrientos) sellaron un pacto de
hermandad y finalizaron con siglos de contienda y discordia.

Fuerza de asalto Golgotha: Fuiste parte de la fuerza de asalto “halcon sangriento”, desplegada en el mundo insurrecto de
Golgotha. Quizas estuviste en las columnas acorazadas o en las cafioneras stormraven que rompieron a través de los muros
externos de la fortaleza.

Purga de un pecio espacial: En apoyo de los exterminadores de la primera compafifa, ayudaste en la purificacién de un
masivo pecio espacial, infestado con peligrosas formas de vida xenos, renegados del Caos, o peot.

TABLA 1-6: PASADOS DE LOS ANGELES OSTUROS

1d5

Experiencias pasadas

Encontraste a los caidos: Te has encontrado cara a cara con (o has tenido una rara visiéon de) los marines espaciales de
armadura negra que una vez fueron tus hermanos, los caidos. Estos renegados son implacablemente perseguidos por tu
capitulo y has jurado el secreto con respecto a su existencia.

Serviste en el ala del cuervo: Te has unido a tus hermanos en muchos ataques relimpago como parte del ala del cuervo.
Bien como artillero en un land speeder o en una moto de ataque, tu rapidez y precision contra incontables enemigos del
Imperio no tiene rival. Puedes haber descubierto secretos que pocos, incluso en el capitulo, conocen.

Preservaste los secretos del capitulo: Tu incuestionable lealtad ha sido probada en las pruebas del combate cuando fuiste
parte de una misién de absoluta importancia, purgando archivos heréticos forjados por aquellos que extenderian viciosas
mentiras sobre los angeles oscuros. Los secretos que destruiste son un misterio incluso para ti y asi permanecera siempre.

Artillero de thunderhawk: Has servido a tu capitulo como artillero de uno de las poderosas cafioneras thunderhawk. Tienes
una perspectiva tinica en el campo de batalla, habiendo luchado en aire, en tierra y en el vacio.

El Le6n y el Lobo: Mientras servias junto al capitulo de los lobos espaciales, fuiste elegido para luchar en un duelo ritual
contra uno de sus miembros. Reivindicaste distincién con tu victoria y al menos un lobo espacial maldice tu nombre bajo su
aliento.




TaBLA 1-7: PASADOS DE LOS LOBOS ESPACIALES

1d5

Experiencias pasadas

Amarga venganza: Has luchado cara a cara con marines espaciales del Caos de la legion de los mil hijos. Estos renegados
son considerados archienemigos de los lobos espaciales y estallan furiosas batallas sin cuartel en donde se encuentran.

Cazador de Fenris: Has cazado y matado a una de las extremadamente peligrosas criaturas nativas de Fenris. Entre estas
criaturas estan el poderoso kraken, grandes osos polares y el feroz lobo fenrisiano.

Servicio en la flota: La mayoria de los capitulos mantienen una serie de cruceros de batalla, barcazas de guerra y naves mas
pequefias para apoyar sus operaciones en la superficie de un planeta. Habiendo luchado muchas batallas entre las estrellas,
puedes haber comandado un rapido navio de asalto, o quizas servido como oficial a bordo de una nave mas grande.

Domador del lobo: Los lobos fenrisianos tienen un vinculo @inico con el capitulo de los lobos espaciales y a menudo han
luchado junto a ellos. En una ocasién, domaste a una poderosa bestia como un fiable compafiero de batalla. Puede que atin
sobreviva en Fenris, o puede haber caido ante las armas del enemigo en algtin combate previo.

La Gran Caceria: Muchas veces, los lobos espaciales han dejado Fenris para navegar sobre el mar de estrellas, buscando
cualquier signo de su largamente desaparecido primarca Leman Russ. Estas grandes cacerfas atin no han tenido éxito en
localizar al primarca, pero a menudo tallan nuevas leyendas de heroismo a lo largo de la galaxia. Has sido lo bastante
afortunado para haber tomado parte en una Gran Caceria y sin duda tienes docenas de historias sobre las maravillas y terrores
de los que has sido testigo.

TABLA 1-8: PASADOS DE LOS VIGILANTES DE LA TORMENTA

1d5

Experiencias pasadas

Unico superviviente: Los marines espaciales son poderosos guerreros, pero no son invencibles. Aprendiste esta amarga
leccion de primera mano, puesto que eres el Ginico superviviente de tu escuadra tras encontrar a un enemigo particularmente
peligroso, quizas un tirano de colmena tiranido o un principe demonio del Caos.

Artillero de tanque: Has servido a tu capitulo como artillero en uno de los vehiculos blindados del capitulo, quizas un
predator o un land raider. Has luchado en la vanguardia de varios asaltos blindados y los espiritus-maquina de tales vehiculos
te son bien conocidos.

Servicio en la flota: La mayoria de los capitulos mantienen una serie de cruceros de batalla, barcazas de guerra y naves mas
pequefias para apoyar sus operaciones en la supetficie de un planeta. Habiendo luchado muchas batallas en las estrellas, puedes
haber comandado un navio de asalto, o servido como oficial a bordo de una nave mayor.

La purga de Vigil: Llevas las profundas cicatrices de la campafia sobre Vigil contra los viles alienigenas slaugth. Estos
hombres-gusanos xenos y sus construcciones esclavas fueron derrotados en una larga serie de salvajes batallas cuerpo a cuerpo
en los tineles bajo Vigil.

Honor preservado: Ayudaste a un compafiero hermano de tu capitulo a preservar su honor. Bien por una promesa que este
hizo y que se complicé, o simplemente una secuencia de hechos que podrian haberse torcido, eres bien conocido dentro de tu
capitulo como un hermano que respeta su propio honor ademas del de otros.

TABLA 1-9: PASADOS DE LOS ULTRAMARINES

1d5

Experiencias pasadas

Veterano de la guerra tiranida: Luchaste en la batalla por Macragge, combatiendo contra horribles bestias tiranidas de la
flota colmena Behemoth. Gracias en parte a tus esfuerzos, los ultramarines prevalecieron a un gran coste.

Purificacién de Thrax: Ayudaste a derrotar a incontables demonios en el mundo forja corrupto por el Caos de Thrax. El
maestre del capitulo Marneus Calgar promulgé la orden de Exterminatus al completarse la mision.

Resististe el {Waaagh!: Aguantaste con tus compafieros ultramarines contra el {Waaagh! Gutshredda en el sistema Forgoil.
Docenas de invasores pieles verdes murieron a tus manos.

Portador del estandarte: Fuiste elegido una vez para llevar un estandarte, posiblemente un estandarte de espalda para tu
escuadra o incluso el prestigioso estandarte de compaiiia. Esta seleccion fue un gran honor y uno del que no es facil renunciar,
hasta que te uniste a los guardianes de la muerte.

Sargento explorador: Por un tiempo, dirigiste una escuadra de exploradores en la décima compaiiia de los ultramarines.
Durante este tiempo, fuiste el mentor de muchos jévenes exploradores en su camino a convertirse en hermanos de batalla.




NATURALEZA

El proceso de creacién te proporciona el esqueleto de tu
marine espacial. Sin embargo, estos nimeros 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.
Al empezar a jugar es suficiente con saber que tu personaje es
un marine de asalto lobo espacial y que ha sido elegido para
unirse a los guardianes de la muerte. Sin embargo, muchos
jugadores prefieren desarrollar su trasfondo y personalidad
antes de que la partida comience. Si necesitas ayuda para
profundizar en tu personaje, prueba respondiendo a las seis
siguientes preguntas. Estas respuestas te ayudaran a organizar
tus ideas sobre la historia de tu personaje marine espacial.

3COMO ES TU MUNDO NATAL?

Debes considerar prestar alguna atencién al mundo de origen
de tu personaje y también a la cultura en la que creci6. Hay
muchos tipos diferentes de mundos colonizados por la
humanidad y cada uno puede tener un impacto en cémo
piensa y actda un personaje nativo de ese mundo. ;Cémo
era su cultura natal? ;Naciste en una tribu primitiva o en
una banda de colmena? ;Eras quizas parte de una orden de
caballeros, o has nacido en la aristocracia de tu mundo?

No obstante, para un marine espacial la cultura de su
mundo natal no es tan importante como las creencias y
tradiciones que le rodean después de ser reclutado en su
capitulo. Después de todo, apenas pasa una década de su
vida como humano antes de comenzar a ser moldeado por el
capitulo de marines espaciales que le ha reclutado.

3COMO ES TU PERSONALIDAD?

Lo primero a considerar es el caracter de tu personaje. ;Coémo
es? ;Fiero y pasional, o tosco y practico? ;Es pesimista y
cinico, o siempre tiene fe en que sucederd lo mejor? Responder
a estas preguntas te ayudard a redondear tu marine espacial
mas alld de los extremos de sus actitudes. ; Cudl es tu primera
reaccion a las amenazas, sorpresas o presiones para actuar?

3 POR QUE FUISTE ELEGIDO PARA LOS
GUARDIANES DE LA MUERTE?

Para muchos capitulos, la seleccién de un marine espacial
para unirse a los guardianes de la muerte es un honor.
Algunos capitulos lo consideran un honor muy elevado,
mientras que otros creen que el servicio con los guardianes
de la muerte es poco mas que una diversion de sus verdaderos
deberes entre sus hermanos de batalla. Tu marine espacial fue
especialmente elegido y debes prestar cierta atenciéon a qué
factores estuvieron involucrados con esa eleccion.

Quizés lograste alguna tarea particularmente dificil, o
derrotaste a un enemigo especialmente peligroso. Quizas
sobreviviste a un asalto casi imparable, o fuiste herido
defendiendo a un importante objetivo... quizés incluso a un

notable del Imperio, como un inquisidor o un comandante
imperial. También es posible que hayas sido enviado a los
guardianes de la muerte como una forma de exilio, quizas para
ensefiarte humildad o expiar algan fracaso, real o imaginario.
Sea cual sea el caso, las circunstancias de tu seleccién para
unirte a los guardianes de la muerte probablemente colorearan
tus opiniones y creencias durante bastante tiempo.

3QUE SIGNIFICAN LOS GUARDIANES DE
LA MUERTE PARA TI?

Los guardianes de la muerte son una fuerza de élite organizada
con marines espaciales de toda la galaxia. Su propésito es
perseguir a las fuerzas alienigenas que amenazan el Imperio del
hombre, realizar misiones especiales que les llevan més alla de
las lineas enemigas, y a aventurarse en lugares oscuros y secretos
por orden de la Inquisicién. Si no fuera por los guardianes de
la muerte el Imperio se habria derrumbado hace mucho en el
olvido a manos de herejes, renegados del Caos y viles xenos.

Sin embargo, cumplir estas tareas a menudo implica infringir
el Codex Astartes e involucra a capitulos que pueden ser rivales
(o incluso enemigos) uno del otro. ;Cémo enfrenta tu marine
espacial las diferencias entre los guardianes de la muerte y los
valores de su capitulo de origen? ;Cree en el propésito de
los guardianes de la muerte, o considera su asignacion como
una peligrosa distraccion de los esfuerzos de su capitulo? ;Es
su papel en los guardianes de la muerte un paso atras en la
autoridad y rango que disfrutaba en su capitulo de origen, o es
un humilde recordatorio de su lugar en el plan del Emperador
para el universo? ;Es el servicio en los guardianes de la muerte
una oportunidad para obtener una gran gloria, o es una
oportunidad para expiar pecados pasados?

3QUE ES LO QUE DESEAS?

Algunos marines espaciales estin hambrientos de gloria, otros
de honor. ;Qué alimenta tu corazén durante la oscura noche
del alma? ;Quizas una persona, un lugar, o un mundo que ha
sido arrasado por los tirdnidos o consignado a su destruccién?
Quizas amas la emocién de tomar riesgos extremos, o quizas
suefias con enfrentarte a un oponente verdaderamente digno
en astucia o fuerza. Tal vez prefieras las tranquilas simas de
tu propia fe en el Dios-Emperador, o tal vez solo disfrutes
contando una gran historia de tus propios éxitos.

3QUE ES LO QUE ODIAS?

La llama del odio arde larga y fria, incluso cuando se extingue
toda esperanza. ;Qué te sostendra entre la violencia, el horror
y la muerte? ;Buscas destruir a tantos tirinidos como puedas
encontrar? ;Deseas humillar a los marines del Caos renegados
que masacraron a tus amigos mas cercanos, tus hermanos de
batalla? Quizds detestas la cobardia que disciernes en los
humanos normales o quizas simplemente no puedes resistir
la herejia contra el Emperador. El odio es un arma poderosa
en las manos de los Adeptus Astartes, pero puede extenderse
como una podredumbre en el corazén del héroe més grande, 3




ACTITUDES

“Tu honor es tu vida. No dejes que nadie te lo dispute”.
—Capitan Navarre de los templarios negros

as actitudes son rasgos especificos asociados con un

marine espacial. Algunas actitudes estin conectadas

al capitulo de origen del Astartes: las creencias del
capitulo, tradiciones, o incluso imperfecciones especificas
en su semilla genética, mientras que otras son Gnicas a la
personalidad individual de ese marine espacial.

El propoésito de las actitudes es resaltar qué hace diferente
a cada capitulo, y a cada marine espacial. En DEATHWATCH
representan un recurso narrativo, lo que significa que presentan
opciones y motivos para que un jugador marine espacial actte
o responda de una cierta manera ante cualquier circunstancia
dada. Las actitudes no son una camisa de fuerza, no obligan
a un personaje a tomar una acciéon. Mas bien, presentan al
jugador ideas y oportunidades para que su interpretacion
tenga un impacto sobre los mecanismos del juego.

Las actitudes estin conectadas al capitulo y se aplican a
todos los marines espaciales de ese capitulo, mientras que
las actitudes de la lista general pueden ser seleccionadas por
cualquier marine espacial de cualquier capitulo. Los Adeptus
Astartes de los guardianes de la muerte siempre poseen la
actitud de su capitulo y deben escoger una actitud adicional
de la Tabla 1-10: Ejemplos de actitud.

USO DE ACTITUDES

Parte de la diversion de un juego de rol estd en seleccionar
opciones Gnicas y caracteristicas del propio personaje, y luego
obtener los beneficios de esa eleccién durante el juego. De
este modo, una actitud puede ser tanto una ventaja particular
para el marine espacial, o representar un desafio que debe
superar, y en el padecimiento hacerse mas fuerte.

La actitud del capitulo representa las creencias y tradiciones
de tu capitulo de origen, y puede también representar rasgos
o mutaciones particulares de su semilla genética. La actitud
de tu capitulo es parte de la base de tu personaje y como
tal no cambia. Tu actitud personal representa una serie de
valores firmemente mantenidos o facetas de tu personalidad.
Puede ser un ideal por el que te esfuerzas en vivir acorde o
un codigo de honor. Pero ti eliges el describirlo, tu actitud
personal es una parte poderosa de quién eres y te ayuda a
ponerte aparte de los otros marines espaciales de tu capitulo.
Durante el curso de la campafia, parte del rol del DJ es desafiar
tu actitud personal y probar tus valores. ; Te mantendras leal a
tus creencias frente al mal absoluto o la tentacion seductora?
Es natural que tu personaje crezca y cambie a lo largo del
tiempo y eso debe reflejarse en tu actitud personal. Puedes
escoger cambiar tu actitud personal en cualquier momento
si lo encuentras apropiado... jnadie conoce a tu personaje
mejor que td!

En resumen: La actitud de tu capitulo nunca cambia. Tu
actitud personal cambia con el crecimiento y desarrollo del
personaje durante la campaiia.

Las actitudes pueden ser activadas por el jugador para
obtener una bonificacién de la misma manera que un punto
de destino. Sin embargo, al contrario que gastar un punto de
destino, una actitud activa proporciona una bonificacién que
puede ser impulsada por la interpretacion.

ACTIVAR UNA ACTITUD

Cuando un marine espacial se centra en los elementos
principales de su personalidad, hace un llamamiento al legado
de su semilla genética, u honra las creencias y tradiciones de
su capitulo, se convierte en algo mis que solo otro hermano
de batalla. Ha activado su actitud, y asi se convierte en un
parangén de sus propios rasgos y de los del capitulo.

En orden a activar una actitud, el jugador marine espacial
solo necesita anunciar que lo estd haciendo y aplicar los
beneficios. Cuando la actitud de un marine espacial es
activada, el personaje gana cualquier beneficio aplicable
que obtendria normalmente por gastar un punto de destino.
Activar una actitud debe hacerse de un modo que sea
relevante a la misma, aunque depende del personaje el como
escoge interpretar su actitud para dicha situacion.

TaBLA 1-10: EJEMPLOS DE ACTITUD

1d10  Nombre Descripciéon

La mente del marine espacial

es muy analitica, consciente
constantemente de los pros y
los contras de las decisiones que
enfrenta.

1 Calculador

El marine espacial es carismatico
y comunicativo, y hace sentir a
gusto a sus hermanos de batalla e
incluso a los humanos normales.

2 Gregario

El marine espacial se enfurece
rapido y es agresivo en todas las
cosas.

3 Sangre caliente

El marine espacial valora el saber
y el aprendizaje, prefiriendo
pensar su salida a un problema.

4 Estudioso

El marine espacial es un individuo
melancélico, poco dado a la
conversacion.

5 Taciturno

El marine espacial valora la fe en
su Primarca y el Emperador por
encima de todo.

6 Piadoso

Ninguna prueba de resistencia
es demasiado para este marine
espacial.

7 Estoico

La piedad no tiene lugar en el

8 Despectivo i v :
coraz6n de este marine espacial.

La mirada de este marine espacial
esta siempre elevada hacia su
objetivo.

9 Ambicioso

La dignidad y el honor son
importantes para este marine
espacial.

10 Orgullo




Las actitudes se pueden activar una vez por sesion de juego
(solo una, sin importar cuantas actitudes pueda tener). Estas
actitudes son lo que lo vuelven especial al marine espacial y a
su capitulo, y los sittian el centro en la experiencia de juego.

EjEMPLO

Aaron estd _jugando un con un marine espacial dngel oscuro con
la actitud gregario. Aaron invoca su actitud para obtener una
bonificacion de +20 a una tirada de la habilidad de Carisma, cuando
discute tdcticas con el lord gobernador de Platea y le convence de no
comprometer sus fuerzds tontamente.

MEjoras

Los beneficios de activar o superar una actitud pueden
aumentar si el jugador marine espacial se esfuerza en su
interpretacion. El jugador puede representar coémo su
personaje se fortalece gracias a los ideales de su actitud, o
(alternativamente) considera su actitud como un desafio
particular a superar. Si el jugador marine espacial interpreta
bien su actitud, puede obtener una mejora. Una mejora
significa duplicar cualquier bonificacién aplicable (obtener
una bonificacién de +20 en vez de +10, eliminar 2d10 de
daflo en vez de 1d10, etc.). En el caso de la fatiga, una mejora
elimina todos los niveles actuales de fatiga.

Un marine espacial puede afiadir una mejora cuando
active su actitud si los otros jugadores estan de acuerdo en
que la actitud ha sido bien interpretada. Esta bonificacion
pretende recompensar los esfuerzos adicionales por parte del
jugador marine espacial y la apreciacion de sus esfuerzos por
los restantes hermanos de batalla en su escuadra. Un método
simple para juzgar esto es simplemente preguntar por la
opinién de los demas jugadores marines espaciales en la mesa

después de la interpretacién de la actitud. Alternativamente,
los otros jugadores podrian ofrecer un veredicto de pulgar
arriba o abajo; si la mayoria esta de acuerdo el personaje
obtiene los beneficios de la mejora.




'NOMBRE

‘Honra a tu capitulo 'y tu nombre serd recordado. Honra a tu
Primarca y tu nombre serd respetado. Honra al Emperador y tu
nombre se convertird en leyenda’.

—Capellan Argrim de los templarios negros

Escoger un nombre para tu personaje puede ser muy dificil.
Si eres lo bastante afortunado como para tener un nombre
en mente, adelante, escribelo en tu hoja de personaje. Sin
embargo, si tienes dificultad en encontrar un nombre en el
horizonte (jcomo muchos otros jugadores!), esta seccion te
guiara en crear un gran nombre para tu marine espacial.

Los nombres dentro del 41° Milenio son tan variados
como los miles de mundos que componen el Imperio. Como
la humanidad es una criatura inventiva y diversa, no hay
convenciones estindares o universales que gobiernen los
nombres que los pueblos se dan a si mismos. En algunos
lugares un nombre simple podria indicar el nacimiento en
una familia pobre, mientras que en otros podria simbolizar
extremas riquezas, fama y buena educacién. Al decidir un
nombre, siéntete libre de mezclar y comparar cualquiera de
las sugerencias indicadas en la siguiente tablas. La idea, por
supuesto, es crear un nombre que se adapte a tu personaje, y
nadie sabe mas que tl sobre tu personaje.

TasLA 1-11: NOMBRES MARINES ESPACIALES
Templario Angel Vigilante de

1d10 negro sangriento Angel oscuro  Lobo espacial la tormenta Ultramarine
1 Wilhelm Zorael Naaman Logan Lorgath Marcus
2 Sigismund Cloten Zahariel Magni Alistayr Claudius
3 Alyxander Astramael Astelan Ivar Bennit Gannys
4 Anselm Bellerophon Cadmus Skif Camerone Varen
5 Navarre Metraen Bethor Skold Kestyr Quintus
6 Bertram Sepheran Magron Yngvar Morgan Scipio
7 Gerharvt Donatos Nemiel Balmung Kurro Invictus
8 Konrad Rafen Elyas Hreidar Angus Lucian
9 Raimer Arkio Makradon Haakon Kenshen Fasanius
10 Khordel Leonatos Calibos Erik Ramsay Uriel




INTERPRETAR A UN
IMIARINE ESPACIAL

“El guerrero que actiia con honor no puede fallar. Su deber es el
propio honor. Incluso su muerte, si es honorable, es una recompensa y
no puede ser un fracaso, puesto que ha llegado mediante el deber. Por
tanto, busca el honor cuando actiles y no conocerds el miedo”.
—Roboute Guilliman, primarca de los ultramarines

nterpretar a un marine espacial presenta un desafio tnico:

Los marines espaciales son mas que humanos, son figuras

legendarias mas parecidas a los héroes de La Guerra de
Troya y La Odisea que a los acélitos inquisitoriales o a un
comerciante independiente y sus compafieros. Algunos
marines espaciales son personajes épicos que se batirian
durante dfas por honor, otros son filésofos y figuras tragicas,
llenos de pasién y pesar. En su corazén, muchos marines
espaciales sienten que su capitulo es mejor que los demas. Sin
embargo, ti eliges como interpretar estas ideas, es importante
seflalar que los marines espaciales elegidos para los guardianes
de la muerte son personajes complejos y matizados.

Esta seccién presenta algunas ideas a tener en cuenta
cuando interpretes a tu marine espacial, una guia que debe
darte algunos grandes ganchos dramaticos y oportunidades
para desarrollar a tu personaje de una forma Gnica.

Al comenzar una campafla de DEATHWATCH, el resto de
hermanos de batalla con los que sirves son solo “compafieros
marines espaciales”, pero esto cambiara con el tiempo. Algunos
se convertiran en fieles amigos, y otros en amargos rivales.

Un ejemplo de una buena historia podria desafiar a un
marine espacial a elegir entre su lealtad a su capitulo y el
lazo de su juramento a los guardianes de la muerte. Una
curiosidad insaciable o una furiosa sed de venganza pueden
ambas conducir a un marine espacial a lugares oscuros,
mientras que el idealismo y el pragmatismo son temas en los
que incluso hermanos de batalla de la misma escuadra y del
mismo capitulo pueden estar en desacuerdo.

El trasfondo de la actual Cruzada Aquilus en la
Demarcacioén Jericd presenta un excelente marco para que
los marines espaciales interactiien con todos los niveles
de la sociedad imperial, desde las enrarecidas alturas del
lord militante y sus consejeros al mas bajo soldado de la
Guardia Imperial en las lineas del frente, desde las bizantinas
maniobras politicas en el corazén de la Cruzada a las brutales
elecciones que un marine espacial debe hacer frente a una
flota colmena tiranida invasora.

A continuacion, se presentan cinco preguntas que los
personajes guardianes de la muerte deben considerar, las
repuestas pueden representar algunas oportunidades de
interpretacion interesantes, conflicto interno, o factores de la
historia dentro de la campafia.

El Emperador: ;Consideras al Emperador cé6mo una
legendaria figura paterna (como hacen la mayoria de los
capitulos), o le consideras un ser divino?

El Codex Astartes: ;Cuanto te adhieres (o ta capitulo) al
Codex Astartes? ;Estds acostumbrado a encontrar soluciones
innovadoras, o prefieres hacerlo todo “segtn el libro™?

Pureza: ;Qué pureza tiene ti semilla genética? Algunos
capitulos como los lobos espaciales y los dngeles sangrientos
tienen complicaciones con su semilla genética. Algunos
marines espaciales enfrentan dificultades al adaptarse a los
efectos particulares de la semilla genética de su capitulo.

Psiquicos: ;Como ves (o ta capitulo) a los psiquicos? La
mayoria de los capitulos emplean bibliotecarios y dependen de
psiquicos como el resto del Imperio, mientras que otros desconfian
de su naturaleza o se abstienen del uso de bibliotecarios.

Humanidad: ;Cémo ves (y ta capitulo) al Imperio y a la
humanidad en su conjunto? ;Cémo reaccionas al encontrarte
e interactuar con un ciudadano imperial normal?

Tres cosas a recordar

* Generalmente los marines espaciales no hablan con
abreviaturas o jerga: son caballeros guerreros angelicales
y lo reflejan en su manera de hablar.

* Su asociacion con el Ordo Xenos y su especialidad para
perseguir alienigenas no quiere decir que ignoren otras
amenazas. Herejes, demonios y marines espaciales del
Caos son todos enemigos del Imperio y son dignos de la
atencién de los guardianes de la muerte.

e El dicho “Y no conoceran el miedo”, es famoso entte los
marines espaciales. Significa que son guerreros valientes
y motivados, pero no es literal: la mayorfa de los astartes
comprenden y experimentan el miedo, pero lo controlan
y lo canalizan mejor que un hombre normal. Esto quiere
decir que los marines espaciales son fuerzas sabias y ".
tacticas en el campo de batalla. Si retroceden, lo hacen
por una razén, no huyen sin mas ante un avance enemigo.



i CAPACIDADES DE UN
MARINE ESPACIAL

Asi como nuestros cuerpos estan blindados con adamantina, nuestras
almas estds protegidas con lealtad. Asi como nuestros bélteres estdn
cargados con muerte para los enemigos del Emperador, nuestros
pensamientos estdn cargados con sabiduria. Asi como nuestras filas
avanzan, asi lo hace nuestra devocion, ;acaso no somos astartes? ;No
somos los elegidos del Emperador, sus leales servidores hasta la muerte?”.
—Capellan Fergas Nils

odos los marines espaciales pasan por una etapa de

adoctrinamiento hipnético y entrenamiento que les

proporciona ciertas capacidades. Para representarlo,
los personajes marines espaciales comienzan con las
siguientes habilidades, talentos y rasgos. Ten en cuenta que
muchos de los rasgos iniciales son proporcionados por la lista
de implantes indicada a continuacién. El marine espacial no
necesita cumplir los requisitos previos (si los hay) de estas
habilidades y talentos iniciales. Las habilidades iniciales se
consideran entrenadas (ya sean avanzadas o basicas).

Habilidades iniciales: Codigo (Runas del capitulo),
Conducir (Vehiculos terrestres), Esconderse, Esquivar,
Hablar idioma (Gotico clasico, Gético vulgar), Intimidar,
Leer/ escribir, Movimiento silencioso, Navegacion
(Superficie), Perspicacia, Rastrear, Saber académico (Codex
Astartes), Saber popular (Adeptus Astartes, Imperio, Guerra),
Tactica (escoge una), Trepar.

Talentos Iniciales: Ambidiestro, Brazos fuertes,
Desenfundado rapido, Duro de pelar, Entrenamiento con
armas astartes, Golpe mortal, Guerrero desarmado, Maestro
desarmado, Nervios de acero, Resistencia (Poderes psiquicos),
Sentidos desarrollados (Oido, vista).

Rasgos Iniciales: Fuerza antinatural (x2), Resistencia
antinatural (x2).

Adoctrinamiento hipnético de los
guardianes de la muerte

Todos los personajes marines espaciales en DEATHWATCH
comienzan con Saber popular (Guardianes de la muerte) y
Saber prohibido (Xenos) como habilidades entrenadas.

Entrenamiento de los guardianes de la muerte
Todos los personajes en DEATHWATCH han recibido un extenso
entrenamiento para batallar a los enemigos alienigenas
del hombre. Los marines espaciales obtienen el talento:
Entrenamiento de los guardianes de la muerte.

REGLAS DE LOS IMPLANTES MARINES
ESPACIALES

Los marines espaciales tienen varios organos especiales y
modificaciones implantadas en sus cuerpos. La pagina 16
describe cada implante y su funcién, pero la siguiente seccién
describe los efectos en juego sobre el personaje. Los rasgos y
- talentos otorgados por estos implantes ya han sido tenidos en
. cuenta para la lista anterior de rasgos y talentos iniciales.

Corazén secundario: Este Organo no tiene efecto
dentro del juego mas alld de contribuir a los rasgos de
Fuerza y Resistencia antinatural del marine espacial.
Osmodula: Este implante, en conjunto con otros, otorga
al marine espacial el rasgo Resistencia antinatural (x2).
Biscopea: Este implante, en conjunto con varios otros,
otorga al marine espacial el rasgo Fuerza antinatural (x2).
Hemastamen: Este 6rgano no tiene efecto dentro del
juego mas alla de contribuir a los rasgos de Fuerza y
Resistencia antinatural del marine espacial.

Organo Larraman: Los marines espaciales no sufren
normalmente de hemorragias (consulta la pagina 262).
Ademas, el marine espacial gana el talento Duro de
pelar. Sin embargo, los ataques con la propiedad Arma
de disformidad (consulta la pagina 131) pueden atn
causar hemorragias del modo habitual.

Nodo catalepsiano: Un marine espacial no sufre
penalizaciones a las tiradas basadas en Percepcién (como
Perspicacia) por permanecer despierto durante largos
periodos de tiempo.

Preomnor: El marine espacial obtiene una bonificacién
de +20 a cualquier tirada de Resistencia contra venenos
ingeridos.

Omofagea: Devorando una porcién de un enemigo,
un marine espacial puede obtener cierta informacion
(como el paradero de la guarida de un culto, acceso a
cédigos, etc.). La informacién exacta queda a criterio del
DJ, pero debe ser algo que el enemigo conocia. Ademas,
un astartes puede ganar acceso temporalmente a una
habilidad o grupo de habilidades (como Pilotar, Saber,
Cadigo, etc.) que no posee. Las habilidades que puede
obtener quedan a criterio del DJ, dependiendo de las
habilidades que poseia el enemigo. El marine espacial
puede emplear esta habilidad o grupo de habilidades
como una habilidad bésica no entrenada durante tantas
horas como su bonificacién de Inteligencia. Después de
este tiempo, la informacién comienza a desvanecerse y la
habilidad no es utilizable por mas tiempo (a menos que
devore otra porcién del enemigo).

Pulmén maultiple: El marine espacial puede repetir
cualquier tirada de Resistencia fallida por ahogamiento
o asfixia (consulta la pagina 263). Ademds, obtiene
una bonificaciéon de +30 a las tiradas de Resistencia
hechas para resistir los efectos de gases y puede repetir
resultados fallidos. El astartes puede también respirar
agua mediante su pulmén maltiple.

Ocuglobo: Este implante otorga al marine espacial el
talento Sentido desarrollado (Vista).

Oido Lyman: Este implante otorga al marine espacial el
talento Sentido desarrollado (Oido).

Membrana an-sus: El marine espacial puede entrar en
animacion suspendida voluntariamente. Para hacetlo debe
meditar durante 1d5 asaltos. Este 6rgano también se activa
automaticamente si el astartes queda inconsciente a causa
de dafios criticos. Mientras esta en animacién suspendida,
las heridas del marine espacial no se deteriorardn
ni se curardn. Se necesita quimioterapia, técnicas de
autosugestion y una tirada Dificil (-20) de Medicae para
revivir a un astartes en animacioén suspendida.




» Organo melanocrémico: Este 6rgano no tiene efecto
mas alla de contribuir al rasgo Resistencia antinatural (x2).
A criterio del DJ, el marine espacial puede ignorar o resistir
la exposicion a radiacién, dependiendo de la intensidad.

 Rifién olitico: Este implante da al marine espacial
la capacidad de repetir cualquier tirada fallida de
Resistencia para resistir venenos y toxinas, incluyendo
ataques con la propiedad Téxica.

* Neuroglotis: El marine espacial puede detectar
cualquier veneno o toxina mediante el sabor con una
tirada Moderada (+0) de Perspicacia. También puede
detectar venenos o toxinas mediante el olor con una
tirada Dificil (-20) de Perspicacia. El astartes obtiene
la habilidad de Rastrear y puede (a criterio del DJ)
obtener una bonificacién de +10 a cualquier tirada de
Rastrear contra un oponente que haya probado.

* Mucranoide: El marine espacial puede repetir cualquier
tirada fallida de Resistencia causada por temperaturas
extremas, como el calor del desierto o el frio del espacio.

* Glandula de Betcher: El marine espacial puede escupir
acido a sus enemigos. Esto actia como un arma a distancia
con el siguiente perfil: (Alcance: 3m, Dafio: 1d5, Pen: 4,
Téxica). Si el astartes obtiene tres o més niveles de éxito
en su tirada de HP, puede cegar al oponente durante
1d5 asaltos. A criterio del DJ, el marine espacial podria
abrirse paso lentamente a través de una sustancia no
viva. El ritmo al que lo hace depende del DJ (un ejemplo
incluye masticar a través de barrotes de hierro, esto seria
aproximadamente a un ritmo de 4kg por minuto).

» Progenoides: Consulta la pagina 273 para mas
informacién acerca de los beneficios de recuperar
los progenoides de un marine espacial. Extraer los
progenoides requiere una tirada Complicada (-10) de
Medicae. Esta tirada se vuelve Ardua (-40) si es realizada
sin el nartecium (consulta la pagina 175) y afiade 2
asaltos al tiempo requerido. Extraer los progenoides
tarda un asalto, afiadiendo uno mas por cada nivel de
fracaso en la tirada. Los marines espaciales recorren
grandes distancias para recuperar la semilla genética de
un hermano de batalla caido y el DJ puede requerir una
tirada de Voluntad para dejar los progenoides atras.

» Caparazdn negro: Este implante da al marine espacial
un control excepcional sobre su servoarmadura. Aunque
un astartes en servoarmadura tiene el rasgo Tamafio
(Voluminoso), sus enemigos no obtienen ninguna
bonificacion para alcanzarle gracias al caparazén negro.
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: del capitulo a los cuales los

ARNGELES
OSCUROS

“1Arrepentios! ;Porque mafiana moriréis!”.
—Grito de batalla del capitulo de los dngeles oscuros

os angeles oscuros se alzan los primeros entre los

capitulos marines espaciales, como han hecho desde su

misma concepcion. El suyo es un capitulo orgulloso, con
tradiciones y rituales que se remontan a los primeros dias del
Imperio. No obstante, los origenes del capitulo de los angeles
oscuros son un misterio. Existen pocos archivos de sus inicios
y no hay muchas menciones de su papel en la Gran Cruzada
del Emperador. La mayorfa de las referencias en las historias
del Imperio hacia sus hazafias, durante los malditos tiempos de
la Herejia de Horus, han desaparecido. Pero atn asi persiste
una leyenda de que en un momento dado los angeles oscuros
se estuvieron al borde mismo de la herejia y que un acto de la
mas terrible traicion deshonré todos los actos de valor del
capitulo, dejando una mancha persistente sobre su honor. Es tal
es su vergiienza, que desde ese momento los dngeles oscuros
han llevado la marca de los condenados y deben luchar por la
absolucién de sus pecados de milenios atras.

Su terrible secreto es que durante la Herejia de Horus,
algunos hermanos se convirtieron al Caos. Los renegados fueron
derrotados en una batalla que destruyd el mundo natal de los
angeles oscuros, Caliban, pero muchos traidores sobrevivieron
para ser arrojados a través del espacio y del tiempo por la
intervencion de los dioses del Caos. Estos supervivientes son
conocidos, para los pocos angeles oscuros que saben
de su existencia, como “los caidos”. A —
los ojos de los lideres del capitulo
solo hay un camino para poder
expiar su culpa, restaurar su |
honor y confianza, a ojos del
Emperador: encontrar a todos
los caidos, y que se arrepientan
0 mueran.

La historia de traicién y
engafio es la vergiienza oculta
de los angeles oscuros, y su
misién secreta para destruir a
todos los caidos es ahora su Gnica
esperanza de salvacion.
Nadie sabe nada de esto, °
salvo los angeles oscuros, sus
capitulos sucesores y, quizas,
el mismisimo Emperador en
su Trono Dorado.

El capitulo ha sido
moldeado por su oscuro /
pasado y es de caricter |
reservado y mondstico,
dedicando mucho tiempo
al culto y a la oracion. Hay
muchos niveles dentro

miembros pueden ascender gradualmente. Al alcanzar cada
nuevo nivel, se les concede un poco mas de conocimiento
sobre la verdad tras el origen de los angeles oscuros, pero
solo los miembros de mas alto rango conocen el terrible y
vergonzoso secreto de lo que ocurrié hace diez mil afios.

CALIBAN

Caliban, el mundo natal de los 4ngeles oscuros, fue una
vez un mundo verde de densos bosques. Sin embargo, los
bosques hervian de mutacién y corrupcién, con la funesta
influencia del cercano Ojo del Terror condenando Caliban y
volviéndolo uno de los mundos mas letales de la galaxia. Se
dice que sus habitantes originales eran un pueblo orgulloso
y marcial, educados para vivir y morir por la espada. Los
frondosos bosques estaban habitados por toda clase de
bestias terrorificas y deformadas por el Caos. La ferocidad
de estas criaturas forz6 a los habitantes a construir fortalezas
de piedra en grandes claros cortados de los bosques, donde
moraba la élite guerrera. Fue esta clase dirigente, llamada la
Orden, la que formé la legion de los angeles oscuros.
Durante las titinicas guerras de la Herejia de Horus el
planeta de Caliban se partié en dos, reducido a escombros en
una batalla apocaliptica. Solo quedd la roca sobre la que se
alzaban las ruinas de la fortaleza-monasterio de la Orden. En los
milenios desde la destruccion de Caliban, los angeles oscuros
han perforado profundo en la base de la piedra y reconstruido
las ruinas de la fortaleza. El asteroide fue transformado en
el hogar de los angeles oscuros, llamado “la Roca”, mientras
que el monasterio reconstruido es nombrado como la torre
de los angeles. Incontables taneles, salas y cimaras fueron
construidos, y con el tiempo incluso fueron instalados motores
de disformidad para permitir a la Roca desplazarse entre las
estrellas. Como resultado, la Roca no permanece en un
lugar por mucho tiempo y el capitulo recluta de una
variedad de distintos mundos.
Oscuros secretos
W descansan en la torre de
los 4ngeles. Mazmorras
selladas  durante  siglos
y cuevas secretas tras puertas
~de  adamantina  con
simbolos sagrados
que ocultan amplios
depésitos de antigua
arcanotecnologia. Solo
los més antiguos de los
angeles oscuros, los maestros y el circulo
interior, son conscientes de las camaras y
pueden abrir sus temibles secretos.

EL CIRCULO
INTERIOR

Después de la caida de Caliban, los miembros de
alto rango de la legion se reunieron en un conclave
secreto. Decretaron que el conocimiento de la caida de sus
hermanos no debfa divulgarse nunca, que ningan extrafio
debia conocer jamas el cisma que habia dividido la legion




o que algunos marines espaciales de la legion de los angeles
oscuros se habian vuelto hacia los Poderes Ruinosos. Temian
que si se conocia esta terrible verdad, los angeles oscuros serian
vilipendiados como traidores y toda esperanza de limpiar la
mancha a su honor se perderia para siempre. Se formé un
circulo interior de los oficiales de mayor rango de la legion
para salvaguardar siempre este peligroso conocimiento, y cada
miembro hizo juramentos de una vinculacién inconfesable.

Los grandes maestros del circulo interior juraron que
mientras uno de los traidores caidos permaneciese con vida
e impune, los angeles oscuros estarfan condenados, malditos
por sus propios hermanos para expiar por toda la eternidad
los pecados del pasado. Hasta que el altimo angel oscuro caido
sea capturado y hecho arrepentirse, no puede haber paz para
los verdaderos hijos del Leén. Esta es la verdadera misién del
circulo interior y, mediante sus maquinaciones, la de todo el
capitulo.

El circulo interior solo transmite su terrible conocimiento
con moderacion. La verdad de lo que ocurrié en Caliban es
omitido a los nuevos reclutas y solo se cuenta a los hermanos
de batalla de pasaje en pasaje. Gran parte de estas ensefianzas
estan redactadas en forma de alegoria y mito, con las mismas
verdades contadas una y otra vez, de una forma tras otra. La
primera de las alegorias que se le cuenta a un 4ngel oscuro,
narra la asi llamada “historia de las dos cabezas hablantes”, en
las que un grupo de exterminadores del ala de la muerte
retornan al planeta de su nacimiento para encontrar a su
pueblo esclavizado por repugnantes sefiores xenos.
Embadurnando su armadura en blanco, como era la tradicién
de su pueblo, los exterminadores comenzaron su gesta de
muerte. Derrotaron al enemigo, pero a costa de la vida de su
amado bibliotecario. Historias similares son contadas en cada
etapa en el ascenso de un dngel oscuro a través de los rangos,
cambiando los detalles de una historia a la siguiente, pero la
verdad esencial permanece. Cada una habla de un grupo de
héroes que regresa a su mundo natal para encontrar a su
pueblo esclavizado por un traidor, y solo a costa de la

-[Zzs bestias y liberar al pueblo de Caliban de su mal.

EL LQZGW

Cuando los primarcas fueron desperdigados a lo largo a"e la galaxia, Jonson [legé a Ca[zEan, cr

lZz maarurez entre bosques mfestcu{os de bestias, no poniendo los o]os soﬁre otro fumano hasta que .

stms del Caos de los bosques oscuros, Jonson alcanzd rapidamente el porfer y (fmgzo una cruzada pam r(uzta!r

vergiienza eterna son los enemigos derrotados. Incluso
entonces, algunos siempre escapan.

En su ascension a la primera compaififa, llamada el ala
de la muerte, comienza un hermano de batalla a aprender
la verdad de los sucesos que tuvieron lugar en los albores
de la Edad del Imperio. Elevandose por las intrincadas y
convulsas filas del circulo interior, aprende mas y mas, con los
secretos desvelados uno a uno al aumentar la confianza de sus
maestros en él. Solo después de la ascension al rango de gran
maestro se conoce la verdad, e incluso entonces, es probable
que atn queden revelaciones que solo conoce el titular del
rango de gran maestro supremo, el maestre del capitulo de
los angeles oscuros.

Solo se considera a los hermanos mas leales para
pertenecer al circulo interior. Estos marines espaciales son
observados desde lejos y pueden pasar muchas décadas antes
de que finalmente se les admita. La admision es para aquellos
guerreros que han luchado muchos afios a través de las filas
y han demostrado su lealtad al capitulo una y otra vez.
Hermanos silenciosos y encapuchados les conducen ante el
circulo interior para el juicio, y poco después son ascendidos
al ala de la muerte, o desaparecen para siempre.

DOCTRINA DE COMBATE

Con la divisién de las legiones marines espaciales después de
la Herejia de Horus, los 4ngeles oscuros fueron divididos en
capitulos de acuerdo al Codex Astartes de Roboute Guilliman.
Con la excepcion del ala de la muerte y el ala del cuervo, los
dngeles oscuros siguen la doctrina de combate estindar y su
obstinada resistencia frente a superioridades abrumadoras es
legendaria. En situaciones en las que incluso otros marines
espaciales podrian retirarse y desplegarse de nuevo, los
angeles oscuros lucharin hasta el amargo final antes que
ceder terreno a sus enemigos. Esto también se refleja en su
obstinada negativa a cambiar de posicion frente al enemigo,
incluso en situaciones donde a veces seria ticticamente mas
Ty
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r Se dice del Ledn que fue temperamental y taciturno, pero un brillante estratega e imparable una vez decidido
" un curso de accion. Estas cualidades le sirvieron bien cuando se reunié con el Emperador y dirigié a la legion de
los dngeles oscuros en la Gran Cruzada. Una de las mayores tragedias de la Herejia de Horus es que mientras
Jonson ganaba la gloria entre las estrellas, Luther, su mds cercano amigo y sequndo al mando se volvié en su
contra, conduciendo a los marines espaciales que permanecian en Caliban al servicio del Caos. Al regresar a
Caliban, Jonson descubrid la traicion de su hermano de sangre. Tan terrible fue su venganza, tan amargo su
sentido de traicion, que la posterior batalla fue la destruccion de la propia Caliban. En la conclusion de la
batalla, el traidor Luther fue capturado por los dngeles oscuros leales pero del Ledn no quedo rastro.
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EL ALA DE LA MUERTE

El ala de la muerte es la primera compaiiia, o compaiiia de exterminadores, del capitulo de los angeles oscuros.
La primera compafia de la mayoria de los capitulos consiste en veteranos que pueden luchar en blindaje
de exterminador o en servoarmadura, segun dicten las necesidades de la batalla. Sin embargo, los angeles
oscuros son inusuales en que mantienen una compaiia completa que solo es desplegada como escuadras de
exterminadores. Se cree que cuando la legion de los angeles oscuros fue dividida en capitulos, la compafiia de
asalto equipada con blindaje de exterminador fue dividida en un nimero de unidades con una fuerza de 100 y
cada una asignada a un capitulo formado a partir de la legién. Los guerreros del ala de la muerte realizan todas las
misiones convencionales normalmente asignadas a las escuadras de exterminadores, pero ademas, actian como
el pufio de hierro del circulo interior. Los miembros del ala de la muerte no estan completamente iniciados en
el circulo interior, pero saben mucho mas de los secretos del capitulo que sus hermanos y no se detendran ante
nada para cumplir la venganza de sus maestros sobre aquellos que traicionaron a la legion hace diez mil afios.

EL ALA DEL CUERVO

El ala del cuervo es el nombre de la segunda compaiiia del capitulo de los dngeles oscuros. En vez de la
panoplia usual verde oscura del resto del capitulo, las motos y land speeders del ala del cuervo, ademas de su
servoarmadura, estan pintadas en negro azabache y esto es lo que da a la compariia su nombre Gnico. Aunque
el ala del cuervo es una formacion altamente especializada y excepcionalmente habilidosa en las misiones de
exploracioén y asalto, la compafiia es mucho méas que una fuerza de reconocimiento. Su verdadera funcién es vital
para la mision de diez mil afios de los angeles oscuros.

b

Aunque solo los oficiales de mas alto rango de la compaiiia lo saben, la funcién principal del ala del cuervo es
perseguir y capturar a los angeles oscuros caidos. Por tanto, a los miembros de la segunda compaiiia se les
concede un conocimiento limitado de los secretos de los angeles oscuros, mucho mas que de la tercera a la
décima compaiiia, pero menor que al ala de la muerte y al circulo interior.




ARGELES
SANGRIENTOS

°El que hoy derrame su sangre conmigo serd mi hermano de batalla eterno”.
—Ultima linea de la invocacién de iniciacién de los
desgarradores de carne

os dngeles sangrientos son los nobles descendientes

del mas poderoso y angelical de los primarcas,

Sanguinius. Son quizds uno de los capitulos mas
venerados de todo el Imperio, con sus incontables victorias y
sus hazafias heroicas conocidas por incontables ciudadanos
del Emperador a lo largo y ancho del Imperio. Los beatos,
rostros angelicales de los héroes del capitulo adornan
fachadas goticas y vidrieras de cristal en un millon de basilicas
sagradas, y sus retratos miran serenamente desde valorados
tomos ilustrados incesantemente copiados.

Pero, oculto para las multitudes, los angeles sangrientos
albergan una terrible maldicion. Cuando su amado primarca
fue asesinado a manos del architraidor Sefior de la Guerra
Horus en la misma caspide de la Herejia de Horus, cada
angel sangriento fue condenado a compartir una porcion
del dolor infligido sobre su forma perfecta. Desde ese dia
cada angel sangriento ha sido atormentado por visiones del
tltimo momento de Sanguinius. Cuanta mas edad tiene el
marine espacial, las pesadillas se vuelven mds frecuentes y
agotadoras. Si no cae en la batalla, cada angel sangriento sera
consumido un dia por estas visiones destructoras del alma
que le harin descender a una locura en la que sera testigo de
la muerte de Sanguinius una vez y otra, incapaz de intervenir
cuando el Sefior de la Guerra representa su vil traicion.

La propia inevitabilidad de su maldicién ennoblece a estos
hermanos de batalla, conduciéndoles siempre a una gloriosa
muerte en el nombre del Emperador y su Primarca. Donde
hombres menores se han rendido a las exhortaciones
oscuras para derramar la sangre de los enemigos
del Emperador, los dngeles sangrientos han
permanecido puros y nobles por diez
mil afios. Pese a esto, el capitulo esta
muriendo, porque cada afio mas de
sus hermanos sucumben a la Sed
Roja: el deseo de desgarrar miembro
a miembro a los responsables de la
muerte de Sanguinius y por extension
a todo enemigo del Emperador.

Lamuerte de Sanguinius representa
uno de los momentos més pérfidos y
tragicos de la Herejia de Horus, ya que
muri6 a manos de su hermano-primarca,
el architraidor Sefior de la Guerra Horus.
Algunos dicen que este sacrificio debilité al
Sefior de la Guerra lo suficiente para que el Emperador
le derrotara, y la muerte de Sanguinius es lamentada
hasta hoy por los angeles sangrientos, por cuyas venas aln
bombea su sangre. Cuando la guerra llama y la sangre es
derramada, los angeles sangrientos son dominados por una
furia nacida de los tltimos momentos de vida de su primarca.

Para algunos, la sed es demasiado grande y son superados por
lo que llaman la Furia Negra, malditos hasta el final de sus
dias a revivir la muerte de su amado primarca una y otra vez.

EL MUNDO DE LA SANGRE

Los dngeles sangrientos provienen de tres mundos: el rojizo
planeta desierto de Baal y sus dos lunas estériles, Baal Prime
y Baal Secundus. Aunque Baal ha sido siempre un mundo
desértico, sus lunas fueron una vez paraisos. En un momento
dado alrededor del final de la Edad Oscura de la Tecnologia,
la devastacion visité Baal y sus lunas. En una larga guerra
olvidada se desataron armas nucleares y virales tan potentes
que muchos miles de afios mas tarde los tres mundos siguen
afectados por mortales tormentas de radiacién. Sus supetficies
estain marcadas por vastas llanuras de cristal ennegrecido
y un interminable desierto contaminado. Lo que una vez
debieron haber sido océanos son ahora mares envenenados
de lodo téxico, cubiertos por palidas capas de polvo. Millones
debieron morir en el sistema. Pero de alguna manera, la
humanidad prevalecié. La poblacién se volvidé carrofiera,
recogiendo los huesos de su gran civilizacién anterior.
Muchos perecieron, enfermaron y se debilitaron cuando la
atmosfera fue radicalmente alterada. En la oscura época que
sigui6 al colapso total de su sociedad, es probable que algunos
se convirtiesen en su desesperacion al canibalismo.

Bajo la superficie de Baal se encuentra, medio enterrada

entre océanos de polvo, alguna evidencia de lo
que fue una gran civilizacion: vastos edificios
y monumentos increibles que debieron
ser construidos con maestria para haber
sobrevivido tanto tiempo. Es obvio que los
habitantes de Baal levantaron inmensas
estatuas de sus gobernantes y sus dioses,
y es mediante este registro por lo que
aquellas gentes son conocidas.

Los efectos secundarios por
la atmoésfera radioactiva eran
inevitables. Con el tiempo,
las toxinas radioactivas y los
quimicos en los cuerpos de
los supervivientes les llevaron
a convertirse en mutantes,
parodias  decrépitas  de
sus antepasados humanos.
Pero algunos resistieron en
su humanidad y preservaron
algo de cordura, formando tribus para su
proteccion mutua. Sin embargo, fueron solo
unos pocos, y una nueva y salvaje cultura
evolucioné entre las ruinas de lo antiguo. La
tinica unidad social que permaneci6 fue
la tribu. Tanto para la humanidad como

para los canibales, el tinico pueblo
" en el que podian confiar era en su
propia estirpe. d

El pueblo del sistema Baal se volvié
némada, desplazindose de un lugar a ]
otro, saqueando las ruinas y combatiendo




para preservar los desperdicios con algin valor. Construyeron
vehiculos destartalados y aprendieron a fabricar trajes contra la
radiacion, y lo que es mis importante, contadores de radiacion
para protegerse del entorno maldito. Las tribus lucharon
guerras constantes. Donde una vez habjan estado cerca del
paraiso, ahora estaban mas cerca del infierno.

Los angeles sangrientos mantienen su fortaleza-monasterio
en Baal y reclutan de entre las tribus de los tres mundos.
Ser elegido es mas que el mayor de los honores, promete la
liberacion de las pesadillas de la vida en Baal y sus lunas.
Solo los mas fuertes obtienen tal honor, mientras que la gran
mayorfa luchan para tener una vida corta, brutal e ignorante,
entre las belicosas tribus y los desiertos de radiacion.

INICIACIONES

Para discernir quien es digno de unirse a las filas de los
dngeles sangrientos los jovenes de las tribus puras baalitas
deben participar en juegos violentos y magnificos torneos,
combatiendo tanto el duro paisaje de su mundo natal como
entre ellos. Las contiendas se llevan a cabo una sola vez por
generacion en el mismo lugar donde Sanguinius llegd por
primera vez a Baal: la Caida del Angel. Los aspirantes deben
alcanzar el llamado “lugar del desafio” por cualquier medio
posible, un proceso que elimina a los aspirantes mas débiles.
Deben correr a lo largo de inexploradas millas de desierto
hostil e irradiado. Deben saltar desde los riscos mas altos,
rezando para que sus primitivas alas ensambladas les salven
de una muerte segura. Deben encontrar su camino a través de
cafiones infestados de gigantescas bestias mutantes. Los restos
disecados de anteriores aspirantes atestiguan a quienes tomaron
las pruebas a la ligera. Una vez alcanzado el lugar del desafio,
los combates de gladiadores, normalmente a muerte, aseguran
que solo los mas habilidosos y determinados sobrevivan.

Cuando restan cincuenta vencedores, son transportados
en una cafionera thunderhawk para completar su préxima
prueba. Sin embargo, a aquellos que fallan pero sobreviven
se les conceden posiciones de honor al regresar a sus tribus,
porque el mero hecho de haber sobrevivido a las pruebas es
una gran hazafa en si misma.

Los aspirantes vencedores son entonces llevados a la
fortaleza-monasterio de los angeles sangrientos, donde son
testigos de imagenes de tal magnifica gloria que muchos se
arrodillan con respeto. Son presentados ante toda la hermandad
de batalla y es aqui en donde el contraste entre el aspirante y
el marine espacial es evidente. Pese a su juventud, muy pocos
de los aspirantes estaran libres de los estragos de las tierras
malditas en las que han vivido. Sus cuerpos estin llenos de
tlceras y llagas, sus rostros marcados por lesiones. En contraste,
el imponente fisico de los marines espaciales representa el ideal
de la belleza perfecta, con piel suave y rasgos nobles.

Tras soportar una rigurosa vigilia de tres dias y tres noches,
los aspirantes son guiados por los sacerdotes sanguinarios del
capitulo, que no solo ejercen de apotecarios sino también de
portadores de la sangre sagrada de su primarca. Cada aspirante
debe recibir de esta sangre, servida en un caliz ofrecido por
un sacerdote. Poco después de sorber el precioso liquido, los
-~ aspirantes caen en un profundo suefio y son llevados a la
- sala del sarcofago. Los muros de esta cimara, amplia como

una catedral estin alineados con imponentes atatdes dorados,
cada uno del doble del tamafio de un hombre. Los aspirantes
son metidos dentro, pequefios comparados al gran sarcéfago,
y conectados a una matriz de nodos de soporte vital. Ahi
permanecen un aflo, alimentados por via intravenosa con
nutrientes e inyectados con la misma sangre de Sanguinius.

Mientras los aspirantes duermen se sumergen en suefios
vividos y extrafios que les muestran los recuerdos del propio
Sanguinius. Asi, la esencia del primarca impregna las mentes de
sus nuevos hijos e incluso mas tarde estas potentes emociones y
recuerdos estaran grabadas a fuego en sus almas.

Cuando los aspirantes salen finalmente del sarc6fago, han
sido transformados tan profundamente que pocos podrian
creer que una vez fueron las retorcidas criaturas rescatadas del
infierno de su existencia anterior. Son mas altos, mucho mas
fuertes y enormemente poderosos. Sus cuerpos reestructurados
han tomado una belleza inquietante, reminiscente de su
ancestro angelical, sus sentidos se han afinado y sus masculos
son mas fuertes que el acero templado. A través de este proceso
arcano y de tecnologia perdida, el escrofuloso carrofiero es
transformado en un ser puro de noble propdsito.

LOS HIJOS DE SANGUINIUS

Los angeles sangrientos estin entre los mas longevos de todos
los capitulos marines espaciales, porque su semilla genética
concede un ciclo vital muy extenso a quienes la poseen. Asi,
no es raro que un angel sangriento viva un milenio o mas,
si la muerte en batalla o la sed roja no le reclaman antes.
Estos prolongados ciclos vitales les permiten perfeccionar sus
técnicas en el arte ademds de en la guerra. Tienen siglos para
mejorar en las disciplinas hacia las que vuelven sus mentes y
esto explica que el blindaje y los estandartes del capitulo sean
los mas ornamentados jamas creados.

Siguiendo el ejemplo de su primarca, los dngeles sangrientos
adoptan una visién de la galaxia en la que los enemigos del
Emperador pueden ser derrotados y la humanidad puede
progresar a la vida que estaba destinada a tener. Hay un
profundo misticismo en las doctrinas de los angeles sangrientos
y una fuerte creencia de que las cosas pueden mejorar. Después
de todo, si los dngeles sangrientos pueden ser transformados
en guerreros altos, orgullosos y atractivos, entonces, ain hay
esperanza para la humanidad. Esta creencia se aprecia en todo
lo que hacen los 4dngeles sangrientos. Buscan la perfeccién en
sus esfuerzos. Sus obras de arte son piezas de belleza y simetria.
Sus disciplinas marciales son practicadas continuamente. Sus
doctrinas estan impregnadas con un sentido de la mortalidad y
de la grandeza caida del hombre.

El beatifico semblante y el porte de los dngeles sangrientos
contrastan con la maldicién que sufren. Otros guerreros
menores podrian volverse hoscos o fatalistas, hundidos por su
inevitable destino, pero los dngeles sangrientos permanecen
estoicos. Los sacerdotes sanguinarios, equivalentes a los
apotecarios en otros capitulos, buscan sin descanso una cura
para la sed roja, pero cada afio mas y mas hermanos sucumben
a ella. Quizés intentando contener la maldicion, muchos
duermen en el mismo atatd donde sus cuerpos se transforman
de carrofieros baalitas a sus actuales formas perfectas, ya que la
arcana maquinaria filtra y purifica su sangre mientras duermen.




Esto ocurre incluso entre aquellos enviados al servicio en los
guardianes de la muerte. Sus atatdes son almacenados en una
estacion o fortaleza, y el angel sangriento descansa alli para
curar cualquier herida sufrida durante una misién, emergiendo
integro e inmaculado una vez mas.

La busqueda de la perfeccion en todo lo que hacen
convierte a los angeles sangrientos en guerreros ideales para
servir en los guardianes de la muerte, pero su maldicién se
torna mas terrible. Un angel sangriento puede encontrarse
aislado del resto de su estirpe mientras sirve en los guardianes
de la muerte. Aunque aparenta ser un parangén de virtud
para sus compaiieros, por la noche lucha en soledad contra la
condenacion, rezando fervientemente para alejar la maldicion,
tan lejos de su capitulo y de los sacerdotes sanguinarios que
podrian ayudarle en su viaje final. Una vez la sed roja ha
germinado, contenerla implica una dificultad extrema.

DOCTRINA DE COMBATE

Los angeles sangrientos se adhieren a la organizacion
establecida en el Codex Astartes de Roboute Guilliman y
sus hermanos de batalla son equipados de forma similar a
otros marines espaciales. Los hermanos de batalla muestran
un salvaje deseo de trabarse con sus enemigos en combate
cuerpo a cuerpo, con su ira creciendo mas fuerte a medida
que el dngel sangriento estd mas cerca de sucumbir a la sed
roja. La mayoria de las veces los angeles sangrientos son
capaces de contener su maldicidn, pero quienes se enfrentan
a ellos pronto descubren la salvaje sed de sangre de los hijos
de Sanguinius.

Los angeles sangrientos son unicos entre los marines
espaciales porque su semilla genética contiene la experiencia
codificada de su primarca y lo més profundamente grabado es
el recuerdo de la batalla final de Sanguinius con Horus. En
ocasiones, en la vispera de una batalla, un evento o circunstancia
activa este recuerdo implantado y la mente del hermano de
batalla es arrojada de repente al pasado distante. La furia negra
sobrepasa al angel sangriento a medida que la memoria y
conciencia de Sanguinius se introducen en su mente, y los
terribles sucesos de hace diez mil afios inundan el presente.

Un guerrero dominado por la furia negra parece medio
loco de ira; es incapaz de distinguir el pasado del presente y

en la vispera de su destruccién y que las sangrientas batallas
de la Herejia de Horus estin desencadenindose a su
alrededor. Dicho hermano de batalla se encuentra al final
de sus aflicciones, puesto que su senda solo conduce a la
compaiifa de la muerte, donde él y las otras almas condenadas
del capitulo lucharin una batalla final en el nombre de
Sanguinius bajo el mando de un capellin. Cada uno de
estos individuos lucha su propia batalla, quizis creyendo
que combate en la Herejia de Horus al lado de su amado
primarca. La muerte es para los miembros de la compaiifa
de la muerte una bendita clemencia, porque aquellos que no
se consumen en los purificadores fuegos de la batalla deben
ser contenidos y encerrados, por su seguridad y la de sus
hermanos, hasta la préxima batalla.



| LoBos
ESPACIALES

“Podemos ser pocos y nuestros enemigos muchos. Sin embargo,
siempre 'y cuando uno de nosotros aiin luche, uno que aiin ruja en el
nombre de la justicia 'y la verdad, entonces por el Padre de todo, la
galaxia aiin puede conocer la esperanza’.

—Ragnar Blackmane de los lobos espaciales

esde que el Imperio tomé forma, los lobos espaciales

han luchado con ufias y dientes por la causa del

Emperador. Entre los més famosos de los capitulos
del Adeptus Astartes, sus sagas son contadas de un extremo al
otro de la galaxia. Tan impetuosos como fieros, los lobos
espaciales destacan en el combate cuerpo a cuerpo y sus
guerreros luchan intensamente por la gloria en la batalla. Los
lobos espaciales viven para pelear y no temen a la muerte.

TIERRA DE FUEGO Y HIELO

Fenris, el mundo natal del capitulo de los lobos espaciales,
es un mundo de dolor envuelto siempre en hielo o en fuego
implacable. Se encuentra en el lejano cuadrante noroeste de
la galaxia, peligrosamente cercano al Ojo del Terror, pero atin
asi, sus habitantes permanecen puros. Desde el espacio parece
que la gran mayoria de Fenris estd cubierta por agua helada
y que la escasa masa de tierra flota como pequefias islas
sobre la roca helada y la nieve. En los largos y oscuros dias
del invierno fenrisiano los océanos se congelan totalmente,
envolviendo el planeta en una corteza dura y blanca.

Un pequeflo continente permanece estable a lo largo de
los afios: la tierra de Asaheim, que se sienta sobre la cresta
del mundo. Fenris orbita alrededor de su sol en una
pronunciada elipse; como resultado, el clima
varia del frio helado durante la mayoria del
afio al calor abrasador del verano. Incluso
en el momento que Fenris alcanza su
perigeo, el continente primario permanece
intacto aunque devastado por ]
rios de magma y lava _gBeTs ‘( ~
ardiente. Las placas il o i’y J
tecténicas chocan, ~*_ TSt B
las montafias s / ~ 7’ \:_, >
colapsan y los ~ yo” J
abismos desgarran &
profundas  heridas
en la piel del planeta. Pero de algin modo,
entre los cambiantes témpanos de hielo y las
fieras olas, los hombres de Fenris prosperan.

Asi como las constantes devastaciones del
cruel y siempre cambiante clima endurecen a sus
gentes, también endurecen a las especies nativas.
Las presas, como los rebafios de alces fenrisianos
gigantes con sus majestuosas vy afiladas
cornamentas y los masivos mamuts que pueden

- reducir el cuerpo de un hombre
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peligrosas. Sin embargo, los depredadores estan entre los mas
feroces de la galaxia. Antiguos dragones y sierpes se elevan
en los termales por encima de las cambiantes islas, creciendo
en cuevas calentadas por procesos geotermales. Las serpientes
de mar y los kraken infestan las profundidades, leviatanes
terrorificos que pueden crecer miles de metros de longitud. Se
ha sugerido incluso que estos kraken, uno de los cuales se dice
que fue cazado por el mismisimo Leman Russ, son los restos
de una fallida invasién tiranida del distante pasado.

Grandes osos blancos, violentas bestias que pesan tanto
como un tiburén de hielo y son casi invisibles en una tormenta
de nieve, pueden encontrarse vagando por la tundra helada,
capaces de destrozar los edificios mas fuertes para alimentarse
de sus incautos ocupantes. Pero el mas peligroso de todos, un
depredador tan terrible que es conocido a lo largo de la galaxia,
es el lobo fenrisiano. Estos monstruos de piel férrea abarcan
desde el tamafio de un pequefio caballo al de un transporte
personal blindado, y poseen una astucia singular. Quizas lo
mas terrible de estas bestias es que viven en manadas y cuando
estan cazando, su presa tiene pocas esperanzas de escapar.

Ya que muchos marines espaciales llevan las pieles de
estas atroces criaturas, habiendo matado a las bestias con sus
manos desnudas, los guerreros de Fenris pueden considerarse
poderosos. Nacidos en un mundo con tales peligros, solo los
mas duros pueden prosperar. Pocos mundos en la galaxia
contienen algin temor para los lobos espaciales de Fenris.

Muchos lobos espaciales han servido en los guardianes de
la muerte y algunos de los hermanos de batalla con mayores
honores provienen del capitulo. Su propension a cargar
contra el enemigo les ha llevado a obtener muchas victorias,
incluso si nadie fuera de los guardianes de la muerte haya
oido nunca hablar de ellas. Aunque muchos lobos espaciales
han sido ascendidos al rango de capitan de la vigilia, pocos
en comparacion han servido como
comandantes. Es probable que esto
se deba a su gregarismo natural y a

su deseo de regresar a las grandes
salas de festines de Fenris una vez
A han cumplido con su deber.

. Los lobos espaciales
"\ proclaman estar bendecidos
con la mas potente de todas
| las semillas genéticas. La
herencia de Leman Russ
- es tan tnica como letal,
|y la primera etapa de la
transformacion del aspirante
es a menudo la dltima,
puesto que muchos mueren,
o peor atin, se transforman en
bestias babeantes. Antes de que
la transformaciéon pueda comenzar,
el aspirante debe primero beber el
\ Canis Hélix. Desafortunadamente para
" muchos, el codigo genético del hélix
contiene una serie de sustancias que




no son sintetizadas por el cuerpo humano y tienen un efecto
dramatico sobre el potencial marine espacial. Los estragos de
este gen Gnico tienen efecto durante la iniciacion del aspirante.
Finalmente, es expulsado a los yermos para que pueda regresar
por su propio pie al Colmillo, la poderosa fortaleza-monasterio
de los lobos espaciales. El gen efectiia sus horribles cambios
sobre la mente y el cuerpo del guerrero; vuelve a un estado
primitivo donde sus huesos se dividen y crecen, el pelo brota
a través de su cuerpo y su tnico deseo es saciarse de carne y
sangre fresca. Su masa corporal crece casi en un ochenta por
ciento, muchos de sus huesos se funden y brotan colmillos
vestigiales de sus durante la transformaciéon. Mientras su
cuerpo es atormentado por el dolor el guerrero debe superar
el gen, para que este no le supere a él. En las noches de Fenris
merodean gigantescas criaturas primitivas, conocidas como los
waulfen, los vestigios de aspirantes que han fracasado al superar
la maldicion. Convertirse en uno de los wulfen significa
fracasar y volverse un auténtico monstruo.

Si el aspirante encuentra su camino de regreso al Colmillo,
a través de los abismos y los glaciares habitados por rugientes
depredadores y azotado por vientos helados, se le implanta el
resto de la semilla genética de los lobos espaciales, estabilizando
el Canis Hélix y completando su iniciacion genética en las
filas de los hijos de Russ. Sin embargo, una minoria de estos
guerreros no domina completamente los efectos de la semilla
genética, y en momentos de gran presién volveran al estado
sediento de sangre que acecha en su estructura genética. Esta
es la maldicion del wulfen y es temida con razén.

DOCTRINA DE COMBATE

Los lobos espaciales tienen un enfoque sobre estrategia militar
muy diferente al de muchos de sus hermanos marines espaciales.
Hay varios tipos distintos de escuadras, o manadas, Gnicas al
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LEMAN RUSS

: los lobos espaciales, Leman Russ, es uno de
Imperio. Muchas leyendas hablan de sus fazafas en el mismo ama

 Cuando llegé la Herejia de Horus y el naciente mperio fue desgarrado
- a( @cfo del Emperador. Su mayor batally fue la que lucharon contra sz; '
hijos, en Prospero el mundo natal 4 los traidores. ALl toda [ legion de

jos, destruyendo sus obras heréticas Y quemando Prospero en una nocfie

capitulo. Debido al Canix Hélix en su semilla genética, los lobos
espaciales experimentan el crecimiento de sus caninos durante
su ciclo vital. Cuando un lobo espacial progresa a lo largo de
su vida, puede ascender entre las filas hasta que es viejo y sus
colmillos son largos. Si su valor y fuerza son demostrados mas
alla de toda duda, puede ser invitado a unirse a la guardia del
lobo, o incluso convertirse en un poderoso sefior lobo y dirigir
una de las grandes compaiiias del capitulo.

La mayoria de los lobos espaciales comienza su carrera en
los garras sangrientas, impetuosos guerreros jovenes ansiosos
por probarse a si mismos cargando en aullantes manadas contra
las lineas del frente enemigo en un esfuerzo por acumular gloria
personal. Los garras sangrientas son las tropas de choque de los
lobos espaciales y la punta de lanza en la mayoria de los asaltos.
Si sobreviven para convertirse en guerreros maduros y capaces §
seran elevados a las filas de los cazadores grises, templados por
la batalla pero dispuestos a dar sus vidas en el nombre del honor.
Cuando los lobos espaciales han madurado por completo,
con su pelo gris y sus caninos pronunciados, es probable que
sean introducidos en los colmillos largos, guerreros veteranos,
disciplinados y firmes incluso en el calor de la batalla, a los que
se confian las armas pesadas de la compaiifa.

Los més valientes y fuertes de los lobos espaciales, después
de haberse probado en una hazafia de valor excepcional o
progreso marcial, pueden convertirse en guardias del lobo.
La edad o la madurez no permiten tan codiciado rango, solo
los hechos, y asi un recién ascendido garra sangrienta tiene
las mismas opciones de unirse a sus filas que un veterano
colmillo largo. La guardia del lobo puede dirigir manadas
menos experimentadas en batalla, o formar un sequito para
el guerrero mas poderoso de la gran compaiifa, el mismisimo
sefior lobo. Pocos pueden hacer frente a estos heroicos
guerreros, equipados con el mejor equipo de guerra en el
arsenal de la compaiifa y virtualmente imparables en combate
cuerpo a cuerpo.
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CREACION DE PERSONAJES
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los mds_famosos de los ant
necer de la sangrienta fiston
, Jue arrojado al mundo de Fenris,

los lobos espaciales permanecieron [eafps
§ antiguos hermanos, (a legin de (os mil
los lobos espaciales diezmé a fos mif



La doctrina de combate de los lobos espaciales no es tan
organizada como la de sus capitulos hermanos. Dado que
viven para el honor de la batalla, es casi seguro que los lobos
espaciales mds jovenes abandonardn cualquier formacién
tactica estandar en favor de simplemente arrojarse sobre el
enemigo, aullando lo mas alto que puedan. Se sabe que esto
ha exasperado a aliados de otras unidades, que tienen que
alterar sus planes de batalla por las acciones de los lobos
espaciales. Sin embargo, lejos de ser berserkers incontrolados,
los lobos espaciales simplemente saborean la emocién del
combate cuerpo a cuerpo por encima de todo lo demas. Con

todo, sus tacticas de batalla son innegablemente efectivas; los
lobos espaciales han luchado de esta manera en cien mil
campos de batalla desde su nacimiento y cien mil honores de
batalla son testigos de su valor.
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EL LEON Y EL LOBO
A lo largo de las muchas batallas de la Gran Cruzada y la posterior Herejia de Horus, Leman Russ se convirtié en
un firme amigo de Lion El'Jonson, primarca de la legién de los angeles oscuros. Los dos fueron a su vez amados
hermanos y amargos rivales, compitiendo todo el tiempo por el honor y la gloria. En el mundo de Dulan, los
lobos espaciales y los angeles oscuros iban a asaltar una fortaleza defendida por el enemigo. Russ proclamé el
derecho de conducir el ataque porque el tirano de Dulan le habia insultado pablicamente. Pero el Leén lo rechazé
y comenzo el ataque mas temprano. Russ estaba furioso, y después de que se ganase la batalla, estallé6 un duelo
entre los hermanos-primarcas en el que Russ fue abatido, solo para recuperar la conciencia algtin tiempo mas
tarde, una vez que los angeles oscuros ya habian partido. Hasta el dia de hoy, cuando los lobos espaciales y
los angeles oscuros sirven unos junto a los otros, se lucha un duelo ritual entre los campeones de cada bando.
Aunque raras veces fatal, el resultado de la lucha se considera como una profecia de la proxima batalla y aquellos
que contindan el feudo fraternal de sus primarcas obtienen un gran honor.




TENPLARIOS
NEGROS

A la oscuridad le traigo fuego. Al ignorante le traigo fe. Aquellos que

den la bienvenida a estos dones pueden vivir, pero no otorgaré nada

excepto la muerte y la eterna condenacion a quienes los rechacen”.
—Capellan Grimaldus

ras la Gran Herejia, Rogal Dorn, primarca de los

pufios imperiales, se resistio a la division de las

legiones. Solo cedié cuando los pufios imperiales
fueron sefialados como heréticos, permitiendo que su amada
legion fuese subdividida en capitulos. Uno de los nacidos en
este periodo fueron los templarios negros.

Para demostrar su lealtad al Emperador, el primer maestre
del capitulo de los templarios negros, el gran mariscal
Sigismund, reunié una masiva flota de guerra y comenz6 la
mayor cruzada marine espacial en la historia del Imperio.
Dura ya 10.000 afios.

Evitando el establecimiento de un mundo natal, los
templarios negros tomaron las estrellas en una poderosa flota
de guerra. En vez de construir un tnico monasterio-fortaleza
como hacen la mayoria de sus hermanos, los templarios negros
determinaron establecer una fortificacion capitular sobre cada
mundo conquistado, para vigilar la traicion, planificar futuras
cruzadas y reclutar nuevos hermanos de batalla.

La larga cruzada de diez milenios de los templarios
negros ha visto a sus guerreros envueltos en algunos de los
conflictos mas trascendentales que han ocurrido en el &
Imperio. Los grandes mariscales han seguido el ejemplo
de su fundador y han llevado la lucha a los reinos de
los alienigenas, los herejes y los brujos. Los templarios
negros son cruzados, guerreros santos que
batallan para llevar la luz y la verdad
del Emperador a los mundos no
conquistados de la galaxia.
Con  sus  proyectiles %
bélter y espadas sierra,
los templarios negros
convierten a los ignorantes
a la luz del Sefior de la Humanidad y
destruyen a aquellos que rechazan su verdad.

Cada cruzada estd dirigida por un mariscal, y &
todas ellas estan consignadas por el decreto del )
gran mariscal del capitulo para cumplir su misién
de purificar las estrellas.

INICIACIONES

Pese a que Rogal Dorn acept6 finalmente los
dictados del Codex Astartes, los templarios negros estan
organizados de un modo distinto a muchos capitulos ¥
marines espaciales y se desvian de las estructuras del -
gran tomo de Guilliman en varias formas notables. Una
desviacion estd en el reclutamiento y entrenamiento de
sus guerreros. Los templarios negros no tienen compaiifa de
exploradores en la que los nuevos reclutas pueden demostrar

su arrojo. Desde las monoliticas fortificaciones capitulares,
establecidas en cada mundo conquistado, los capellanes
mantienen una estricta vigilancia sobre el planeta y juzgan la
valia de los guerreros que Ilaman su atencién. Normalmente,
habra contiendas de armas u otras pruebas igualmente letales
para los que aspiran a unirse al capitulo. Solo los guerreros
mas valientes pueden esperar alcanzar las etapas de seleccion,
e incluso entonces, solo una fracciéon cumplird los altos
estindares de los capellanes.

El aspirante es llevado a la fortificacion capitular, en donde
los apotecarios comprueban la compatibilidad de tejidos y
extirpan cualquier mutacién latente para asegurar que posea
la fuerza y pureza para convertirse en neéfito. No todos
sobreviven al proceso, ya que los templarios negros no toleran
la debilidad. Si el aspirante sobrevive, se convierte en un
neéfito y comienza el ritual quirdrgico que le convertird en
un guerrero sobrehumano. También aqui, el aspirante puede
fallar. Por la degeneracion del conocimiento, la cirugia de
implantacién estd muy ritualizada. Normalmente acompafiada
de escarificaciones, conjuros, oracién, ayuno y practicas arcanas
que accidentalmente comprometen la eficacia médica.

Tras comenzar su entrenamiento, el nedfito rompe
todos los lazos con su mundo natal y comienza una vida
dedicada al Emperador. Cuando se le considere preparado,
serd tomado bajo la tutela de un iniciado y completard su
entrenamiento en los fuegos de la batalla, donde aprenderd
o morira. Finalmente, al convertirse en iniciado, ya no se le
puede considerar humano. Cualquier opcidén para una vida
normal se ha desvanecido, pero ha hecho este gran
y terrible sacrificio voluntariamente.

Tras ser aceptado en una de las compaiiias de
combate de la cruzada, un iniciado lucha y
perfecciona su arte de la muerte, construyendo
su leyenda y forjando un nombre heroico, antes
de que un dia él mismo deba entrenar a un

neéfito. De este modo, la experiencia y
1 sabiduria de los iniciados es preservada
y legada a los nuevos reclutas.

Los mis grandes guerreros
I} en una compaiiia de combate se
~ organizan en la casa del mariscal,
equivalente a una primera
)| compafila del Codex Astartes.
Conocidos como la Hermandad de
la Espada, estos marines espaciales
son poderosos  héroes  cuyas
hazafias son parte de la historia
del capitulo. La ambicién de todo
templario negro es convertirse en

un miembro de esta élite. Vestidos
en los mejores trajes de blindaje y
adornados con sellos de pureza, la
hermandad de la espada es la misma
imagen del guerrero-caballero barroco.
Cuando un mariscal muere, su sucesor se
extrae de la hermandad de la espada, y solo
los mejores y mds valientes son dignos de este
gran honor. Un combate ritual determina el -
templario negro que sucedera al mariscal, y los




que luchan por el derecho de dirigir la cruzada se enfrentan
entre si con distintas armas ademas de oponer su evolucidn
estratégica y tactica contra sus rivales. El vencedor obtiene
el derecho a ostentar el titulo de mariscal, aunque sujeto a la
aprobacion del gran mariscal, y la hermandad de la espada le
presta renovados juramentos de lealtad.

Aparte de las tropas del mariscal, las cruzadas mas grandes
se dividen en varias compaiiias de combate, cada una dirigida
por una hermandad de la espada y cuyo lider recibe el titulo
honorifico de “castellano”. Dentro de cada compaiiia, las
escuadras individuales se separan para propdsitos especificos.
Los iniciados luchan codo con codo, sin mas camaraderia que
en cualquier otra organizacion impuesta. Debido al enfoque del
capitulo en trabarse con el enemigo en la sangre y la furia del
i honorable cuerpo a cuerpo, hay una notable carencia de armas
i pesadas en las compaiiias de combate. Las armas pesadas son
montadas en vehiculos y dreadnoughts, dejando a los hermanos
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B! CRUZADOS ETERNOS

Los templarios negros no tienen un Gnico mundo natal. En
lugar de eso viven en sus flotas cruzadas, en barcazas de batalla,
cruceros de asalto, navios de entrenamiento y gigantescas
naves forja. Los templarios negros establecen fortificaciones
del capitulo en cada mundo conquistado o reclamado para
el Emperador. El propésito de esas fortificaciones es reclutar
nuevos marines espaciales entre la poblacién y actuar como
puntos de salida para las cruzadas. Estas fortificaciones tienen
un tamaflo considerable, con cimaras para acomodar a dos o
tres compafifas de marines espaciales, pero son mucho mas
pequeiias que las fortalezas monasterio de otros capitulos.
Sin embargo, se han establecido cientos de fortificaciones a
lo largo de los milenios, algunas de las cuales atn perduran,
mientras que otras han caido en la ruina y el deterioro.

El alto mariscal tiene su propia barcaza de batalla, el
Cruzado Eterno, y puede viajar de una cruzada a otra
prestando su genio militar y guia espiritual a aquellos bajo
su mando. El Cruzado Eterno es gigantesco, incluso para una
barcaza de batalla, habiendo sido expandido y readecuado
a lo largo de diez mil afios con instalaciones de atraque

“En la vispera de
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E[ Campeén del Emperador

[a batalla, todos los hermanos de batalla
scando [ pureza, la sabiduria y la fuerza para matar a
bendecido con una vision del Emperador, se presentard ante los ¢

adicionales para los navios escolta, bahfas de lanzamiento
adicional para lanzaderas y cafioneras thunderhawk, ademas
de capacidad de alojamiento para el doble de marines
espaciales que una barcaza de batalla normal.

CELO VIRTUOSO

Todos los marines espaciales son renombrados por su ferviente
dedicacién, pero la fe de los templarios negros es descrita
a menudo como fanatica. Buscan aplastar hasta el dltimo
enemigo de la humanidad. No tienen ninguna tolerancia
hacia herejes, mutantes, brujos, alienigenas o cualquier otra
abominacién contra el Emperador. Durante diez mil afios
han hecho la cruzada para probar su lealtad, y este credo se
ha introducido tanto en sus doctrinas, que son totalmente
implacables hacia cualquier ser o cosa percibido como una
amenaza para el Emperador. Se sabe que han extirpado
implacablemente planetas enteros para extirpar el pecado
de la herejia, mientras que la mera presencia de un brujo en
el campo de batalla les provoca una furia virtuosa contra la
que pocos enemigos tienen alguna esperanza de resistir. La
profesada aversion de los templarios negros por los brujos
se extiende incluso a los psiquicos al servicio del Imperio.
Aunque el capitulo debe emplear astropatas, navegantes y
otros con tales talentos, los templarios negros evitan el uso de
bibliotecarios en las filas.

DOCTRINA DE COMBATE

En batalla, los templarios negros buscan continuar con los
métodos de combate de su fundador, Sigismund, prefiriendo
el combate cuerpo a cuerpo. Cara a cara con su enemigo, un
templario negro busca obtener gloria y respeto, y estar seguro
de que su enemigo es realmente vencido, luchando con furia
virtuosa y los mas nobles ideales del honor.

Esto es realmente enfatizado por el fanatismo de los
hermanos de batalla de los templarios negros, cuya rabia
virtuosa les hace aborrecer el retroceder ante un enemigo. En
su lugar, se arrojaran inexorablemente al combate, espoleados
por sus propias bajas y hambrientos de venganza sobre los
asesinos de su estirpe.

de una fuerza de templarios negros rezan |
[os enemigos del Emperador. Si un he
apellanes que le ungirdn como el Camp G
Aunque elarmay la armadura pue

. Emp i ' indaje de la fuerza.
Emperador. Se le concederdn las mejores armas y blindaj gy
: :ZZlnlziiar ostos atuendos son siempre conocidos como [a Espada Negra y la Armadura de la Fe. En la,

el deber y el honor del Campeon del Emperador encontrar a [gs campeones Jtz[[ en,em;gfz 3{}6 Jzﬁzéiz 11{ :(;T[lfﬁ
singular, igual que hizo Sigismund en [a batalla por el palacio de Terra, en a cz:pc e g
Aungue pocos enemigos tienen campeones especificos, normalmente es suficien - ngtara Red GEHY
enemigo, ademds de a todo aquel [o bastante desafortunado como para cruf[arse f{ 8 .ﬁermanos i
mal presagio que el Campedn del Emperador caiga en combate y si ast sucedt, €5 &€

su cuerpo del campo de batalla y recuperar la Armadura de Fe y la Espada Negra.




Algo fundamental en la dedicacién de un templario negro
hacia el Emperador es la jura de poderosos juramentos de fe
y protecciéon. En la vispera de la batalla, es costumbre que un
templario negro renueve uno de estos votos al Emperador.
El voto realizado centra los pensamientos del guerrero en un
aspecto determinado de sus deberes, animandole a un valor
extremo, crueldad y sagrada revulsion hacia el enemigo.

Aunque totalmente leales al Emperador, los templarios
negros estan al extremo de la independencia de las
autoridades del Imperio. Algunos dirfan que el capitulo raya
en lo criminal. Su naturaleza basada en la flota y los objetivos
de su cruzada de diez mil afios llevan a los templarios negros
a lo largo de toda la galaxia, y es la voluntad de los mariscales
la que conduce las cruzadas siempre hacia adelante. Como
todos los marines espaciales, el capitulo no se considera sujeto
a las estructuras de poder del Imperio y cada cruzada es una
fuerza auténoma de combate, aunque podrian responder a
peticiones de ayuda en las cercanias.

Cuando la flota cruzada hace la guerra contra los enemigos
del Emperador, los templarios negros emplean dos tacticas
principales para destruir al enemigo. La mas brutal es el asalto
orbital, conocido para los pocos que lo han sobrevivido como la
“muerte desde arriba”. Los templarios negros entran en accién
con un devastador bombardeo orbital, empleando capsulas
de desembarco y cafioneras thunderhawk. Con una rapidez
paralizante, los marines espaciales destruyen quirdrgicamente a
sus objetivos, dejando al enemigo sin lideres y desorganizado,
incapaz de nada excepto de rendirse o huir.

Sila cruzada emplea equipo pesado, una tactica igualmente
destructiva es la punta de lanza acorazada. De hecho, el land
raider cruzado, una maquina de guerra que destaca en el rol
de romper lineas, fue usada por primera vez por el capitulo.
Maniobrando con velocidad, tras una amplia pantalla de
motos y land speeders, los templarios negros golpean
infaliblemente con sus poderosos tanques contra el eslabon
mas débil del ejército enemigo, atacando a izquierda y derecha
con columnas acorazadas antes de eliminar las ubicaciones
fortificadas enemigas.




"ULTRAMARINES

“Seguimos las huellas de Guilliman. Como estd escrito en el Codex,
asi serd”.
—Marneus Calgar, maestre del capitulo de los ultramarines

e los mis de mil capitulos marines espaciales, los

ultramarines uniformados de azul son los que, para

los incontables subditos del Emperador, personifican
todo lo que defienden los Adeptus Astartes. Los ultramarines
y sus muchos capitulos sucesores han permanecido en la
misma linea del frente de la guerra contra el traidor, el
alienigena y el demonio, desde la misma fundacion del
Imperio. A lo largo de los dominios del Emperador, los
ultramarines son celebrados como heroicos, virtuosos y nobles
defensores de la humanidad, y sus hazafias son festejadas en
devotas obras a lo largo y ancho de la galaxia.

Incluso entre los capitulos de marines espaciales, los
ultramarines ocupan una posicién de especial honor. La
semilla genética de la que se fund6 la legion ultramarine
original es considerada la mas pura, y se estima que dos tercios
de los capitulos comparten su herencia, bien siendo sucesores
directos o creados del diezmo genético de los ultramarines. Por
lo general, esta herencia compartida asegura que cuando los
ultramarines van a la guerra sean apoyados por muchos otros
capitulos, y que cuando los comandantes marines espaciales
se retinen para considerar una estrategia comdn, el consejo
de los ultramarines sea altamente valorado. Por lo general, la
presencia de incluso unas pocas unidades de ultramarines en
una operacion militar a gran escala asegurara la participacion
de muchos otros capitulos, tan alta es la consideracién de sus
hermanos por los hijos de Roboute Guilliman.

Cuando la flota enjambre Behemoth golped
la Franja Oriental, fue el capitulo de los
ultramarines el que cambio las
tornas, pero al coste de toda su
primera compaiiia. En el mundo
natal del capitulo,
Macragge, se luché
una de las batallas
mas grandes vistas
en siglos, con los
ultramarines  dirigidos
por su maestre Marneus Calgar
desde la misma primera linea. Ademas del
gran honor ganado por el capitulo en
esa lucha titanica, los ultramarines

obtuvieron una inestimable
experiencia en la lucha contra
esos viles xenos, que han §

transmitido a otros capitulos
mediante su servicio en los
guardianes de la muerte.

Cuando estallé6 la Herejia de Horus, Guilliman estaba
dirigiendo asu poderosa legién en una campafia al sur galactico.
Tan exitosa fue la campafia que la legion se habia alejado del
corazén del Imperio, de modo que cuando Guilliman recibio
noticia de la traicién del Sefior de la Guerra, el asedio de Terra
estaba en marcha. Los ultramarines se abrieron camino hacia
Terra y aunque derrotaron a una masiva flota espacial traidora,
fueron incapaces de intervenir en la batalla final.

Son las acciones de Guilliman posteriores a la Herejia de
Horus las que le convirtieron en una figura de adoracién. Con
los traidores dispersos y todas las intenciones y propésitos del
Emperador perdidos para la humanidad, el Imperio estaba al
borde del precipicio. Fue el genio y liderazgo de Roboute
Guilliman el que salvo al Imperio en su primer siglo, ya que
mantuvo a los invasores a raya y salvé a los dispersos mundos
de colapsar en la anarquia.

Roboute Guilliman cay6é a manos del que habia sido su
hermano, el primarca Fulgrim de la legion traidora hijos del
Emperador. Envenenado hasta la muerte, el cuerpo apenas
vivo de Guilliman fue colocado en un campo de estasis y
posteriormente entronado en la fortaleza-monastetio de los
ultramarines. Alli permanece hasta hoy dia, y algunos dicen
que dentro del aura eterna del campo de estasis su cuerpo se
sana, y que tal vez un dfa regrese para defender el Imperio
que tan duro luché por construir.

EL REINO DE ULTRAMAR

Situado al sureste galactico del Ultima Segmentum, Ultramar
es tnico entre los cuarteles generales de los marines espaciales;
si la mayoria de los capitulos operan desde bases-asteroides,
solitarias fortalezas-monasterios y mundos aislados, los
ultramarines controlan no menos de ocho sistemas
estelares cerca de su mundo natal
de Macragge. Cada uno de estos
mundos tiene su propio
; gobierno, fuerzas armadas
¥ y cultura individual, pero
todos son absolutamente
leales al capitulo de los
ultramarines. Los mundos
que rodean Macragge estan
industrializados, aunque debido
a las habilidades organizativas y
la amplitud de miras del primarca del capitulo no se parecen
a las tierras yermas y contaminadas de mundos similares a
lo largo del Imperio. Los mundos de Ultramar no pagan un
tributo al Imperio o proporcionan regimientos a la Guardia
Imperial. En vez de eso, todo su esfuerzo estd dedicado a su
servicio a los ultramarines, siendo la recompensa definitiva
la seleccion de un vastago para servir en el capitulo. Las
familias con un ancestro que se uni6 a las filas de los
ultramarines son honradas, y reverencian su nombre.

El propio Macragge es en su mayor parte desolado
y rocoso, con tres cuartas partes de su masa terrestre
formada por montafias casi desprovistas de vida. El
planeta estd rodeado por una vasta y casiinexpugnable
defensa orbital, ademas de poderosas fortalezas en
cada polo. Las fortalezas polares suftieron lo peor

—




El primarca de [os ultramarines, Ropboute Guill
fue el mayor héroe del Imperio. De todo
genéticos del Emperador, Guilliman Jfue tenido ¢
mds noble de cardcter y espiritu. Fue un gem;oc‘
Y un poderoso guerrero, como eran todos los przng‘d;'ms y
pero solo Guilliman entre effos reconstruyo lo qué fabia
destruido, asequrdndose de que los mundos liberados de
la tirania durante (4 Gran Cruzada
en meses. Roboute Guilliman fue un hombre de mente
refinada, con su vision estratégica complementada por

una apreciacion por las excelencias de disciplinas tan
diversas como el gobierno yelarte. )

de los ataques tirdnidos durante la Batalla de Macragge, donde,
gracias a los sacrificios de la primera compaiifa, se quebré la
invasion galactica y derrotaron a la flota enjambre Behemoth.

DEBERY HONOR

Los ultramarines son considerados como el ejemplo de todo
lo que puede y debe ser un marine espacial. Son nobles y
virtuosos, sacrificados y estoicos, y veraces y justos en
pensamiento y obra. Al contrario que los hermanos de batalla
de algunos otros capitulos no son arrogantes en su tratos con
el hombre comiin, y han servido y caido junto a guerreros de
todas las fuerzas militares del Imperio.

Esta actitud es inculcada en los ultramarines desde una edad
muy temprana, mucho antes de su reclutamiento. La gente de
Macragge en particular, y de Ultramar en conjunto, son criados
en una cultura de disciplina y servicio. En Macragge, es comdn
para un hombre joven abandonar a su familia en su infancia
para aprender los caminos del guerrero en una de las muchas
comunidades marciales del mundo. En estas escuelas, el joven
aprende del honor y el deber, practicando y estudiando para que
su brazo sea fuerte y su mente aguda. Es de estas comunidades
de donde se sacan a muchos aspirantes de los ultramarines,
porque estan bien versados en las artes de la guerra y son
candidatos ideales para el reclutamiento en el capitulo.

DOCTRINA DE COMBATE

Como corresponde al capitulo de Roboute Guilliman, los
ultramarines se adhieren a los principios establecidos por
el Codex Astartes. Durante diez mil afios han luchado del
modo descrito en sus sagradas paginas. Otros capitulos
pueden interpretar libremente las palabras de Guilliman, pero
para los ultramarines tal desviacioén es impensable. El Codex
Astartes es una obra de inspiracién divina, santificado por
el mismisimo Emperador, y los ultramarines no ven razén
alguna para desviarse de él. Sus lecciones de disciplina y
autosuficiencia inculcadas en las gentes de Ultramar desde
su nacimiento les dan la fuerza de caricter para permanecer
leales a ensefianzas de diez mil afios de antigiiedad.

Roboute Guilliman -
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Para cualquier situacidn tictica, el Codex ofrece cientos
de paginas devotas sobre como afrontarla y superarla. Cada
guerrero del capitulo debe memorizar secciones enteras del
Codex, de modo que una compafiia posea conocimiento
completo de los principios del Codex. La sabiduria de miles de
guerreros del Imperio ha contribuido al Codex, y sus paginas
contienen detalles sobre cada materia, desde los emblemas de
unidad hasta asaltos planetarios a gran escala.

Esto no significa que los ultramarines sean intransigentes
0 poco creativos; no se debe olvidar que el primarca Roboute
Guilliman fue uno de los pensadores mis imaginativos e
innovadores de todos los tiempos. Es solo una creencia
profundamente asentada que cada problema puede resolverse
mediante el Codex Astartes, y que no es necesario reinventar
soluciones a dilemas resueltos hace mucho tiempo. Por su
estricta adherencia al Codex, los ultramarines son de hecho
libres de su uso. El éxito de esta doctrina es mas que evidente
en los incontables honores en batalla que el capitulo ha logrado
en sus mis de diez mil afios de leal servicio al Imperio. :




" VIGIIANTES DE
LA TORIMENTA

“1Somos la tormenta! ;Somos la furia!”.
—Lorgath Maclir en la Purga de Vigil

os vigilantes de la tormenta son estoicos defensores que

patrullan las fronteras del Imperio. Hasta hace poco,

estos marines espaciales centraban su atencioén en las
grandes tormentas de disformidad que enturbian la region del
Halo de Estrellas en el borde oeste de la galaxia. Alli protegen
los mundos fronterizos de las incursiones de amenazas xenos,
renegados del Caos y reincidentes heréticos. Normalmente son
héroes desconocidos y no son honrados por los planetas que
defienden, ya que el capitulo es muy reservado y solo hay un
pufiado de monumentos e informes que celebran su larga lista
de honores en batalla. Un bizarro giro del destino sucedi6 en
las profundidades del 36° Milenio, durante la Edad de
Apostasia. Un suceso que muchos creen responsable de la
actual naturaleza apartada del capitulo.

Los vigilantes de la tormenta perdieron muchos informes
sobre su fundacién durante lo que mas tarde se conocidé como
el “incidente némesis”, aproximadamente en 945.M36. Este
hecho comenzé durante una nefasta operacion conjunta, que
involucraba a elementos de la Inquisicion contra la infestacion
esclavista del Racimo Esteropes. Se desconoce exactamente
que sucedi6 entre las ciclopeas ruinas de Esteropes, pero el
resultado de esta campafia alteré para siempre el destino del
capitulo de los vigilantes de la tormenta.

Al finalizar el incidente némesis, el maestre del capitulo
de los vigilantes de la tormenta, Owin Glendwyr, consult6
con un lord inquisidor del Ordo Xenos sobre una
decisién extrema. El maestre del capitulo sello
muchas secciones de la fortaleza-monasterio
de los vigilantes de la tormenta con la
autoridad de los Seflores de Terra.
Todos los rastros de su historia, incluso
el orgulloso legado de su herencia
de uno de los primarcas, fueron
destruidos o escondidos. Sacris, el
mundo natal de los vigilantes de la
tormenta, quedd prohibido para |
el resto del Imperio. o

El tinico informe autorizado {4
de esa época, el Liber Tempest,
proclama que muchos vigilantes
de la tormenta fueron ocultados
en tumbas de estasis, incluyendo / '
al maestre del capitulo y a toda la
veterana primera compafifa. Los
dreadnoughts del capitulo son
los guardianes de estas camaras |
ocultas y han tomado un voto
de silencio, permaneciendo
como centinelas mudos de
estos lugares prohibidos. ‘

Después del incidente némesis, el capitulo reconstruyé su
primera compaiiia. Estos honorables hermanos de batalla son
llamados “los herederos”, custodios del honor del capitulo
hasta el dia en que sus ancestros abandonen su suefio eterno.

Desde entonces los vigilantes de la tormenta han redoblado
su diligencia, y su fortaleza-monasterio cuenta con una
sofisticada tecnologia de escaner instalada a regafiadientes
por el Adeptus Mechanicus como pago por un antiguo pacto.
Actualmente, el capitulo esta dirigido por Lorgath Maclir, un
astuto estratega que constantemente desafia a sus capitanes
con ejercicios ticticos y estudia obsesivamente el Tactica
Imperialis. Segtin algunos rumores, Lorgath ha memorizado
todos los preceptos de la guerra, un hecho impresionante
incluso para la memoria mejorada de un marine espacial.

EL MUNDO DE LAS
TORMENTAS

Localizado en el Sector Calixis del Segmentum Obscutus, el
planeta Sacris est4 clasificado como “prohibido” por el Adeptus
Terra. Sacris es un remoto mundo feudal, de paramos de tierras
altas y oscuros pantanos. El mundo estd habitado por primitivas
tribus de guerreros humanos que se retinen en torno a caudillos
carismaticos y que combaten por el dominio en los tenebrosos
pantanos. Las tribus de Sacris tienen un fiero codigo de honor
y mantienen que la palabra de un hombre es su valia. Las tribus
adoran al Emperador como una severa figura paternal que juzga
las almas de los hombres por la fuerza de sus brazos y la pureza
de su honor. La cultura de Sacris tiene un fuerte impacto en el
capitulo y no es raro ver a exploradores vigilantes de la tormenta
con sus caras pintadas como las tribus nativas. Los
humanos no son los tnicos habitantes de Sacris;
una considerable colonia de pseudohumanos
ogretes sobrevive en el rocoso continente del
sut, tal vez como resultado
i, = de un antiguo voto de
= ' @ los vigilantes de la
tormenta antes del
incidente  némesis.
| Sea cual sea la
Ml verdad, los vigilantes de
la tormenta no tienen una
aversion particular por ellos, y
han luchado junto a regimientos de
la Guardia Imperial que inclufan
ogretes y otros pseudohumanos en
el pasado. La orbita de Sacris esta
rodeada de balizas automaticas
que declaran el mundo prohibido
\ y extienden rumores de una virulenta
b\ plaga. La razén de esta mentira es
\  desconocida, salvo por el hecho de
b que fue la dltima orden de Owin
Glendwyr como maestre del
capitulo. Los maestres postetiores
han seguido obedientemente
con esta cuarentena de
juramento obligado, aunque
no conocen su proposito.




La fortaleza-monasterio de los vigilantes de la tormenta se
encuentra en Highcastle, la luna de marfil brillante que 6rbita
Sacris. Torres almenadas coronadas por servidores-gargolas
de vigilancia indican la presencia de esta inmensa y antigua
fortaleza. Habitada por los vigilantes de la tormenta, contiene
camaras masivas donde se almacenan los vehiculos y el equipo
de guerra del capitulo. Las salas grises de la fortaleza-monasterio
tienen muchos estandartes en blanco y profundas e irreparables
cicatrices causadas por los efectos del incidente némesis. Las
salas inferiores de Highcastle se extienden muy por debajo de
la superficie lunar y contienen antiguos hornos automaticos que
proporcionan las materias primas y las condiciones necesarias
para elaborar nuevas armas y vehiculos, bajo la supervision
del maestro de la forja. Mas profundas atn estin las camaras
de estasis, aunque nadie salvo los dreadnoughts del capitulo
conoce su localizacion exacta. Highcastle es una fortaleza casi
inexpugnable, aunque muchas partes importantes permanecen
inaccesibles. La antigiiedad de Highcastle es dificil de
determinar, pero los fragmentados archivos de los vigilantes de
la tormenta indican que ya existia antes de la Cruzada Angevina
y de la fundacién del Sector Calixis.

INICIACIONES

Los vigilantes de la tormenta descienden de la luna de Sacris
a los brumosos pantanos habitados, realizando una serie de
juegos y combates rituales para seleccionar solo a los guerreros
mds fieros y astutos para unirse a sus filas como aspirantes.
Los aspirantes deben luchar contra trolls del pantano
y otra peligrosa fauna nativa de Sacris durante las pruebas,
abriéndose camino por los engafiosos pantanos en una carrera
repleta de emboscadas. Los aspirantes deben atravesar las
bolsas de mortifero gas del pantano, cruzar regiones infestadas
de sanguijuelas y llanuras de arenas movedizas, y encontrar
el lugar de aterrizaje de los vigilantes de la tormenta. Los
que sobreviven compiten entonces entre si en una serie de
pruebas de fuerza y habilidad con las armas. El simple hecho
de competir en estas pruebas es un honor a los ojos de las
tribus de Sacris; tenga éxito o fracase, ya ha demostrado
ser uno de los mas grandes guerreros del planeta y eso es
merecedor de un gran respeto. Después de pasar las pruebas,
muchos aspirantes llevan consigo la claymore de Sacris, un
arma heredada y apreciada por los miembros de la tribu.
También es comdn que al morir, la claymore del vigilante
de la tormenta sea ritualmente devuelta a su mundo natal,
muchas espadas han traido grandes honores para su tribu.

EL CAMINO DEL HONOR

Los vigilantes de la tormenta, como las primitivas tribus de
donde son reclutados, valoran el honor personal y la fuerza
en las armas. Se dice que muchos vigilantes de la tormenta
prefieren desafiar a los comandantes rivales a un combate
personal para probarse contra lo mejor que el enemigo puede
ofrecer. Muchos vigilantes de la tormenta prefieren el combate
singular con un enemigo al que consideran digno, aunque
varios veteranos sargentos y capitanes han caido de este
modo en batalla contra oponentes especialmente peligrosos.

Los vigilantes de la tormenta raramente visitan otros
mundos. De hecho, el Sector Calixis desconoce su presencia en
gran medida, salvo varios inquisidores de alto rango y el lord
del sector Marius Hax. Gran parte de la naturaleza reservada
del capitulo tiene que ver con el alto valor que los vigilantes de
la tormenta ponen en su honor personal y algunos especulan
que estos marines espaciales prefieren no asociarse con muchos
de los deshonrosos mundos que les rodean.

Pese a su naturaleza distante e individual, los vigilantes
de la tormenta raramente entran en conflicto con las distintas
organizaciones del Imperio, ofreciendo su apoyo tanto a
la Inquisicién como a la Guardia Imperial en numerosas
campaflas y a lo largo de su historia. Muchos mundos
imperiales fronterizos bajo grave amenaza han sido testigos
de las capsulas de desembarco de los vigilantes de la tormenta
entrando en su atmésfera, cada una conteniendo una escuadra
de marines espaciales con la intencién de rechazar cualquier
ataque sobre las fronteras del Imperio.

DOCTRINA DE COMBATE

Las tradiciones del capitulo imitan a las de las tribus de
Sacris, con un fuerte énfasis en el combate cuerpo a cuerpo,
probandose a si mismos contra los enemigos mas fuertes en
el campo de batalla.

Como la mayoria de los capitulos del Codex, los vigilantes
de la tormenta son muy habiles en todas las formas de
combate, pero hay una estrategia que han refinado con un
efecto devastador. Mediante el uso de blindajes pesados,
sus asaltos cuentan con numerosos tanques predator y land
raiders. El enemigo es sometido a un breve pero salvaje
bombardeo, bien desde un crucero de ataque en érbita o
desde una cafionera thunderhawk. Esto acorrala al enemigo
en su posicién obligandolo a recibir el asalto blindado de los
predators y land raiders del capitulo, apoyados por rhinos
y razorbacks portando escuadras ticticas y de vanguardia al
fragor de la batalla.

Este asalto blindado tiene sus raices en Sacris, el mundo de
reclutamiento del capitulo. Muchos vigilantes de la tormenta
emplean sus vehiculos blindados como un corcel para
llevarles al fragor de la batalla, donde lanzan salvajes asaltos
contra el enemigo y luchan por los principios del camino del
honor. Su preferencia por luchar en tindem con fuego pesado
y la movilidad de sus unidades blindadas ha conducido a
muchas asombrosas hazafias ticticas y también equilibra la
balanza para que puedan luchar cara a cara con su enemigo
en términos ecuanimes y honorables.

No es sorprendente, por tanto, que actualmente el capitulo
cuente con un alto niimero de tecnomarines entre sus filas,
y ha habido alguna especulacién de que los vigilantes de la
tormenta tienen una relacién mas estrecha con el Adeptus
Mechanicus que otros capitulos marines espaciales.




La locura de Kraazgrug

Una de las batallas mas famosas de los vigilantes de la tormenta tuvo lugar en las verdes llanuras del
mundo Keffik en el Sector Scarus. Una partida de guerra orka dirigida por el caudillo Kraazgrug habia
estado devastando una serie de poblaciones y amenazaba el suministro de comida de todo un sub-
sector. Justo antes de que los orkos arrasaran la Gltima de las defensas del sistema, una senal de peligro
astropatica fue retransmitida a Sacris. En respuesta, los vigilantes de la tormenta desplegaron varias
compaiiias de marines espaciales, apoyadas por muchos vehiculos blindados. Estas fuerzas estaban
bajo el mando del capitan Lorgath Maclir (antes de su ascenso al rango de maestre del capitulo) e
incluia un punado de veteranos de la primera compaiia de élite. El plan de Maclir fue enfrentarse
a los camiones y carros de guerra del caudillo en las abiertas llanuras del continente nortefio. Sin
embargo, los vehiculos orkos maniobraron a través de las profundidades de una masiva tormenta de
polvo y Maclir se vio forzado a revisar su estrategia. Despachando las motocicletas de exploradores,
las stormravens y los land speeder typhoons, empled su fuerza de movimiento rapido para atraer a
la fuerza principal del ejército de pieles verdes a un cafidon encajonado. Los orkos y su caudillo fueron
eliminados con una implacable salva de fuego de armas pesadas desde el borde del cafién y ningin
piel verde sali6 con vida de ese campo de batalla.

La purga de Vigil

Un conflicto particularmente salvaje fue el luchado completamente bajo tierra en los tuneles
bajo el mundo muerto de Vigil. En esos pasajes sin luz, los vigilantes de la tormenta batallaron
sangrientamente metro a metro en una serie de tiroteos a bocajarro contra los impios slaugth y sus
guerreros construidos. La purga de Vigil demostré ser una prueba crucial de la determinacion del
capitulo, puesto que los reducidos espacios de los tlneles excluyeron el uso de blindados y las fuerzas
alienigenas parecian particularmente adeptas en provocar a los vigilantes de la tormenta para que
abandonasen una aproximacion cauta y metédica. Finalmente el planeta fue purificado, pero al coste
de muchos hermanos de batalla veteranos. Los supervivientes, sin embargo, habian aprendido a
prestar mas atencion a la sabiduria del Codex Astartes y el maestre del capitulo Maclir promocioné a
muchos de estos veteranos a su guardia de honor.
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CariTuro I
ESPECIALIDADES

“1Somos la ira del Emperador! ;Dejemos que la sangre de los
impuros actile como und ofrenda a la sombra del Leon!”.
—Credo de batalla de los angeles oscuros

os marines espaciales son los mejores guerreros

del Imperio del Hombre, poderosos defensores

del dominio del Emperador que rutinariamente se
enfrentan a terribles amenazas para la galaxia. De entre su
augusto nimero, has sido elegido para un gran honor y has
sido enviado a los guardianes de la muerte; una fuerza de élite
de cazadores de alienigenas que trabaja mano a mano con la
sagrada Inquisicion.

No todos los marines espaciales sirven en los guardianes
de la muerte de la misma manera. En ocasiones, un capitan de
la vigilia tendrd necesidad de un hermano de batalla habil en
el uso de armas pesadas, un marine devastador, para suprimir
a las hordas tiranidas, o podria necesitar un apotecario para
recuperar valiosos ejemplos de ADN de una tumba de estasis
largamente olvidada. Los talentos psiquicos de un bibliotecario
o la comunién especial con los espiritus maquina poseidos
por un tecnomarine son también herramientas inestimables
para la naturaleza dificil y especial de las misiones de los
guardianes de la muerte en la Demarcacion Jerico.

Tu especialidad representa la aptitud y potencial de tu
personaje, realmente, tu funcién dentro de la escuadra. Define
tus dones particulares y como los continuaras desarrollando.
Tu especialidad definird las nuevas habilidades que puedes
aprender y las dreas de responsabilidad que tienes dentro de
la escuadra. Parte de la diversién de Deathwatch es decidir
exactamente como se desarrolla tG personaje dentro de
ti especialidad; hay muchas opciones disponibles y no un
camino “correcto” de progresion.

COMENZANDO

“Llevas la voluntad del Emperador como tu antorcha. Con ella,
destruye las sombras”.
—Versos de Sigismund, libro CIV, verso I

La especialidad de tu personaje se decide durante el proceso de
creacién. Después de que selecciones el capitulo de origen de
tu marine espacial (consulta la pagina 26), entonces eliges
una especialidad de las opciones presentadas en esta seccion.
Sin embargo, es importante advertir que algunos capitulos
de marines espaciales (en particular los templarios negros y
los lobos espaciales) son restrictivos en sus selecciones y no
permiten escoger ciertas especialidades.

FORMATO DE ESPECIALIDAD

Cada especialidad usa el siguiente formato:
DESCRIPCION

Cada especialidad incluye una descripcién y una imagen para
hacerte una idea sobre c6mo es tu personaje. Esta seccion resume
el trasfondo de la especialidad y como encaja entre los marines
espaciales y en el conjunto de los guardianes de la muerte.

TABLA DE RANGOS

Cada especialidad se divide en una serie de rangos. Esta tabla
indica la progresion necesaria para alcanzar cada rango.

ESQUEMA DE MEJORAS DE CARACTERISTICA

Cada especialidad te permite mejorar las capacidades puras
del personaje, sus caracteristicas. En funcién de la naturaleza
de la especialidad, algunas caracteristicas son mas dificiles de
mejorar que otras. Esta tabla te indica el coste de cada mejora
de caracteristica que puedes tomar.

ESQUEMA DE MEJORAS DE RANGO

Por cada rango de tu especialidad, encontrards una tabla
que te muestra que nuevas habilidades puede aprender el
personaje, y qué debes hacer para hacetlo.
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MEJORAS

‘Donde hay incertidumbre, traeré luz. Donde hay duda, sembraré fe.

Donde hay culpa, seiialaré expiacion. Donde hay rabia, mostraré su

curso. Mi palabra en el alma serd como mi bélter en la batalla”
—Letania de Devocion

Mientras te aventuras a través del 41° Milenio, tu personaje
tendra muchas oportunidades de mejorar. Tu Director de Juego
te recompensara con puntos de experiencia que puedes gastar
para desarrollar mas tu personaje. Cada carrera tiene mucho
espacio para personalizar tu personaje y hacetle tnico.

Hay tres tipos de mejoras que puedes seleccionar para tu
personaje:

* Mejora de caracteristica: Incrementa tus capacidades

puras.

¢ Incremento de rango: Abre nuevas oportunidades de
entrenamiento.

* Mejora de habilidad o talento: Aprende nuevas
habilidades o talentos, o mejora una habilidad o talento
existente.

Ademas de las mejoras listadas para los rangos en tu
especialidad, en ocasiones tu DJ te permitird comprar una
mejora de élite. Consulta la pagina 59 para mas informacién
al respecto.

MEJORA DE CARACTERISTICA

Una mejora de caracteristica es un incremento a las
capacidades puras del personaje. Cuando compras una mejora
de caracteristica, afiades +5 a la caracteristica en tu hoja del
personaje.

Las mejoras de caracteristica se dividen en cuatro niveles
de progresion. Estos son como sigue:

+ Simple: Un pequefio aumento de tu potencial.

* Intermedio: Una mejora significativa a tus capacidades.

¢ Cualificado: Esfuerzo centrado y enérgico para mejorar

tu progreso.

* Experto: El limite de tus capacidades naturales.

Para incrementar una caracteristica, debes progresar en
orden a través de cada nivel de progresion, comenzando en
simple y finalizando en experto.

Los costes de estos aumentos en cada especialidad vienen
indicados en la seccion relevante de la especialidad, en una
tabla similar a esta:

Esquema de mejoras de caracteristica de un
marine tactico

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Voluntad 200 pe 500 pe 1.000 pe 1.500 pe

Como puedes ver, el primer aumento de +5 en la Voluntad
de un marine tctico cuesta 200 pe; el siguiente +5 (nivel de
progresion intermedio) cuesta 500 pe; una mejora mas de +5
(nivel de progresion cualificado) cuesta 1.000 pe, mientras
que la dltima mejora posible (nivel de progresion experto)
cuesta 1.500 pe.

Los costes por mejoras de caracteristica son acumulativos.
Asi, no podrias ar solo 500 pe para una mejora de +10. En
vez de eso, tienes que pagar 200 pe para la mejora simple y
después pagar 500 pe para la mejora intermedia.

EjEMPLO

Juan quiere aumentar la Voluntad de su personaje marine tdctico.

Su Voluntad inicial es 44, y a_Juan le costard 200 pe adquirir la
mejora simple de Voluntad. Gasta 200 pe y su Voluntad aumenta
hasta 49. Juan quiere aumentar la Voluntad de su personaje aiin
mds, asi que gasta otros 500 pe (el coste de la mejora intermedia)
para aumentar la Voluntad de su marine tdctico en otros +5. Al
final, la Voluntad de su marine espacial es 54 (44 +5 +5 = 54),
y ha gastado 700 pe para hacerlo (200 + 500 = 700).

RANGOS

Tu rango es una medida general de tu experiencia y capacidades.
Representa el desarrollo de tu personaje mientras crece en
estatus y progresa. Tu rango estd determinado por la cantidad
total de puntos de experiencia que tu personaje ha gastado. El
esquema de mejora para cada rango presenta una combinacién
de habilidades y talentos que puedes comprar con pe.

Puedes comprar mejoras de cualquier esquema de mejoras
de rango que tengas actualmente o hayas tenido previamente.

Cuando tu rango aumenta, tienes acceso a mas y mas
esquemas de mejora y, por lo tanto, tienes mas opciones para
personalizar tu personaje.

Como con las mejoras de caracteristica, es facil obtener
rangos al principio, pero se vuelve progresivamente mas
dificil a lo largo de la vida de tu personaje.

ADQUISICION DE RANGOS

Los personajes obtienen rangos gastando pe. Cuando el total
de pe gastados alcanza cierta cantidad, el rango del personaje
aumenta. Ten en cuenta que los ascensos de rango ocurren
después de adquirir una mejora. Todas las especialidades
en DEATHWATCH requieren la misma cantidad de pe para
aumentar de rango. Los pe necesarios para avanzar de rango
estan indicados en la Tabla 2—1: Rangos en la pagina 58.

ESPECIALIDADES
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TasLA 2-1: RARGOS
Rango Puntos de experiencia
1 13.000-16.999
2 17.000-20.999
3 21.000-24.999
4 25.000-29.999
5 30.000-34.999
6 35.000-39.999
7 40.000—44.999
8 45.000—49.999

EjEMPLO

El bibliotecario de Ramén ha gastado un total de 20.800 pe
en varias mejoras. En el curso del juego, Ramon obtiene 1.000
pe adicionales y decide gastar esta cantidad en una mejora de
caracteristica. Ramén recibe permiso de su D] para adquirir la
mejora, tachando sus 1.000 pe de su cantidad de pe no gastados en
su hoja del personaje. Anota la mejora en la hoja del personaje y
altera su caracteristica para reflejar la nueva mejora. Finalmente,
afiade 1.000 pe a su total actual de pe gastados. Ramon ha
gastado ahora 21.880 pe (20.800 + 1.000 = 21.800). Cuando
consulta el rango de bibliotecario ve que ha gastado bastantes pe
para obtener el rango 3. Borra su viejo rango (2) y anota que su
personaje es ahora de rango 3 en su hoja de personaje.

MEJORAS DE
HABILIDADES Y TALENTOS

Una mejora de habilidad te ensefia una nueva habilidad o
mejora una ya existente para hacerla mas efectiva. Una mejora
de talento te da una mafia o aptitud para algo.

En funcién de tu especialidad, algunas habilidades y
talentos son miés féciles de aprender que otros. Por ejemplo,
un erudito bibliotecario tendria que gastar menos puntos de
experiencia para aprender una habilidad de Saber prohibido
que un marine devastador. El amplio abanico de habilidades
y talentos te permite personalizar tu personaje como desees.

Ten en cuenta que los personajes de DEATHWATCH pueden
seleccionar de cuatro fuentes diferentes. Un guardian de la
muerte puede escoger mejoras de su rango apropiado de las
mejoras de su capitulo de origen, mejoras de guardian de la
muerte, mejoras de marine espacial general, y las mejoras de
su especialidad. No hay requisito de rango para seleccionar
mejoras de las tablas de mejoras del capitulo.

REQUISITOS PREVIOS

Si observas las mejoras indicadas para cada rango, veras que
algunas requieren que poseas un talento o caracteristicas a
niveles determinados. Es necesario cumplir todos los requisitos
de una mejora antes de poder adquirir dicha mejora. Si tienes
alguna duda acerca de un requisito previo pregunta a tu DJ, él
- puede anular o cambiar estos requisitos a su criterio.

Adquisicién de mejoras

Adquirir una mejora es sencillo. Una vez que has echado un
buen vistazo a tus esquemas de mejora y has elegido qué
quieres adquirir, sigue estos pasos:

* Consulta con el DJ para asegurarte de que la mejora esta
disponible (el DJ puede restringir ciertas habilidades y
talentos para cumplir las necesidades de la campafia, o
podria ofrecer una opcién mejor).

* Resta el coste de la mejora de tu reserva actual de puntos
de experiencia no gastados.

* Escribe el nombre de la mejora en la seccion de mejoras
de tu hoja de personaje.

* Aplica cualquier cambio pertinente a tus caracteristicas,
habilidades, talentos, o rasgos.

* Finalmente, afiade los pe recién gastados a tu total de pe
gastados en tu hoja de personaje.

Segtin llevas a cabo misiones, obtendrds mas puntos de
experiencia como recompensa por buena interpretacion,
completar los objetivos de la misién, y por aportar ideas
inteligentes. Estas recompensas te permiten comprar mas
mejoras para tu personaje.

Algunos talentos tienen un multiplicador listado después
de su nombre (x2, x3, etc.). Las mejoras con un multiplicador
pueden ser adquiridas tantas veces en ese rango como el
nimero del multiplicador. Sin embargo, esta regla no se aplica
sobre mejoras que son rasgos. En vez de eso, el multiplicador
de un rasgo suele indicar una caracteristica antinatural u otro
efecto especifico (consulta la pagina 133 para mas detalles).

DECIDIR LA EVOLUCION DEL PERSONAJE

Tal vez al principio sea desalentador escoger entre todas las
mejoras disponibles para tu personaje. Aunque las mejoras
de caracteristicas cuestan muchos puntos, tienen efectos muy
amplios sobre la capacidad de tu personaje. Por otro lado,
las habilidades y talentos son asequibles y abren nuevas
oportunidades. Deberds elegir entre mejorar tus capacidades
basicas, aprender nuevas habilidades y talentos, o llegar a un
equilibrio entre ambas posibilidades.

Normalmente ganards alrededor de 750 pe tras cada
sesién de juego, siempre que logres un éxito razonable e
intérpretes bien. Cuando planifiques tus mejoras, podrias
encontrar Gtil emplear esa cantidad como una medida de
cuanto tardards en obtener una cierta mejora. Por ejemplo,
una mejora cualificada de Habilidad de Armas +5 (1.000 pe)
necesitard aproximadamente de dos sesiones. Por otro lado,
un nuevo talento que cuesta 500 pe podria adquirirse tras una
tnica sesién de juego. Si no estas seguro de que eleccion seria
la mejor para tu personaje, pregunta a tu DJ para ayudarte.




,&gx

MEJORAS DE ELITE

La especialidad de tu personaje es lo que lo describe en mayor
medida; sin embargo, las mejoras indicadas no son la suma
de todo lo que puede aprender. En ocasiones, tu personaje
tendrd la posibilidad de aprender ciertas habilidades o
talentos durante una partida. Por ejemplo, podrias pasar una
aventura infiltrindote en las cavernas de cristal de Krrk’tikit,
o restaurando los espiritus maquina de la abandonada
estacion de la vigilia de Escapula. Si crees que el personaje
tiene un buen motivo para aprender una habilidad o talento
no indicado en su esquema de mejoras, puedes solicitar una
mejora de élite a tu DJ. El coste base de una mejora de élite es
750 pe. El DJ puede ajustar este coste segin su criterio. Para
solicitarlo necesitaras lo siguiente:

* Una justificacion légica para la mejora de élite (“pasar
un mes combatiendo un alzamiento mutante en Vespasia
daria sentido a aprender la habilidad Saber prohibido
(Mutantes)”).

» Una explicacién sobre cémo el personaje obtuvo la
mejora (“nuestro guia del Ordo Xenos me ensefi6 algin
conocimiento secreto como pago por salvarle la vida”).

* Una oferta de cuantos puntos de experiencia estas
dispuesto a gastar para obtener la mejora (“pagaré
gustosamente 800 pe para aprender la habilidad Saber
prohibido (Mutantes)”).

Tal vez tu DJ decida no concederte la mejora de élite, o
te exija un coste mayor en puntos de experiencia de lo que
ti habias sugerido. En estos casos, lo mejor que puedes hacer
es resignarte. Tu DJ también podria determinar que necesitas
superar una serie de pruebas para aprender definitivamente la
habilidad o talento. Esto normalmente estard relacionado con
tu explicacién sobre coémo ganaste la mejora (“haz una tirada
de Carisma para convencer al agente del Ordo Xenos de que
te ensefie sus técnicas secretas’). Obtener una mejora de élite
puede ser una aventura en si misma.

En ocasiones, tu DJ te ofrecera la oportunidad de adquirir
una mejora de élite como parte de la recompensa por completar
una aventura. Por ejemplo, puedes haber encontrado a un
influyente inquisidor durante una misién. Tras proteger al
inquisidor de varias amenazas durante la mision, tu DJ puede
ofrecerte la opcién de adquirir Protocolo (Inquisicion). A
veces, estas mejoras de élite vendrin acompafiadas por efectos
paralelos adicionales, como puntos de corrupcién y locura.
iPiénsatelo mucho antes de aceptar esta ofertal

CREA TUS PROPIAS ESPECIALIDADES

Aunque las especialidades descritas en este capitulo son
deliberadamente genéricas, cuando tengas mas experiencia
como aventurero en el 41° Milenio podrias probar a disefiar
tu propio capitulo, o tal vez una clase especial de marine
espacial con el que te gustaria jugar. Si este es el caso, puedes
colaborar con tu DJ para desarrollar un esquema de mejoras
equilibrado y razonable. Recuerda asegurarte de que tu nueva
especialidad encaje con los otros miembros de tu grupo;

~ después de todo, si los marines espaciales guardianes de la

muerte no pueden trabajar unidos, las fuerzas malignas en el
universo se aprovecharan gustosas de sus debilidades.

AILCANZAR EL RANGO MAXIMO

Mediante una combinacién de habilidad, audacia, osadia y
buena suerte, tu personaje puede sobrevivir a los muchos
horrores del 41° Milenio lo suficiente para progresar al rango
mas alto de su especialidad. En términos de juego, se considera
que quien ha obtenido el rango maximo de su especialidad ha
completado su servicio inicial en los guardianes de la muerte.
Esto lo lleva més alla del alcance de DEATHWATCH y lo sitia en
el reino de otros juegos de rol de Warhammer 40.000.

A estas enrarecidas alturas, poco puede hacer frente a
personajes tan poderosos. Algunos lideraran cruzadas masivas
para conquistar mundos para el Imperio o dirigiran las acciones
de cientos de sus hermanos de batalla. Otros se convertirin en

leyendas, venerados en su capitulo de origen durante milenios.
Hay muchas opciones, solo limitadas por tu imaginacién.
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EJORAS GENERALES BE MARINE ESPACIAL

RANGO 1 ITIEJORAS GENERALES DE MARINE ESPACIAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Pilotar (Personal) 100 Habilidad —
Aguante 200 Habilidad —
Cédigo (Runas del capitulo) 200 Habilidad —
Hablar idioma (cualquiera) 200 Habilidad —
Leet/escribir 200 Habilidad —
Nadar 200 Habilidad —
Perspicacia 200 Habilidad —
Esquivar 300 Habilidad —
Movimiento silencioso 300 Habilidad —
Supervivencia 300 Habilidad —
Buscar 400 Habilidad —
Intimidar 400 Habilidad —
Navegacion (Superficie) 400 Habilidad —
Saber popular (Adeptus Astartes) 400 Habilidad —
Saber popular (Guerra) 400 Habilidad —
Saber popular (Imperio) 400 Habilidad —
Trepar 400 Habilidad —
Conducir (cualquiera) 600 Habilidad —
Oficio (cualquiera) 600 Habilidad —
Competencia tecnoldgica 800 Habilidad —
Esconder 800 Habilidad —
Equipo de guerra distintivo 500 Talento —
Robusto (x2) 500 Talento —
Especializacidén con arma astartes 1.500 Talento Entrenamiento con arma astartes

RARGO 2 ITIEJORAS GENERALES DE MARINE ESPACIAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Aguante +10 200 Habilidad Aguante

Hablar idioma (cualquiera) +10 200 Habilidad Hablar idioma (mismo grupo de habilidad)

Jugar 200 Habilidad —

Leer/escribir +10 200 Habilidad Leer/ escribir

Nadar +10 200 Habilidad Nadar

Saber popular (Armada Imperial) 200 Habilidad —

Saber popular (Guardia Imperial) 200 Habilidad —

Trato animal 200 Habilidad —

Mando 300 Habilidad —

Perspicacia +10 300 Habilidad Perspicacia

Demolicion 400 Habilidad —

Engafiar 400 Habilidad —

Escrutinio 400 Habilidad —

Logica 400 Habilidad —

Oficio (cualquiera) +10 400 Habilidad Oficio (mismo grupo de habilidad)

Rastrear 400 Habilidad —

Supervivencia +10 400 Habilidad Supervivencia

Trepar +10 400 Habilidad Trepar

Carisma 800 Habilidad —

Indagar 800 Habilidad —

Memoria fotografica 500 Talento Int 30

Poliglota 500 Talento Int 40, Em 30

Resistencia (venenos) 500 Talento — :
Autoritario 1.000 Talento Em 30 o
Equipo de guerra distintivo (Maestro) 1.000 Talento Equipo de guerra distintivo (mismo objeto) !
Robusto (x2) 1.000 Talento —




RANGO 3 ITIEJORAS GENERALES DE FARINE ESPACIAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Aguante +20 200 Habilidad Aguante +10
Cédigo (Runas del capitulo) +10 200 Habilidad Cédigo (Runas del capitulo)
Hablar idioma (cualquiera) +20 200 Habilidad Hablar idioma (mismo grupo de habilidad) +10
Leer/escribir +20 200 Habilidad Leer/escribir +10
Nadar +20 200 Habilidad Nadar +10
Saber popular (Armada Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial)
Saber popular (Eclesiarquia) 200 Habilidad —
Saber popular (Guardia Imperial) +10 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial)
Saber popular (Tecnologia) 200 Habilidad —
Actuar (cualquiera) 400 Habilidad —
Buscar +10 400 Habilidad Buscar
Interrogar 400 Habilidad —
Intimidar +10 400 Habilidad Intimidar
Oficio (cualquiera) +20 400 Habilidad Oficio (mismo tipo) +10
Saber popular (Adeptus Astartes) +10 400 Habilidad Saber popular (Adeptus Astartes)
Saber popular (Guerra) +10 400 Habilidad Saber popular (Guerra)
Saber popular (Imperio) +10 400 Habilidad Saber popular (Imperio)
Saber prohibido (Adeptus Astartes) 400 Habilidad —
Tacticas (cualquiera) 400 Habilidad —
Tasar 400 Habilidad —
Trepar +20 400 Habilidad Trepar +10
Conducir (cualquiera) +10 800 Habilidad Conducir (mismo grupo de habilidad)
Contorsionismo 800 Habilidad —
Esconder+10 800 Habilidad Esconder
Movimiento silencioso +10 800 Habilidad Movimiento silencioso
Perspicacia +20 800 Habilidad Perspicacia +10
Pilotar (cualquiera) 800 Habilidad —
Seguridad 800 Habilidad —
Recarga rapida 300 Talento —
Ortopraxis 500 Talento —
Reaccién rapida 500 Talento Ag 40
RANGO 4 ITIEJORAS GENERALES DE IMARINE ESPACIAL
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Jugar +10 200 Habilidad Jugar
Saber popular (Armada Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Armada Imperial) +10
Saber popular (Eclesiarquia) +10 200 Habilidad Saber popular (Eclesiarquia)
Saber popular (Guardia Imperial) +20 200 Habilidad Saber popular (Guardia Imperial) +10
Saber popular (Tecnologia) +10 200 Habilidad Saber popular (Tecnologia)
Actuar (cualquiera) +10 400 Habilidad Actuar (mismo grupo de habilidad)
Demolicién +10 400 Habilidad Demolicién
Engafiar +10 400 Habilidad Engafiar
Escrutinio +10 400 Habilidad Escrutinio
Légica +10 400 Habilidad Légica
Seguimiento 400 Habilidad —
Mando +10 500 Habilidad Mando
Carisma +10 800 Habilidad Carisma
Indagar +10 800 Habilidad Indagar
Supervivencia +20 800 Habilidad Supervivencia +10
Mandibula de hierro 500 Talento R 40
Veloz 600 Talento —
Disciplina férrea 1.000 Talento V 30, Mando

ESPECIALIDADES
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RANGO 5 ITIEJORAS GENERALES DE FIARINE ESPACIAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Codigo (Runas del capitulo) +20 200 Habilidad Cédigo (Runas del capitulo) +10
Leer/escribir +20 200 Habilidad Leer/escribir +10

Saber popular (Eclesiarquia) +20 200 Habilidad Saber popular (Eclesiarquia) +10
Saber popular (Tecnologia) +20 200 Habilidad Saber popular (Tecnologia) +10
Trato animal +10 200 Habilidad Trato animal

Actuar (cualquiera) +20 400 Habilidad Actuar (mismo grupo de habilidad) +10
Buscar +20 400 Habilidad Buscar +10

Interrogar 400 Habilidad —

Intimidar +10 400 Habilidad Intimidar

Intimidar +20 400 Habilidad Intimidar +10

Navegacion (Estelar) 400 Habilidad —

Rastrear +10 400 Habilidad Rastrear

Saber popular (Adeptus Astartes) +10 400 Habilidad Saber popular (Adeptus Astartes)
Saber popular (Adeptus Astartes) +20 400 Habilidad Saber popular (Adeptus Astartes) +10
Saber popular (Guerra) +20 400 Habilidad Saber popular (Guerra) +10

Saber popular (Imperio) +20 400 Habilidad Saber popular (Imperio) +10
Tasar +10 400 Habilidad Tasar

Esquivar +10 500 Habilidad Esquivar

Conducir (cualquiera) +20 800 Habilidad Conducir (mismo grupo de habilidad) +10
Esconder +20 800 Habilidad Esconder +10

Movimiento silencioso +20 800 Habilidad Movimiento silencioso +10
Pilotar (cualquiera) +10 800 Habilidad Pilotar (mismo grupo de habilidad)
Saber académico (cualquiera) 800 Habilidad —

Seguridad +10 800 Habilidad Seguridad

Ataque combinado 500 Talento —

Equipo de guerra distintivo 500 Talento —

Imitador 500 Talento —

Protocolo (Adeptus Astartes) 500 Talento Em 30

Llamada a venganza 1.000 Talento Em 40

Recio 1.000 Talento R 40

Robusto (x2) 1.000 Talento —

RANGO 6 ITIEJORAS GENERALES DE MARINE ESPACIAL

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

Demolicién +20 400 Habilidad Demolicién +10
Engafiar +20 400 Habilidad Engafiar +10
Escrutinio +20 400 Habilidad Escrutinio +10

Logica +20 400 Habilidad Logica +10
Navegacién (Superficie) +10 400 Habilidad Navegacién (Superficie)
Carisma +20 800 Habilidad Carisma +10

Indagar +20 800 Habilidad Indagar +10

Mando +20 800 Habilidad Mando +10

Buena reputacién (Adeptus Astartes) 500 Talento Em 50, Protocolo (Adeptus Astartes )
Paranoia 500 Talento —

Ultimo hombre en pie 500 Talento Nervios de acero
Golpe demoledor 1.000 Talento —

Robusto 1.000 Talento —

Sabiduria de los antiguos 1.000 Talento Int 40

Erguido e indémito 1.500 Talento Em 30




RANGO 7 ITIEJORAS GENERALES DE MARINE ESPACIAL

ESPECIALIDADES
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Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Trato animal +20 200 Habilidad Trato animal +10

Interrogar +10 400 Habilidad Interrogar

Navegacion (Superficie) +20 400 Habilidad Navegacion (Superficie) +10

Rastrear +20 400 Habilidad Rastrear +10

Saber prohibido (Adeptus Astartes)+10 400 Habilidad Saber prohibido (Adeptus Astartes)

Tacticas (cualquiera) +10 400 Habilidad Tacticas (mismo grupo de habilidad)

Tasar +20 400 Habilidad Tasar +10

Competencia quimica 800 Habilidad —

Competencia tecnolégica +10 800 Habilidad Competencia tecnolégica

Pilotar (cualquiera) +20 800 Habilidad Pilotar (mismo grupo de habilidad) +10

Seguridad +20 800 Habilidad Seguridad +10

Lucha a ciegas 800 Talento Per 30

Combate con dos armas (Cuerpo a cuerpo) 800 Talento HA 35, Ag 35

Combate con dos armas (Proyectiles) 800 Talento HP 35, Ag 35

Coraje 1.000 Talento —

Robusto 1.000 Talento —

Equipo de guerra distintivo (Héroe) (cualquiera) 1.500 Talento —

Instruccion en bolter 1.500 Talento Entrenamiento con arma astartes
RARGO 8 ITIEJORAS GENERALES DE MARINE ESPACIAL

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Interrogar +20 400 Habilidad Interrogar +10

Saber prohibido (Adeptus Astartes)+20 400 Habilidad Saber prohibido (Adeptus Astartes) +10

Esquivar +20 600 Habilidad Esquivar +10

Medicae 800 Habilidad —

Tacticas (cualquiera) +20 800 Habilidad Tacticas (mismo grupo de habilidad) +10

Orador experto 1.000 Talento Em 30

Robusto 1.000 Talento —

En las puertas del infierno 1.500 Talento Disciplina férrea




EJORAS BE LOS GUARPIANES BE LA NUERTE

RARGO 1 IIEJORAS DE LOS GUARDIANES DE LA NUERTE

Mejora

Cédigo (Guardianes de la muerte)
Cadigo (Inquisicion)

Codigo (Marcas xenos)

Saber popular (Guardianes de la muerte)
Interrogar

Saber popular (Demarcacion Jeric)
Saber prohibido (Xenos)

Trucos de manos

Resistencia (Calor)

Resistencia (Frio)

Cazador de alienigenas

Coste
200
200
200
200
400
400
400
400
300
300
1.000

Tipo
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos

RANGO 2 ITIEJORAS DE LOS GUARDIANES DE LA FUERTE

Mejora
Cédigo (Guardianes de la muerte) +10

Saber popular (Guardianes de la muerte) +10

Cédigo (Marcas xenos) +10

Interrogar +10

Saber popular (Demarcacién Jericé) +10
Trucos de manos +10

Odio (Orkos)

Odio (Tiranidos)

Coste
200
200
400
400
400
400
500
500

Tipo
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Talento

Talento

Requisitos previos

Cédigo (Guardianes de la muerte)
Saber popular (Guardianes de la muerte)
Cédigo (Marcas xenos)

Interrogar

Saber popular (Demarcacién Jerico)

Trucos de manos

RARNGO 3 ITIEJORAS DE LOS GUARPIARES DE LA FIUERTE

Mejora
Cédigo (Guardianes de la muerte) +20

Saber popular (Guardianes de la muerte) +20

Cédigo (Marcas xenos) +20
Interrogar +20
Saber popular (Demarcacién Jeric6) +20

Trucos de manos +20

Entrenamiento con arma exética (cualquiera)

Odio (Eldar)
Odio (Tau)
Odio (Tau)

Coste
200
200
400
400
400
400
500
500
500
500

Tipo
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Talento
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos
Cédigo (Guardianes de la muerte) +10

Saber popular (Guardianes de la muerte) +10

Cédigo (Marcas xenos) +10
Interrogar +10
Saber popular (Demarcacién Jericé) +10

Trucos de manos +10

RARNGO 4 ITIEJORAS DE LOS GUARDIANES DE LA NUERTE

Mejora
Saber prohibido (Biblioteca negra)

(
Saber prohibido (Inquisicion)
Saber prohibido (Legiones traidoras)
(

Saber prohibido (Disformidad)

Azote de herejes

Coste
400
800
800
400
1.000

Tipo

Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad

Talento

Requisitos previos

RANGO 5 ITIEJORAS DE LOS GUARDIANES DE LA IUERTE

Mejora

Saber prohibido (Disformidad) +10
Saber prohibido (Xenos) +10
Saber prohibido (Inquisicién) +10
Protocolo (Inquisicion)

Matador de demonios

Coste
400
400
800
1.000
1.000

Tipo

Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad

Talento

Requisitos previos

Saber prohibido (Disformidad)
Saber prohibido (Xenos)
Saber prohibido (Inquisicion)




RARGO 6 ITIEJORAS DE LOS GUARDIANES DE LA FUERTE

Mejora

Saber prohibido (Biblioteca negra) +10
Saber prohibido (Disformidad) +20
Saber prohibido (Xenos) +20

Saber prohibido (Inquisicidn) +20

Saber prohibido (Legiones traidoras) +10

Coste
400
400
400
800
800

Tipo

Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad

Requisitos previos

Saber prohibido (Biblioteca negra)
Saber prohibido (Disformidad) +10
Saber prohibido
Saber prohibido

Xenos) +10

Inquisicién) +10

(
(
(
(

Saber prohibido (Legiones traidoras)

RARNGO 7 ITIEJORAS DE LOS GUARPIANES DE LA IIUERTE

Mejora
Saber prohibido (Legiones traidoras) +20
Robusto

Imperturbable

Coste
800
1.000
1.500

Tipo
Habilidad
Talento

Talento

Requisitos previos
Saber prohibido (Legiones traidoras) +10

Em 30, Resistencia (Poderes Psiquicos)

RARGO 8 ITIEJORAS DE LOS GUARDIANES DE LA FUERTE

Mejora
Saber prohibido (Biblioteca negra) +20
Buena reputacién (Inquisicidn)

Robusto (x2)

Coste
400
1.500
1.500

Tipo
Habilidad
Talento

Talento

Requisitos previos
Saber prohibido (Biblioteca negra) +10

Em 50, Protocolo (Inquisicién)

ESPECIALIDADES

*
*
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[TIEJORAS DE LOS CAPITULOS

ITTEJORAS DE LOS ANGELES OSCUROS

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Interrogar 200 Habilidad —

Interrogar +10 200 Habilidad Interrogar

Interrogar +20 200 Habilidad Interrogar +10

Saber prohibido (Adeptus Astartes) 200 Habilidad —

Saber prohibido (Adeptus Astartes)+10 200 Habilidad Saber prohibido (Adeptus Astartes)
Saber prohibido (Adeptus Astartes)+20 200 Habilidad Saber prohibido (Adeptus Astartes) +10
Saber prohibido (Inquisicion) 400 Habilidad —

Saber prohibido (Inquisicién) +10 400 Habilidad Saber prohibido (Inquisicién)

Saber prohibido (Inquisicion) +20 400 Habilidad Saber prohibido (Inquisicion) +10
Saber prohibido (Legiones traidoras) 400 Habilidad —

Saber prohibido (Legiones traidoras) +10 400 Habilidad Saber prohibido (Legiones traidoras)
Saber prohibido (Legiones traidoras) +20 400 Habilidad Saber prohibido (Legiones traidoras) +10
Dotado (Conducir [Vehiculos terrestres]) 500 Talento —

Dotado (Pilotar) 500 Talento —

Odio (Marines espaciales del Caos) 500 Talento —

Odio (Mutantes) 500 Talento —

Paranoia 500 Talento —

ITTEJORAS DE LOS ANGELES SANGRIENTOS

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Acrobacias 200 Habilidad —

Acrobacias +10 600 Habilidad Acrobacias
Acrobacias +20 600 Habilidad Acrobacias +10
Furia asesina 400 Talento —

Furia de combate 400 Talento Furia asesina
Danza Asesina 500 Talento Ag 40, Acrobacia
Desgarrador de carne 500 Talento —

Dotado (Oficio [Artesano]) 500 Talento —

Dotado (Pilotar [Personal]) 500 Talento —

Odio (Orcos) 500 Talento —

Asalto rabioso 600 Talento HA 35

Carga frenética 600 Talento —

Furia mental 800 Talento Furia asesina
Matador de demonios 1.000 Talento —

ITIEJORAS DE LOS LOBOS ESPACIALES

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Trato animal 100 Habilidad —

Trato animal +10 100 Habilidad Trato animal

Trato animal +20 100 Habilidad Trato animal +10

Actuar (cualquiera) 200 Habilidad —

Actuar (cualquiera) +10 200 Habilidad Actuar (mismo grupo de habilidad)

Actuar (cualquiera) +20 200 Habilidad Actuar (mismo grupo de habilidad) +10

Aguante 200 Habilidad —

Aguante +10 200 Habilidad Aguante

Aguante +20 200 Habilidad Aguante +10

Rastrear 200 Habilidad —

Rastrear +10 200 Habilidad Rastrear

Rastrear +20 200 Habilidad Rastrear +10

Recio 400 Talento R 40

Desgarrador de carne 500 Talento —

Dotado (Aguante) 500 Talento — TS
Dotado (Rastrear) 500 Talento — b
Odio (Marines espaciales del Caos) 500 Talento —

Sentido desarrollado (Gusto) 500 Talento —

Sabiduria de los antiguos 1.500 Talento Int 40




IYIEJORAS DE LOS TEMPLARIOS NEGROS

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Interrogar 200 Habilidad —

Interrogar +10 200 Habilidad Interrogar

Interrogar +20 200 Habilidad Interrogar +10

Azote de herejes 500 Talento —

Odio (Herejes) 500 Talento —

Odio (Mutantes) 500 Talento —

Odio (Psiquicos) 500 Talento —

Ortopraxis 500 Talento —

Aborrece al brujo 800 Talento Adeptus Astartes

Coraje 800 Talento —

Inspirar ira 1.000 Talento Em 30

Letania de odio 1.000 Talento Odio (cualquiera)
ITIEJORAS DE LOS ULTRAMARINES

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Actuar (cualquiera +10) 200 Habilidad Actuar (mismo grupo de habilidad)

Actuar (cualquiera) 200 Habilidad —

Carisma 400 Habilidad —

Carisma +10 400 Habilidad Carisma

Carisma +20 400 Habilidad Carisma +10

Mando 400 Habilidad —

Mando +10 400 Habilidad Mando

Mando +20 400 Habilidad Mando +10

Tacticas (cualquiera) 400 Habilidad —

Tacticas (cualquiera) +10 400 Habilidad Tacticas (mismo grupo de habilidad)

Tacticas (cualquiera) +20 400 Habilidad Tacticas (mismo grupo de habilidad) +10

Dotado (Mando) 500 Talento —

Odio (Tiranidos) 500 Talento —

Protocolo (cualquiera) 500 Talento Em 30

Buena reputacion (cualquiera) 800 Talento Em 50, Protocolo (mismo grupo de habilidad)

Deber hasta la muerte 800 Talento V 45

Honor ejemplar 800 Talento —
ITIEJORAS DE LOS VIGIIANTES DE [A TORIENTA

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Jugar 200 Habilidad —

Jugar +10 200 Habilidad Jugar

Jugar +20 200 Habilidad Jugar +10

Rastrear 400 Habilidad —

Rastrear +10 400 Habilidad Rastrear

Rastrear +20 400 Habilidad Rastrear +10

Dotado (Conducir [Vehiculos terrestres]) 500 Talento —

Golpe demoledor 500 Talento —

Deber hasta la muerte 800 Talento —

Defensa incondicional 800 Talento —

Carga atronadora 1.000 Talento —

ESPECIALIDADES

*
*
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APOTECARIO
GUARDIAN DE
LA MUERTE

“Tu deber es servir, hasta con la tiltima gota de tu sangre, para que tus
hermanos vivan para combatir. Cuida de ellos, cilrales, ofrece tu propia
vidd si alarga la suya aunque sea un momento, y por tu sacrificio el
enemigo resultard muerto. Y cuando llegue el momento de cumplir tu mds
solemne juramento, habla claro, habla orgulloso, dispara el proyectil que
le dard muerte y enviale alegre al lado del Emperador. Entonces haz tu
tarea, toma lo que es debido, y sabrds que has cumplido tu misién”.
—Extracto de la Apdcrifa de Eons, verso V, capitulo L
(redaccion M40)

os apotecarios marines espaciales son los encargados de

mantener la salud de sus hermanos de batalla, revisando

sus implantes genéticos y administrando atencién
médica de emergencia en el campo de batalla. Solo los mas
valientes son escogidos para esta honorable tarea, ya que todos
deben mirar primero por la salud de sus compafieros y
considerar su propia vida como secundaria. Los apotecarios son
a la vez poderosos guerreros y abnegados
siervos, y cada uno se abrird camino a N
través de hordas de viles enemigos para _ @‘-
alcanzar a un hermano de batalla caido, |\
y después entregard incluso su propia
sangre para salvar al herido.

Los apotecarios guardianes de la
muerte tienen varias tareas
afiadidas a las habituales de sus
capitulos. Para empezar, deben
dominar la herencia genética
no solo de su propio hélix, sino
también de los otros capitulos, para
poder controlar y mantener los
implantes de todos sus compafieros.
En este sentido, estos apotecarios
ocupan una posiciéon de confianza
anica. Los capitulos de marines
espaciales no comparten a la ligera
los detalles de su semilla genética,
con sus rasgos asociados, variaciones, e
incluso mutaciones. Los apotecarios guardianes
de la muerte estin comprometidos a mantener
los secretos de cada capitulo del que proceden
sus compafleros, un juramento que conlleva el
mayor de los castigos si es roto alguna vez.

Aparte de controlar el estado de los
implantes de los marines espaciales, los
apotecarios deben estar alerta contra el
riesgo de la contaminacion alienigena.
Mientras realizan sus misiones, es
probable que las escuadras entren en
~ contacto no solo con criaturas de biologia
. totalmente alienigena, sino con la vida

~——

bacteriana que les acompafia. Aunque los marines espaciales
estan bendecidos con los sistemas inmunolégicos mds fuertes,
se sabe que las esporas de formas de vida alienigenas pueden
causar mutacién o la muerte incluso en los Adeptus Astartes.
Algunos xenos se reproducen de esta vil manera, infectando a la
victima y mutandole lentamente hasta convertitlo en su forma de
vida original. Tal blasfemia debe ser impedida, y los apotecarios
administran un completo banco de pruebas sobre cada miembro
de la escuadra antes y después de cada mision.

Los apotecarios guardianes de la muerte también estan
involucrados en el entrenamiento. Las escuadras llevan su
resistencia hasta el limite, incluso para su fisiologia tnica, y
los apotecarios estudian este proceso en detalle. Ellos ademas
formulan, junto con los capitanes de la vigilia, los mas arduos
regimenes de instruccién. Con su conocimiento tinico de sus
pacientes, el apotecario induce varios estados en sus hermanos
de batalla, bajo los cuales sus habilidades y fortalezas seran
desarrolladas al maximo. Mediante un interfaz a distancia
con los sistemas del blindaje de un hermano de batalla, el
apotecario podria incapacitar un miembro, limitar los niveles
de oxigeno en la sangre o simular los efectos de cualquier
veneno, todo por la causa de prepararlos para el combate.

En batalla, un apotecario lleva un equipo especializado, que
integra varias herramientas en una tnica unidad montada en
su mufieca. El apotecario puede modificar
estd unidad de acuerdo a sus propias
necesidades. Emplea un escalpelo laser
de alta potencia o una sierra dentada
de adamantina para cortar el blindaje
daflado y poder tratar las heridas de
{ un hermano de batalla, y administra
una mezcla de drogas almacenadas

en la unidad.

Los  apotecarios llevan
siempre una pistola bolter, y
no solo por autodefensa; Uno
de sus mas arduos deberes es
acabar con el sufrimiento de
un hermano de batalla herido
de muerte. Los cuerpos de
los marines espaciales son un
milagro de ingenieria genética
y son capaces de soportar heridas horribles
y seguir con vida. Sin embargo, hay heridas
a las que ni un Adeptus Astartes puede
sobrevivir, incluso si puede permanecer
consciente por un tiempo. El
apotecario debe oftrecer al hermano
de batalla caido las palabras que
le faciliten su pasaje a la otra vida,
donde se cree que se sentard a la
derecha de su primarca, o incluso
a la del mismo Emperador. Una
vez que el apotecario ha dicho las
palabras que el moribundo marine
espacial necesita oir, un Gnico
proyectil de pistola bolter es
la clemencia final que puede
administrar.
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El mayor deber de un apotecario guardian de la muerte es
recuperar la semilla genética de un hermano de batalla caido,
de modo que pueda ser devuelta a su capitulo paterno y pueda
vivir a través de futuras generaciones de marines espaciales.
Esta es una tarea bastante solemne en un capitulo normal,
pero toma un peso adicional en los guardianes de la muerte.
Ningin capitulo accederfa a enviar a sus hijos a lo largo de
la galaxia para luchar al servicio de la Inquisicién y otros
capitulos (en algunos casos rivales), si no fuese por el certero
conocimiento de que su semilla genética serd devuelta si caen.
Se sabe de capitulos que retiraron temporalmente su servicio
de honor en los guardianes de la muerte cuando demasiados
de sus hermanos sirviendo con el Ordo resultaron muertos y
su preciosa semilla genética irremediablemente perdida. Asi,
la supervivencia del capitulo paterno de un marine espacial y
la reputacién de los guardianes de la muerte dependen de las
acciones de los apotecarios.

HABILIDADES INICIALES

El apotecario comienza con Medicae como habilidad
avanzada entrenada.

CAPACIDADES ESPECIALES

Escoge una de las siguientes:

Guardian de pureza

El cuidadoso seguimiento del apotecario de la semilla genética
de sus hermanos de batalla significa que cualquier marine
espacial en una escuadra que incluya al apotecario reduce
todos los puntos de corrupcion que sufra a la mitad (hasta un
minimo de 1), siempre y cuando el apotecario tenga acceso
a su nartecium; una herramienta especial que le asiste con la
cirugia en el campo de batalla (consulta la pagina 175).

Crear toxinas

Una vez por dia el apotecario puede crear un virulento
veneno que puede entregar a los miembros de su escuadra
para ayudarles a destruir a un enemigo particular. El
apotecario necesita una muestra de tejido de ese enemigo,
su nartecium, y una hora para crear las toxinas. Una vez que
se aplica la toxina, todos los ataques de la escuadra en el
préximo combate tienen la propiedad Toxica contra un tipo
de enemigo (tirdnido, tau, etc.), durante tantos asaltos como la
bonificacion de Inteligencia del apotecario. Las criaturas con
el rasgo Demoniaco no estan afectadas por esta capacidad. En
orden a beneficiarse de esta capacidad, los marines espaciales
en la escuadra deben estar en modo escuadra.

Las toxinas creadas por el apotecario usando esta
capacidad especial son capaces de afectar incluso a criaturas
con inmunidad a la propiedad Toéxica, como los tirdnidos.
Esta excepcion solo se aplica contra el enemigo particular que
ha elegido el apotecario al crear la toxina. Las criaturas con el
rasgo Inmortal y el rasgo Maquina son inmunes a las toxinas
creadas mediante esta capacidad.

Curacioén mejorada
El apotecario puede restaurar 1d5 Heridas adicionales con una
tirada de Medicae de primeros auxilios (consulta la pagina 100).

ITIEJORAS DE CARACTERISTICAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA FUERTE

ESPECIALIDADES

*
*

P
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Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 200 500 1.000 1.500
Habilidad de Proyectiles 500 1.000 1.500 2.000
Fuerza 500 1.000 1.500 2.000
Resistencia 500 1.000 1.500 2.000
Agilidad 500 1.000 1.500 2.000
Inteligencia 200 500 1.000 1.500
Percepcién 200 500 1.000 1.500
Voluntad 500 1.000 1.500 2.000
Empatia 500 1.000 1.500 2.000

RARGO 1 ITIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA IMUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Interrogar 200 Habilidad —
! Competencia quimica 400 Habilidad —
‘ Medicae 400 Habilidad —
Recio 100 Talento R 40
Estabilizadores sanguineos 500 Talento —
" Resistencia (Frio) 500 Talento —
;_ Resistencia (Calor) 500 Talento —
' Resistencia (Venenos) 500 Talento —




RARGO 2 ITIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA FIUERTE

Mejora

Interrogar +10

Saber académico (Bestias)
Saber académico (Quimica)
Competencia quimica +10

Medicae +10

Coste
200
200
200
400
400

Tipo

Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad

Requisitos previos
Interrogar

Competencia quimica

Medicae

RARGO 3 ITIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA IIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Interrogar +20 200 Habilidad Interrogar +10
Saber académico (Bestias) +10 200 Habilidad Saber académico (Bestias)
Saber académico (Quimica) +10 200 Habilidad Saber académico (Quimica)
Competencia quimica +20 400 Habilidad Competencia quimica +10
Competencia tecnologica 500 Habilidad —
Medicae +20 600 Habilidad Medicae +10

RANGO 4 ITIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA MUERTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Saber académico (Bestias) +20 200 Habilidad Saber académico (Bestias) +10
Saber académico (Quimica) +20 200 Habilidad Saber académico (Quimica) +10
Saber prohibido (Mutantes) 400 Habilidad —
Golpe infalible 600 Talento HA 30

RARGO 5 ITIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA IUERTE

Mejora

Saber prohibido (Mutantes) +10
Mandibula de hierro
Conocimiento infuso

Desarmar

Coste
400
300
1.000
1.000

Tipo
Habilidad
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos
Saber prohibido (Mutantes)
R 40

Int 40

Ag 40

RANGO 6 ITIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA MUERTE

Mejora

Saber prohibido (Mutantes) +20
Ataque lacerante

Ataque veloz

Robusto

Potenciadores sanguineos

Coste
400
400
500
500
800

Tipo
Habilidad
Talento
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos

Saber prohibido (Mutantes) +10
HA 50

HA 35

Estabilizadores sanguineos

RANGO 7 IVIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA MUERTE

Mejora
Ataque relampago
Quirurgo experto

Robusto

Coste
800
800
1.000

Tipo
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos
Ataque veloz
Medicae +10

RARNGO 8 ITIEJORAS DEL APOTECARIO GUARDIAN DE LA FUERTE

Mejora
Golpe certero
Desgarrador de carne

Robusto

Coste
500
800
1.000

Tipo
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos
HA 40, Golpe infalible




Dioses entre los hombres

Para el hombre comiin, los marines espaciales son sujeto de mito y leyenda, los descendientes
de poderosos héroes que fueron a la guerra junto al mismisimo Emperador. A muchos se les
enseflan los nombres de los mas grandes héroes y se celebran sus grandes hazafias, como se
proclama desde incontables millones de piilpitos a lo largo de todo el Imperio.

Atin asi, muy pocos veran alguna vez a un marine espacial, puesto que su niimero es muy pequefio
comparado a la gran y agitada masa de la humanidad. Solo cuando Ia guerra llega a su mundo y
entre las huestes de los ejércitos del Imperio, tendrd un hombre comtin alguna oportunidad de
poner sus ojos sobre un marine espacial, pero hay muchas menos de conversar con él.

La mayoria de los hombres comunes que tienen motivo para interactuar con un marine
espacial es probable que le tengan tanto respero que puedan perder el poder de las palabras.
Como minimo, un marine espacial serd considerado y se le tratari con gran deferencia,
incluso los oficiales de mas alto rango inclinarin Ia cabeza ante el hermano de batalla. Y asi
debe ser, porque el mismo hecho de que un marine espacial haya venido a su mundo es un
signo seguro de que los enemigos del Emperador estan fuera, y que solo su fuerza y valor les
mantendri a raya.

El modo en que los marines espaciales estin acostumbrados a interactuar con la humanidad
varia enormemente, pero la mayoria son apartados y dedicados a su propia misién, con su
misma naturaleza muy lejos de lo que fue antafio, por lo que tienen poco en comtin con
Ia gente ordinaria. La mayoria de los marines espaciales solo se preocupa de las tradiciones

de su capitulo y de Ia tarea de derrotar a los enemigos del Emperador, y conocen tan poco
de los asuntos triviales de Ia vida cotidiana que existe muy poco en comiin. Incluso cuando
interactiian con un poderoso guerrero, quizas un condecorado veterano de la Guardia Imperial,
Ia dedicacién de un marine espacial hacia su deber es tan absoluta que pocos pueden llegar a
la altura de sus estindares. Solo los mas grandes de los héroes del Imperio, hombres como ¢l
Sefior Solar Macharius, han obtenido el honor de contar entre sus amigos a uno o mas marines
espaciales de los Adeptus Astartes.

ESPECIALIDADES

*
*
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~ especialmente elaborada, como una
. espada o alabarda psiquica, con la que

I BIBLIOTECARIO

GUARDIAN DE
LA IMUERTE

“Tu destino es saber lo que no puede ser sabido, mirar en aquellos
lugares de oscuridad vy desolacion, y saber que los horrores te miran a ti.
No hables a tus hermanos de tales cosas, pero emplea los dones que has
recibido, por el mismisimo Emperador, para acabar y abrasar, desgarrar
y desterrar, a todos aquellos que nos negarian nuestro destino”.
—Extracto de la Apdcrifa de Eons, verso XXI, capitulo
LXI (apéndice cii)

os bibliotecarios son marines espaciales nacidos como

psiquicos, capaces de empuiiar los poderes de la mente

contra los enemigos de la humanidad. Un marine
espacial es uno entre un billon; alguien lo bastante fuerte y
valiente para resistir los horrores de la galaxia. Al ser ademas un
psiquico capaz de contener a los voraces seres de la disformidad
y empufiar sus poderes en combate, el bibliotecario es en verdad
uno de los guerreros mas excepcionales de la humanidad.

La mayoria de bibliotecarios llamados al servicio en los
guardianes de la muerte tienen el rango de lexicanium, el mas
novato de los cuatro rangos de psiquicos de batalla entre los
marines espaciales. Son, no obstante, guerreros de temible
capacidad y renombre. Una menor cantidad de bibliotecarios

de mayor rango sirven en el capitulo, y el mas veterano
es el consejero mas valioso del comandante de
la vigilia. Los bibliotecarios de cada capitulo
tienen sus propios titulos y métodos
diferentes de emplear sus
poderes. Entre los
lobos espaciales,
por ejemplo,

se les da
el nombre
de sacerdotes
ranicos y
manifiestan  sus
poderes  mediante
runas grabadas en
piedra, manifestando
lobos espectrales e invocando
violentas tormentas eléctricas.
Los bibliotecarios cumplen varios
papeles dentro de los guardianes de la
muerte. El principal es el de psiquico
de combate. Con sus prodigiosos
poderes, el bibliotecario es capaz de
desatar fulminantes rayos de energia
sobre su enemigo, reduciéndole a
cenizas con solo un pensamiento. Por
lo general, las energias son dirigidas
y potenciadas a través de un arma

incluso el mas poderoso enemigo podria ser segado como el
trigo ante la guadafia. El bibliotecario también es capaz de
proyectar sus poderes contra enemigos distantes, lanzando
mortiferos rayos desde un bastén, su mano extendida, o con
la mirada. Al contrario que las armas convencionales, la ira
de un bibliotecario no puede ser detenida y no se queda sin
municién. El Gnico limite a los poderes de un bibliotecario
estd en su propia voluntad, y esta es tan poderosa como
cualquiera de los mas poderosos héroes del Imperio.

Los bibliotecarios son también los custodios de los secretos
de los guardianes de la muerte. Dentro de cada fortaleza de
la vigilia se encuentra una cripta sellada que almacena armas
y reliquias demasiado peligrosas para permitir que caigan en
manos de los enemigos de la humanidad. Alli también existe
un registro de conocimientos prohibidos: camaras de estasis
contienen antiguos tomos, tablas grabadas, cristales de datos
y bancos mnemonicos. Ni siquiera el comandante de la vigilia
accede a estos archivos; solo a los bibliotecarios se les confian
sus codigos de acceso y son juzgados lo bastante fuertes para
resistir los secretos destructores de cordura sellados en su
interior. Solo en la mas temible de las circunstancias entra un
bibliotecario en el archivo de la cripta, porque cada vez que lo
hace estd expuesto a las susurrantes voces de seres alienigenas
largo tiempo muertos, tentindole con el poder de gobernar
a toda la humanidad en el nombre de antiguos y blasfemos
dioses. Sin embargo, tan terribles son los horrores enfrentados
por los guardianes de la muerte, que el bibliotecario puede
necesitar consultar los archivos para descubrir la debilidad
de un antiguo enemigo. Ese conocimiento puede marcar la
diferencia entre el éxito o el fracaso de una mision.

Otro papel de los bibliotecarios en una fortaleza de la
vigilia es proporcionar consejo a su comandante. Dado
su acceso al conocimiento prohibido y su innata
comprension de los asuntos arcanos, la palabra
%\ de un bibliotecario raramente es desatendida

en los planes de un comandante de
& la vigilia. Ademis de esto, muchos
bibliotecarios poseen
el don de Ia
precognicién

en cierta
medida;
ya sea

mediante  visiones,
meditacion, consultas al
Tarot del Emperador, o por simple intuicion, los
bibliotecarios pueden a menudo discernir algo de
lo que llegara a ocurrir. Aunque tal premonicién
raras veces es lo bastante clara para ofrecer una
total certeza, suele proporcionar pistas que
permiten a un bibliotecario experimentado
juzgar los peligros potenciales que
pueden enfrentar en su proxima
misién, y aconsejar en consecuencia
a los capitanes de la vigilia.
Normalmente, la premonicién se
centra en las acciones del propio
bibliotecario, indicando que su
presencia serd requerida para




el éxito de la misién. Muchos bibliotecarios guardianes de
la muerte han predicho su propia muerte a manos de alguna
monstruosidad alienigena, y han ido orgullosa y estoicamente
a su destino, con el conocimiento certero de que su muerte
sembrara la semilla de la victoria de sus compafieros.

Otra tarea en la que muchos bibliotecarios destacan es en
el envio de mensajes psiquicos. Muchos bibliotecarios son lo
bastante habilidosos para enviar mensajes desde la superficie
de un planeta a una nave en Orbita, y los mis poderosos
podrian incluso ser capaces de contactar a un bibliotecario

HABILIDADES INICIALES

El marine de asalto obtiene Psinisciencia como habilidad
avanzada entrenada.

CAPACIDADES ESPECIALES

Psiquico de batalla
El bibliotecario comienza el juego con un Factor psiquico de
3 y acceso a tres técnicas psiquicas. Escoge tres de la siguiente

en otro sector. Generalmente, cuando mas lejos se proyecta lista: @)
el mensaje menos claro se vuelve. Sin embargo, en varios @
casos, una escuadra considerada perdida ha sido recuperada Nombre Descripcion Pagina g
gracias a los esfuerzos de un bibliotecario, que logro invocar  zygurio Lee el Tarot del Emperador para 194 —
una simple percepcion mental de un hermano de batalla a adivinar indicios del futuro. j
aflos luz de distancia. Dada la naturaleza de algunos lugares Brazo de hierro  Tu brazo esti envuelto en energia 196 —
a los que deben ir los guardianes de la muerte, esa capacidad psiquica, y puedes desviar ataques B
es inestimable y ha salvado las vidas de muchos de los mas enemigos. e~
poderosos guerreros de la humanidad. Desintegracion ~ Conjura rayos letales para reventar a tus 196 (V)

Aunque muchos de los bibliotecarios guardianes de la enemigos. LU
muerte son, de hecho, parte de los oficiales del comandante Inspirar Anima a tus camaradas contra el 193 .o

de la vigilia y no estdn permanentemente asignados a una
Ginica escuadra, en realidad la mayoria llegan a asociarse con
un tnico grupo de guerreros. El lazo entre los hermanos de
batalla de una escuadra es tan fuerte, que separarles es rebajar
su considerable efectividad en combate. Los bibliotecarios
son capaces de hacer una significativa contribucién a la
escuadra, ofreciendo sus capacidades singulares a la guerra
eterna contra los horrores alienigenas de la galaxia.

acobardamiento y el miedo.

Lectura Siente el aura de una criatura para 195
obtener una vision de su naturaleza.

Telepatia de Puedes comunicarte mente a mente. 193

corto alcance

Invoca a un avatar llameante de muerte 197
para incinerar un 4rea.

Vengador

ITIEJORAS DE CARACTERISTICAS DEL BIBLIOTECARIO GUARPIAN DE LA FIUERTE

P
.

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 200 500 1.000 1.500
Habilidad de Proyectiles 750 1.500 2.000 5.000
Fuerza 500 1.000 1.500 2.000
Resistencia 500 1.000 1.500 2.000
Agilidad 750 1.500 2.000 5.000
Inteligencia 200 500 1.000 1.50
Percepcion 200 500 1.000 1.500
Voluntad 200 500 1.000 1.500
Empatia 750 1.500 2.000 5.000

RARNGO 1 ITIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO DE LA FIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Saber prohibido (Adeptus Astartes) 200 Habilidad —
Invocacion 400 Habilidad —
Psinisciencia 400 Habilidad —
Saber académico (cualquiera) 400 Habilidad —
Saber popular (cualquiera) 400 Habilidad —
Saber prohibido (Disformidad) 400 Habilidad —
Saber prohibido (Psiquicos) 400 Habilidad —
Rito de autorizacion 400 Talento Factor psiquico
i Sentido disforme 500 Talento Factor psiquico, Psinisciencia, Per 30
: Prediccion 600 Talento Int 30
’ Poder psiquico (x2) Varia* Talento Varia*

*Ver Capitulo 6: Poderes psiquicos




RARGO 2 ITIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO DE LA MUERTE

Mejora

Saber prohibido (Adeptus Astartes)+10
Invocacién +10

Psinisciencia +10

Saber académico (cualquiera) +10
Saber prohibido (Demonologia)
Saber prohibido (Disformidad) +10
Saber prohibido (Legiones traidoras)
Saber prohibido (Psiquicos) +10
Factor psiquico 4

Poder psiquico

*Ver Capitulo 6: Poderes psiquicos

Coste
200
400
400
400
400
400
400
400
500

Varfa*

Tipo
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Talento

Talento

Requisitos previos

Saber prohibido (Adeptus Astartes)
Invocacion

Psinisciencia

Saber académico (mismo grupo de habilidad)

Saber prohibido (Disformidad)
Saber prohibido (Psiquicos)
Factor psiquico 3

Varia*

RARNGO 3 ITIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO

Mejora

Saber prohibido (Adeptus Astartes)+20
Cédigos (cualquiera)

Invocacién +20

Psinisciencia +20

Saber académico (cualquiera) +20

Saber popular (cualquiera)

Saber prohibido (Disformidad) +20
Saber prohibido (Legiones traidoras) +10
Saber prohibido (Psiquicos) +20

Saber prohibido (
Saber prohibido (Herejia)

Demonologia) +10

Factor psiquico 5
Meditacion
Ataque veloz

Imperturbable

BE LA IUERTE

Coste
200
400
400
400
400
400
400
400
400
800
800
500
500
700
800

Tipo
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Talento
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos

Saber prohibido (Adeptus Astartes) +10
Invocacién +10

Psinisciencia +10

Saber académico (mismo grupo de habilidad) +10
Saber popular (mismo grupo de habilidad)
Saber prohibido (Disformidad) +10

Saber prohibido (Legiones traidoras)
Saber prohibido (Psiquicos) +10

Saber prohibido (Demonologia)

Factor psiquico 4

HA 35

V 30, Resistencia (Poderes psiquicos)

RANGO 4 IFIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO

Mejora

Saber prohibido (Legiones traidoras) +20
Saber prohibido (Demonologia) +20
Saber prohibido (Herejia) +10
Conocimiento infuso

Factor psiquico 6

Conducto disforme

Reflejos rapidos

Sentido de combate

Sentido disforme mejorado

Poder psiquico

*Ver Capitulo 6: Poderes psiquicos

BE LA IUERTE

Coste
400
800
800
1.000
1.000
1.000
1.000
1.000
1.500

Varia*

Tipo
Habilidad
Habilidad
Habilidad
Talento
Talento
Talento
Talento
Talento
Talento

Talento

Requisitos previos

Saber prohibido (Legiones traidoras) +10
Saber prohibido (Demonologia) +10
Saber prohibido (Herejia)

Int 40

Factor psiquico 5

Per 40
Sentido disforme

Varia*

RARGO 5 ITIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO DE LA FUERTE

Mejora

Cadigos (cualquiera) +10
Saber popular (cualquiera) +20
Saber prohibido (Herejia) +20

Factor psiquico 7

Coste
400
400
800
1.200

Tipo

Habilidad
Habilidad
Habilidad

Talento

Requisitos previos

Cédigos (mismo grupo de habilidad)

Saber popular (mismo grupo de habilidad) +10
Saber prohibido (Herejia) +10

Factor psiquico 6




iﬁf%ﬂ" En batalla, los tecnomarines operan, mantienen y reparan las muchas y temidas mdquinas de guerra del capitulo.

RARGO 6 ITIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO DE LA NTUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Evasivo 500 Talento Ag 40, Esquivar

Voz inquietante 500 Talento —

Bastion de voluntad de hierro 1.000 Talento Factor psiquico, Imperturbable, V 40
Factor psiquico 8 1.500 Talento Factor psiquico 7

Poder psiquico Varia* Talento Varia*

*Ver Capitulo 6: Poderes psiquicos

2

@A)

RANGO 7 ITIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO DE LA FIUERTE (@)
Mejora Coste Tipo Requisitos previos g
Cédigos (cualquiera) +20 400 Habilidad Cédigos (mismo grupo de habilidad) +10 I —
’ 3 —

Ataque relampago 800 Talento Ataque veloz :r 4
Favorecido por la disformidad 800 Talento V35 i‘ 1 5
Golpe mortifero 800 Talento F 40 6 |G|
Factor psiquico 9 2.000 Talento Factor psiquico 8 [ Qm‘

RANGO 8 ITIEJORAS DEL BIBLIOTECARIO DE LA FIUERTE

*
*

Mejora Coste Tipo Requisitos previos :
Asalto rabioso 800 Talento HA 35

Velocidad sobrenatural 2.000 Talento HA 40, Ag 50

Factor psiquico 10 2.500 Talento Factor psiquico 9

Poder psiquico Varfa* Talento Varia*

*Ver Capitulo 6: Poderes psiquicos

?Epecia[istas Algunos de estos, como los capellanes, son parte de la organizacion de una compaiiia e
ﬁms que otros, como los tecnomarines, son parte de un cuerpo separado déntro del capitulo y aszgnaa"o

ﬂ&.&u de batalla cuando es requerido.

[ . ,£os capellanes son poderosos guerreros y lideres inspiradores. Su deber es atender la salud espmtua[ de sus ﬁermanos‘*
dentro y fuera del campo de batalla. Muchos eventos de los que un marine espacial es testigo y muchos seres caidos

i que debe enfrentar, son tan infernales que el alma de un hombre ordinario seria reducida a cenizas. Los servicios de

- los capellanes se asequran de que los marines espaciales permanezcan puros de corazon, blindando sus almas con una
fe inquebrantable. De igual modo que los capellanes miran por el bienestar espiritual de los hermanos de batalla, los
apotecarios miran por su salud corporal. Estos guerreros darian hasta la iltima gota de su sangre para que un marine
espacial pueda continuar luchando, y son capaces de curar las heridas mds graves del campo de batalla. Los apotecarios
cumplen con el mds sagrado de los deberes, recuperar la semilla genética de un hermano de batalla caido, de modo que el
futuro genético del capitulo quede asequrado y su memoria siga viva en las futuras generaciones de marines espaciales.

Para los mds poderosos héroes de un capitulo incluso la muerte no significa el fin del servicio. Incluso si el cuerpo de
un marine espacial estd tan dafiado que no existe esperanza de curacion, su quebrada forma puede ser enterrada en el
sarcéfago de ceramita de un dreadnought, donde su voluntad conduce una imponente mdquina de destruccion. Estos
héroes son fuertemente reverenciados por los marines espaciales, y las palabras y ﬁecﬁos dkf ﬁermano de 6ata[[a son
la misma materia de [a leyenda del capitulo. : '

Los nedfitos que muestran afinidad con los trabajos de la mdquina son asignados a (a forja, donde superan un
extenso entrenamiento en la maestria del armamento y vehiculos del capitulo. Estos, llamados tecnomarines, son
enviados a Marte donde son iniciados en los secretos del Culto Mechanicus por los tecnosacerdotes del Omnissiah.



[TIARINE DE
ASALTO GUARDIAN
DE LA MUERTE

“No mires detrds de ti, hermano. Sabes en tu corazon que tu estirpe
estd ahi, ofreciendo su fuego y sus oraciones. En vez de eso mird a
tu enemigo mientras gritas desde los cielos sobre chorros de fuego
blanco. Toma un momento para saborear el miedo en sus ojos
mientras mira hacia el cielo, y alli, en el afilado filo de tu espada, ve
su maldicion, entregada por tu mano”.

—Extracto de la Apdcrifa de Eons, verso I, capitulo VI

os marines de asalto son especialistas en el brutal arte

del combate cuerpo a cuerpo. Portan una variedad de

armamento, normalmente una combinacién letal de
pistola y arma cuerpo a cuerpo, siendo las mas comunes la
pistola bolter y la espada sierra. Muchos llegan al campo de
batalla con una mochila de salto, descendiendo rapidamente
sobre sus enemigos en una devastadora carga.

Es probable que un marine de asalto guardian de la
muerte sea un guerrero que ha dominado todas las artes de la
guerra y ha descubierto que es mas habil en combate cerrado.
Servir como un marine de asalto significa |
enfrentarse literalmente a los enemigos
mas terribles de la humanidad, haber
enfrentado su talento contra las
mas viles bestias incontables
veces, y haber vencido.
Un marine de asalto es un
maestro con sus armas y
practica su uso sin descanso.
Muchos marines de asalto
refinan sus habilidades en largos
duelos con sus hermanos, dispuestos
al riesgo de ser heridos para cultivar
sus capacidades a la perfeccion.
Como resultado de su entrenamiento
muchos marines de asalto sufren méis
cicatrices que un veterano con siglos
de guerra, y las llevan orgullosos
como signo de su vocacion.

Para tener éxito como un marine de
asalto, el hermano de batalla debe mostrar
un equilibrio Gnico de paciencia e impetu.
Debe ser un maestro en juzgar el momento
exacto de su carga, permitiendo a sus hermanos
cubrir su avance y debilitar a su objetivo
con su fuego. Aun asi, cuando llega el
momento de la carga debe tener el coraje
de comprometerse por completo, sin
mostrar una pizca de miedo o duda,
ya que una vez se ha trabado en la
danza letal del combate solo uno lo
abandonard. Algunos podrian decir
que el marine de asalto es un exaltado,

y en algunas ocasiones esto puede ser verdad. En realidad,
todos son guerreros de la maxima habilidad, ensefiados en
cada matiz de cada posible estilo de combate y capaces de
derrotar a cualquier enemigo que la galaxia puede ofrecer.

Cuando sitve en una escuadra, la tarea del marine de asalto
es trabarse con el enemigo en una carga arrolladora. Muchos de
los alienigenas que los guardianes de la muerte deben enfrentar
son bestias rapaces que lucen maltiples garras duras como el
diamante, tenticulos flagelantes, fauces babeantes o portan
toda clase de armamento letal en cuerpo a cuerpo. Ademas,
muchos estin protegidos por un duro blindaje (tecnolégico
o biolégico) de modo que solo pueden ser derrotados en el
mortifero remolino del combate cerrado. Las armas a distancia
pueden resultar indtiles contra tales enemigos, o los entornos
en los que habitan pueden excluir el uso de ese armamento.

El nimero de hermanos de batalla desplegados como
marines de asalto en una misién depende en gran medida de la
misién en si y de la naturaleza del enemigo. Cuando luchan en
el estrecho entorno de una accién de abordaje o, por ejemplo,
explorando un antiguo complejo de tumbas alienigenas, pueden
ser asignados varios. Incluso en misiones donde es probable que
se requieran pocos es comin que al menos se despliegue un
marine de asalto, porque demasiado a menudo es en el combate
cerrado donde se encuentra la victoria definitiva.

Los marines de asalto pueden estar equipados con una
variedad de equipo. Algunos pueden portar sus mejores armas,
mientras que otros llevan equipo de guerra especializado
para cada misién individual. La mayoria llevan
una pistola bélter o de plasma, y la
complementan con un arma de filo,
como una espada sierra o de energia.
No obstante, el
arsenal

de los
guardianes
de la
7 muerte
contiene
_ muchas
et b armas mas poderosas,
como puifios de energfa, garras
relimpago y toda clase de armas
devastadoras, y el marine de
. asalto es adepto en el uso de todas
\ ellas. Algunos escogen no portar una
pistola y una espada, y en vez de eso
dejan un arma en favor de un escudo
de combate o un escudo tormenta.
Estos son particularmente tiles
contra enemigos que son capaces de
desatar poderosos ataques en combate
cerrado, permitiendo al hermano desviar
un golpe con su escudo mientras propina
un contraataque letal con su otra arma. A su
vez, algunos marines espaciales se arman con una
poderosa arma a dos manos, que les permite emplear
toda su fuerza en un tnico golpe y que es capaz de
decapitar incluso al mas poderoso de sus enemigos.




T
e

Ademis de sus armas primarias, la mayoria de los marines
de asalto llevan una variedad en otro equipo de guerra,
principalmente en la forma de tipos especiales de granadas.
Estas son desatadas cuando el marine de asalto carga o
desciende sobre los estridentes chorros de su mochila de
salto, desorganizando las formaciones enemigas y sembrando
la muerte y la confusién en sus filas, abriéndolas de par en
par para su carga.

Los marines de asalto que realmente se han probado a
lo largo de multiples acciones pueden tener acceso a alguna
de las méis devastadoras y veneradas armas de combate en
el arsenal de la fortaleza de la vigilia. Muchas de estas son
tinicas y antiguas, normalmente hechas por la mano del mas
reverenciado de los forjadores de armas. Empuiiar esas armas
en combate es un gran honor, y cada enemigo muerto por
su hoja es archivado en un pergamino de honor junto con
el nombre del portador. Asi, el legado de las hazafias del
marine de asalto vivird mucho después de que haya regresado
a su capitulo paterno o caido al servicio de los guardianes de
la muerte, defendiendo a la humanidad contra los maltiples
horrores de la galaxia.

HABILIDADES INICIALES

El marine de asalto obtiene Pilotar (Personal) como habilidad
avanzada entrenada.

CAPACIDADES ESPECIALES

Angel de la muerte

El marine de asalto obtiene el talento Ataque veloz.
Ademas, escoge uno de los siguientes:

Alas de dngeles

El marine de asalto puede afiadir 20 metros al valor de
movimiento de su mochila de salto con una tirada exitosa
Moderada (+0) de Pilotar (Personal) . Cuando hace una
carga empleando esta capacidad, el marine espacial afade
1d5 adicional al dafio a los ataques de cuerpo a cuerpo. Esta
capacidad solo funciona en modo solitario.

Descenso iracundo

Al realizar una carga contra una horda, el marine de asalto
puede infligir 1d10 adicional de dafio a la magnitud de la
horda con su primer ataque cuerpo a cuerpo. Esta capacidad
solo funciona en modo escuadra.

ITIEJORAS DE CARACTERISTICAS DEL MARINE DE ASALTO GUARDIAR DE LA FUERTE

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 200 500 1.000 1.500
Habilidad de Proyectiles 750 1.500 2.000 5.000
Fuerza 200 500 1.000 1.500
Resistencia 500 1.000 1.500 2.000
Agilidad 200 500 1.000 1.500
Inteligencia 750 1.500 2.000 5.000
Percepcion 200 500 1.000 1.500
Voluntad 750 1.500 2.000 5.000
Empatia 500 1.000 1.500 2.000

Mejora Coste
Ataque combinado 200
Caer de pie 200
Combate con dos armas (Cuerpo a cuerpo) 500
Combate con dos armas (Proyectiles) 500
Sometimiento 500

RARGO 1 ITIEJORAS DEL MARINE DE ASALTO GUARDIAN DE LA FMUERTE

Tipo Requisitos previos
Talento —

Talento Ag 30

Talento HA 35, Ag 35
Talento HP 35, Ag 35

Talento —

Mejora Coste
Pilotar (Personal) +10 500
Golpe infalible 500
Reflejos rapidos 500
Ataque relampago 600
Golpe mortifero 600

RARGO 2 ITIEJORAS DEL MARINE DE ASALTO GUARPIAN DE LA FUERTE

Tipo Requisitos previos
Habilidad Pilotar (Personal)
Talento HA 30

Talento —

Talento Ataque veloz

Talento F 40

ESPECIALIDADES

*
*
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Mejora

Acrobacias

Resorte

Carga frenética
Golpe certero
Muro de acero

Robusto

Pilotar (Personal) +20

Coste
400
500
500
700
700
700
1.000

Tipo
Habilidad
Habilidad
Talento
Talento
Talento
Talento

Talento

RARNGO 3 ITIEJORAS DEL FARINE DE ASALTO GUARPIAN DE LA FIUERTE

Requisitos previos
Pilotar (Personal) +10
Ag 30
HA 40, Golpe infalible
Ag 35

Mejora
Golpe doble

Contraataque

Golpe demoledor

Coste
500
600
800

Tipo
Talento
Talento

Talento

RARGO 4 ITIEJORAS DEL NARINE DE ASALTO GUARDIAN DE LA IIUERTE

Requisitos previos

Ag 40, Combate con dos armas (Cuerpo a cuerpo)

HA 40

Mejora
Acrobacias +10
Asalto rabioso
Danza asesina

Desarmar

Muerte desde arriba

Coste
400
500
500
500
900

Tipo
Habilidad
Talento
Talento
Talento

Talento

RARGO 5 ITIEJORAS DEL FARINE DE ASALTO GUARDIAN DE LA IIUERTE

Requisitos previos
Acrobacias

HA 35

Ag 40, Acrobacias

Ag 30

Pilotar (Mochila de salto)

Mejora
Blanco dificil

Evasivo

Maestro de esgrima

Coste
600
800
800

Tipo
Talento
Talento

Talento

RARGO 6 ITIEJORAS DEL MARINE DE ASALTO GUARDIAN DE LA FIUERTE

Requisitos previos
Ag 40

Ag 40, Esquivar

HA 30

Mejora
Acrobacias +20
Ataque lacerante

Disparo doble

Disparo independiente

Coste
400
400
600
800

Tipo
Habilidad
Talento
Talento

Talento

RARGO 7 ITIEJORAS DEL MARINE DE ASALTO GUARDIAN DE LA NIUERTE

Requisitos previos

Acrobacias +10

HA 50

Ag 40, Combate con dos armas (Proyectiles)
HP 40

Mejora

Maestria en combate
Pistolero consumado
Torbellino de muerte

Velocidad sobrenatural

Coste
500
700
1.000
1.000

Tipo

Talento
Talento
Talento

Talento

RARNGO 8 ITIEJORAS DEL MARINE DE ASALTO GUARDIAN DE LA FUERTE

Requisitos previos
HA 30

HP 40, Combate con dos armas (Proyectiles)

HA 40, Ag 50




LOS MARINES ESPACIALES Y LA EGLESIARQUI’A

.‘.a...:““a.li‘.d

HA EXISTIDO UN CONFLICTO ENTRE EL ADEPTUS MINISTRUM Y LOS CAPITULOS DE
ADEPTUS ASTARTES DURANTE MILENIOS. SON RIVALES EN PODER COMO CUALRQUIERA DE
LAS INSTITUCIONES DEL IMPERIO, PERO SU MAYOR DIFERENCIA ESTA EN SUS CREENCIAS.
EN PARTICULAR, HAY UN CISMA EN EL PENSAMIENTO DEL CLERO RESPECTO A LOS
MARINES ESPACIALES. PARA LA EELEEIARDUiA, LOS MARINES ESPACIALES PUEDEN SER
VERDADERAMENTE LLAMADOS HIJOS DEL EMPERADOR. SON SU CREACION Y ESTAN
BENDECIDOS CON ELEMENTOS DE LA PROPIA ESTRUCTURA GENETICA DEL EMPERADOR.
SON LOS FUNDADORES DEL IMPERIO Y LOS SUPREMOS DEFENSORES DE LA HUMANIDAD.
LOS MARINES ESPACIALES SON INQUEBRANTABLEMENTE LEALES AL EMPERADOR Y

MORIRAN EN LA DEFENSA DE SUS DOMINIOS.

ESsPECIALIDADES

FYTITYINTY
*
*
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SIN EMBARGO, LOS CAPITULOS DE MARINES ESPACIALES NO SE ADHIEREN A LAS
ENSENANZAS DE LA EELEEIARLT\]LII,A. SUS CREENCIAS VARIAN ENORMEMENTE DE UN
CAPITULO A OTRO, CADA UNO ADORANDO AL EMPERADOR Y SU PRIMARCA EN DIFERENTES
NIVELES. TIENEN SUS PROPIAS TRADICIONES, RITOS Y CREENCIAS, ALGUNAS MUY

BARBARAS COMPARADAS CON LOS BIEN ORDENADOS RITOS DE LA EELESIARE]LIiA. LOs

MARINES ESPACIALES ADORAN AL EMPERADOR COMO UN HOMBRE EXCEPCIONAL Y
DOTADO, PERO NO LO CONSIDERAN UN DIOS EN EL MISMO SENTIDO QUE EL PREDICADO
POR LA EELEEIARE]L!iA. SuU SANGRE CORRE POR SUS VENAS Y LO CONSIDERAN EL
EJEMPLAR DEFINITIVO DE LA HUMANIDAD, PERO CON TODO ES UN HOMBRE. TAMBIEN
ES ASUNTO DE DEBATE S| LOS MARINES ESPACIALES SON VERDADERAMENTE HUMANOS.
SUS CUERPOS CREADOS GENETICAMENTE SON MUY SUPERIORES AL DE UN HUMANO
EDML’JN, LO SUFICIENTE PARA CONVERTIRLES EN UNA RAZA DISTINTA A O0JOS DE ALGUNOS.
POCOS PUEDEN ESTABLECER UNA RELACIAN CON UN GIGANTE MONSTRUOSO QUE PUEDE
ESCUPIR ACIDO, APLASTAR EL CRANEO DE UN HOMBRE CON UNA MANO Y PRACTICAR

ACTOS DE SACRIFICIOS DE SANGRE.

A LO LARGO DE LOS MILENIOS SE HA ALCANZADO UN INCOMODO COMPROMISO, QUE

PUEDE SER RESUMIDO COMO UN ACUERDO PARA DISENTIR. LA EELEEIARL‘JUI’A NO

ENVIA SUS MISIONEROS Y CONFESORES A LOS MUNDOS DE LOS MARINES ESPACIALES,
Y LOS CAPITULOS DE LOS ADEPTUS ASTARTES NO INTERFIEREN CON EL ADEPTUS
MINISTORUM. LOS CAPELLANES MARINES ESPACIALES RECIBEN SU VALIOSO ROSARIO DE
LA EELESIARL_\JLII,A, COMO UN NEXO SIMBOLICO ENTRE LAS DOS INSTITUCIONES, PERO LOS

CAPELLANES PREDICAN SU PROPIA VERSION DEL CREDO IMPERIAL A SUS HERMANOS.

ESTA INCOMODA TREGUA SE HA RUEBRADO EN OCASIONES, CUANDO UN CARDENAL O
CONFESOR PARTICULARMENTE ENTUSIASTA HA DESPERTADO LA IRA DE LOS CAPITULOS

MARINES ESPACIALES CON SUS PALABRAS 0O HECHOS. ESTOS FEUDOS SUELEN

RESOLVERSE RAF‘IDAMENTE, AUNRQUE NO SIEMPRE SIN DERRAMAMIENTO DE SANGRE, Y

RETORNA LA RELATIVA PAZ ENTRE LAS DOS INSTITUCIONES.




Y1 ARINE
DEVASTADOR
GUARDIAN DE
LA MUERTE

“Mira al frente, abi verds a tu enemigo. jAcaba con él! Con bélter,
llamas vy plasma, devasta su cuerpo y arranca su misma alma. Haz
esto para que tus hermanos puedan acercarse a su objetivo, hazlo
porque sus mismas vidas dependen de tus actos, hazlo porque son tu
estirpe y til eres la suya, y nunca puedes fallar”.

—Extracto de la Apdcrifa de Eons, verso I, capitulo V

os marines devastadores son los encargados de manejar

las armas portatiles mas pesadas y poderosas. En su

capitulo de origen, el marine devastador podria haber
ascendido recientemente de la 10* compafifa de exploradores
y, por tanto, estar dando un paso crucial en el proceso de
dominar todas las artes de la guerra. Pero en los guardianes
de la muerte es mas probable que el marine devastador ya
haya servido como marine devastador, de asalto y tactico, y
este regresando al papel en el que mas sobresale: la aplicacion
de un poder de fuego abrumador.

En batalla, el marine devastador porta un arma de
una amplia variedad de armamento pesado y su papel
es proporcionar fuego de apoyo a los miembros
de la escuadra. A menudo se da el caso de =2
que una rafaga concentrada de un
arma pesada fuerza a los enemigos
a buscar cobertura, permitiendo asi
a la escuadra avanzar a través de
lo que en otro caso serfa terreno
peligroso. Armas como el boélter
pesado son ideales para esta
tarea, puesto que combinan
una alta cadencia de fuego con
un tipo poderoso de municidn.
Por esta razbén, el bolter
pesado es el arma pesada
mas comun portada por los
marines devastadores, pero
hay muchas mis, elegidas de
acuerdo a la naturaleza de la
misién y del enemigo.

Si se considera probable
que la escuadra vaya a
encontrar bestias alienigenas
especialmente  grandes vy
resistentes, como el carnifex
tiranido, el marine devastador
podria llevar un cafién laser o de
plasma. Ambas son armas de largo
- alcance y extremadamente poderosas. La primera
.~ esta disefiada para destruir tanques enemigos con

un Gnico disparo, mientras que la altima es capaz de acabar
con enemigos equipados con blindaje pesado atrapados por
su mortifero efecto explosivo.

Si es probable que la escuadra se enfrente a enemigos
en btinkeres fortificados o estructuras similares, el marine
devastador podria llevar un cafién de fusion. Este arma es una
versién mas poderosa del rifle de fusioén estandar, capaz de
atravesar el muro de una fortaleza. Un marine devastador con
ese arma debe dominar su uso, ya que existe la posibilidad de
derribar una estructura sobre las cabezas de la escuadra en
vez de abrir un tanel a través de un obstaculo.

Un arma pesada muy comin es el lanzamisiles. El punto
fuerte de este arma es su versatilidad, ya que es capaz de disparar
una amplia variedad de misiles. Los mas comunes son los misiles
de fragmentacién y perforantes, versiones mas grandes de las
granadas con el mismo nombre. Sin embargo, los guardianes de
la muerte mantienen provisiones de proyectiles especializados,
incluyendo aquellos capaces de liberar toxinas devastadoras,
gases, o incluso pesticidas para destruir la vegetacion. El marine
devastador debe aprender a manejar todas esas armas y entrena
sin descanso para dominar su uso.

Ademas de su arma pesada, un marine devastador puede
llevar distinto equipo especializado. Muchos llevan suspensores,
pequefios objetos unidos al arma pesada que emplean un
generador anti-gravedad en miniatura con potencia suficiente
para compensar el peso del arma. Otros aparatos incluyen

equlpo adicional de punterfa construido en el casco del
marine devastador e integrado con
receptores en el mismo arma, que le
permiten ver a su objetivo desde
el punto de vista del cafién.
Algunos marines devastadores
emplean sistemas  exoticos,
normalmente proporcionados
por un tecnomarine de cara
a una misién especifica. Estos
incluyen augures de movimiento,
reguladores psico-oculares y filtros
electromagnéticos de banda ancha.

El nimero de hermanos de batalla
designados como marines devastadores
para una determinada misién depende del
objetivo de la mision y del enemigo, de lo
que también dependen las armas a emplear.
Decidir esos detalles es responsabilidad del
capitan de la vigilia, y el éxito o fracaso de una
misién podria depender de ello. Desplegar dos
hermanos como marines devastadores permite mds
flexibilidad, quizds con uno equipado con un bolter

pesado y el otro con un cafién laser,

pero hacerlo reduce la flexibilidad

total del equipo, porque menos

hermanos estaran sirviendo como

marines ticticos. En ocasiones, dos

marines devastadores pueden

llevar la misma arma, de modo

que uno puede cubrir a toda la

escuadra cuando avanza, antes de replegarse
cubierto por sus hermanos de batalla.




Se dice que el factor mds importante para servir como
marine devastador no es la habilidad con las armas o poder

sostener el armamento pesado, sino el puro coraje. Un marine “Muchos encuentran absolutamente absurdo que un reino tan
devastador debe a menudo resistir ante horrores alienigenas vasto como el Imperio deba depender tan completamente de solo
gigantescos, y es vital que permanezca impasible mientras traza un millén, mds o menos, de marines espaciales para defenderle de
una trayectoria sobre el punto débil de su enemigo. Se requiere los incontables horrores de la galaxia. Estos tontos preguntan, “si

el Imperio estd compuesto de mds de un millon de mundos, ; Como

un guerrero especial para llevar a cabo esta tarea, uno que ha ‘ : . g
- 7 [ : 9 puede solo un marine espacial defender cada uno?”

prevalecido sobre un millén de diferentes abominaciones xenos.

No tienen concepcion de la aplicacion del poder estratégico. No

CAPACIDADES ESPECIALES

comprenden como solo una batalla puede cambiar las tornas de 7))
la ouerra del mismo modo que la bala de un tirador puede acabar [l
& q
Escoge una de las siguientes: con una tirania. Los marines espaciales no luchan camparias @
prolongadas o se traban en guerras de desgaste; lanzan ataques <
i i reldmpago en donde su presencia inclinard la balanza. /
uerrero imamovipie 'S [
Al empufiar un arma pesada desde una cobertura, el marine j
obtiene el rasgo Vigoroso y una bonificacién de +10 a todas Mientras las incontables masas de la Gzld;‘dzg Imperial se traban |
las tiradas de Habilidad de Proyectiles. Esta capacidad solo en guerrdas que abarcan siglos, en las que millones entregan sus | @)
] - vidas para avanzar una milla, los marines espaciales llevan la S2)
funciona en modo solitario. . ; . ) Al
lucha al mismo corazon del enemigo. Arrancando ese corazon, N
. bl blandiéndolo ante sus ojos incluso cuando muere, destrozdndolo LI]
Devastacion implacable a una pulpa ante sus encogidos seguidores, los marines espaciales
Al disparar un arma pesada contra una horda, el marine ganan las batallas que ganan las guerras, que ganan las cruzadas, ¢
devastador inflige 1d5 puntos de dafio adicionales a la magnitud 'y que finalmente deciden el equilibrio de poder en toda la galaxia”. [S—
de la horda. Este dafio adicional se suma a cualquier otra
bonificacién, por ejemplo por usar un arma Lanzallamas o arma —Discursos de las setenta y nueve verdades del arte de
con la propiedad Explosion. Este dafio adicional se suma a cada gobernar

ataque, no a cada impacto (y salvo circunstancias especiales, solo
se aplica una vez por turno). Si el ataque impacta a mdaltiples
hordas, el marine elige qué horda recibe el dafio extra.

ITIEJORAS DE CARACTERISTICAS DEL MARINE DEVASTADOR GUARDIAN DE LA FIUERTE

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 750 1.500 2.000 5.000
Habilidad de Proyectiles 200 500 1.000 1.500
Fuerza 200 500 1.000 1.500
Resistencia 500 1.000 1.500 2.000
Agilidad 750 1.500 2.000 5.000
Inteligencia 750 1.500 2.000 5.000
Percepcion 200 500 1.000 1.500
Voluntad 500 1.000 1.500 2.000
Empatia 500 1.000 1.500 2.000

RARGO 1 ITIEJORAS DEL MARINE DEVASTADOR GUARBPIAN DE LA FIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Disparo infalible 500 Talento HP 40

Defensa incondicional 500 Talento —

Entrenamiento con arma exdtica (cualquiera) 500 Talento —

Fuego purificador 500 Talento —

RARNGO 2 ITIEJORAS DEL MARINE DEVASTADOR GUARDIAN DE LA FIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Dificil de matar 500 Talento V 40

Mandibula de hierro 500 Talento R 40

Tirador excepcional 500 Talento HP 40

Tiro certero 500 Talento HP 30

Formacién de combate 600 Talento Int 40




RARGO 3 IYIEJORAS DEL MARINE DEVASTADOR GUARDIAN DE LA MUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Disparo en movimiento 500 Talento HP 40, Ag 40
Seleccién de objetivo 500 Talento HP 50

Instruccién en bélter 800 Talento —

Robusto 1.000 Talento —

RARNGO 4 ITIEJORAS DEL FARINE DEVASTADOR GUARDIAN DE LA FIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Recarga rdpida 200 Talento —

Tirador de élite 500 Talento HP 35

Tormenta de hierro 500 Talento —

RARGO 5 ITIEJORAS DEL FARINE DEVASTADOR GUARPIAN DE LA FIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Recio 600 Talento R 40

Tirador de primera 600 Talento HP 40, Tiro certero
Robusto 1.000 Talento —

RARGO 6 IVIEJORAS DEL MARINE DEVASTADOR GUARDIAN DE LA FUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Reaccién rapida 200 Talento Ag 40

Competencia tecnologica 500 Habilidad —

Robusto 1.000 Talento —

RARNGO 7 ITIEJORAS DEL MARINE DEVASTADOR GUARDIAN DE LA FUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Competencia tecnologica +10 700 Habilidad Competencia tecnologica
Ojo de venganza 1.000 Talento HP 50

Robusto (x2) 1.000 Talento —

RARNGO 8 ITIEJORAS DEL FMARINE DEVASTADOR GUARDIAN DE LA FMUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Competencia tecnologica +20 800 Habilidad Competencia tecnologica +10
Ataque veloz 700 Talento HA 35

Robusto 800 Talento —




LAS LEGIONES TR AIDORAS

u la derrota de las legiones traidoras durante [ Herejia de Horus, los marines espaciales vencido

ducidos dentro del Ojo del Terror. All, cerca de

AT .
guerras de venganza contra el

\ ,="‘fii1]":zma[es regiones, los marines espaciales del Caos contintian lanzando sus b
E e de modo que los mismos guerreros marines | |
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Dentro del siempre cambiante defirio dp [os mundos demoniacos, [z mayoria de los marines espaciales del Caos

han sobrevivido a los extremos de [z influencia disforme del Caos por la fuerza de !
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venganza cuando las mareas de [z disformidad les llevan de vuelia af; Son transportados por antiguas naves
de guerra que han sobrevivido desde fos tiempos de la Herejia, pero ahora estin incrustadas con milenios de
WS decoracion barroca y cicatrizadas por viejas heridas de batalla. Las volubles mareas de la disformidad pueden
llevar a los marines espaciales def Caos cualquier lugar de la galaxia, Descienden sofre mundos desprevenidos,

. MARINES EspACIALES RENEGADOS
Aunque la Herejia de Horus representa con mucho el mayor y mds devastador ejemplo de marines espaciales

renunciando a sus votos de lealtad Y wolviéndose contra aquellos que fueron creados a defender, ha habido

Otros casos de rebelion a lo largo de [os milenios, Afortunadamente, las precauciones fundamentales contenidas |

dentro del Codex Astartes se han asegurado de que tales rebeliones permaneciesen relativamente pequefias

en escala, aunque cada una representa una tragica e imperdonable traicion, Se Ppiensa que varias docenas de
capitulos han renegado de sus Juramentos de

neliado o no e ot n fudest
y Sewrelot {e M;ua’!f(mﬂ” G {“M ‘b““’w - "Z, |
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ARINE TACTICO
GUARDIAN DE
LA IMUERTE

“Ningiin lugar les serd negado, ningiin enemigo cortard su camino.
Serdn orgullos de corazon y estoicos de espiritu. Serdn comedidos
y sabios, aunque su odio arderd con tal calor que sus enemigos se
marchitardn y morirdn ante ellos. Serdn maestros de cada arma, cada
despliegue vy cada estrategia, fieros en el ataque y sélidos en la defensa.
Irdn donde otros temen camindr y volverdn victoriosos, para que todos
podamos vivir al menos un dia mds”.

—Extracto de la Apdcrifa de Eons, verso 1, capitulo III

os marines tacticos son los mas numerosos de los

marines espaciales, y como su nombre sugiere estan

equipados y entrenados para cumplir un amplio
abanico de roles en el campo de batalla. Armados con el
simbolico bolter, los marines ticticos proporcionan la
mayorfa de la potencia de fuego de la escuadra, desatando
devastadoras descargas mientras avanzan implacablemente
hacia su objetivo. La mayoria de hermanos de batalla que
toman servicio en los guardianes de la muerte han sido
marines ticticos en sus capitulos paternos y son guerreros
veteranos bien versados en las muchas disciplinas de la
guerra. Hay pocos enemigos que el marine tictico
no haya encontrado y derrotado, y ningtin campo
de batalla alberga terror para él.

La tarea principal de los marines tacticos
de una escuadra es trabarse con el grueso
del enemigo y cumplir con los
objetivos de su misién. Cualquier
especialista en el equipo, como
los marines devastadores y
de asalto, estd presente
para apoyar a los
marines tacticos en
su tarea. Para =
este fin, son
maestros de
una amplia
variedad
de tacticas de
combate y son expertos en el uso de una variedad de
armas y de otro equipo.

El arma mas comin entre los marines tacticos
guardianes de la muerte es el bolter, pero no se
trata del arma estindar llevada por otros
capitulos. Casi cada bolter en el arsenal
de los guardianes ha sido hecho a mano
en el estindar mas alto posible y ha sido
conservado de acuerdo al régimen mds
estricto. Estan invariablemente ajustados
con un aparato llamado selector de
- disparo, que permite al hermano
seleccionar rapidamente uno de los

muchos tipos especializados de municién bélter que utilizan
los guardianes de la muerte y trabarse con cualquier enemigo
que pueda presentarse.

Es el uso de esta municién especializada lo que hace
al marine tictico un guerrero tan temible y flexible. Los
proyectiles infierno, por ejemplo, se han introducido siguiendo
las lecciones aprendidas en costosas batallas contra la flota
enjambre Behemoth, y cada uno contiene una pequefia carga
explosiva de acido mutigenico, devastador para la materia
organica. Los proyectiles fuego de dragdn explotan al contacto
con su enemigo, estallando en una explosion de fuego quimico
que envuelve al objetivo. Los proyectiles kraken contienen
un nacleo siper-denso que les permite mejorar su alcance
y penetraciéon en comparaciéon a un proyectil convencional,
lo que les hace ideales contra objetivos con blindaje pesado.
Los proyectiles tormenta de metal son ejemplos de tecnologia
sofisticada y escasamente comprendida, un mindsculo detector
de proximidad detona el proyectil unos microsegundos antes
del impacto, lacerando al enemigo con miles de fragmentos
afilados como cuchillas, causando que se desangre en
segundos. Los proyectiles acechantes estin optimizados
para el alcance y el sigilo, permitiendo a un marine tictico
emplear su bolter como un improvisado rifle de francotirador,
aumentando atin su flexibilidad y letalidad.

Este enorme variedad de municién significa que el marine
tactico puede enfrentarse a una amplia gama de enemigos y
el selector de tiro le permite cambiar, incluso en el fragor de
la batalla, de una municién a otra. Sin embargo, algunos
marines ticticos escogen especializarse en
vez de tomar este enfoque. No es
raro que uno de los marines tacticos
de una escuadra lleve un arma

especial al combate, como

} un lanzallamas o un
rifle de fusién. Estas
armas no tienen
la versatilidad de
un bolter con un
selector de tiro, ni
el uso de municion
especializada.  En
vez de eso destacan

N

en un  campo
particular,  como
atacar a muchos

enemigos en el caso
del lanzallamas, o atacar a enemigos con
blindaje pesado o tras posiciones defensivas en el
caso del rifle de fusién.
Al haber servido antes como explorador, devastador
y marine de asalto en su capitulo de origen, un marine
tactico es capaz de realizar los deberes de un hermano
caido si la misién lo requiere. Incluso sin ser un experto
en un arma especialista, como el cafién de fusion, un
marine tactico puede tomar el relevo para manejar ese
arma si el devastador que la llevaba cae en accion. Esta
flexibilidad y abanico de habilidades y experiencia hace
del marine tactico el nacleo de la escuadra y lo equipara con
casi cualquier enemigo que pueda encontrar.




HABILIDADES INICIALES

El marine de asalto obtiene Mando como habilidad avanzada
entrenada.

CAPACIDADES ESPECIALES

Escoge una de las siguientes:

Maestria con el bolter

El marine tictico obtiene una bonificaciéon de +10 a todas
las tiradas de Habilidad de Proyectiles y un +2 al dafio al
disparar un arma bolter. Esta capacidad solo funciona en
modo solitario.

Tactico experto

Cuando inicie una capacidad en modo escuadra, el marine
tactico puede compartir los beneficios de las capacidades del
modo escuadra de su capitulo con los miembros de su unidad
como si fuesen parte de su capitulo. Esto requiere una tirada
Dificil (-20) de Mando. En rango 3, la tirada de Mando
se vuelve Moderada (+0). En rango 7, la tirada de Mando se
vuelve Rutinaria (+20).

Esta tirada de Mando se realiza en el momento de activar
la capacidad (en el caso de capacidades mantenidas) o durante
un encuentro de combate (para capacidades no mantenidas).
Si la tirada de Mando tiene éxito, el marine tictico puede
compartir los beneficios asociados durante el uso completo

ESPECIALIDADES

*
*

P
.

de la capacidad.

ITIEJORAS DE CARACTERISTICAS DEL MARINE TACTICO GUARDIAN DE LA FIUERTE

Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto
Habilidad de Armas 500 1.000 1.500 2.000
Habilidad de Proyectiles 500 1.000 1.500 2.000
Fuerza 500 1.000 1.500 2.000
Resistencia 500 1.000 1.500 2.000
Agilidad 500 1.000 1.500 2.000
Inteligencia 500 1.000 1.500 2.000
Percepcion 500 1.000 1.500 2.000
Voluntad 200 500 1.000 1.500
Empatia 200 500 1.000 1.500

RARGO 1 ITIEJORAS DEL MARINE TACTICO GUARDIAN DE LA ITUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos

Ataque combinado 200 Talento —

Recarga rapida 200 Talento —

Autoritario 500 Talento Em 30

Especializacion con arma astartes 1,000 Talento Entrenamiento con arma astartes

RARGO 2 ITTEJORAS DEL MARINE TACTICO GUARDIAN DE LA MUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Disparo en movimiento 500 Talento HP 40, Ag 40
Disparo infalible 500 Talento HP 40

Sentido de combate 500 Talento Per 40




RARGO 3 ITIEJORAS DEL MARINE TACTICO GUARDIAN DE LA NUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Fuego purificador 400 Talento —

Disciplina férrea 600 Talento V 30, Mando
Formacién de combate 600 Talento Int 40

Tirador de élite 600 Talento HP 35

RARNGO 4 ITIEJORAS DEL FARINE TACTICO GUARPIAN DE LA FIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Tiro certero 500 Talento HP 30

Seleccién de objetivo 800 Talento HP 50

Tormenta de hierro 800 Talento —

Llamada a venganza 1.000 Talento Em 40

RARGO 5 ITIEJORAS DEL FARINE TACTICO GUARDIAN DE LA FUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Combate con dos armas (Proyectiles) 800 Talento HP 35, Ag 35
Erguido e indémito 800 Talento Em 40

Instruccion en bélter 1.000 Talento —

Robusto 1.000 Talento —

RARGO 6 ITIEJORAS DEL MARINE TACTICO GUARDIAR DE LA IUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Ataque veloz 500 Talento HA 35

En las puertas del infierno 600 Talento Disciplina férrea
Tirador de primera 600 Talento HP 40, Tiro certero
Orador experto 700 Talento Em 30

RARGO 7 ITIEJORAS DEL FIARINE TACTICO GUARDIAN DE LA FIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Blanco dificil 800 Talento Ag 40
Disparo independiente 800 Talento HP 40
Prediccion 800 Talento Int 40

RARGO 8 ITIEJORAS DEL WARINE TACTICO GUARDIAN DE LA TUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Defensa incondicional 800 Talento —
Ojo de venganza 1.000 Talento HP 50

Pistolero consumado 1.000 Talento HP 40, Combate con dos armas (Proyectiles)




LA MISION DE LOS ADEPTUS mmm

sesirios de reyes, os destructores o mundos, los que traen la ruina en todas sus. fdn_rl_ds.ﬁfacéhto_& est

erador y en la defensa de (a humanidad. Que nadie resista nuestra i %

—Cato-Sicarius, capitan de la 2¢ compait

contables masas de 2 humanidad, la cantidad de guerreros que puede
ente -mimiscu[o. Nunca se ha hecho, 1t de hecho podria facerse, un

marines espaciales son también vagos. Ain ast, hay escasamente mds de 1
que aproximadamente equivale al mimero de mundos tenidos por goberna

Lo0s marines e,spilcidlésl son el mismo compendio de una fuerza de élite. Mientras que (a Armada Ty
mayor poder de fuego y la Guardia Imperial los mayores recursos fiumanos, los marines espaciales Tepres
ciispide de la precision quirirgica. En donde un cuerpo de ejército de [a Guardia I mperial de miichos miles de guerreros

- podria aniquilarse contra un eriemigo de igual niimero, [os marines espaciales van directos al corazon delenemigo con

 un poder imparable scumulado en la primera linea del salto. No se traban con el frente principaldel. enemigo, en vez

 de eso sobrepasan o roupen través de su punto mds débil, golpeando directamente al alto mando o a otros objetivos =
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 Sirviendo en [as filas de [os guardianes de [a muerte, un

~ marine espacial estd Qontinuando con este principio,
_ refindndolo y (levindolo a la misma punta de la fanza
- que se funde directamente en el corazon de los mds
- viles enemigos de [a humanidad. . =




GUARDIAN DE
LA IMUERTE

“Tuyo es el deber de prestar atencion a la mdquina como otros atienden
a su estirpe. Atiende a los espiritus de guerra por todas partes, pero
hazlo sabedor de que cumples la tarea del Emperador. Sin tus servicios
ningiin bélter podria disparar y ningiin enemigo resultar muerto”.
—Extracto de la Apocrifa de Eons, verso II1, capitulo CIV

os tecnomarines son hermanos versados en el

conocimiento prohibido del Omnissiah, el Dios

Maquina. Los aspirantes que muestran afinidad en el
manejo de las maquinas pasan por pruebas para discernir su
idoneidad para recibir un entrenamiento adicional bajo el
Adeptus Mechanicus. Con su ascenso al estatus de hermano
de batalla, los juzgados dignos son enviados a un mundo
forja, quizas incluso al propio Marte, donde son iniciados en
los secretos del Culto de la Maquina. A su regreso al capitulo,
el marine espacial ha aprendido el manejo gy -~
de toda clase de maquinaria, cémo ) ) ] *
convocar a los espiritus maquina, \ ,‘i} 7
reparar maquinas agraviadas o heridas, ‘i ),
e incluso cémo construir nuevas. Este v 4 )
terrible conocimiento pesa mucho ‘
sobre el tecnomarine, y en muchos
modos le separa de las filas de sus
hermanos. AGn asi, pese a su
iniciacién en la mas secreta de las
artes, es, y siempre continuard
siendo, un marine espacial.

La mayor de sus tareas
es manejar, mantener y, si es
necesario, reparar la maquinaria
de guerra de los marines
espaciales. Cada dispositivo,
desde un dnico proyectil de
municién hasta una barcaza de
batalla, es reverenciado como un
instrumento de la voluntad
divina del Emperador,
y el tecnomarine sabe
que descuidar ese equipo
es negligencia en el
cumplimiento del deber y una
blasfemia. Después de todo, un
bolter sin limpiar, engrasar y \ o
bendecir, dificilmente puede ser \ N \ s
fiable en batalla y asi, la vida de =
un marine espacial puede depender
del buen mantenimiento de sus armas. Los
tecnomarines supervisan este proceso,
guiando a los hermanos de batalla en los
- rituales adecuados por los que el espiritu
- de guerra de cada arma es aplacado.

v

En el campo de batalla, el papel principal de un
tecnomarine es efectuar reparaciones sobre equipo dafiado
para que pueda volver a la lucha. Cada tecnomarine lleva un
enorme abanico de herramientas especializadas y a menudo
arcanas, en ocasiones montadas en un servobrazo o sobre una
mecadendrita prensil. Con estas herramientas el tecnomarine
puede reparar casi cualquier dispositivo, desde una pistola
de plasma sobrecargada hasta un land raider inmovilizado,
siempre que an permanezca alguna chispa de la esencia del
espiritu maquina. Muchas batallas se han ganado gracias a
que el tecnomarine ha recuperado un arma de esta forma, y a
menudo son vitales para el éxito de una mision.

Aunque muchas armas llevadas por los marines espaciales
son maravillas de la tecnologia més alld de los suefios de un
hombre normal, existen maquinas tan excepcionales que solo
un tecnomarine puede manejarlas. Una de las mas inusuales
es el proyector de conversién, una rara arma que funciona
convirtiendo la materia en energia, creando un rayo que se vuelve
mas fuerte cuanto mds se usa y se convierte mis materia. Solo
por los constantes cuidados de un tecnomarine puede emplearse
esta arma; si cualquier otro intentase usatla, su espiritu de guerra
podria enojarse y volver su ira contra el portador.

Hay armas y dispositivos incluso mas exéticos que el
proyector de conversiéon. Muchos son inicos, y todos
R estan sellados en una cripta en el corazén de

‘ cada fortaleza de la vigilia. Al igual que
el bibliotecario tiene acceso exclusivo
a los reinos del conocimiento
prohibido, el tecnomarine mantiene su
cripta sellada a todos salvo a sus compafieros
tecnomarines. En la cripta se guardan
armas consideradas tUnicas
en la galaxia,
con sus secretos
impenetrables
incluso para el
;7 mas alto nivel de
' los tecnosacerdotes
de Marte. En muchos
casos, los tecnomarines
solo tienen un  conocimiento
incompleto de su manejo y ninguno
de su mantenimiento. Estas armas
podrian ser reliquias perdidas de la Edad

!\ f Oscura de la Tecnologia, o el producto
‘ de tecnologias alienigenas desaparecidas
de la galaxia hace mucho tiempo. Algunas
son conocidas por ser capaces de desatar una
destruccion sin precedentes, quizas arrasando
ciudades enteras de un dnico disparo. Otras
son tan pobremente comprendidas que solo se
arriesgarfa a usarlas en la mas
temible de las circunstancias,

y se vuelve responsabilidad

del tecnomarine el hacetlo
cuando le es solicitado por su
comandante de la vigilia.




Un dltimo, y a menudo critico, papel realizado por los
tecnomarines guardianes de la muerte es la evaluacion y, si es
necesario, la recuperacién de tecnologia alienigena encontrada
sobre el terreno. En primera instancia, un tecnomarine debe
ser capaz de determinar si la maquinaria alienigena presenta
un peligro inmediato para la escuadra, y en ese caso debe
concebir un plan de accién para neutralizar o evitar la

HABILIDADES INICIALES

El apotecario comienza con Hablar idioma (Lingua tecnis)
como habilidad avanzada entrenada.

CAPACIDADES ESPECIALES

amenaza. Esto es especialmente cierto cuando se aborda una  Mejorar cobertura
nave xenos, puesto que el equipo podria enfrentarse con un  El tecnomarine puede afiadir un nimero de puntos de blindaje
entorno completamente alienigena, en cuyo caso incluso el  a cualquier cobertura igual a su bonificacién de Inteligencia o)
objeto que parece mas inocuo podria probar ser un sistema  sin modificar (consulta la pagina 251). Mejorar cobertura |G
de armas mortifero. En segunda instancia, esta la doctrina  requiere una accién completa. Q
largamente sostenida de que, si es posible, ejemplos de <
tecnologia alienigena deben ser recuperados para que puedan ~ Bendecido por el Omnissiah 9
ser estudiados por los xeno-sabios de la Inquisicién. Dicha  El tecnomarine comienza el juego con el rasgo Implantes j
tarea es peligrosa en extremo, pero vital para la continuada ~ Mechanicus y los talentos Uso de electroinjerto y Uso de —
misién de los guardianes de la muerte y potencialmente la  mecadendrita (Servobrazo). B
misma supervivencia de la humanidad. al
ITIEJORAS DE CARACTERISTICAS DEL TECNOMARINE GUARDIAN DE LA FUERTE L%
Caracteristica Simple Intermedio Cualificado Experto .o
Habilidad de Armas 500 1.000 1.500 2.000 :
Habilidad de Proyectiles 500 1.000 1.500 2.000
Fuerza 200 500 1.000 1.500
Resistencia 200 500 1.000 1.500
Agilidad 750 1.500 2.000 5.000
Inteligencia 200 500 1.000 1.500
Percepcion 500 1.000 1.500 2.000
Voluntad 750 1.500 2.000 5.000
Empatia 750 1.500 2.000 5.000
RARGO 1 ITIEJORAS DEL TECNONARINE GUARDIAN DE LA FUERTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Hablar idioma (Lingua tecnis) 200 Habilidad —
Competencia tecnologica 400 Habilidad —
Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) 400 Habilidad —
Seguridad 400 Habilidad —
Estabilizadores sanguineos 500 Talento —
Realimentacién estridente 500 Talento Tecnomarine
Toque mecanico 500 Talento Int 30
Uso de mecadendrita (cualquiera) 500 Talento Tecnomarine
Uso de electroinjerto 600 Talento —
La carne es débil 1 800 Talento —
RARGO 2 ITIEJORAS DEL TECROMARINE GUARDIAN DE LA FUERTE
Mejora Coste Tipo Requisitos previos
Hablar idioma (Lingua tecnis) +10 200 Habilidad Hablar idioma (Lingua tecnis)
Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) +10 400 Habilidad Saber prohibido (Adeptus Mechanicus)
Saber prohibido (Arcanotecnologia) 400 Habilidad —
Atraccién férrica 500 Talento Tecnomarine
Imitador 500 Talento —
Implante l6gico 500 Talento —
Recarga de lumen 500 Talento Tecnomarine
Rito de pavor 1.000 Talento Tecnomarine




RARGO 3 IVIEJORAS DEL TECROMARINE GUARDIAN DE LA NUERTE

Mejora

Hablar Idioma (Lingua tecnis) +20
Competencia tecnolégica +10

Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) +20
Saber prohibido (Arcanotecnologia) +10
Seguridad +10

Tecnologia del arma

La carne es débil 2

Conocimiento infuso

Coste Tipo
200 Habilidad
400 Habilidad
400 Habilidad
400 Habilidad
400 Habilidad
600 Talento
800 Talento
1.000 Talento

Requisitos previos

Hablar idioma (Lingua tecnis) +10
Competencia tecnologica

Saber prohibido (Adeptus Mechanicus) +10
Saber prohibido (Arcanotecnologia)
Seguridad

Tecnomarine

La carne es débil 1

Int 40

RARGO 4 IVIEJORAS DEL TECNONIARINE GUARDIAN DE LA FIUERTE

Mejora

Saber prohibido (Arcanotecnologia) +20
Voz inquietante

Parloteo binario

Descarga de lumen

Integracion de servoarnés

Rito de miedo

Equipo de guerra distintivo (Héroe)
(Blindaje de armero)

Coste Tipo
400 Habilidad
400 Talento
500 Talento
800 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento
1.200 Talento

Requisitos previos

Saber prohibido (Arcanotecnologia) +10
Tecnomarine

Uso de mecadendrita (Servobrazo)

Tecnomarine

RARGO 5 ITIEJORAS DEL TECNOFIARINE
Mejora
Competencia tecnologica +20
Seguridad +20
Bendicion de arma
La carne es débil 3
Potenciadores sanguineos

Visioingeniero experto

GUARDIAN DE LA IUERTE

Coste Tipo
400 Habilidad
400 Habilidad
800 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento

Requisitos previos
Competencia tecnologica +10
Seguridad +10

Tecnomarine

La carne es débil 2
Estabilizadores sanguineos

Competencia tecnologica +10

RARGO 6 ITIEJORAS DEL TECNOMARINE
Mejora
Optimizador de blindaje
Robusto
Rayo de lumen
Invocacion férrica

Mecanizado

GUARDIAN DE LA TMUERTE

Coste Tipo

500 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento
1.200 Talento
1.200 Talento

Requisitos previos
Tecnomarine

Tecnomarine

Atraccion férrica, Tecnomarine

Tecnomarine

RANGO 7 ITIEJORAS DEL TECNONARINE
Mejora
Cavidad oculta
Auxilio eléctrico
La carne es débil 4
Robusto

Reserva de energia

GUARDIAN DE LA IUERTE

Coste Tipo

500 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento
1.500 Talento

Requisitos previos
Tecnomarine

La carne es débil 3

Tecnomarine

RARNGO 8 ITIEJORAS DEL TECNONARINE
Mejora
Estructura bidnica aumentada
La carne es débil 5
Rito de pureza mental
Robusto

GUARDIAN DE LA NUERTE

Coste Tipo

1.000 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento
1.000 Talento

Requisitos previos
Mecanizado
La carne es débil 4

Tecnomarine
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CariTuro I1:
H ABILIDADES

“Para matar a tu enemigo, debes comprender a tu enemigo”.
—Ursus Kane, capitan de la 3* compafiia de los
manos de hierro

1 conocimiento y el entrenamiento son tan vitales para
Eel éxito de un soldado en la guerra como lo son sus

armas, blindaje y camaradas. Los Adeptus Astartes no
'} son una excepcion, y valoran el conocimiento y el estudio de
todo lo que puede ayudarles a derrotar a sus enemigos y a
cumplir su deber hacia el Emperador. Esto puede abarcar desde
habilidades bélicas como Tacticas, Demoliciéon y Mando hasta
otras de utilidad como Medicae, Esquivar y Competencia
tecnologica, y otras mas sutiles como Esconderse, Codigo
| v los distintos Saberes. Las habilidades también forman una
parte sustancial del arsenal de los enemigos de un hermano de
batalla, proporcionando a estos adversarios més herramientas
para combinar y enfrentarse a los jugadores.

Escoger las habilidades adecuadas es una parte esencial
para personalizar el concepto del personaje, puesto que
representan su entrenamiento especializado. Este capitulo
detalla como obtener habilidades, sus tipos especificos y
descripciones detalladas, que se combinan con las reglas
presentadas en el Capitulo VII: Reglas de juego para
usarlas de modo efectivo en las aventuras.

)

*
*
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ADQUISICION DE
HABILIDADES

El jugador escoge su primeras habilidades durante la creacién
del personaje, basindose en su trasfondo y especialidad. Estas
habilidades fueron adquiridas en algan momento de su pasado,
antes de que el personaje comenzase sus actuales hazafias.
Segun progresa la campaiia, el jugador gasta experiencia
para obtener habilidades adicionales, mejorando su visién
del personaje y reflejando sus experiencias dentro del juego.
Las habilidades disponibles para cada especialidad y su coste
pueden encontrarse en el Capitulo II: Especialidades.

DOMINIO DE HABILIDADES

Muchos personajes pueden adquirir la misma habilidad varias
veces segiin avanzan en su especialidad. El dominio de habilidad
se representa en los esquemas de mejora como la habilidad base
con una bonificacién de +10 o +20. Debe adquirirse primero
la habilidad base, después +10 y luego +20. Ya que se pueden
adquirir mejoras de los rangos previos, si un personaje no ha
adquirido una habilidad cuyo dominio se ofrece en su rango
actual, ain puede adquirirla por su coste en un rango inferior
para después desarrollar el dominio de habilidad.

EjEMPLO

Helgath ya posee la habilidad de Intimidar y su progresion de
carrera le permite tomar Intimidar +10. Paga la experiencia
requerida 'y marca el recuadro +10 en su hoja de personaje,
representando Intimidar +10. Si esta habilidad se encuentra
disponible como Intimidar +20, podria pagar por ella y marcar
el recuadro +20 en su hoja de personaje.

HABILIDADES BASICASY
AVANZADAS

Las habilidades se dividen en dos categorias: basicas y
avanzadas. Cualquier individuo puede intentar utilizar las
habilidades basicas, sin importar su experiencia o trasfondo.
Por el contrario, solo los personajes con entrenamiento
pueden usar habilidades avanzadas.

HABILIDADES BASICAS

Los personajes tienen caracteristicas y capacidades intrinsecas
que les permiten intentos rudimentarios en las tiradas con
habilidades basicas, e incluso aunque un personaje no posea
esas habilidades puede intentar usarlas. Cuando un personaje
hace una tirada de habilidad para una habilidad basica no
entrenada, utiliza la mitad del valor de la caracteristica
asociada, redondeada hacia abajo. La caracteristica se divide
antes de aplicar cualquier modificador por situacién a la
tirada. Por ejemplo, una tirada Facil contra una habilidad
basica no entrenada usaria (caracteristica/2)+30 y no
(caracteristica+30)/2. Incluso aunque el personaje pueda
salir del paso en su intento, no tiene las mismas capacidades
que el que ha recibido entrenamiento o instruccion real.




TaBIA 3-1; HABILIDADES BASICAS

Habilidad Caracteristica Descripcion

Aguante Resistencia —

Buscar Percepcion —

Carisma Empatia Interaccion

Contorsionismo Agilidad Movimiento

Engafiar Empatia Interaccion

Esconderse Agilidad —

Escrutinio Percepcion —

Esquivar Agilidad —

Indagar Empatia Investigacién

Intimidar Fuerza Interaccion

Jugar Percepcion —

Logica Inteligencia Investigacion

Mando Empatia Interaccion

Movimiento silencioso Agilidad Movimiento

Nadar Fuerza Movimiento

Perspicacia Percepcion —

Tasar Inteligencia Investigacion

Trepar Fuerza Movimiento
TaBA 3-2: HABILIDADES AVANZADAS

Habilidad Caracteristica Descriptor

Acrobacias Agilidad Movimiento

Actuar® Empatia —

Cédigo? Inteligencia —

Competencia quimica Inteligencia Fabricacion, Investigacion

Competencia tecnoldgica® Inteligencia =

Conducir® Agilidad Operador

Demolicién Inteligencia Fabricacion

Hablar idioma® Inteligencia —

Invocacion Voluntad —

Interrogar Voluntad Investigacion

Leer/Escribir Inteligencia —

Medicae Inteligencia —

Navegacion® Inteligencia =

Oficio® Inteligencia Fabricacion

Pilotar® Agilidad Operador

Psinisciencia Percepcién —

Rastrear Inteligencia —

Saber académico® Inteligencia Investigacion

Saber popular® Inteligencia Investigacion

Saber prohibido® Inteligencia Investigacion

Seguimiento Agilidad —

Seguridad Agilidad —

Supervivencia Inteligencia —

Tacticas’ Inteligencia —

Trato animal Inteligencia —

Trucos de manos Agilidad —

Denota grupo de habilidades

HABILIDADES

*
*

p—
p—
pr—
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HABILIDADES AVANZADAS

Las habilidades avanzadas requieren un entrenamiento o
educacion muy especifica, que relativamente pocos individuos
tienen. Sin importar las capacidades y caracteristicas innatas
del personaje, por ejemplo, nunca seria capaz de entender la
lengua eldar sin una instruccién formal.

DESCRIPTORES DE
HABILIDADES

Algunas habilidades aparecen agrupadas bajo amplias
categorfas que utilizan reglas comunes. Estos descriptores
permiten a los jugadores y DJs identificar la seccién apropiada
del Capitulo VII: Reglas de juego para resolver el uso
de esas habilidades. Estas categorias incluyen: Fabricacion,
Interaccion, Investigacion, Movimiento y Operador.

HABILIDADES DE FABRICACION

Las habilidades de Fabricacion permiten crear objetos a partir de
materias primas. Estas creaciones pueden variar desde esculturas
a cafioneras personalizadas. En general, un personaje debe
obtener materiales por un valor igual a la mitad del objeto. El DJ
establece la tirada como una accién prolongada adecuada para
la tarea, y su resolucion sigue las directrices de la pagina 205.

HABILIDADES DE INTERACCION

Las habilidades de Interaccién implican la relacién con otros.
La dificultad de estas tiradas depende de la disposicioén del
individuo hacia el personaje, segin lo definido por el DJ de
acuerdo a las circunstancias del encuentro. Consulta la pagina
277 del Capitulo IX: El Director de Juego para mas
informacion sobre la disposicion de los PNJs.

HABILIDADES DE INVESTIGACION

La mayoria de las habilidades de Investigacién permiten
recopilar informacidén de varias fuentes y requieren tiradas
prolongadas mientras el personaje intenta reunir detalles
sobre sus enemigos. El DJ establece, a su criterio, el tiempo
adecuado para las tiradas, ya que se tarda mucho mas tiempo
en descubrir una capilla oculta xenos que en hacer un
reconocimiento de una columna blindada.

HABILIDADES DE MOVIMIENTO

Las habilidades de Movimiento dependen de la movilidad del
personaje, desde intrépidos saltos sobre barrancos hasta trepar
por ellos si no puede atravesarlos. Establecen la capacidad de
moverse a través, sobre, o entre el entorno circundante.

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 permiten al personaje conducir
- o pilotar distintos vehiculos.

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, un piloto con la
habilidad Pilotar (personal) serfa capaz de manejar una mochila
de salto, pero no podria pilotar una cafionera thunderhawk.

USOS ESPECIALES

Varias habilidades tienen subsecciones que detallan un uso
especifico fuera de su uso habitual. Estas secciones indican
un uso de la habilidad particularmente creativo o interesante,
permitiendo una mayor diversidad al aplicarla.

B ESCRIPCION DE
LAS HABILIDADES

continuacion se presentan las descripciones de todas las
habilidades, basicas o avanzadas, mis la caracteristica
a emplear al realizar una tirada de habilidad.

AcrosaciAs (AVANZADA, MOVIMIENTO)

Agilidad

El entrenamiento acrobatico complementa la agilidad natural
del personaje para realizar proezas atléticas dificilmente
posibles. Saltar entre los chapiteles de una catedral imperial 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 orko rabioso o
saltar de piedra en piedra sobre un agitado rio de magma serian
grandes desafios. Cuantos mas niveles de éxito se obtienen,
més elegante o dramatico es el resultado final.

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

Usos especiales

Abandonar combate
Siel personaje supera una tirada Moderada (+0) de Acrobacias
puede reducir el coste de abandonar combate a media accién.

Salto vertical y horizontal
Acrobacias puede sustituir una tirada de Agilidad o Fuerza al
saltar, de acuerdo con las reglas de la pagina 209.

AcTUAR (AVANZADA)

Empatia

Grupo de habilidades: Bailar, Cantar, Masica, Narrador.
La habilidad Actuar sirve para entretener y cautivar a tus
espectadores, o también se puede utilizar para obtener dinero,
de un modo similar a las habilidades de Oficio. Las tiradas de
Actuar tardan un tiempo que depende del tipo de arte.

Uso de habilidad: Variable




Usos especiales

Actuacion cautivadora

Un personaje puede hacer una tirada Complicada (-10)
de Actuar (Cantar) o Actuar (Narrador) en lugar de una
tirada de Carisma para ganarse a una audiencia, causando que
su disposicion mejore en un nivel (consulta la pagina 278).

Actuacion fascinante

Un personaje puede realizar una tirada Complicada (-10) de
Actuar (Cantar) o Actuar (Mdsica) en lugar de una tirada
de Charlataneria, para distraer al publico. En este caso, estd
sujeto a sus mismas reglas y condiciones que Charlataneria.

Historia inspiradora

Un personaje puede hacer una tirada Moderada (+0) de
Actuar (Cantar) o Actuar (Narrador) en lugar de una
tirada de Mando, para subir la moral de sus tropas o ejecutar
una tarea dificil, como una defensa desesperada.

AGUANTE (BAsicA)

Resistencia

La habilidad Aguante permite resistir el alcohol y los narcéticos.
Los bebedores habituales podrian desarrollar tolerancia a
sustancias embriagadoras, manteniendo la mente clara mientras
otros ven reducida su capacidad de juicio. El personaje hace una
tirada de Aguante siempre que sufra los efectos del alcohol o
toxicos similares (para un marine espacial esto requeriria beber
unas cantidades prodigiosas). Un fracaso indica que obtiene un
nivel de fatiga o sufre los efectos de la sustancia. Si pierde la
consciencia, el personaje permanecerd desmayado 1d10 horas
menos su bonificacion de Resistencia (minimo 1 hora).

Uso de habilidad: Accién libre al ingerir el toxico.

Buscar (BAsica)

Percepcion

El personaje emplea la habilidad Buscar para descubrir cosas
escondidas, desde una pistolera oculta a la pared maestra de
un bunker. Buscar implica un esfuerzo activo, mientras que
Perspicacia es la deteccion subconsciente o pasiva. Cada tirada
de Buscar cubre un rea o habitacion pequefia. Si el objeto o
individuo se ha ocultado deliberadamente, la tirada de Buscar
es una tirada enfrentada contra el Esconderse de tu objetivo.
Uso de habilidad: 1 minuto.

CARISMA (BAsicA, INTERACCION)

Empatia

El personaje puede mejorar la disposicion de otros hacia él
mediante una tirada de Carisma. El personaje no necesita hacer
una tirada de Carisma siempre que hable con otros, solo cuando
desea cambiar su disposicion, o para convencerles de hacer algo.
Todas las tiradas de Carisma son enfrentadas por Voluntad y
pueden afectar a un namero de objetivos igual a la bonificacién
de Empatia del personaje. Los objetivos deben ser capaces de
ver y oir claramente al personaje y compartir un idioma coman.

- Uso de habilidad: 1 minuto.

. .
Usos especiales

Inspirar

Aquellos con una posicién de autoridad pueden emplear la
habilidad de Carisma para inspirar una tirada de un grupo
relacionado, bien con un refuerzo positivo o negativo. El
éxito proporciona una bonificacién de +10 a la préxima
tirada de caracteristica del grupo motivado, como pasar una
tirada de Voluntad para resistir el miedo o recuperarse del
acobardamiento. Asi, un hermano de batalla podria inspirar
a tropas imperiales menores a luchar més duro, o el hermano
capellan de una escuadra podria animar a sus hermanos con
una apasionada oracién al Emperador.

C6D1GO (AVANZADA)

Inteligencia

Grupos de habilidades: Bajos fondos, Cédigos imperiales,
Guardianes de la muerte, Inquisicién, Jerga mercenaria,
Marcas xenos y Runas del capitulo.

Muchos grupos y organizaciones emplean cddigos como
una clave secreta para comunicar ripidamente ideas bdsicas,
advertencias o informacién. El personaje puede emplear

y comprender las sefiales, marcas fisicas u otros signos -
empleados para expresar estos conceptos. Los c6digos suelen
expresar conceptos simples o mensajes, como una advertencia,
marcar un objetivo o indicar propiedad. Las tiradas de1

habilidad no son necesarias para dejar o leer mensajes basicos

pero son necesarias para comunicar o descifrar significados

complicados o simbolos oscurecidos por el paso del tiempo.

HABILIDADES

*
*
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Bajos fondos: Los sefiores del crimen han usado cédigos
desde antes de la era del Emperador, y su sofisticacion solo
ha aumentado a lo largo del tiempo. Cada organizacién usa
el suyo propio para impedir la competencia.

Codigos imperiales: Tanto la Armada Imperial
como la Guardia Imperial emplean un lenguaje de batalla
que comprende principalmente ndmeros y acrénimos.
Incomprensible para aquellos que no conocen su significado,
les permite pedir ripidamente refuerzos, identificar enemigos
y solicitar fuego de apoyo.

Guardianes de la muerte: Las escuadras normalmente
desarrollan su propia comunicacién taquigrafica para
permitirles conversar rapidamente y en secreto en presencia
de otros. Estos es especialmente ttil cuando se trata con otras
ramas de la maquina de guerra imperial, donde los objetivos
de los guardianes de la muerte pueden no coincidir con
aquellos de la Armada o Guardia Imperial.

Inquisicién: Empleados para comunicar un cédigo
privado y predeterminado entre ciertos agentes de la
Inquisicion. Ten en cuenta que estos codigos son Ginicos a
los Ordos especificos dentro de la Inquisicién. Este grupo
de habilidad se aplica a todos los cdigos empleados por los
acolitos y agentes del trono inquisitoriales.

Jerga mercenaria: Muchas compafifas de mercenarios
operan en el Imperio, y cada una tiene un lenguaje de batalla
abreviado para ordenes y mandos. Aunque hay algunos
puntos comunes, cada uno es esencialmente Gnico.

Marcas xenos: Muchos alienigenas, como los orkos,
hacen un uso extenso del simbolismo y los iconos.
Comprender estas marcas permite una amplia comprension
de su significado, tales como en donde ha marcado una tribu
sus fronteras o areas que han sido sefialadas como peligrosas.

Runas del capitulo: Cada capitulo de los Adeptus
Astartes tiene su propia lengua de signos que se emplea para
comunicarse entre sus hermanos de batalla. Estos secretos
tan estrechamente guardados casi nunca son enseflados a
aquellos fuera del capitulo y constituyen una forma fiable
para sus miembros de identificarse ripidamente entre ellos.
Uso de habilidad: Accién completa.

COMPETENCIA QUIMICA (AVANZADA,
INVESTIGACION)

Inteligencia

La habilidad de Competencia quimica permite al personaje
identificar, manejar con seguridad y preparar una variedad
de quimicos, toxinas, venenos y drogas. Mientras que
Competencia quimica cubre el uso y la combinacién basica
de estas sustancias, la habilidad Oficio (Quimico) trata de su
fabricacion desde componentes basicos.

El éxito en una tirada de Competencia quimica, modificada
por la dificultad adecuada para el quimico o droga en
cuestion, indica que ha sido administrado, combinado, o
en otro caso aplicado correctamente, proporcionando los
resultados deseados. El fracaso en la tirada indica que la
dosis fue desperdiciada sin efecto. Consulta el Capitulo V:
Arsenal para mas informacién sobre drogas, quimicos y sus

~ efectos.

Uso de habilidad: Accion completa; al usar un inyector medicae
o nartecium, la tirada de habilidad para administrar una droga
o antidoto se reduce a media accion. El uso de Competencia
quimica para aplicar combinaciones complejas de sustancias o
toxinas requiere una tirada prolongada, de duracién y dificultad
establecida por el DJ para el tratamiento en cuestion.

COMPETENCIA TECNOLOGICA
(AVANZADA)

Inteligencia

Competencia tecnologica permite al personaje usar o reparar
aparatos mecanicos complejos o comprender el funcionamiento
de artefactos desconocidos. El uso de una pieza basica de
equipo bajo circunstancias normales no requiere tirada, como
usar un vocotransmisor o abrir la escotilla de una lanzadera.
Las tiradas de Competencia tecnolégica son necesarias para
usar equipo desconocido o inusual, objetos rotos o averiados
y cualquier situacién donde las condiciones estén por debajo
de lo ideal, como intentar emplear el mismo vocotransmisor
cerca de un nucleo de plasma o persuadir al espiritu maquina
del motor de disformidad de una nave extrafia para encender
de nuevo sus motores. El personaje también puede usar
Competencia tecnologica para reparar objetos dafiados o
defectuosos, mediante una tirada prolongada de duracién y
dificultad establecida por el DJ, dependiendo de la complejidad
del objeto y el alcance del dafio. Competencia tecnolégica
no permite construir un objeto desde restos, eso requiere la
habilidad de Oficio relevante.

Una tirada de Competencia tecnolégica para determinar
la funcién de un sistema complejo lleva 1 minuto, pero el DJ
puede ajustarlo dependiendo de la complejidad. Las tiradas
hechas para reparar objetos son tiradas prolongadas cuya
duracion depende de su tamafio y complejidad.

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

Usos especiales

Sistemas de seguridad

La habilidad de Seguridad cubre los sistemas de seguridad
mecénicos, pero algunos pueden tener componentes electronicos
y ciertos modelos pueden ser totalmente controlados por
cogitadores y espiritus maquina. El DJ determina las tiradas
de habilidad necesarias para un sistema particular, que puede
incluir una combinacién de ambas habilidades, o puede
implicar una Unica tirada con un modificador apropiado por
poseer ambas habilidades, o por carecer de una u otra.

CONDUCIR (AVANZADA, OPERADOR)

Agilidad

Grupos de habilidades: Vehiculos terrestres, Aerodeslizador,
Bipode.

La habilidad de Conducir permite controlar vehiculos terrestres
y aerodeslizadores. Los vehiculos incluyen cargos-8, rhinos, land
speeders, sentinels y otros transportes terrestres. La conduccién
normal no requiere una tirada, pero es necesaria en condiciones
arriesgadas, como velocidad excesiva o maniobras peligrosas.
Uso de habilidad: Media accién.




CONTORSIONISMO (BAsicA, COMBATE)

Agilidad

Los personajes con la habilidad de Contorsionismo pueden
hacer uso de su flexibilidad innata, doblar sus articulaciones,
o incluso dislocar selectivamente sus extremidades para
permitirles escapar de ataduras, y colarse a través de huecos
o entrar en un area normalmente 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
otra cosa a continuacion.

Usos especiales

Escaparse de ataduras

El personaje puede hacer una tirada de Contorsionismo para
liberarse de ataduras. Esta es una tirada enfrentada contra una
tirada de caracteristica de Inteligencia de su oponente.

La calidad de las ataduras y el tiempo empleado para liberarse
afectan a la dificultad de la tirada. Puede ser imposible
escapar de grilletes de adamantina usados correctamente por
un cazarrecompensas, pero es mucho mas fécil escurrirse
de las rudas cuerdas atadas precipitadamente por un nativo
primitivo, especialmente después de aplicarse grasa de grox
en la mufieca. Escapar de ataduras requiere 1 minuto, con
cada nivel de éxito reduciendo este tiempo en 10 segundos.

Soltar presa

Después de que un oponente haya hecho presa al personaje
en combate, este puede escapar empleando la habilidad de
Contorsionismo. Haz una tirada enfrentada con la habilidad
de Contorsionismo del personaje contra la caracteristica de
Fuerza de su oponente. El éxito indica que el personaje se
ha escabullido de las manos de su enemigo y esta libre. El
fracaso significa que permanece agarrado.

Pasar a través

El personaje puede hacer una tirada de Contorsionismo para
pasar por un espacio estrecho, como a través de un conducto
de mantenimiento a bordo de una nave, o una brecha en
puertas dafiadas por una explosion. El personaje puede
también emplear este aspecto de la habilidad para meterse en
un espacio normalmente demasiado pequefio para adecuarse
a su cuerpo. El DJ establece la dificultad de la tirada de
acuerdo al tamafio del pasaje o abertura, y estd en su derecho
determinar que algunos espacios son simplemente demasiado
pequefios para permitir el uso de esta habilidad. Una tirada
exitosa indica que el personaje ha logrado retorcerse a
través del boquete o dentro del cajon. El fracaso significa
que no puede pasar o encajar dentro del espacio. Cuatro o
mas niveles de fracaso significan que el personaje se queda
encajado hasta tener éxito en otra tirada de Contorsionismo
o que alguien le saque de esta situacién embarazosa. Pasar a
través lleva 1 minuto, con cada nivel de éxito reduciendo este
tiempo en 10 segundos.

DEMOLICION (AVANZADA,
FABRICACION)

Inteligencia

El personaje puede emplear la habilidad de Demolicién
para usar explosivos en la cantidad adecuada para lograr el
efecto deseado, desde atravesar la escotilla de un land raider a
destruir un conducto de plasma sin dafiar significativamente
el reactor detras de él. Puede también usarse para desactivar
explosivos dejados por otros o para fabricar materiales de
demolicién, desde mechas lentas a detonadores y explosivos.
Esta habilidad se relaciona con preparar cargas mas que con
las granadas y otros artefactos pretendidos para el uso contra
el enemigo en combate.

Uso de habilidad: Accidén completa a menos que se indique
lo contrario.

Usos especiales

Fabricar explosivos

De modo similar a las habilidades de Oficio, Demolicion
permite al personaje crear materiales explosivos desde
componentes basicos. Este uso de la habilidad de Demolicién

es una tirada prolongada y el DJ asigna una dificultad y
duracién de acuerdo con la complejidad del compuesto y los

materiales a mano. Construir cargas de ruptura en un almacén

del munitorum bien abastecido es mucho més facil que hacer -

una mecha con vifias secas y excrementos.

HABILIDADES

*
*
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Colocar explosivos

La efectividad de los artefactos explosivos depende en gran
medida de la habilidad con que se colocan. El éxito en una
tirada de Demoliciéon indica que el personaje ha colocado
con éxito la carga explosiva, preparada con un detonador a su
eleccion. Los posibles detonadores estan solo limitados por la
imaginacién y pueden incluir cables trampa, temporizadores,
sensores de proximidad, o detonadores a distancia. El fracaso
indica que el explosivo falla al detonar, aunque el personaje
1o sabra esto hasta el momento de la activacién. Cuatro o mas
niveles de fracaso indican que el artefacto explota mientras el
personaje lo estd manipulando, con sus letales consecuencias.
Al colocar explosivos, asegrate de anotar los niveles de éxito y
la tirada del dado, ya que puede usarse en una tirada enfrentada
si alguien intenta desactivar el duro trabajo del personaje.

Desactivar explosivos

Desactivar cargas también recae bajo la habilidad de
Demolicién. Haz una tirada enfrentada contra la habilidad de
Demolicién del individuo que prepard los explosivos. Ganar
la tirada indica que la bomba ha sido desactivada. El fracaso
simple significa que aunque la carga no ha sido desarmada,
tampoco se ha activado. Cuatro o mds niveles de fracaso
indican que el personaje ha activado el artefacto, sufriendo
las consecuencias de la explosion. Desactivar multiples cargas
o mecanismos detonadores complejos puede requerir una
tirada prolongada segin determine el DJ.

ENGANAR (BAsICA, INTERACCION)

Empatia

La habilidad de Engafiar permite confundir a otros respecto a las
verdaderas intenciones del personaje. Siempre que cuente alguna
mentira o verdad a medias en un intento de confundir a alguien,
se hace una tirada de Engafiar. No es necesario hacer una tirada
en cada ocasion, solo si el engafio cambia de algin modo las
acciones de alguien. Engafiar es siempre una tirada enfrentada
contra el Escrutinio de su oponente. Una tirada de Engafiar
afecta a tantos objetivos como la bonificacién de Empatia del
personaje, estos deben ser capaces de ver y oir al personaje, ya
sea en persona o mediante un reproductor de voz o pictografico.
También deben ser capaces de entender su idioma.

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

EScONDERSE (BAsicA)

Agilidad

La habilidad de Esconderse se usa para ocultar cosas, desde
uno mismo hasta objetos pequefios, vehiculos e incluso naves
espaciales. El uso de la habilidad requiere de un entorno
adecuado para esconder el objeto en cuestién, como edificios o
arboles para una pequefia lanzadera o un campo de asteroides
0 un espacio anémalo para una nave espacial. Esconderse
es siempre una tirada enfrentada contra el Escrutinio o
Perspicacia del oponente. Asi, el personaje solo hace la tirada
cuando alguien lo estd buscando. Si el personaje u el objeto
que se pretende esconder estin perfectamente inméviles, se

- obtiene una bonificacién de +10 a la tirada de habilidad.
. Uso de habilidad: Media acciéon.

EscrutiniO (BAsicA)

Percepcion

Lahabilidad de Escrutinio ayuda a juzgar alas personas u objetos.
Sirve para determinar si un individuo miente, sus motivaciones,
personalidad y temperamento. Puede usarse también para
advertir pequefios detalles en un objeto que podrian pasar
desapercibidos en una inspeccién casual. Escrutinio es una
tirada enfrentada contra el Engafiar del objetivo al percibir
falsedades o mentiras. Sin embargo, Escrutinio no revela
secretos o intenciones bien ocultas, y nunca debe reemplazar
a una buena interpretacion en una situacion interactiva. Esta
habilidad contrarresta muchas habilidades manipuladoras de
interaccion, como Carisma, Engafiar e Intimidar.

Uso de habilidad: Accién completa, aunque los usos
especiales pueden requerir mas tiempo.

EsQuivAar (BAsicA, COMBATE)

Agilidad

La habilidad de Esquivar sirve para anular un ataque con éxito,
cuerpo a cuerpo o a distancia. El éxito en la tirada de habilidad
significa que el ataque ha sido evitado y no causa dafio.
Consulta mas informacion en el Capitulo VIII: Combate.
Uso de habilidad: Reaccion.

HABLAR IDIOMA (AVANZADA)

Inteligencia

Grupos de habilidades: Eldar, Gético clasico, Gético
vulgar, Lingua tecnis, Kroot, Orko, Tau.

Hablar idioma se emplea para comunicarse mediante un
lenguaje comdn. El Imperio tiene casi tantos idiomas como
sistemas estelares, pero de entre esta variedad la mayoria
habla una variacién del gético vulgar. Normalmente no se
necesitan tiradas de habilidad mientras los involucrados
hablen una lengua comdn. Sin embargo, la comunicacién con
quienes emplean dialectos antiguos o conceptos cripticos y
complejos, requiere una tirada de dificultad apropiada.

Eldar: Aunque ningn humano puede esperar captar los
sutiles matices y sub-tonos de este extremadamente complejo
y antiguo idioma, es suficiente para hacerse entender.

Gético clasico: El lenguaje oficial del Imperio, empleado
por los oficiales imperiales, la nobleza, los miembros de la
Eclesiarquia y los comerciantes de alto nivel.

Goético vulgar: La lengua coman del Imperio, empleada
por los incontables millones de los ciudadanos ordinarios.

Lingua technis: La lengua oficial del Adeptus Mechanicus,
este lenguaje binario ha sido optimizado para una comunicacién
rapida de datos técnicos y érdenes a servidores.

Kroot: El idioma chirrido nativo de los Kroot es casi
imposible de emular para un humano, sin embargo, con
entrenamiento y un buen oido puede ser comprendido.

Orko: Mas gruifiidos y violencia fisica que un lenguaje
real, es posible para los humanos hablar y entenderlo, aunque
resulta dudoso si sobrevivirdn a una conversacion.

Tau: El idioma del Imperio Tau, hablado por los mismos
tau y compartido por su multitud de sibditos alienigenas.
Uso de habilidad: Accién libre.




INVOCACION (AVANZADA)

Voluntad
Una tirada de Invocacién es una accién completa. Por la
duracién del asalto, el personaje limpia su mente de la
influencia externa y centra mds atentamente su voluntad.
Esto puede ser mediante la recitacion de mantras, el uso del
foco psiquico, o la meditacion. Una tirada exitosa indica que
la mente del personaje estd lista para canalizar una mayor
cantidad de disformidad de lo normal, aunque atin limita su
exposicién. En el proximo asalto, el personaje aflade +1 al
Factor psiquico final de cualquier tirada de poder encadenado.
El fracaso en la tirada de Invocacién indica que los intentos
de centrarse del personaje han salido por la culata y sufre una
penalizacion de -1 al Factor psiquico final de una tirada de
canalizar poder. Si esto reduce el Factor psiquico a cero, el
poder falla en activarse.
Uso de habilidad: Acciéon completa.

INDAGAR (BAsIcA, INVESTIGACION)

Empatia

El personaje puede usar la habilidad de Indagar para obtener
informacién mediante preguntas, una conversacién, o el
simple espionaje. Indagar permite recoger informacion general
sobre un area: sus noticias, sucesos recientes, etc. Los niveles
de éxito adicionales revelan noticias mas detalladas o mas
secretas. Indagar también puede ser usada como una habilidad
de investigacion, permitiendo seguir una pista bien mediante
individuos o recursos, como el librarium del capitulo. Este
uso deberia ser casi siempre una tirada prolongada, con una
dificultad y duracién determinada por el DJ.

Uso de habilidad: 1 hora o mas.

INTERROGAR (AVANZADA)

Voluntad

La habilidad de Interrogar permite al personaje extraer
informacién de un sujeto reacio. La aplicacion difiere de la
tortura, donde un sujeto dird frecuentemente cualquier cosa
para detener la experiencia. En su lugar, interrogar representa
la aplicacion habil de la psicologia, varios aparatos, sueros
y otras técnicas. El D] puede modificar la dificultad de la
tirada de acuerdo a la disponibilidad de las herramientas,
instalaciones y otras condiciones. Interrogar es siempre una
tirada enfrentada, oponiendo la habilidad de Interrogar del
personaje contra la Voluntad del oponente. Si el interrogador
gana la tirada enfrentada consigue una respuesta, mis otra
respuesta por nivel de éxito. Si la victima gana la tirada
enfrentada, el interrogador no consigue nada de valor. Dos
o mas niveles de fracaso infligen 1d10 més la bonificacién
de Voluntad del interrogador en dafio contra la victima e
impide cualquier otro interrogatorio durante 1d5 dias. Si el
interrogador sufre cuatro o mas niveles de fracaso, la victima
recibe el mismo dafio y obtiene una bonificacién de +30 a
las tiradas de Voluntad hechas para resistir el interrogatorio a
manos del personaje o sus aliados. Cada tirada de Interrogar
inflige un nivel de fatiga en el objetivo.

Uso de habilidad: 1d5 horas.

INTIMIDAR (BASICA, INTERACCION)

Fuerza

El personaje usa la habilidad de Intimidar para presionar a
individuos a que accedan a sus demandas. El personaje no
hace una tirada de Intimidar cada vez que hace una amenaza,
solo cuando incluye coaccién. Aunque Intimidar indica Fuerza
como su caracteristica asociada, el personaje puede sustituirla
por Inteligencia o Empatia si implica métodos mas sutiles que la
fuerza bruta, como el chantaje o la humillacién. Una tirada de
Intimidar afecta a un nimero de objetivos igual a la bonificacién
de Fuerza, Inteligencia o Empatia del personaje, dependiendo
de la caracteristica usada para la tirada. Los objetivos deben ser
capaces de ver y oir al personaje claramente, bien en persona
o mediante un reproductor de voz o pictografico. También
deben hablar un idioma comdn.

Uso de habilidad: Accién completa.

HABILIDADES

Usos especiales

*
*

Grito de guerra
Como parte de su accién de carga un personaje puede emplear
la habilidad de Intimidar para emitir un grito de guerra.
Esta es una accion libre cuyo objetivo es el destinatario o
destinatarios de la carga del personaje; aquellos contra los
que combatird y hard ataques cuerpo a cuerpo. El personaje
hace entonces una tirada de Intimidar, basada en su Fuerza,
opuesta a la Voluntad del objetivo. Si el personaje tiene éxito,
el objetivo sufre una penalizacién de -10 a todas las tiradas
de Parar y Esquivar contra el personaje que carga.

Las criaturas inmunes a los efectos del miedo y a la
psicologia que afecta a la mente son inmunes a los efectos de
un grito de guerra.

m

JUGAR (BAsIcA)

Inteligencia

El personaje usa la habilidad de Jugar cuando participa en
juegos de azar y en los otros incontables juegos populares
entre los soldados a lo largo del Imperio. Cada participante
apuesta una cantidad, aunque esta es tipicamente la misma,
y hace una tirada enfrentada con la habilidad de Jugar. El
jugador con mas niveles de éxito o menos niveles de fracaso
gana el bote. El personaje puede escoger perder contra
cualquier jugador con un resultado peor como parte de un
intento de Engafiar.

Aquellos con ambas habilidades pueden usar Trucos de
manos en vez de Jugar para esconder cartas o alterar tiradas de
dados. El éxito le proporciona al personaje una bonificacion
de +20 a sus tiradas, pero cuatro o més niveles de fracaso
indican que ha sido cogido con las manos en la masa.

Uso de habilidad: Accién completa hasta un dia entero de
juego.
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'Leer/ESCRIBIR (AVANZADA)

Inteligencia

La habilidad de Leer/Escribir permite al personaje leer y escribir
cualquier idioma que sepa hablar. El uso habitual no requiere
tiradas de Leer/Escribir, pero las situaciones que impliquen
variaciones regionales, manuscritos dafiados, usos arcaicos, o
frases coloquiales, necesitan una tirada de habilidad.

Uso de habilidad: 1 minuto por una pagina de texto,
aproximadamente 750 palabras.

Locica (BAsica)

Inteligencia

El personaje usa la Logica para resolver problemas y enigmas,
y tratar con otras situaciones que impliquen demostraciéon y
conclusién. Una tirada de Logica podria deducir el simbolo
perdido en una serie o resolver unos calculos complejos. El
personaje también puede usar la habilidad para preparar un
argumento razonado para un debate o un intercambio filoséfico.
Los preparativos mas complejos son tiradas prolongadas.

Uso de habilidad: 1 minuto, o mdis para problemas
particularmente complejos.

ManDO (BAsIcA)

Empatia

El personaje emplea la habilidad de Mando tanto para dirigir
a aquellos bajo su autoridad como para establecer acciones
para grupos a ejecutar a una orden, como lanzar un asalto u
ordenar un reagrupamiento. Esta habilidad solo es efectiva
sobre aquellos bajo la autoridad del personaje.

Una tirada exitosa de Mando indica que aquellos a los que
dirige siguen sus instrucciones de manera oportuna. Contra un
individuo, un fracaso significa que no sigue las instrucciones del
personaje, aunque niveles de fracaso adicionales pueden indicar
que el subordinado acepta la tarea sin intencién de llevarla a cabo,
que malinterpreta la orden o que toma acciones contradictorias.
Al dirigir a grupos, los niveles de éxito o fracaso reducen o
aumentan el tiempo necesario para ejecutar las ordenes, con
tres o mas niveles de fracaso indicando que no son capaces de
realizarla. Una tirada de Mando afecta hasta tantos objetivos
como la bonificacién de Empatia del personaje. Los objetivos
deben poder ver y oir al personaje, aunque esto podria hacerse
a distancia mediante un emisor de voz o pictografico. También
deben ser capaces de entender su idioma.

Uso de habilidad: Media accién para 6érdenes simples,
accion completa para una direccién més desarrollada.

Usos especiales

Extender alcance de apoyo

Como una media accidn, el hermano de batalla nominado
como lider de escuadra (consulta la pagina 230) puede
extender el alcance de apoyo de su unidad (consulta la pagina
215) en un namero de metros igual a su bonificacion de
Empatia. Para emplear este uso, el personaje debe estar dentro

~ del alcance visual o vocal de su escuadra. Esta extension dura
 hasta el inicio del préximo turno del hermano de batalla.

MEDICAE (AVANZADA)

Inteligencia

La habilidad Medicae ayuda a diagnosticar y tratar heridas
mediante la sutura de heridas, aplicando antisépticos, y
empleando aparatos médicos como el nartecium. Sobre
pacientes individuales, Medicae proporciona primeros
auxilios y cuidado prolongado, para tratamientos a corto
y largo plazo. Sobre grupos grandes de heridos, Medicae
puede ayudar a salvar las vidas de aquellos que pueden ser
salvados y aplicar la gracia del Emperador a los que no,
resultando en unas pocas muertes en total. Puede también
ayudar a diagnosticar problemas médicos generalizados ya
que prevenir es mejor que curar.

Uso de habilidad: Accién completa.

Usos especiales

Primeros auxilios

La habilidad de Medicae realiza primeros auxilios para los
heridos, eliminando una pequefia cantidad de dafio mediante
la sutura de laceraciones, vendar quemaduras y taponar
perforaciones. Una tirada de Medicae con éxito elimina un
dafio igual a la bonificacién de Inteligencia del personaje para
heridas leves, o 1 punto para heridas graves o criticas. Realizar
primeros auxilios es una accion completa. Los primeros
auxilios solo pueden ser aplicados a cada herida una vez,
como una accién completa para médico y paciente.

El uso de primeros auxilios permite tratar cualquier
cantidad de heridas no tratadas mediante una sola tirada
de Medicae. Si tiene éxito, se elimina tanto dafio como se
ha indicado anteriormente. Después de realizar el uso de
primeros auxilios las heridas se consideran tratadas (para bien
o para mal) y no pueden tratarse de nuevo mediante primeros
auxilios. Estas heridas atin pueden ser tratadas mediante
cuidados prolongados.

Cuidados prolongados
Usar la habilidad de Medicae para el cuidado prolongado
acelera el proceso de curacién. El personaje puede tratar
adecuadamente a un nimero de pacientes igual a su
bonificacion de Inteligencia. Cada paciente adicional impone
una penalizacién acumulable de -10 a las tiradas de Medicae
de cuidado prolongado. Para pacientes leves, haz una tirada al
final de cada dia. Para los pacientes graves o criticos, haz una
tirada al final de cada semana. El éxito permite a cada paciente
eliminar el doble de dafio normal, eliminando primero el
dafio critico, mds 1 de dafio adicional por cada nivel de
éxito. El fallo no afecta de manera adversa a los pacientes del
personaje, que se curan al ritmo normal. Dos o tres niveles de
fracaso indican que todos los pacientes leves y graves reciben
1 de dafio, usando la muerte stibita para resolver cualquier
dafio critico (consulta la pagina 252). Cuatro o mas niveles
de fracaso indican que todos los pacientes reciben 1d10 de
daflo, usando la muerte stbita para resolver el dafio critico.
Para mis informaciéon sobre la curacién, consulta el
Capitulo VIII: Combate.




Diagnosticar

La habilidad de Medicae puede también usarse para
diagnosticar enfermedades y otros males sobre compaifieros
o tripulacién. Sobre individuos, una tirada exitosa permite
conocer el nombre del mal y su tratamiento basico. Cuando
se emplea sobre grupos, una tirada exitosa previene las bajas
sobre la poblacion debido a la enfermedad o a la malnutricién
en los viajes prolongados.

Recoger semilla genética

Como parte de los deberes de un apotecario en el campo de
batalla, se le entrena en el uso de la recogida de las semillas
genéticas de sus hermanos caidos. Un apotecario puede usar
esta habilidad para extraer la semilla genética de un marine
espacial caido con el empleo de un nartecium (consulta la
pagina 273 para mas detalles).

MOVIMIENTO SILENCIOSO (BASICA,
MOVIMIENTO)

Agilidad

La habilidad de Movimiento silencioso es esencial durante las
actividades de infiltracion del personaje. El DJ establece la
dificultad en funcién del entorno: las resonantes salas de acero
de un pecio espacial tienen mayor dificultad que la alfombrada
sala del trono de un gobernador planetario. Las tiradas de
Movimiento silencioso son siempre tiradas enfrentadas contra
las habilidades de Escrutinio o Perspicacia del oponente.
Uso de habilidad: Accién libre como parte del movimiento.

NADAR (BAsicA, MOVIMIENTO)

Fuerza

Se trata de una habilidad en gran medida olvidada por una
parte del Imperio, pero las franjas desconocidas requieren su
uso con frecuencia. Esta habilidad permite nadar a través de
varios liquidos. Bajo condiciones normales no es necesaria
una tirada. Las aguas mas dificiles, circunstancias inusuales,
o largas distancias, requieren una tirada de Nadar. Para mds
informacion sobre esta habilidad, consulta la seccién Nadar
en la pagina 209 del Capitulo VII: Reglas de juego.

Uso de habilidad: Accion completa.

NAVEGACION (AVANZADA)

Inteligencia

Grupos de habilidades: Superficie, Estelar.

El personaje emplea la habilidad de Navegacion para trazar
un rumbo entre dos puntos. El rumbo podria ser a lo largo
de un continente o de un sistema estelar. Una tirada exitosa
también proporciona un tiempo estimado de viaje basado
en la geografia, cosmografia, las condiciones imperantes, el
clima y los vientos solares. La navegacién en superficie se
emplea para desplazarse a lo largo de la superficie de un
planeta, usando brajulas, lecturas de mapas y el conocimiento
geogrifico. La navegacion estelar se emplea para desplazarse
entre planetas, usando cartas astrales y rituales cartomanticos.
Una tirada de Navegacion representa varias horas de trazar
rutas, consultar mapas y hacer las necesarias correcciones
de trayectoria. Sin embargo, un minuto es adecuado para el
propésito de averiguar la localizacion actual del personaje.
Uso de habilidad: 1 minuto para la localizacién simple;
1d5 horas para trazar rutas o rumbos.

Oric10 (AVANZADA, FABRICACION)

Varios

Grupos de habilidades: Adivino (Em), Armero (Ag), Arquedlogo
(Int), Arquitecto naval (Int), Astrografo (Ag), Criptografo (Int),
Explorador (Int), Lingiiista (Int), Mercader (Em), Quimico (Int),
Rememorador (Ag o Int), Tecnémata (Int).

Las habilidades de Oficio permiten al personaje crear desde
armas a naves estelares. Los personajes pueden obtener
dinero o reputacién ejerciendo un oficio. Pueden identificar
los trabajos de artesanos especialmente famosos o infames, o
aplicar los conocimientos sobre objetos de su profesion.

Las tiradas de Oficio representan el trabajo de una hora,
semana, o mes, dependiendo de la complejidad de la tarea.
Sin embargo, las tiradas que tan solo implican examinar un
objeto solo requieren una accion completa.

Adivino: Usado para predecir el futuro mediante una
serie de artes interpretativas, aunque su efectividad es dudosa.

Armero: Usado para disefiar, mejorar y forjar armamento,
desde armas personales hasta cafiones navales.

Arquedlogo: Usado para localizar y analizar ruinas y
artefactos antiguos.

Arquitecto naval: Usado para disefiar, mejorar y crear
naves adecuadas al vacio.

Astrografo: Usado para representar localizaciones
estelares y rutas de disformidad en dos y tres dimensiones.

Criptégrafo: Usado para crear o descificrar codigos y claves.

Explorador: Usado al explorar zonas estelares desconocidas.

Lingiiista: Usado para aprender o descifrar nuevas
lenguas, tanto habladas como escritas.

Mercader: Usado para comprar y vender mercancias.

Quimico: Usado para crear venenos, drogas y una amplia
variedad de otros componentes.

Rememorador: Usado para referir eventos en una variedad
de formas de arte, desde la escultura hasta la poesia.

Tecnémata: Usado para mantener y reparar dispositivos =
tecnoldgicos, incluso sin entender realmente su funcionamiento.
Uso de habilidad: Variable segtin la tarea y su complejidad. §
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"Perspicacia (Bisica)

Percepcion

Perspicacia comprende los instintos del personaje para
interpretar cosas que su mente consciente apenas ha percibido.
Esta habilidad permite advertir amenazas como emboscadas,
trampas u objetos inteligentemente ocultos, o leves cambios
en el entorno como la tenue vibracién de un lejano garrapato
mamut orko o el hedor de un huésped demoniaco. Las tiradas
de Perspicacia contra un oponente siempre son enfrentadas.
Este uso incluye advertir emboscadas, detectar trampas y otras
cosas que impliquen las acciones de otro. Sin embargo, advertir
los factores ambientales es una tirada estindar. Este uso incluye
percibir rastros de olores, movimiento o cosas similares.

Uso de habilidad: Accién libre hecha en reaccién a algo.

PrLoTAR (AVANZADA, OPERADOR)

Agilidad
Grupos de habilidades: Personal, Aéreo, Nave espacial.
Los personajes emplean la habilidad de Pilotar para volar
empleando desde mochilas de salto personales o pequefios
modulos de aterrizaje o cafloneras, hasta cazas, bombarderos y
naves del vacio. Normalmente no se requiere una tirada, pero en
condiciones dificiles como tormentas, obsticulos, o maniobras
peligrosas, es necesaria una tirada de Pilotar. Al perseguir a
otro vehiculo o nave, o mantener una posicién, el personaje
hace una tirada de Pilotar enfrentada contra su oponente.

Uso de habilidad: Media accion.

PSINISCIENCIA (AVANZADA)

Percepcion

Aquellos con la habilidad de Psinisciencia sienten las
corrientes y remolinos de la disformidad. El personaje
puede usar la habilidad para detectar la presencia o ausencia
de demonios y el uso de poderes psiquicos. Esta habilidad
también permite la deteccion de los fenémenos psiquicos,
turbulencias, vacios, u otras dreas en donde el flujo del
inmaterium ha sido alterado o perturbado. Los resultados
generales de las tiradas de Psinisciencia se resumen en la
Tabla 3-3: Psinisciencia.

Con un éxito, tus sentidos se extienden tantos metros
como tu bonificaciéon de Percepcién +1d10. Por cada nivel
de éxito suma otro +1d10 a la bonificacién de Percepcion.
Uso de habilidad: Accién completa.

TaBa 3-3: PSINISCIENCIA

Niveles de
éxito Resultado
El personaje es consciente de que existe
Normal una perturbacién del inmaterium o del
namero de entidades presente.
El personaje localiza la direccién
Uno

aproximada del fenémeno o criaturas.

El personaje localiza la posicion
Dos aproximada de las criaturas o seres que
afectan al inmaterium.

El personaje localiza la posicién exacta de

Tres o mas ) L
las criaturas o psiquicos presentes.
RASTREAR (AVANZADA)
Inteligencia

Con la habilidad de Rastrear, el personaje puede seguir los
signos dejados por su presa, permitiéndole perseguirla y
capturarla. Seguir los rastros obvios no requiere una tirada de
habilidad y se considera parte del movimiento del personaje.
En situaciones en donde el tiempo o los elementos han
erosionado los rastros o donde el mismo entorno hace dificil
el verlos, como la oscuridad o la niebla, se necesitan tiradas de
Rastrear. La dificultad depende de la condicién de los rastros
y de los alrededores del rastreador. Cuando se sigue un rastro
donde la dificultad de la tirada es mas de Moderada (+0),
el valor de movimiento del rastreador se reduce a la mitad.
Una presa astuta o taimada puede intentar esconder o borrar
sus rastros. En cualquier caso en el que un oponente haya
intentado hacer esto, haz una tirada enfrentada contra el
Esconderse de la presa.

Uso de habilidad: Accién libre hecha como parte del
movimiento.




SABER ACADEMICO (AVANZADA,
INVESTIGACION)

Inteligencia

Grupos de habilidades: Arcaico, Astromancia, Bestias,
Burocracia, Codex Astartes, Credo Imperial, Criptologia,
Filosofia, Heraldica, Juicio, Leyenda, Numerologia,
Ocultismo, Quimica, Tactica Imperialis.

Saber académico otorga al personaje conocimiento de un
tema particularmente complejo o esotérico. Una tirada exitosa
permite al personaje recordar la informacién necesaria o
investigar un tema particular si el material de referencia
apropiado est4 facilmente disponible. Saber académico otorga
una profundidad de conocimiento mucho mas alld del Saber
popular, requiriendo tanto de experiencia como de estudio
para obtenerlo. Las tiradas de Saber académico pueden
identificar cosas que caen dentro del area de experiencia del
personaje, tales como una persona, libro, nave estelar, o espiritu
maquina. Una tirada exitosa dentro del reino de la especialidad
del personaje revela informacién bésica acerca del objeto en
cuestién, de acuerdo con la Tabla 3—4: Saber académico.

TaBIA 3-4: S ABER ACADENIICO
Niveles de
éxito Resultado
Revela informacién basica que solo
Normal conocerd la gente que comparte esta
formacion.
Revela informacién que no todos saben,
Uno . . .
incluidos otros conocedores de la materia.
Revela informacién poco frecuente sobre
Dos la materia que solo conoceran un pufiado
de eruditos.
3 Revela informaciéon extremadamente rara
Tres o mas .
que solo conocerin algunos expertos.

Saber académico puede solaparse con Saber popular y Saber
prohibido en algunas areas, pero representa una informacioén
mas profunda y académica. Un personaje con Saber popular
(Credo Imperial) podria conocer informacién convencional
sobre el culto del Emperador y sus distintas organizaciones y
practicas dentro del Imperio, pero uno con Saber académico
(Credo Imperial) seria capaz de nombrar los distintos cultos
dentro de un subsector y sus distintos niveles de divergencia
con el Ministorum. Las tiradas de Saber académico no
requieren tiempo, ya que el personaje conoce el hecho o no.
Una investigacion, sin embargo, requiere una tirada prolongada
de una duracién y dificultad adecuada a la tarea.

Arcaico: Conocimiento del oscuro pasado del Imperio,
sus eras proscritas y como los largos milenios han cambiado
el rostro de la humanidad.

Astromancia: Conocimiento de las estrellas, sus mundos
y sus particularidades, ademas de un entendimiento tedrico
del uso de telescopios, cartas astrales y similares.

Bestias: Conocimiento de los tipos y familias de animales,
y una familiaridad con las caracteristicas y apariencia de
muchas criaturas semiconscientes.

Burocracia: Familiaridad con las reglas y regulaciones de
los gobiernos, especialmente el Adeptus Administratum, y sus
muchos y variadas politicas y departamentos.

Codex Astartes: Conocimiento e interpretacién del
sagrado Codex Astartes, y como se refiere a la organizacion,
despliegue y tacticas de los capitulos de marines espaciales.

Credo Imperial: Conocimiento de los rituales o
practicas especificas de la Eclesiarquia, desde la construccion
tradicional de sus templos a puntos més especificos de sus
textos. Esta informacién puede emplearse para dirigir los
rituales para otros.

Criptologia: Conocimiento de los cédigos, claves,
criptografos, lenguas secretas y claves numéricas. Puede
emplearse bien para descifrar o crear cifrados.

Filosofia: Conocimiento que comprende las teorias de
pensamiento, creencia, existencia y otros intangibles. Como
también incluye la logica y el debate, puede ser empleado
para crear argumentos o trabajos filosoficos.

Heraldica: Un conocimiento de los principios y
mecanismos de la herdldica, ademis de un conocimiento de
los sellos mas comunes y componentes heraldicos empleados
por las casas y familias mas nobles del Imperio.

Juicio: Conocimiento de los castigos adecuados para la
miriada de crimenes y herejias castigadas por la ley imperial.

Leyenda: Yendo mas alld del conocimiento arcaico, este
comprende las partes mas secretas de la historia imperial,
tales como la Edad Oscura de la Tecnologia, la Era de los
Conlflictos, la Gran Cruzada o la Herejia de Horus.

Numerologia: Conocimiento del misterioso nexo
entre los nimeros y el universo fisico. Desde la teoria de la
catastrofe a la letanfa sadleriana.

Ocultismo: Conocimiento de los rituales ocultos, teorias
y supersticiones, ademas de los mas conocidos usos misticos
de objetos de lo oculto.

Quimica: Conocimiento de los quimicos, sus aplicaciones
quimicas en una serie de usos, y su abundancia o escasez a lo
largo del Imperio.

Tactica Imperialis: Las teorias del Tactica Imperialis,
ademas de otros sistemas de guerra, despliegue de tropas y
técnicas de batalla empleadas por el Imperio.

Uso de habilidad: Accién libre.

SABER POPULAR (AVANZADA,
INTERACCION)

Inteligencia
Grupos de habilidades: Adeptus Arbites, Adeptus Astartes,
Adeptus Mechanicus, Administratum, Armada Imperial, Credo
Imperial, Demarcacién Jerico, Eclesiarquia, Guardia Imperial,
Guardianes de la muerte, Guerra, Imperio, Tecnologia.
La habilidad de Saber popular permite al personaje recordar
informacioén general, procedimientos, divisiones, tradiciones,
individuos famosos y supersticiones de un mundo, grupo,
organizacion o raza en particular. Esta habilidad difiere de
Saber académico, que representa el aprendizaje académico,
y de Saber prohibido, que implica conocimiento oculto o
proscrito, en que se trata de informacién basica aprendida de
una exposicion prolongada a una cultura o 4rea.

El éxito en una tirada de Saber popular indica que el

personaje recuerda informacién general sobre el tema. EI -
DJ decide que informacioén extra proporciona por niveles de -

éxito adicionales.
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Adeptus Arbites: Conocimiento de las distintas ramas
y sub-sectas de los Adeptus Arbites, incluyendo cosas como
estructura de rangos, procedimientos comunes y los principios
basicos de la justicia imperial.

Adeptus Astartes: Conocimiento de la funcién vy
naturaleza de los marines espaciales, ademas de sus capitulos
mas famosos y sus practicas y areas de operacion.

Adeptus Mechanicus: Conocimiento general de los
simbolos y practicas de los Adeptus Mechanicus ademas
de su jerarquia, rangos identificables y la existencia de las
Dieciséis Leyes Universales.

Administratum: Conocimiento sobre las labores, reglas,
tradiciones y dictados del Adeptus Administratum.

Armada Imperial: Informacion basica acerca de los
rangos, costumbres, uniformes y tradiciones particulares de la
Armada Imperial, ademas de sus almirantes y navios famosos.

Credo Imperial: Conocimiento de los ritos y practicas del
Culto Imperial, las observaciones mis comunes, festividades
en honor del Emperador, y los santos mas conocidos.

Demarcacién Jericé: Informacién concerniente a la
astrografia general de la Demarcacién, incluyendo mundos
conocidos, habitantes registrados y teatros de conflicto.

Eclesiarquia: Conocimiento de la estructura del Adeptus
Ministorum y su papel en la adoracién del Dios-Emperador
como divinidad, su organizacién, expresiones y practicas.

Guardia Imperial: Informacién basica sobre el sistema de
rangos, logistica, estructura, tacticas generales y practicas de la
Guardia Imperial, ademas de sus regimientos mas famosos.

Guardianes de la muerte: Conocimiento de la funciény
organizacion de los guardianes de la muerte, incluyendo sus
mandatos primarios y practicas favoritas.

Guerra: Conocimiento de grandes batallas, comandantes
notables y notorios, héroes y estratagemas famosas empleadas
por el Imperio en sus muchas campaiias.

Imperio: Conocimiento de los segmentos, sectores y
mundos mas conocidos del Imperio.

Tecnologia: Cocimiento de simples letanias y rituales
para calmar y apaciguar a los espiritus maquina.

Uso de habilidad: Accién libre.

SABER PROHIBIDO (AVANZADA,
INVESTIGACION)

Inteligencia

Grupos de habilidades: Adeptus Astartes, Adeptus
Mechanicus, Arcanotecnologia, Demonologia, Herejia,
La Biblioteca Negra, La Disformidad, La Inquisicidn, Las
Legiones Traidoras, Mutantes, Psiquicos, Xenos.

Las habilidades de Saber prohibido representan un
conocimiento normalmente oculto, encubierto o proscrito
por una organizacién o sociedad. La mera posesién de
este conocimiento puede causar dificultades para aquellos
no asociados con el grupo en cuestién. Un conocimiento
excesivo de las verdades ocultas de las legiones traidoras,
por ejemplo, puede ser decididamente malo para la propia
salud de aquellos fuera (o incluso dentro) de los Adeptus
Astartes. Una tirada exitosa indica que el personaje recuerda

-~ informacion bésica acerca del tema. El DJ revela informacién
- adicional segiin sea apropiado al nivel de éxito en la tirada.

Adeptus Astartes: Conocimiento extenso de las practicas,
organizaciéon y mundos de origen de los marines espaciales
imperiales y sus capitulos, incluyendo indicios y rumores de
su mirfada de rituales secretos, y métodos de reclutamiento y
entrenamiento.

Adeptus Mechanicus: Un profundo conocimiento de
los seguidores del Dios Maquina, incluyendo cosas como sus
rituales, observaciones, creencias comunes, filosofias centrales
y un conocimiento especifico de las Leyes Universales.

Arcanotecnologia: Conocimiento de los grandes,
artefactos tecnolégicos perdidos de tiempos pasados y pistas
para sus misteriosas funciones y propositos.

Demonologia: El rastreo de informacion sobre algunas
de las més infames entidades disformes y sus retorcidas
manifestaciones psiquicas.

Herejia: Sabiduria concerniente a actos y practicas
considerados heréticos por el Imperio, los més despreciables
herejes de la historia y sus actos.

La Biblioteca Negra: Conocimiento secreto acerca de
la Biblioteca Negra, sus contenidos prohibidos, horripilantes
guardianes, y los innombrables xenos que trabajan en sus
confines.

La Disformidad: Conocimiento de la energfa disforme,
su interaccién con el espacio real, y como sus mareas y
remolinos afectan al viaje entre las estrellas.

La Inquisicién: Conocimiento de la organizacién secreta
del Imperio, sus principios comunes e inquisidores famosos.

Las Legiones Traidoras: Los secretos de las legiones de
marines espaciales perdidas, sus nombres y la triste historia
de su caida en desgracia.

Mutantes: El estudio de mutaciones estables e inestables
dentro de la humanidad, su canceroso desarrollo a lo largo
del tiempo y algunos de los estudios y libros sobre el topico.

Psiquicos: Habilidad en 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 para el Imperio, la amenaza que
representan y su apariencia general.

Uso de habilidad: Accién libre... aunque las consecuencias
de conocer tales cosas pueden acabar un ciclo vital.

SEGUIMIENTO (AVANZADA)

Agilidad

Seguimiento permite al personaje seguir a otros, bien a pie, en
vehiculos, e incluso a bordo de lanzadores y naves estelares.
Contrasta con Esconderse porque implica movimiento y el
mezclarse con el entorno. A pie, podria implicar el empleo de
cobertura fisica o de la muchedumbre en una multitud; en un
vehiculo, las técnicas podrian incluir giros falsos o emplear
un cargo de transporte cercano como cobertura; a bordo de
naves, puede implicar el uso de asteroides u otros objetos
estelares o vias espaciales ocupadas alrededor de sistemas
mayores. Las tiradas de Seguimiento son siempre tiradas
enfrentadas contra la habilidad de Escrutinio o Perspicacia
del oponente. Una tnica tirada de Seguimiento es suficiente
para seguir sin ser visto al oponente durante I minuto.

Uso de habilidad: 1 minuto.




SEGURIDAD (AVANZADA)

Agilidad

La habilidad de Seguridad se usa para sobrepasar cierres
mecanicos y otros sistemas de seguridad fisicos. Esto difiere de
muchos sistemas que emplean c6digos o cogitadores que estan
mas adecuados para la habilidad Competencia tecnoldgica.
El DJ establece la dificultad de la tirada de acuerdo con la
complejidad del mecanismo. En la mayoria de los casos
una tirada es suficiente, pero los sistemas mas grandes e
intrincados pueden requerir una tirada prolongada. Consulta
la habilidad de Competencia tecnoldgica para sistemas que
combinan tanto los desafios mecanicos como técnicos. El uso
de esta habilidad sin las herramientas o equipo adecuado es
extremadamente desafiante y cualquier intento de sobrepasar
una cerradura o cualquier otro sistema de seguridad sin usar
una multillave, u otra serie de herramientas apropiadas, sufre
una penalizacion de -20.

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

SUPERVIVENCIA (AVANZADA)

Inteligencia

La habilidad de Supervivencia permite al personaje resistir
largos periodos de tiempo en entornos inusuales o alienigenas.
Los marines espaciales no mueren por la exposiciéon a los
elementos y sus implantes les permiten sobrevivir incluso a la
fauna y flora mas incomestible. De ese modo, la habilidad de
Supervivencia se aplica normalmente a humanos comunes o
a aquellos marines espaciales que aprendieron esta habilidad
antes de convertirse en iniciados en su capitulo. Con su
habilidad para manejarse en la naturaleza, el personaje podria
encontrar plantas comestibles, cazar por deporte, y determinar
si la comida es segura para el consumo. Puede también
construir refugios viables de materiales nativos o sustancias
improvisadas, y asegurarse de que estin situados lejos de
canales de inundaciones o del territorio de depredadores.
La dificultad de estas tiradas depende de la localizacién: los
desiertos estériles proporcionan un desafio mucho mayor
que las verdes junglas tropicales. Esta habilidad también
puede aplicarse a entornos construidos por el hombre, como
mundos artificiales, las profundidades de las subcolmenas o el
vientre de masivas naves estelares. En este caso, la habilidad
puede proporcionar areas de descanso seguras lejos de los
ventiladores de plasma y conocimiento acerca de qué dleos
sagrados proporcionan también una nutricién minima.

Uso de habilidad: Varios.

TActicAS (AVANZADA)

Inteligencia

Grupo de habilidades: Combate aéreo, Combate en el
vacio, Doctrina de asalto, Doctrina defensiva, Procedimientos
de desembarco orbital, Reconocimiento y sigilo, Tacticas
acorazadas.

Tacticas es la aplicaciéon practica del conocimiento militar en
el campo de batalla. Difiere de las distintas habilidades de
Saber en que se refiere directamente a las maniobras y acciones
sobre el terreno de combate mas que a un amplio punto de
vista tedrico o estratégico de la guerra. También difiere de la
habilidad de Mando en que esta permite la direccion de tropas
pero no otorga ningtin conocimiento especial de cémo es mejor
emplearlas. Un personaje puede usar Tacticas en cualquier
ocasion en que quiera determinar el mejor curso de accién
militar en un combate. Esto podria ser cualquier cosa, desde la
mejor posicidn para eliminar a un enemigo atrincherado antes
de un asalto a escoger una buena zona de atetrizaje cuando se
esta bajo fuego. Por ejemplo, fallar una tirada de Técticas (Asalto)
podria significar enfrentarse a una concentracién de una fuerza
defensiva o golpear una linea mas fuerte de fortificaciones.

Combate aéreo: Cubre los enfrentamientos en la
atmosfera y en Orbitas bajas con cazas de superioridad aérea,
ademas del apoyo cerrado y el bombardeo con aparatos de
ataque terrestre.

Combate en el vacio: Cubre el combate de naves estelares
entre cualquier cosa, desde escoltas ligeramente blindados
hasta barcazas de batalla y pecios espaciales. También incluye
conocimiento de doctrinas de fuego de apoyo desde 6rbita
alta y la mejor manera de emplear las naves en Orbita para
ayudar a las tropas de tierra.

Doctrina de asalto: Cubre toda clase de asaltos, desde
cargar contra un bunker hasta desembarcos anfibios con
oposicion.

Doctrina defensiva: Como establecer una buena linea
defensiva, incluyendo estratificacién de unidades, crear areas
de fuego enfiladas, y zonas de muerte despejadas.

Procedimientos de desembarco orbital: Un
conocimiento de la doctrina de desembarco orbital y como
emplearla para maximizar la concentraciéon de tropas y
asegurar el shock y el temor en el enemigo.

Reconocimiento y sigilo: Conocimiento de los mejores
métodos de reconocimiento y sigilo, como aproximarse a
una posicion defensiva sin ser visto o destruir en silencio
posiciones de centinelas.

Tacticas acorazadas: Conocimiento de la guerra
acorazada, cémo es mejor emplear los blindados, ademas de
cémo es mejor explotar las debilidades de dichos vehiculos.

Usos especiales
Emboscada

Un personaje en el papel de lider de escuadra puede usar
Tacticas (Reconocimiento y sigilo) en lugar de un Esconderse

enfrentado, para si mismo o para cualquier miembro de su
escuadra en caso de que esté en alcance de apoyo (consulta

la pagina 215).
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TAsAR (BAsicA, INVESTIGACION)

Inteligencia

El personaje usa Tasar para determinar el valor, fuerza, o
fabricacion aproximada de un objeto o grupo de objetos.
Asi, la habilidad puede ser usada sobre cualquier cosa desde
una tnica espada de energia a un bunker fortificado. Antes
de tasar un objeto, el personaje debe especificar que esta
tratando de determinar: su valor monetario aproximado, su
calidad y fuerza, o su origen. Un éxito en la tirada de Tasar
revela la informacion relevante en un sentido amplio, como
su valor en tronos de oro, su calidad (consulta la pagina
142) e integridad estructural, o su hechura o modelo. Los
niveles de éxito dan informacién adicional sobre el objeto.
Una tirada fallida resulta en informacién falsa acerca del
objeto, con el nivel de error incrementindose con cada nivel
de fracaso. El DJ debe hacer las tiradas de Tasar y revelar
solo lo que el personaje cree ser cierto. La dificultad de la
tirada debe ser ajustada por el acceso del personaje al objeto
y cualquier habilidad de Saber u Oficio relevante. El uso de
Tasar sobre objetos grandes o numerosos requiere un tirada
prolongada, aunque el personaje puede evaluar un dnico
objeto en alrededor de un minuto.

Uso de habilidad: 1 minuto o mas.

Usos especiales

Puntos débiles

Al hacer un ataque contra un objetivo estacionario fuertemente
blindado como un bunker o un fortin, un personaje puede
emplear Tasar para determinar sus puntos débiles haciendo
una tirada Moderada (+0). El éxito aflade un +4 adicional
a la Pen del arma del personaje para su proximo ataque si se
hace contra el objetivo. Cada nivel de éxito adicional afiade
otros +4 puntos de Pen. Esto requiere una accién completa.

Cobertura solida

Al estar en cobertura, un personaje puede hacer una tirada
Moderada (+0) de Tasar para encontrar el punto mas fuerte de
la cobertura. El éxito afiade +4 PB adicionales a la cobertura
(solo para el personaje) con cada nivel de éxito adicional
afiadiendo otros +4 PB. Esto requiere media accién.

TrATO ANIMAL (AVANZADA)

Inteligencia

El personaje puede domar, entrenar y, potencialmente,
montar animales que encuentre en sus viajes, desde perros a la
noble raza de caballos de guerra. Tanto domar como entrenar
bestias son tiradas prolongadas, y la duracién de la misma es
determinada por la naturaleza y temperamento de la criatura
implicada. Una vez que un animal ha sido doblegado a la
voluntad de su amo, o al menos ha formado una asociacién
para las bestias de voluntad particularmente fuerte, dirigirla
o transmitirle 6rdenes requiere media accién. Los animales
salvajes, o aquellos entrenados para la hostilidad y la agresion,

pueden tener su disposicién cambiada por cada dos niveles
de éxito hasta un mdximo de tres niveles por una accién
completa de uso de esta habilidad. Los DJs pueden imponer
penalizaciones para animales que han sido particularmente
bien entrenados o aquellos con una Inteligencia o Voluntad
poco comun. Trato animal no es dutil contra animales
cibernéticos o ligados psiquicamente, ni contra cualquier
xenos con verdadera sensibilidad.

Uso de habilidad: Variable segtin la tarea y la complejidad.

TrePAR (BAsicA, MOVIMIENTO)

Fuerza

Con la habilidad de Trepar el personaje puede subir o bajar
por cuerdas, tuberias, andamios y tanto paredes naturales
como hechas por el hombre. Esta habilidad no se emplea
para escaleras u otros medios féciles de ascenso, sino
para escaladas sin asideros preparados u otras condiciones
pobres de escalada. El estado de la superficie u objeto y las
condiciones ambientales pueden imponer bonificaciones o
penalizaciones adicionales. Es bastante més dificil ascender
una superficie rocosa helada en una tempestad de nieve
que hacerlo en la cubierta exterior de una colmena que
esta cruzada por tuberias y conductos. Una tirada exitosa
permite al personaje subir o bajar a un cuarto de su valor de
movimiento. Consulta Trepar en el Capitulo VII: Reglas de
juego para mas detalles.

Uso de habilidad: Media accion.

TRUCOS DE MANOS (AVANZADA)

Agilidad
Los personajes emplean Trucos de manos para cualquier
tarea que requiera una combinaciéon de engafio y destreza.
Los ejemplos incluyen escamotear objetos pequefios, vaciar
bolsillos o realizar trucos. El DJ establece la dificultad de
la tirada de acuerdo al tamafio del objeto y la intensidad
de la observacién. Trucos de manos es siempre una tirada
enfrentada contra el Escrutinio o Perspicacia del oponente.
El personaje puede emplear Trucos de manos en vez de
Jugar para usar el engafio y alterar las probabilidades en
los juegos de azar. Consulta la habilidad de Jugar para mas
informacién. Aunque Trucos de manos normalmente requiere
una media accidn, el personaje puede hacer una tirada como
accion libre con una penalizacién de -10.
Uso de habilidad: Media accion.
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“La mera habilidad, la dedicacion, incluso cada victoria no es
suficiente. Para ser uno de nosotros debéis de lograr todo esto y
mucho mds. Yo no puedo decir lo que os falta. Encontrad la respuesta
en vuestros huesos, en vuestro corazon y vuestra alma, y entonces
seréis guerreros”.
—fragmento de un discurso a la décima compaiifa por
Cadmus Gracchus, capellan de los pufios imperiales

os talentos son capacidades especiales y aptitudes

que posee un personaje por su naturaleza intrinseca o

adquiridas mediante una extensa practica. Al contrario
que las habilidades, que representan capacidades aprendidas
o entrenadas. Un talento es una aptitud que un personaje
puede o no puede tener, mientras que una habilidad puede ser
dominada a distintos niveles. Cuando un hermano de batalla
aniquila a un enemigo con un golpe devastador de su martillo
de trueno descuidando su propia seguridad, aplastando a
docenas de enemigos menores y clamando venganza por su
hermano caido, él estd usando sus talentos. Los campos de
batalla del 41° Milenio son implacables. Desde derrotar a una
horda de tiranidos hasta sabotear un generador de escudos
tau, un hermano de batalla necesitara cada ventaja que sus
talentos le puedan proporcionar.

Los talentos se diferencian de las habilidades en que el
jugador no necesita acciones o tiradas para utilizarlos. Siempre
estan activos, y muchos talentos proporcionan bonificaciones
a tiradas o permiten acciones que un hombre corriente no
podria realizar.

Planificar combinaciones efectivas de talentos y
habilidades que encajen con el trasfondo del personaje puede
ser un proceso agradable para todo el grupo de juego, y
puede proporcionar ideas interesantes para el que DJ u otros
jugadores construyan sus relaciones o sus adversarios.

OBTENER
TALENTOS

“La experiencid es el iinico maestro, 'y la experiencia sin dolor carece
de propdsito”.

—maxima de entrenamiento n® XIX de los

guardianes de la tormenta

os jugadores reciben, o eligen, varios talentos durante

la creacion de su personaje en el Capitulo I: Creacién

de personajes. También ganan nuevos talentos al
gastar pe a medida que avanzan en su carrera profesional,
- como se indica en el Capitulo II: Especialidades.

GRUPO DE TALENTOS

Varios talentos representan una aptitud genérica que puede
aplicarse a una categoria especifica dentro de un grupo. Asi
como ciertos grupos pueden dividirse en varias subcategorias,
estos aparecen indicados en una lista. Al elegir uno de estos
talentos, el jugador escoge uno de los grupos indicados. Por
ejemplo, al elegir el talento Protocolo el jugador también
debera elegir un grupo u organizaciéon de los que aparecen
en ese talento, como Protocolo (Inquisicién). Cada vez que el
personaje gane este talento, puede elegir una especializacion
diferente, de modo que la préxima vez podria obtener
Protocolo (Adeptus Mechanicus). En muchos casos la lista
que aparece no representa todos los grupos posibles, de modo
que aunque los Guardianes de la Tormenta y los Sefiores de
Hierro no aparecen especificamente en la lista de grupos del
talento Protocolo, pueden ser elegidos con la aprobacién del
DJ.

REQUISITOS PREVIOS

Varios talentos requieren que el personaje cumpla ciertos
requisitos antes de poder adquirirlos. Esto representa el nivel
de destreza innata necesario para poder usar ciertos talentos,
o una habilidad u otro talento necesario para acceder a
una capacidad mas avanzada. Estos requisitos pueden ser
puntuaciones de caracteristicas, habilidades, talentos, u otras
aptitudes especiales.




TaBA 4-1: TAENTOS
Talento

Aborrecer al brujo

Afinidad con la disformidad
Ambidiestro

Asalto rabioso

Ataque combinado

Ataque lacerante
Ataque relampago
Ataque veloz
Atraccién férrica
Autoritario

Auxilio eléctrico

Azote de herejes
Bastion de voluntad de hierro

Bendecir armas

Blanco dificil
Brazos fuertes
Buena reputacion®

Caer de pie
Carga atronadora
Carga frenética

Cavidad oculta

Cazador de alienigenas
Clamar venganza
Combate con dos armas’

Conducto disforme

Conocimiento infuso

Contraataque
Coraje

Danza asesina
Deber hasta la muerte
Defensa incondicional

Desarmar

Descarga de lumen
Desenfundado rapido
Desgarrador de carne
Desviar proyectil
Dificil de matar

Disciplina férrea

Disparo doble

Disparo en movimiento
Disparo infalible
Disparos independientes

Dotado’

Duro de pelar
TRepresenta un grupo de talentos

Requisito previo
Adeptus Astartes

Factor psiquico, especial
Ag 30

HA 35

HA 50

Ataque veloz

HA 35

Tecnomarine or Implantes Mechanicus
Em 30

Tecnomarine or Implantes Mechanicus

Factor psiquico, Imperturbable, V 40

Tecnomarine or Implantes Mechanicus

Ag 40
F 45
Em 50, Protocolo

Ag 30
Adeptus Astartes

Adeptus Astartes, Em 40
HA 35 or HP 35, Ag 35

Factor psiquico, Imperturbable, V 50

Int 40

HA 40

Ag 40, Acrobacias
V45
Adeptus Astartes

Ag 30

Tecnomarine o Implantes Mechanicus
Adeptus Astartes

Ag 50

V 40

V 30, Mando

Ag 40, Combate con dos armas
(proyectiles)

HP 40, Ag 40

HP 40

HP 40

R 40

Descripcion

Gasta un punto de destino antes de una misién para obtener
Resistencia a (Poderes psiquicos).

Puedes repetir los fenémenos psiquicos.

Usa ambas manos con la misma eficacia.

Tras una tirada exitosa de Habilidad de Armas, gana un segundo
ataque gratuito.

Obtiene una bonificaciéon adicional de +10 por superar en
namero al oponente.

Causa +4 dafios criticos con armas cuerpo a cuerpo.

Atacas tres veces con una accion completa.

Atacas dos veces con una accion completa.

Tirada de Voluntad para atraer objetos metalicos de hasta 1kg/BV.
Afecta a mas objetivos con una tirada.

Gana una bonificaciéon de +10 a las tiradas de Resistencia para
eliminar la fatiga.

El personaje tiene ventaja al combatir contra traidores y herejes.
Duplica el factor psiquico defensivo para tiradas enfrentadas.
Puede desencasquillar tantas armas como su Blnt a 10m de
distancia.

Los enemigos sufren una penalizacién de -20 a sus tiradas de
HP cuando el personaje carga o corre.

No necesita afianzar ciertas armas.

El personaje se ha labrado una buena reputacién entre un cierto
grupo.

Reduce el dafio por caidas.

Atraviesas las filas enemigas con el impulso de tu carga.

Gana una bonificacién de +20 al realizar una carga.

El personaje tiene un compartimento oculto en alguna parte
de su cuerpo.

Tienes ventaja en combate contra alienigenas.

Gasta una accién completa cuando un hermano de batalla
quede fuera de combate para recuperar la cohesion.

Atacas dos veces al empufiar 2 armas.

Ganas +1 al Factor psiquico al lanzar un poder psiquico
sobrecargado.

Las habilidades de Saber Popular y Saber académico se
consideran basicas.

Gana un ataque gratuito tras realizar una parada.

Inmune al miedo y al acobardamiento.

Mediante una tirada de Acrobacias después de un ataque cuerpo
a cuerpo, el personaje puede moverse como accién libre.

El personaje ignora la fatiga y el aturdimiento en combate.
Mantienes la posiciéon con una determinacién indémita y una
tormenta de fuego.

Obliga al oponente a soltar su arma.

Descarga de 1d10+3+BV dafio de energia. Causa fatiga.
Prepara un arma u objeto con una accion libre.

Causa dafio adicional con armas sierra.

El personaje puede parar ataques a distancia primitivos.

Puedes repetir las tiradas fallidas causadas por el desangramiento.
Los secuaces pueden repetir las tiradas de miedo vy
acobardamiento.

Una sola tirada de Habilidad de Proyectiles causa dos impactos.

Ganas un ataque adicional mientras te mueves.
Causa +2 dafios con armas a distancia.
Dispara a objetivos separados mas de 10m entre si.

Ganas una bonificacion de +10 a las tiradas de la habilidad
correspondiente.
Reduce el dafio critico que recibe el personaje.
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Talento
En las puertas del infierno

Enemigo’

Entrenamiento con arma exdtica’
Entrenamiento con armas
arrojadizas’

Entrenamiento con armas Astartes
Entrenamiento con armas bésicas’
Entrenamiento con armas c/c’
Entrenamiento con armas
lanzallamas’

Entrenamiento con armas pesadas’
Entrenamiento con pistolas’
Entrenamiento de los guardianes
de la muerte

Equipo predilecto

Equipo predilecto (Heroico)"

Equipo predilecto (Maestro)

Especializacién con armas Astartes

Estabilizadores sanguineos
Estructura bidnica mejorada
Eunuco

Evasivo

Experto en armaduras
Factor psiquico

Favorecido por la disformidad

Fe inquebrantable
Formacion de combate

Fuego purificador

Furia asesina

Furia de combate
Furia mental

Golpe certero
Golpe demoledor
Golpe doble
Golpe infalible
Golpe mortal

Golpe mortifero
Guerrero desarmado
Honor ejemplar
Imitador

Impavido

Imperturbable

Implante 16gico
Inspirar ira

Instruido en el bélter

Invocacidn férrica

La carne es débil
Letania de odio
TRepresenta un grupo de talentos

Requisito previo

Disciplina férrea

Adeptus Astartes, miembro de los
guardianes de la muerte

Equipo predilecto

Mecanizado

Ag 40, Esquivar

Tecnomarine

V35

Int 40
Entrenamiento con armas basicas
(Lanzallamas)

Furia asesina
Furia asesina

HA 40, Golpe infalible

Adeptus Astartes
Ag 40, Combate con dos armas

(c/¢)
HA 30

Adeptus Astartes

F 40
HA 35, Ag 35
Adeptus Astartes

V30
V 30, Resistencia a (Poderes
psiquicos)

Em 30
Entrenamiento con armas Astartes

Tecnomarine o Implantes
Mechanicus, Atraccion férrica

Odio

Descripcién

Los seguidores ganan inmunidad al miedo y al acobardamiento
en presencia del personaje.

Una organizacién o grupo particular desprecia al personaje.
Puede usar un arma exotica sin penalizacion.

Puede usar el grupo de armas sin penalizacion.

Puede usar el grupo de armas sin penalizacion.
Puede usar el grupo de armas sin penalizacion.
Puede usar el grupo de armas sin penalizacion.

Puede usar el grupo de armas sin penalizacion.

Puede usar el grupo de armas sin penalizacion.

Puede usar el grupo de armas sin penalizacion.

El marine espacial gana una bonificacién al combatir contra
alienigenas.

Un objeto de hasta 20 puntos de solicitud se vuelve estandar.
Un objeto de hasta 70 puntos de solicitud se vuelve estandar.
Un objeto de hasta 40 puntos de solicitud se vuelve estindar y
obtiene un beneficio extra.

Elige un grupo de armas. Ninguna penalizacion con el grupo de
armas elegido puede superar el -30.

Recupera 2 heridas/dia, siempre se consideran heridas leves.
Gana el rasgo Estabilizacion automatica.

Inmune a la seduccion, gana resistencia a los intentos de carisma.
Ganas una esquiva extra por asalto.

Aumenta la eficacia del blindaje.

Indica la potencia natural del psiquico, valorada entre 1-10.
Tira dos veces en la tabla Fenémenos psiquicos (consulta la
pagina 189) y conserva el resultado mas conveniente.

El personaje puede repetir las tiradas fallidas de miedo.

Usa tu bonificacién de Inteligencia para calcular la iniciativa.

Aumenta el efecto de tus ataques con lanzallamas.

Entra en un estado de rabia psicética para obtener bonificaciones
en combate.

Puede parar durante la furia asesina.

El personaje puede usar poderes psiquicos durante la furia asesina.
No sufres ninguna penalizacién por atacar a localizaciones
especificas.

Realiza un Ginico y poderoso ataque con un arma cuerpo a cuerpo.

Una sola tirada de Habilidad de Armas causa dos impactos.

Escoge una localizacién para tu ataque.

Gasta un punto de destino para que tu ataque c/c sea imposible
de parar o bloquear.

Causa +2 dafios con armas cuerpo a cuerpo.

Tus ataques sin armas causan 1d10-3+BF de dafio.

Gasta un punto de destino para ganar un punto de cohesién.

El personaje puede imitar voces.

No ganas puntos de locura por contemplar horrores mundanos.
Repite las tiradas fallidas de voluntad para resistir poderes
psiquicos.

Gana una bonificacién de +10 a las tiradas de HA y HP tras una
tirada con éxito de Competencia tecnolégica.

Inspiras multitudes hacia la ira.

Puede realizar un disparo extra al disparar un bélter en rafaga
automatica o semiautomatica.

Tirada de Voluntad para atraer objetos metalicos de hasta 2kg/
BV.

Sustituyes partes de tu cuerpo por mecanismos metalicos.
Extiende los beneficios de tu odio a los aliados.
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Talento
Levitacion magnética

Lluvia de plomo
Lucha a ciegas

Maestria en combate
Maestro de esgrima

Maestro desarmado

Mandibula de hierro
Matademonios
Mecanizado
Meditacion
Memoria fotografica

Muerte desde arriba

Muro de acero
Nervios de acero

Nunca doblegados
Odiof

Ojo de venganza
Orador experto

Ortopraxis

Paranoia
Parloteo binatio
Pelea callejera

Pistolero consumado

Poliglota
Potenciadores sanguineos

Prediccion

Protocolo®

Quirurgo experto
Rayo de lumen
Reaccion rapida
Realimentacion
estridente

Recarga de lumen

Recarga ripida
Recio

Reflejos rapidos
Reserva de energia
Resistencia a’
Resorte

Rito de autorizacién
Rito de miedo

Rito de pavor

Rito de pureza mental
Rival®

Robusto

Requisito previo

Tecnomarine o Implantes Mechanicus,
Suspensién magnética

Adeptus Astartes

Per 30

HA 30

HA 30, Entrenamiento con armas c/c
(cualquiera)

HA 45, Ag 40, Guerrero desarmado

R 40

Tecnomarine o Implantes Mechanicus

Int 30
Adeptus Astartes, Pilotar (Personal)

Ag 35

Adeptus Astartes, Em 40

Entrenamiento con armas astartes,
HP 50

Em 30

HP 40, Combate con dos armas
(Proyectiles)
Int 30, Em 30

Int 30

Em 30

Medicae +10
Tecnomarine o Implantes Mechanicus
Ag 40

Tecnomarine o Implantes Mechanicus

Tecnomarine o Implantes Mechanicus

R 40

Tecnomarine o Implantes Mechanicus
Ag 30

Factor psiquico, especial
Tecnomarine o Implantes Mechanicus
Tecnomarine o Implantes Mechanicus
Tecnomarine o Implantes Mechanicus

TRepresenta un grupo de talentos

Descripcion
Levita 2d10+BR minutos dos veces al dia.

Causas dafios adicionales contra hordas con ataques a distancia.

Sufte la mitad de los penalizadores habituales por oscuridad.

Los enemigos no ganan bonificacién por superar en nimero al
personaje.

Repite los ataques fallidos, solo 1/asalto.

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

Puedes sobreponerte al aturdimiento mediante una tirada de Resistencia.
El personaje tiene ventaja al combatir contra entidades de la disformidad.
El personaje ha mejorado considerablemente sus implantes mechanicus.
El personaje puede entrar en trance para eliminar su fatiga.

El personaje puede recordar datos triviales y detalles menores.

Causa mas dafio al cargar o descender en combate usando mochilas
de salto.

Ganas una parada adicional cada asalto.
Repite las tiradas fallidas para evitar el acobardamiento.

Realizas un acto desafiante para eliminar el dafio a la cohesion sufrido
en asaltos anteriores.

Gana una bonificaciéon de +10 para atacar a la fuente de tu odio.

Un disparo que penetra el blindaje y aumenta las posibilidades de la
furia virtuosa.

Afecta a 10 veces el niimero habitual de objetivos mediante una tirada
de Empatia.

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

El personaje estd alerta contra el peligro.

Gana una bonificacion de 10 para controlar servidores.

Causa +2 dafios criticos con cuchillos o ataques sin armas.

Combatir con dos pistolas tiene solo una penalizacién de -10.

El personaje tiene una aptitud inigualable con los idiomas.

Cura 1d5 heridas una vez al dia.

Dedica unos instantes de reflexién para ganar una bonificaciéon de +10
a su siguiente tirada.

Ganas una bonificacién de +10 a las tiradas de Empatia para interactuar
con una organizacion.

Realiza procedimientos médicos avanzados.
Proyectil de 1d10+BV dafio de energia. Causa fatiga.
Tirada de Agilidad para anular la desventaja de ser atacado por sorpresa.

30m de radio, tirada de Voluntad para no perder media accion.

Tirada de Resistencia para encender/recargar una maquina. Causa
fatiga.

Reduce el tiempo de recarga.

Siempre te recuperas como si tus heridas fueran solo heridas leves.
Suma dos veces tu BAg para calcular la iniciativa.

La descarga, recarga y rayo de lumen no causan fatiga.

Gana una bonificacion de +10 a las tiradas de resistencia.

Te levantas como accion libre.

Reduce los fenémenos psiquicos.

Gana factor de miedo 1 durante 2 minutos en un radio de 50m.

50m de radio, penalizacién de -10 a las tiradas debido al miedo.

El personaje es inmune a las emociones.

El personaje se ha ganado la animosidad de un grupo u organizacién.
Ganas una herida adicional.




T ALENTOS

“El Imperio es un reino defendido por la fuerza de las armas y
la potencia de fuego: cada dia un millon de espadas golpean y un
rugido como el trueno de un dios enfurecido cruza el espacio, y aun
asi todo ese esfuerzo podria no ser suficiente”.
—del discurso por el ascenso del Lord Militante
Tetrarchus

os jugadores pueden encontrar la lista completa de

talentos disponibles en DEATHWATCH en la Tabla 4—1:

Talentos, y la descripcién completa de cada talento en
las siguientes paginas.

TaBlA 4-1: TAERTOS (CONTIRUACION)

Talento

Sabiduria de los antiguos
Seleccién de objetivo
Sentido de combate

Sentido desarrollado®

Sentido disforme

Sentido disforme mejorado

Servoarnés Integrado

Sometimiento

Suefio ligero
Suspensién magnética
Técnica psiquica’
Tecnoarmero

Tirador de élite
Tirador de primera
Tirador excepcional
Tiro certero

Toque mecdnico

Torbellino de muerte
Ultimo hombre en pie

Uso de electroinjerto
Uso de mecadendrita¥
Velocidad sobrenatural
Veloz

Visioingeniero experto

Voz inquietante

TRepresenta un grupo de talentos

Requisito previo

Adeptus Astartes, Int 40
HP 50

Per 40

Factor psiquico, Psinisciencia, Per 30
Sentido disforme

Tecnomarine, Uso de mecadendrita
(Servobrazo)

Per 30
Tecnomarine o Implantes Mechanicus

Tecnomarine

HP 35

HP 40, Tiro certero
HP 40

HP 30

Int 30

Adeptus Astartes

Nervios de acero

Tecnomarine o Implantes Mechanicus

HA 40, Ag 50

Competencia tecnologica +10,
Tecnomarine o Implantes Mechanicus

Descripcion
Gasta un punto de destino para obtener cierto entendimiento
de una situacion.

Puedes disparar contra un combate cuerpo a cuerpo sin
penalizacion.

Usa la bonificacion de Percepcién en lugar de Agilidad para
calcular la iniciativa.

Gana una bonificacién de +10 a las tiradas que involucran un
sentido en particular.

Permite realizar tiradas de Psinisciencia con media accion.

Permite realizar tiradas de Psinisciencia como accion libre.
Gana la habilidad de usar un servoarnés.

Realizas un ataque especial para aturdir a tu oponente.

Se te considera despierto, incluso cuando no lo estas.

Levita 1d10+BR minutos una vez al dia.

Gana una técnica psiquica adicional.

Aumenta la eficacia del blindaje.

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

Causa +2 dafios criticos con armas a distancia.

Los disparos localizados tienen una penalizacién de -10.
Desencasquillas un arma con media accién.

Causas dafios adicionales contra hordas con ataques cuerpo a
cuerpo.

Inmune al acobardamiento causado por pistolas y armas basicas.
Mejora las bonificaciones por cobertura.

Gana una bonificacion de +10 a las tiradas de Competencia
tecnolégica, Indagar y Saber popular.

El personaje puede usar un tipo de mecadendrita.

Usa ataque veloz y ataque relampago como media accién
durante una carga.

Te mueves més rapido en combate.

Gasta un punto de destino para obtener un éxito automatico.

Gana una bonificacién de +10 a las tiradas de Intimidar e Interrogar,
y una penalizacién de -10 a las tiradas basadas en Empatia.




ABORRECER AL BRUJO

Requisitos: Adeptus Astartes, no puede ser adquirido por
personajes con Factor psiquico

El hermano de batalla se prepara mentalmente antes del
combate contra el poder de la disformidad recitando canticos
y letanias de odio y desprecio contra los poderes impios. Este
talento puede usarse en la fase de Prestar Juramento antes
de llevar a cabo una mision; el hermano de batalla gasta un
punto de destino que permanecerd gastado hasta terminar
Ja misién. Durante esta mision, el hermano de batalla debe
realizar una tirada Moderada (+0) de Voluntad cada vez
que sea objetivo de un poder psiquico, poder demoniaco u
otro poder basado en la disformidad; si tiene éxito entonces el
hermano de batalla no es afectado por ese poder, pero si falla la
tirada resulta afectado normalmente. Los efectos de este talento
también se aplican a poderes que causan dafio indirectamente,
por ejemplo mediante explosiones, y a los poderes beneficiosos
usados por psiquicos aliados. Un poder resistido mediante este
talento no anula su efecto sobre otros objetivos.

AFINIDAD CON LA DISFORMIDAD

Requisitos: Factor psiquico

El personaje tiene una conexién especial con la disformidad, lo
que le permite evitar sus efectos més adversos al canalizar su
poder. El personaje no puede adquirir este talento si ha pasado
por el Rito de autorizacién. Al calcular un fenémeno psiquico,
el personaje puede descartar la tirada ganando 1d5 puntos de
corrupcion en el proceso y después repetirla sin modificadores.

AMBIDIESTRO

Requisitos: Agilidad 30
Esto no representa la auténtica ambidiestria, sino el entrenamiento
como para apenas notar la diferencia. El personaje puede usar
cada mano con idéntica destreza, y no sufre la penalizacién de
-20 por realizar acciones con su mano torpe.

Especial: Al combinar este talento con Combate con dos
armas, la penalizacién por realizar ataques con ambas armas
en el mismo turno se reduce a -10.

ASALTO RABIOSO

Requisitos: Habilidad de armas 35

La velocidad y destreza marcial del personaje le permiten asesar
multitud de golpes donde alguien inferior solo asestarfa uno.
Si el personaje impacta a su objetivo mediante una accion de
ataque total, puede gastar su reaccion para realizar un ataque
adicional con los mismos modificadores que el ataque original.

ATAQUE COMBINADO

El personaje tiene experiencia combatiendo en grupo. Al superar
en nimero al enemigo, el personaje gana una bonificacién
adicional de +10 a sus tiradas de Habilidad de Armas. Si mas
personajes poseen este talento, ambos ganan una bonificacién
adicional de +10 para un total de +20. Esta bonificacién se
suma a la habitual por superar en nimero a los oponentes.

ATAQUE LACERANTE

Requisitos: Habilidad de Armas 50

El personaje puede golpear con precisién alli donde su ataque
causard mas dafio, cortando o aplastando los puntos débiles
de su oponente. Cuando el personaje cause dafios criticos con
un arma cuerpo a cuerpo, suma +4 a ese dafio.

ATAQUE RELAMPAGO

Requisitos: Ataque veloz

La velocidad del personaje con sus armas es legendaria,
permitiéndole asestar una oleada de ataques cuerpo a cuerpo.
El personaje puede realizar 3 ataques cuerpo a cuerpo como
una accién completa en su turno. Este talento sustituye a
Ataque veloz. Ataque reldmpago no se puede combinar con
Golpe doble. El personaje solo se beneficia por usar este
talento con una de sus armas. Si el personaje posee el talento
Combate con dos armas (c/c), puede realizar 3 ataques con
una de sus armas, y 1 ataque con la restante. Si el personaje
posee el talento Combate con dos armas (ambas) y empuiia
un arma cuerpo a Cuerpo en una mano y un arma a distancia
en la otra, puede realizar 3 ataques con su arma cuerpo a
cuerpo, y 1 solo disparo con el arma a distancia.

ATAQUE VELOZ

Requisitos: Habilidad de Armas 35

La capacidad marcial del personaje le permite asestar oleadas
de golpes. El personaje puede realizar 2 ataques cuerpo a
cuerpo como una accién completa en su turno. Si el personaje
posee el talento Combate con dos armas (c/c), puede realizar
2 ataques con una de sus armas, y 1 ataque con la restante. Si
el personaje posee el talento Combate con dos armas (ambas)
y empufia un arma cuerpo a cuerpo en una mano y un arma
a distancia en la otra, puede realizar 2 ataques con su arma
cuerpo a cuerpo, y 1 solo disparo con el arma a distancia.

ATRACCION FERRICA

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

El personaje puede atraer hasta sus manos un objeto de metal no
sujeto al suelo y en su linea de visién, con un peso maximo de
tantos kg como su bonificacién de Voluntad, y debe encontrarse
a menos de 20m de distancia. Usar este talento emplea una
accién completa y requiere superar una tirada de Voluntad.

AUTORITARIO

Requisitos: Empatia 30

El personaje ha nacido para dar 6rdenes, ya sea motivando
o aterrorizando a aquellos bajo su rango. Con una tirada de
Mando el personaje puede afectar a 1d10 objetivos mas su
bonificacién de Empatia. Ademas, las érdenes del personaje
imponen tal respeto que incluso quienes no se encuentran

bajo su mando se sentiran inclinados a obedecer. El personaje
puede hacer una tirada de Mando para dar 6rdenes a individuos

sobre los que no tiene autoridad con una penalizacién de -10.
Este talento solo afecta a PNJs no hostiles. :

TALENTOS Y RASGOS
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AUXILIO ELECTRICO

Requisitos: Tecnomarine o Implantes mechanicus

El personaje puede canalizar el flujo sagrado de energia desde
su bobina de potencia u otra fuente de energia para reponer su
carne. Mientras se encuentre en contacto con maquinaria en
funcionamiento, una bateria cargada o una célula de energia,
el personaje puede realizar una tirada Ordinaria (+10) de
Resistencia. Si tiene éxito recupera un nivel de fatiga mas
uno adicional por cada nivel de éxito. Este proceso tarda un
minuto de meditacion y canticos rituales.

AZOTE DE HEREJES

El personaje ha jurado purgar a los herejes dondequiera
que los encuentre, y ha pulido sus habilidades a la hora de
enfrentarse a ellos. Esto no es una sed de sangre o un frenesi
incontrolable sino un frio y calculado impulso establecido en la
psique del personaje tras incontables horas de entrenamiento
y oracion. El personaje gana una bonificacién de +10 a su
Habilidad de Armasy +2 al dafio con armas cuerpo a cuerpo
al combatir contra herejes. Se deja a decision del DJ decidir
exactamente qué enemigos se consideran herejes.

BASTION DE VOLUNTAD DE HIERRO

Requisitos: Voluntad 40, Factor psiquico, Imperturbable

La pura voluntad del personaje y su concentracion psiquica se
han unido tras afios de practica y entrenamiento, hasta el punto
que su uso combinado no supone ningtin esfuerzo. El personaje
duplica su factor psiquico para cualquier tirada enfrentada que
involucre tiradas de Psinisciencia o Poderes psiquicos.

BENDECIR ARMAS

Requisitos: Tecnomarine

Empleando su sagrada habilidad para afectar sutilmente a los
materiales ferrosos, el personaje puede desencasquillar tantas
armas como su bonificacion de Inteligencia que se encuentren
a 10 metros de distancia. Esta bendicién emplea una accién
completa y requiere una tirada de Inteligencia para calmar a
los espiritus maquina de las armas.

B1rANCO DIFiCIL

Requisitos: Agilidad 40

Rapido y 4gil, el personaje ha aprendido a esquivar y
zigzaguear tras largos afios en la linea de fuego. Cuando el
personaje realiza una accién de carga o correr, sus oponentes
sufren una penalizacién de -20 a sus tiradas de Habilidad de
Proyectiles para impactar al personaje. Esta penalizacion dura
hasta el comienzo del préximo asalto del personaje.

BRAZOS FUERTES

Requisitos: Fuerza 45

Mientras que un hombre mas débil seria arrojado por los aires
por el retroceso de las armas pesadas, la robusta constitucion
del personaje le permite mantenerse firme. El personaje puede
disparar armas pesadas en rafaga automatica o semiautomatica
sin afianzarlas, y no sufre la penalizacion habitual de -30.

BUENA REPUTACION

Requisitos: Empatia 50, Protocolo (el mismo grupo)
Grupo de talentos: Adeptus Arbites, Adeptus Astra
Telepathica, Adeptus Astartes, Adeptus Mechanicus, Adepta
Sororitas, Adeptus Titanicus, Administratum, Armada
Imperial, Astropatas, Capitanes cartografos, Comerciantes
independientes, Eclesiarquia, Gobernantes planetarios,
Guardia Imperial, Inquisicion, Navegantes, Oficio Asesinorum,
FDP, Schola Progenium, Scholastica Psykana.

El personaje es respetado por un grupo social u organizacion.
El personaje gana una bonificacién adicional de +10 a sus
tiradas de Empatia al tratar con este grupo. Este talento se
acumula con Protocolo, para una bonificacién total de +20.
Esta bonificaciéon también se aplica en tiradas de influencia al
tratar con este grupo en particular. E1 DJ y el jugador pueden
ponerse de acuerdo para conceder este talento si es apropiado
para la aventura o la campafia.

CAER DE PIE

Requisitos: Agilidad 30

La capacidad atlética y equilibrio natural del personaje le
permiten caer grandes distancias sin recibir graves dafios. Al
caer, el personaje puede realizar una tirada de Agilidad como
accion libre. Por tener éxito, y por cada nivel de éxito, reduce
la distancia de caida tantos metros como la bonificacién de
Agilidad del personaje a la hora de calcular el dafio causado
por la caida.

CARGA ATRONADORA

Requisitos: Adeptus astartes

El hermano de batalla carga hacia el combate usando su
cuerpo blindado como arma. Potenciado por su armadura y
los maisculos mejorados del hermano de batalla, el impacto
de semejante carga es como ser golpeado por un thunderbolt
Cuando el hermano de batalla realiza una accién de carga,
primero hace un ataque desarmado (consulta la pagina 247)
contra cada oponente a quien esté cargando. Esto representa
a la mole blindada del personaje estrellindose contra el
enemigo. Este ataque también tiene la posibilidad de derribar
al oponente del mismo modo que si el hermano de batalla
hubiera usado la accién derribar (consulta la pagina 241).
Cuando se haya resuelto este ataque, el hermano de batalla
puede usar su ataque normal por cargar. Si el hermano
de batalla carga contra una horda, causa 1d5+1 ataques
desarmados contra la horda.
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CARGA FRENETICA

El personaje ha aprendido a emplear toda su fuerza en el
momento de lanzarse al combate. Cuando el personaje realiza
una carga, gana una bonificacién de +20 en lugar de +10.

CAVIDAD OCULTA

La carne del personaje o sus afladidos mecanicos ocultan un
pequeflo compartimento. Este puede ser un bolsillo oculto bajo
un pliegue de carne o una pequefia cimara situada entre sus
accesorios mecanicos. El personaje puede ocultar un objeto no
mas grande que su propio puiio en esta cavidad. Descubrir este
compartimento requiere tener éxito en una tirada Complicada
(-10) de Buscar. Si se una un auspex o un escaner médico, la
dificultad de la tirada se reduce a Ordinaria (+10).

CAZADOR DE ALIENIGENAS

Los alienigenas son una amenaza constante para el Imperio,
y el personaje ha jurado limpiar la galaxia de su siniestra
presencia. Aunque es consciente de que semejante labor se
encuentra fuera de su alcance individual, el personaje confia
en que la sangre xenos que derrame ayude en la futura
victoria del Emperador contra sus mdis odiados enemigos.
El personaje gana una bonificaciéon de +10 a sus tiradas de
Habilidad de Armas y +2 al dafio con armas cuerpo a cuerpo
al combatir contra alienigenas.

CLAMAR VENGANZA

Requisitos: Empatia 40, Adeptus Astartes

Cuando un marine espacial cae en batalla, uno de sus
hermanos de batalla puede inspirar a aquellos que quedan
para honrar a su camarada caido. Cuando otro miembro de
la unidad muera o quede fuera de combate, el hermano de
batalla puede emplear una accién completa y gastar un punto
de destino para alentar a sus hermanos restantes a vengar a
su camarada caido. El personaje puede alzar su arma y hacer
un juramento de odio, o recitar un cantico de venganza. No
importa como sea interpretado, su accion restaura la cohesion
de los hermanos de batalla y todos aquellos en su rango de
apoyo a su valor inicial.

COMBATE CON DOS ARMAS

Requisitos: Habilidad de Armas 35 o Habilidad de
Proyectiles 35, Agilidad 35

Grupo de talentos: A distancia, cuerpo a cuerpo

Tras afios de entrenamiento el personaje es capaz de usar
un arma en cada mano cuando es necesario. Cuando estd
armado con dos armas del mismo tipo, el personaje puede
emplear una accién completa para atacar con las dos. Ambas
tiradas para atacar sufren una penalizacién de -20 (consulta el
Capitulo VIII: Combate para mas detalles sobre combatir
con dos armas). El personaje debe poseer Combate con dos
armas (c/c) y Combate con dos armas (a distancia) si desea
usar un arma de fuego en una mano y un arma cuerpo a
cuerpo en la otra.

CONDUCTO DISFORME

Requisitos: Voluntad 50, Factor psiquico, Imperturbable

El puro poder mental del personaje le permite canalizar
inmensas cantidades de energia disforme. Al lanzar un poder
sobrecargado, puede sumar +1 a su factor psiquico y reducir
en -10 cualquier tirada en la tabla de fenémenos psiquicos.

CONOCIMIENTO INFUSO

Requisitos: Inteligencia 40

El personaje ha sido imbuido con una gran cantidad de
conocimientos, ya sea mediante técnicas de refuerzo punitivo
o mediante métodos arcanos mantenidos en secreto por los
guardianes de la tecnologia y el conocimiento. El personaje
considera todas las habilidades de Saber académico y Saber
popular como habilidades bésicas. Este talento también
proporciona una bonificacién de +10 a cualquier tirada de
Saber académico o Saber popular en la que el personaje ya
posea la habilidad.

CONTRAATAQUE

Requisitos: Habilidad de Armas 40

Las veloces respuestas del personaje a los ataques del enemigo
son mortalmente elegantes e invisibles como el viento. Tras
parar con éxito el ataque de un oponente, el personaje puede
realizar inmediatamente un ataque con una penalizacion de
-20 contra ese oponente como accion libre, empleando el
mismo arma que usd para parar su ataque.

CoORAJE

Tras numerosas experiencias en situaciones horripilantes, el
miedo ya no domina los actos del personaje. El personaje se
vuelve inmune a los efectos del miedo y el acobardamiento,
pero debe superar una tirada de Voluntad para retirarse de un
combate cuerpo a cuerpo o escapar.

DANZA ASESINA

Requisitos: Agilidad 40, Acrobacias

La agilidad y habilidad marcial del personaje le transforman
en un torbellino de muerte en el campo de batalla. Tras realizar
un ataque cuerpo a cuerpo, una tirada de Acrobacias permite
al personaje moverse la mitad de su movimiento normal como
una accién libre. Los oponentes no reciben ataques gratuitos
como resultado de este movimiento. El personaje solo puede
moverse de este modo una vez por asalto.

DEBER HASTA LA MUERTE

Requisitos: Voluntad 45
La voluntad o la fe del personaje pueden mantenerlo en pie
cuando su cuerpo le falla. El personaje ignora el efecto de

las heridas, la fatiga y el aturdimiento durante el combate.
Este talento no previene el dafio, pero permite al personaje

ignorar temporalmente sus efectos mientras dure el combate.
La muerte atin le afecta con normalidad. ;
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DEFENSA INCONDICIONAL

Requisitos: Adeptus Astartes

El hermano de batalla permanece indémito, como si estuviera
hecho de hierro y roca contra el cual sus enemigos se rompen
como las olas contra un acantilado. El hermano de batalla
puede gastar un punto de destino como una acciéon completa
para adoptar la Defensa incondicional. En esta condicion, el
personaje no puede moverse o esquivar, pero puede realizar
una parada contra cada ataque cuerpo a cuerpo que reciba,
incluso si supera su cantidad habitual de reacciones, pero no
puede efectuar mas de una parada por ataque, y todo el dafio
sufrido se reduce en -2. Ademas, los enemigos no obtienen
beneficios por superar en namero al hermano de batalla en
combate cuerpo a cuerpo. Estos efectos permanecen hasta
que el hermano de batalla decida abandonar la Defensa
incondicional o hasta que sea incapaz de seguir luchando.

DESARMAR

Requisitos: Agilidad 30

El personaje puede arrancar las armas de las manos de sus
oponentes mediante una elaborada técnica o por fuerza bruta.
En combate cuerpo a cuerpo, el personaje puede emplear una
accién completa para desarmar a su enemigo mediante una
tirada enfrentada de Habilidad de Armas. Si tiene éxito, el
enemigo deja caer su arma. Si ademis el personaje obtiene 3+
niveles de éxito, puede ademas empuiiar el arma arrebatada.

DESCARGA DE LUMEN

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

Uso del talento: Media accion de ataque

La energia fluye por la bobina de potencia del personaje a
través de una red de inductores contenidos en su carne. Esto
le permite canalizar su energia en sus impactos en combate
cuerpo a cuerpo mediante una tirada con éxito de Habilidad de
Armas o Apresamiento. La descarga de lumen causa 1d10+3
puntos de dafio de Energfa con la propiedad Conmocionadora.
El personaje debe superar una tirada de Resistencia al usar esta
habilidad para no ganar un nivel de fatiga.

DESENFUNDADO RAPIDO

El personaje ha practicado tan frecuentemente con sus armas
que estas saltan a sus manos con un simple pensamiento.
El personaje puede preparar un arma con una accién libre,
siempre que se trate de una pistola, un arma basica o un arma
cuerpo a cuerpo que se empufie con una sola mano.

DESGARRADOR DE CARNE

Requisitos: Adeptus Astartes

El hermano de batalla siente predileccién por el dafio masivo
causado por armas sierra y otras armas que destrozan la
carne de sus enemigos. Al causar dafios con un arma cuerpo
a cuerpo con la propiedad Desgarradora, el personaje tira un
dado adicional en la tirada de dafio y escoge el resultado mas
alto. En el caso de las armas que normalmente poseen mas de
un dado de dafio, el personaje solo afiade un dado adicional
(no uno por cada dado que el arma tuviera originalmente).

EjEMPLO

Averrus, un marine de asalto de los guardianes de la muerte, ataca
a un tirdnido hormagante con su espada sierra. Como la espada
sierra de Averrus posee la propiedad Desgarradora, se beneficia
por el talento Desgarrador de carne. Averrus tira 3d10 para
calcular el dafio (obteniendo como resultado 9, 2 y 5) -y conserva
el mejor resultado (9).

DESVIAR PROYECTIL

Requisitos: Agilidad 50

Las armas del personaje se mueven a tal velocidad que pueden
desviar las armas arrojadizas y los disparos de armas primitivas.
El personaje puede emplear una reaccion para parar un ataque
a distancia realizado con un arma primitiva o arrojadiza.

DIFiCcIL DE MATAR

Requisitos: Voluntad 40

Por pura fuerza de voluntad o una tenacidad inquebrantable,
el personaje se niega a cruzar el umbral del mas alld. Cuando
el personaje sufre desangramiento, puede repetir la tirada
para evitar la muerte.




e I

} oo AT Tt it

o] ': 'I,.‘.'

DISCIPLINA FERREA

Requisitos: Voluntad 30, Mando

El personaje no adula a sus subordinados ni los motiva
mediante amabilidad. La lealtad ejemplar y liderazgo severos
del personaje les impulsa. Si el personaje es visible para sus
seguidores, ya sea en persona, mediante un vocotransmisor
o una pictopantalla, ellos pueden repetir las tiradas fallidas
de Voluntad para resistir el miedo y el acobardamiento.
Disciplina férrea puede afectar a tantos objetivos como la
bonificacion de Voluntad del personaje, y estos deben estar
bajo sus 6rdenes. Los PJs pueden beneficiarse de Disciplina
férrea si este talento lo usa el lider oficial del grupo.

DISPARO DOBLE

Requisitos: Agilidad 40, Combate con dos armas (Proyectiles)
El personaje posee tal habilidad con las armas de proyectiles
que puede impactar con dos disparos exactamente en el mismo
punto. Mientras esté armado con dos pistolas, el personaje
puede disparar ambas a la vez como accién completa. Se
realiza solo una tirada de Habilidad de Proyectiles, y si tiene
éxito el personaje golpea a su objetivo con ambos disparos.
Ya que el personaje estd disparando ambas armas en un solo
ataque, si realiza una accién de apuntado antes de disparar
ganara la bonificacién normal de +10 o +20 a la tirada de
HP, y una mira laser montada sobre cualquiera de las armas
también proporciona una bonificaciéon de +10. El personaje
no sufre la penalizacién habitual de -20 a su Habilidad de
Proyectiles por empuiiar dos armas. Si el ataque impacta, el
blindaje del objetivo se aplica normalmente a ambos ataques,
pero la bonificacion de resistencia solo reduce una vez el dafio
combinado de ambos impactos. Una sola tirada de Esquivar
permite al objetivo evitar ambos disparos.

DiSPARO EN MOVIMIENTO

Requisitos: Habilidad de Proyectiles 40, Agilidad 40

La destreza del personaje con armas a distancia es tal que
puede disparar con precision sin necesidad de mantener el
ojo en el punto de mira. Como accién completa, el personaje
puede moverse su movimiento completo y realizar un Gnico
ataque a distancia. Este ataque solo puede ser un tnico
disparo, no una rifaga.

Di1SPAROS INDEPENDIENTES

Requisitos: Habilidad de Proyectiles 50

El personaje ha desarrollado su vision periférica y percepcion
espacial hasta el punto en que es capaz de disparar en dos
direcciones en una fraccién de segundo. Al disparar dos armas
como parte de una sola accidn, los objetivos no necesitan
encontrarse separados por menos de 10m de distancia.

DISPARO INFALIBLE

Requisitos: Habilidad de Proyectiles 40

El personaje conoce los puntos débiles de cada armadura
y cada material, y posee la capacidad de asegurarse de que
cada disparo acierta exactamente donde causard mas dafio.
El personaje suma +2 al dafio causado con armas a distancia.

Dotabpo

Grupo de talentos: Cualquier habilidad

El personaje posee aptitudes con cierta habilidad en particular.
Elige una de las habilidades del personaje, el personaje gana
una bonificacién de +10 a las tiradas de esa habilidad.

DURO DE PELAR

Requisitos: Resistencia 40

El personaje es capaz de soportar heridas que habrian dejado
fuera de combate a un hombre corriente. Cuando el personaje
sufra dafios criticos, divide el resultado a la mitad.

Ejemplo: Agamenon recibe una grave herida de un
guerrero tiranido. Tras reducir el dafio por su blindaje y la
bonificacion de Resistencia, el impacto de las garras afiladas
aun le causan 8 puntos de dafio. Desafortunadamente, ha
sido un combate dificil para Agamenon y solo le quedan 4
heridas, lo que normalmente le dejaria con 4 puntos de dafio
critico. Sin embargo, ya que posee el talento Duro de pelar,
solo recibe 2 puntos de dafio critico.

EN LAS PUERTAS DEL INFIERNO

Requisitos: Disciplina férrea

El personaje inspira una total lealtad y devocién en sus
seguidores, por la que le seguirian incluso al interior de un
vortice de la disformidad en Las Fauces o en un abordaje
contra corsarios eldar. En combate, mientras el personaje
sea visible, sus seguidores son inmunes al miedo y el
acobardamiento.

ENEMIGO

Grupo de talentos: Adeptus Arbites, Adeptus Astra
Telepathica, Adeptus Astartes, Adeptus Mechanicus, Adepta
Sororitas, Adeptus Titanicus, Administratum, Armada
Imperial, Astrépatas, Capitanes cartografos, Comerciantes
independientes, Eclesiarquia, Gobernantes planetarios,
Guardia Imperial, Inquisicién, Navegantes, Oficio
Asesinorum, FDP, Schola Progenium, Scholastica Psykana
Opuesto a Buena reputacién. El personaje es despreciado por
una organizacién o grupo de individuos. El personaje sufte
una penalizacién adicional de -10 a las tiradas de Empatia al
tratar con este grupo, que se acumula con la penalizacién del
talento Rival para un total de -20.

El DJ y el jugador pueden ponerse de acuerdo para -
conceder este talento cuando sea apropiado para la aventura
o la campafia. Este talento puede ser eliminado mediante una b
mejora de élite y la aprobacién del DJ, si el personaje se ha )

redimido ante el grupo en cuestion.

TALENTOS Y RASGOS
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ENTRENAMIENTO CON ARMA EXOTICA

Grupo de talentos: Todas las armas exdticas

El personaje se ha entrenado en el uso de un tipo
particularmente extrafio de arma, permitiéndole emplear un
armamento apenas visto. Las armas que requieren este talento
aparecen indicadas en su descripcion individual. Las tiradas
de Habilidad de Armas o Habilidad de Proyectiles usando un
arma con la que el personaje no posee entrenamiento sufren
una penalizacion de -20.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS
ARROJADIZAS

Grupo de talentos: Universal

El personaje ha recibido entrenamiento con un grupo de
armas arrojadizas, y puede usarlas sin penalizacién. El grupo
Universal incluye las armas de conmocién, energfa, primitiva,
y sierra. Las tiradas de Habilidad de Proyectiles con armas
en las que el personaje no tenga entrenamiento sufren una
penalizacién de -20.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS ASTARTES

Requisitos: Adeptus Astartes

Los hermanos de batalla del Adeptus Astartes invierten
afios en el entrenamiento con toda clase de armas. Para el
momento en que un hermano de batalla entra al servicio
de una escuadra, no solo habra entrenado el uso de armas
pesadas y cuerpo a cuerpo, sino que las habrd usado en
innumerables campos de batalla. El hermano de batalla
puede utilizar armas arrojadizas, bélter, fusién, lanzadores,
lanzallamas, laser, plasma, primitivas (de proyectiles y c/c),
proyectil sélido, sierra de cualquier clase sin penalizacion.
En esencia las Gnicas armas que un hermano de batalla no
sabe usar son las armas exéticas, para las que debe adquirir
entrenamiento individualmente.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS BASICAS

Grupo de talentos: Bolter, fusion, lanzador, laser, plasma,
primitiva, proyectil sélido y universal

El personaje ha recibido entrenamiento con un grupo de armas
basicas, y puede usarlas sin penalizacién. El grupo Universal
incluye las armas bdlter, fusion, lanzador, laser, plasma, y
proyectil sélido. Las tiradas de Habilidad de Proyectiles con
armas en las que el personaje no tenga entrenamiento sufren
una penalizacion de -20.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS CUERPO A
CUERPO

Grupo de talentos: Conmocion, energfa, primitiva, sierra,
universal

El personaje ha recibido entrenamiento con multitud de
armas cuerpo a cuerpo, y puede usarlas sin penalizacion.
El grupo Universal incluye los grupos conmocion, energia,
primitiva y sierra. Las tiradas de Habilidad de Armas con
armas en las que el personaje no tenga entrenamiento sufren
una penalizacion de -20.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS
LANZALLAMAS

Grupo de talentos: Universal
La visién del flujo de prometio ardiente regocija el corazén
del explorador e inspira temor sobre sus enemigos. El
personaje ha dominado el uso de una gran variedad de armas
lanzallamas. Este talento engloba todas las armas no exdticas
con la propiedad Lanzallamas.

ENTRENAMIENTO CON ARMAS PESADAS

Grupo de talentos: Bolter, fusion, lanzadores, laser, plasma,
primitivas y proyectil s6lido

El personaje puede usar algunas de las armas mas devastadoras
en el campo de batalla. El personaje puede usar el grupo
de armas seleccionado, eligiendo un nuevo grupo cada
vez que adquiera este talento. Las tiradas de Habilidad de
Proyectiles usando un arma con la que el personaje no posee
entrenamiento sufren una penalizacién de -20.




ENTRENAMIENTO CON PISTOLAS

Grupo de talentos: Bolter, fusion, lanzador, laser, plasma,
primitiva, proyectil s6lido y universal

El personaje ha recibido entrenamiento con multitud de
pistolas, y puede usarlas sin penalizacion. El grupo Universal
incluye las armas bolter, fusion, lanzador, laser, plasma, y
proyectil sélido. Las tiradas de Habilidad de Proyectiles con
armas en las que el personaje no tenga entrenamiento sufren
una penalizacion de -20.

ENTRENAMIENTO DE LOS
GUARDIANES DE LA MUERTE

Requisitos: Adeptus Astartes, miembro de los guardianes de
la muerte

Todos los marines espaciales guardianes de la muerte
confirman automaticamente cualquier resultado de furia
virtuosa (consulta la pagina 247) contra enemigos
alienigenas sin necesidad de repetir las tiradas de Habilidad
de Proyectiles o Habilidad de Armas.

EQUIPO PREDILECTO

Una herramienta de guerra ha servido a los hermanos de
batalla en incontables victorias, y siempre han contado con
ella a su lado. Elige un objeto del arsenal (salvo municion
inusual) con un coste de solicitud de 20 o menos. Este coste
limite puede incluir accesorios y/o modificadores a la calidad
del objeto. (Por ejemplo, un lanzallamas de la mejor calidad).
Este objeto estd permanentemente en posesion del hermano
de batalla sin necesidad de solicitarlo, a todos los efectos se
vuelve parte de su equipo estandar. El personaje debe reunir
todos los requisitos de renombre necesarios para poseer el
objeto. Un hermano de batalla puede adquirir este talento
en multiples ocasiones segln aparezcan en las mejoras de
su carrera profesional. En cada ocasién, anota el nombre
del objeto junto al talento, por ejemplo, Equipo predilecto
(Lanzallamas de la mejor calidad).

Equiro PREDILECTO (HEROICO)

Grupo de talentos: Armas, Blindajes, Equipo de guerra
(incluye servidores) y Reliquias

Al hermano de batalla se le ha confiado una armadura
artesanal, una reliquia de los marines espaciales, un arma
de manufactura experta, u otro tipo de herramienta rara
y prestigiosa del Adeptus Astartes. Elige un objeto del
arsenal (salvo municién inusual) con un coste de Solicitud
de 70 o menos. Este coste limite puede incluir accesorios
y/o modificadores a la calidad del objeto. Este objeto esta
ahora en posesion del hermano de batalla sin necesidad de
solicitarlo, y a todos los efectos se vuelve parte de su equipo
estandar. El personaje debe reunir todos los requisitos de
renombre necesarios para poseer el objeto. Un hermano de
batalla puede adquirir este talento en mdaltiples ocasiones
seglin aparezca en las mejoras de su carrera profesional. En
cada ocasion, anota el nombre del objeto junto al talento, por
ejemplo, Equipo predilecto (Lanzallamas de la mejor calidad).

EQuipro PREDILECTO (MAESTRO)

Requisitos: Equipo predilecto para el objeto elegido

El hermano de batalla ha forjado un vinculo con su equipo de
guerra, y puede realizar hazafias impresionantes con él. El coste
de solicitud maximo de su equipo predilecto aumenta hasta
40. En el momento de adquirir este talento puedes escoger
accesorios adicionales para tu equipo predilecto, o reemplazarlo
por un nuevo equipo predilecto de hasta 40 puntos de solicitud.
Escoge un efecto de la tabla inferior y aplicalo cuando el
personaje se encuentre dotado con su equipo predilecto.

TasLa 4-2: EQuipo PREDILECTO (ITIAESTRO)
Efecto Se aplica a
Sabes como obtener el mayor beneficio de tu arma.

. Armas
Ganas +10 a las tiradas de ataque con este arma.
Tus defensas se muestran a su nivel optimo al llevar T
: h Blindajes
esta armadura. Suma +10 a las tiradas de Esquivar.
Tu afinidad con este dispositivo te sirve dentro .
. . Equipo de

y fuera del campo de batalla. Repite las tiradas

. . guerra
fallidas para usar este objeto.
El espiritu maquina es tan fiable como lo es Cuhladicl
cualquier hermano de batalla. Ganas +1 a la 4

- objeto

cohesion.
Tu espiritu maquina guardidan te ayuda a Cualquier
adelantarte a tus enemigos. Ganas +2 a iniciativa. ~objeto
La fe en tu equipo de batalla incentiva tu moral. Cualquier
Ganas +5 a tus tiradas de Voluntad. objeto

ESPECIALIZACION CON ARMAS ASTARTES

Requisitos: Adeptus Astartes, Entrenamiento con armas
Astartes

Un marine espacial es un maestro de las herramientas de
guerra, pero mediante una extensa practica y afinidad puede
alcanzar semejante nivel de dominio con un tipo particular de
armas que se vuelve una herramienta de destruccién perfecta.
Al adquirir este talento se debe elegir un tipo especifico de
armas, por ejemplo, Bolter (pistolas) o ¢/ c (sierra). Este talento
puede ser adquirido varias veces para diferentes armas. El
hermano de batalla no puede sufrir una penalizacién superior
a -30 cuando use un arma englobada por este talento.

ESTABILIZADORES SANGUINEOS

La antigua y bendita tecnologia del mechanicus corre por las
venas del personaje. Estas mintsculas maquinas reparan las
heridas menores y aceleran la curacién. Al aplicar cuidados
médicos, las heridas del personaje solo se consideran heridas
leves y el personaje se recupera a un ritmo acelerado,
eliminando 2 puntos de dafio al dia.




ESTRUCTURA BIONICA MEJORADA

Requisitos: Mecanizado

La ya impresionante estructura corporal del personaje ha
sido reforzada con un giroscopio guiado por un sistema de
apuntado vinculado al espiritu maquina. El personaje gana
el rasgo Estabilizacion automatica (consulta la pagina 135).

Eunuco

Mediante cirugia y tratamientos quimicos o por pura fuerza
de voluntad, el personaje se ha inmunizado contra las
tentaciones mundanas. Los intentos de seduccién contra el
personaje fallan automdticamente, y las tiradas de Carisma
aumentan su dificultad en un nivel. Adquirir este talento
también hace ganar al personaje un punto de locura.

Evasivo

Requisitos: Agilidad 40, Esquivar

El personaje puede apartar su cuerpo de la trayectoria de un
ataque, haciendo que solo corte el aire. El personaje puede
realizar una esquiva adicional por asalto. A todos los efectos
este talento concede al personaje una segunda reaccién que
solo puede ser usada para Esquivar, permitiendo realizar 2
esquivas en un dnico asalto. Sin embargo, el personaje solo
puede intentar una esquiva contra cada ataque.

EXPERTO EN ARMADURAS

Requisitos: Tecnomarine

Las mas sofisticadas armaduras y més resistentes escudos son
todos productos de los seguidores del dios maquina, basados
en los renombrados y antiguos disefios del glorioso pasado
del hombre. Tras afios de entrenamiento, un tecnomarine
puede aprender a mejorar estas protecciones, o usarlas en
su forma 6ptima. El tecnomarine aumenta en +2 los puntos
de blindaje de cualquier armadura que lleve para todas las
localizaciones que normalmente cubre ese blindaje siempre
que disponga de al menos una hora cada dia para bendecirlo
y prepararlo. Esta bonificacion se aplica solo a los blindajes
que lleve el tecnomarine.

FAcTOR PsiQuico

El personaje es un psiquico; su poder en términos de juego
se mide en una escala de 1 a 10, donde Factor psiquico 1
es el minimo digno de la atencién de la Scholastica Psykana
y las naves negras, y un factor de 10 representa el maximo
potencial humano. Un bibliotecario comienza con Factor
psiquico 3, como se explica en la pagina 72 del Capitulo
II: Especialidades. Consulta en el Capitulo VI: Poderes
psiquicos las reglas detalladas sobre esta habilidad. Aumentar
el Factor psiquico de un personaje representa que el potencial
psiquico de ese personaje crece volviéndose atin mas poderoso.
Un personaje puede adquirir este talento varias veces. Cada vez
que se adquiere este talento, el Factor psiquico del personaje
- aumenta en 1. Aumentar el Factor psiquico en DEATHWATCH no

FAVORECIDO POR LA DISFORMIDAD

Requisitos: Voluntad 35
Al provocar un fenémeno psiquico, el personaje puede tirar
dos veces en la tabla y conservar el resultado mas favorable.

FE INQUEBRANTABLE

La confianza del personaje en el Emperador es tan fuerte
que el personaje puede plantar cara a cualquier peligro. El
personaje puede repetir cualquier tirada fallida de Voluntad
para evitar los efectos del Miedo (consulta la pagina 279).

FORMACION DE COMBATE

El personaje ha preparado a sus camaradas para estar alerta
contra el peligro, planeando sus acciones contra posibles
contingencias. Antes de calcular la iniciativa, todos los miembros
del grupo pueden elegir usar la bonificacién de Inteligencia del
personaje en lugar de su propia bonificacién de Agilidad.

FUEGO PURIFICADOR

Requisitos: Entrenamiento con armas basicas (Lanzallamas)
o equivalente.

El personaje es capaz de controlar el flujo de prometio
como ningan otro, manipulando las llamas como si estas
obedecieran su voluntad. Los objetivos de los ataques del
personaje con un arma lanzallamas reciben una penalizacién
de -20 a sus tiradas de Agilidad para evitar sus efectos, y
al atacar a un enemigo con el rasgo Horda, el nimero de
impactos sobre la horda aumenta en +1d5.

FURIA ASESINA

El temperamento y pasiéon del personaje hierven bajo la
superficie de su psique, mantenidosaraya por sumente racional,
pero liberados cuando es necesario. Si el personaje emplea una
accién completa en alimentar su ira—flagelandose, tomando
drogas o por otros medios—en su préximo asalto entrard en
un estado de furia incontrolable ganando una bonificacién de
+10 a su Habilidad de Armas, Fuerza, Resistencia y Voluntad,
pero sufriendo una penalizacién de -20 a su Habilidad de
Proyectiles e Inteligencia. El personaje debe atacar al enemigo
mas cercano en combate cuerpo a cuerpo si es posible. Si
no se encuentra enzarzado en combate, debe moverse hacia
el enemigo y entrar en combate si es posible. El personaje
no realizard acciones obviamente suicidas, como arrojarse
de un edificio para cargar contra alguien en el suelo, pero
realizard cualquier accidén con una oportunidad razonable de
provocar un enfrentamiento cuerpo a cuetpo con el enemigo
mas cercano. Durante la furia asesina, el personaje es inmune
al miedo, acobardamiento, aturdimiento, los efectos de la
fatiga y no puede parar ataques, retirarse o huir. El personaje
permanecera en furia asesina durante el resto del combate. A
menos que el personaje posea un talento que se lo permita, no
podra usar técnicas psiquicas durante la furia asesina. Algunas
criaturas se encuentran permanentemente en furia asesina, y
otras pueden entrar y salir de este estado a voluntad.




FURIA DE COMBATE

Requisitos: Furia asesina

Su extensa experiencia y voluntad indomables permiten al
personaje dominar a la bestia de su interior, dirigiendo su
rabia mientras mantiene serena su mente. El personaje es
capaz de parar durante la Furia asesina.

FURIA MENTAL

Requisitos: Furia asesina

Lalocura y odio del personaje abren su mente a la disformidad,
lo que permite al personaje usar sus poderes con la poca
concentracion que puede reunir. El personaje es capaz de usar
sus poderes psiquicos normalmente durante la Furia asesina.

(GOLPE DEMOLEDOR

Requisitos: Adeptus Astartes

El hermano de batalla realiza un tinico golpe con tal ferocidad
que destroza el blindaje y aplasta la carne al impactar. Cuando
el hermano de batalla realiza la maniobra ataque total con
un Gnico arma cuerpo a cuerpo, puede sumar la mitad de su
bonificacion de Fuerza a la penetracion de blindaje del arma.
El ataque también obtiene la propiedad Conmocionadora
para representar la potencia del impacto.

(GOLPE DOBLE

Requisitos: Agilidad 40, Combate con dos armas (c/¢)

La habilidad del personaje con armas cuerpo a cuerpo le
permite realizar dos ataques simultineos para maximizar el
dafio. Cuando empufia dos armas cuerpo a cuerpo, el personaje
puede atacar con ambas al mismo tiempo con una accidén
completa realizando una sola tirada de Habilidad de Armas.
Si la tirada tiene éxito, el personaje impacta al objetivo con
ambas armas. Ya que el personaje estd usando ambas armas
en un solo ataque, si realiza una accién de apuntado antes
de atacar ganara la bonificacién normal de +10 o +20 a la
tirada de HA. El personaje no sufre la penalizacion habitual
de -20 a su Habilidad de Armas por empufiar dos armas. Si el
ataque impacta, el blindaje del objetivo se aplica normalmente
a ambos ataques, pero la bonificacion de resistencia solo reduce
una vez el dafio combinado de ambos impactos. Una sola tirada
de Esquivar o parar permite al objetivo evitar ambos golpes.

(GOLPE INFALIBLE

Requisitos: Habilidad de Armas 30

El personaje tiene cierto control sobre donde lograra asestar
sus golpes. Al determinar la localizacién de impacto para un
ataque cuerpo a cuerpo, el personaje puede usar la tirada de
dados o invertir el resultado, eligiendo la localizaciéon que
prefiera. Por ejemplo, si Cassus obtiene un 37 al impactar a
un hereje del Caos, este ataque normalmente impactaria en la
pierna derecha, pero como posee el talento Golpe infalible,
podria escoger golpearle en el torso (73).

(GOLPE MORTAL

Requisitos: Adeptus Astartes

Los marines espaciales se encuentran entre los guerreros mas
mortiferos de la galaxia, y han aprendido cémo sacar obtener
la maxima potencia de sus golpes. Al realizar la accion ataque
total, un marine espacial puede gastar un punto de destino
(antes de hacer ninguna tirada de dados) para que sus ataques
durante ese asalto sean imposibles de parar o esquivar.

(GOLPE MORTIFERO

Requisitos: Fuerza 40

El personaje posee la capacidad de concentrar toda la fuerza
de su cuerpo en sus ataques de combate cerrado. El personaje
suma +2 al dafio causado por sus ataques con armas cuerpo
a cuerpo.

(GOLPE PRECISO

Requisitos: Habilidad de Armas 40, Golpe infalible

El brazo, los sentidos y el arma del personaje parecen trabajar
unidos, asestando los golpes exactamente donde pretendia Al
realizar un ataque localizado con un arma cuerpo a cuerpo, el
personaje no sufre la penalizacion habitual de -20.

(GGUERRERO DESARMADO

Requisitos: Habilidad de armas 35, Agilidad 35

Debido a un extenso entrenamiento en combate desarmado,
los ataques sin armas del personaje causan 1d10-3+BF dafio
de Impacto en lugar de 1d5-3. Gracias a su entrenamiento
avanzado contra enemigos armados y desarmados, el
personaje ya no se considera desarmado, como se explica
en la pagina 247, al realizar ataques contra sus oponentes
armados. Los ataques sin armas del personaje atin se considera
que poseen la propiedad Primitiva.




HONOR EJEMPLAR

Requisitos: Adeptus Astartes

El hermano de batalla representa todas las virtudes del
Adeptus Astartes hasta el punto de que su presencia puede
inspirar a sus hermanos a combatir incluso en batallas donde
la derrota parece segura. El hermano de batalla puede gastar
un punto de destino como una accién libre para recuperar
una cohesién igual a su bonificaciéon de Empatia. Este efecto
puede usarse una vez por asalto.

IMITADOR

Mediante sintetizadores de voz, practica, o una capacidad
innata, el personaje es capaz de imitar con precisién otras voces.
El personaje debe estudiar el patrén de voz de su objetivo
durante al menos una hora para realizar una imitacioén creible,
y ambos deben hablar el mismo idioma. El personaje no puede
copiar con precision la voz de un xenos debido a la diferencia
en su fisiologia y las sutiles complejidades de las lenguas
alienigenas. Los interlocutores del personaje deben superar una
tirada Complicada (-10) de Escrutinio para darse cuenta
del engafio. Si el personaje estudi6 la voz desde grabaciones
de audio o sistemas de comunicaciones en lugar de hacerlo en
persona la dificultad de la tirada se reduce a Moderada (+0).
Este engafio falla automaticamente si su interlocutor puede ver
claramente que no es la persona a quien esta imitando.

IMPAVIDO

Requisitos: Voluntad 30

Los largos viajes del personaje le han mostrado maravillas y
horrores mas alla de la comprension de la mayoria. La galaxia
le ha arrojado lo peor, y el personaje se ha resistido a apartar
la mirada. Los eventos mundanos, desde rostros desfigurados
por la muerte hasta abominaciones xenos, no le hacen ganar
puntos de locura ni realizar tiradas de miedo. Los terrores de
la disformidad atn afectan al personaje normalmente.

IMPERTURBABLE

Requisitos: Voluntad 30, Resistencia a (Poderes psiquicos)
El condicionamiento mental del personaje lo protege contra
ataques psiquicos. El personaje puede repetir las tiradas
fallidas de Voluntad para resistir cualquier poder psiquico que
afecte a su mente. Los poderes psiquicos que tengan un efecto
fisico, como telequinesis, no son afectados por este talento.

IMPLANTE LOGICO

Los procesadores l6gicos del personaje funcionan a una
velocidad sobrenatural, filtrando las emociones y permitiendo
al personaje analizar y anticipar las acciones a su alrededor.
Empleando su reaccién durante un asalto, el personaje puede
realizar una tirada de Competencia tecnolégica para usar este
talento. El personaje gana una bonificacion de +10 a todas
sus tiradas de Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles
- hasta su siguiente turno. El personaje debe superar una tirada
- después de usar este talento para no ganar un nivel de fatiga.

INSPIRAR IRA

Requisitos: Empatia 30

El personaje sabe exactamente que decir para incitar a
individuos o grupos en una furia violenta. La retérica del
personaje le concede una bonificaciéon de +20 a las tiradas
de interaccion para inspirar odio o ira, y este talento duplica
el nimero de individuos afectados. Este talento puede
combinarse con Orador experto para aumentar atin mds el
nimero de individuos afectados.

INSTRUIDO EN EL BOLTER

Requisitos: Entrenamiento con armas Astartes

La habilidad del Adeptus Astartes con bolteres de toda
clase puede ser pulida mediante la prictica en combate,
permitiendo a los marines espaciales desatar a sangte fria una
devastadora lluvia de proyectiles que aniquile a sus enemigos
como el tajo de una guadafia. Al disparar con cualquier arma
bélter una rafaga automatica o semiautomatica, el hermano
de batalla puede aumentar su cadencia de disparo en +1 (esta
bonificacion se aplica a cualquier arma bélter empufiada por
el marine espacial, de modo que si dispara mas de un arma
bélter al mismo tiempo, la bonificacién se aplicara a ambas
armas). Este talento solo se aplica a las armas personales,
y no tiene efecto sobre armas estacionarias o montadas en
vehiculos.

INVOCACION FERRICA

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus, Atraccién
férrica

El personaje puede atraer objetos metalicos hasta sus manos
del mismo modo que mediante atraccidén férrica. El objeto
debe pesar como maximo tantos kg como el doble de la
bonificacion de Voluntad del personaje, y debe encontrarse
a menos de 40m de distancia. Usar este talento emplea una
accién completa y requiere superar una tirada de Voluntad.

LA CARNE ES DEBIL

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus
El cuerpo del personaje ha sufrido significativas sustituciones
bidnicas hasta el punto en que es mas miquina que hombre.
Este talento concede al personaje el rasgo Maquina (consulta
la pagina 136) con tantos puntos de blindaje como el
nimero de veces que se adquiera este talento. El personaje
puede adquirir este talento varias veces de acuerdo a su
carrera profesional. En este caso, anota el nimero de veces
que se ha adquirido este talento, por ejemplo, La carne es
débil 3.

Los puntos de blindaje ganados por este talento se suman
al blindaje que pudiera llevar el personaje, y se consideran
blindaje no primitivo.




LETANIA DE ODIO

Requisitos: Odio (cualquiera)

La creencia del personaje en la justificacion de su odio esta
tan arraigada que puede inspirar el mismo odio en sus aliados.
Como accion completa, el personaje puede hacer una tirada
de Carisma para extender los efectos de su talento Odio a sus
aliados cercanos. Si tiene éxito, concede una bonificacién de
+10 a las tiradas de HA a tantos aliados como su bonificacion
de Empatia al combatir contra los objetivos de su odio. Si
tiene éxito, los efectos duran hasta el final del encuentro.

LEVITACION MAGNETICA

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

El personaje ha demostrado su devocién al Dios Maquina al
extender sus bobinas antigravedad a través de cada porcién
de su cuerpo. Usando media accidn, el personaje puede flotar
a 20-30 centimetros del suelo tantos minutos como 2d10
mas la bonificacién de Resistencia del personaje. El personaje
debe emplear media accion cada asalto para mantener este
rito, pero cualquier accion de movimiento le permite moverse
a su ratio de movimiento corriendo. El personaje puede anular
el dafio por una caida siempre que este rito esté activo cuando
el personaje alcance el suelo. El uso de este talento consume
el 50% de la energia almacenada en la bobina de potencia.

L1uviA DE PLOMO

Requisitos: Adeptus Astartes.

Al enfrentarse a una masa de enemigos, la potencia de fuego
del hermano de batalla es desplegada en patrones precisos y a
un ritmo bien entrenado, de modo que crea una tormenta de
proyectiles que asesina y mutila a muchos. Con esa disciplina, el
hermano de batalla ha enfrentado a enemigos que le superaban
ampliamente en nimero y ha salido victorioso. Al usar un
lanzallamas o disparar en rafaga automatica o semiautomatica
contra un enemigo con el rasgo Horda, el hermano de batalla
duplica el dafio causado a la magnitud de la horda. Por
ejemplo, si los ataques del hermano de batalla fueran a reducir
la magnitud de la horda en 5, esa cantidad aumenta hasta 10.

LUCHA A CIEGAS

Requisitos: Percepcién 30

Afios de practica y entrenamiento con sus otros sentidos
permiten al personaje combatir cuerpo a cuerpo sin el beneficio
de la vista. Este talento reduce a la mitad la penalizacion por
entornos que dificulten la visién, permitiendo al personaje
combatir en mitad de la niebla, el humo o la oscuridad.

MAESTRIA EN COMBATE

Requisitos: Habilidad de Armas 30

Las armas del personaje parecen encontrarse en todas partes
al mismo tiempo, manteniendo a raya a tantos enemigos como
sea posible. Los enemigos combatiendo contra el personaje
en combate cuerpo a cuerpo no ganan ninguna bonificacién
por superarlo en nimero.

MAESTRO DESARMADO

Requisitos: Habilidad de armas 45, Agilidad 40, Guetrero
desarmado

El personaje ha desarrollado una maestria sin igual en técnicas
de combate sin armas. Los ataques sin armas del personaje
causan 1d10+BF dafio de Impacto, y estos ataques ya no
tienen la propiedad Primitiva.

MAESTRO DE ESGRIMA

Requisitos: Habilidad de Armas 30, Entrenamiento con
armas c/c (cualquiera)

La maestria del personaje sobre las armas de filo y las disciplinas
marciales no tiene comparacién. Al atacar con cualquier arma
de filo, incluyendo espadas sierra y espadas de energia, el
personaje puede repetir un ataque fallido por asalto.

MANDIBULA DE HIERRO

Requisitos: Resistencia 40

El personaje puede recuperarse de la mayoria de ataques
sin graves consecuencias. Si queda aturdido, una tirada de
Resistencia permite al personaje ignorar sus efectos.

MATADEMONIOS

Por su juramento de combatir contra los seres del mas all4, el
personaje ha sentenciado a muerte a la progenie engendrada
en la disformidad. El personaje gana un +10 a su Habilidad
de Armas y +2 a su dafio con armas cuerpo a cuerpo al
combatir contra demonios.

MEcANIZADO

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus
El personaje ha vuelto a las forjas del Mechanicus para que
el tecnosacerdocio de Marte pueda llevar su cuerpo un paso
mas cerca de la mds sagrada de las formas al afiadirle una
gran estructura de maquinaria a sus actuales implantes. La
Fuerza y Resistencia del personaje aumentan en +10. Reduce
la Agilidad y Empatia del personaje en -5. La masa del
personaje aumenta en 3 veces el peso de una persona normal,
y el personaje ya no es capaz de flotar o nadar en agua o
liquidos similares. El personaje puede montar una pistola o
arma de combate cuerpo a cuerpo en cualquier servobrazo
o servoarnés que posea. El personaje debe poseer el talento
apropiado para usar el arma montada.

Mecanizado se considera una mejora cibernética, por lo
que sus bonificaciones a caracteristicas se aplican después de
calcular cualquier Caracteristica antinatural.

MEDITACION

El personaje ha dominado su cuerpo y sus reacciones mediante

técnicas de meditacién, eliminando funciones cognitivas
innecesarias para permitirle descansar cuerpo y mente. Un

éxito en una tirada de Voluntad y 10 minutos de meditacién
sin interrupcion le permiten eliminar un nivel de fatiga.

TALENTOS Y RASGOS
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MEMORIA FOTOGRAFICA

Requisitos: Inteligencia 30

El condicionamiento mental o las mejoras mecanicas
permiten al personaje grabar y recordar grandes cantidades de
informacion, concediéndole a todos los efectos una memoria
perfecta. El personaje puede recordar automaticamente
datos triviales o informacién que podria conocer. Al tratar
con hechos mas detallados, complejos o cripticos, como la
disposicion exacta de una red de defensa, el DJ podria pedir
una tirada de Inteligencia para recordar esa informacion.

MUERTE DESDE ARRIBA

Requisitos: Adeptus Astartes, Pilotar (Personal)

Un marine espacial descendiendo al campo de batalla en
mitad de una lluvia de proyectiles es un verdadero angel de la
muerte que trae la condenacién sobre quienes se interponen
en su camino. Cuando el hermano de batalla hace una accién
de carga usando una mochila de salto, sus ataques cuerpo a
cuerpo causan +1d10 de dafio por cada 2 niveles de éxito
en su tirada de ataque, hasta un maximo de +2d10 de dafio.

MURO DE ACERO

Requisitos: Agilidad 35

La pericia del personaje con las espadas es tan profunda
que intentar asestarle un golpe es como intentar golpear
una pared invisible de acero, ya que la hoja del personaje
se mueve constantemente al lugar correcto para bloquear un
ataque. El personaje puede realizar una parada adicional por
asalto, esto a todos los efectos le proporciona una segunda
reaccion que solo puede ser usada para parar. El personaje
solo puede intentar una parada contra cada ataque.

NERVIOS DE ACERO

Los largos afios pasados en el campo de batalla han ayudado al
personaje a permanecer calmado mientras los proyectiles silban
a su alrededor. El personaje puede repetir las tiradas fallidas de
Voluntad para resistir o recuperarse del acobardamiento.

NUNCA DOBLEGADOS

Requisitos: Adeptus Astartes, Empatia 40
El hermano de batalla es una fuente de inspiracién para
todos a su alrededor; cuando todo parece perdido, él se alza
desafiante y con su acto ensalza el espiritu guerrero de sus
camaradas. Si la escuadra ha sufrido dafio de cohesién a
manos de un enemigo en este asalto o el anterior, el hermano
de batalla puede declarar que su siguiente accién es un acto
para demostrar que la escuadra nunca ha sido doblegada. Su
siguiente accion puede ser una de las siguientes: un ataque a
distancia contra el enemigo, un ataque cuerpo a cuerpo contra
el enemigo, o una tirada Moderada (+0) de Empatia que
representa un rugido desafiante o que exhorta al heroismo.
Si la tirada tiene éxito, entonces el hermano de batalla y
- aquellos a su alcance de apoyo recuperan el dafio de cohesién

Opio

Grupo de talentos: Demonios, Marines espaciales del Caos,
Mutantes, Psiquicos, Xenos (especifico), otros.

Un grupo, organizacién u otra raza ha perjudicado al
personaje en el pasado, alimentando su animosidad. Al
combatir contra oponentes de ese grupo en combate cuerpo
a cuerpo, el personaje obtiene una bonificacién de +10 a las
tiradas Habilidad de Armas realizadas contra ellos.

OJO DE VENGANZA

Requisitos: HP 50, Entrenamiento con armas Astartes

El hermano de batalla puede concentrar su atencién en el
lugar donde es més probable que cause dafios para poder
derribar a su objetivo con un solo disparo. El hermano de
batalla puede declarar que usa este talento antes de hacer un
tnico disparo. Si lo hace, ignora un punto de blindaje del
objetivo por cada nivel de éxito obtenido. Si obtiene un 10 en
la tirada para calcular el dafio, confirma autométicamente la
furia virtuosa sin necesidad de hacer otra tirada de Habilidad
de Proyectiles (consulta furia virtuosa en la pagina 247 del
Capitulo VIII: Combate). Este talento no puede usarse
con armas con la propiedad Explosién, rafagas automaticas
o semiautomaticas, o armas lanzallamas. Sin embargo, puede
combinarse con armas con la propiedad Precisa, disparos
localizados y las bonificaciones por la accién apuntar.

ORADOR EXPERTO

Requisitos: Empatia 30

El personaje ha aprendido las técnicas necesarias para
influenciar a grandes audiencias. Las tiradas de Empatia y
habilidades basadas en Empatia del personaje afectan a 10
veces el numero habitual de objetivos.

ORTOPRAXIS

Un circuito litargico ha sido implantado en el craneo del
personaje, permitiéndole concentrarse en las oraciones
recitadas por el mecanismo cuando la integridad mental del
personaje estd en peligro. El personaje recibe una bonificacién
de +20 a las tiradas de Voluntad realizadas para resistir el
control mental y los interrogatorios.

PArRANOIA

El personaje conoce los peligros que acechan tras cada
esquina y sabe que la galaxia se le echard encima tan pronto
como baje su guardia. El personaje gana una bonificacién
de +2 a sus tiradas de iniciativa, y el D] puede hacer tiradas
en secreto usando la percepcion del personaje para detectar
amenazas. El precio de esta vigilancia eterna es una actitud
nerviosa y la incapacidad de relajarse.
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PARLOTEO BINARIO

El personaje ha optimizado su uso de la Lingua tecnis para
controlar servidores. El personaje recibe una bonificacién de
+10 para dar 6rdenes o comunicarse con un servidor.

PELEA CALLEJERA

El personaje ha experimentado el tipo de peleas a muerte
que ocurren en las profundidades de una subcolmena o los
apestosos callejones de un bloque de habiticulos. Al causar
dafios criticos con ataques desarmados o un cuchillo, el
personaje causa +2 puntos de dafio adicionales.

PISTOLERO CONSUMADO

Requisitos: Habilidad de Proyectiles 40, Combate con dos
armas (proyectiles)

El personaje ha entrenado con pistolas por tanto tiempo que
son como una extension de su cuerpo, apenas necesitando
concentrarse para apuntar y disparar. Mientras esté armado
con dos pistolas, el personaje reduce la penalizaciéon por
combatir con dos armas en -10. Si el personaje también posee
el talento Ambidiestro, la penalizacién se reduce a 0.

PoLricrora

Requisitos: Inteligencia 40, Empatia 30

El personaje posee la capacidad de deducir el significado
de lenguajes desconocidos y comprenderlos mediante su
intuicién. El personaje considera todos los idiomas como
habilidades basicas. Esto no es lo mismo que un auténtico
dominio del idioma, y las tiradas usando este talento sufren una
penalizacién de -10 debido a la simplicidad de la traduccién.

POTENCIADORES SANGUINEOS

Requisitos: Estabilizadores sanguineos

El personaje puede acelerar a voluntad el funcionamiento
de sus estabilizadores sanguineos. Empleando 10 minutos
meditando y realizando canticos rituales el personaje puede
realizar una tirada de Competencia tecnolégica, si tiene
éxito elimina 1d5 puntos de dafio. Si el personaje obtiene
un resultado de 96-100 sobrecarga sus implantes, perdiendo
la capacidad de usarlos durante una semana. Durante ese
tiempo el personaje el personaje no puede usar los talentos
Potenciadores sanguineos ni Estabilizadores sanguineos.

PRrREDICCION

Requisitos: Inteligencia 30

La logica y el andlisis hacen por el personaje lo que el tarot
y la lectura de huesos promete a las masas supersticiosas.
Invirtiendo tiempo en considerar cuidadosamente todas las
posibles consecuencias y examinar toda la informacién y
pruebas disponibles, el personaje puede identificar la accién
con mayor probabilidad de éxito. Si dedica 10 minutos
a estudiar y analizar un problema, el personaje gana una
bonificacién de +10 a su siguiente tirada de Inteligencia.

ProT1ocoLO

Requisitos: Empatia 30

Grupo de talentos: Adeptus Arbites, Adeptus Astra
Telepathica, Adeptus Astartes, Adeptus Mechanicus, Adepta
Sororitas, Adeptus Titanicus, Administratum, Armada
Imperial, Astrépatas, Capitanes cartografos, Comerciantes
independientes, Eclesiarquia, ~Gobernantes planetarios,
Guardia Imperial, Inquisicion, Navegantes, Oficio Asesinorum,
FDP, Schola Progenium, Scholastica Psykana

El personaje sabe como tratar con una organizacién o grupo
social en particular. El personaje gana una bonificaciéon de
+10 a todas las tiradas de Empatia al interactuar con el grupo
elegido. El D] y el jugador pueden ponerse de acuerdo para
conceder este talento cuando sea apropiado para la aventura
o la campaiia.

QUIRURGO EXPERTO

Requisitos: Medicae +10

Las avanzadas habilidades médicas del personaje le permiten
remendar la carne con total maestria. La excepcional
educacion del personaje en el uso del narthecium, el botiquin
y las drogas médicas dan una enorme ventaja a sus pacientes.
El personaje gana una bonificacién de +10 a todas las tiradas
de Medicae. Si se estd tratando a un paciente con heridas
graves o criticas, una tirada con éxito cura 2 heridas en vez de
1. Si el paciente corre el peligro de perder una extremidad por
un impacto critico (consulta el Capitulo VIII: Combate),
el personaje proporciona al paciente una bonificacion de
+20 a la tirada de Resistencia para evitar la pérdida de la
extremidad.

RAYO DE LUMEN

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

Uso del talento: Media accion de ataque

El Omnissiah ha bendecido al personaje con conductos
augméticos que recorren los huesos de sus brazos. Recitando
la letania apropiada, el personaje puede canalizar la energia
almacenada en su bobina de potencia por estos canales
y dirigirla contra sus enemigos. Un éxito en una tirada de
Habilidad de Proyectiles permite al personaje dirigir esta
energia contra un objetivo a 10m de distancia. El objetivo
recibe un dafio igual a 1d10 mas la bonificacién de Voluntad
del personaje con la propiedad Conmocionadora. El personaje
debe superar una tirada de Resistencia después de usar este
talento para no ganar un nivel de fatiga.

REACCION RAPIDA
Requisitos: Agilidad 40

El personaje ha agudizado sus instintos, lo que le permite
actuar cuando la mayoria atin permanecerian estupefactos. Al

ser sorprendido o emboscado, una tirada de Agilidad permite

al personaje actual con normalidad.

TALENTOS Y RASGOS
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REALIMENTACION ESTRIDENTE

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

El personaje puede distorsionar sus sintetizadores de voz,
provocando una estridente descarga de ruido que estremece
y distrae a los demds. Todas las criaturas a 30 metros de
distancia que posean el sentido del oido deben realizar una
tirada de Voluntad para no perder media accién durante
su siguiente turno al intentar sobreponerse a la estridente
cacofonia.

RECARGA DE LUMEN

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

El personaje ha dominado la unién entre sus sagrados
elementos mecanicos y su carne mortal, permitiéndole
transmitir energia entre ellos. Mediante una tirada de
Resistencia, el personaje puede recargar o alimentar una pieza
de maquinaria con sus bobinas internas. Esto necesita un
minuto de meditacién y encantamiento ritual. La dificultad
de la tirada de Resistencia varia dependiendo de la naturaleza
del sistema que recargar:

Dificultad
Ordinaria (+10)

Ejemplo
Célula de energfa simple, iluminador

Bateria laser, placa de datos, un terminal

gt (10) del puente de mando

Bateria ~ sobrecargada,
electrénicos, servocraneo

Complicada (-10) componentes

Bateria de cafidn laser, servidor, hololito

Rt (20) del puente de mando

Nicleo del cogitador de una nave, espiritu

Muy Dificil (-30) maquina de un reactor

El personaje debe superar una tirada de Resistencia
después de usar este talento para no ganar un nivel de
fatiga. No importa la cantidad de poder que le haya sido
concedido al personaje por el Omnissiah, algunos sistemas
son demasiado inmensos, o demasiado extrafios para este
talento (determinado por el DJ).

RECARGA RAPIDA

Los campos de tiro y las armerias son el segundo hogar del
personaje, y tras incontables horas insertando cargadores
o baterfas laser es capaz de sustituirlos sin mirar ni pensar.
El personaje reduce a la mitad todos los tiempos de recarga
redondeando hacia abajo. De ese modo, media accién se
vuelve una accién libre, una accién completa se vuelve media
accioén, y asi sucesivamente.

REcIo

Requisitos: Resistencia 40

La constituciéon del personaje le permite recuperarse
rapidamente de golpes y heridas. Al recibir tratamiento
- médico o curarse, el personaje considera que sus heridas
.~ siempre son heridas leves.

REFLEJOS RAPIDOS

El personaje siempre esta alerta por si hay problemas, incluso
en la situacién mas inocente, permitiéndole actuar con
rapidez cuando sea necesario. Suma dos veces la bonificacién
de Agilidad del personaje al calcular la iniciativa. Si el
personaje posee el rasgo Agilidad antinatural, entonces suma
la bonificacién de Agilidad del personaje tantas veces como
el multiplicador de Agilidad antinatural +1 adicional por este
talento. Por ejemplo, un personaje con Agilidad antinatural
(x2) sumaria en total 3 veces su bonificacion de Agilidad para
calcular la iniciativa.

RESERVA DE ENERGIA

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

El personaje ha aprendido a concentrar la energia almacenada
en su bobina de potencia con gran eficiencia. El personaje ya
no recibe fatiga por usar Descarga de lumen, Rayo de lumen
o Recarga de lumen.

REsIsTENCIA A X

Requisitos: Calor, Frio, Miedo, Poderes psiquicos, Venenos
Durante el pasado del personaje su experiencia, entrenamiento,
exposicion, o su simple genética natural le han permitido
desarrollar resistencia contra una cierta sustancia. Cada vez
que el personaje elige este talento puede elegir una resistencia
distinta. El personaje gana una bonificacion de +10 al realizar
tiradas para resistir los efectos de la sustancia elegida. El DJ
podria solicitar ciertos requisitos antes de permitir elegir este
talento.

RESORTE

Requisitos: Agilidad 30

Una combinacién de habilidad atlética y velocidad permiten
al personaje ponerse en pie al instante en cualquier situacion.
El personaje puede ponerse en pie como accién libre.

RITO DE AUTORIZACION

Requisitos: Factor psiquico

El personaje ha sido entrenado para resistir los peligros de
la disformidad: su resistencia ha sido puesta a prueba y ha
demostrado ser apto para la autorizacién. Esta ceremonia
cambia a un psiquico, y el personaje lleva con orgullo estos
cambios fisicos junto con su marca de autorizacion. Escoge
un resultado en la Tabla 6-1: Fenémenos psiquicos en
la pagina 189 (que no sea Peligros de la disformidad). Al
calcular un fenémeno psiquico, el personaje puede sustituir el
resultado obtenido por el efecto que eligi6, siempre que ese
resultado no fuera Peligros de la disformidad.
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Las sagradas 6rdenes femeninas que incluyen a las hermanas de batalla.

Angeles de la muerte genéticamente modificados vestidos con servoarmaduras.

Los tecnosacerdotes y guardianes de la tecnologia y fabricacién de maquinaria.

La vasta burocracia del Imperio que administra los dominios del Dios Emperador de la humanidad.

as almas han sido vinculadas al Emperador y que unen el Imperio mediante sus comunicaciones telepaticas.

Comerciantes

independientes Imperio con una autoridad ilimitada.

Fuerzas de Defensa
Planetaria

Capitanes de naves estelares que poseen una licencia que les da el derecho de viajar mas alla de los limites del

Las fuerzas militares que defienden su planeta natal contra los invasores.

Inquisicion protectores secretos de los dominios del Imperio.

Oficio Asesinorum  Los secretos agentes de la muerte.

Scholastica Psyk:

Ri11O0 DE MIEDO

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

El cantico infrasonico del personaje causa terror en los débiles.
Todos los humanos a menos de 50 metros, sin importar su
capacidad de escuchar, tratan al personaje como si tuviera
el rasgo Miedo (1). Durante este rito, el personaje no puede
comunicarse de ningtin modo. El rito requiere emplear media
acci6n realizando el cantico en la lingua tecnis, y se considera
un mal augurio interrumpir el rito. Los humanos sin implantes
auditivos no pueden escuchar el cantico ni comprender que el
tecnomarine esta hablando, aunque son igualmente afectados.

R1TO DE PAVOR

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

Las bendiciones mecanicas del Omnissiah sobre el modulador
de voz del personaje le permiten recitar liturgias infrasonicas
que provocan escalofrios y pavor. Todos los humanos, sin
importar su capacidad de escuchar, a menos de 50m de radio
tienen una sensacion de pavor y reciben una penalizacion de
-10 a su siguiente tirada de habilidad (incluidas las tiradas
de Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles). Los
P] pueden ignorar estos efectos superando una tirada de
Voluntad. Mientras realiza el cantico ritual, el personaje no
puede hablar o comunicarse de otro modo. El rito requiere
emplear media accion recitando la letania en la lingua
tecnis, y se considera un mal augurio romper el rito antes de
completarlo. Los humanos sin implantes auditivos no pueden
escuchar sonidos infrasénicos, y a pesar de verse afectados no
pueden comprender que el personaje estd hablando.

a organizacion que entrena y autoriza a los

psiquicos imperiales.

RITO DE PUREZA MENTAL

Requisitos: Tecnomarine o Implantes Mechanicus

El personaje ha sustituido la mitad creativa de su cerebro por
una sagrada circuiterfa craneal. El personaje ya no es capaz de
sentir emociones, y en su lugar acepta la pureza de la légica. El
personaje es inmune al miedo, al acobardamiento y a cualquier
efecto que derive de un desorden emocional. El PJ elimina todos
los traumas mentales que ya no sean validos para el personaje,
y el DJ los sustituye por otros apropiados de similar gravedad.
Los camaradas del personaje podrian considerarle ahora frio y
distante, aunque sus compafieros seguidores del Omnissiah se
regocijaran en su recién descubierta nueva libertad.

RivaL

Grupo de talentos: Adeptus Arbites, Adeptus Astra
Telepathica, Adeptus Astartes, Adeptus Mechanicus, Adepta
Sororitas, Adeptus Titanicus, Administratum, Armada
Imperial, Astropatas, Capitanes cartografos, Comerciantes
independientes, Eclesiarquia, Gobernantes planetarios,
Guardia Imperial, Inquisicién, Navegantes, Oficio
Asesinorum, FDP, Schola Progenium, Scholastica Psykana
Este talento representa la animosidad de una organizacién o
grupo social. El personaje sufre una penalizacion de -10 a sus
tiradas de Empatia al interactuar con el grupo en cuestion.
El DJ y el jugador pueden ponerse de acuerdo para

conceder este talento cuando sea apropiado para la aventura
o la campafia. Este talento puede ser eliminado mediante una -
mejora de élite y la aprobacion del DJ, si el personaje se ha
redimido ante el grupo en cuestion. i

TALENTOS Y RASGOS
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El personaje gana una herida adicional. El personaje puede
adquirir este talento en varias ocasiones, el niimero exacto de
veces estd determinado por su carrera profesional. Cuando un
personaje obtenga este talento apunta el nimero de veces que
lo ha adquirido después del nombre, por ejemplo, Robusto 3.

SABIDURIA DE LOS ANTIGUOS

Requisitos: Inteligencia 40, Adeptus Astartes

El hermano de batalla ha sobrevivido a muchas guerras, ha
visto mucho, y ha sido favorecido con la experiencia de los
guerreros mds ancianos de su capitulo. En el interior de su
mente y su alma, ellos contienen el conocimiento que se
extiende hasta mucho antes de convertirse en uno de los
Adeptus Astartes. El hermano de batalla puede gastar un
punto de destino durante un combate para pensar en una
situacion con perspectiva. Para representar esto, el jugador
hace una pregunta al DJ sobre la situacién inmediata a la
que se enfrenta el hermano de batalla, a la cual el DJ debe
responder de la forma mis 1til posible. Por ejemplo, al quedar
atrapado en un pecio espacial infestado de robagenes, la
pregunta podria ser, “;Cual es la ruta mas probable hacia el
reactor principal?”.

SELECCION DE OBJETIVO

Requisitos: Habilidad de proyectiles 50

La mirada siniestra del personaje es capaz de identificar con
precisién a su victima, y ni siquiera el confuso desorden del
combate es capaz de distraerlo. El personaje puede disparar
hacia un combate cuerpo a cuerpo sin ningin penalizador.

SENTIDO DE COMBATE

Requisitos: Percepcion 40

El personaje posee la capacidad de reconocer las advertencias
de su subconsciente y reaccionar a sus afinados sentidos,
concediendo al personaje una ventaja que la mera velocidad
no puede igualar. El personaje puede usar su bonificacién de
Percepcidn en lugar de su bonificacion de Agilidad al calcular
su iniciativa.

SENTIDO DESARROLLADO

Grupo de talentos: Gusto, Oido, Olfato, Tacto, Vista

Ya sean naturales o mejorados mediante maquinas, los
sentidos del personaje son superiores a los de los demis.
Cuando el personaje adquiera este talento, elige uno de los
cinco sentidos. El personaje gana una bonificacién de +10 a
todas las tiradas que involucran especificamente este sentido.
De ese modo, Sentido desarrollado (Vista) podria aplicase
a una tirada de Percepcion para observar una bandada de
cuervos en la distancia, pero no a una tirada de Habilidad
de Proyectiles solo porque el personaje estd usando sus ojos.

SENTIDO DISFORME

Requisitos: Percepcién 30, Factor psiquico, Psinisciencia
Los sentidos del personaje han evolucionado hasta percibir la
distormidad en paralelo con el mundo fisico, aunque necesita
concentrarse para poder hacerlo. Después de obtener este
talento, usar la habilidad Psinisciencia emplea media accién
en lugar de una accién completa.

SENTIDO DISFORME MEJORADO

Requisitos: Sentido disforme

El personaje es capaz de ver la disformidad y el universo fisico
superpuestos, sin necesidad de concentrarse activamente para
percibirlo. Tras adquirir este talento, el personaje puede usar
la habilidad Psinisciencia como una accién libre.

SERVOARNES INTEGRADO

Requisitos: Tecnomarine, Uso de mecadendrita (servobrazo)
El tecnomarine ha visto cémo sus sistemas implantados han
sido integrados con multitud de servoarnéses armados, lo
que le permite usar sus brazos de tenaza y sus modulos de
armas como si fueran una extension de su propio cuerpo. El
tecnomarine puede ser equipado con, y usar, un servoarnés
(consulta la pagina 179 del Capitulo V: Arsenal) y puede
usar las armas equipadas en ese arnés con las que posea el
entrenamiento apropiado.

SOMETIMIENTO

Como media accion, el personaje puede declarar que va a
intentar someter al oponente antes de realizar su tirada de
Habilidad de Armas. Si el personaje impacta y causa al menos
1 punto de dafio, este dafio se <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>