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INTRODUCCION

“Esta vez estaréis solos y luchareis por vosotros mismos. Ahora
pagareis el precio de vuestra libertad con la moneda del trabajo
honesto y la sangre humana.”

—Inquisidor Czevak, dirigido al Consejo de Ryanti

SCENSION es un libro sobre poder. Se trata de encarnar
Apersonajes que ejercen grandes y terribles fuerzas; el

poder de un maestro de las artes de la muerte para
derribar a sus enemigos, el poder de aquellos que son aliados
del Imperio con el derecho y el deber de ejercer ese poder para
la proteccion del Imperio de la Humanidad. Los personajes
que usan las herramientas que proporciona este libro han
entrado en un nuevo mundo de posibilidades donde ejercen el
poder de la Inquisicion sin la mediacién de otros, pero no sin
consecuencias. El poder de la vida y la muerte ahora descansa
en las manos del personaje, para bien, o para mal.

Tras ascender a un nuevo plano de autoridad y poder personal
podria ser tentador pensar que la oscuridad desaparecerdi—que
los problemas que una vez afrontaron cuando eran simples
Acolitos se disolveran frente a la gran fuerza que ahora poseen.
Esto es mentira. El Sector Calixis es un lugar oscuro y peligroso
para un Acolito, y no lo es menos para aquellos que ascienden a
maestros del Imperio. La oscuridad se vuelve mas profunda, los
peligros se hacen mas complejos. ;En quién confiards? ;Cuales
seran las consecuencias de tus acciones? Poseer un poder
ilimitado es simplemente una puerta a un mundo de mentiras,
traicion, e incertidumbre donde el recién ascendido haria bien
en seguir el consejo de los ancianos: no confies en nadie y no
des nada por hecho.

;QUE HAY EN ESTE LIBRO?

ASCENSION contiene las herramientas necesarias para que
jugadores y directores de juego participen en partidas
ascendidas de DArRk HEREsY, que es una forma de decir que
los personajes poseen un rango Inquisitorial completo o un
poder similar. Estas herramientas incluyen mayores y més
poderosas habilidades personales y reglas sobre cémo los
personajes pueden ejercer y desarrollar su poder politico y
temporal dentro del Sector Calixis. Transferir un personaje
al mundo ascendido incluye, tanto la mecinica de Darx
HERESY, como la transicion dentro del juego para el personaje.
También se proporciona cierta orientacioén para el director de
juego que desee dirigir una partida ascendida, una seleccién
de los adversarios mas poderosos, y una aventura que muestra
una partida ascendida de DARk HEREsY y los peligros de la
alta politica y la religion en el 41 Milenio.

CariTuLO I: REGLAS ADICIONALES

El Capitulo Uno introduce nuevas reglas para usar en partidas
ascendidas de DARk HERESY. Aqui encontrards las normas para
mejoras de Caracteristicas expandidas y adquirir rangos mas
alla del octavo. También ofrece nuevas opciones para gastar y
sacrificar Puntos de Destino y reglas para el nuevo sistema de
juego llamado Influencia, que representa la capacidad de un
personaje ascendido para ejercer su autoridad.

Carituro II: INQUISIDOR Y SU SEQUITO

El Capitulo Dos revisa la formacién de un séquito de Agentes
del Trono en torno a un Inquisidor. Presenta las opciones
disponibles de los personajes para ascender desde las carreras
del Libro Basico de Dark HEREsY hasta las carreras ascendidas.
También se presentan directrices y consejos para aquellos que
deseen crear nuevos personajes en el nivel ascendido.

Carituro I1I: Er CAMINO A
ASCENSION

Este Capitulo comienza con los Paquetes de Transicién para
cada Carrera ascendida, representando la ascension de Acélito
a Agente del Trono. El Capitulo Tres contiene doce carreras
ascendidas: Asesino del Culto de la Muerte, Asesino Vindicare,
Cruzado, Desperado, Hierofante, Inquisidor, Interrogador,
Juez, Magos, Psiquico Primaris, Sabio y Soldado de Asalto.

CariTturo IV: HABILIDADES Y
TALENTOS ASCENDIDOS

El Capitulo Cuatro presenta un mayor y poderoso tipo de
habilidades; Habilidades Maestras. También presenta un nuevo
tipo de talento—el Talento de Prestigio—y nuevos talentos
para usar con personajes ascendidos. Ademas, este capitulo
presenta talentos que los personajes pueden adquirir para
mejorar y personalizar su influencia en el Sector Calixis.

Carituro V: PopeREes PsiQuicos
ASCENDIDOS

El Capitulo Cinco ofrece nuevas formas de utilizar los poderes
psiquicos, y ofrece nuevos y poderosos poderes psiquicos.

CariturLo VI: ARSENAL ASCENDIDO

El Capitulo Seis contiene informacion y reglas para armamento
y equipo simbélico usado por Inquisidores y Agentes del Trono.
Aqui se encuentra una amplia variedad de equipo, desde armas
combinadas hasta equipo especializado del Asesino Vindicare.

Carituro VII: SIRVIENDO
A LA INQUISICION

El Capitulo Siete se adentra en los secretos de la Inquisicion y

cémo opera a través del Imperio de la Humanidad. Se centraen

la posicion del Inquisidor como aliado del Imperio, el poder de
los Grandes Inquisidores y la naturaleza de los Ordos.
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Carituro VIII: PARA EL DIRECTOR DE
Jurco

El Capitulo Ocho se centra en los desafios que enfrenta un
Director de Juego al dirigir una partida ascendida de DARK
Heresy. Como lidiar con problemas jugador—personaje dentro
del juego, asi como consejos en la creacién de amenazas y
largas campaiias son discutidos en detalle.

Carituro IX: ADVERSARIOS
ASCENDIDOS

El Capitulo Nueve presenta nuevos adversarios para enfrentar
a los Agentes del Trono. Desde el influyente y corrupto
Comandante Imperial hasta el implacable Asesino Eversor, a
los personajes no les faltarin enemigos de su nivel.

Carituro X: AMANECER Rojo

El Capitulo Diez es una aventura completa disefiada para
una partida Ascendida. Un asesinato tiene lugar en el gran
templo de Aleph en Malfi durante la investidura de un gran
sacerdote de la Eclesiarquia. Con poder, riqueza y traiciéon en
abundancia los Inquisidores y Agentes del Trono encontrarin
una salida del laberinto de mentiras y sangre, y si descubren la
verdad, ;permitirdn que se sepa—o lo ocultaran?

Algunos pueden cuestionar tu derecho a matar a diez mil millones
de personas. (Aquellos que saben que no puedes dejarlos vivir!”

—In Exterminatus Extremis




REGLAS
ADICIONALES
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CariTuLo I:
REGLAS
ADICIONALES

“Como Portaestandarte una vez servi al Capitdn Leoten Semper.
Era un hombre audaz, y nunca dejé que el enemigo estableciera las
reglas del combate. El Capitdn Semper siempre decia que es mejor
hacerles bailar a tu ritmo a que ocurra a la inversa.”

—Joachim Wellax, Almirante de la Armada Imperial
de tu campafia de DarRk HEREsy. AscensioN lleva a los

Acolitos de Dark HEREsy al siguiente nivel, y con ello
también a mayores poderes y peligros. .. para la Inquisicion son

I : ste libro contiene nuevas reglas para mejorar la experiencia

comunes la amarga rivalidad, los planes traicioneros y enemigos
mucho mas mortales y peligrosos que los simples sectarios. Este
es el libro que detalla lo que le ocurre a un personaje de DARK
HEREsY que avanza mds alla del Rango 8.

Es importante sefialar que ASCENSION no sustituye las
reglas del Libro Basico de Dark HEREsY. Por el contrario,
AsceNsION se aflade a estas reglas, dando nuevas opciones a
los personajes y presentando una forma completamente nueva
de jugar en un nivel superior.

Este capitulo introduce nuevos niveles de Mejoras de
Caracteristicas para dar a un personaje de DARK HERESY una
mayor aptitud, una nueva y ampliada estructura de Rangos y
Mejoras, nuevas formas de usar Puntos de Destino, y el uso
de la Influencia—un sistema que representa el poder y la
autoridad de un Inquisidor en el Milenio 41.

Una distincién importante introducida en este libro es
que los jugadores son Agentes del Trono, personas que son
de confianza y que forman parte de los Sagrados Ordos
de la Inquisicién. En el nombre del Dios-Emperador de la
Humanidad, los personajes hacen el trabajo de la Inquisicion
en un nivel completamente nuevo.




MEjoRAS DE CARACTERISTICAS
EXPANDIDAS

Una Mejora de Caracteristica es el aumento de capacidades
en bruto de un personaje. Cuando un personaje adquiere
una Mejora de Caracteristica, afiade +5 a la Caracteristica
en la hoja de personaje. En DARK HERESY, las Mejoras de
Caracteristica se dividen en cuatro niveles de progresion:
Simple, Intermedio, Cualificado y Experto. ASCENSION
presenta dos niveles adicionales: Heroico y Maestro.

Cuando un personaje mejora sus caracteristicas, debe
avanzar a través de los niveles de progresiéon en orden,
comenzando por Simple. Una vez que el personaje ha
alcanzado el nivel Experto, entonces puede aumentar su
caracteristica al nivel Heroico, y una vez aqui, puede mejorar
hasta el nivel Maestro. Con el fin de adquirir las Mejoras de
Caracteristica de nivel Heroico y Maestro, un personaje debe
hacer accedido a una de las Carreras Ascendidas de este libro.

El coste de estas mejoras para cada Carrera Ascendida
aparece en la correspondiente seccion de Carreras en una
tabla que tiene este aspecto:

Mejoras de Caracteristicas del Asesino Vindicare
Caracteristica Heroico Maestro
Habilidad de Armas 1.500 2.000

Como puedes ver, la mejora +5 del nivel Heroico para un
Asesino Vindicare en Habilidad de Armas cuesta 1.500 xp. El
préximo +5 (a nivel Maestro) cuesta 2.000 xp.

Los costes para Mejoras de Caracteristicas son acumulativos.
Por lo tanto, no se puede simplemente pagar 2.000 xp para un
incremento de +10. En su lugar, se pagaran 1.500 xp para el
nivel Heroico y luego 2.000 xp para el nivel Maestro.

EjEMPLO

Ross quiere aumentar la Habilidad de Armas de su personaje, que
tiene la Carrera Ascendida de Asesino Vindicare. Su Habilidad de
Armas actual es 45, vy cuesta 1.500 xp comprar el nivel Heroico de
Habilidad de Armas. Ross gasta 1.500 xp y aumenta la Habilidad
de Armas hasta 50. Ross quiere aumentar la Habilidad de Armas de
su persondje aiin mds. Por lo que gasta otros 2.000 xp (el coste del
nivel Maestro) para aumentar la Habilidad de Armas del Asesino
Vindicare en otros +5. Al final, el Asesino Vindicare de Ross ha
incrementado su Habilidad de Armas hasta 55 (45 + 5 + 5 = 55)
y ha gastado 3.500 xp para hacerlo (1.500 + 2.000 = 3.500).

MEjorAS DE VALOR NEGATIVO

Una mejora de valor negativo es una mejora que impone
un efecto negativo o inhibidor sobre un personaje. Estas
mejoras tienen la intencién de profundizar en las opciones
de desarrollo de los personajes, permitiendolos elegir una
limitacion o inconveniente para su personaje. Estas mejoras
son casi exclusivamente Talentos de Influencia que limitan
o enfocan el uso de la Influencia del séquito (ver la pagina
13 de este capitulo). Las mejoras de valor negativo aparecen
con un signo menos delante de ellas. Cuando un personaje
adquiere una de estas mejoras obtiene puntos de experiencia

para gastar en otras mejoras. Solo se puede adquirir una
mejora de cada tipo (Rival y Enemigo) por cada Agente del
Trono, aunque una mejora existente puede aumentar a un
nivel superior, momento en el que un Rival se convierte en
Enemigo. Por lo tanto, un personaje sélo puede tener un Rival
y un Enemigo a la vez, pero ambos pueden ser de distintas
organizaciones. Naturalmente, el DJ puede conceder mas de
un Rival o Enemigo a un personaje si lo requiere.

EjEMPLO

Adam decide adquirir Rival (Capitanes Contratados) como una
mejora de valor negativo de rango 14 del Juez. Esta mejora tiene un
coste de menos 200. Cuando Adam obtiene esta mejora su personaje
gana de inmediato 200 puntos de experiencia para gastar.

RANGOS YTABLAS DE
EXPERIENCIA EXPANDIDOS

El Rango de un personaje es una medida de su experiencia y
capacidades. Representa el progreso de sus habilidades mientras
aumentan su poder y estatus. El Rango se determina por la
cantidad total d e Puntos de Experiencia que el personaje ha
gastado. Cada Rango tiene su correspondiente Tabla de Mejoras
que contiene una combinacién de Habilidades, Talentos y otras
bonificaciones que el personaje puede comprar con xp.

Un personaje puede comprar Mejoras de cualquier Tabla
de Mejoras del Rango que tiene actualmente o ha obtenido
previamente. Mientras el personaje aumenta de Rango,
obtiene acceso a mis y més Tablas de Mejoras, y por tanto
gana mas opciones para que el jugador lo pueda personalizar.

Los rangos iniciales son sencillos. Sin embargo, ganar
nuevos Rangos se vuelve progresivamente mas dificil durante
la vida de un personaje. Alcanzar las sofocantes alturas de
poder en el Imperio es una labor larga y dificil, pero la
recompensa bien vale ese esfuerzo.
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TaBLA 1-1: TaBLA PE RANGOS DE
[TleorA ExpaNDIDA

Rango 1 Rango 9

XP: 0499 XP: 13.000-16.999
Rango 2 Rango 10

XP: 500-999 XP: 17.000-20.999
Rango 3 Rango 11

XP: 1.000-1.999 XP: 21.000-24.999

Rango 4 Rango 12

XP: 2.000-2.999 XP: 25.000-29.999

Rango 5 Rango 13

XP: 3.000—4.999 XP: 30.000-34.999

Rango 6 Rango 14

XP: 5.000-6.999 XP: 35.000-39.999

Rango 7 Rango 15
XP: 7.000-9.999 XP: 40.000—44.999
Rango 8 Rango 16

XP: 10.000-12.999 XP: 45.000-49.999

A DQUIRIENDO RANGOS

Los personajes adquieren los Rangos automaticamente
gastando xp. Cuando el total de xp gastado de un personaje
alcanza el nimero necesario, aumenta el Rango del personaje.
El Rango aumenta siempre tras adquirir una Mejora.

Todas las Carreras de Ascension requieren la misma
cantidad de xp gastado para aumentar el Rango. La cantidad
necesaria de xp gastados aparece en la tabla anterior.

Muchos personajes en Ascension comienzan en el Rango 9,
con 13.000 xp gastados. Los personajes de DARK HEREsY que
progresen a una Carrera de Ascension pueden comenzar con
una cantidad mds alta (sin embargo, la mayoria de personajes
comienzan una Carrera Ascendida en el Rango 9).

EjEMPLO

El Asesino Vindicare de Ross ha gastado un total de 38.000 xp
en varias Mejoras. En el transcurso del juego, Ross gana 2.000 xp
adicionales, que decide gastar en una Mejora de Caracteristicas.
Recibe el permiso del D] para adquirir la Mejora. Anota la Mejora
en su hoja de personaje y altera su Registro de Caracteristicas teniendo
en cuenta la Mejora adquirida. Por iltimo, afiade los 2.000 xp a su
total actual de xp gastados. EI personaje de Ross ahora ha gastado
40.000 xp (38.000 + 2.000 = 40.000). Cuando se consulta la
tabla de Rangos en esta pdgina, se ve que ha gastado suficiente xp
para llegar al Rango 15. Borra el viejo Rango (14) y sefiala que su
Asesino Vindicare se encuentra ahora en el Rango 15 en su hoja de
personaje.

GIROS DEL DESTINO:
PunTOS DE DESTINO
PARA 'PERSONAJES
ASCENDIDOS

“1Golpea fuerte, -y golpea con precision!”

—Grito de Guerra de los Soldados de Asalto oido a
menudo durante la Cruzada Exterior

el Agente del Trono supo que se dirigia a un destino

superior. Estaba predestinado a elevarse por encima de
las masas aterrorizadas que habitan el Imperio. Le habian dado
un propdsito, y asi como sus compafieros Acolitos murieron
o fueron hallados inadecuados para sus cometidos, el Agente
del Trono se mantuvo fiel a esa creencia.

Ahora, ha dado un gran paso en el servicio a la Inquisicion.
Ya no es solo un simple Acélito sin rostro entre las redes de
los siervos y contactos del Inquisidor, ahora es un Agente del
Trono. Sin duda, el destino que esperaba esta al alcance de la
mano.

EL DON DEL DESTINO

Un Agente del Trono ha sobrevivido e incluso prosperado a
lo largo de una larga y peligrosa carrera como Acélito. Esto
es al menos en parte debido al poder del Destino que él es
capaz de manipular para sus propios fines. Ahora que él es un

I E n el momento que entrd al servicio del Dios-Emperador,

agente de confianza de la Inquisicién—o incluso un auténtico
Inquisidor—El Destino sigue desempefiando un papel cada
vez mas activo en su vida y carrera. Después de todo, ;por qué
ha sobrevivido, si no es por algin propésito?

Tras entrar al Rango 9, cada Agente del Trono recibe Puntos
de Destino adicionales. El namero de Puntos de Destino
recibidos depende de la cantidad de Puntos de Destino que
le queden tras una vida peligrosa cazando herejes, demonios,
y alienigenas. Cada Agente del Trono debe consultar la Tabla
1-2: Puntos de Destino Adicionales para ver cuantos Puntos
de Destino recibe. Recuerde, sin embargo, que mas que otra

TaBLA 1-2: PUNTOS DE PESTINO ADICIONALES

Puntos de Destino

Actuales del PJ Puntos Recibidos

0 B
1 2
2 1

B 0




cosa, el Destino es caprichoso. Aquellos que han aceptado
mas riesgos y casi sufren la muerte con mas frecuencia pueden
encontrarse con que el destino les favorece mas que a los que
han apostado seguro durante toda su vida.

CONTROLANDO TU DESTINO:
DEestiNo MAXIMO (REGLA OPCIONAL)

El Destino es algo vital para Acélitos y Agentes y aumenta
mucho sus posibilidades de sobrevivir en un universo mortal
e indiferente donde una bala de bolter extraviada o una hoja
sierra vengativa pueden poner fin ripidamente a su existencia
en una lluvia de sangre. Por esto, es importante tener algunos
Puntos de Destino—sin embargo, el DJ debe cuidarse de no
permitir a los PJs acumular demasiados; 5 o mds Puntos de
Destino pueden hacer que los PJs se vuelvan indiferentes hacia
situaciones en las que podrian ser asesinados, sabiendo que
tienen numerosas ‘vidas’ bajo la manga. El DJ también debe
ser consciente de la potencia de combate, que incrementada
con una gran cantidad de Puntos de Destino proporciona
bonificadores a las pruebas, y curacion instantinea. Por
altimo, los Puntos de Destino son especiales y deben tratarse
como tal. Si un PJ tiene tan sélo 1 o 2 Puntos de Destino, el
jugador pensard cuidadosamente como y cuando usarlos.

Por estas razones, se recomienda a los DJs que limiten los
Puntos de Destino de un personaje hasta un maximo de cinco.
Esto es solo una guia, y el DJ puede permitir a sus jugadores
tener mas Puntos de Destino si esto se adapta a la campaiia.
El DJ también debe tomar nota del talento Favorecido por el
Destino en la pagina 121.

USAR PUNTOS DE DESTINO

Durante su carrera, un Agente del Trono aprende cuales son
los riesgos que puede tomar y cuanto puede tentar a la suerte.
Cuando entra en la siguiente fase de servicio a la Inquisicion,
se encuentra con que su suerte se extiende ain mas y la
fortuna le sonrie con mas frecuencia. O tal vez, sélo lo parece.
Después de todo, un Agente del Trono ha sobrevivido donde
muchos de sus compafieros han muerto.

Los Puntos de Destino siguen usando la misma mecénica
establecida en el Libro Basico de DArRk HEREsyY, y todas las
opciones presentadas son todavia validas. Una vez gastado,
un Punto de Destino no puede gastarse otra vez hasta que es
‘restaurado’ al comienzo de la proxima sesion de juego, pero
gastar un punto de destino no lo elimina permanentemente.

Sin embargo, en lugar de gastar Puntos de Destino para
realizar las acciones citadas en DARk HEREsY, un Agente del
Trono puede gastar un Punto de Destino para realizar una de
las siguientes acciones:

e Repetir cualquier prueba, aunque la prueba haya fallado o
tenido éxito. Esto se hace tras tirar los dados. El resultado
de la segunda tirada es definitivo—no puede gastarse
mas de un Punto de Destino de esta forma.

o Después de causar Dafio a un objetivo, repetir todos los
dados para determinar la cantidad de dafio. El resultado
de la segunda tirada es definitivo—no puede gastarse
mas de un Punto de Destino de esta forma.

e Obtener un bonificador de +10 a cualquier prueba.
Debe ser elegido antes de lanzar los dados.

e Cuenta como sacar un 10 para la Iniciativa. El Punto de
Destino puede gastarse después de calcular la Iniciativa.

e Afadir dos grados de éxito a una prueba. El Punto de
Destino debe gastarse de inmediato tras pasar la prueba.

e Eliminar de inmediato tanto Dafio como la Bonificacién
por Resistencia del Agente del Trono. Esto no puede
afectar al Dafio Critico. El Punto de Destino debe ser
gastado al comienzo del Turno del Agente del Trono.

e Inmediatamente recuperarse del aturdimiento y eliminar
todos los niveles de Fatiga. El Punto de Destino debe
gastarse al comienzo del Turno del Agente del Trono.

Gastar un Punto de Destino cuenta como una accién libre.

SACRIFICAR PUNTOS DE
DESTINO

Como se explica en el Libro Basico de DArk HEREsy, los
personajes pueden evitar una muerte segura sacrificando un
Punto de Destino, lo que reduce en uno el nimero de Puntos
de Destino del personaje, pero es preferible a morir. Por
supuesto, un Agente del Trono debe conservar al menos un
Punto de Destino (gastado o no) para poder sacrificarlo.

REGLAS ADICIONALES
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Cuando un Agente del Trono sacrifica un punto de Destino
para evitar la muerte tiene dos opciones:

e La primera opcidn es que el Agente del Trono sobreviva

a una situacién que lo mataria, aunque por los pelos. No
sufre ningan penalizador permanente causado por la tabla
de Golpes Criticos, sino que se recupera eventualmente.
Esta opcion es exactamente igual que la opcién de la
pagina 185 del Libro Basico de DArRk HEREsY.

e La segunda opcion es que el Agente del Trono sobrevive

a aquello que lo hubiera matado, y se mantiene en pie,
sangrando y destrozado, pero vivo. El Agente del Trono
ignora los penalizadores (permanentes o no) aplicados
por la tabla de Golpes Criticos debidos a las lesiones, y
de inmediato recupera 1d5+1 heridas. El inconveniente
de esto es que el Agente del Trono todavia puede morir
otra vez durante la sesién, por lo que puede que necesite
sacrificar mas Puntos de Destino para sobrevivir.

Existe una tercera forma para un Agente del Trono de
sacrificar Puntos de Destino. Esta situacion no es para evitar
la muerte, sino para realizar una accién épica.

e El Agente del Trono puede sacrificar un Punto de Destino

para tener éxito de forma automatica en cualquier Prueba
o tirada (de Caracteristica, de Habilidad, o de Combate)
que pretenda realizar. Si el Agente del Trono hace esto,
supera la prueba y obtiene un niimero de éxitos igual a la
Bonificacién por Caracteristica de la prueba.
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Soro HumanNos: HERIDAS MAXIMAS
REeGLA OPCIONAL)

Cuando un Acdlito alcanza el momento en que estd listo para
ascender, probablemente habrd acumulado un gran nimero
de heridas adicionales adquiridas a través de las mejoras
existentes en su carrera profesional. Para la mayoria de las
carreras este total probablemente sea inferior a 25, aunque
algunos (como la Guardia Imperial) podrian tener mas.

Si bien no existe un limite absoluto para el nimero de heridas
que puede tener un personaje, se recomienda al DJ no permitir
a los personajes tener mas de 25 heridas. Después de todo, por
muy poderosos sean, siguen siendo (en su mayor parte) humanos
limitados por la fragilidad de sus cuerpos. Si el DJ permite a un
personaje exceder las 25 heridas, debe considerar las razones tras
su nivel extremo de robustez. Un nimero excesivo de heridas
siempre debe venir con un precio, por ejemplo, ser un monstruo
mecanico inhumano como pudiera ser un Tecnosacerdote o la
montafia de carne modificada genéticamente en la que podria
evolucionar un Guardia Imperial.

MENTE Y ALMA: TRATANDO CON LA
Locura Y LA CORRUPCION

La vida como Acdlito puede ser increible y aterradora, y es
casi imposible para el personaje alcanzar el maximo rango de
su carrera sin acumular puntos de Locura y de Corrupcion.
Esto es parte de la evolucion del personaje. Sin embargo
puede llegar a ser un problema cuando estas caracteristicas
se acercan al 100 y existe la posibilidad de perder a un
personaje muy querido. En este libro hay varias formas de que
los personajes reduzcan sus niveles de Corrupcién y Locura,
desde paquetes de transicion hasta talentos. Sin embargo,
especialmente en el caso de los personajes particularmente
afectados por uno o ambos problemas, puede que esto no sea
suficiente o no sea adecuado para ellos en particular. En ese
caso, el DJ puede ofrecer opciones alternativas para eliminar
la Locura y la Corrupcién. Las tres opciones siguientes
representan diferentes vias que un Acdlito puede emplear
para hacer frente a su condicién, incluyendo desde la terapia
hasta la meditacion y reflexién sobre los horrores que ha
enfrentado—e incluso una aceptacion siniestra del resultado
inevitable de oponerse a las fuerzas de la herejia y el Caos.
Gastar Experiencia: El DJ puede permitir usar experiencia
para eliminar los puntos de Corrupcién y Locura a 100 xp
por punto. Si el personaje tiene un gran niimero de puntos
de Corrupcién o Locura, el D] puede decidir ser un poco
mas generoso y reducir los xp a 50 o menos. Si los puntos
se eliminan de esta manera, el DJ deberia ser indulgente
con los efectos duraderos, ya que los jugadores han gastado
experiencia duramente conseguida para eliminatlos.
Sacrificar Caracteristicas: Otro método es permitir que
el personaje elimine puntos a cambio de la mente, el cuerpo,
o el alma del Acélito. En lugar de gastar su experiencia (o si
el personaje no tiene experiencia para gastar), el personaje
reduce permanentemente sus caracteristicas. Una pauta general
serfa reducir en 2 puntos una caracteristica a cambio de que el
Acdlito elimine 1d10 puntos de Locura o Corrupcion. El DJ
puede decidir exactamente que método usar basandose en la
caracteristica dafiada. Por ejemplo, la pérdida de Inteligencia
puede reflejar una limpieza de la memoria, mientras que
la pérdida de Empatia podria implicar el haber tatuado las
999 Palabras Sagradas de San Drusus por todo el cuerpo del
Acdlito. Un personaje puede reducir hasta un maximo de 6
puntos cada caracteristica de esta manera. Esta reduccién de
caracteristicas se destinara en grupos de 2 puntos cada vez.
Intercambiar Locura por Corrupcion: La altima forma
consiste en el intercambiar Locura por Corrupcion o viceversa,
este debe ser un intercambio directo de puntos, asi que si el
personaje pierde 10 puntos de Corrupcién, inmediatamente
gana 10 puntos de Locura. Esto puede ser motivado de
manera similar a la reduccién de caracteristicas. Por ejemplo,
si el personaje pierde Corrupcion, pero gana Locura, puede
haber expulsado su infeccién mediante la lectura de textos
prohibidos y examindndolos mas alla, y si pierde Locura y
gana Corrupcion, puede ser que llegase a un acuerdo con su
locura para aceptar los poderes mas oscuros. En cualquier caso,
el DJ y el jugador deben trabajar juntos para encontrar una
razén que se adapte tanto al personaje como a la campafia.



INFLUENCIA Y
ADQUISICION

a Inquisicion es la sombria mano izquierda del Trono

Dorado, y probablemente la organizacion mas poderosa

en el Imperio del Hombre. Como tal, cada Inquisidor
ejerce una parte de ese poder y autoridad—y tiene sobre su
espalda los recursos de un millén de mundos. Mientras que
el menor de los agentes de la Inquisicion puede escatimar y
ahorrar algunos Tronos, un Inquisidor no se preocupa con las
minucias de la ganancia, la acumulacién y la inversion de la
riqueza. Ni debe hacerlo, por la seguridad y la preservacién de
la humanidad que dependen de su atencidn siempre vigilante
hacia aquello que quiera destruirla.

Para asegurar que un Inquisidor tiene lo que necesita
para realizar sus funciones, el Imperio estd muy dispuesto a
suministrarle recursos considerables. En el Sector Calixis, por
ejemplo, una porcién de lo recaudado en el Diezmo Imperial
se canaliza a través del Tricorne hacia las arcas del Conclave
Calixiano. Tratar de determinar las caracteristicas especificas
de las finanzas del Tricorne es, por supuesto, extremadamente
imprudente, incluso para la mayoria de miembros del
Conclave. Sin embargo, se puede suponer que no importa
como de mintscula sea la fraccién desviada del Diezmo total,
las asombrosas cantidades de riqueza involucradas garantizan
que los recursos del Cénclave (tanto monetario como en otras
formas) rivalizan con el valor de algunos subsectores.

Estos recursos se distribuyen a la multitud de Inquisidores
en el Sector Calixis segin sea necesario. Los Inquisidores,
a su vez, los asignan entre sus agentes de confianza y sus
compafieros. Por lo tanto, un Agente del Trono de confianza
nunca es forzado a la delincuencia por riqueza sin importancia,
y se encuentra en la posicion rara y envidiable de entre las
masas del Imperio de no tener que preocuparse por el dinero.

Lo que preocupa a un Inquisidor y sus Agentes del Trono,
sin embargo, es la Influencia. Mucho mds importante que
la riqueza monetaria, la Influencia permite a un Inquisidor
llevar a cabo profundas investigaciones, dirigir las acciones de
personas como gobernadores planetarios y Lores Militantes
de la Guardia Imperial, e incluso requisar los vastos y ocultos
recursos del propio Cdnclave. Después de todo, la Inquisicion
es una organizacion de politica y favores, chantajes y engafio,
y la Influencia es una medida del éxito de un Inquisidor
navegando por ese mar traicionero. Demasiada poca Influencia,
y rapidamente se encuentra hundido bajo su superficie, enviado
a encargos triviales de poca importancia o usado y explotado
por sus compafieros mas poderosos. En caso de acumular
suficiente, pronto se ve elevado a las alturas de la jerarquia
Inquisitorial, tal vez sentado en el Alto Concilio del Conclave
Calixiano como mano derecha del Gran Inquisidor Caidin.

En lugar de un Gnico recurso cuantificable, la Influencia
simboliza muchos aspectos de la carrera de un Agente del
Trono: sus elecciones, logros y fracasos, deudas, promesas
hechas y recibidas, reputacién amasada, amigos, rivales, y
enemigos. La Influencia también simboliza los fondos que
puede manejar como miembro de la Inquisicién y el Conclave

Calixiano. La Influencia se puede usar cuidadosamente, para
influir sutilmente en acciones y eventos, o sin rodeos, con
todo el poder de la Insignia de un Inquisidor. Se puede
usar para requisar suministros y equipo para un Inquisidor
y sus Agentes, manipular las acciones de otros miembros
del Adeptus Terra, o incluso emitir érdenes absolutas a casi
cualquier ciudadano Imperial. Y también para mucho mas.
La Influencia es una propiedad dnica usada en conjunto
entre todos los jugadores de un grupo. Las acciones de un solo
miembro del grupo pueden afectar a la Influencia de todos.
Esta seccion cubre algunos de los usos mas comunes de la
Influencia, asi como la forma en que los Agentes del Trono la
pueden acumular, usat, y perder.
Requisar y Encargar: La influencia es usada por los Agentes
del Trono para obtener equipo especial, servicios y suministros
durante periodos variables de tiempo, o para obtener objetos
raros y valiosos para su uso y tareas personales.
Manipular y Controlar a Otros: Los Agentes del Trono
pueden usar su Influencia con el fin de manipular a otros
para que cumplan su voluntad. Esto puede ser sutilmente—
hasta el punto de que el objetivo no se da cuenta de que esta
siendo manipulado o quien esta tras él—o con el poder que
le concede su Insignia y bajo la posible ira de la Inquisicién.
También puede utilizarse para ceder a la Inquisicién recursos
considerables para enfrentarse a una situacién.

Trivial
Simple

Rutinaria

Moderada

Dificil

Ardua

Infernal
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MEDIR LA INFLUENCIA

En DaArRk HEREsY, la Influencia se mide como un valor entre
1 y 150, aunque puede aumentar atin mas. Cuanto mas alto
sea el valor, mas Influencia tendran los Agentes del Trono. La
Influencia se mide como un valor Gnico y compartido entre
un grupo de Agentes del Trono, con las acciones de cada
Agente se contribuye a aumentarla o reducirla. Por lo tanto,
cada Agente puede afectar al estatus de todo el grupo. Esto
es, asumiendo que los Agentes del Trono trabajen en equipo.

Las células de Agentes del Trono deben comenzar con 40
de Influencia, aunque el D] puede aumentar o reducir este
valor inicial si lo cree conveniente.

La Influencia por lo general aumenta cuando los Agentes
del Trono realizan grandes obras, prestan servicios utiles a
individuos mds poderosos, o acumulan favores y deudas de
los demds. También por lo general disminuye cuando los
Agentes del Trono fracasan en sus tareas o deberes, abusan de
su Influencia y enfadan a sus superiores, o cuando un enemigo
vuelve a antiguos aliados en contra suya.

AUMENTO coOMO RECOMPENSA

Cuando los Agentes del Trono completan con éxito misiones
o aventuras, el DJ deberia premiar con Influencia asi como con
experiencia. La cantidad concedida deberfa estar vinculada a
la dificultad y la importancia de la mision (en representacion

del incremento de la posicion y reputacién de los Agentes del

TaBLA 1-4: NIVELES DE INFLUENCIA

Influencia Ejemplo

5 Supervisor, Jefe de Banda Colmena

n Bajo Noble de la ctspide,
Capitan de la Guardia Imperial

20 Capitan Contratado, Comisario

30 Alto Noble de la cspide, Comandante
de Regimiento de la guardia Imperial

0 Inquisidor Recién Nombrado, Gobernador
Planetario de un Mundo Frontera
Oficial Ministorum del Subsector,

50
Gobernador de un mundo Colmena

_ Almirante de Flota de Batalla Calixiana,
Inquisidor Reconocido

90 Oficial Ministorum del Sector

110 Gran Inquisidor, Archimago Superior
de los Tornos

130 Miembro del Consejo Superior del
Coénclave Calixiano, Lord Sector Hax
Gran Inquisidor Caidin,

150+ , .
El Cénclave Calixiano

Trono dentro de la Inquisicién) y puede dejarse a discrecion
del DJ. En todo caso, una buena guia para el DJ es sumar la
cantidad media de experiencia ganada por jugador durante la
aventura. Por cada 1.000 puntos de experiencia ganados, el
DJ deberia premiar con 1 de Influencia para el grupo, hasta un
maximo aproximado de 4 de Influencia por sesion.

ThBLA 1-5: ITIODIFICADORES POR DISPONIBILIDAD
Disponibilidad Modificador
Unica =70
Casi Unica =50
Extremadamente Rara -30
Muy Rara —20
Rara —-10
Escasa 40
Normal +10
Comun +20
Frecuente +30
Abundante +50
OmniPresente +70




TaBLA 1-6: ITIODIFICADORES POR PXURACION
Duracién Modificador
Una sola misién (1-2
sesiones de juego( pro
Una aventura completa +0
Permanentemente -20

AUMENTO POR ACCIONES DEL JUGADOR

Los jugadores pueden aumentar su Influencia realizando
servicios vitales para Inquisidores mas antiguos, altos
miembros del Adeptus Terra, u otros individuos poderosos.
Como recompensa, el DJ deberia establecer una cantidad
de Influencia (entre 1-5, dependiendo de la dificultad y la
importancia del servicio) que se recibira en caso de completar
con éxito la tarea. Sin embargo, si el servicio se realiza para
un individuo u organizacién cuya Influencia es menor de 50,
cada Agente del Trono deberia recibir en su lugar el Talento
Protocolo (ese individuo u organizacién)—ya que alguien
con Influencia relativamente pequefia que no esta en posiciéon
de ayudar a los Agentes del Trono a través del sector.

RepuccioN DeBIDA AL FRACASO

La Influencia es una cosa inconstante, y asi como puede ser
aumentada por los éxitos de los Agentes del Trono, puede
ser disminuida por sus fracasos. Una vez que las historias de
su fracaso circulen entre la Inquisicién o los otros Adeptus
Terra, los individuos y organizaciones son menos propensos
a confiar o ayudar a los Agentes del Trono. En caso de que
los jugadores no puedan completar con éxito una aventura o
una tarea que se hubiese recompensado con Influencia, el DJ
deberia disminuir la Influencia del grupo en la cantidad que
se habria obtenido. Si se fuese a recompensar con el Talento
Protocolo en vez de influencia, no se pierde influencia. En
cualquier caso el DJ les puede conceder el Talento Enemigo
en su lugar, si el fallo fue particularmente grave.

TABLA 1-7: ITIODIFICADORES POR NUITERO
Nudmero Modificador
Una sola persona +0
Una escuadra (2-5) -10
Un pelotén (10-30) -20
Una compaiiia (50—100) -30

RepuccionN DeBipA AL Uso Excesivo

Entre otras cosas, la Influencia es una medida de tu posicién
entre tus iguales, y abusar de ella puede volverse contra ti. Si
un Agente del Trono falla una Prueba de Influencia por cuatro
o mas grados, la Influencia del grupo se reduce en 1.

“Esto Es 1o UN1co QUE TE P1D0O”

En casos desesperados, un Agente de Trono puede usar todos
los medios a su disposicion para tener acceso a un artefacto
prohibido, obligar a alguien a realizar una tarea vital, o tener
éxito en alguna situacién importante, pero dificil. En este caso,
el Agente del Trono puede reducir voluntariamente la Influencia
de su grupo en 1d5 para tener éxito de forma automatica en
una prueba de Influencia. Se recomienda que el Agente del
Trono consulte con sus compafieros (y especialmente con el
Inquisidor) antes de tomar una medida tan drastica.

USAR LA INFLUENCIA

Cada vez que un Agente del Trono quiera usar su influencia—
para solicitar armas o equipo, o para influenciar o manipular
las acciones de otros—debe hacer una Prueba de Influencia.
La Prueba de Influencia es 1d100 contra la Influencia de su
grupo, igual que una Prueba de Caracteristica. En algunas
situaciones, los grados de éxito o fracaso también pueden
entrar en juego (ver “Reduccioén Debida al Uso Excesivo” mas
arriba). Ademds, algunos factores pueden modificar el valor
de Influencia repitiendo la prueba otra vez.

Las Pruebas de Influencia pueden adoptar dos formas,
segtn si el Agente del Trono esta intentando requisar o
encargar servicios, armas o equipo, o controlar o manipular
las acciones de otras personas.

PRUEBAS DE INFLUENCIA
PARA REQUISAR

Los Agentes del Trono pueden usar su Influencia para obtener
equipo comin o especializado para misiones especificas, alquilar
apartamentos o villas, adquirir reliquias Inquisitoriales y armas
antiguas para tareas peligrosas, u obtener servicios de individuos
u organizaciones asociadas con la Inquisicion o el Adeptus
Terra. Esto altimo podria ser cualquier cosa desde un viaje a
bordo de una fragata de la Armada, a un equipo de escribas
delegado para buscar un archivo, o una compafifa de soldados de
Guardia Imperial para asaltar una torre de la cispide. En general,
procurarse bienes y servicios es a lo que se llama requisar.

REGLAS ADICIONALES
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Para hacer una Prueba de Influencia para requisar, el Agente
del Trono debe determinar qué (o a quién) estd requisando,
a qué organizacién o individuo se lo estd requisando, y
durante cuanto tiempo, como se muestra en la Tabla 1-6.
Después, el Agente del Trono debe sacar (después de aplicar
modificadores) menos que su influencia en 1d100. La tirada
puede modificarse por el tiempo de uso o la disponibilidad
del articulo, o el nimero de personas que prestan servicio.

Si la tirada es menor o igual a la Influencia del grupo,
la prueba tiene éxito y se requisan los articulos o servicios
durante el tiempo especificado.

Si la tirada es mayor que la Influencia del grupo, entonces
la prueba falla, y el Agente de Trono no requisa el objeto o
servicio. Ademas, si falla la prueba por cuatro o mas grados, el
grupo pierde 1 de Influencia.

SOLICITAR SERVICIOS

A veces un Inquisidor puede necesitar los servicios de personas
fuera de su séquito personal. Esto podria ser cualquier cosa
desde una escuadra de Soldados de Asalto de la Guardia
Imperial, a un tnico escriba encargado de organizar tres afios
de informes atrasados para el Conclave.

El solicitar servicios se realiza de la misma forma que
requisar objetos, con las siguientes excepciones. Solo un
Inquisidor puede requisar los servicios de un grupo o individuo,
o el agente de un Inquisidor investido de su autoridad (por lo
general con su Insignia Inquisitorial). Ademds, solicitar grupos
muy grandes, aunque es técnicamente posible para cualquier
Inquisidor, en la practica es una cuestién politica muy engorrosa
que facilmente puede ser contraproducente. Por lo general, sélo
alguien tan poderoso como un Gran Inquisidor puede intentar
solicitar y comandar ejércitos o flotas enteras.

TaBLA 1-6: ITIODIFICADORES POR. DISPONIBILIDAD
EN FUNCION DE LOS SERVCIOS PRESTADOS

Disponibilidad Ejemplo de Servicios

Frecuente Informantes de la Subcolmena

Sirvientes del Ministorum, Adeptos de
Normal S .
bajo nivel del Administratum
Clérigos de la Eclesiarquia, Arbitradores
Escasa del Adeptus Arbites, transporte en naves
comerciales
Fuerzas Militares de la Armada o Guardia
Imperial, Adeptos de alto nivel del
Administratum, transporte en (o uso de)
Naves Comerciales o Contratadas

Rara

Tecnosacerdote Magos, Juez Arbites,
Soldados de Asalto de la Guardia
Imperial, transporte en (o uso de)
fragatas Militares

Muy Rara

Extrem. Rara Hermanas de Batalla, Adepta Sororitas
S Transporte en (o uso de) nave Militar de

Casi Unica Np ( )

tamafio crucero o superior

Unica Marines Espaciales, Adeptus Astartes

Al solicitar servicios se deben tener en cuenta los
modificadores tanto por Niimero, como por Duracién. Ademas,
el DJ deberfa asignar un Modificador de Disponibilidad
basado en los individuos cuyos servicios sean solicitados.

MANIPULAR A OTROS

Es inevitable que un Agente del Trono termine convenciendo
a otros para cumplir su voluntad, ya sea sutil o directamente.
Tal vez necesite que los agentes de la ley locales purguen
ciertos elementos criminales en una colmena para distraer a los
criminales de las verdaderas actividades del Agente del Trono.
Tal vez necesite informacion de los archivos del Administratum,
o convencer a una poderosa casa comercial para acceder a un
transporte sospechoso de contrabando de elementos prohibidos.
En estos casos, el Agente del Trono puede utilizar su Influencia
para obligar a otros a cumplir sus deseos.

Se utiliza la Influencia para manipular a otros como una
Prueba enfrentada entre la Influencia del Agente del Trono
y la del individuo u organizacién a la que esta tratando de
manipular. El D] deberia determinar la influencia del otro
grupo o individuo asignando un valor segtin la tabla 1—4 en la
pagina 14. Ambas partes hacen la prueba contra su estadistica
de Influencia. El que consiga mayor nimero de éxitos (o
menor de fracasos) gana la Prueba. El DJ puede modificar la
dificultad segun las circunstancias, y también debe tener en
cuenta si el Agente del Trono tiene Talentos relevantes que
puedan afectar a la prueba (como Protocolo o Enemigo).

Si el Agente del Trono gana, puede forzar a su oponente a
obedecer sus 6rdenes en un tema especifico. Esto no otorga al
Agente del Trono autoridad completa sobre su oponente para
que obedezca sus caprichos para siempre. Alternativamente, el
Agente del Trono puede elegir manipular futuras interacciones
contra ese oponente. En este caso, por cada grado de éxito se
le otorga +5 en todas las Pruebas de Habilidad de Interaccion
contra ese oponente durante el resto de la misién. Por el



contrario, cada grado de fracaso penaliza futuras Pruebas de
Habilidad de Interaccion contra ese oponente en —5.

E1 PoDER DE 1A INSIGNIA

Los usos para la Influencia detallados aqui se refieren
principalmente a la influencia y estatus de un Inquisidor entre
individuos y organizaciones con un nivel de poder similar. En
otras palabras, se trata de organizaciones que tienen suficiente
poder e influencia para rechazar la peticion de un Inquisidor
y salirse con la suya, como Gobernadores del Sector, Grandes
Almirantes de la Armada, y otros Inquisidores.

La mayor parte del Imperio es mucho menos poderoso que
esto. Sin embargo, para ellos la mera vision de una Insignia
es suficiente para inspirar temor y obediencia instantanea en
igual medida. El mero hecho de que un Inquisidor sea quien
dice ser es suficiente para que obedezcan todas sus 6rdenes.

Si un Inquisidor (u otro Agente del Trono con su
autoridad e Insignia de Inquisidor) quiere usar su Influencia
con cualquier organizacién o individuo fuera del Adeptus
Terra (jefes de fabricas, FDP locales, capitanes contratados,
o incluso oficiales planetarios menores) con una influencia
de 40 o menos, tiene éxito automdticamente siempre que el
objetivo conozca su verdadera identidad y autoridad.

REGLAS ADICIONALES
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E1r PELIGRO DE LA INSIGNIA

Los riesgos de que un Inquisidor use su autoridad abiertamente
son menos apreciables que los beneficios, pero no menos
peligrosos. El mayor riesgo, por supuesto, es que para usar su
autoridad abiertamente, el Inquisidor debe revelar quién es.

Aunque puede no parecer un problema, la presencia de
un Inquisidor hace que descontentos, herejes y renegados—
individuos que podrian ser investigados—huyan por sus vidas.
La Inquisicién es temida, y con razén, pero este temor puede ir
contra un Inquisidor que debe encontrar testigos y sospechosos
para interrogarlos, y pruebas para estudiarlas. Investigaciones
enteras se han arruinado en planetas al extenderse un
simple rumor de presencia Inquisitorial; los objetivos de la
investigacion cesan toda actividad ilicita y desaparecen en el
agujero mas profundo que puedan encontrar.

Por otro lado, los enemigos que la Inquisicion caza pueden
controlar adversarios tan peligrosos como un Agente del
Trono. A veces, estos enemigos deciden que es mas prudente
pasar a la ofensiva, y células enteras de incautos Agentes del
Trono han desaparecido al caer en trampas y emboscadas
después de que su identidad fuese expuesta.

En Dark HEREsy, las consecuencias de que un Agente
del Trono use su autoridad e influencia abiertamente no son
cuantificables, pero esto no quiere decir que no puedan ser
terribles. E1 DJ debe pensar el tipo de investigacién que se
ejecuta, quien de los Agentes del Trono reveld su identidad, y
como de peligrosos y cuantos recursos tienen sus adversarios,
antes de elaborar una respuesta adecuada.

INFLUENCIA SUTIL

Los Agentes del Trono mas exitosos aprenden rapidamente
cuando ocultar su identidad y actuar con cuidado, y cuando
usar su autoridad al mdximo. Por tanto, un Agente de Trono
siempre puede intentar una prueba de Influencia sutil, lo que
quiere decir que trata de tener éxito en una prueba sin que
nadie se dé cuenta de su verdadera identidad.

Antes de realizar la prueba, el Agente del Trono debe
declarar que estd utilizando su Influencia sutilmente. Si lo
hace, la prueba sufre un penalizador de —20. Ademas, si
tiene éxito, se necesitardn 2d5 dias para que se realicen los
efectos de la prueba, menos el nimero de éxitos que obtuvo
el Agente del Trono (hasta un minimo de un dia—esto puede
modificarse a discrecién del DJ segun las circunstancias).

A cambio de estos penalizadores, el Agente del Trono
puede usar su Influencia sin identificarse. Ademds, no pierde
Influencia por fallar pruebas por 4 grados o mis.

EjEMPLO

El Juez Gordon Titus dirige una investigacion encubierta en Malfi, y
necesita los Arbites locales para atacar una guarida de contrabando
que sospecha que es una tapadera de la Casa de la Bestia. No desea
usar su influencia abiertamente, por lo que decide mandar algunos
viejos amigos del subsector Arbites a hacer el trabajo. La Influencia
de Titus es de 55, y la prueba sutil impone un penalizador de —20,
reduciéndola a 35. Sin embargo, Titus, que es un Juez, tiene el Talento
Protocolo (Arbites), con un bonificador de +10. Su total es 45, y
hace una tirada enfrentada contra el_Jefe Arbites local (Influencia
37). Titus saca un 23, es decir, dos grados de éxito, mientras que el

Jefe Arbites sélo saca un 35, lo que resulta en éxito sin grados. Titus
gana, enviando un mensaje anénimo a los superiores del Jefe Arbites,
que ejercen presion sobre él para hacer lo que Titus pretendia.
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INQUISIDOR Y
SU SEQUITO

“El Demonio adopta muchas formas. Tt debes conocerlas todas.

Tt debes descubrir su disfraz y sacarlo de su escondite. No confies
en nadie. Ni siquierd en ti mismo. Es mejor morir en vano, que vivir
como una abominacién. El mdrtir ferviente es alabado por su valor;
el cobarde y el poco preparado son simplemente aborrecidos.”

—De EI Primer Libro de Adoctrinamientos

omo Acdélitos, el mejor servicio que pueden prestar a

la Inquisicién es seguir 6rdenes, no importa como de

dificiles sean de entender o cumplir; aceptar cualquier
reto, no importa cuan peligroso o mortal sea, y reconocer
que cualquier comprension de las maquinaciones en que los
Acdlitos estan involucrados no puede alcanzarse. En cualquier
caso, tras su ascenso a los rangos de la Inquisicién, todos esos
cambios son absolutos y permanentes. Ya no son Acdlitos,
estas personas han ascendido para unirse a los rangos de las
extensiones de la Voluntad del Emperador de mayor poder y
confianza—ahora son Agentes del Trono, forman la tropa de
n Inquisidor, y a veces ellos también se vuelven Inquisidores.

FORMAR UN
EQUIPO DE AGENTES

El caricter de un Agente del Trono es complejo, pero en el
fondo, gira en torno a los conceptos de poder, responsabilidad,
y estatus. Los Agentes del Trono poseen muchos mas recursos
que los Acélitos, que van desde la autoridad casi ilimitada de
la Insignia del Inquisidor a la mezcla de sofisticada tecnologia
y habilidades letales del Asesino Vindicare. Ademas, se espera
mas de un Agente del Trono que de un Acélito—el nivel de
responsabilidad crece, y los riesgos del fracaso aumentan con
las amenazas a las que se enfrentan los Agentes del Trono.
Para muchos Agentes del Trono, no basta con descubrir una
conspiracion o localizar un culto herético. Los Agentes del Trono
son responsables de erradicar por completo la conspiracion,
o se encargan de la destruccion total y completa de todas las
células de la secta. Los Agentes del Trono también trabajan a un
nivel completamente distinto de los Acdlitos. Los propdsitos de
un Inquisidor se mueven por un terreno peligroso y complicado
en el que participan las distintas facciones y Ordos de la propia
Inquisicion. Para servir a (o directamente como) un Inquisidor
hace falta situarse como una pieza principal del tablero de
juego, y hay muchos, tanto dentro como fuera de la Inquisicién
(a menudo poderosos miembros del Adeptus Terra) que tratan
de usar a los Agentes del Trono para sus propios fines. Ya
no basta con hacer frente a los enemigos del Hombre—Los
Agentes del Trono deben vigilar sus espaldas y prepararse para
las maquinaciones de sus aliados.

iy



FUERZA EN LA DIVERSIDAD

AsceNsION abre muchas puertas para los personajes de DARK
HEREsY, y ofrece muchas maneras de llevar personajes por
nuevos caminos. De alguna forma, tomar un grupo de Acdlitos
y ascenderlos a Agentes del Trono es como empezar de cero
con un propésito compartido. Esta es una gran oportunidad
para que el DJ y los jugadores den un aspecto nuevo a sus
personajes y hablen las cosas en conjunto para complementar
los puntos fuertes del grupo y sus debilidades. Por ejemplo,
este seria un buen momento para sefialar que la Empatia puede
llegar a ser mucho mas importante para muchos grupos.

En esta etapa, muchos grupos se benefician preguntandose,
“oQué tipo de partidas de DarRk HERESY estamos interesados
en jugar?” Los Grupos que valoren la investigaciéon podrian
aprovechar esta oportunidad para mejorar algunas Habilidades
y Caracteristicas orientadas a la investigacién, mientras que
otros grupos que han tenido dificultades para combatir
podrian buscar Talentos mds agresivos para ser mas eficaces
cuando luchan contra muchos enemigos del Imperio.

Asi como cada Acdlito en Dark HERESY tiene su posicion,
también lo tienen las Carreras Ascendidas. Cada uno tiene su
propia especialidad y maestria. Este Capitulo presenta varias
opciones para que un grupo de personajes de DARK HEREsY
desarrolle todo su potencial y se someta a la ascension.

OPCIONES PARA ADEPTOS

Los Adeptos son especialmente adecuados para adquirir y
proporcionar conocimiento. Servir a la Inquisicién suele
implicar la manipulacién del conocimiento, desde presentar
los hechos pertinentes a la (a menudo brutal) supresién de
la sabiduria prohibida. Muchos dicen “el conocimiento es
poder”, y en la Inquisicion esa frase suele cumplirse.

Para aquellos Adeptos que tienen una gran dedicacion
para resolver enigmas antiguos y acumular secretos, la Carrera
Ascendida Sabio es un ajuste adecuado.

Los Adeptos también pueden convertirse en Inquisidores e
Interrogadores, inclinindose a sonsacar datos para la caza de
los muchos enemigos del Imperio. El estudioso Inquisidor del
Ordo Xenos Van Vuygens comenzé de esta manera, y atn se le
considera un erudito destacado en su campo.

OPCIONES PARA ARBITRADORES

Los Arbitradores suelen tener un enfoque y dedicacién del
que muchos Acolitos carecen, y varios Inquisidores prefieren
confiar en su sentido de la justicia y su determinacién cuando
el riesgo es alto. Muchos Arbitradores tratan de cumplir su
deber incluso en la peor de las circunstancias. Los Acdlitos de
confianza y con determinacion suelen ser recompensados por
Inquisidores puritanos, y el conocimiento y habilidades de un
Arbitrador callejero no deben ser menospreciados.

Los Arbitradores que han pasado afios de diligente servicio
dentro del Adeptus Arbites suelen ser promocionados al rango
de Juez. Los Inquisidores opinan que el consejo de un Juez
no tiene precio, sobre todo al tratar con las profundidades sin
ley de la subcolmena o con otros Adeptus Terra del Imperio.

La disciplina de un Arbitrador también les viene bien
para la transicion a otras Carreras Ascendidas centradas en el
combate y la proteccion, como el Cruzado.

Ademis, algunos Arbitradores descubren que sus funciones
normales palidecen en comparacion con la caza de herejes y
la limpieza de un mundo de la influencia perniciosa de una
secta. Estos Arbitradores suelen abandonar el Arbites para
convertirse en Interrogador o incluso en Inquisidor—La
Inquisidora Astrid Skane es un buen ejemplo..

OPCIONES PARA ASESINOS

La Inquisicién tiene muchos lugares para aquellos que
convierten el asesinato en su vocacién. Un Asesino fiel y leal
es de gran interés para un Inquisidor, y para las operaciones
complicadas de los Sagrados Ordos siempre se necesita
eliminar un obsticulo molesto de la forma mas definitiva.

Los Asesinos centrados en dar muerte cara a cara en un
sangriento combate cuerpo a cuerpo a menudo entran en la
Carrera Ascendida de Asesino del Culto a la Muerte. Otros
con talento para matar a un blanco a distancia a veces se les da
la oportunidad de renacer como Asesino Vindicare.

Otros Asesinos descubren que sus talentos les llevan por
otros caminos, y un Inquisidor puede apoyar que alguno sea
entrenado como Soldado de asalto o Cruzado.

En algunos casos, un Asesino puede ascender aiin mas de
lo que era, e ir més alld del simple papel de servidor de muerte
hasta Interrogador, o incluso més extrafio, hasta Inquisidor.

OvrciONES PARA CLERIGOS

Muchos Inquisidores consideran que los servicios de un
Clérigo son vitales cuando se enfrentan a la herejia y a
los demonios de la disformidad. El uso correcto de la fe
ardiente puede cambiar el rumbo de la reincidencia y hacer
que incluso los peores traidores se lo piensen dos veces.
Algunos Inquisidores buscan mantener buenas relaciones con
la Eclesiarquia para que el Credo Imperial siga siendo una
herramienta atil para sus investigaciones. Aquellos Clérigos
que sirven a un Inquisidor tienen muchas posibilidades para
avanzar—y no sélo entre los rangos de los fieles.

Los Clérigos que destacan en el servicio del Credo
Imperial y los Sagrados Ordos se alzan para convertirse en
Hierofantes, ejemplos vivos de la fuerza de la fe.

En particular, los Clérigos agresivos también son a menudo
seleccionados para la carrera ascendida Cruzado.

Algunos Clérigos que tienen un talento especial para buscar
y perseguir a los herejes e infieles de vez en cuando se unen
a los Sagrados Ordos como Interrogadores, y con tiempo,
como Inquisidores. El Buscador de Brujas Rykehuss y el
Inquisidor Al-Subaai son dos ejemplos en los que la carrera de
Clérigo puede conducir al servicio de la Inquisicion.
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OprciONES PARA GUARDIA IMPERIAL

La Guardia Imperial abarca a soldados profesionales de
una cantidad innumerable de culturas y especialidades,
contiene expertos en una apabullante variedad de campos. La
Inquisicién no es ajena a tomar ventaja de la impresionante
mano de obra y versatilidad de la Guardia Imperial, y muchos
Inquisidores sitiian regularmente guardias cualificados como
parte de su comitiva.

A los Guardias Imperiales que destacan en batalla a veces se
les reclama para unirse a la élite de los Soldados de Asalto.

Otros miembros de la Guardia Imperial que no son ajenos
al combate cuerpo a cuerpo pueden ser elegidos para llegar a
la Carrera Ascendida de Cruzado.

En algunos casos raros, la Guardia Imperial genera un
individuo con habilidades sin igual que actda desde las
sombras como un francotirador. Los mas habilidosos de entre
estos a veces son llevados al servicio del Oficio Asesinorum y
se convierten en Asesinos Vindicare.

Algunos guardias muestran aptitudes para el liderazgo mas
alla de comandar un pelotén en el sangriento campo de batalla.
Los Sagrados Ordos encuentran un uso especial para hombres
tan poco frecuentes, no es extrafio que un Inquisidor tome
alguno en su séquito como Interrogador, a veces el tiempo
necesario para obtener su propia insignia como Inquisidor.

OPCIONES PARA PsiQuicos IMPERIALES

1 uso de Psiquicos Autorizados en el Imperio es necesario
para mantener las fronteras del reino del Emperador unidas y
fuertes. Aunque muchos Inquisidores puritanos desaprueban
el uso de psiquicos, muchos mas entre los Sagrados Ordos
reconocen los beneficios de sus habilidades. Se suelen
encontrar Psiquicos en comitivas Inquisitoriales, a menudo
actdan como primera linea de defensa contra los horrores
alienigenas y los demonios, o como cebo para llevar a esos
enemigos al descubierto donde puedan ser aplastados.

Los Psiquicos especialmente poderosos y de confianza
a veces son elegidos para alcanzar su pleno potencial en la
Scholastica Psykana como Psiquicos Primaris.

Otros psiquicos mejoran sus dotes respecto a los métodos
de adivinacién en lugar de los destructivos. Estos apreciados
psiquicos a veces son adoptados por un Inquisidor particular
y elevados al rango de Interrogador. Algunos Inquisidores
son también psiquicos, como el misterioso Vownus Kaede.

OPCIONES PARA GRANUJAS

La Inquisicion no siempre puede operar abiertamente—
muchas sectas y conspiraciones son demasiado astutas para
continuar sus actividades cuando rumores ‘poco sutiles’ de la
participacion de la Inquisicién vuelan rapidos y fuertes. Por lo
tanto, muchos Inquisidores dependen de sus propios recursos
desagradables en forma de Acdlitos que estén vinculados con
los bajos fondos—en pocas palabras, Granujas. Armado con
estos Acolitos, los Inquisidores son mucho mas capaces de
operar sin llamar la atencién y, a menudo pueden atrapar a sus
presas desprotegidas.

Los Granujas son sumamente adecuados para los limites
de la sociedad Imperial, y los mas capaces entre ellos a veces
sobreviven para adquirir la Carrera Ascendida Desperado.

Un pufiado de Acoélitos pueden sobrevivir el tiempo
suficiente al servicio de la Inquisicién para atraer la atencién de
sus superiores. De esta manera, los Granujas a veces consiguen
convertirse en Interrogadores. Si se mantiene un buen
registro de servicio, pueden incluso ser capaces de superar los
retos de su pasado y ganar la insignia de Inquisidor.

OPrCIONES PARA TECNOSACERDOTES

Para el Adeptus Mechanicus, el conocimiento y la dedicacién al
Culto a la Maquina se encuentran entre las principales medidas
por las cuales un Tecnosacerdote aumenta su poder e influencia.
El servicio a los Sagrados Ordos de la Inquisicion suele ser
otra via hacia una mayor responsabilidad y descubrimiento de
secretos sobre la voluntad del Omnissiah.

A los Tecnosacerdotes que alcanzan grandes obras en
el nombre del Omnissiah y adquieren un conocimiento
exhaustivo en una o mds dreas de ciencia y tecnologia se les
concede el titulo de Magos.

El Adeptus Mechanicus valoralaadquisicion de conocimientos
y algunos Tecnosacerdotes buscan incansablemente mas y mas
datos. Esos Tecnosacerdotes son perfectos para la Carrera
Ascendida Sabio.

OPCIONES PARA ADEPTA SORORITAS

Las Adepta Sororitas—también conocidas como Hermanas de
Batalla—son candidatas ideales para reclutar en las filas de la
Inquisicion. Debido a su naturaleza militar y su fe fanatica,
muchas se encuentran atraidas por la Carrera Ascendida
Cruzado, donde su odio natural hacia los herejes les da
fuerza. Las Hermanas de Batalla también estan inmersas en
el Credo Imperial y la dedicacion justiciera de la Eclesiarquia,
y por lo tanto estin bien adaptadas a la Carrera Ascendida
Hierofante. No sorprende que muchas Hermanas de Batalla
que sirven como Acolitos en la Inquisicion pasen naturalmente
a un mayor servicio en el nombre del Trono Dorado. Para
estas mujeres, no hay vocacién mas alta que ser elegidas como
Interrogador vy, finalmente, Inquisidor.
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CRrREAR NUEVOS
PERSONAIES
ASCENDIDOS

“Servir hasta la muerte de los enemigos de la Humanidad, y mds alld.”
—Credo de los Cruzados

os acélitos de la Santa Inquisicién tratan con siniestras

y a menudo ingratas tareas. Ellos tienen la labor de

hundirse en la mayor oscuridad e inmundicia de la
civilizacion de la humanidad para luchar contra sus mas
viles enemigos. Ellos escarban desesperadamente en busca de
informaci6én que transmiten a sus superiores sin entenderla, y a
veces incluso sacrificandose sin saber por qué. Sélo el Acélito
mas obediente puede dejar de desear el poder y privilegios de
sus superiores, a veces incluso envidiando su elevado estatus
entre la élite del Imperio.

Lo que nunca saben es que la envidia y el deseo estan fuera
de lugar. Sus superiores poseen el poder, pero lidiar con ese
poder es la tarea méas espantosa. Los Agentes del Trono estan
destinados a conocer los verdaderos secretos del Imperio.

DE ACOLITOS A AGENTES

Los jugadores pueden crear Agentes del Trono de dos formas
diferentes. La primera es alcanzar un nivel superior al Rango 8
con personajes de Dark HEREsY. En esta situacion, el jugador
debe seguir los pasos de la pagina 28, llevando su personaje
a través del Proceso de Paquetes de Transicion, eligiendo una
Carrera Ascendida y gastando 500 puntos de experiencia
adquiridos automaticamente al alcanzar el Rango 9.

La segunda forma es crear un Agente del Trono desde cero.
Puede haber varias razones para que un jugador haga esto.
Tal vez se ha unido hace poco a un grupo cuyos personajes
ya han ascendido a Agentes del Trono, o tal vez es un jugador
veterano cuyo anterior personaje fue asesinado o lo perdi6
durante o justo antes de una Campaiia Ascendida. O tal vez
un grupo de jugadores desea iniciar una campafia en un nivel
superior, y comienzan con sus personajes a Rango 9.

En cualquier caso, los jugadores tienen que crear sus
personajes usando este libro y DArRk HEREsY. Después de todo,
los Agentes del Trono no son reclutas novatos de la Inquisicion,
o ciudadanos del Imperio a los que se les ha ofrecido la
oportunidad de algo mas grande. Los Agentes del Trono son
veteranos que han servido a la Inquisicién durante afios o
décadas, y han sobrevivido para contarlo. Incluso si son nuevos
afladidos a las filas de los Sagrados Ordos, uno no se convierte
en Agente del Trono a menos que pueda demostrar un talento
excepcional y aptitud en un drea que la Inquisicion encuentre
util (lo que abarca mas categorias de las que uno podria pensar).
En cualquier caso, un Agente de Trono—incluso uno recién
ascendido—posee miiltiples talentos y habilidades superiores
al Ciudadano Imperial medio.

Esto significa, en términos de juego, que al crear un nuevo
Agente del Trono, un jugador va a tener que gastar una
gran cantidad de experiencia antes de que su personaje esté
terminado. Sin embargo, hay varios pasos que el jugador debe
seguir. Estos pasos son similares a los adoptados cuando se
crea un personaje de DarRk HERESY, pero en diferente orden.
El jugador debe obtener una hoja en blanco de personaje de
Dark HEREsY (como la presentada en la pagina 253 de este
libro), y proceder con los pasos siguientes.

e Elegir una Carrera Ascendida: El jugador tiene que

decidir con qué tipo de Agente del Trono quiere jugar.
Ya sea un intrépido Desperado, un calculador Sabio, o un
peligroso y astuto Inquisidor, el jugador debe seleccionar
una de las 12 Carreras de la pagina 49.

Generar el Personaje: El jugador ahora vuelve a DARK
HEeresy—en la pagina 13 se encuentra una lista de los
mundos de origen, asi como las instrucciones para generar
las Caracteristicas de su personaje (también puede utilizar
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cualquier mundo de origen alternativo dispuesto en algan
suplemento de DArRk HEREsY). El jugador debe generar
la Habilidad de Armas, Habilidad de Proyectiles, Fuerza,
Resistencia, Inteligencia, Percepcion, Agilidad, Voluntad,
y Empatia de su personaje mediante el método descrito
en la pagina 22 de Dark HEresy. Una vez terminado,
el jugador debe calcular sus Puntos de Destino, Heridas
iniciales, y la Predestinacion de su personaje, y anotar
los resultados establecidos en su hoja de personaje junto
con los beneficios o efectos negativos segtin el mundo de
origen del personaje.

Seleccionar una Carrera de Dark Heresy: El jugador
ahora debe seleccionar una carrera de DARK HERESY para
su personaje. Al hacer esto, el jugador debe asegurarse
de que esta Carrera es compatible tanto con su elecciéon
de mundo de origen como con su Carrera Ascendida.
No todas las Carreras son compatibles entre ellas. Si es
necesario, el jugador podria modificar su mundo de origen
para poder escoger su Carrera y Carrera Ascendida, o
viceversa. En este punto, el jugador no deberia gastar atin
su experiencia en Trasfondos o Mejoras.

Generar Locura y Corrupcién: Ningln veterano
Agente del Trono puede alcanzar su estatus sin ver lo peor
que el universo puede ofrecer, y rara vez uno de estos
individuos emerge sin cicatrices. Primero se toman 8d10,
después se restan tantos 1d10 como la Bonificaciéon por
Voluntad del personaje. Tira los dados restantes. Esos son
los Puntos de Locura actuales del personaje. Ahora toma
8d5, entonces resta tantos 1d5 como la Bonificacion
por Voluntad del personaje. Tira los dados restantes.
Esto determinara los Puntos de Corrupcion que posee
actualmente el personaje. Anota estos resultados en
la hoja de personaje. A continuacién ve a las paginas
234-239 de Dark HEREsy y consulta las normas para
Locura y Corrupcion, determina si el personaje tiene
algin trastorno mental, depravacion, o mutacion. En el
caso de las depravaciones, el jugador debe tirar en la
tabla normalmente, de la misma forma que en el caso
de las mutaciones. En el caso de los trastornos mentales,
que son asignados por el DJ, el jugador sélo debe tener
en cuenta si su personaje tiene uno o varios de ellos. EI
jugador tendra la oportunidad de librar a su personaje de
algunos ellos antes de haber terminar su creacion—si el
jugador no lo hace, el DJ puede crear los trastornos que
sean adecuados para el personaje.

Seleccionar un Paquete de Transicién: La mayoria de
Carreras Ascendidas y de Dark HEREsY estan vinculadas
por un Paquete de Transicion. Si el jugador ha tenido en
cuenta la compatibilidad al seleccionar su carrera deberia
tener varias opciones para elegir. Ahora selecciona el
Paquete de Transicion que encaje mejor con tu concepto
de personaje, y aplica sus efectos inmediatamente.
Gastar Experiencia: Una vez se completan los pasos
anteriores, el jugador tiene ahora un personaje con
13.000 puntos de experiencia para gastar en su anterior
carrera antes de poder avanzar a la carrera de su personaje
como Agente del Trono. Hay dos formas de hacer esto.

GASTAR EXPERIENCIA

Al crear un Agente del Trono el jugador se encuentra con una
gran cantidad de experiencia para gastar en la anterior Carrera
del personaje como Acdlito—13.000 puntos de experiencia,
para ser exactos. Esta experiencia debe gastarse en los rangos y
mejoras de caracteristicas de la anterior carrera del personaje.
El jugador tiene dos opciones diferentes en cuanto a como
hacer esto. La primera opcidn es la mas sencilla, pero también
la mas larga. La segunda opcién es algo mas compleja, pero
también mas rapida. Estos se conocen como los enfoques de
la base a los detalles y de los detalles a la base.

Enfoque de la Base a los Detalles

La forma més simple de gastar la experiencia es empezar por la
base e ir subiendo. El jugador comienza eligiendo el trasfondo
deseado, entonces gasta su experiencia del modo descrito en las
paginas 41-43 de Dark HERESY. Basicamente, es la creacion de
su personaje de la misma forma que lo harfa si hubiera jugado
hasta adquirir el Rango 8—pero a un ritmo muy acelerado.
Se siguen aplicando todas las reglas habituales para aumentar
el nivel del personaje, el jugador debe gastar cierta cantidad
de experiencia antes de avanzar hasta el nivel superior, puede
elegir cualquier mejora que se encuentre en su nivel actual
o inferior, y puede tomar Rangos Alternativos siempre que
sustituya otros Rangos por ellos. También tiene que elegir entre
las distintas ramas de la tabla de Rangos para su Carrera. Una
vez ha gastado 13.000 puntos de experiencia, puede continuar
para completar su personaje como Agente del Trono.




Este enfoque tiene la ventaja de ser directo y poco
complicado. Sigue todas las reglas para el incremento de
Rangos proporcionadas en Dark HEREsy. Sin embargo, se
gasta mucho tiempo, razén por la cual se ha creado también
el enfoque de los detalles a la base.

Enfoque de los Detalles a la Base

El enfoque de los detalles a la base permite a los jugadores
crear su personaje de una manera mas rapida y libre. Para ello,
el jugador comienza eligiendo un trasfondo para su personaje,
si lo desea. También toma nota de si va a querer tomar algin
Rango Alternativo, y que Carreras escogera.

El siguiente paso es gastar la experiencia sobre las Mejoras
de Caracteristica. Se aplican todas las reglas para adquirir
Mejoras de Caracteristica, y el jugador debe adquirir alguna
Mejora de la Carrera de su personaje. Se pueden adquirir hasta
nivel Experto en cualquiera de sus Caracteristicas siempre que
tenga la experiencia para hacerlo.

Después de esto, el jugador debe decidir cuantas Mejoras
Robusto desea adquirir. Para esto, el jugador debe consultar
la siguiente tabla, en lugar de usar las mejoras de la Carrera
de su personaje.

TABLA 2-1: ADQURRIR ITIEIORAS DEL TALENTO

e El jugador no estd obligado a sustituir un rango con
un Rango Alternativo. Simplemente puede seleccionar
también las mejoras de los Rangos Alternativos.

e El jugador no puede seleccionar el Talento Robusto en
este momento. Ya tuvo la oportunidad de hacerlo.

e El jugador no selecciona las Habilidades en el orden de
Adquirida, +10, +20. En su lugar debe seleccionar el
nivel més alto que quiera en esa habilidad, y anotar el
coste de dicho nivel. Si es +10 debera pagar su coste x2.
Si es +20 debera pagar su coste x3. Cualquier Habilidad
que normalmente no se permitiria escoger en la Carrera
puede ser adquirida como Mejora de Elite, y cada una
cuesta 500 xp. Las Habilidades adquiridas de esta forma
cuentan como Adquiridas y se pueden mejorar a +10 y
+20 como se ha mostrado previamente.

e Cualquier Talento adquirido debe cumplir los requisitos
al menos cuando el personaje esté terminado.

e Si por alguna razén el jugador tiene la opcion de adquirir
una Mejora por un coste de experiencia en un rango, y
por un coste diferente en otro rango (por ejemplo en
un Rango Avanzado o por dos ramas distintas) siempre
pagara el coste mas elevado.

e El jugador contintia gastando experiencia hasta que haya
gastado el resto de sus 13.000 xp.

Este proceso estd diseflado para ser una forma mas sencilla
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Adepta Sororitas

Cada Mejora de Robusto costard 100 puntos de experiencia.
Esta cantidad de Mejoras Robusto pueden ser menos de las
que normalmente estarian disponibles para una Carrera y
puede que cuesten menos Experiencia. Ambos factores han
sido tenidos en cuenta.

Una vez el jugador ha adquirido tantas Mejoras Robusto
como desea, debe usar su experiencia restante. Entonces—
comenzando por las mejoras de Rango 8 de su Carrera y
yendo hacia atras—simplemente selecciona cualquier mejora
que quieras de cualquier rama y Rango de su carrera o
cualquier Rango Alternativo que pudiera escoger. Al hacer
esto, se aplican varias reglas:

e El jugador no esta obligado a gastar ninguna cantidad de
experiencia en ningtin rango en particular. Puede gastar
la experiencia disponible en cualquier rango que elija.

e El jugador no estd obligado a elegir una rama de su
carrera. Todas las ramas estin abiertas para él para
seleccionar mejoras de entre ellas.

RoBusTO de crear un personaje de Dark HEREsY que hacerlo de la base a r
: A los detalles. Los jugadores también tienen oportunidad de gastar oo
Numero Maximo de .. R J ‘
o, - Puntos Recibidos su experiencia mas libremente. Sin embargo, esto se compensa p—
por el coste adicional de algunas Habilidades y Talentos, y al ) p—
Adepto 6 . . N
reducir las oportunidades de adquirir Robusto.
Arbitrador 8
o
Sestno 6 TERMINANDO EL PERSONAJE
Clérigo 8
Guardia Imperial 9 De cualquier forma que los jugadores elijan gastar su
Psiquico Imperial 5 experiencia en la creacion de su personaje, al final se encuentran
Granuja 7 con un personaje con 13.000 puntos de experiencia, recién
e Osacerdote 8 ascendido a Rango 9 como Agente del Trono. El jugador debe
9

comprobar la Tabla de Puntos de Destino en la pigina 10
para determinar el nimero de Puntos de Destino que posee su
Agente del Trono. El jugador debe entonces ir a la pagina 28
y seguir los pasos que se encuentran alli, para completar los
altimos pasos de su personaje.
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Carituro I11:
EL CAMINO A
LA ASCENSION

“Todos aquellos que sirven al emperador son hijos de la grandeza.”

—Antigua Maxima Imperial

on ASCENSION, tu personaje se encuentra en la ctspide
‘ de un gran nuevo mundo. Su vida como él la conocia

va a cambiar y avanzar més alli de las ataduras de
la sociedad Imperial, llevindolo a lugares maravillosos y
aterradores. El proceso de ascender un personaje existente
de Dark HEREsY sigue una serie de pasos similares a los
establecidos en el Capitulo I: Creacién del Personaje en
el Libro Basico de Dark HEerEsy. Cada uno de estos cinco
pasos—desde la eleccion de su carrera ascendida hasta el
gasto de experiencia extra en las Mejoras del Rango 9 en
su Carrera Ascendida—transforman ripida y facilmente
a tu personaje y completan su ascensién a su nueva carrera
profesional y posicién dentro la Inquisicion.

Paso Uno: ELiGiENDO TU CAMINO

El primer paso ascendiendo tu personaje es seleccionar una
carrera profesional ascendida. Esta nueva carrera profesional
se suma a la antigua, representando una progresion del
desarrollo de tu personaje. Se puede seleccionar una Carrera
Ascendida de entre las opciones presentadas mas adelante.
Cada Carrera Profesional de Dark HEREsy tiene unas
opciones disponibles:
o Adepto—Inquisidor, Interrogador, y Sabio
o Arbitrador—Inquisidor, Interrogador, Cruzado, y Juez
o Asesino—Inquisidor, Interrogador, Cruzado, Asesino del
Culto a la Muerte, Soldado de Asalto, y Asesino Vindicare
o Clérigo—Inquisidor, Interrogador, Cruzado, e Hierofante
¢ Guardia Imperial—Inquisidor, Interrogador, Soldado de
Asalto, Cruzado y Asesino Vindicare
e Psiquico Imperial—Inquisidor, Interrogador y Psiquico
Primaris
¢ Granuja—Inquisidor, Interrogador, y Desperado
e Tecnosacerdote—Magos y Sabio
o Adepta Sororitas—Interrogador, Inquisidor, Cruzado, e
Hierofante
Esimportante recordar que, si bien la eleccién de una carrera
profesional ascendida abre nuevas puertas para tu personaje
y le da acceso a nuevas y poderosas habilidades, talentos y
rasgos, no le impiden tomar las mejoras de su anterior carrera
profesional, reflejando los afios de entrenamiento y practica
que ya posee en su vocacion elegida.
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PAso Dos: PREPARANDO 1A TRANSICION

Una vez que hayas elegido tu carrera profesional ascendida,
el siguiente paso es elegir un Paquete de Transicién. Ten en
cuenta que solo puedes seleccionar Paquete de Transicion
una vez, al pasar del Rango 8 al Rango 9, o para crear un
nuevo personaje Ascendido. No tienes que seleccionar un
Paquete de Transicion si tu personaje cambia de una carrera
Ascendida a otra (normalmente, cuando pasa de Interrogador a
Inquisidor—ver pagina 49). La transicién de Acélito a Agente
del Trono no sucede en una noche. El Paquete de Transicion
es una forma de explicar que le ocurri6 al personaje antes de
alcanzar el Rango 9, al ascender a Agente del Trono.

Estos paquetes representan las situaciones, entrenamiento
especial, o circunstancias que han llevado a la ascension de
tu personaje. Cada Paquete de Transicion contiene varios
cambios—generalmente de Caracteristicas, Talentos, Locura
o Corrupcion—que representan las pruebas y formacion que
el personaje soporto antes de entrar a su carrera ascendida.

Si el DJ esta de acuerdo, puedes incluso crear tus propios
Paquetes de Transicion para reflejar la naturaleza Gnica de tus
propios personajes y campafias.

A continuacion de encuentran todos los detalles para usar
Paquetes de Transicién, asi como una coleccién de paquetes.

Paquetes de Transiciéon y Tiempo

Los Paquetes de Transicién representan el tiempo transcurrido
entre el Rango 8 y el Rango 9 para que un personaje de Dark
Heresy completara su ascension. Este perfodo puede variar de
meses a afios. Si el DJ quiere, se puede establecer que a todos
los personajes en la misma campafia de Dark Heresy les ha
tomado el mismo tiempo completar su formacion. Se considera
que los personajes que ascienden mas rapido que los demas han
pasado el resto de ese tiempo involucrados en investigaciones
de bajo nivel y otras tareas para ayudar a la Inquisicion hasta el
momento en que los otros Agentes del Trono estén totalmente
preparados. No existe una cantidad de tiempo fija para cada
Paquete de Transicion. Si el D] lo desea, puede asignar un
tiempo para completarlo o tirar 3d10 y sumar el resultado para
calcular el nimero de meses que necesita para completarse.

Paso TrEes: ELIGE TUS
RASGOs ASCENDIDOS

Tras aplicar el Paquete de Transicion, el siguiente paso es elegir
un rasgo ascendido de tu nueva carrera profesional. Cada carrera
tiene poderosos rasgos asociados a ella, reflejando el potente
caracter de los que recorren el camino de una carrera ascendida.
Todos los personajes que entran en una carrera reciben
automaticamente el primero (el Interrogador recibe dos) de estos
rasgos, que debe ser afiadido a su personaje de inmediato. Del
resto, sin embargo, s6lo se puede escoger uno. Cada uno de esos
rasgos adicionales representa un aspecto diferente de la carrera
elegida y proporciona una forma de personalizar tu personaje.
Elige con cuidado, ya que no tendras la oportunidad de elegir
estos rasgos de nuevo, y una vez que tu eleccion esté hecha marca
el tipo de personaje ascendido que llegaris a ser.

Se puede encontrar una lista de los posibles rasgos
ascendidos en este Capitulo al inicio de las tablas de mejora
de la carrera elegida.

Paso CUATRO AJUSTAR A ASCENSION

Cuando tu personaje asciende, pasa por un hito importante en
su existencia y tiene la oportunidad de restaurar y reponer su
vitalidad, asi como reparar las cicatrices fisicas y psicolégicas
de afios de servicio Inquisitorial. Para reflejar esto, modifica
tus Puntos de Destino, Heridas, Puntos de Locura, y Puntos
de Corrupcion segan las directrices del Capitulo 1.

PAso Cinco: GASTAR XP

Por altimo, tu personaje recién ascendido recibe 500 puntos
de experiencia adicionales para gastar inmediatamente en las
mejoras del Rango 9 de su nueva carrera. Estos puntos de
experiencia extra deben gastarse en las mejoras disponibles
para su nueva carrera y no en las mejoras de su anterior carrera
profesional. A criterio del DJ, también se puede permitir gastar
de inmediato todos los puntos de experiencia almacenados de
su carrera anterior en los avances de tu carrera ascendida.

{Tu personaje ahora ha ascendido y estd listo para cumplir
la voluntad del Emperador!
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PAQUETES DE
TRANSICION

Alzate, mi sirviente—el Emperador tiene trabajo para ti...”

111
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a siguiente seccién proporciona un conjunto de reglas
llamadas Paquetes de Transicion. Estos se incluyen a
modo de explicacién de como el personaje ‘Ascendid’
a las vertiginosas alturas de su nueva carrera en las filas de la
Inquisicion—en resumen, detalla como el personaje fue capaz
de entrar a su nueva Carrera Ascendida. Cada uno proporciona
un trasfondo para la ascension, asi como una serie de enlaces e
hilos de historia que el D] y los jugadores pueden utilizar para
que el personaje progrese ain mas. Algunos contienen ideas
sobre como podria jugarse el personaje, como el Sabio que
ha contraido un ‘memo-virus’, o el Hierofante que ha pasado
incontable tiempo en el salvajismo figurativo y literal antes de
emerger corno la persona piadosa que es actualmente.
Ademids, cada Paquete de Transicién contiene varias
alteraciones que deben hacerse en el perfil del personaje. En la
mayoria de casos, se producen alteraciones de caracteristicas,
tales como un aumento o disminucién de Voluntad o Empatia.
Estos cambios representan la formacién especializada que ha
recibido el personaje, u otros eventos que ha experimentado
que han dejado una marca indeleble en su psiquis. Algunos
Paquetes de Transicion incluyen Talentos, que definen atin

as su efecto en la carrera del personaje. Por tltimo, algunos
incluyen un aumento o una disminucién de los Puntos de
Locura o Corrupcion. Esto indica que el personaje ha sufrido
| una experiencia traumatica durante su ascensién, que mas tarde
fue limpiada, espiritual o mentalmente. Ambos proporcionan
gran oportunidad para la interpretacion y la narracion.

USAR PAQUETES
DE TRANSICION

Los Paquetes de Transiciéon proporcionan un conjunto de
ajustes a las Caracteristicas, Puntos de Locura, Puntos de
Corrupcién, y (en algunos casos) Talentos. Cualquier ajuste
hecho en tu personaje eligiendo un Paquete de Transicién no
cuenta corno una Mejora para los efectos de incrementar tu
Rango, ni los aumentos o reducciones cuentan como aumento
de tus Caracteristicas a través de medios normales.

Para seleccionar un Paquete de Transicion debes haber
ascendido a la carrera indicada. Los Paquetes de Transicion
estan organizados por su Carrera Profesional, y por tanto, s6lo
puedes seleccionar un paquete que coincida con la carrera a la
que asciendes. Puedes encontrar que los paquetes te otorgan
Talentos que de otro modo no podrias adquirir debido a
restricciones de Caracteristicas. No tienes que cumplir los
requisitos para los Talentos adquiridos de esta forma.

Sélo puedes elegir un Paquete de Transicion Ascendido, y
debes elegir uno. Deberias discutir tu eleccién con el DJ, por
lo que entre los dos logréis un trasfondo que haga que los
personajes y la campafia se puedan desarrollar. Si es posible, es
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una buena idea evitar que dos personajes de tu grupo tengan
el mismo Paquete de Transicidn, aunque esto no siempre es
posible. Discutir el asunto con el DJ asegura que la historia
avance en beneficio de todos.

EjEMPLO

Adam ha jugado con su personaje, el Arbitrador Rex, desde hace algiin
tiempo. Después de muchas pruebas y sufrimiento ha alcanzado el
grado de Justicia Mayor. El D] del grupo determina que los personajes
estdn listos para Ascension. El grupo se reiine para planear la siguiente
etapa en las carreras de sus personajes, 'y todos coinciden en que Rex es
el mejor candidato para el papel de Inquisidor. Adam mira los Paquetes
de Transicion disponibles y le gusta el aspecto del Bautismo de Fuego.
Discutiendo esta opcion con el DJ, ambos deciden que eso encaja muy
bien con su ultima aventura, en la que las acciones de Rex evitaron
por poco la destruccion total de una torre de la ciispide en Fenksworld.
Adam afiade 10 puntos a la Percepcion de Rex, y tira de 1d5 para ver
cudntos Puntos de Locura gana. ;El Inquisidor Rex ha nacido!

CRUZADO

El siguiente Paquete de Transicion esta disefiado para ser usado
por personajes que ascienden a la carrera de Cruzado.

INICIACION

“Mi Escuela de Cruzados ensefia noventa yy nueve de los golpes
sagrados—y he descubierto por mi mismo otros seis. Cualquiera
que se acerque demasiado a mi cometido el dia de hoy va a morir
por mi mano, y tal vez yo descubra otro golpe.”

—Cruzado Mikaelus, en el Conclave del Noveno Sol

Un Acdlito que sirve bien a la Inquisicion, y al mismo tiempo
muestra excelentes habilidades marciales junto con una férrea
fortaleza espiritual puede atraer la atencion de una Escuela de
Cruzados. Un Cruzado es un guerrero-asceta que ha jurado
servir exclusivamente a la Inquisicién. Lo hacen ofreciendo
sus vidas para proteger la de un Inquisidor, acompafiando al
maestro donde quiera que vaya en el curso de sus funciones
concedidas por el Emperador y para con el Imperio.

La Iniciacién en una Escuela de Cruzados se consigue solo
mediante una invitacion. Un guerrero cuyas obras han llegado
a ser casi legendarias puede ser abordado por un sirviente
de una Escuela de Cruzados. Este individuo encapuchado
irradia un aura palpable de fuerza y fortaleza, su voz baja, y
sus movimientos fluidos, pero sin pretensiones. El sirviente
habla de honor, deber, y las alturas de los logros marciales
por los que un guerrero puede llegar a ser uno con el propio
Emperador. El promete ensefiar al guerrero métodos tales que
apenas pueden ser imaginados. Sin embargo, hay un precio.

Ese precio es despojarse voluntariamente de uno mismo
y desprenderse de las cosas materiales. Sélo aquellos a quien
los siervos de las Escuelas de Cruzados han observado desde
lejos, y han juzgado dignos, estan invitados a unirse a sus filas.
Por eso, es muy raro que un guerrero Acélito se niegue.



Si estd de acuerdo, el Acélito es iniciado en un mundo
completamente nuevo de ritual, deber, sacrificio, y formacion.
Es sometido a pruebas, practicas, e instruccioén en los misterios
que mantiene ocultos cada Escuela. La iniciacién puede durar
meses o incluso afios. El guerrero duerme sobre el suelo de
piedra de una pequefia celda. Bebe sélo agua, y estudia y
entrena desde que despierta. Su vida se convierte en una gran
meditacion, y alcanza un estado parecido al trance en el que
puede encontrar dificultades para mas adelante recordar este
periodo con claridad. Finalmente, se juzga si el guerrero es o
no es digno de tomar el manto de los Cruzados. Nunca més se
vuelve a oir de aquellos considerados incompetentes.

Tras completar el entrenamiento, el Cruzado espera el
momento en que la Escuela es abordada por un Inquisidor
en busca de sus servicios y le asignan su deber. Los Cruzados
podran asistir al Inquisidor para una tarea, una mision corta o
ser reclamados por un periodo prolongado. En cualquier caso, ¢l
nunca se aparta del lado del Inquisidor, est4 totalmente dedicado
a su protecciéon. Muchos Cruzados sirven al mismo Inquisidor
durante toda su vida, y nunca vuelven a su Escuela. Estos
individuos se vuelven totalmente en sintonia con su maestro,
y sirven al Inquisidor como su mano derecha, promulgando la
voluntad de la Inquisicién con una dedicacion sin igual.

Efectos

Caracteristicas: Incremente la Resistencia en +5.
Locura: Elimina 1d5 Puntos de Locura.
Corrupcion: Elimina 1d5 Puntos de Corrupcion.

ASESINO DEL CULTO
A LA MUERTE

Los siguientes Paquetes de Transicion estan disefiados para ser
usados por personajes que ascienden a la carrera de Asesino
del Culto a la Muerte.

BAUTISMO DE SANGRE

“He visto demasiado estos tiltimos afios, pero realmente solo hay
una sola cosa que importa—el derramamiento de la sangre de
aquellos que nos niegan nuestro futuro.”

—Jhen Harrak, Asaltante del Culto Crea-Viudas

La vida de muchos Agentes del Trono esti empapada con
sangre y suele ser corta, con violencia y locura como Gnicas
constantes. No es de extrafiar que algunos lleguen a estar tan
enamorados de la muerte que gravitan en torno a uno de los
muchos Cultos a la Muerte Imperiales.

Es poco probable, por supuesto, que un Acélito despierte
un dia y decida que el balsamo espiritual que tanto desea se
encuentra en brazos de un Culto a la Muerte. Es mis probable
que poco a poco se obsesione con entregar la Justicia del
Emperador a sus enemigos, de forma que matar se convierta
en el centro de sus actividades—el significado se convierte
en el fin mismo. Un velo espiritual se asienta sobre el alma
del Acdlito, una fuga que sélo desvela en la salvaje fiebre del
combate. Cuando no estd en una mision se retira de ese estado y
pasa su tiempo practicando el mantenimiento de sus armas y el
arte con la espada. El agente busca trabajos para los abundantes
guerreros-eruditos del Imperio que comparten esta vida, en
busca del consuelo de que muchos de los mas grandes martires
tenfan sus manos cubiertas por la sangre de millones.

Con tiempo, el Acdlito busca un Culto a la Muerte o el
Culto a la Muerte puede buscarlo a él. Si hay suerte, el Acélito
contacta con uno de los pocos cultos que aceptan extranjeros
en sus filas y demuestra aptitud para la iniciacién. Puede seguir
un periodo de adoctrinamiento en los circulos exteriores de
los misterios del culto, estableciendo al Acélito en un camino
que lo ve progresar entre las filas del culto, poco a poco, hasta
que finalmente, los tltimos secretos le son revelados.

Volviendo con sus compatriotas al servicio de la Inquisicion, el
Acolito estd totalmente rejuvenecido, de nuevo con un propésito
y despojado del malestar espiritual que le habia afligido. Esto lo
convierte en excepcional, si los Agentes del Trono son osados,
su nuevo papel como Asesino del Culto a la Muerte cumple un
papel fundamental que surge de las profundidades del alma. Este
papel es derramar la sangre de los enemigos del Emperador, y
es el maximo honor que un Hombre puede oftecer al creador y
salvador de la Humanidad.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Habilidad de Armas en +10.
Locura: Gana 1d5 Puntos de Locura.
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E1 CANDIDATO CALIXIANO

“De algiin modo, la llamada siempre ha estado abi, el rumor de la
sangre, la bendicion de derramarla. Sélo ahora lo escucho claramente.”

—Adepto Zalkov, Vindictor del Culto de la Espada Sagrada

Los Cultos a la Muerte existen a lo largo y ancho del Imperio,
y el Sector Calixis es hogar de mas de cuantos puede abarcar.
El namero de miembros va desde menos de una docena de
individuos a muchos miles. La mayoria operan sobre una base
hereditaria, en la cual los miembros han nacido en el culto y
no pueden salir de él, bajo pena de muerte. Otros Cultos a la
Muerte operan por un sistema por el cual los nuevos miembros
son normalmente reclutados en pasos graduales para que la
verdadera naturaleza del culto no se divulgue hasta que sea
imposible ocultarla por mas tiempo.

Esos Cultos a la Muerte reclutan a sus miembros por la
fuerza. Lo hacen mediante multitud de métodos, pero la mas
comin es simplemente secuestrar a la personay llevarla aalguna
guarida secreta, luego ‘convertir’ a los pobres desgraciados con
técnicas rituales de condicionamiento-mental. Huelga decir
que muchos de los Cultos que practican éstos métodos estin
prohibidos en todo el sector y sujetos a la purga implacable
cada vez que son descubiertos. Sin embargo, muchos de los
Cultos ‘legitimos’ utilizan esos métodos, y este hecho se pasa
convenientemente por alto por las autoridades en vista de que
puedan necesitar de los servicios de sus miembros.

El proceso por el cual los agentes de un Culto a la Muerte
seleccionan un candidato varia, pero es probable que las dos
partes se hayan cruzado en algiin momento. Tal vez el Acdlito
haya servido junto a un Asesino del Culto a la Muerte en un
séquito Inquisitorial, y el sectario informa de la aptitud para
su reclutamiento. O todo lo contrario—los agentes cruzaron
espadas con el Culto a la Muerte, y la aptitud del Acélito fue
sefialada como una broma cruel.

En algtin momento, un equipo de Asesinos del Culto a la
Muerte es enviado a secuestrar al Acdlito. Esto puede ocurrir
durante una mision fuera de la campaiia, los asesinos toman
ventaja de la confusién de un combate para llevarse a su
objetivo, o le atacan cuando esta solo y con la guardia baja.

Cuando el Acdlito despierta, se encuentra en un infierno
personal. Esta retenido y es sometido a una serie de terrorificos
ataques mentales y espirituales. Puede sufrir una intrusion
cerebral y re-educacion ritual, un proceso que combina lo peor
de las practicas pseudo-quirtirgicas y ocultistas. Si tiene suerte,
el Acélito no recordard nada de esto, pero en muchos casos
conserva un recuerdo totalmente imborrable. Lo peor de todo
tal vez sea que el Acdlito pueda recordar cada detalle de la
prueba. Sin embargo, algunos consideran el condicionamiento
como un proceso positivo similar a la limpieza espiritual.

Asumiendo que el proceso tiene éxito y el Acdlito sobrevive,
sufre un gran cambio. Algunos no son conscientes de ello, y
sin embargo ocurre, mientras que otros perciben el cambio y
lo aceptan. En todo caso, como parte del condicionamiento, el
Acélito ha sido educado en los ritos mas secretos del culto, y
es totalmente esclavo de sus principios. El nuevo Asesino del
Culto a la Muerte es tan mortal y aplicado como un sectario
elevado por encima del mismo seno del templo.

Después, el nuevo sectario vuelve a sus funciones como
Agente del Trono, entonces puede utilizar sus nuevos talentos
en favor de los objetivos del culto, asi como los de la Inquisicion.
Muchos se cuentan como los mas dedicados y mortales de las
armas de la Inquisicion, disfrutando de su nueva vocacién
como s6lo un nuevo converso puede hacerlo.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Habilidad de Armas y la
Voluntad en +5.
Locura: Gana 2d5 Puntos de Locura.

DESPERADO

Los siguientes Paquetes de Transicion estan disefiados para ser
usados por personajes que ascienden a la carrera de Desperado.

FANTASMA DEL PASADO

“;Nunca esperaste volver a verme? Un error por tu parte. Por
suerte, es tu iiltimo error.”

—Frase del famoso asesino, Sefior de la Mafia de Drasca

Muchos tienen dificultad para despedirse de su vida anterior.
Son incapaces de ver el poder y recursos que tendran siendo
parte de la Inquisicion sin que los consideren criminales, y
sin ser explotados en consecuencia. Otros, sin embargo, ven
su servicio en los Sagrados Ordos como una oportunidad,
una oportunidad de romper totalmente con su vida anterior
y convertirse en algo mucho mas grande de lo que jamas
hubiera esperado un matén callejero.

Sin embargo, antes de que un Granuja pueda hacer una
clara ruptura con su pasado, siempre hay algin cabo suelto
que debe poner en orden. Tal vez tenga familia o parientes con
los que estd en deuda o sirve a un barén de los bajos fondos
o a un oficial menor. Tal vez es él quien estd en deuda, o tal
vez haya alguien que le perjudicé a él o a aquellos cercanos
a €l en el pasado, que debe pagar con sangre. Sea cual sea
la situacién, no es capaz de servir a los Sagrados Ordos sin
reservas antes de resolver ese problema. Por lo tanto, debe
pedir a sus superiores tiempo para resolver la situacion.

Esta resolucion puede tardar meses, o incluso afios. La
Inquisicion, por supuesto, nunca daria a uno de sus agentes
apoyo oficial para cumplir un objetivo personal, por lo que
el Granuja debe lograrlo con su ingenio, habilidad y recursos
personales. Por suerte, todas estas son cosas que los Granujas
tienen en cantidad.

Una vez sus fantasmas del pasado se han desvanecido, los
deja atras y vuelve al servicio de los Sagrados Ordos. Alli, es
capaz de servir sin preocupaciones por su vida pasada.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Voluntad en +5.
Talentos: Pierde un Talento de Rival o Enemigo a tu eleccién.




SENOR DEL SUBMUNDO

“Puede que el Dios-Emperador gobierne el Imperio, pero aqui
abajo en este sumidero, tu me adorards a mi.”

—Lorin Martelle, ‘Rey’ del Infernis

Aunque la mayoria de quienes entran al servicio de la Inquisicion
dejan su vida anterior atrds, algunos Agentes del Trono han
sabido mantener vinculos mas estrechos de lo habitual con su
existencia anterior. Esto puede ser especialmente cierto para los
Granujas que eligen servir bajo el sello de la Inquisicion.

Un verdadero criminal reconoce el valor de sus conocidos.
Los Granujas a menudo tienen muchos contactos de su vida
pasada dentro del seno del Imperio; amigos y compafieros con
los que permanece en contacto, y enemigos y rivales que no estan
dispuestos a olvidarlos. Estos contactos pueden mantenerlos
atados a su pasado, dando lugar a una division entre los criminales
que eran y los Agentes del Trono que son ahora.

Al final, por supuesto, cada uno debe tomar una decision.
Algunos ruegan alejarse de sus maestros, tomarse tiempo para
volver a sus mundos de nacimiento para resolver lo que ellos
ven como un negocio inacabado. Siempre que un Desperado
vuelve a casa, sus enemigos aprenden a su pesar que las
terribles aventuras del Agente del Trono en la galaxia lo han
convertido en un enemigo mucho mas peligroso que antes.

Cuando un Desperado vuelve a casa, solo hay dos resultados
posibles. Incluso si él no quiere elevarse a la parte superior de
la jerarquia de los forajidos, a los que ya ocupan esa posicion
probablemente el Desperado los ve como una amenaza para
su estatus, y actia en consecuencia. La jerarquia criminal es
brutal y simple: el mas fuerte y mas inteligente llega a la cima,
y alli se queda durante el tiempo que pueda eliminar a sus
competidores. Por lo tanto, el Desperado se enfrenta a una dura
eleccion—matar o morir.

La lucha de poder por controlar el submundo criminal del
Desperado puede durar semanas, meses, o incluso afios. Sin
embargo, el desenlace no deja lugar a duda. El Desperado se ha
dejado la piel destruyendo sectas maléficas, xenos, o enemigos
demoniacos. Un barén del crimen local es un obstaculo ridiculo
en comparacién. Eso no significa que el Desperado no recibird
pocas heridas por el camino—o mas de unas pocas—pero con
el tiempo, se convertird en el maestro del mundo criminal de
una ciudad, una colmena, o incluso un mundo menor.

Por supuesto, ain cuando se ha vuelto tan poderoso, el
Desperado sigue siendo prudente recordando que sirve a un amo
que es mucho mas poderoso y despiadado. El Desperado deja
que sus nuevas empresas se cuiden ellas mismas a fin de ponerse
a disposicion de las necesidades de la Inquisicion. A su vez, los
Inquisidores toleran las inclinaciones anicas de sus Agentes del
Trono, ya que por su parte obtienen un operativo que maneja
una sorprendente cantidad de recursos personales.

Efectos

Influencia: Gana un bonificador de +5 a Influencia que solo
se aplica a tu personaje, asi como el Talento Protocolo (de tus
viajes y operaciones criminales).

Caracteristicas: Incrementa la Inteligencia en +5.
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Golpes Duros: Pierdes permanentemente 1 Herida. Como
resultado de tus lesiones, has remplazado una parte de tu cuerpo
a tu eleccion por un implante bidnico de calidad normal.

HIEROFANTE

Los siguientes Paquetes de Transicion estan disefiados para ser
usados por personajes que ascienden a la carrera de Hierofante.

E1 VIAJE DEL PEREGRINO

“Hasta que hayas afiadido tu propia voz a la de otros tres
millones, cada uno cantando la cancién de la muerte de San
Drusus, nunca entenderds lo que la fe puede ser. Nunca...”

—Padre Kuluminius, Rector-Cardenal

Existen por todo el Imperio una clase de Hombres casi invisible
para la mayor parte de la Humanidad. Cada afio, incontables
fieles dejan de lado sus vidas para recorrer las rutas de la
disformidad como peregrinos. Los peregrinos escuchan la
llamada de los santos fallecidos, y se ven obligados a responder.
Cualquiera puede escuchar su llamada, desde nobles mimados
hasta escabrosos granujas de la colmena, todos son iguales a ojos
del Dios-Emperador. Algunos son capaces de comprar lujosas
literas en uno de los cientos de buques mercantes de cada sector,
mientras que otros deben colarse, rezando que el contenedor
en que se esconden no esté destinado a una bodega sellada al
acio. A pesar del riesgo y de que un gran ndmero perece en
esos viajes hacia lo desconocido, el impulso de embarcarse en
una peregrinacion es, para muchos, imposible de ignorar.

Los peregrinos viajan de un lugar sagrado a otro, a menudo
con la esperanza de visitar la ermita de un santo en particular
durante la festividad sagrada de ese santo. Innumerables obras
se publican cada afio, sefialando los sagrados dias, meses y afios
de cada santo en un sector en particular, las mas exhaustivas
dan forma a los poderosos tomos de la iluminacion para el
uso de los privilegiados. Por otra parte, innumerables libros
mal copiados o guias totalmente inventadas se publican cada
afio para ser vendidas a los peregrinos indigentes, muchas
prometiendo los secretos de cémo llegar a un destino en
particular evitando cualquier enredo innecesario.

Los objetivos de esta peregrinacion son los incontables
Mundos Santuario y Cementerio que hay por todo el Imperio.
Muchos de estos mundos se dedican por entero a la adoracion
de un solo santo, tal vez una gran figura que libré una gran
batalla hace mucho tiempo. Particularmente en dias de fiesta, las
poblaciones de estos mundos pueden aumentar por la afluencia
de peregrinos que llegan a la adoracion. Las calles se llenan de
masas que cantan y la violencia hierve justo bajo la superficie,
lista para estallar en disturbios en que las hordas piadosas ven
el final de su peregrinacién por la negacién de ayuda de los
asistentes que trabajan en el templo. Vendedores ambulantes
ofrecen sus productos, supuestas reliquias a precios exorbitantes
a los desesperados como un recuerdo de su acto de devocion.

Incluso un Acolito puede volverse un peregrino, y embarcar
en un viaje a un Mundo Santuario distante como Drusus, la
Tumba de Orendal, o la Pausa del Peregrino. Algunos asisten

a un solo lugar antes de volver al servicio, mientras otros pasan
afios viajando de un Mundo Santuario al siguiente. Dicen que
la experiencia es humilde y sumamente enriquecedora, ya que
tu voluntad es sustituida en la masa de los fieles. Ser s6lo un
peregrino en un agitado mar de canto piadoso es entregarse uno
mismo a una experiencia muy distinta a cualquier otra, y muchos
de los que regresan cambian mas alla de todo reconocimiento.
Ellos han sido testigos de milagros, y compartido, en cierta
medida, el sacrificio del Dios-Emperador de la Humanidad.

La peregrinacién final, que muy pocos hacen, es viajar a
la lejana y casi mitica Terra, la cuna de la Humanidad y sede
del Emperador y el Senatorum Imperialis. S6lo el mas grande
de los grandes pone un pie en esa tierra sagrada, pero muchos
esperan un dia para intentar éste como el mas peligroso y
santificado de los viajes.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Empatia y la Voluntad en +5.




LA CONFESION

“Fui a ese desierto sin nada, nada mds que mi dolor. Volvi enriquecido,
con la palabra del Emperador retumbando en mis oidos, y listo para
enfrentar aquello que los horrores de la galaxia puedan arrojarme.”

—Prelado-Imperialis Alkinwak Dias
(a veces llamado el ‘Monje Loco de Mara’)

Como siervo del Dios-Emperador progresa a lo largo del viaje
espiritual que es una vida de servicio para el Salvador de la
Humanidad, no es raro para ellos hacer una pausa en el camino
a fin de ponerse a prueba antes de continuar. Esta penitencia
autoimpuesta adopta muchas formas, algunas prohibidas por
los escritos de las ensefianzas de los Tebsofos del Adeptus
Ministorum, otras reveladas a un nivel mas personal durante
la oracién o el ayuno. Para ser reconocido como Hierofante,
un individuo debe demostrar una ardiente fe interior que a
menudo viene sélo tras haber enfrentado y vencido amenazas
que podrian destruir las creencias de un hombre menor. Este
proceso se denomina a menudo como Confesion.

La esencia de la Confesion es que un partidario del Credo
Imperial se ha enfrentado a cosas que son una blasfemia directa
contra el Dios-Emperador de la Humanidad, y ha emergido
con su fe intacta y reafirmada. Como tal, sélo es realizada
por aquellos completamente dedicados a las ensefianzas de la
Eclesiarquia, pues hay un gran riesgo en exponer un solo alma
a las incontables viles herejias a lo largo de la galaxia.

Las blasfemias que deben soportar durante la Confesion
son muchas y variadas. Van desde la exposicién a doctrinas
heréticas y ahondar en archivos prohibidos, hasta hacer frente
a los enemigos de la Humanidad en el campo de batalla. Tras
la exposicion, el individuo experimenta un periodo de crisis
espiritual, y a menudo trata de separarse de la mayor parte de
la humanidad. Muchos se van literalmente a un mundo salvaje,
caminando kilémetros entre desechos toxicos o junglas de
Mundos Letales para soportar la confusién interna y externa
y hacer frente a cada desafio que su fe pueda imaginar. Allf,
el individuo medita sobre la naturaleza de su fe, orando con
fervor dia y noche y ayunando hasta purgar su cuerpo y alma.
El tiempo que pasa en este estado depende de la persona,
asi como la naturaleza de la blasfemia a la que fue expuesto.
Es posible que sufra lesiones, asi como heridas espirituales,
y necesite sanar heridas causadas por un esclavista xenos
o seguidores impios de los Poderes de la Ruina. Algunos
experimentan un corto, pero intenso periodo de revelacion,
llegando a un estado de gracia y unidad con el Emperador
que hasta la santa Eclesiarquia apenas puede imaginar. Otros
pierden la cabeza completamente durante afios, hasta que
un dia surgen del mundo salvaje, harapientos y sucios, pero
visiblemente llenos del poder del Emperador.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Resistencia en 1d10.
Corrupcion: Elimina 1d5 Puntos de Corrupcion.
Locura: Gana 1d5 Puntos de Locura.

INQUISIDOR

Los siguientes Paquetes de Transicion estan disefiados para ser
usados por personajes que ascienden a la carrera de Inquisidor.

Bautismo pE Fueco

“Para conocer el verdadero corazon de un hombre, debe haberse
enfrentado a su peor pesadilla, y haberse negado por completo a
ceder, incluso de cara a su muerte. Da igual lo que vea, conozca, o
haga después, nada le causard temor.”

—Inquisidor Sajinavus, Coordinador del Tercer Nivel

Una forma comin por la cual un individuo alcanza el Sello
Inquisitorial es someterlo a alguna prueba terrible, en la que
su vida, y a menudo la de muchos otros, estd en peligro de
muerte. Es muy probable que la persona a la que se prueba no
tenga ni idea de que los sucesos que ocurren a su alrededor han
sido orquestados por un maestro distante. En algunos casos, la
imposicion de la prueba no puede salir nunca a la luz, o aparece
en un archivo polvoriento muchas generaciones después. Tal fue
el caso cuando el Gran Inquisidor Okonawk descubrié que la
misién durante la cual, como Acélito superior, perdié a todos
los miembros de su séquito y 100.000 ciudadanos de Acreage
ardieron fue una prueba impuesta por su entonces maestro, el
Gran Inquisidor Khazul. Okonawk maté a su antiguo maestro,
de forma tan amarga como él hizo su bautismo de fuego.

A cierto tipo de prueba se le ha denominado ‘Protocolo
Armagedoén’. Este método consiste en exponer a la persona
que se estd probando a signos cada vez mas inquietantes de
destruccién. Estos signos, en Gltima instancia sélo apuntan a un
inminente ‘Armagedon’—es decir, la destruccion de un mundo.
Las acciones del aspirante en su intento de evitar el fin del mundo
son estudiadas con gran detalle, y las respuestas a sus acciones
son orquestadas desde lejos. Para dar verosimilitud al Protocolo
Armagedén, a menudo realizan genuinos actos de destruccion,
los inocentes dan sus vidas sin saber que la Inquisicién podra
garantizar la calidad de los futuros Inquisidores. En muchos
casos, el ignorante aspirante fracasa al evitar el Armagedén. De
hecho, en realidad podia no haber tenido ninguna posibilidad
de éxito. Es imposible saber el niimero de veces que el contador
ha llegado a cero y el mundo no ha sido destruido. Pudiera ser
que el aspirante estuviera siendo probado para comprobar si se
rinde ante el destino o sigue hasta el final, incluso cuando el
fracaso y la aniquilacion se presentan ante él.

Otro tipo de bautismo de fuego es ain mas mortal. El
aspirante (de nuevo, sin saber que su maestro lo esta poniendo
a prueba) despierta de un inexplicable desmayo, con el cuerpo
rigido por la fatiga. Al levantar la cabeza para mirar a su
alrededor, descubre que estd desnudo en un claro de la selva,
llevando una placa de datos en la que se marca una posicién
alejada en un continente entero. Pronto se hace evidente que el
planeta es un Mundo Letal (como Phyrr o Zel Secundus), y el
aspirante no tiene mas remedio que enfrentarse a sus temores
si pretende llegar a las coordenadas indicadas y escapatr.

Una modalidad especialmente cruel en la prueba del
Mundo Letal implica abandonar al aspirante entre residuos
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en la parte inferior de un Mundo Colmena y verse obligado
a sobrevivir frente a las anirquicas bandas Colmena. Para
empeorarlo, se puede encontrar con que todos los registros de
su identidad han sido eliminados de los sistemas municipales,
lo que significa que depende exclusivamente de su ingenio.
El individuo que surge de un bautismo de fuego cambia
por completo. Puede estar profundamente marcado por la
experiencia, o puede haber vuelto a nacer, tras triunfar en
su tltima prueba de fortaleza. Ha ganado nuevas habilidades
y descubierto una fortaleza interior que antes estaba oculta,
haciendo de él un ideal portador del Sello Inquisitorial.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Percepcién en +10.
Locura: Gana 1d5 Puntos de Locura.

ProcEeso RiTuAL

“De ese ritual no, no puedo hablar—excepto tal vez para decir
que dejé mi alma en el altar, pero volvi con mucho mds...”

—Inquisidor Quillentius del Ordo Hereticus

En los niveles mis desconocidos de la Inquisicion existen
incontables agrupaciones. Algunas son oficiales, como los tres
Ordos, otras no tanto, como las diversas facciones. Muchas son
poco mas que una reunion de individuos unidos por el destino,
mientras que otros han llegado a parecerse a una sociedad
secreta dentro de los oscuros trabajos de la Inquisicion.

Muchos de estos grupos estan unidos por ritos y ceremonias
que se transmiten de una generacién de practicantes a la
siguiente, que se remontan tal vez a la fundacién del Sector
Calixis, o incluso antes. En el caso de un Inquisidor que apoya a
un alumno para llevar el Sello, puede reunir a sus compatriotas
y promulgar un ritual secreto. Durante el ritual, el aspirante se
expone a una ceremonia de destruccién de la cordura disefiada
para llevar su fe y su fuerza hasta el limite. Esta ceremonia
concluye cuando el individuo que emerge es completamente
capaz de realizar las terribles tareas que se esperan de él.

Estos ritos y ceremonias varian tanto como sus integrantes,
y debido al secretismo que las rodea, pocos fuera del circulo
de integrantes son capaces de dar testimonio. Muchos rituales
tienen la intencion de sellar una alianza, o cibala de Inquisidores.
Quizas la manera mas eficaz de garantizar que esta alianza se
mantenga fuerte es exponer a todos sus miembros a los mismos
riesgos, para que todos ellos lleven la misma carga, y no existan
secretos entre ellos. Por tanto, cuando un participante se pone
en peligro, todos estin en peligro mortal, asegurando asi que
cada miembro no tenga s6lo sus propios intereses en mente,
sino también los de sus compafieros.

Algunos rituales tienen formas muy simples, solo que sin la
ceremonia solemne tan comun en las altas esferas del Imperio.
Pueden consistir en poco mds que recitar un juramento o
guardar un silencio personal. Otros pueden ser muy complejos
y ritualizados, y pueden durar horas (o incluso dias). En tales
rituales colaboran decenas o incluso cientos de participantes
anonimos encapuchados.

El nacleo del ritual es obviamente el aspirante. Tras haber
demostrado su valia como Interrogador, ha llegado la hora para
juzgar si es digno de la insignia. El tipo de pruebas y torturas al
que deben someterse los posibles Inquisidores es enormemente
variado. En algunos rituales, el aspirante tiene la obligacién de
presenciar cosas terribles, tal vez sea inmovilizado, con los ojos
abiertos a la fuerza para que no se aparten de la vision. En otros
casos, el aspirante juega un papel largo y complejo en el ritual,
tras practicar durante semanas, durante el cual un error puede
ser un crimen tan terrible que pueda perder su vida.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Voluntad en +10.
Locura: Gana 1d5 Puntos de Locura.

RETIRO ESPIRITUAL

“Vine con preguntas, y me fui en silencio. En verdad, los horrores
del universo me fueron revelados, -y en verdad, no les temo.”

—Inquisidor Doniss, el Azote de Ciudad Zakkon

Nadie conoce el verdadero alcance de los bienes de la Inquisicién
en el Sector Calixis, pero lo cierto es que mantiene muchos mas
recursos de los que se ven a simple vista, como el Tricornio.
Es probable que mundos enteros estén a disposicion del uso
exclusivo de los Ordos para cada oscuro propésito imaginable—
desde armas biolégicas en pruebas hasta aislamiento de xenos.
Cada asentamiento mayor del sector contiene varias casas seguras
que posee un Inquisidor. Estos lugares son usados por siervos
leales durante afios hasta ser necesitadas (tal vez sélo una vez)
por un Inquisidor y su séquito. Ademas, la Inquisicién mantiene
muchos lugares de retiro secretos, santuatios donde un Inquisidor
que necesite descanso espiritual puede buscar la paz.

Los lugares de retiro pueden tomar muchas formas. Algunos
ejemplos pueden ser, una simple capilla encima de una montafia
aislada, una gran roca de piedra que se alza en un mar azotado
por la tormenta, un jardin impecable en medio de una extension
urbana, o un pilar apoyado precariamente contra la parte trasera
de una enorme torre colmena. Todos estin bien escondidos de
miradas indiscretas, e incluso los aparentemente compuestos por
solo un puiiado de los ocupantes estan protegidos por terribles
armas de fabricacion desconocida.

Algunos de estos lugares son hogar de profesores muy sabios
y versados en todos los aspectos de las tareas de la Inquisicion.
Muchos son ancianos sabios y cargados de espalda, otros son
Inquisidores incapacitados o demasiado viejos para ir al campo
de batalla. Estos maestros pueden ofrecer su sabiduria a aquellos
que la buscan, si son juzgados dignos de su tutela.

Uno de los propdsitos de estos lugares es juzgar a los
aspirantes que merecen llevar el Sello Inquisitorial. Apoyado
por un maestro, el aspirante (tras pasar algin tiempo como
Interrogador) hace el viaje al lugar de retiro, una tarea que
puede formar parte de la prueba en si misma. Una vez alli, el
individuo debe obtener el acceso, a menudo convenciendo al
portero de que es digno de ello. Después de ser admitido el
aspirante es obligado a someterse a una serie de tareas a fin de




demostrar que es digno de la atencion de su tutor. La naturaleza
de estas tareas varia segtin el caracter del tutor, pero van desde el
debate filosofico hasta probar la resistencia del aspirante contra
la tortura y el dolor. Si estas pruebas se consideran aprobadas,
el aspirante entra en un periodo de instruccién, que podria ir
desde la comprensién de una tnica verdad capaz de estremecer
su mundo, hasta varios afios de estudio intenso.

Sea cual sea la naturaleza de las pruebas y el estudio, el
aspirante regresa del lugar de retiro cambiado, capaz de afrontar
cualquier horror que la galaxia le arroje. Algunos, sin embargo,
nunca regresan del todo, si son considerados incapaces por
aquellos que guardan los terribles secretos de la Inquisicion.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Voluntad en +5.
Corrupcion: Elimina 1d5 Puntos de Corrupcion.

INTERROGADOR

Los siguientes Paquetes de Transicion estan diseflados para ser
usados por personajes que ascienden a la carrera de Interrogador.

AMIGOS EN LAS ALTAS ESFERAS

“Ial vez la iinica cosa peor que los enemigos bien situados, sean
los amigos bien situados. ..”

—Interrogador Maxim Locke,
antes de su mision en Zel Secundus

Mientras algunos Acélitos son juzgados y probados a cada paso
antes de alcanzar el rango de Interrogador, otros encuentran su
ascenso inexplicablemente falto obstaculos. Estos son los raros
individuos que parecen tener apoyo (sean conscientes de ello
o0 1n0) de un amigo en una posicién privilegiada.

En el interior de los sombrios circulos de la Inquisicion,
es casi imposible seguir el rastro de incluso una minima parte
de la inmensamente compleja red de influencias e intrigas que
conecta a cada miembro. Sin embargo, es sin duda el caso de
algunos Inquisidores que ‘apoyan’ a Acolitos prometedores
prestandoles ayuda, a menudo desde lejos, en el transcurso de
sus funciones. La razon exacta para hacer esto depende tanto
del Acdlito como del Inquisidor.

Algunos Inquisidores disfrutan de ese apoyo anénimo que
parece ser algn tipo de entretenimiento cruel. Emiten 6rdenes
misteriosas y establecen tareas casi imposibles, al tiempo que
garantizan que el acdlito tiene todas las herramientas y todas
las oportunidades para tener éxito. Con el tiempo, un Acdlito
en esa posicion es probable que se vuelva resentido o paranoico,
pero si puede soportarlo durante el tiempo suficiente, su
caprichoso maestro le otorgara el rango de Interrogador.

En otros casos, puede haber algin tipo de relacién
vinculante entre el Interrogador y su maestro, la cual los
primeros pueden ignorar totalmente. Muchas veces en la
historia de los Ordos de Calixis un Acélito se ha convertido al
rango de Interrogador, y ha percibido a lo largo de su carrera
posterior la mano oculta de un amigo desconocido. Tal fue

el caso de la Interrogadora Abigayle Cruz, quien ascendi6 al
rango de Inquisidora tras una carrera como Interrogadora que
duré sélo tres afios. Posteriormente, descubrié que el padre
que habia creido muerto por mucho tiempo era en realidad un
Gran Inquisidor, y que habia asegurado su ascenso metedrico.
Cuando llegé a ser una Inquisidora, su primer acto fue
denunciar a su recién descubierto padre por el abuso de su
posicion, y ambos se convirtieron en enemigos.

La ayuda que un Interrogador podria recibir abarca
desde mensajes cripticos con accesos cifrados de alto nivel
recibidos exactamente en el momento de mayor necesidad,
hasta compafiias enteras de la Guardia Imperial enviadas para
sacarlos de una situacion, de otra forma, desesperada.

Algunos podrian preguntarse lo que gana el maestro con
esta medida. En muchos casos, en efecto, hay que pagar
un precio, una deuda que se reclamara en algin momento
indeterminado del futuro. Muchos son los Inquisidores recién
ascendidos que se han visto en deuda con un superior de
esta forma. Como el Buscador de Brujas Rzeel. Este celoso
y ardiente individuo se elevé por los rangos desde Acélito
hasta Inquisidor de una manera espectacular, siendo invitado
a unirse a las filas del Ordo Hereticus solo una década
después de haberle sido concedido el Sello. Fue sélo durante
su iniciacién en el Ordo que descubrié que su avance habia
sido organizado por el inquisidor Nhekalax; un individuo
condenado al ostracismo por sus compafieros y que en
general se mantiene en la senda de los Extremistas. Rzeel se
encontraba en deuda con Nhekalax hasta tal punto que no
tuvo otra eleccion mas que compartir su oscuro camino.

EL CAIMINO A LA ASCENSION
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Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Empatia en +5.
Talentos: Gana Protocolo (Inquisicién) y Buena Reputacion
(Inquisicion).

Vicirapo DESDE 1O ALTO

“Durante muchos afios senti la presencia de un maestro invisible;
un susurro en la oscuridad, un movimiento furtivo en las sombras,
una bala perdida en el tiroteo. Sélo mucho mds tarde descubri la
verdad. Por el Emperador, ojala no hubiera...”

—Interrogador Nunnis, Reflexiones sobre el Dominio (eliminado)

Para alcanzar la posicién de Interrogador, un individuo debe
atraer la atencion de los mas altos cargos de los Inquisidores,
pocos de los cuales toman la responsabilidad de formar a un
alumno en los caminos de la Inquisicién. De hecho, el destino
de la inmensa mayoria de la Humanidad es trabajar duro
toda su vida y nunca recibir una palabra de agradecimiento o
reconocimiento. Por lo tanto, lograr la atencion de un maestro
es un gran honor y un éxito en si mismo. Estas personas son
Acolitos de confianza, sin embargo, estan obsesionados con la
idea de que cada una de sus acciones estin siendo estudiadas,
incluso si no tienen razones para creer que ese es el caso.

Paso a paso, estos Acolitos se dan cuenta de que un
maestro oculto tiene su mirada fija en ellos. Tal vez reciban
informacion que sus compafieros acélitos no conocen. Tal vez
es den objetivos secretos que se contradicen con la misién
original. O tal vez sean cuestionados o criticados mucho mas
que los demas durante un interrogatorio.

Al final el Acélito comprende que sus compaiieros agentes son
prescindibles, o al menos secundarios a los aspectos de la misién.
Son las acciones del Acdlito las que dictaminan el éxito de la
mision. Siendo analizadas como si le arrancaran su alma, desnuda
en manos de un ciego, que todo lo ve gracias a la mirada de la
Inquisicion del Emperador. Muchos son quienes se marchitan y
perecen bajo ese resplandor, incapaces de afrontar la mirada o
hacer frente a lo que saben que est4 siendo revelado.

A los Acolitos que pueden soportar el escrutinio, sin
embargo, se les concede el rango de Interrogador. Algunos
podran pensar que el control al que fueron sometidos durante
tanto tiempo ha terminado. Se equivocan, porque no ha
hecho mas que empezar; el juicio, el examen, y la indagacion
aumenta un centenar de veces. Aunque muchos son juzgados
incapaces, este examen es un signo de que grandes cosas han
sido anunciadas para el Interrogador; que es nombrado como
el mas grande entre los sirvientes de la Inquisicion.

Efectos

Puntos de Destino: Gana un Punto de Destino adicional.

JUEZ

Los siguientes Paquetes de Transicién estan disefiados para
ser usados por personajes que ascienden a la carrera de Juez.

PREPARADO PARA EL MANDO

“; Fuerzas especiales, Verispex? Nosotros somos las fuerzas especiales.”
—Juez Gordon Titus

La gran mayoria de Adeptus Arbites se componen de
Arbitradores y Procuradores. De armadura negra y armados
con escopetas y escudos de la represion, ellos son la cara de
la justicia Imperial para el ciudadano medio del Imperio. Sus
funciones son principalmente patrullar, la ejecucion directa, y
la represion. Junto a ellos estan los técnicos Verispex quienes
llevan las pruebas forenses, y los Castigadores que realizan
entrevistas e interrogatorios de sospechosos. Por encima de
ellos estan los Comisarios, que pueden dirigir los esfuerzos de
los Arbites extendidos por un planeta entero.

Sélo los Arbitradores mis competentes son considerados
para el ascenso al rango de Juez. Estos Arbitradores deben
ser personas capaces de recitar de memoria pasajes de la Lex
Imperialis, navegar por el laberinto bizantino de prioridad y
jurisdiccion, y manejar las herramientas de ejecucién—mazo
de choque, escopeta de combate, y bdlter—con consumada
habilidad. Un Arbitrador que pueda llevar a cabo una redada
de supresion en la subcolmena y considerar como diez mil afios




de jurisprudencia se aplican a una decisién actual que pueda
llamar la atencidn de sus superiores, y lo sittie en el camino hacia
convertirse en Juez. Muchos Arbitradores no cumplen estas
exigentes normas, pero los Adeptus Arbites no ponen en peligro
las demandas de la ley. Los Jueces tienen un gran poder y una
gran responsabilidad en su puesto, capaces de movilizar enormes
fuerzas de Arbitradores para hacer frente a la insurreccion y la
rebelién con los duros castigos dictados por la Lex Imperialis.
Muy pocos dentro del Imperio pueden darse el lujo de rechazar
la peticién de un Juez del Adeptus Arbites, ya que ellos poseen
amplios poderes y autoridad dentro de su competencia.

Muchas facciones en la Inquisicion tienen la costumbre de
trabajar junto con los Arbites. De hecho, muchos Inquisidores
cuentan con Arbitradores entre sus agentes de confianza. Estos
Arbitradores podrian decidir trabajar més estrechamente con la
Inquisicion, renunciando a sus vinculos y autoridad dentro del
Arbites para unirse a las filas de los Sagrados Ordos. Pero si no
lo hacen, y optan por mantener sus vinculos con el Arbites, a
menudo sus Inquisidores ven la sabiduria en ayudarles para que
suban de puesto. Después de todo, los Jueces ejercen un poder y
autoridad que no muchos Agentes del Trono poseen.

Con apoyo Inquisitorial, es mas que probable la promocion de
un Arbitrador a Juez, aunque no esta garantizada. Sin embargo,
el Adeptus Arbites espera que los Jueces recién ascendidos se
pongan a su servicio, asi como sus maestros. En estas situaciones
es tradicional para los nuevos Jueces con relacién Inquisitorial
abandonar temporalmente el servicio de los Sagrados Ordos y
ser asignados a un mundo desconocido para ellos (por lo general
en el mismo sector). Teniendo en cuenta las responsabilidades
y poderes de un Juez, colaborar con un Inquisidor es a menudo
mas como una asociaciéon que una relacién maestro/siervo.
Aunque el Inquisidor es la mayor autoridad, pocos entre los
Sagrados Ordos ignoran la experiencia, formacion, e instintos
de un Juez curtido. En pocas palabras, los Jueces son demasiado
valiosos como aliados para rechazarlos a la ligera. Por ello, no
es raro que un Inquisidor use su influencia a favor de un Acdlito
Arbitrador al ver que el Arbitrador tiene la oportunidad de
llegar a su potencial como Juez y Agente del Trono. El respeto
del Juez por la Lex Imperialis, el compromiso con la justicia,
y la experiencia practica duramente obtenida hace de ellos
miembros comunes en las comitivas de Inquisidores puritanos,
donde infunden miedo en los enemigos de los Inquisidores.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Inteligencia y Empatia en +3.
Corrupcion: Elimina 1d5 Puntos de Corrupcion.

MAGOS

Los siguientes Paquetes de Transicién estin disefiados para
ser usados por personajes que ascienden a la carrera de Magos.

Acceso DENEGADO

“Me maldices ahora, pero te prometo que pronto vendrds
suplicando por la sabiduria que he obtenido.”

—Magos Deltanak (detenido y a espera del juicio)

Entre quienes participan en la Bisqueda del Conocimiento, estan
miembros del Adeptus Mechanicus que descubren una sabiduria
tan terrible que se convierte en una carga casi insoportable sobre
su alma. Estos individuos pueden verse involucrados en areas de
investigacion consideradas anatema o expresamente prohibidas
por el Culto Mechanicus. Sin embargo, un alto Magos con
suficiente experiencia a veces se considera a si mismo fuera
de las limitaciones impuestas a los Tecnosacerdotes menores y
contindia con sus investigaciones.

El conocimiento descubierto puede derivarse de tecnologia
xenos, lo que es contrario a la doctrina de que las maquinas
no creadas por la Humanidad son corruptas. La investigacion
podria descubrir algtn artefacto de ingenieria psiquica, como los
utilizados por los Eldar en su creacién del Hueso Espectral. Esto
podria relacionarse con la naturaleza de la disformidad y aquello
escondido en sus profundidades. Incluso puede relacionarse con
el ambito absolutamente prohibido de crear nuevas maquinas.

Un Magos involucrado en la basqueda de ese conocimiento
podria ser marginado o rechazado por sus compafieros. El Culto
Mechanicus es conservador en extremo, y lento en adoptar
nuevas tecnologias. Muchos Tecnosacerdotes creen que es mejor
crear nuevos conocimientos que recuperar los antiguos. A pesar
de este conservadurismo, muchas de las llamadas herejias han
dado lugar a nuevas tecnologias, a veces después de décadas
o incluso siglos de investigaciones realizadas por el maximo
responsable de los Tecnoadeptos. Puede que el origen de una
nueva tecnologia sea purgado como ‘tecnoherejia’, sélo para
elevarse siglos después con estatus sagrado.

Si esta investigacion es desconocida para sus iguales, es
prudente para el Magos alejarse de enemigos potenciales, al
menos por un tiempo. Un Magos involucrado en tal misién podria
cruzarse con aquellos fuera de esta orden, como Inquisidores,
con quien comparta un interés coman. Un Inquisidor cazando
una perniciosa amenaza xenos, por ejemplo, podria valorar
una alianza con un Magos particularmente conocedor de esa
especie. Un agente que busca purgar un culto mutante puede
encontrar una causa comin con un Magos cuya especialidad
particular es la limpieza genética.

Un Magos involucrado en investigaciones de este modo
espera volver algin dia a su orden. Allf, él se inclinard ante
el altar del Omnissiah y compartira sus conocimientos con el
Dios Maquina. Si el Magos y los conocimientos que aporta son
dignos, el conocimiento total se incrementa. Tal es el trabajo
de su vida y la mayor recompensa de los que sirven al Dios
Miquina.
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Efectos

Talentos: Gana los Talentos Buena Reputacion (Inquisicion)
y Enemigo (Adeptus Mechanicus).

E1 Rito pEL PENSAMIENTO LUcCIDO

Algunos dicen no conocer el miedo, pero en realidad quieren decir
que han dominado su miedo, lo han conquistado, -y luchado contra
él. Yo fui como ellos una vez. Ahora, realmente no conozco el
miedo. Es ajeno a mi; como la duda, la rabia, o la misericordia”

—Magos Arkenald, Maestro Artifice de la
Forja-Almacén Epsilon 12

Asi como un Magos avanza en su servicio al Dios Maquina
y promueve la eterna Bisqueda del Conocimiento, va poco a
poco sustituyendo los componentes bioldgicos de su cuerpo.
Los brazos son remplazados por poderosas garras, las manos
por tentaculos-manipuladores, los ojos por lentes de bronce
capaces de ver lo microscopico, y adquiere conectores neurales
que enlazan su cerebro al espiritu maquina de un cogitador.
De acuerdo a la doctrina del Culto Mechanicus tiene la certeza
absoluta de que la carne es débil, y la maquina superior. Sélo
despojandose del cuerpo biolégico inferior y remplazandose,
parte por parte, el Hombre trasciende las limitaciones de la
creacién y evoluciona al siguiente nivel.

Sin embargo, no sélo es el cuerpo biolégico lo que el Culto

echanicus busca mejorar de esta manera. La mente en si misma
esta sujeta a la sustitucion y la mejora. Los Adeptos Biologus
han dominado el arte de la neuromancia, extirpando partes
especificas del cerebro y sustituyéndolas por componentes de
mejora, como chips de memoria, ingramas y electroinjertos. La
capacidad mental puede ser aumentada mejorando la corteza
y sustituyendo la suave materia gris por el duro silicio, mucho
mas duradero. Mejorando radicalmente el cerebelo aumenta la
capacidad del Magos para aprender y formular hipdtesis.

Se acepta como esencial para la doctrina de la supremacia de
la maquina que asi como los 6rganos biolégicos neurolégicos
se sustituyen con contrapartes mecdnicas, también cambia
la psique del Magos. Se vuelve cada vez mas centrado y
decidido, menos susceptible a las distracciones de una mente
indisciplinada. Las emociones se alejan, para ser sustituidas
por la dura y frfa 16gica. La maxima expresion de este articulo
de fe central es el Rito del Pensamiento Lacido.

Durante una cirugfa ritual llevada a cabo por el mas habil
y de mayor nivel de los Adeptos Biologus, todo el hemisferio
derecho del cerebro del Magos se elimina y se sustituye
por componentes miquina. La eliminacion del hemisferio
usado para controlar los aspectos intuitivos y creativos de la
mente humana y su sustitucién por una mejora mecanica del
hemisferio izquierdo—que controla la légica y el analisis—
resultan en un cambio completo del individuo. Atrds han
quedado los puntos débiles de la emocidn, las distracciones
de la empatia, y los cuidados de la interaccién. En su lugar,
los Magos encuentran su capacidad de aprender y analizar
aumentada exponencialmente. Por primera vez en su vida,
los Magos piensan con claridad, con la mente tranquila y
centrada y capaz de comunicarse con la miquina como con

un igual, aunque otros que no estén igualmente dotados
pueden considerarse a ellos mismos separados de la realidad y
volverse locos. Sus patrones de pensamiento son remodelados
asi como se crean nuevas conexiones sindpticas en lo que
conserva de la materia gris del cerebro, que se mantiene
viva mediante elixires anti-emocién horriblemente creados.
Gracias a Dios, los Magos piensan como una maquina, y eso
les hace estar mucho mas cerca del Omnissiah.

Este rito es tan esencial que se usa como simbolo de la
orden—el craneo con el lado derecho sustituido por una
maquina. Un Magos que recibe el Rito del Pensamiento Licido
es un poderoso aliado para un Inquisidor; capaz de trabajar
bajo gran presion y resistir tentaciones que seducen incluso a
los Agentes del Trono mas fuertes y puros de mente.

Efectos

Requisitos: El personaje debe poseer el Talento Rito de
Pureza Mental.

Caracteristicas: Incrementa la Inteligencia y Voluntad en +5
y reduce la Empatia en -10.

PSIQUICO PRIMARIS

Los siguientes Paquetes de Transicién estin disefiados para
ser usados por personajes que ascienden a Psiquico Primaris.

JuzcAapo POR TUS COMPANEROS

Convertirse en un Psiquico Primaris no es tarea facil. La
Scholastica Psykana juzga quién es digno de llevar el rango
de Primaris, ya que es mas que un simple titulo. Los Psiquicos
Primaris son de los psiquicos mas poderosos autorizados
por el Imperio, y ms atin, se les concede una confianza y
responsabilidad que no se conceden a psiquicos menores. A
lo largo del Adeptus Terra, los Psiquicos Primaris se sitGan en
posiciones de poder y autoridad; en la Guardia Imperial incluso
se les otorga posiciones de mando en el campo de batalla. Esto
significa que la Scholastica Psykana no esta dispuesta a conceder
a un psiquico el rango de Primaris por casualidad.

Los posibles candidatos son llevados a una instalacién de la
Scholastica, donde son puestos a prueba y juzgados por otros
Psiquicos Primaris. Estas pruebas adoptan muchas formas
diferentes, y pueden durar semanas o incluso meses. Durante
ese tiempo, el sujeto es llevado por agotadores regimenes de
resistencia mental, su mente es puesta a prueba por telépatas
de alto nivel que buscan grietas en su armadura mental, y se ve
obligado a participar en duelos contra psiquicos de combate.

Parte de esta prueba sirve para ver como de poderoso es el
candidato, pues no es raro que los psiquicos liberen mayores
niveles de poder a medida que crecen y maduran. Un nivel
psiquico delta puede haberse convertido en un gamma o
incluso un beta desde que fue autorizado. Sin embargo, la
Scholastica estd mas preocupada por saber lo resistente que es
la mente del psiquico contra peligros tales como la posesion
o la brujeria psiquica. Ya que una de las ventajas de ser un
Psiquico Primaris es la mayor independencia frente a la atenta
mirada de la Scholastica Psykana y las autoridades Imperiales



en general, la Scholastica debe aprobar a quien opina que no
caera facilmente presa de las fuerzas maléficas.

Las etapas finales de los Ritos de Autorizacion de los Primaris
consisten en un profundo condicionamiento mental y en la
incorporacion de protecciones, runas, y otras defensas psiquicas
en el cuero cabelludo y crineo del psiquico. Solo este proceso
tarda semanas, durante las cuales el psiquico vive en un estado
de ensuefio, respondiendo tan sélo instintivamente a impulsos
de dolor/placer y a estimulos cerebrales durante el proceso de
condicionamiento. Recuperarse toma mds tiempo, aunque el
resultado final es un psiquico que puede estar entre los mds
poderosos del Imperio y es digno del titulo de “Primaris”.

Efectos

Caracteristicas: Gana +5 en Voluntad. Pierde -5 en Resistencia.
Locura: Pierde 1d5 Puntos de Locura.
Corrupcion: Pierde 1d5 Puntos de Corrupcion.

TEMPLADO POR EL FUEGO

“t1No me importa lo que te trajo aqui, serd mejor que empufies un
arma ldser o estards tan muerto como el resto de nosotros!”

—Sargento Vitalie Orshenko a un recién llegado en el frente.

Muchos psiquicos de la Inquisicién son enviados a servir a los
Sagrados Ordos directamente desde la Scholastica Psykana. El
voraz apetito de psiquicos por parte de la Inquisicién nunca
es saciado. Los Psiquicos se usan en interrogatorios, para
proteger a sus maestros de ataques de brujas y demonios, por
sus habilidades precognitivas y, por supuesto, por las peligrosas
fuerzas que pueden desatar en el campo de batalla. Esto, mas
el hecho de que suelen tener una desafortunada tendencia a ser
consumidos por sus habilidades, hace que la Inquisicién exija
psiquicos tan rapido como la Scholastica pueda proporcionar. De
hecho, se sabe que los Inquisidores suelen tomar prometedores
psiquicos de otros Adeptus Terra para lograr sus objetivos.

Por desgracia, esto suele significar que esos psiquicos estan
lamentablemente desentrenados en un 4rea que la Inquisicion

encuentra muy util—el arte de la guerra y el combate. La
Scholastica Psykana se centra en la formaciéon mental de un
psiquico, no en su habilidad fisica, y muchas ramas de los Adeptus
Terra estin mas preocupadas de la administracion, los suministros,
y el gobierno. Muchos psiquicos de la Guardia Imperial deben
ser acompafiados al campo de batalla por ‘escoltas’ que tienen la
tarea tanto de protegerlos si se encuentran bajo un ataque directo,
como de lidiar con ellos si sus poderes superan su control.

Un Inquisidor, sin embargo, a menudo necesita un psiquico
que sea capaz de pensar con la cabeza fria en situaciones
peligrosas, que pueda mantenerse fisicamente a si mismo, y que
no sea completamente dependiente de sus poderes mentales.
Tales psiquicos son dificiles de encontrar, por lo que ha surgido
una tradicién informal entre algunos Inquisidores, sobre todo
aquellos que sirven en el Sector Calixis. Estos Inquisidores
tienen el habito de identificar psiquicos prometedores de entre
sus operativos de bajo nivel. Estos psiquicos no son parte integral
de las operaciones del Inquisidor, ni son irreemplazables. El
Inquisidor los distribuye en tareas o investigaciones de poca
importancia que los lleva a unirse a un regimiento de la Guardia
Imperial que serd enviado a una zona de combate. Algunos
Inquisidores mencionan a sus psiquicos que se uniran a la unidad
de la Guardia por la duracién del combate, otros no.

La tarea asignada al psiquico por lo general tiene poca
importancia. Es simplemente una excusa para hacer que el
psiquico se sumerja en el crisol de la batalla. Después de todo,
en una zona de guerra no hay no-combatientes, y el psiquico
no tiene mas remedio que aprender el oficio de soldado—
combate cerrado, tacticas de unidades pequefias y grandes,
habilidades de supervivencia, entrenamiento con armas y
otros talentos ttiles—o morir.

Al fin, el maestro del psiquico vuelve por su siervo. Si todo
ha ido bien, se encuentra con un psiquico curtido por los fuegos
de la guerra, mucho mas adecuado para su servicio con el Trono
Dorado. Ademas, aunque formalmente no ha pasado por la
aprobacion de la Scholastica, la Inquisicién no tiene problemas
para conseguir que sea sancionado y aprobado como Psiquico
Primaris. Por supuesto, en la guerra, la propia supervivencia no
esta garantizada, y muchos psiquicos no sobreviven a su prueba
de fuego. Sin embargo, para la Inquisicion, la rentabilidad
potencial hace que valga la pena el riesgo.
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Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Habilidad de Armas y la
Habilidad de Proyectiles en +3, y gana +1 Heridas.
Habilidades: Si atn no los tienes, gana Saber Popular
(Guerra) y Supervivencia como Habilidades Adquiridas.
Locura: Gana 1d10 Puntos de Locura.

Corrupcion: Gana 1d5 Puntos de Corrupcion.

SABIO

Los siguientes Paquetes de Transicion estan disefiados para
ser usados por personajes que ascienden a la carrera de Sabio.

MALDICION DEL AUTOSABIO

“Irnos? ;Por favor maestro, no, no podemos irnos ahora! ;Solo
faltan tres giga-archivos por compilar, no podemos irnos!”

—Adepto Lissen, 90 segundos antes de la detonacion de la
bateria nuclednica de Nueva Thule

Muchos Adeptos son propensos a tener conductas extremas
cuando tratan con su campo particular de experiencia o
conocimiento especializado. Algunos estudiosos buscan cada
nuevo hecho en relacién con su campo en particular, mientras
que hay agentes del censo que no abandonan un planeta hasta
contabilizar al altimo ciudadano. Para algunos, la obsesion
lega a ser tan profunda que comienzan a mostrar signos de
psicosis, dando lugar a la contraccion metaforica de lo que en
algunos circulos se conoce como memo-virus.

Un individuo con memo-virus muestra una conducta obsesiva
extrema, excesiva incluso para el mas minucioso agente del
censo. Son, en sentido literal, mental y fisicamente adictos a la
recopilacion y procesamiento de la informacion. Por otra parte,
no pueden ayudarse a si mismos mis que compartiendo esta
informacién con otros, lo que lleva a la condicién descrita como
virus. Asi, el memo, o dato, es el cuerpo buscando replicarse, y
la victima se conoce como autosabio. Un individuo que padece
memo-virus no parece estar sufriendo en absoluto, a no ser que
esté privado de una nueva fuente de datos. Entonces, la victima
presenta exactamente el mismo comportamiento que un adicto
a las drogas en etapa de abstinencia; se sabe que algunos casos
extremos han tenido consecuencias fatales.

La Inquisicion, por supuesto, ha encontrado gran utilidad
en los autosabios, debido a que viven, caminan, y hablan con
cogitadores con un impulso incansable para descubrir cada dato
oculto. Suelto en las catacumbas de los archivos de Prol IX,
un autosabio podria descubrir secretos desconocidos para las
generaciones de Decatdlogos que han trabajado alli durante
siglos. El tinico problema desde el punto de vista de un Inquisidor
es el hecho de que la victima no sélo busca adquirir y procesar
los datos, también transmitirlos, participando en una corriente
casi constante de hechos aparentemente inconexos e irrelevantes
para cualquier oido cercano. El Inquisidor debe asegurarse de que
los secretos recién descubiertos no se propagan a quien no debe
conocerlos. Muchos Inquisidores amordazan a sus autosabios. A
otros se les extirpa el habla por lo que se comunican a través de
texto escrito. Estos son los llamados ‘sabios silenciosos’.

Aunque los servicios de un autosabio son de gran valor
para la Inquisicion, los afectados por el memo-virus a menudo
terminan como figuras trigicas. Se vuelven cada vez mas
adictos a la recopilacién de informacion, hasta que al final no
son capaces de comunicarse al mismo nivel que el resto de los
Hombres. Sélo unos pocos afortunados terminan sus dias como
archivistas de los vastos repositorios de datos del Administratum,
totalmente sumergidos en los océanos de informacion de
todo un planeta. Los desafortunados se encuentran atados o
abandonados, absorbiendo y procesando cada pedazo de dato
disponible, hasta que la locura y la muerte los reclaman.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Inteligencia y la Percepcion
en +5. Reduce la Empatia en -10.

E1 PEso DE 1A VERDAD

“He tenido la pesadilla mds horrible. Una pesadilla en la que mi
cuerpo era desollado, capa a capa, mis drganos extraidos y mostrados
ante mis ojos de forma que fui testigo de la ruina en que me habian
convertido. Entonces desperté y todo lo que conocia era el dolor...”

—Adepto Ventus, Mnemonicus-Logi de la Oficina del
Sub archivo Omega-M, 4949444.1

Durante un periodo de servicio a la Inquisicion, es probable
que un Acélito entre en contacto con una amplia variedad de
secretos ocultos a la mayoria de los Hombres. Los Ordos de
Calixis utilizan un namero incalculable de adeptos, cada uno
un experto sin igual en su campo, y preguntarse en quién se
puede confiar para mantener los secretos de la Inquisicion es
una preocupacion constante. Muchos son los Acolitos u otros
contactos que simplemente descubren un secreto tan perjudicial
que no se les puede permitir seguir viviendo. Estos desafortunados
desaparecen, probablemente a manos de un Asesino del Culto a
la Muerte u otro agente de la Inquisicién, y nunca se les vuelve a
ver. Algunos, sin embargo, son puestos bajo custodia para que su
existencia pueda ser debatida y decidida.

Despertar atado a una silla mugrienta en el corazén de una
masa palpitante de cables y sondas brillante es quizas uno de
los mas terribles suplicios que un Agente del Trono puede
sufrir, especialmente porque son plenamente conscientes de
que sus captores son sus antiguos jefes. Un Acolito puesto
en cautividad de esta manera conoce la ruina que un experto
Torturador puede causar en su mente y cuerpo, y su cordura
es llevada hasta el limite asi como sus captores actian sobre él
y comienzan el interrogatorio. Acompafiando las preguntas a
veces con la administracion de sueros y elixires, cada uno con
el propésito de provocar una respuesta biologica o psicologica
para la que la victima no tiene defensa. El Acélito revela cada
rincén de su alma, cada secreto oculto en las profundidades
de su mente inconsciente. Un médico habilidoso en las artes
del Inquisidor puede deconstruir la psique del sujeto de tal
manera que sélo le queda la esencia mas pura, lo que hace
que esa persona sea quien es. Tras eso, el hombre puede ser
evaluado, y dictar sentencia—vida o muerte.




Aquellos juzgados indignos de vivir o, simplemente,
demasiado peligrosos para conocer los secretos de la Inquisicion
son eliminados en ese mismo instante. Los mas desdichados son
reanimados s6lo para que se cumpla su sentencia. Unos pocos
afortunados son juzgados lo suficientemente fuertes como para
soportar el conocimiento que poseen. Estos son revividos, con
su psique reconstruida mas fuerte y pura que antes.

Al despertar, el individuo es reconocido como digno y capaz
de mantener los secretos de la Inquisicion. Un nuevo mundo
de secretos se abre para él, un hecho que en principio podria
parecer el mas grande de los honores. De hecho, muchos
terminan lamentando el ser juzgados dignos, tan terribles son
las cosas que deben saber y hacer en el nombre de los Sagrados
Ordos de la Inquisicién del Emperador.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Empatia en +10.
Locura: Gana 1d10 Puntos de Locura.

SOLDADO DE ASALTO

Los siguientes Paquetes de Transicién estin disefiados para
ser usados por personajes que ascienden a Soldado de Asalto.

ENTRENAMIENTO DE SOLDADOS DE
ASALTO DE LA SCHOLA PROGENTIUM

“Primeros en vencer.”
—Lema de la 1* Compaiiia de Soldados de Asalto de Scintila

La Schola Progenium existe para adoptar niflos cuyos padres
murieron al servicio del Emperadory entrenarlos para convertirse
en la piedra angular del Imperio. Los graduados de la Schola
estan repartidos por la sociedad Imperial: Administratum,
Eclesiarquia, Adeptus Arbites, Adepta Sororitas, Comisariado,
incluso la Inquisicién. Pero para aquellos que demuestran
ser particularmente agresivos y osados la Schola reserva el
entrenamiento mas dificil y peligroso. Esta es la formacién de
los famosos Soldados de Asalto de la Guardia Imperial.

El entrenamiento de los Soldados de Asalto comienza tras
la educacién primaria de la Schola Progenium, pero no la
sustituye. Después de todo, se espera que los Soldados de Asalto
sean algo mas que guerreros. De cada uno se espera que tengan
una educacion y conocimiento Imperial y de historia basicos,
y también que sean totalmente leales al Imperio (algo que la
educacion de la Schola trabaja diligentemente para impartir).

Aunque la inmensa mayoria de Soldados de Asalto son de
la progenie, a veces un alto funcionario del Imperio (como un
Inquisidor) utiliza su autoridad para apoyar el ingreso de un
individuo en el Entrenamiento de Soldados de Asalto de la
Schola Progenium. En estas situaciones, la Schola Progenium
no distingue entre un nuevo recluta apenas adolescente y
un curtido veterano con afios de servicio, y las quejas que
pudieran tener los veteranos son rapidamente silenciadas bajo
el peso de la formacién. Cuando (o si) los reclutas emergen
como Soldados de Asalto, a menudo son retirados de su
equipo y asignados a un jefe.

Apenas se escogen individuos para convertirse en Soldados
de Asalto de esta forma, solo tras un acto de coraje y entrega. El
candidato debe mostrar desarrolladas habilidades marciales, una
fuerte mente resistente al terror y el panico, y una profunda fe en
el Credo Imperial. Naturalmente, el Inquisidor que lo avala tiene
su propio, a veces 0scuro, programa para patrocinar a un acélito
en este entrenamiento. Los Soldados de Asalto son excelentes
Agentes del Trono, a veces sirven como guardaespaldas de un
Inquisidor en situaciones de gran peligro y son valorados por su
formacién marcial y su conocimiento.

A menudo, un candidato inusual es examinado a conciencia
por un Abad Instructor antes de ser declarado apto para el
entrenamiento con la progenie de Soldados de Asalto. También
requiere un estudio riguroso con la Inquisicién por parte del
candidato a fin de adquirir los conocimientos ya aprendidos
por el resto de la progenie—esto suele incluir entender el
Tactica Imperialis, técnicas avanzadas de sigilo, y una comunion
basica con los espiritus maquina de su equipo especial, como
rastreadores de objetivo y mochilas antigravedad. En muchos
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casos los ‘verdaderos’ Soldados de Asalto de la progenie no
admiten las aptitudes de los forasteros, y prefieren mantenerse al
margen. El candidato, después de todo, ha entrado en el programa
con el apoyo de un poder superior, y muchos de la progenie
dudan de sus cualidades para tal honor. En la practica, los Abades
Instructores estan al margen de los aspectos sociales de sus
cargos, y proporcionan al candidato tan solo la instruccién que
se darfa a cualquier otro. Mas de un curtido veterano encontraria
dificil tragarse su orgullo cuando no es tratado por los Abades
Instructores de manera distinta que a un simple recluta aun sin
examinar. Sin embargo, deben aguantarlo para completar su
formacién y cumplir las expectativas de su patrocinador.

Si el candidato resiste el régimen agotador del duro
entrenamiento llega a ser un Soldado de Asalto Imperial. Sin
embargo, aquellos apoyados por la Inquisicién no se unen a una
unidad de Soldados de Asalto, ni vuelven a la Guardia Imperial.
En su lugar, estos Soldados de Asalto, con su formacion
completa, son tomados por su jefe para servir a un mayor
proposito—un puesto fijo en el séquito de un Inquisidor.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Habilidad de Proyectiles y
la Voluntad en +3. Si su Fuerza o su Resistencia es menor
que 40, incrementa la caracteristica correspondiente en +5.
Reduce la Empatia en -10.
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ASESINO VINDICARE

Los siguientes Paquetes de Transicién estin disefiados para
ser usados por personajes que ascienden a Asesino Vindicare.

EL ARTE DE LA MUERTE

Para aquellos que desafian el Imperio, solo el Emperador puede
Juzgar vuestros crimenes.
Solo en la muerte podéis recibir el juicio del Emperador.

—Lema del Oficio Asesinorum

La mayoria de Asesinos Imperiales son entrenados desde muy
temprana edad, especialmente elegidos entre la poblacién de
mundos letales, sociedades guerreras de mundos salvajes, y
cazarrecompensas de las ciudades colmena més peligrosas del
Imperio. Pero, en ciertos casos raros, se encuentran reclutas
excepcionales entre adultos que han demostrado ser los mas
temibles y despiadados asesinos, fuertes de mente, cuerpo, y
fe. Ese recluta debe destacar entre sus iguales, con un talento
inico y capaz de ejecutar un asesinato de diversas formas.
Astuta o directamente, el procedimiento del asesino se valora
mas cuidadosamente antes de ser designado como candidato
potencial para convertirse en un Asesino Imperial.
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Estos candidatos inusuales son identificados por algunos
Inquisidores u otros agentes Imperiales de alta posicion
por todo el Imperio, todos ellos como parte de una red de
informacioén gestionada por los maestros ocultos del Oficio
Asesinorum. Algunos Inquisidores de vez en cuando hacen
una solicitud para que un acolito especialmente prometedor
sea entrenado, negociando con el deseo del Oficio Asesinorum
para mantener buenas relaciones con el Ordo Sicarius.

Si un asesino particularmente dotado cumple con los
requisitos adecuados, se le da la oportunidad de demostrar
sus habilidades. El candidato es contratado de forma anénima
para matar a un objetivo especialmente dificil, a veces otro
asesino de su mismo calibre o una tarea de dificultad similar.
Si el candidato pasa esta primera prueba, se le da un pasaje a
Terra a bordo de una nave rapida. A su llegada, esta sedado y
cegado y es llevado al Templo que lo ha elegido.

Alli, recupera sus sentidos, y comienza su iniciacion en las
tradiciones y técnicas de ese Templo. Su entrenamiento ha
comenzado. Una y otra vez es llevado al borde de la muerte en
los letales escenarios brutalmente disefiados para instruir a los
candidatos en los métodos de ejecucion propios del Templo.
Si el candidato sobrevive a este entrenamiento sin piedad, sus
habilidades son pulidas como un cuchillo bien afilado. Tras un
largo periodo de tiempo, se convierte en un arma viviente, un
instrumento del Juicio del Emperador.
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Al terminar su formacién, el candidato es inducido mediante
drogas en un breve estado catatonico y purificado mediante 6leos
sagrados. Su cuerpo es bendecido y mejorado, ritual, bidnica y
genéticamente para aumentar su velocidad, tiempo de reaccion,
y precision. Recibe condicionamiento hipnético para endurecer
su mente contra cualquier amenaza moral, y los restos de su vida
anterior son desechados, quemados hasta las cenizas.

Cuando despierta, es un agente del Oficio Asesinorum. Su
vida anterior ha terminado, y se pone la sintepiel negra de un
Asesino Imperial—un simbolo de luto por las vidas que ha
extinguido en el nombre del Emperador.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Habilidad de Armas, la
Habilidad de Proyectiles, la Voluntad, y la Agilidad en +5.
Locura: Gana 1d10 Puntos de Locura.

Puntos de Destino: Pierde 1 Punto de Destino. Este es

eliminado después de recibir los Puntos de Destino adicionales
por convertirse en Agente del Trono (ver pagina 10).
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PAQUETES DE TRANSICION
GENERALES

Los siguientes Paquetes de Transicion estan disefiados para
multiples carreras. Cada uno proporciona beneficios generales
que pueden ser ttiles a muchos Agentes del Trono, y representa
los sucesos que le pueden pasar a pricticamente cualquiera.
Un Acdélito que no tuvo acceso a Poderes Psiquicos puede
considerar Abrir el Ojo de la Mente, por ejemplo, para liberar
su potencial psiquico completo. Por otro lado, si un personaje
esta cerca de ahogarse en la Corrupcion o la Locura, puede
estar dispuesto a pagar el alto precio de purgarse de su carga
con Limpiado y Purificado o Un Nuevo Propésito.

UN Nuevo Prorosito

“; Que recuerdas acerca de vuestras operaciones en la Mina
Gorgonida?”

“No quiero ser impertinente sefior, pero ;de que lugar me habla?”
—Sujeto desconocido sometido a limpieza mental

Carrera Ascendida: Cualquiera.
La Locura es un problema constante para los agentes de los
Sagrados Ordos. Los terrores que deben afrontar de forma
ontinua pueden conducir facilmente a las personas mas débiles a
a locura. Los Agentes del Trono no son asi. Sin embargo, incluso
ellos no pueden soportar los horrores que deben enfrentar y salir
ilesos. Demasiados Agentes del Trono son retirados del servicio
de los Sagrados Ordos antes de tiempo, exiliados en sanatorios
o clinicas de reposo donde sus peores enemigos son sus propios
recuerdos e imaginacion retorcida y angustiosa.

Para muchos, aqui termina la historia. Sin embargo, algunos
individuos tienen la fortaleza mental necesaria para combatir
a pesar de sus prisiones mentales. Estas personas son muy
escasas. Sin embargo, la Inquisicidn se esfuerza en reclutarles,
y por tanto un Agente del Trono es mucho mas probable que
se recupere de sus pesadillas mentales que la mayoria.

Si un Agente del Trono demuestra dicha capacidad, la
Inquisicion posee ciertos recursos que varian en funcién del
Agente del Trono, asi como los caprichos de sus superiores.
Algunos eligen una larga recuperacién en planetas paraiso
reservados a la nobleza Imperial, o en mundos dedicados
a los Adeptus Ministorum. Pasar una temporada rodeados
por reliquias y simbolos de la fe Imperial pueden hacer
mucho por restaurar y reforzar la propia fortaleza mental.
Otros Inquisidores prefieren la limpieza, reprogramacion
y condicionamiento mental. Estas técnicas son brutales e
invasivas. Sin embargo, a menudo la forma mas efectiva para
reparar una mente dafiada es obligarla a olvidar el trauma que
sufri6 en primer lugar.

Un Agente del Trono sometido a este proceso emerge con
una claridad y fortaleza mental recién descubiertas, dispuesto a
seguir sirviendo a sus superiores contra los horrores que acosan
la humanidad. Y si el proceso deja al sujeto mas apagado y con
menos agudeza mental, es un pequefio precio a pagar.

Efectos

Locura: Pierde 1d10+4 Puntos de Locura y cualquier
Trastorno que poseyera.

Caracteristicas: Reduce la Inteligencia en 1d5+2

Patrones Familiares: Aunque los pensamientos se calman,
aun se pueden reconocer patrones familiares. A discrecion
del DJ, en caso de que el personaje obtenga Trastornos en el
futuro, deberd obtener automaticamente los Trastornos que
poseia antes de adquirir este Paquete de Transicion.

LimMriADoO Y PURIFICADO

“En el dolor estd la redencion. En el juicio estd la salvacion.”
—Mantra del Flagelante

Carrera Ascendida: Cualquiera.

Pocos miembros de la Inquisicion pueden cumplir sus funciones
y mantener su alma pura e inmaculada. La naturaleza retorcida
de los enemigos maléficos y corruptos, las maquinaciones de
la infestacion xenos, y la influencia puramente corrupta de la
disformidad—todos son peligros a los que un Agente del Trono
se enfrenta a lo largo de su carrera. Todas ellas son también
amenazas para no solo su cuerpo fisico, sino también su alma.
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Este problema es muy comun entre las fuerzas militantes del
Imperio. Si la corrupcion no es grave, las personas contaminadas
siguen siendo utilizadas para satisfacer las necesidades del
Imperio. Sin embargo, con demasiada frecuencia esa corrupcion
es suficientemente abrumadora como para condenar a esas
personas, y podrian condenar a sus compaileros también. En
ese caso, la doctrina Imperial es tan cauta como implacable,
manifestando que aquellos que se vuelven ‘irreversiblemente
contaminados’ merecen una muerte rapida.

Pero, a veces, esas personas son demasiado valiosas para ser
dejadas de lado. En estos casos raros, la Inquisicion puede usar
ciertas técnicas para purificar el alma de un individuo. Estas son
exhaustivas, invasivas, y requieren cierto tiempo. Las técnicas
suelen consistir en una combinacion de flagelacién, cirugia de
confesion, oracidn, ayuno contemplativo, y compuestos quimicos
y vita-purificadores circulando directamente a través de su cuerpo.
Es un proceso tremendamente caro que solo pueden usar las mas
poderosas organizaciones del Imperio. E incluso entonces, la
supervivencia del individuo no esti asegurada.

Quienes emergen de este proceso han sido purificados,
revividos, y se reafirman en sus deberes para con el Trono
Dorado. Se limpian sus cuerpos de tumores malignos, asi como se
limpia su alma de oscuridad, y en cierto modo, les han concedido
una segunda vida que puedan gastar dando servicio.

Efectos

Corrupcion: Elimina 1d10+4 Puntos de Corrupcién y
pierde cualquier Depravacién y Mutacién que poseyera.
Caracteristicas: Reduce la Resistencia en 1d5+2.
Tendencias Oscuras: Aunque tu cuerpo y alma son puros,
podrian caer de nuevo en sus antiguas Tendencias Oscuras. A
discrecion del DJ, si el personaje obtiene alguna Depravacion
o Mutacién en el futuro, deberd obtener automdaticamente
los Trastornos que poseia antes de adquirir este Paquete de
Transicion.

HEROE DE 1A INQUISICION

Tu nombre serd recordado durante milenios.

—Grabado en la entrada de la Sala de los
Héroes del Palacio Licido

Carrera Ascendida: Cualquiera.

Aunque la Inquisicion es una organizacion secreta, las obras de
algunos todavia pueden destacar. Contrariamente a la creencia
popular, no se tiene por qué ser un Inquisidor para ser famoso
entre las filas de los Sagrados Ordos. Durante la Cruzada de
Angevin, el Cruzado Welgon Rouss llegd a ser un héroe entre
el personal Inquisitorial por el valor de sus acciones en el
mundo Gelmiro Tertius durante la Guerra de Bronce. Cuando
los rebeldes hechiceros-psiquicos invocaron demonios caidos y
atacaron a las puertas de la Sub-Colmena Mortia-5, Rouss se
quedo solo contra su embestida. Aunque las puertas principales
habian sido hechas pedazos, la brecha era sélo lo suficientemente
amplia como para que pasaran tres hombres comunes, y este fue

el lugar donde Rouss permaneci6. Con su escudo de supresion
y espada de energia bendita, contuvo la incursion demoniaca
durante cuatro horas, hasta que las fuerzas del Cazador de
Demonios Markus Eddards-Konnor se lanzaron al asalto hacia
el corazén de las tropas maléficas y las dispersé a los vientos.
Rouss pasarfa a liderar a los guardaespaldas de no menos de
cuatro Lores del Cénclave Calixiano.

En siglos més recientes, la Juez del Adeptus Arbites Astrid
Skane se hizo famosa entre la Inquisicién, cuando arrancé de
raiz una serie de sectas de placer entre la nobleza de las colmenas
de Scintilla. La influencia maligna de las sectas se extendia hasta
més alla del gobierno mundial y sus zarcillos habian arraigado
profundamente en el Magistratum. Skane acab6 luchando en
una batalla solitaria contra adversarios que detentaban tanto
poder politico como militar. Su éxito (junto con varios aliados
del Tricorne) finalmente la introdujo en las filas del Conclave
Calixiano y la elevd a la condicién de Inquisidora.

Huelga decir que no todas las acciones tienen por qué ser tan
espectaculares como estas, pero deben estar fuera del alcance
de lo que se espera del Agente del Trono, a fin de que sus
acciones sean advertidas por el amplio Cénclave. Organizando
independientemente investigaciones y operaciones cruciales,
rescates heroicos de personal Imperial importante, descubrir
por su cuenta importantes pistas de preguntas largo tiempo sin
respuesta, todo esto puede hacer que la estrella de un Agente
del Trono ascienda a ojos de la Inquisicién Calixiana.

Esta clase de individuos encuentran muchas puertas abiertas
para ellos que de otro modo estarian cerradas; entrenamiento
avanzado, el mejor equipamiento, y muchas oportunidades para
avanzar de rango. Sin embargo, la ascension tan rapida a través
de la Inquisicion es probable que le granjee miradas hostiles. Un
Agente del Trono de cuyo nombre se habla en muchos lugares
es probable que gane detractores y enemigos—ya sea por
resentimiento, diferencias doctrinales, o razones mas oscuras—
que ni siquiera conoce, hasta que es demasiado tarde.
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Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Empatia en +5.

Talentos: Gana Protocolo y Buena Reputacioén (Inquisicion)
si no los tenia. Si los tenia, aumenta la Influencia en +2.
En cualquier caso el DJ elige en secreto una faccion de la
Inquisicion. Gana el Talento Rival para esa Faccion.
Heridas de Guerra: Pierde una Herida. Como resultado de
las lesiones, reemplaza una parte del cuerpo a tu eleccién con
un implante biénico de Calidad normal.
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UNICcO SUPERVIVIENTE

“Trescientas almas cayeron con la Capsula de Desembarco Tres.
Solo una regresé a la orbita.”

—Informe sobre la Masacre del Desembarco de Mara

Carrera Ascendida: Cualquiera.

Los trabajos de los Sagrados Ordos no suelen ser simples o
seguros. La Inquisicion pelea contra tres tipos de enemigos de
la humanidad—el externo, el interno, y el de mas alli—en sus
formas mas peligrosas y engafiosas. La infraccion de la ley y la
mala conducta son manejadas por los Arbites y Agentes de la Ley,
mientras que las guerras son resueltas por la Guardia Imperial, la
Armada Imperial, y los Marines Espaciales. La Inquisicin abarca
aquellos demasiado peligrosos para los primeros, y demasiado
sutiles y discretos para los tltimos. No es raro que sus agentes
estén constantemente jugando con la muerte.

Por eso, tampoco es raro que un Agente de Trono sea
asignado temporalmente a un equipo o séquito—posiblemente
por sus talentos o conocimientos especializados—cuya misién ha
resultado ser mucho mas letal de lo que parecia a primera vista.
Tal vez los enemigos del equipo descubrieran la participacién de
la Inquisicion, y en lugar de huir de la ira de los Sagrados Ordos,
decidieron atacar de frente. Asaltos suicidas, emboscadas mortales,
o incluso el comienzo de insurrecciones o guerras son posibles,
y muchas veces ni siquiera un equipo de Agentes del Trono
puede sobrevivir ileso. O simplemente el equipo quedé atrapado
en algo inesperado y sin relacion. Tres células de acélitos del

ran Inquisidor Caidin fueron exterminadas en Tranch cuando
a Multitud Palida alzd al planeta en rebelion, solo quedaron
atrapados en el lugar equivocado en el momento equivocado.
Mais tragico fue el caso del Interrogador Hawle, que lideraba un
grupo de eruditos y sabios a la Biblioteca del Conocimiento de
Fenksworld para guiar décadas de investigacién. Su barco fue
encontrado a la deriva veinte afios después de salir—su Campo
Gellar aparentemente fall6 durante el viaje.

A veces, sin embargo, un Agente de Trono sobrevive a unas
circunstancias que mataron a todo su equipo, y surge malherido,
pero indemne. Algunos miembros de los Sagrados Ordos
rechazan a estas personas, considerandolos malditos o gafes.
Otros, sin embargo, prefieren emplear a estos supervivientes,
razonando que alguien que ha engafiado a la muerte una vez
probablemente sea capaz de hacerlo de nuevo.

Efectos

Caracteristicas: Incrementa la Percepcion en +5, y la Agilidad
y la Voluntad en +3. Reduce la Empatia en -5.

Cicatrices: Gana 2d5 Puntos de locura y pierde un Punto de
Destino (después de recibir los Puntos de Destino adicionales
por convertirse en un Agente del Trono). Como resultado de
las lesiones, reemplaza una parte del cuerpo a tu eleccién con
un implante bionico de Calidad normal.

SE ABRE EL OjO DE LA MENTE
“Yo he visto cosas. .. que no querrias creer.”

—Interrogador Albin Thrace, recién
llegado tras ser sancionado

Restricciones: Los Psiquicos Imperiales y Tecnosacerdotes
no pueden adquirir este Paquete de Transicion.

Requisitos: Factor Psiquico 1+ o Poder Latente (Rasgo).
Carrera Ascendida: Interrogador, Inquisidor, Psiquico
Primaris, Sabio.

La mayoria de psiquicos detectados son atin jévenes y sus poderes
son toscos e inmaduros. Ellos son recogidos por las Naves Negras
y enviados a la Sagrada Terra, donde son juzgados en funcién de
su habilidad y potencial. De acuerdo con la Ley Imperial, esto
es algo a lo que todos los psiquicos deben someterse, y la gran
mayoria lo hacen. El resto—rebeldes, brujos, y renegados—son
cazados, para ser enviados a las Naves Negras, o quemados en la
pira. De hecho, uno de los deberes de la Inquisicion, sobre todo
el Ordo Hereticus, es hacer precisamente eso.

Sin embargo, hay casos en que los poderes psiquicos se
manifiestan en los individuos mas tarde en su vida. A veces
estas personas ya son funcionarios de los Sagrados Ordos.
En estos casos, esa persona (y posiblemente sus superiores,
dependiendo de como descubra el individuo sus nuevos
poderes) se enfrenta a una eleccién. Una opcidn es intentar
ocultar sus habilidades a quienes lo rodean. Esto puede ser
dificil; los efectos de los poderes psiquicos se reconocen
facilmente, y los funcionarios Imperiales estan siempre alerta
contra los renegados. Sin embargo, su estatus en la Inquisicion
puede ayudarlo, ya que un Inquisidor y su séquito mas
cercano se consideran fuera del alcance de la ley Imperial.
Su segunda opcién es exactamente lo contrario; confesar y
entregarse voluntariamente a las Naves Negras. Claro que,
para los Inquisidores puritanos, esta es la tinica opcién.

Quienes viajan a la Santa Terra para ser juzgados por la
Scholastica Psykana corren el riesgo de ser sacrificados para
potenciar el Astronomicon o alimentar al Dios-Emperador con
sus almas. Sin embargo, el riesgo es mucho menor para un Agente
del Trono de confianza. Sus afios de servicio habran endurecido
su mente contra los horrores que conducirian a un alma menor
a la locura, y su experiencia no debe ser subestimada.

La mayoria de Agentes del Trono regresan para servir junto
a sus compafleros tras varios afios. Sus mentes se pulen y se
abren por el riguroso entrenamiento de la Scholastica Psykana,
y sus almas se fortalecen frente a la disformidad.

Efectos

Factor Psiquico: Incrementa tu Factor Psiquico en +1.
Si atin no tenias Factor Psiquico, ganas Factor Psiquico 1.
Selecciona un Poder Psiquico Mayor y dos Poderes Psiquicos
Menores del Libro Basico de DARk HERESY.

Sancionado: Gana el Rasgo Psiquico Autorizado (Libro
Basico de Dark HEREsY, pag. 26), pero aumenta la edad
en 1d5 afios en vez de 3d10. Tira una vez en la Tabla 1-5:
Efectos Secundarios de la Autorizacion.

Caracteristicas: Reduce la Resistencia en 1d5.



CARRERAS
ASCENDIDAS

“Un golpe desde las sombras, y podré cambiar el rumbo de esta batalla.”

—Asesino Vindicare, nombre en clave LIIVI

estructura basica y normas que las Carreras Profesionales

del Capitulo II del Libro Basico de Dark HErEsY. Todo
el equipo inicial, a menos que se indique lo contrario, es de
calidad normal.

I as siguientes Carreras Ascendidas utilizan la misma

HABILIDADES

Si por algin motivo no las posee, cualquiera de las siguientes
Carreras Ascendidas tiene acceso a las Habilidades Leer/Escribir,
Hablar Idioma (Gético Clésico), y Competencia Tecnolégica
como Mejoras de Elite a un coste de 200xp cada una.

RASGOS ASCENDIDOS

Cada Carrera Ascendida tiene una habilidad especial que la
distingue de las demas. Ademas, cada Carrera Ascendida tiene
una seleccién de Rasgos Ascendidos que el personaje puede
elegir cuando adquiere la Carrera Ascendida. En cualquier
caso, gana el Rasgo Ascendido asociado con esa Carrera
Ascendida y ademas puede elegir un Rasgo adicional de entre
la seleccion de esa Carrera Ascendida.
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ASESINO BEL CULTO
A LA ITIUERTE

“Deja que esta muerte sea sagrada para el Emperador, deja que esta
sangre sed su sacramento. Con esta hoja, yo te bendeciré...”

—Dakloss, Asesino del Circulo Interior de los Tres Veces Benditos

e sabe que existen incontables Cultos ala Muerte, dispersos

alo largo y ancho del Imperio, desde mundos densamente

poblados del Segmentum Solar a los mas aislados de los
planetas fronterizos. Los Cultos a la Muerte son basicamente
sectas religiosas formadas por asesinos desalmados dedicados a
derramar la sangre de los enemigos de la Humanidad honrando
la sangre de los martires (la semilla del Imperio) y al Emperador
de la Humanidad. Todos estos cultos son muy secretos, y tienen
una amplia gama de practicas rituales. Como tales, la mayoria
de Cultos de la Muerte se mueven por un limite peligroso entre
la dedicacion fanitica al Credo Imperial (expresada de manera
muy singular) y la absoluta herejia doctrinal. Muchos, de hecho,
sobrepasan esa linea. Por lo que se vuelven peones, a voluntad
o inconscientes, de los poderes de la ruina. Muchos cultos han
caido en brazos del Dios de la Sangre o el Principe de los
Placeres mediante practicas rituales cada vez mas extremas. No
es raro que la Eclesiarquia vigile los Cultos a la Muerte con
desconfianza y la Inquisicién se mantenga alerta.

La vida de un Asesino del Culto a la Muerte esta dedicada a
la muerte ritualizada. No hay dos Cultos a la Muerte totalmente
iguales, pero todos creen que la adoracion final al Emperador
es dedicarse a destruir a los enemigos de la Humanidad. Los
Asesinos de los Cultos entrenan sin fin con una amplia gama
de armas, puliendo sus habilidades para que cada golpe, cada
gota de sangre derramada sea una ofrenda al Emperador. A
menudo, miembros de los Cultos realizan practicas desviadas de
su objetivo real, incluyendo devorar carne humana en rituales
canibales y ceremonias orientadas a beber sangre. Muchos Cultos
a la Muerte evitan el uso de armas a distancia, aunque algunos
usan armas de corto alcance, como shurikens, estiletes, etc.
Muchos Cultos a la Muerte prefieren utilizar varias armas cuerpo
a cuerpo especializadas y perfectamente conservadas, como
mitones con cuchillas, espolones afilados con forma de garras de
aguila, u hojas enteras talladas en huesos de sus fieles.

Los objetivos de los Asesinos del Culto a la Muerte son
aquellos que los lideres del culto consideran que merecen la
muerte. Pocos cultos participan en asesinatos indiscriminados,
ya que las autoridades locales tarde o temprano los desafiarian,
aunque los de regiones mds aisladas a veces lo hacen. La
mayoria suelen concentrar sus esfuerzos en un grupo particular
de enemigos. Algunos persiguen a quien consideran herético
a ojos del Emperador, tal vez los seguidores de un Culto a la
Muerte rival, o nativos de un planeta que una vez desafiaron la
voluntad del Emperador. Otros cazan determinadas especies de
alienigenas. Algunos cultos defienden un territorio especifico,
creyendo tal vez que el propio Emperador pasé una vez por alli
y cualquiera que traspase esa tierra santa debe ser asesinado. Los
Miembros de los Cultos se creen purificados por consumir los

caddveres  de  sus
enemigos, reclamando
su fuerza para si mismos.
Muchas ofrendas de
sangre son presentadas
al  Emperador  en
peregrinajes a una gran
Catedral de la Eclasiarquia.

Ademis de ser especificos
con aquello que cazan,
muchos Cultos a la Muerte
son igual de estrictos con
aquellos que reclutan. Algunos
Cultos a la Muerte reclutan
solo de una region o clase
en particular.  Otros
reclutan asesinos de
entre aquellos que no
tienen esperanza, como
huérfanos de bandas
colmena o refugiados.
Algunos mas reclutan solo
de entre los seguidores de
una rama del Credo Imperial,
creando asi un nacleo invisible entre
los fieles. Se rumorea que algunos
cultos raptan a recién nacidos en
la oscuridad de la noche para
ser criados como aspirantes
por extraflos encapuchados
hasta que son iniciados en el
culto. Algunos cultos entrenan
s6lo a hombres, otros entrenan sélo a mujeres, recitando una
multitud de razones tan variada como los propios cultos.

Cuando no se dedica a cazar, un Asesino del Culto a la
Muerte perfecciona sus habilidades marciales, reflexiona sobre
aspectos del dogma del culto, o participa en sangrientos rituales.
Muchos de estos rituales incluyen el derramamiento de sangre
de alguna manera. A veces, es la sangre de los adeptos de la
secta la que es derramada, recordando a quienes se sacrificaron
por el Emperador en nombre de la Humanidad. Otros realizan
macabros rituales sacrificando enemigos capturados, situando al
culto peligrosamente cerca de la herejia y la excomunion.

Por sus habilidades, muchos Asesinos del Culto a la Muerte
terminan al servicio de Inquisidores. Puede parecer que no
existe ninguna conexion entre los dos grupos. Por el contrario,
los Inquisidores realizan algan tipo de pacto con algin Culto a
la Muerte, tal vez para que ignoren una transgresién doctrinal
a cambio de uno de sus miembros. En algunos casos, un
Inquisidor ha sido admitido entre los miembros de un culto o
ha persuadido al culto para admitir a un Acdlito de confianza
y ensefiarle las artes de la muerte en que se especializan.

Para convertirse en Asesino de Culto a la Muerte, uno debe
mostrar exquisitas dotes marciales y dedicacion absoluta al
Emperador. Es esta combinacion tnica de experiencia mortal y
fervor religioso la que hace a los Asesinos del Culto a la Muerte
las armas letales que son. Con uno de ellos, un Inquisidor puede
estar seguro de que cuenta con el servicio de alguien dedicado
a una causa de la que nunca se retirard voluntariamente.




EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Talentos: Protocolo (Culto (Cultos a la Muerte)) (Talento de
Influencia).

Equipo: Dos espadas de energfa de la mejor calidad, sintepiel o
Malla de Fibra Rigida de la mejor calidad, inyector con tres dosis
de Droga de Combate, distintivo del cargo, microcomunicador.

RASGOs ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Asesino del Culto a la Muerte,
automaticamente ganas el Rasgo Velocidad Sobrenatural.
También debes elegir otro Rasgo de la lista siguiente.

Velocidad Sobrenatural

La vida de un Asesino del Culto a la Muerte es un constante
entrenamiento y sacrificio. Sélo cuando renuncian a sus vinculos
con la muerte y a las cadenas sin sentido de la moralidad pueden
elevarse a las sangrientas alturas como maestros de la muerte—
maestros del combate que realizan proezas de destreza casi
sobrenatural con agilidad y desenvoltura. Un Asesino del Culto
a la Muerte puede usar Ataque Veloz y Ataque Relampago como

Culto a la Muerte

Algunos cultos adoran los medios y la ejecucién del asesinato,
pero otros adoran a la muerte misma. Segtn los rumores, algunos
de estos cultos tienen un conocimiento del asesinato que supera la
mera habilidad y entra en lo sobrenatural. Una vez por combate y
durante un Asalto, el Asesino del Culto a la Muerte puede activar
Furia Virtuosa con un resultado de 7 o mas al causar dafio con un
arma cuerpo a cuerpo. Ademas, todos los dafios criticos causados
con armas cuerpo a cuerpo aumentan en 1.

Culto al Dolor

Aunque la mayoria de los cultos a la muerte son muy habiles al
infligir tanto dolor como muerte sobre los demas, hay algunos
que también ensefian habilidades para resistir tales tormentos.
Los seguidores de estos cultos se lesionan casi hasta la muerte,
sangrando hasta volverse blancos o romper sus huesos para
aprender a matar, incluso cuando se acerca su muerte. Una
vez por sesion de juego, el Asesino del Culto a la Muerte
puede ignorar todas las heridas de un solo golpe, incluidos los
efectos especiales o los dafios que hubiera causado. Ademas,
todos los golpes criticos sobre el asesino se reducen en 1
punto.

Media Accién en lugar de Accién Completa, y puede usar Ataque
Veloz y Ataque Relimpago mientras realiza una Carga. ITIEORAS BE CARACTERISTICAS DEL ASESINO DEL
CuLto A LA ITIUERTE
Elige uno... Caracteristica Heroico Maestro
Habilidad de Armas 1.000 1.500
Culto a la Sangre Habilidad de Proyectiles 1.500 2.000
, _ . Fuerza 1.500 2.000
Hay incontables cultos a l?,muerte en el Imperio, y todc?s difieren e T— - P
ligeramente en su adoracién al Emperador. La mayoria entrena -
larga y duramente en las artes del asesinato y estin sumamente Aglh.dad ' LG8 LR
capacitados para hacer frente a las heridas, el dolor y la muerte. iniglipgncis 3.000 3:500
El Asesino del Culto a la Muerte tiene éxito automético en todas PergpCid S UCl R00
las tiradas de Furia Virtuosa cuando causa dafio con un arma Voluntad 1.500 2.000
cuerpo a cuerpo. Ademds, la Penetracién de las armas cuerpo a Empatia 3.000 3.500
cuerpo que use el Asesino en combate se incrementa en 1.
RANGO 9 ITIEIORAS DEL ASESINO DEL CuLTO A LA ITIUERTE
Mejora Coste Tipo Requisitos
Agilidad Antinatural (x2) 1.000 Rasgo —
Entrenamiento con Armas Ex6ticas (Elige Una) 500 Talento —
Guardiin 500  Talento Ag 40
Habilidad con Armas Basicas 500 Talento de Prestigio —
Habilidad con Armas Cuerpo a Cuerpo 500 Talento de Prestigio —
Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad —
Maestria en Maniobras 500 Habilidad Maestra ~—
Maestria en Sigilo 500 Habilidad Maestra ~ —
Protocolo (Culto (Especifico)) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Habitantes de Mundos Letales) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Peregrinos) 500 Talento de Influencia Em 30
Robusto 500 Talento —
Tormenta de Golpes 500 Talento de Prestigio HA 35, Ag 40
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R ANGO 10 ITIEORAS DEL ASESINO DEL CuLTO A LA ITIUERTE

Mejora

Coste Tipo

Requisitos
HA 40, Ag 40, Acrobacias, Entrenamiento con

Espada Danzante 500 Talento de Prestigio Armas Cuerpo 2 ClierpONC EIR LI
Habilidad con Armas Arrojadizas 500 Talento de Prestigio —

Maestria Actuando en las Sombras 500 Habilidad Maestra ——

Maestria Atlética 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Saber Prohibido 500 Habilidad Maestra ~ —

Protocolo (Agentes de la Ley) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Bajos Fondos) 500  Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Eclesiarquia) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Militares) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Agentes de la Ley) —200  Talento de Influencia —

Sentido del Combate 500 Talento Per 40
RANGO 11 ITIBORAS DEL ASESINO BEL CULTO A LA ITIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos
Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Salvajes) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes)
Cultista Encubierto 500 Talento de Influencia —

Favorecido por el Destino 700 Talento —

Guerrero Desarmado 500 Talento HA 35, Ag 35
Maestria en Conducir 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Observacion 500 Habilidad Maestra ~—

Protocolo (Adeptus Arbites) 700  Talento de Influencia Em 30
Protocolo (FDP) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30
Reacciones Aumentadas 500  Talento de Prestigio Ag 40, Per 40
Rival (Adeptus Arbites) —200  Talento de Influencia —

RANGO 12 ITIEORAS DEL ASESINO DEL CULTO A LA ITIUERTE

Mejora

Buena Reputacién (Bajos Fondos)

Buena Reputacién (Culto (Especifico))

Buena Reputacién (Habitantes de Mundos Letales)
Buena Reputacion (Peregrinos)

Elegancia Incuestionable

Enemigo (Agentes de la Ley)

Proteccién Mental

Protocolo (Académicos)

Protocolo (Agentes de la Ley)

(
(
Protocolo (Armada Imperial)
Protocolo (Clase Media)
Protocolo (Gobierno)
Protocolo (Guardia Imperial)
Protocolo (Inquisicion)
Rival (Culto (Especifico))
Sefior del Crimen

Coste Tipo

500 Talento de Influencia
500 Talento de Influencia
500 Talento de Influencia
700 Talento de Influencia
500 Talento de Prestigio
—200  Talento de Influencia
500 Talento de Prestigio
800 Talento de Influencia
200 Talento

700 Talento de Influencia
700 Talento de Influencia
700 Talento de Influencia
700 Talento de Influencia
700 Talento de Influencia
—200  Talento de Influencia
500 Talento de Influencia

Requisitos

Em 50, Protocolo (Bajos Fondos)

Em 50, Protocolo (Culto (Especifico))
Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Letales)
Em 50, Protocolo (Peregrinos)

Ag 50, Esquivar

Rival (Agentes de la Ley)

Vol 50

Em 30

Em 30

Em 30

Em 30

Em 30

Em 30

Em 30




RANGO 13 ITIFORAS DEL ASESINO DEL CuLTO A LA ITIUERTE

Mejora
Buena Reputacion (Agentes de la Ley)

(
Buena Reputacién (Eclesiarquia)
Buena Reputacion (Militares)

(

Buena Reputacién (Organizacion Reincidente
(Especifica))

Buena Reputacion (Planeta (Especifico))
Enemigo (Adeptus Astartes)

Entrenamiento con Armas Exéticas (Elige Una)
Maestro Desarmado

Rival (Eclesiarquia)

Coste Tipo

500 Talento de Influencia
500 Talento de Influencia
500 Talento de Influencia
500 Talento de Influencia
500 Talento de Influencia
—200  Talento de Influencia
500 Talento

500 Talento

—100  Talento de Influencia

Requisitos
Em 50, Protocolo (Agentes de la Ley)

Em 50, Protocolo (Militares)

Em 50, Protocolo (Organizacién Reincidente
(Especifica))

Em 50, Protocolo (Planeta (Especifico))
Rival (Adeptus Astartes)

(

Em 50, Protocolo (Eclesiarquia)
(
(

HA 45, Ag 40, Guerrero Desarmado

RaANGO 14 [TIeorAS DEL ASESINO DEL CULTO A LA ITIUERTE

5
!

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Adeptus Arbites) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Astartes)
Buena Reputacién (FDP) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (FDP)

Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Colmena) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena)
Enemigo (Culto (Especifico)) —200  Talento de Influencia Rival (Culto (Especifico))

Fe Pura 500 Talento de Fe —

Maestria Desarmado Ascendida 1.000 Talento de Prestigio HA 45, Ag 45

Miedo (1) Inquietante 1.000 Rasgo —

Protocolo (Adeptus Astartes) 800 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nobleza) 700 Talento de Influencia Em 30
RANGO 15 ITIEORAS DEL ASESINO BEL CuLTO A LA ITIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Agilidad Antinatural (x3) 1.000 Rasgo Agilidad Antinatural (x2)

Buena Reputacién (Académicos) 800 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Académicos)
Buena Reputacion (Armada Imperial) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Armada Imperial)
Buena Reputacién (Clase Media) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Media)
Buena Reputacion (Gobierno) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Gobierno)

Buena Reputacién (Guardia Imperial) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Guardia Imperial)
Buena Reputacién (Inquisicion) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Inquisicion)
Digno de la Elite Calixiana 800 Talento de Influencia —

Enemigo (Eclesiarquia) —300  Talento de Influencia Rival (Eclesiarquia)

La Colera de los Justos 700 Talento de Fe Fe Pura

Miembro de la Cibala Tiranista 800 Talento de Influencia —

Protocolo (Adeptus Mechanicus) 800 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Astrépatas) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Navegantes) 700 Talento de Influencia Em 30
RANGO 16 ITIeioRAS BEL ASESINO BEL CuLTO A LA ITIUERTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Agilidad Antinatural (x4) 800 Rasgo Agilidad Antinatural (x3)

Buena Reputacion (Adeptus Astartes) 800 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Astartes)
Buena Reputacion (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Administratum)
Buena Reputacién (Nobleza) 700  Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nobleza)
Observado Desde lo Alto 800 Talento de Influencia —

Protocolo (Adepta Sororitas) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Capitanes Contratados) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Oficio Asesinorum) 500 Talento de Influencia Em 30

Rito de Proteccion 700 Otros Talentos Vol 40
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Exitus Acta Probat: El Fin Justifica los Medios.
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—Dictatus Vindicare

os Asesinos Imperiales son asesinos especialmente

entrenados, equipados y condicionados que sirven al

Oficio Asesinorum, enviados por los Sefiores de Terra
para eliminar amenazas del Imperio del Hombre. Elegidos entre
los asesinos y cazadores de hombres més crueles de la galaxia, el
Asesino Imperial es un temido simbolo de poder Imperial. Los
Asesinos son condicionados y entrenados por los Templos del
Asesino, cada uno con su estilo tinico en el arte de la muerte.

Normalmente, los Asesinos son entrenados desde su infancia,
cuando son elegidos de entre las regiones mas peligrosas del
Imperio, que incluyen todo desde mundos letales o sociedades
salvajes hasta los abismos industriales de las ciudades colmena.
Estos reclutas son entonces llevados a Terra, y su entrenamiento
comienza incluso antes de poner un pie en la nave que les
llevard alli. Los instructores son implacables en sus pruebas,
eliminando a los débiles y estiipidos de modo que sélo a los
mejores candidatos se les inculca disciplina.

Los candidatos sobreviven con alimentos y aire limitados
durante varios dias seguidos, y son constantemente probados
en combate uno contra otro, con y sin armas, en total oscuridad
o con una luz cegadora, en gravedad cero o bajo un peso
aplastante, aguantando un calor sofocante o frio congelante.
Cuando los reclutas llegan a Terra, pueden quedar solo unos
pocos, y en ocasiones el buque llega vacio—con
todos los reclutas muertos
durante el viaje.

Alllegar, los candidatos
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son divididos entre los
templos ocultos del
Oficio

Asesinorum, y el entrenamiento se vuelve atin mas riguroso y
concienzudo que antes. Los reclutas son puestos a prueba hasta
sus limites, pasando dias combatiendo contra complejos y
mortales maquinas de ejercicio, mientras dominan los equipos,
armas y técnicas especializados de su Templo. Asi, el Oficio
Asesinorum proporciona a los Altos Sefiores de Terra s6lo las
mas finamente pulidas y eficientes armas vivientes—Ilos letales
discipulos conocidos como Asesinos Imperiales.

Los Asesinos del Templo Vindicare son francotiradores
expertos y casi inigualables a la hora de no ser vistos ni oidos, una
sombra letal que ataca desde su escondite y se desvanece. Estos
asesinos eliminan a los jefes enemigos con un tnico y preciso
disparo. Los Asesinos del Templo Vindicare son asignados para
matar a aquellos que intentan dominar a las masas con discursos
emotivos, recompensando la sedicién con el castigo divino de
un invisible, indetectable francotirador. Muchos falsos clérigos
han caido bajo la bala de un Vindicare mientras difundian su
credo blasfemo. Politicos rebeldes, soberanos sectarios, y lideres
revolucionarios que hablan contra la sabiduria del Imperio temen
ser asesinados en la tribuna. Cuando esas figuras carismaticas
mueren a manos de un siervo sin rostro del Emperador, sus
seguidores se vuelven temerosos. Este método asegura que
muchas herejias sean silenciadas con un solo tiro.

A veces, se envian Asesinos Vindicare cuando el Imperio no
puede o no quiere enviar una fuerza mayor. El efecto de un
francotirador sobre la moral del enemigo y su cadena de mando
puede mantener ejércitos enteros estancados, con sus lideres
temerosos de que cualquier movimiento los lleve al desastre.
El Templo Vindicare entrena a sus asesinos para infiltrarse en
silencio en un planeta y encontrar una posicion privilegiada para
observar al enemigo. Los Asesinos Vindicare son famosos por
elegir solo la mejor ubicacion para disparar, incluso esperando
ocultos durante semanas para hacer el asesinato perfecto.

Las armas caracteristicas del Asesino Vindicare son su rifle
y pistola Exitus, armas de fuego exquisitamente disefiadas
y mantenidas, especialmente construidas por el Adeptus
.. Mechanicus y personalizadas para cada
Asesino. Con estas herramientas en sus manos,
el Asesino Vindicare es una expresion letal
del Juicio del Emperador, concediendo la muerte
a aquellos que se atreven a desafiar al Imperio.
Las armas Exitus son instrumentos de la sinfonia de

muerte del Vindicare, disparando de forma increiblemente
precisa a sus objetivos hasta alcanzar su alcance limite.

Como cualquier Asesino Imperial, el Vindicare es
extremadamente habil esquivando ataques enemigos. Sus reflejos
se perfeccionan y aumentan mediante un condicionamiento
especial, implantes neuronales, y entrenamiento hipnético.
Pocos oponentes son capaces de herir a un Asesino Imperial, y
menos ain sobreviven a la experiencia.

Los Asesinos Imperiales suelen enviarse a un Inquisidor si
los necesita con urgencia, ya que su destreza y habilidad son
muy valoradas por los Sagrados Ordos. El Asesino Vindicare es
especialmente apreciado por su talento excepcional en las artes
del sigilo y por su habilidad para matar con precision.

Muchas veces, un Asesino Vindicare es tratado como un simple
francotirador por quienes nunca les han visto en accion. Los
Agentes del Trono que trabajan junto a un Asesino Imperial, sin
embargo, saben que estos asesinos excepcionales son mas de lo




que aparentan. Aparte del conocimiento y equipo especializado,
los Asesinos Imperiales proporcionan un punto de vista tinico
en cualquier situacion, y son capaces de determinar y evaluar
los riesgos contra los beneficios rapidamente. Aunque se los
considera un grupo siniestro y sin sentido del humor, muchos
poseen un ingenio seco y sarcastico, algunos son creativos e
incluso artisticos. En el transcurso de sus tareas, los Asesinos
Imperiales a menudo deben encontrar soluciones inusuales a los
desafios que se encuentran entre ellos y su presa.

El condicionamiento de un Asesino Imperial provoca que suela
ser demasiado reservado para formar amistades o compaiierismo,
aquellos cuya vocacion es la muerte deben estar preparados para
asesinar o ser asesinados en cualquier momento.

EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Equipo: Traje de sigilo, mascara de espia, Rifle Exitus, Pistola
Exitus, tres cartuchos Exitus, (infernal, rompe escudos, y turbo
penetrador) y cuchillo monofilo.

RASGOs ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Asesino Vindicare, ganas
automaticamente el Rasgo Asesino del Templo. También
debes elegir otro Rasgo de la lista siguiente.

Asesino del Templo

Los Asesinos Imperiales estn entrenados y mejorados para ser
las maquinas de asesinato definitivas. Existen para este Gnico
propdsito y asi son criadas para el combate, su mente y carne son
tallados de forma util para el Emperador y el poder del Imperio.
Esta superioridad otorga al asesino dos ventajas principales. La
primera es la perfeccion fisica la cual le permite repetir cualquier
Prueba de Acrobacias, Trepar, Contorsionismo y Nadar. La
segunda es una gracia sobrenatural que concede al asesino tantas
Reacciones adicionales como su Bonificacion por Agilidad.
Estas reacciones extra sélo pueden utilizarse para hacer pruebas
de Esquivar o Parar. El Asesino sélo puede intentar una Gnica
Esquiva o Parada por cada ataque contra él. Ademas, el Asesino
puede intentar esquivar cualquier ataque, incluyendo ataques
para los que normalmente no se podria realizar una prueba de
Esquivar, como explosiones masivas, el pisoton de un titan, o un
ataque psiquico invisible (El DJ tiene la decision final sobre qué
ataques se pueden y no se pueden esquivar).

Elige Uno...

Pasado Sacrificado

Es comtin que el pasado de un Asesino sea purgado cuando
es introducido en el Templo. Tal proceso borra la mayor
parte de quién una vez fue, pero esto les vuelve mas fuertes y
mas estables. Al elegir este rasgo, el Asesino pierde todos sus
puntos acumulados de Locura y Corrupcidn y cualquier efecto
relacionado con Locura y Corrupcién. Sin embargo, ahora
debe generar de nuevo su Inteligencia, Voluntad y Empatia
con 2d10 +20, perdiendo sus viejas caracteristicas. Todas las
mejoras de caracteristica (de las mencionadas anteriormente)
también se pierden. Aplica cualquier efecto de los Paquetes de
Transicion sobre Inteligencia, Voluntad y Empatia después de
que el Asesino haya generado sus nuevas caracteristicas.

Nota: Este rasgo no puede combinarse con ningtin otro talento
o Paquete de Transicion que reduzca la Locura o la Corrupcion.

Asesinato Rédpido

A los Asesinos se les ensefia a matar con rapidez y sin piedad.
A diferencia de los Asesinos del Culto a la Muerte, un Asesino
del Templo no se deleita en la sangre y el dolor de sus
victimas; s6lo se preocupa de que estén muertos. Si el Asesino
mata (reduce a O heridas o menos) a un oponente en su turno,
gana o un +10 a la HA (si lo maté con un arma cuerpo a
cuerpo) o +10 a la HP (si lo mat6 con un arma a distancia)
en su siguiente turno contra un nuevo objetivo. Esto puede
aumentar si el asesino contintia matando, hasta acumular un
maximo de +30 a tanto a su HA como a su HP.

Condicionamiento

La mente de un Asesino es su fortaleza, protegida contra
quienes puedan tratar de distraerlos de su misién. Las Pruebas
de Empatia y las Pruebas de Habilidad basadas en Empatia
no tienen efecto sobre un Asesino. Ademas, cualquier intento
de controlar o influir al asesino con tecnologia, poderes
psiquicos, o drogas tienen o un penalizador de -20 al agresor
o un bonificador de +20 al asesino para resistirse. El DJ tiene
la Gltima palabra en lo que se refiere a poderes y efectos que
puedan evitar este rasgo.

ITTEORAS DE CARACTERISTICAS DEL ASESINO

VINDICARE
Caracteristica Heroico Maestro
Habilidad de Armas 1.500 2.000
Habilidad de Proyectiles 1.000 1.500
Fuerza 3.000 3.500
Resistencia 3.000 3.500
Agilidad 1.000 1.500
Inteligencia 1.500 2.000
Percepcién 1.000 1.500
Voluntad 1.500 2.000
Empatia 3.000 3.500
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S RANGO 9 ITIEIORAS DEL ASESINO VINDICARE
. Mejora Coste Tipo Requisitos
r Agilidad Antinatural (x2) 1.000 Rasgo ==
Coraje 700 Talento
Habilidad con Armas Basicas 800 Talento de Prestigio —
Habilidad con Pistolas 800 Talento de Prestigio
Hablar Idioma (Gético Clasico) 500 Habilidad —
Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad —
Maestria Atlética 800 Habilidad Maestra
Robusto 700 Talento —
Saber Académico (Téctica Imperialis) 500 Habilidad —
Saber Prohibido (Inquisicién) 500 Habilidad
Saber Prohibido (Oficio Asesinorum) 500 Habilidad -
Tirador Sin Igual 800 Talento de Prestigio HP 40

R ANGO 10 ITIEORAS DEL ASESINO VINDICARE
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Mejora Coste Tipo Requisitos
Cédigo (Agente del Trono) 500 Habilidad —
Guerrero Desarmado 800 Talento HA 35, Ag 35
Maestria en Sigilo 800 Habilidad Maestra ~ —
Purga Mnemonica 400  Otros Talentos —
Reacciones Aumentadas 800 Talento de Prestigio Ag 40, Per 40
% Robusto 700 Talento —
m Saber Académico (Juicio) 700 Habilidad
}- Saber Académico (Quimia) +10 700 Habilidad Saber Académico (Quimia)
Z — Saber Académico (Téctica Imperialis) +10 700 Habilidad Saber Académico (Téctica Imperialis)
@ Seleccion de Objetivo 400 Talento HP 50
@)
Z
I (| RanGO 11 ITIEORAS DEL ASESINO VINDICARE
Mejora Coste Tipo Requisitos
Disparo Perfecto 400 Talento HP 60
Dotado (Ocultacién) 700 Talento —
Dotado (Rastrear) 700 Talento —
Resistencia Antinatural (x2) 2.000 Rasgo
Robusto 700 Talento —
Saber Académico (Juicio) +10 400 Habilidad Saber Académico (Juicio)
Saber Académico (Tactica Imperialis) +20 400 Habilidad Saber Académico (Tactica Imperialis) +10
Truco de Manos +20 400 Habilidad Truco de Manos +10

RANGO 12 ITIEORAS DEL ASESINO VINDICARE

Mejora Coste Tipo Requisitos
Dotado (Acrobacias) 700 Talento —
Entrenamiento con Arma Exética (Elige Una) 700 Talento —
Estabilizadores Sanguineos 700 Talento

Fuerza Antinatural (x2) 1.000 Rasgo —

Maestria en Observacion 500 Habilidad Maestra ——
Resistencia (Poderes Psiquicos) 700 Talento

Robusto 700 Talento —

Saber Académico (Credo Imperial) 400 Habilidad

Saber Prohibido (Oficio Asesinorum) +10 800 Habilidad Saber Prohibido (Oficio Asesinorum)




RANGO 13 ITIFORAS DEL ASESINO VINDICARE
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Mejora Coste Tipo Requisitos

Dotado (Acrobacias) 700 Talento —

Entrenamiento con Arma Exotica (Elige Una) 700 Talento —

Estabilizadores Sanguineos 700 Talento —

Maestria en Observacion 500 Habilidad Maestra ~ —

Resistencia (Poderes Psiquicos) 700 Talento —

Robusto 700 Talento —

Saber Académico (Credo Imperial) 400 Habilidad —

Saber Prohibido (Oficio Asesinorum) +10 800 Habilidad Saber Prohibido (Oficio Asesinorum)

R ANGO 14 ITIEORAS DEL ASESINO VINDICARE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Entrenamiento con Arma Exética 700 Talento =

Maestria Desarmado Ascendida 800 Talento de Prestigio HA 45, Ag 45

Protocolo (Inquisicién) 700 Talento —

Robusto 700 Talento —

Saber Prohibido (Credo Imperial) +10 700 Habilidad Saber Prohibido (Credo Imperial)
Saber Prohibido (Credo Imperial) +20 700 Habilidad Saber Prohibido (Credo Imperial) +10
Saber Prohibido (Inquisicién) +20 700 Habilidad Saber Prohibido (Inquisicién) +10
Saber Prohibido (Quimia) +20 700 Habilidad Saber Prohibido (Quimia) +10

RANGO 15 ITIFORAS DEL ASESINO VINDICARE
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Mejora Coste Tipo Requisitos

Cadigo (Agente del Trono) +10 700 Habilidad Codigo (Agente del Trono)

Entrenamiento con Arma Exdtica (Elige Una) 700 Talento — oo
Hablar Idioma (Gético Clésico) +10 700 Habilidad Hablar Idioma (Gético Clasico) g
Lenguaje Secreto (Agente del Trono) +10 700 Habilidad Lenguaje Secreto (Agente del Trono) L — g
Robusto 700  Talento — Y
Saber Académico (Juicio) +20 700 Habilidad Saber Académico (Juicio) +10

Saber Prohibido (Oficio Asesinorum) +20 700  Habilidad Saber Prohibido (Oficio Asesinorum) +10

RANGO 16 ITIFORAS DEL ASESINO VINDICARE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Agilidad Antinatural (x2) 600 Rasgo —

Buena Reputacién (Inquisicion) 700 Talento Em 50, Protocolo (Inquisicién)

Cédigo (Agente del Trono) +20 700 Habilidad Codigo (Agente del Trono) +10
Entrenamiento con Arma Exotica (Elige Una) 700 Talento —

Fortaleza Indomable 800 Talento R 40, Vol 40

Hablar Idioma (Gético Clasico) +20 700 Habilidad Hablar Idioma (Gético Clasico) +10
Lenguaje Secreto (Agente del Trono) +20 700  Habilidad Lenguaje Secreto (Agente del Trono) +10
Robusto 700 Talento —
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CrRuzAPO

“Por este juramento, prometo permanecer d tu lado, contra bestias,
traidores, o demonios, y solo con la muerte terminard mi deber.”

—Cruzado Kardronus Stown, protector del Inquisidor Sefidi
durante doce décadas.

lo largo del Imperio existen incontables ordenes que

combinan ideales marciales y religiosos, venerando y

sirviendo al Dios Emperador segun sus propios ideales
y tradiciones. Para tales monjes-guerreros, guerra y adoracién
son lo mismo. Un tipo de orden, poco conocida para cualquiera
fuera de la Inquisicidn, son las Escuelas de Cruzados.

Los Cruzados son guerreros con la mayor dedicacidn y fuerza,
que han jurado servir a los agentes de la Inquisicion sin tener
en cuenta sus propios deseos. Estos poderosos guerreros entran
en una de las Escuelas de Cruzados, cada una es una comunidad
cerrada y secreta que contiene desde una docena hasta miles
de miembros. Muchas de las Escuelas se encuentran cerca de
instalaciones Inquisitoriales, y algunas estin dentro de las mas
grandes fortalezas Inquisitoriales. El Tricorne en la Colmena
Sibellus en Scintilla alberga varias Escuelas de Cruzados, sus
guerreros siempre estdn a mano para acompafiar a los Agentes
del Trono adonde sus deberes puedan enviarlos.

El deber de un cruzado es proteger a un Inquisidor, a quien
esta unido por un juramento inquebrantable. Pero son mas que

eros guardaespaldas. Un Cruzado es la mano derecha del
Inquisidor, quien da el golpe de gracia o detiene los ataques del
enemigo. Para haber sido admitido en una Escuela de Cruzados,
el guerrero debe haber sido juzgado casi incorruptible, al
menos en la medida en que cualquier mortal puede ser juzgado
asi. La entrada a una Escuela de Cruzados se produce s6lo por
invitacion de un miembro de alto rango, y sélo
después de que el tema haya sido analizado
desde cierta distancia, a veces durante muchos
afios. Tras unirse a las enclaustradas filas de los
Cruzados, el iniciado deja de lado todos sus
pensamientos de ambicién personal y se dedica
en cuerpo y alma a su Escuela y a la gran
causa perseguida por las Sagradas Ordenes
de la Inquisicion del Emperador. A partir
de ese momento, el Cruzado se despoja de
sus riquezas y posesiones, lo que incluye sus
armas, armaduras, y los articulos de su fe. El
reside en una celda de piedra desnuda dentro
de la Escuela de Cruzados hasta que sea llamado para
servir a su Inquisidor. Entonces va donde lo requiera su amo.

Los Cruzados estudian cada aspecto de las artes del combate 7

cerrado, sobresaliendo en el uso de armas cuerpo a cuerpo.

Como parte de su dogma, evitan usar armas a distancia, creyendo
que la esencia pura de su deber solo se encuentra en el choque
de acero contra acero, donde la sangre se derrama y el hueso es
roto en pedazos. Las Escuelas de Cruzados ensefian miltiples y
variadas técnicas marciales, muchas de ellas a favor de un arma
especifica, por la cual sus miembros son conocidos. Estas armas
son siempre antiguas y muy veneradas, adornadas con escritos
de devocion y sellos de pureza. Llevan inscritos los nombres y

hazafias de sus antiguos duefios, recordando a su portador actual
sus obligaciones y que es observado por los ojos del pasado.
Muchas Escuelas de Cruzados usan grandes y pesadas espadas
de energia, capaces de interceptar cualquier golpe que ponga en
peligro a su protegido. Otros portan enormes lanzas, que suelen
usar a dos manos para que su poderoso mango rompa cualquier
arma que lo bloquee.

Ademas de las armas cuerpo a cuerpo, muchos Cruzados
llevan escudos de supresion de algan tipo. Durante siglos, el
escudo se ha convertido en un emblema de los Cruzados, que
simboliza el caricter defensivo de su profesién. Sin embargo,
es comin para todos los escudos de supresion tener algin tipo
de capacidad ofensiva. Muchos llevan un generador compacto
que proporciona una descarga paralizante cuando el arma de un
enemigo entra en contacto con su superficie exterior, aturdiendo
al atacante para que el Cruzado pueda asestarle un golpe mortal
o derribarlo y capturarlo para su Inquisidor. Otros escudos de
supresion incorporan cartuchos de fragmentacién de un solo uso,
cargas de fusion, e incluso aparatos de liberacion de gas.

Varios Inquisidores recurren a los servicios de Cruzados,
y los Buscadores de Brujas en particular son conocidos por
valorar su habilidad y fortaleza espiritual. Muchos Inquisidores
son guerreros mas que capaces por si mismos, pero otros son
mas pensadores que combatientes, y prefieren rodearse de
especialistas. Un Cruzado proporciona la mejor proteccion
personal que un Inquisidor podria esperar, que le permite
perseguir sus propios deberes con la seguridad de que ningtn
peligro se acercard mientras
el Cruzado esté alerta.




EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Equipo: Espada de energia de la mejor calidad, escudo de
supresion de cruzado, armadura de caparazon de la mejor
calidad, distintivo del cargo, microcomunicador.

RASGOs ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Cruzado, automaticamente
ganas el Rasgo Protegido Contra el Dafio. También debes
elegir otro Rasgo de la lista siguiente.

Protegido Contra el Dafio

Parte del deber de un Cruzado es proteger a su Inquisidor—
con su vida si es necesario. Esto puede suponer interponerse
entre su amo y el peligro o recibir dafio para que su sefior
pueda escapar ileso. Durante el combate, un Cruzado puede
llevar a cabo las siguientes habilidades si estd a no mas de 4
metros de su Inquisidor:

¢ El Cruzado puede hacer una prueba de Parada como una
Reaccion para bloquear un ataque contra el Inquisidor.

Cazador de Alienigenas

Los alienigenas son una amenaza para el Imperio, y el Cruzado
ha tomado un voto para liberar la galaxia de su oscura presencia.
Aunque esa tarea es mayor que cualquier acciéon que pueda
realizar solo, espera que la vil sangre xenos que derrame ayude
a ganar la guerra del Emperador contra su mayor enemigo. El
Cruzado gana un +10 a la Habilidad de Armas y un +2 al dafio
con armas cuerpo a cuerpo cuando luche contra alienigenas.

Destructor de Demonios

Al jurar combatir a los enemigos del mas alld, el Cruzado
ha marcado a los seres de la disformidad con la muerte. El
mas terrible y brutal enemigo, pocos Cruzados que optan
por luchar contra moradores de la disformidad viven una
vida larga—aunque la Inquisicion los elogia por su coraje.
El Cruzado gana un +10 a la Habilidad de Armas y un +2
al dafio con armas cuerpo a cuerpo cuando luche contra
enemigos con el rasgo Demoniaco.

» Sacrificando su siguiente turno, el Cruzado puede recibir todo
el dafio causado por un golpe sufrido por su Inquisidor. ITIeorAS DE CARACTERISTICAS DEL CRUZADO

. Caracteristica Heroico Maestro
Elige uno... Habilidad de Armas ~ 1.000 1.500

¥ Habilidad de Proyectiles 3.000 3.500

Azote de Herejes Fuerza 1.000 1.500
El Cruzado ha tomado un voto para purgar a los herejes ReélétenCIa 1500 2000
dondequiera que los encuentre y ha perfeccionado sus Aglh'dad _ Sy e
habilidades para ello. Esto no es simple ira sino una fria y Inteligencia 3:000 3:500
calculada habilidad inducida en el Cruzado a través de P& pcion L2008 228
incontables horas de entrenamiento y oracioén. El Cruzado Voluntad 3.000 3.500
gana un +10 a la Habilidad de Armas y un +2 al dafio con Empatia 3.000 3.500
armas cuerpo a cuerpo cuando luche contra herejes. El DJ
decide qué enemigos cuentan como herejes.

RaNGO 9 ITIEIORAS BEL CRUZADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Entrenamiento con Armas Exdticas (Elige Una) 500 Talento —

Guardian 500 Talento Ag 40

Guerrero Desarmado 500 Talento HA 35, Ag 35

Habilidad con Armas Basicas 500 Talento de Prestigio —

Habilidad con Armas Cuerpo a Cuerpo 500 Talento de Prestigio —

Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad —

Maestria en Observacion 500 Habilidad Maestra ~ —

Protocolo (Clase Obrera) 500  Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Eclesiarquia) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Inquisicion) 500 Talento de Influencia Em 30

Rival (Cultos a la Muerte) —100  Talento de Influencia —

Robusto (x3) 500 Talento —
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RANGO 10 ITIEIORAS DEL CRUZADO

-

Mejora Coste Tipo Requisitos

Enérgico 1.000 Rasgo —

Favorecido por el Destino 1.000 Talento

Golpe Mortal 500 Talento de Prestigio HA 50, F 40

Maestria en Maniobras 500 Habilidad Maestra ~—

Protecciéon Mental 500 Talento de Prestigio Vol 50

Protocolo (Agentes de la Ley) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Armada Imperial) 500  Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Clase Media) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Guardia Imperial) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Peregrinos) 700 Talento de Influencia Em 30

RaNGO 11 ITIEORAS DEL CRUZADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Clase Obrera) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Obrera)
Enemigo (Cultos a la Muerte) —200  Talento de Influencia Rival (Cultos a la Muerte)

Maestria Atlética 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Conducir 700 Habilidad Maestra ~ —

Protocolo (Adeptus Arbites) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (FDP) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nobleza) 800 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Bajos Fondos) —200  Talento de Influencia —

Tormenta de Golpes 500 Talento de Prestigio HA 35, Ag 40

RANGO 12 ITIEORAS BEL CRUZADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Agentes de la Ley) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Agentes de la Ley)
Buena Reputacion (Clase Media) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Media)
Buena Reputacién (Militares) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Militares)

Buena Reputacion (Peregrinos) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Peregrinos)
Espada Danzante 500 Talento de Prestigio HARO, Ag 48, ACEugSEE Entre.namlento G

Armas Cuerpo a Cuerpo (Cualquiera)

Favorecido por el Destino 700 Talento —

Maestria Desarmado 700 Talento HA 45, Ag 45, Guerrero Desarmado
Protocolo (Académicos) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Gobierno) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Letales) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Oficio Asesinorum) —300  Talento de Influencia
Rango 13 ITIeoras peL Cruzapo

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Eclesiarquia) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Eclesiarquia)
Buena Reputacién (FDP) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (FDP)

Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Salvajes) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes)
Buena Reputacion (Inquisicién) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Inquisicion)
Buena Reputacion (Nobleza) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nobleza)

Buena Reputacion (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Planeta (Especifico))
Enemigo (Bajos Fondos) —200  Talento de Influencia Rival (Bajos Fondos)

Protocolo (Adeptus Astartes) 800 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 30

Reacciones Aumentadas 500 Talento de Prestigio Ag 40, Per 40




RANGO 14 ITIEORAS DEL CRUZADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Berserker 500 Talento de Prestigio HA 50, F 40

Buena Reputacién (Académicos) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Académicos)

Buena Reputacién (Adeptus Arbites) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Arbites)
Buena Reputacién (Armada Imperial) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Armada Imperial)
Buena Reputacion (Gobierno) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Gobierno)

Buena Reputacién (Guardia Imperial) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Guardia Imperial)
Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Colmena) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena)
Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Letales) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Letales)
Elegancia Incuestionable 500 Talento de Prestigio Ag 50, Esquivar

Enemigo (Oficio Asesinorum) —300  Talento de Influencia Rival (Oficio Asesinorum)

Fe Pura 700 Talento de Fe —

Protocolo (Adeptus Mechanicus) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Astrépatas) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Navegantes) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nacidos en el Vacio) 700 Talento de Influencia Em 30

Rango 15 ITIeoras peL CRuzADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

BT Bendita 700 Talento de Fe Auxilio Divino 6 La Cdlera de los Justos 6

Purgar al Impuro

Buena Reputacion (Adeptus Astartes) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Astartes)
Buena Reputacién (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Administratum)

El Emperador Protege 700 Talento de Fe Fe Pura

Favorecido por el Destino 1.000 Talento —

Maestria Desarmado Ascendida 700 Talento de Prestigio HA 45, Ag 45

Maestria en Saber Prohibido 800 Habilidad Maestra —

Protocolo (Adepta Sororitas) 500 Talento de Influencia Em 30

Robusto (x3) 700 Talento —
RANGO 16 ITIEORAS DEL CRUZADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Adeptus Mechanicus) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Mechanicus)
Buena Reputacion (Astropatas) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Astropatas)

Buena Reputacion (Nacidos en el Vacio) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nacidos en el Vacio)
Buena Reputacion (Navegantes) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Navegantes)

La Colera de los Justos 700 Talento de Fe Fe Pura

Miembro de la Cabala Tiranista 800 Talento de Influencia —

Observado Desde lo Alto 800 Talento de Influencia —

Protocolo (Capitanes Contratados) 700 Talento de Influencia Em 30

Rito de Proteccién 800 Otros Talentos Vol 40
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BESPERADO

“Bien, Maestro Sin-cuello. Parece que lo iinico que tengo contra
usted v sus cudtro matones es esta pistola de aqui. ; Os podria
encajar cuatro tiros, solo para igualar las cosas?”

—Nilus Borres, resolviendo un problema puntual en Varaxinhive.

Igunos Inquisidores siempre han estado dispuestos a

utilizar escoria humana de zonas inferiores del Imperio.

Después de todo, muchos tienen talentos que serian
dificiles de encontrar en otros lugares, ya sea el robo, ganarse
la confianza de alguien, infiltrarse en el submundo criminal,
o simplemente cierta falta de moral. En pocas palabras, la
Inquisicion tiene un montén de trabajo sucio que hacer, y las
mentes criminales son especialmente adecuadas para la tarea.

Esto no quiere decir que los Desperados sean criminales—
el término identifica a un hombre al limite de la sociedad, da
igual que sea un renegado carismatico, un cazarrecompensas, un
rastreador de mutantes o un pistolero en busca de gloria.

Sin embargo, cuando se deben utilizar este tipo de individuos,
la Inquisicién exige a los mejores. Algunas personas tienden
a alcanzar la cima de la jerarquia criminal del Imperio, y sus
malvados compafieros se refieren a ellos simplemente como
Desperados.

Hay incontables variedades de delincuencia y vicio, asi
como de Desperados. Algunos son barones del crimen que
han reclamado un pedazo del submundo y lo gobiernan
on mano de hierro. Otros pueden ser por contra,
hombres encantadores capaces de trabajar en los
estratos mas altos de la sociedad, astutos pilotos
y traficantes, maestros ladrones, o simplemente
personas letales con una pistola o espada.

Estos ejemplos brillantes de criminalidad
son los que ciertos Inquisidores buscan. En
algunos casos, un Desperado establecido atrae
la atencién del Inquisidor (tal vez en el curso de
una investigacion), y el Inquisidor le hace una oferta
que no pueda rechazar. Otros Inquisidores prefieren
buscar malhechores prometedores vy afiadirles
pronto a su servicio, animandoles a desarrollar
sus talentos Unicos mientras se preparan para
convertirse en valiosos Agentes del Trono.

Sin importar como sirvan al Trono, los
Desperados son recursos extremadamente
valiosos. Es probable que posean una amplia
variedad de habilidades que pueden ir desde
entrar a una sala de seguridad hasta pilotar una
lanzadera. Por otra parte, los Desperados estan
acostumbrados a trabajar solos, sin el apoyo
del Imperio tras ellos. Eso, ademas de su
intima familiaridad y comodidad en el
submundo Imperial y sus clases criminales,
los convierte en agentes secretos altamente
cualificados y con muchos recursos.

Muchos Desperados utilizan pistolas
gemelas, y presumen de disparar con
rapidez y precision con ambas manos

P
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en un tiroteo. Otros (sobre todo cazarrecompensas o ex-esclavos)
prefieren usar rifles de gran alcance, mazos de choque, y redes
o latigos. Los Desperados suelen vestirse con ropa resistente de
proteccion, que por lo general disimula una armadura acolchada
o blindada como una proteccion adicional.

A menudo, los Desperados tienen problemas cuando hacen
equipo con otros Agentes del Trono, especialmente con aquellos
cuyos intereses son diferentes a los suyos. Ciertos Agentes del
Trono—sobre todo aquellos con experiencia en la aplicacion
de la Ley Imperial—pueden tratarlos como gente sin valor.
Por supuesto, los Desperados tienen una visién mucho menos
‘ortodoxa’ del Imperio y su institucién. Desde su punto de vista,
el Imperio es mas como un simple oponente al que han desafiado
que una entidad autoritaria que debe ser obedecida. Otros
Agentes del Trono podrian molestarse o incluso ofenderse por
estas opiniones. Un Desperado probablemente no piense mucho
mejor de sus puntos de vista, y también puede tener problemas
para trabajar dentro de las propias instituciones de la ley y el
orden que pasé gran parte de su vida intentando de evadir.

Sin embargo, cuando un equipo de Agentes del Trono es
enviado a las profundidades de una subcolmena, o a investigar
operaciones de criminales y sectarios, pocos pueden negar la
utilidad del Desperado. Mas alla de sus considerables aptitudes,
la mentalidad de un Desperado da una visién tinica dentro de las
investigaciones de la Inquisicion sobre delincuentes. Después de
todo, nadie mejor para atrapar un criminal que otro criminal—y
los Desperados son los mejores criminales que hay.

EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Equipo: Dos pistolas bélter de calidad
normal6 pistolaslaser delamejor calidad
con baterias sobrecargadas (6 pistolas
automdticas con balas matahombres).

Blindaje antifragmentacién de la mejor

calidad, multillave, distintivo del cargo,
microcomunicador.

RASGOs ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Desperado,
automaticamente ganas el Rasgo Mente
Maestra Criminal. También debes
elegir otro Rasgo de la lista
siguiente.

Mente Maestra
Criminal

En un mundo de ladrones, asaltantes,
estafadores, violadores, pandilleros y
asesinos comunes; los Desperados son
simplemente los mejores. Parte de eso
consiste en la habilidad para operar
sin trabas en su mundo, o
cualquier submundo Imperial,
como si hubieran nacido alli.



Una vez por sesion de juego, el Desperado puede tener éxito
automdtico en una Prueba de Habilidad de Interaccion en el
minimo tiempo posible, para ello el Desperado debe poseer el
Talento Buena Reputacién o Protocolo del grupo contra quien
pretenda llevar a cabo la prueba. En caso de que el grado de éxito
sea un factor, se considera que ha sacado un 01 en la tirada.

Elige uno...

Maestro del Dinero

Uno de los negocios del Desperado es entender como se mueve

Maestro de Trucos y Engafios

Mientras que los que alcanzan las alturas del Desperado
rara vez hacen su propio trabajo sucio todavia hay quienes
se deleitan con su habilidad para el robo. Estos hombres y
mujeres no estan nunca satisfechos con solo quedarse quietos
y dejar que los demas tengan toda la diversién, no cuando
todavia anhelan el reto de estafar a otros y arrebatar sus bienes.
Una vez por sesion de juego, el Desperado puede tener éxito
automatico en una Prueba de Esconderse, Disfraz, Seguridad,
Movimiento Silencioso o Trucos de manos. En caso de que el
grado de éxito sea un factor, se considera que ha sacado un
01 en esta tirada.

ON

el dinero, y su flujo a través de todo el Imperio. Un habilidoso
maestro del dinero sabe exactamente cuindo vender, cuindo
comprar, la cantidad exacta que pagat, y cuando puede salirse
con la suya. Cada vez que un Desperado, o un grupo dirigido por
un Desperado, haga una Prueba de Adquisicién o de Influencia
para adquirir bienes o servicios, suma +5 a la tirada. El DJ puede
decidir que este bonificador no se aplique en casos donde no
intervenga el dinero o bien que de forma obvia el Desperado no
sea capaz de utilizar sus habilidades.

EL CAIMINO A LA ASCENSI

Reputacion Problemitica ITIeorAS DE CARACTERISTICAS DEL DESPERADO

A R ., Caracteristica Heroico Maestro
Muchos criminales crean una red de respeto, temor y admiracion Habilidad de Armas 1500 3,000
a su alrededor y valoran su reputacién tanto como sus propias > , .
vidas. La muerte puede llegar de cualquier forma en los bajos Habilidad de Proyectiles ' 1.000 1500 E
fondos—puede ocurrir en el momento mds inesperado, y los e >0 3200 J
que sobreviven tienen una conciencia casi sobrenatural del ACHHEEIEE S B200 |
peligro. El Agente del Trono gana el Talento Reacciéon Rapida Agilidad 1.000 1.500
si no lo posee, y una vez por sesién de juego puede tener éxito Inteligencia 1.500 2.000 O
automatico en cualquier prueba de Esquivar (en vez de tirar Percepcion 1.500 2.000 )
los dados). En caso de que el grado de éxito sea un factor, se Voluntad 1.500 2.000 L )
considera que ha sacado un 01 en esta tirada. Empatia 1.000 1.500

RANGO 9 ITIEIORAS DEL DESPERADO

Mejora Coste Tipo Requisitos
Habilidad con Pistolas 500 Talento de Prestigio —

Indagar +20 500 Habilidad Indagar +10
Intimidar +20 500 Habilidad Intimidar +10
Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad —

Maestria Actuando en las Sombras 700 Habilidad Maestra ~—

Maestria en Decadencia 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestro del Combate 700 Talento HA 30
Protocolo (Bajos Fondos) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Capitanes Contratados) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Clase Media) 700  Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Clase Obrera) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Comerciantes Independientes) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Culto (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Gobierno) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 700 Talento de Influencia Em 30
Reflejos Rapidos 700 Talento —

Rival (Agentes de la Ley) —100  Talento de Influencia —

Robusto 700 Talento —




C— RANGO 10 ITIEORAS DEL DESPERADO
. Mejora Coste Tipo Requisitos
r Buena Reputacion (Bajos Fondos) 1.000 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Bajos Fondos)
Habilidad con Armas Basicas 600 Talento de Prestigio —
Habilidad con Armas Cuerpo a Cuerpo 600 Talento de Prestigio —
Maestria Atlética 500 Habilidad Maestra ~ —
Maestria en Sigilo 500 Habilidad Maestra ~ —
Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 700 Talento de Influencia Em 30
Reacciones Aumentadas 500 Talento de Prestigio Ag 40, Per 40
Rival (Adeptus Arbites) —200  Talento de Influencia —
Rival (Organizacién Reincidente (Especifica)) —200  Talento de Influencia —
Sefior del Crimen 700 Talento de Influencia —

RANGO 11 ITIEIORAS DEL DESPERADO
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Mejora Coste Tipo Requisitos
Buena Reputacién (Clase Obrera) 1.000 Talento de Influencia Em 50 , Protocolo (Clase Obrera)
Eallztliilgzgl)naaon (Organizacién Reincidente 1000 Talento de Influencia ?Enslpii)i l;lcf;r)())tocolo (Organizacién Reincidente
Guerrero Desarmado 500 Talento HA 35, Ag 35
Maestria en Comercio 500 Habilidad Maestra ~ —
Maestria en Conocimiento Tecnoldgico 500 Habilidad Maestra ~ —
Maestria en Observacion 500 Habilidad Maestra ~—
Pistolero Santo 500 Talento de Prestigio HP 40, Ag 40, Entren. con Pistolas (Cualquiera)
% Protocolo (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Eclesiarquia) 700 Talento de Influencia Em 30
m _ Protocolo (Inquisicion) 700 Talento de Influencia Em 30
Z L_ Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 700 Talento de Influencia Em 30
w ; Protocolo (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30
— Rival (Gobierno) —200  Talento de Influencia —
O\ [‘ Rival (Nobleza) —200  Talento de Influencia —
Z [J Tirador Sin Igual 600 Talento de Prestigio HP 40
RANGO 12 ITIFORAS DEL DESPERADO
Mejora Coste Tipo Requisitos
Buena Reputacién (Clase Media) 1.000 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Media)
Buena Reputacion (Comerciantes Independientes)  1.000  Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Comerciantes Independientes)
Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Colmena) 1.000  Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena)
Elegancia Incuestionable 500 Talento de Prestigio Ag 50, Esquivar
Favorecido por el Destino 1.000 Talento —
Habilidad con Armas Arrojadizas 500 Talento de Prestigio —
Maestria Desarmado Ascendida 500 Talento de Prestigio HA 45, Ag 45
Maestria en Carisma 500 Habilidad Maestra ~ —
Maestria en Maniobras 500 Habilidad Maestra ~ —
Maestria en Pilotar 500 Habilidad Maestra ~— —
Protocolo (Agentes de la Ley) 1.000 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Culto (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (FDP) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Nobleza) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 700 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30
Rival (Culto (Especifico)) —200  Talento de Influencia —
Robusto 700 Talento —
Sentido del Combate 800 Talento Per 40
Sefior de las Sombras 700 Talento de Influencia —
Tormenta de Golpes 600  Talento de Prestigio HA 35, Ag 40




RANGO 13 ITIEORAS DEL DESPERADO

Mejora
Agente Inactivo

Coste
700

Tipo
Talento de Influencia

Requisitos

5
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Buena Reputacién (Nobleza) 1.000 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nobleza)

Buena Reputacion (Organizaciéon Reincidente . Em 50, Protocolo (Organizacién Reincidente
(Especiﬁcf)) (Org 1.000 Talento de Influencia o (O

Enemigo (Agentes de la Ley) —300  Talento de Influencia Rival (Agentes de la Ley)

Fortaleza Indomable 500 Talento de Prestigio R 40, Vol 40

Maestria en Investigacion 500 Habilidad Maestra ~—

Maestria en Saber Popular 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestro Desarmado 500 Talento HA 45, Ag 40, Guerrero Desarmado
Robusto 700 Talento —

Voz de las Masas 800 Talento de Influencia —

RANGO 14 ITIEIORAS DEL DESPERADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Agente Inactivo 700 Talento de Influencia —

Buena Reputacién (FDP) 1.000 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (FDP)

Buena Reputacion (Planeta (Especifico)) 1.000 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Planeta (Especifico))
Enemigo (Adeptus Arbites) —300  Talento de Influencia Rival (Adeptus Arbites)

Enemigo (Organizacién Reincidente (Especifica)) —300  Talento de Influencia Rival (Organizacién Reincidente (Especifica))
Golpe Mortal 500  Talento de Prestigio HA 50, F 40

Maestria Lingiiistica 500 Habilidad Maestra ~— —

Miembro de la Cabala Tiranista 800 Talento de Influencia —

Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Comerciantes Independientes) —200  Talento de Influencia —

Rival (Nobleza) —200  Talento de Influencia —

Robusto 800 Talento —

Seleccién de Objetivo 800 Talento HP 50
RANGO 15 ITIEORAS DEL DESPERADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Alma de Piedra 600 Talento de Prestigio Vol 40

éz;rzilgjg;taclon (Organizacién Reincidente 1000 Talento de Influencia SETPZS{ﬁZ()))tOCOIO (Organizacién Reincidente
Cultista Encubierto 700 Talento de Influencia —

Enemigo (Culto (Especifico)) —300  Talento de Influencia Rival (Culto (Especifico))

Observado Desde lo Alto 1.000 Talento de Influencia —

Protocolo (Culto (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Letales) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Capitanes Contratados) —200  Talento de Influencia —

Rival (Eclesiarquia) —200  Talento de Influencia —
RANGO 16 ITIEORAS DEL DESPERADO

Mejora Coste Tipo Requisitos

Agente Inactivo 700 Talento de Influencia —

Buena Reputacién (Gobierno) 1.000 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Gobierno)

Enemigo (Capitanes Contratados) —200  Talento de Influencia Rival (Capitanes Contratados)
Enemigo (Comerciantes Independientes) —400  Talento de Influencia Rival (Comerciantes Independientes)
Enemigo (Gobierno) —400  Talento de Influencia Rival (Gobierno)

Espada Danzante 700 Talento de Prestigio IRV, STl G Eensy Entre.n amiento con

Armas Cuerpo a Cuerpo (Cualquiera)

Protocolo (Oficio Asesinorum) 700 Talento de Influencia —

Robusto 800 Talento —

Sefior de los Dominios 1.000 Talento de Influencia —
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HIEROFANTE

“No me pidas que defina la fe, porque la fe no se puede definir. Es
aquello que, cuando todo a tu alrededor se derrumba yy demuestra
ser unda mentira, se mantiene pura, pristina e intacta.”

—Padre Millay, Confesor del Inquisidor Krand, dirigiéndose al
Interrogador Eulis durante la Limpieza del Palacio del Pecado

os Hierofantes son miembros del Adeptus Ministorum

que se han elevado por encima de las maltiples filas

del clero comun. Se considera que han trascendido los
limites de jerarquia en la Eclesiarquia mediante su servicio al
Imperio en general, y son llevados a un nuevo deber para con
el Emperador.

Este deber es para demostrar, con cada gesto y palabra, la
irrefutable verdad del Credo Imperial. Esta sagrada misién se
lleva a cabo de acuerdo al propio juicio del Hierofante, asi como
él responde a la voluntad del Emperador como se le revela en su
corazdn. Estas personas arden con el fervor de su profesion. Su
sola presencia infunde en los fieles una inquebrantable
fidelidad, y llena los corazones de los enemigos del
Hombre con un terror indecible. Como tales, muchos
Hierofantes encuentran una causa coman con aquellos \\b
en la Inquisicién que destacan con valentia entre |\
la Humanidad, reuniendo a los fieles del Emperador )
contra los terrores del universo. Otros terminan sirviendo \
en séquitos Inquisitoriales mas clandestinos, su presencia

sabiduria refuerzan los corazones de sus compaiieros
para que puedan prevalecer frente a sucesos de otro modo
insoportables. Con frecuencia, los deberes de un Inquisidor lo
llevan a descubrir cosas prohibidas para el hombre comin—
la presencia del Hierofante proporciona una posibilidad
de que el séquito sea rescatado del borde de la herejia si se
acerca demasiado. Algunos Hierofantes incluso sirven como
confesores personales al Inquisidor, otorgando sabiduria y
comprensién y escuchando sus confesiones mas extremas.
El Hierofante tiene el poder de conceder el perddn, y se le
confia uno de los activos més valiosos y codiciados en todo el
imperio—el alma de un Inquisidor.

El aspecto comn de un Hierofante es el de una persona
envuelta en ropajes sagrados y bramando testimonio al
Emperador. Aunque alejandose del tipo mas comin,
existen otros. Algunos Hierofantes emanan una calma
tan pura que alcanza a las almas cercanas. Otros estin
dotados de una sabiduria palpable o un aire de autoridad.

Los sirvientes del Credo Imperial saben que de entre
los Hierofantes han surgido muchos Santos Imperiales.
El Canon Imperial reconoce un asombroso niimero
de sus devotos como Santos. Cada uno de los
millones de mundos del Imperio venera a figuras VAN
particulares, y durante milenios estas figuras \/
legendarias han sido reconocidas como Santos.
La gran mayoria de estas ‘beatificaciones’—Ia
concesion del titulo de ’Santo’—ha ocurrido
siglos, incluso milenios después de la
muerte del Hierofante. Solo después de una
exhaustiva serie de investigaciones por muchas

generaciones de funcionarios del Ministorum el titulo es
otorgado. A menudo, el titulo de ‘Hierofante’ es concedido
junto con el anterior, también tras de la muerte del beneficiario,
con el fin de dotarlo de un aire de legitimidad, sea cual sea la
situacion del nuevo Santo y su descendencia.

Algunos Hierofantes, sin embargo, llegan a ser considerados
Santos mientras viven. Tal acontecimiento es muy raro y no
existe ningan procedimiento formal por el que se produzca.
Tales individuos irradian la gloria del Emperador y a menudo
atraen multitud de seguidores a su paso. Son capaces de
evocar al Emperador y promulgar su voluntad a través de
milagros y actos de fe tan sorprendentes que los fieles suelen
caer arrodillados y llorar, creyendo ser testigos y haber sido
alcanzados por el salvador de los Hombres. La naturaleza de
tales manifestaciones varia enormemente y son muy dificiles
de predecir. Durante un momento, los ojos del santo arden
con una cegadora luz sagrada que abrasa el alma. En otras
ocasiones, el santo se eleva en el aire como alzado por los
brazos del propio Emperador. A veces, el santo es bendecido
con la fuerza de diez hombres, capaz de derribar la herejia y
la blasfemia con una fuerza casi sobrenatural.

Cuando aparecen estos ‘Santos Vivientes’, la Eclesiarquia y
la Inquisicion tratan de establecer su naturaleza y asegurar que
el caracter del Santo no presenta una amenaza para ellos. Si se
detecta algtin conflicto de ideales, las autoridades actian para
acabar con el individuo, a menudo en secreto, para evitar la
rebelién del pueblo como venganza. Si el Santo es juzgado
auténtico, puede terminar trabajando junto a los el

Ministorum o la Inquisicién, por sus intereses '
conjuntos en el nombre del Dios-Emperador
de la Humanidad.
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EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Talentos: Protocolo (Eclesiarquia) (Talento de Influencia) y
Fe Pura.

Equipo: Espada sierra de la mejor calidad, lanzallamas 6 pistola
lanzallamas, Blindaje de Caparazon 6 Rosarius, distintivo del
cargo, microcomunicador.

RASGos ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Hierofante, automaticamente
ganas el Rasgo Favorecido por el Emperador. También debes
elegir otro Rasgo de la lista siguiente.

Favorecido por el Emperador

Quienes viven a la luz del Emperador viven sabiendo que su
mano divina los protege de cualquier dafio. Para un Hierofante,
esto se convierte en mas que fe y es un escudo efectivo contra
los habitantes de la disformidad y su retorcida influencia. Tal
es la potencia de esta proteccion que las criaturas con el rasgo
Demoniaco deben superar una Prueba Moderada (+0) de
Voluntad cada asalto para hacer ataques cuerpo a cuerpo
contra el Hierofante. Ademas, una vez por sesion de juego, el
Hierofante puede ignorar un nico aumento de sus Puntos de
Corrupcién, independientemente de su cantidad o su origen.

Elige Uno...

Ira del Emperador

El Emperador es vengativo, y un Hierofante puede canalizar
su ira a través de sus armas, sobre todo al atacar a los enemigos
mas odiados del Hombre—Tlas criaturas de la disformidad.
Los ataques cuerpo a cuerpo realizados por el Hierofante, y
por aquellos a menos de 4 metros de él, cuentan como ataques
sagrados y benditos la hora de causar dafio.

Tenga en cuenta que este poder no afecta a, y no es afectado
por, ningan Talento de Fe que el Hierofante pueda tener. Esta
facultad existe ademds de cualquier Talento de Fe.

Misericordia del Emperador

Un Hierofante habilidoso puede usar su conexién con el Sefior
de la Humanidad para reparar heridas y restaurar dafios, a pesar
de que es un especial y raro don concedido sélo a unos pocos.
El Hierofante puede realizar una curacion de fe un namero de
veces por dia igual a su Bonificacion por Empatia. Para realizar
este milagro, debe posar ambas manos sobre el sujeto y hacer
una Prueba Rutinaria (+20) de Empatia. Esto restaura 2
heridas al sujeto mas 2 adicionales por cada grado de éxito.
Cuenta como una Accién Completa si se realiza en combate.
Esta curacion sélo se puede realizar una vez por lesion.

Tenga en cuenta que este poder no afecta a, y no es afectado
por, ningn Talento de Fe que el Hierofante pueda tener. Esta
facultad existe ademas de cualquier Talento de Fe.

ON

Z
0
A
<
<
&
<
2
@
£
(0

3
ITIEORAS DE CARACTERISTICAS DEL FIEROFANTE I
Voz del Emperador Caracteristica Heroico Maestro ;[‘_) p—
El culto del Dios-Emperador crece con la fuerza de sus HabTITdad e ‘ Tt —
enseflanzas y la gloria de sus palabras, a menudo los Hierofantes Habilidad de Proyectiles 1.500 2000
se convierten en oradores cualificados por esta misma razon, Fue.rza . P00 Lo
y muchos llegan a ser capaces de dar increibles y apasionados Resistencia 1.000 1500
discursos y letanfas condenatorias capaces de alzar a una Agilidad Lo 2
multitud en una rabia asesina o arrasadora. Cuando trata con Inteligencia 3.000 3.500
fieles del Emperador (verdaderos fieles al Credo Imperial), el Percepcion 3.000 3.500
Hierofante gana un +30 a todas las Pruebas de Habilidades Voluntad 1.000 1.500
de Interaccion. Ademads, si tiene el talento Orador Experto, el Empatia 1.000 1.500
Hierofante puede afectar con sus Habilidades de Interaccion a
cualquiera que lo escuche y esté en su linea de vision.
RaNGO 9 ITIEORAS DEL HIEROFANTE
Mejora Coste Tipo Requisitos
Alma de Piedra 500 Talento de Prestigio Vol 40
Habilidad con Armas Basicas 500 Talento de Prestigio —
Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad —
Observacion Piadosa 500 Talento de Influencia —
Poliglota 1.000 Talento Int 40, Em 30
Protocolo (Adepta Sororitas) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Clase Obrera) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Eclesiarquia) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (FDP) 500 Talento de Influencia Em 30
Protocolo (Peregrinos) 500 Talento de Influencia Em 30
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RANGO 10 ITIEIORAS DEL HIEROFANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Fe Pura 500 Talento de Fe —

Maestria en Carisma 500 Habilidad Maestra ~ —

Protecciéon Mental 500 Talento de Prestigio Vol 50

Protocolo (Académicos) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Agentes de la Ley) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Gobierno) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Militares) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Planeta (Especifico)) 500 Talento de Influencia Em 30

Rival (Organizacién Reincidente (Especifica)) —300  Talento de Influencia —
RANGO 11 ITIHORAS DEL HIEROFANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Amplia Correspondencia 500 Talento de Influencia —

Buena Reputacién (Adepta Sororitas) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adepta Sororitas)
Buena Reputacién (Clase Obrera) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Obrera)
Buena Reputacion (Eclesiarquia) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Eclesiarquia)
Buena Reputacién (FDP) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (FDP)

Buena Reputacion (Peregrinos) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Peregrinos)
Habilidad con Armas Cuerpo a Cuerpo 500 Talento de Prestigio —

Maestria en Conducir 500 Habilidad Maestra ~ —

Odio Trascendental 500 Talento de Prestigio Em 30

Protocolo (Adeptus Arbites) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Armada Imperial) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Clase Media) 700  Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Guardia Imperial) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Letales) 500 Talento de Influencia Em 30

Purgar al Impuro 500 Talento de Fe Fe Pura

Rival (Culto (Especifico)) —200  Talento de Influencia —
RANGO 12 ITIEBORAS DEL FHIEROFANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Auxilio Divino 500 Talento de Fe Fe Pura

Belicista 500 Talento de Influencia —

Berserker 500 Talento de Prestigio HA 50, F 40

Buena Reputacién (Académicos) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Académicos)
Buena Reputacién (Administratum) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Administratum)
Buena Reputacion (Agentes de la Ley) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Agentes de la Ley)
Buena Reputacién (Gobierno) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Gobierno)

Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Colmena) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena)
Buena Reputacién (Habitantes de Mundos Salvajes) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes)
Buena Reputacién (Militares) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Militares)

Buena Reputacion (Planeta (Especifico)) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Planeta (Especifico))
Enemigo (Organizacion Reincidente (Especifica)) —300  Talento de Influencia Rival (Organizacion Reincidente (Especifica))
Protocolo (Adeptus Astartes) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Astropatas) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Inquisicion) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nobleza) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Adeptus Mechanicus) 800 Talento de Influencia —

Rival (Bajos Fondos) 800 Talento de Influencia —

Voz de las Masas

500

Talento de Influencia




RANGO 13 ITIEIORAS DEL FIEROFANTE

Mejora
Aliado del Departamento Munitorum

Coste
700

Tipo
Talento de Influencia

Requisitos

5
!

Buena Reputacion (Adeptus Arbites) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Arbites)
Buena Reputacion (Armada Imperial) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Armada Imperial)
Buena Reputacién (Clase Media) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Media)
Buena Reputacién (Guardia Imperial) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Guardia Imperial)
Buena Reputacion (Habit. de Mundos Letales) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habit. Mundos Letales)
Conciliador 700 Talento de Influencia —

Enemigo (Culto (Especifico)) —200  Talento de Influencia Rival (Culto (Especifico))

Golpe Mortal 500  Talento de Prestigio HA 50, F 40

La Colera de los Justos 500 Talento de Fe Fe Pura

Maestria en Observacion 700 Habilidad Maestra — —

Rival (Astrépatas) —100  Talento de Influencia —

Sefior de los Dominios 700 Talento de Influencia —

RANGO 14 ITIEORAS DEL FHIEROFANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Adeptus Astartes) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Adtartes)
Buena Reputacion (Astropatas) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Astropatas)
Buena Reputacion (Inquisicion) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Inquisicion)
Buena Reputacién (Nobleza) 700  Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nobleza)
Cultista Encubierto 800 Talento de Influencia —

Digno de la Elite Calixiana 700 Talento de Influencia —

El Emperador Protege 500 Talento de Fe Fe Pura

Enemigo (Adeptus Mechanicus) —300  Talento de Influencia Rival (Adeptus Mechanicus)
Enemigo (Bajos Fondos) —200  Talento de Influencia Rival (Bajos Fondos)

Fortaleza Indomable 500 Talento de Prestigio R 40, Vol 40

Guerrero Desarmado 500 Talento HA 35, Ag 35

Protocolo (Navegantes) 700 Talento de Influencia Em 30

Tormenta de Golpes 500 Talento de Prestigio HA 35, Ag 40

RANGO 15 ITIEIORAS DEL HIEROFANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Apreciado por el Lord Sector 700 Talento de Influencia —

Aureola Bendita 500 Talento de Fe ?S:;lfalla?r,rl;?lrz La Célera de los Justos 6
Enemigo (Astropatas) —100  Talento de Influencia Rival (Astropatas)

Maestria en Saber Popular 500 Habilidad Maestra ~—

Maestro Desarmado 700 Talento HA 45, Ag 40, Guerrero Desarmado
Protocolo (Capitanes Contratados) 500 Talento de Influencia Em 30

Rival (Inquisidor Especifico) —200  Talento de Influencia —

Rival (Noble Especifico) —200  Talento de Influencia —
RANGO 16 ITIEIORAS DEL HIEROFANTE

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Navegantes) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Navegantes)
Favorecido por el Destino 1.000 Talento —

Maestria Desarmado Ascendida 1.000 Talento de Prestigio HA 45, Ag 45

Maestria en Saber Prohibido 700 Habilidad Maestra ~—

Miembro de la Cabala Tiranista 800 Talento de Influencia —

Observado Desde lo Alto 700 Talento de Influencia —

Revolucionario 800 Talento de Influencia —

Robusto (x3) 700 Talento —
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NTERROGAPOR

“He servido al lado de mi maestro durante doce afios. Lo he visto
mirar fijamente a un Ser del Abismo como si se tratara de un yaprat

2y enviar d un Ambull aterrorizado de vuelta a su agujero. Si aprendo
una décima parte de lo que sabe, juro que seré Lord Sector a los 50...”

—Interrogador Lenk, antes de su muerte en Zel Secundus

quellos que han servido a un Inquisidor como Acdlitos

pueden recibir el rango de Interrogador. Pocos

Acdlitos ganan tal honor, y la mayoria de Inquisidores
s6lo los nombran tras haberles servido durante muchas
décadas. Un Interrogador es un aprendiz de Inquisidor. Es un
estudiante en el camino que en dltima instancia le otorgard el
Sello Inquisitorial, o mas probablemente, morird mucho antes
de ser juzgado digno de que esa singular responsabilidad.

Los Interrogadores son recogidos de una amplia gama de
trasfondos. Aunque muchos han servido como Acélitos, otros
pueden haber sido arrancados por sorpresa de la oscuridad,
sin darse cuenta de haber sido vigilados por su nuevo amo.
Algunos Interrogadores se envian a escuelas secretas, a estudiar
duro con otros en su posicion antes
de asignarle un maestro. Otros son
designados por un Inquisidor, para
acompafiarlo en todo momento y
aprender su vocacion mediante
experiencia de primera mano.
Sin embargo, un Interrogador

es algo mas que un Inquisidor
que aan no ha alcanzado toda
su capacidad. Un Interrogador
sabe que el ojo del juicio le
observa en todo momento.
Sus actos son medidos,
registrados y  juzgados.
Cada éxito lo lleva un
paso més cerca del maximo
honor de ser recompensado
con el Sello Inquisitorial, y cada
error puede ser el altimo. Muchos
Interrogadores se dedican a su
aprendizaje con un fervor que
harfa avergonzarse incluso al mas
pretencioso Abad Instructor,
esforzandose hasta el limite
para demostrar ser dignos a
ojos de su maestro. Muchos de
ellos pagan el mayor precio por
su afén, realizando el mayor de
los servicios a la Inquisicion
y entregando sus vidas para
que sus maestros puedan
perdurar. Son incontables
los Interrogadores  que
se han interpuesto entre
su maestro y el enemigo,
sufriendo heridas mortales

pero ganando tiempo para que su maestro pudiera asestar el golpe
final. Algunos dicen que un Interrogador ha sido bendecido, que
existe en un estado de gracia. Como tal, los Interrogadores a
menudo parecen ser los receptores de algin tipo de proteccion e
intervencion divina. Son muchos los escritos de antiguos Lores
Inquisidores que se muestran apenados por la pérdida de esa
bendicién con su nombramiento a Inquisidores.

No existe una tnica forma de entrenar a un Interrogador.
Algunos sirven durante décadas a un maestro que les ensefia
los aspectos de las tareas de un Inquisidor con una atencion
minuciosa. Otros pueden verse convertidos en Inquisidores en
poco tiempo, tal vez en reconocimiento de algun gran servicio
realizado durante el transcurso de una investigacién. En
general, sin embargo, se espera que el Interrogador aprenda el
aspecto mas importarte de su vocacién, lo que les da su titulo—
el arte de la interrogacion. Se dice que nadie puede ocultar un
secreto a un Inquisidor, porque buscan la verdad en el nombre
del propio Emperador. Pocos serian capaces de engafiar a la
cara a un Inquisidor, porque ellos son figuras de mito y horror
en el Imperio, tan temidos como mutantes y brujas. Aquellos
que ocultan la verdad son llevados ante el Inquisidor, que
quita capa tras capa de engafio hasta que finalmente revela la
verdad. Los métodos van desde sutiles engafios y ardides hasta
los horrores del auto-tormento y la trepanacién psiquica. Un
Interrogador debe dominar todos estos métodos antes de ser
juzgado digno de avanzar al rango de Inquisidor.

Hay muchos campos en los que un Interrogador puede ser
educado, su profundidad y enfoque dependen de la intencidn

y habilidades de su maestro. También pueden ser educados
por miembros del séquito de su maestro. Podrian aprender
habilidades de combate de un leal guardaespaldas, o el arte de la
comuni6n con el espiritu-maquina de un Magos
del Adeptus Mechanicus. Cada uno de
estos tutores imparten sus conocimientos
especializados, y su aportacion es deseada
por el maestro del Interrogador. Sin
embargo, a pesar de los conocimientos
y habilidades que pueda aprender bajo su
tutela, existe una cualidad que no se puede
ensefiar. Debe demostrar mas alld de toda duda
que estd dispuesto y es capaz de enfrentar
a los mas terribles enemigos del
Hombre y no fallar, aun cuando
sabe que acabard perdiendo

la vida. Sélo cuando se le
considera capaz de soportar

la peor de las verdades tiene
esperanza de recibir el Sello

Inquisitorial.

EQUIPO, HABILIDADES
YTALENTOS INICIALES

Talentos: Observado Desde lo Alto (Talento de Influencia)
Equipo: Un arma basica a tu eleccién (Disponibilidad
Rara o menor), un arma cuerpo a cuerpo a tu eleccién

(Disponibilidad Rara o menor), Blindaje Antifragmentacion

de la mejor calidad, distintivo del cargo, microcomunicador.




RAsSGos ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Interrogador, automaticamente
ganas los Rasgos Su Mano Derecha, Talentos y Habilidades
Naturales. También debes elegir otro Rasgo de la lista siguiente.

Su Mano Derecha

El rol de un Interrogador es divulgar la voluntad de su maestro,
cuando y donde sea necesario. En este puesto, aprenden
muchas habilidades y aptitudes, imitando las de su maestro.
Una vez por sesién de juego, el Interrogador gana un Talento
o Habilidad (pero no un Talento de Prestigio, Talento Especial
o Habilidad Maestra) de su Inquisidor. No necesita cumplir los
requisitos normales para usar ese Talento o Habilidad (excepto
de los Talentos para Tecnosacerdotes y Psiquicos). Este efecto
puede durar desde un encuentro completo hasta un combate.

Talentos y Habilidades Naturales

Los dos primeros Rangos de la Carrera Interrogador
contienen Habilidad (Cualquiera) y Talento (Cualquiera).
Estos son habilidades y talentos que pueden elegirse de
entre cualquier carrera profesional del Libro Bisico de DARK
HERESY (excepto Tecnosacerdotes y Psiquicos Imperiales), lo
que refleja una amplia gama de aptitudes del Interrogador. Los
requisitos para estas habilidades y talentos se deben cumplir

Maestro Interrogador

Los Interrogadores no tienen su titulo sin razén, y muchos estan
bien versados en el arte de la interrogacion y la basqueda de
la verdad. Una vez por sesién de juego, el Interrogador puede
tener éxito automaticamente en una prueba de Interrogacion,
incluso si los penalizadores lo hicieran imposible. En caso
de que el grado de éxito sea un factor, se considera que ha
sacado un O1 en esta prueba. Ademas, el DJ puede permitir
al Interrogador usar la habilidad de Interrogacién sobre
personas normalmente inmunes a sus efectos.

El Don del Psiquico

Al igual que sus maestros, muchos Interrogadores son psiquicos
y desarrollan sus poderes bajo la tutela de su maestro. Debes ser
ya un psiquico para seleccionar este rasgo. Puedes seleccionar
el Talento Poder Psiquico Menor como mejora de Elite
por 500xp, el Talento Poder Psiquico Mayor como mejora
de Elite por 750xp, o el Talento Poder Psiquico Ascendido
como mejora de Elite por 2.000xp. También puedes aumentar
tu Factor Psiquico actual en +1 como mejora de Elite por
1.500xp. El coste en xp del Talento Poder Psiquico Ascendido
se puede reducir de manera normal (ver pagina 125).

normalmente. No puede adquirirse Robusto de esta forma. ITIEORAS DE CARACTERISTICAS DEL INTERROGAPOR

b Caracteristica Heroico Maestro
Elige Uno... Habilidad de Armas 1,500 2.000

/ e ) Habilidad de Proyectiles 1.500 2.000

Estudiante Inquisitorial Fuersd Woro S
Un Interrogador es un aprendiz de Inquisidor y ha aprendido Resistencia 3:000 3:500
los secretos y habilidades que su maestro y mentor le ha Agilidad Lont 2L
ensefiado. Asi, un Interrogador se apoya en las palabras de su Inteligencia 1.000 1.500
maestro, asimilando el conocimiento y acelerando su propio Percepcion 1.000 1.500
aprendizaje. Cualquier Talento, Talento de Prestigio, Habilidad Voluntad 1.500 2.000
o Habilidad Maestra que tenga disponible como mejora y Empatia 1.000 1.500
pueda adquirir—y que posea su Inquisidor—Ila puede adquirir
con un descuento de 100xp (minimo 100xp).

RANGO 9 ITIEIORAS DEL INTERROGADOR

Mejora Coste Tipo Requisitos

Competencia con Armas Exoticas (Elige Una) 700  Talento —

Habilidad (Cualquiera) 700 Habilidad —

Habilidad (Cualquiera) 700 Habilidad —

Habilidad (Cualquiera) 700  Habilidad —

Habilidad con Armas Basicas 500 Talento de Prestigio —

Habilidad con Pistolas 500 Talento de Prestigio —

Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad —

Protocolo (Académicos) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Clase Obrera) 500  Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Inquisicion) 700 Talento de Influencia Em 30

Robusto 700 Talento —

Talento (Cualquiera) 700 Talento Los requisitos deben cumplirse normalmente

Talento (Cualquiera) 700 Talento Los requisitos deben cumplirse normalmente
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RANGO 10 ITIEORAS DEL INTERROGAPOR
Mejora

Habilidad (Cualquiera) +10

Habilidad (Cualquiera) +10

Maestria en Conducir

Coste Tipo

700 Habilidad

700 Habilidad

700 Habilidad Maestra

Requisitos
Habilidad (Cualquiera)
Habilidad (Cualquiera)

Pistolero Santo 700 Talento de Prestigio HP 40, Ag 40, Entren. con Pistolas (Cualquiera)
Protocolo (Administratum) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Armada Imperial) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Bajos Fondos) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Clase Media) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Gobierno) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Guardia Imperial) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Militares) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nacidos en el Vacio) 500 Talento de Influencia Em 30

Robusto 700 Talento —

Talento (Cualquiera) 700 Talento Los requisitos debe cumplirse normalmente
Talento (Cualquiera) 700 Talento Los requisitos debe cumplirse normalmente
RANGO 11 ITIEORAS DEL INTERROGAPOR

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Clase Obrera) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Obrera)
Favorecido por el Destino 700 Talento —

Maestria en Maniobras 700 Habilidad Maestra ~ —

Maestria Lingiiistica 700 Habilidad Maestra ~ —

Protocolo (Adeptus Mechanicus) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Agentes de la Ley) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Astropatas) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Eclesiarquia) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Peregrinos) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Planeta (Especifico)) 500 Talento de Influencia Em 30

Tirador Sin Igual 700 Talento de Prestigio HP 40
RANGO 12 ITIHORAS DEL INTERROGADOR

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Académicos) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Académicos)
Buena Reputacién (Clase Media) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Media)
Buena Reputacion (Gobierno) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Gobierno)
Buena Reputacién (Inquisicion) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Inquisicion)
Buena Reputacién (Militares) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Militares)
Maestria en Carisma 700 Habilidad Maestra ——

Maestria en Investigacion 800 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Observacion 800 Habilidad Maestra ~—

Maestria en Saber Prohibido 800 Habilidad Maestra ~ —

Observacion Piadosa 700 Talento de Influencia —

Proteccién Mental 700 Talento de Prestigio Vol 50

Protocolo (Adeptus Arbites) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (FDP) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Letales) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Navegantes) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nobleza) 500 Talento de Influencia Em 30

Reacciones Aumentadas 700 Talento de Prestigio Ag 40, Per 40

Sefior de los Dominios 800 Talento de Influencia —

*



RANGO 13 ITIEORAS DEL INTERROGADOR

5
!

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Agentes de la Ley) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Agentes de la Ley)
Buena Reputacién (Eclesiarquia) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Eclesiarquia)

Buena Reputacién (Habitantes de Mundos Colmena) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena)
Buena Reputacién (Habitantes de Mundos Salvajes) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Salvajes)
Buena Reputacion (Peregrinos) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Peregrinos)

Buena Reputacion (Planeta (Especifico)) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Planeta (Especifico))
Guerrero de Renombre 700 Talento de Influencia —

Habilidad con Armas Cuerpo a Cuerpo 500 Talento de Prestigio —

Maestria Académica 500 Habilidad Maestra ~—

Maestria en Saber Popular 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Sigilo 700 Habilidad Maestra — —

Rival (Organizacién Reincidente (Especifica)) —100  Talento de Influencia —

RANGO 14 ITIEIORAS DEL INTERROGADOR

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Adeptus Arbites) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Arbites)
Buena Reputacién (FDP) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (FDP)

Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Letales) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Letales)
Buena Reputacién (Navegantes) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Navegantes)

Buena Reputacién (Nobleza) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nobleza)

Cultista Encubierto 700 Talento de Influencia —

Digno de la Elite Calixiana 800  Talento de Influencia —

Maestria Actuando en las Sombras 700 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Conocimiento Tecnoldgico 700 Habilidad Maestra ~—

Protocolo (Adeptus Astartes) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Culto (Especifico)) —100  Talento de Influencia —

Tormenta de Golpes 700  Talento de Prestigio HA 35, Ag 40
RANGO 15 ITIEORAS DEL INTERROGAPOR

Mejora Coste Tipo Requisitos

Agente Inactivo 700 Talento de Influencia —

Buena Reputacién (Administratum) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Administratum)
Buena Reputacion (Armada Imperial) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Armada Imperial)
Buena Reputacién (Bajos Fondos) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Bajos Fondos)

Buena Reputacion (Guardia Imperial) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Guardia Imperial)
Buena Reputacion (Nacidos en el Vacio) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nacidos en el Vacio)
Enemigo (Organizacién Reincidente (Especifica))  —100  Talento de Influencia Rival (Organizacién Reincidente (Especifica))
Miembro de la Cabala Tiranista 800 Talento de Influencia —

Rival (Bajos Fondos) —100  Talento de Influencia —
RANGO 16 ITIEORAS DEL INTERROGADOR

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Adeptus Astartes) 800 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Astartes)
Buena Reputacién (Adeptus Mechanicus) 800 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Mechanicus)
Buena Reputacion (Astropatas) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Astropatas)

Enemigo (Culto (Especifico)) —100  Talento de Influencia Rival (Culto (Especifico))

Maestria Criptolégica 700 Habilidad Maestra ~—

Maestria en Conocimiento de la Disformidad 800 Habilidad Maestra ~—

Protocolo (Capitanes Contratados) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Culto (Especifico)) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 500 Talento de Influencia Em 30

Revolucionario 700 Talento de Influencia —
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“1Usted estd obligado por la Lex Imperialis! jEntréguese en
nombre del Emperador o le destruiremos por su voluntad!”

—Juez Gordon Titus, durante la purga de la Zona
Interior 13 de Solomon.

a ley del Imperio es dura y absoluta. Debe serlo, ya que

es el Ginico baluarte entre las masas de la humanidad y

un descenso seguro al caos y la destruccion. Para hacer
cumplir esas leyes—sacadas del Libro del Juicio, conocido
como la Lex Imperialis—el Imperio confia en la fuerza del
Adeptus Arbites. Las leyes del Imperio en su conjunto son la
jurisdiccion de los Arbites. Ellos son la policia del Imperio,
asi como la mirada vigilante para que las autoridades locales
y los gobernadores planetarios mantengan su lealtad al gran
Imperio. Dentro del Adeptus Arbites, estan los Arbitradores—
el brazo militar y las fuerzas de combate utilizadas para
aplastar rebeliones y similares—y los Jueces. Los Jueces son
los sefiores de la justicia que tienen grandes poderes y amplia
influencia dentro de su autoridad, apenas inferior a la de
un Inquisidor Imperial. Los Jueces tienen el poder de hacer
cumplir la ley y de juzgar a aquellos que la rompen.

Un Juez debe ser capaz de emitir un juicio justo tan
habilmente como imparte justicia, y aunque la Lex Imperialis es
uniformemente severa en sus sentencias, también es justa. Por cada
crimen hay un castigo, establecido tras milenios de resoluciones,
decisiones legales, y precedentes. En algiin momento de su
carrera, si no al principio, todos los Jueces peregrinan a Terra y al
gran Salon del Juicio para estudiar en el vasto laberinto de leyes
y decretos que rigen los dispersos mundos del Imperio. Aunque
existen cogitadores portatiles que contienen una parte de la
Lex Imperialis relevante para la autoridad del Juez—adecuados
para problemas simples de prioridad y delitos en el Adeptus
Terra—es necesario un proceso mas largo cuando se trata de
delitos mas atroces y elaborados. Aunque el Libro del Juicio es
extenso, no es una ciencia exacta, y encontrar la respuesta puede
llevar afios, incluso décadas o siglos en casos particularmente
complejos. Muchos casos aplican leyes contradictorias que
darian lugar a resultados distintos para los acusados. En el
santuario interior del Salon del Juicio, los Jueces pasan mucho
tiempo inmersos en esta realidad hasta que estan realmente listos
para emitir un juicio adecuado para aquellos que estin bajo la
justicia del Emperador. Muchos Jueces nunca terminan, una
vida de deliberacion e investigacion pasa al siguiente Juez, y al
siguiente, y asi sucesivamente durante aflos, aunque el acusado
muriera hace mucho—pero aun se debe tomar una decision, y
encontrar justicia para los inciertos descendientes de aquellos
indirectamente asociados al acusado original.

Esto no quiere decir que un Juez sea ajeno a la violencia
y el derramamiento de sangre. Por contra, la Lex Imperialis
dicta que un Juez debe estar dispuesto a ejecutar su juicio
asi como a pronunciarlo. A veces, este juicio consiste en
flagelaciones publicas, el exilio a un mundo prisién, la
condena a una legién penal, o incluso una ejecucién publica.
Muy a menudo, el juicio dictado se resume en una ejecucion
mediante un disparo de una pistola bolter. Para los crimenes

mas atroces y extensos, el castigo implica el despliegue de una
inflexible y brutal fuerza de Arbitradores. Cuando realmente
se quebranta la Pax Imperialis, el poderio militar de los
ejércitos del Emperador puede entrar en juego, tal es el poder
y la influencia de los Jueces—aliados del Imperio.

Por su parte, los Jueces son los agentes més dispuestos de la
Inquisicién. Ellos ven el trabajo para los Sagrados Ordos como
una extension de sus viejos deberes, llevando justicia a villanos,
criminales y herejes. También suelen mantener contacto con sus
antiguos compatieros, y pueden recurrir a los recursos de los
Arbitradores, asi como a los de la Inquisicién. A diferencia de
otros Agentes del Trono, los Jueces suelen mantener sus deberes
para con el Adeptus Arbites mientras acompafian a un Inquisidor
Puritano, su trabajo hace que sea beneficioso para ambos. Esta
combinacion de investigador y militar es lo que hace a los Jueces
tan atractivos para la Inquisicion. Por eso tienen un lugar dentro
de los Ordos como Agentes del Trono de gran valor.

Sin embargo, los Jueces tienden a ser bastante severos e
inflexibles cuando se trata de la Ley Imperial. Esto puede llegar a
ser un problema cuando una investigacion requiere ser algo flexible
con esas reglas. Se exige que los Jueces sean
obstinados e incorruptibles, y a menudo son

reacios a pasar por alto algiin incumplimiento
dela ley (o romperla ellos mismos) para llevar
a cabo una mayor investigacion. También

pueden no estar dispuestos a trabajar con
Agentes del Trono de los bajos fondos
del Imperio.



Por estas razones, los Jueces suelen trabajar con Inquisidores
y Agentes del Trono con una mentalidad mas Puritana.

EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Equipo: Escopeta de combate de la mejor calidad con
cartuchos Verdugo, pistola bélter de calidad normal, blindaje
de caparazén Arbites de calidad normal, maza de energia,
distintivo del cargo, distintivo Arbites.

RASGOSs ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Juez, automaticamente ganas el
Rasgo Autoridad Imperial. También debes elegir otro Rasgo
de la lista siguiente.

Autoridad Imperial

Para quienes viven en un mundo Imperial, la obediencia no
es una virtud, sino un medio de supervivencia. La obediencia
absoluta e incondicional a la autoridad Imperial se ha inculcado
en la mayoria de ciudadanos Imperiales desde su nacimiento,
asi como las consecuencias de no hacerlo. Un Juez puede dar
o6rdenes que los ciudadanos Imperiales estan condicionados a
obedecer. Si esto ocurre durante un combate, cuenta como una
accion libre que el Juez puede llevar a cabo una vez por turno.
Cuando el Juez emite la orden, un nimero de objetivos igual a
su Bonificacion por Voluntad deben hacer una Prueba Facil
(+30) de Voluntad o cumplir la orden. Los objetivos deben
ser ciudadanos Imperiales, capaces de escuchar y entender la
orden, y esta debe ser sencilla (capaz de cumplirla durante un
solo turno). Algunas 6rdenes pueden ser “alto”, “ctibranse”, o
“idetengan a ese hombre!” Ademas, el Juez debe llevar algo que le
identifique como Arbites (esto podria ser un distintivo, una maza
de energfa con el simbolo Arbites, etc.). El DJ puede decidir que
ciertos objetivos (sectarios o curtidos delincuentes) son inmunes
a esa habilidad. Si el Juez lleva un conjunto completo de Arbites
(blindaje de Caparazon Arbites y distintivo Arbites) y el objetivo
puede verlo dictando la orden (esto puede ser una imagen en una

pantalla), La prueba se convierte en una Prueba Moderada (+0).
Si el Juez tiene el Talento Autoritario, puede afectar a tantos
objetivos como su Bonificacion por Voluntad x10.

Elige Uno...

Martillo de Herejes

Muchos jueces se especializan contra una amenaza en particular,
aprendiendo todo lo que puedan acerca de sus adversarios para
ser més hébiles al llevarlos ante la justicia. Los herejes son un
enemigo comun y representan un peligro constante para la ley
y el orden. El Juez gana un bonificador de +20 a las Pruebas
de Intimidar e Interrogacion contra los herejes. Ademas, los
herejes que también sean Ciudadanos Imperiales sufren un -10
adicional contra el poder Autoridad Imperial. Depende del DJ
decidir exactamente qué enemigos cuentan como herejes.

Maestro de Mutantes

Hay un gran numero de mutantes en varios mundos Imperiales,
donde son usados como mano de obra barata y abundante. Sin
embargo, como cualquier otro Juez te diria, los mutantes no dan
nada mas que problemas. El Juez gana un bonificador de +20
a las Pruebas de Intimidar e Interrogacién contra los mutantes.
Ademas, los mutantes que también sean Ciudadanos Imperiales
sufren un -10 adicional contra el poder Autoridad Imperial.

ITIEoRAS DE CARACTERISTICAS DEL JUEZ
Caracteristica Heroico Maestro
Habilidad de Armas 1.500 2.000
Habilidad de Proyectiles 1.000 1.500
Fuerza 3.000 3.500
Resistencia 1.000 1.500
Agilidad 3.000 3.500
Inteligencia 1.000 1.500
Percepcion 1.500 2.000
Voluntad 1.500 2.000
Empatia 1.500 2.000

J

\

ON

Z
0
A
<
=)
&
<
2
@
£
(0

L 2
L 2

11

RANGO 9 ITIBIORAS BEL JUEZ

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Adeptus Arbites) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Arbites)
Buena Reputacion (Agentes de la Ley) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Agentes de la Ley)
Buscar +20 700 Habilidad Buscar +10

Dotado (Interrogacion) 700 Talento —

Habilidad con Armas Basicas 400 Talento de Prestigio —

Habilidad con Pistolas 400 Talento de Prestigio —

Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad -

Mando +20 700 Habilidad Mando +10

Protocolo (Adeptus Arbites) 700  Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Agentes de la Ley) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Clase Obrera) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Bajos Fondos) —100  Talento de Influencia —
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RANGO 10 ITIEIORAS DEL JUEZ

Mejora
Abiertamente Monodominante
Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Colmena)

Coste
400
400

Tipo
Talento de Influencia
Talento de Influencia

Requisitos

Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena)

Dotado (Escrutinio) 700 Talento —

Dotado (Intimidar) 700 Talento —

Dotado (Mando) 700 Talento —

Esquivar +20 700 Habilidad Esquivar +10

Fortaleza Indomable 400 Talento de Prestigio R 40, Vol 40

Habilidad con Armas Cuerpo a Cuerpo 500 Talento de Prestigio —

Maestria en Carisma 400 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Conducir 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Investigacion 400 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Observacion 400 Habilidad Maestra — —

Protocolo (Clase Media) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Gobierno) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Inquisicion) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Organizacion Reincidente (Especifica)) —100  Talento de Influencia —

Rango 11 [TIgoRrAS DEL JuEZ

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Clase Media) 800 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Media)
Buena Reputacién (Gobierno) 800 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Gobierno)
Buena Reputacion (Inquisicion) 800 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Inquisicion)
Dotado (Buscar) 700 Talento —

Liderazgo Heroico 400 Talento de Prestigio Em 30, Vol 30, Mando
Maestria Atlética 500 Habilidad Maestra ~ —

Maestria en Saber Popular 400 Habilidad Maestra ~ —

Observacién Piadosa 500 Talento de Influencia —

Pistolero Santo 500 Talento de Prestigio HP 40, Ag 40, Entren. con Pistolas (Cualquiera)
Protocolo (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Bajos Fondos) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nobleza) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30

Revolucionario 400 Talento de Influencia —

Rival (Culto (Especifico)) —100  Talento de Influencia —

Robusto 700 Talento —
RANGO 12 ITIEIORAS DEL JUEZ

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Nobleza) 400 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nobleza)
Enemigo (Bajos Fondos) —200  Talento de Influencia Rival (Bajos Fondos)
Enemigo (Organizacién Reincidente (Especifica)) —200  Talento de Influencia Rival (Organizacién Reincidente (Especifica))
Guerrero Desarmado 500 Talento HA 35, Ag 35

Intelecto Condicionado 500 Talento de Prestigio Int 40

Maestria en Sigilo 500 Habilidad Maestra —

Observado Desde lo Alto 400 Talento de Influencia —

Protocolo (Culto (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Eclesiarquia) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (FDP) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Organizacion Reincidente (Especifica)) —100  Talento de Influencia —

Robusto 700 Talento —

Tirador Sin Igual 400 Talento de Prestigio HP 40

Tormenta de Golpes 400 Talento de Prestigio HA 35, Ag 40




RANGO 13 ITIEIORAS DEL JUEZ

5
!

Mejora Coste Tipo Requisitos

Alma de Piedra 400 Talento de Prestigio Vol 40

Belicista 400 Talento de Influencia —

Buena Reputacién (FDP) 400 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (FDP)

Buena Reputacién (Planeta (Especifico)) 400 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Planeta (Especifico))
Conciliador 400 Talento de Influencia —

Maestria Actuando en las Sombras 500 Habilidad Maestra ——

Maestro Desarmado 500 Talento HA 45, Ag 40, Guerrero Desarmado
Protocolo (Académicos) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Guardia Imperial) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Militares) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Nobleza) —200  Talento de Influencia —

Robusto 700 Talento —

RANGO 14 ITIEORAS DEL JUEZ

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Académicos) 400 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Académicos)
Espada Danzante 600 Talento de Prestigio 1RV, S, G rehs Entre.n Amiento con

Armas Cuerpo a Cuerpo (Cualquiera)

Habilidad con Armas Pesadas 500 Talento de Prestigio —

Maestria Académica 500 Habilidad Maestra ——

Maestria Criptologica 600 Habilidad Maestra ~ —

Maestria Desarmado Ascendida 500 Talento de Influencia HA 45, Ag 45

Miembro de la Cabala Tiranista 500 Talento de Influencia —

Protocolo (Capitanes Contratados) 700 Talento de Influencia Em 30

Reacciones Aumentadas 500 Talento de Prestigio Ag 40, Per 40

Rival (Capitanes Contratados) —200  Talento de Influencia —

Robusto 700 Talento —

RANGO 15 ITIBORAS BEL JUEZ

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Capitanes Contratados) 400 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Capitanes Contratados)
Digno de la Elite Calixiana 500 Talento de Influencia —

Enemigo (Culto (Especifico)) —200  Talento de Influencia Rival (Culto (Especifico))

Enemigo (Nobleza) —400  Talento de Influencia Rival (Nobleza)

Enemigo (Organizacién Reincidente (Especifica))  —200  Talento de Influencia Rival (Organizacién Reincidente (Especifica))
Protocolo (Adepta Sororitas) 700  Talento de Influencia Em 30

Rival (Culto (Especifico)) —100  Talento de Influencia —

Rival (Organizacién Reincidente (Especifica)) —100  Talento de Influencia —

Robusto 700 Talento —

Sentido del Combate 700 Talento Per 40

Sefior de las Sombras 500 Talento de Influencia —
RaNGO 16 ITIBORAS PEL JUEZ

Mejora Coste Tipo Requisitos

Apreciado por el Lord Sector 700  Talento de Influencia —

Buena Reputacién (Adepta Sororitas) 400 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adepta Sororitas)
Enemigo (Capitanes Contratados) —200  Talento de Influencia Rival (Capitanes Contratados)
Enemigo (Organizacién Reincidente (Especifica))  —200  Talento de Influencia Rival (Organizaciéon Reincidente (Especifica))
Maestria en Saber Prohibido 700 Habilidad Maestra ~—

Protocolo (Planeta (Especifico)) 400 Talento de Influencia Em 30

Rival (Comerciante Independiente) —200  Talento de Influencia —

Rival (Organizacién Reincidente (Especifica)) —100  Talento de Influencia —
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“Me he cansado de esta carne con la que naci, curiosamente
disgustado por su propia naturaleza. Anhelo sélo el frio y limpio
acero v silicio, con el que podria convertirme en uno con la Sagrada
Mdquina. No espero que lo entiendas, tii que te aferrds a tu carne
como si fuera inmortal, buscando solo preservarla, protegerla. Un
dia, verds la locura de tus actos, 'y entonces no me cabe duda que
vendrds a mi y rogards pidiendo mi ayuda para salvarte...”

—Magos Deruss, manteniendo una conversacién cortés con
un heredero menor de la Casa de Persis

n Magos es un miembro del Culto Mechanicus que

ha servido al Dios Méquina tanto tiempo y con tanto

ahinco que la mayor parte de su cuerpo es ahora parte de
la sagrada maquina. Durante décadas, incluso siglos de servicio,
los miembros y 6rganos del Magos han sido sustituidos, uno por
uno, por versiones cibernéticas mejoradas que nunca se debilitan,
nunca se fatigan, y nunca flaquean con la edad. Cuanto mayor
es el camino recorrido, mayor parte de maquina tiene el Magos.
Los mas ancianos Magos no conservan nada, salvo un pequefio
nicleo de materia gris enterrado en lo més profundo de una masa
de cables, puertos y rejillas, bajo una corteza blindada.

Un sirviente del Omnissiah va més alld en su
Biusqueda del Conocimiento, no sélo altera su aspecto
fisico. Asi como su cuerpo es reconstruido, también

ambia su mente. La Busqueda del Conocimiento
expone a los Magos a todo tipo de tecnologias
alienigenas y doctrinas esotéricas, muchas de las |
cuales amenazan la cordura del individuo al
exponerlo a la naturaleza de la realidad. Muchos
siguen exclusivamente estas lineas de investigacion,
a veces durante décadas en un pequefio y apartado
laboratorio, estudiando un pedazo de tecnologia
de una civilizacion perdida hace mucho tiempo.
El resultado es que existe toda una clase dentro del
Adeptus Mechanicus que para un extrafio parecerian
trabajar en todo tipo de herejias. Sin embargo, estas “F
‘herejias’ no se extienden, lo que tal vez ocurriria en otra )4
institucion. Si un Tecnosacerdote del Adeptus Ministorum
buscase activamente textos demoniacos por ejemplo, seria
de esperar que fuese contaminado, y que el cancer de la
herejia se extendiese a corto plazo, condenando a cientos
alahoguera. Rara vez es asi entre los Magos,
estos sujetos estdn tan lejos de lo humano
y tan sobrenaturalmente decididos que las
ideas de herejia y conocimiento prohibido
estan completamente por debajo de ellos.
Se acercan a los misterios del universo con
una indiferencia objetiva totalmente apropiada
para su vocacion, sus mejoradas mentes-maquina
practicamente pueden detectar y filtrar los
resonantes ecos de la voces de xenos fallecidos hace
mucho tiempo.

Los individuos que persiguen la misma linea
de investigacion dentro de la gran Busqueda del
Conocimiento a veces se unen, formando facciones B
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dentro del Adeptus Mechanicus. Indiscutibles maestros de
hazafias tecnolédgicas, un Magos a menudo es conocido por su
especialidad particular. Entre estos titulos se encuentran Magos
Technicus, Magos Metallurgicus, Magos Alchemys, Magos
Physic, Magos Biologis, Magos Ordinatos, y muchos mas.

Ademis de su busqueda de tecnologia esotérica, el Magos es
capaz de comunicarse con la gran voluntad que es el Omnissiah.
Se dice que a medida que el cuerpo y la mente del siervo se
vuelven mas mecanicos, su comunién con el Dios Maquina
se vuelve mas fuerte. Ellos cuidan de los Altares Maquina en
los Mundos Forja, cada uno esta interconectado con el resto
de manera que forman una red galactica a través del cual la
voluntad de la Omnissiah y todo el conocimiento sin adulterar
del Culto Mechanicus se transmite. A medida que se despojan
de sus debilidades heredadas bioldgicamente y se vuelven uno
con la maquina, el Magos se vuelve una parte cada vez mayor
de la forma total del conocimiento definitivo. Eventualmente,
al final de su Basqueda del Conocimiento, el Magos se despoja
de su altimo vestigio de humanidad, cargando el contenido de
su cortex cerebral, y puede que su propia alma, por medio del
Altar Maquina, y asi volviéndose uno con el Omnissiah.

Pero hasta ese momento, el Magos continda su busqueda,
dondequiera que le lleve. Muchos acaban sirviendo a Inquisidores
en su basqueda, si los intereses de ambos coinciden, aunque
sea por corto tiempo. Un Inquisidor ve a un Magos como un
poderoso miembro del séquito, capaz de descubrir y explotar el
conocimiento que a otros volveria locos.
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EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Talentos: Protocolo (Adeptus Mechanicus) (Talento de Influencia).
Equipo: Servoarmadura de calidad normal o blindaje de
caparazén de la mejor calidad, hacha omnisiana o maza de
energia, rifle infernal de la mejor calidad o bélter de calidad
normal con mira laser, dos implantes bidénicos o miembros
cibernéticos a su eleccion de la mejor calidad, distintivo del
cargo, auspex, combiherramienta, vocotransmisor.

RASGOs ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Magos, automaticamente ganas
el Rasgo Alma de Hierro. También debes elegir otro Rasgo de
la lista siguiente.

Alma de Hierro

Los siervos del Omnissiah renuncian a su humanidad para
abrazar la gloria del dios maquina. Esto es especialmente cierto
para la mayoria de Magos que solo recuerdan vagamente cuando
las preocupaciones de los mortales plagaban su mente. Todas las
Pruebas de Habilidad de Interaccion utilizadas contra un Magos
sufren un penalizador de -30. Los Magos deben elegir un Saber
Popular, Saber Académico, Saber Prohibido, o una Habilidad de
Oficio como su area de especialidad. EI Magos gana un grado
de éxito adicional en sus Pruebas de esa Habilidad con éxito, y
un +10 adicional en las Pruebas Enfrentadas de Competencia
Tecnoldgica y la Habilidad elegida.

Elige Uno...

Tecno-Armero

Todos los Magos se convierten en maestros de los espiritus
maquina y el sagrado funcionamiento de la tecnologia.
Muchos, sin embargo, se especializan en aprender las sagradas
y secretas complejidades de dispositivos especificos, como
armas de fuego. Durante un combate, el Magos puede mejorar
su arma o buscar puntos débiles en la armadura de un oponente,
aumentando su letalidad. Una vez por sesion de juego, un arma
empuifiada por el Magos de categoria laser, fusion, plasma,

conmocion, o energfa (se puede incluir la categoria Exdtica a
discrecion del DJ) aumenta su Dafio y Penetracién tanto como
su Bonificacién por Inteligencia durante un Asalto.

Traficante de Armaduras

Las mejores armaduras y los escudos mds resistentes son todos
productos de los seguidores del dios maquina, basados en
antiguos y legendarios disefios del glorioso pasado de los
hombres. Con afios de entrenamiento, un Magos puede aprender
a mejorar estas protecciones, o usarlas en su forma 6ptima. El
Magos aumenta en +2 los Puntos de Blindaje de la armadura que
lleva en las localizaciones que cubre mientras dedique al menos
una hora cada dia para bendecirla y prepararla. Este bonificador
se aplica s6lo a las armaduras usadas por el Magos.

Tecno-Hojalatero

No todos los Magos se centran en la guerra. Algunos aprenden el
funcionamiento de otros tipos de maquinaria. Un Magos puede
mejorar la eficacia de una pieza de tecnologia, aumentando
sus funciones o su potencia. Una vez al dia como una Accién
Completa, el Magos puede mejorar una pieza de tecnologia
que no sea un arma ni un dispositivo de proteccion. Esto, como
efecto, aumenta sus funciones en un 50% ya sea el alcance de
la sefial que pueda transmitir o la cantidad de elementos que
pueda fabricar. Esta mejora dura una escena o un encuentro
(esta cantidad de tiempo podra ser aumentada a discrecién del
DJ). E1 DJ siempre tiene la Gltima palabra en los efectos exactos
de la mejora de esa pieza de tecnologia.

[TTeorAs DE CARACTERISTICAS DEL ITIAGOS
Caracteristica Heroico Maestro
Habilidad de Armas 3.000 3.500
Habilidad de Proyectiles 1.000 1.500
Fuerza 1.500 2.000
Resistencia 1.000 1.500
Agilidad 3.000 3.500
Inteligencia 1.000 1.500
Percepcion 1.000 1.500
Voluntad 1.500 2.000
Empatia N/A N/A

RanGo 9 ITIEorAs pEL ITIAGOS

Mejora Coste Tipo Requisitos
Entrenamiento con Arma Exdtica (Elige Una) 500 Talento —

La Carne Es Débil 1 500 Talento Implantes Mechanicus
Lenguaje Secreto (Agente del Trono) 500 Habilidad —

Llamada del Hierro 500 Talento de Prestigio Implantes Mechanicus
Maestria en Conducir 500 Habilidad Maestra ~—

Maestria en Conocimiento Tecnoldégico 500 Habilidad Maestra ~—

Oficio (Cualquiera) +10 500 Habilidad —

Protocolo (Adeptus Mechanicus) 500 Talento de Influencia Em 30

Rival (Culto (Especifico)) —100  Talento de Influencia —

Robusto (x3) 500 Talento —
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RANGO 10 [TIeoras peL [TIaGos

-

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Adeptus Mechanicus) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Mechanicus)
Empatia con el Espiritu Maquina 500 Talento de Prestigio Int 30, Em 30, Implantes Mechanicus
Entrenamiento con Arma Pesada (Elige Una) 500 Talento —

Habilidad con Armas Basicas 500 Talento de Prestigio —

La Carne Es Débil 2 500 Talento La Carne Es Débil 1

Mecanizado 1.000 Talento Implantes Mechanicus

Oficio (Cualquiera) +20 500 Habilidad Oficio (Cualquiera) +10

Protocolo (Académicos) 500 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Clase Obrera) 500  Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Eclesiarquia) —300  Talento de Influencia —

Robisto (x3) 500  Talento —

Rango 11 ITIeoras peL ITIaGos

Mejora Coste Tipo Requisitos

Aliado del Departamento Munitorum 500 Talento de Influencia —

Conciliador 500 Talento de Influencia —

Electro Iluminacién 500 Talento de Prestigio Implantes Mechanicus

Enemigo (Culto (Especifico)) —200  Talento de Influencia Rival (Culto (Especifico))

La Carne Es Débil 3 500 Talento La Carne Es Débil 2

Maestria en Observacién 700 Habilidad Maestra ——

Protocolo (Agentes de la Ley) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Armada Imperial) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (FDP) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Gobierno) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena) 700 Talento de Influencia Em 30

Rival (Adepta Sororitas) —300  Talento de Influencia —

Voz del Omnissiah 500 Talento de Prestigio Implantes Mechanicus
RaNGO 12 ITIEorAS pEL ITIAGOS

Mejora Coste Tipo Requisitos

Alma de Piedra 500 Talento de Prestigio Vol 40

Belicista 500 Talento de Influencia —

Buena Reputacion (Académicos) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Académicos)
Buena Reputacion (Agentes de la Ley) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Agentes de la Ley)
Buena Reputacién (Clase Obrera) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Clase Obrera)
Buena Reputacion (Habitantes de Mundos Colmena) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Habitantes de Mundos Colmena)
Buena Reputacion (Planeta (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Planeta (Especifico))
Enemigo (Eclesiarquia) —300  Talento de Influencia Rival (Eclesiarquia)

Estructura Biénica Mejorada 1.000 Talento Mecanizado

Favorecido por el Destino 700 Talento —

Intelecto Condicionado 500 Talento de Prestigio Int 40

La Carne Es Débil 4 500 Talento La Carne Es Débil 3

Maestria en Saber Prohibido 500 Habilidad Maestra ~ —

Proteccién Mental 500 Talento de Prestigio Vol 50

Protocolo (Adeptus Arbites) 700  Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Adeptus Titanicus) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Guardia Imperial) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Organizacién Reincidente (Especifica)) 800 Talento de Influencia Em 30
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RANGO 13 ITIEORAS DEL ITIAGOS

Mejora
Buena Reputacion (Armada Imperial)

Coste
700

Tipo

Talento de Influencia

Requisitos
Em 50, Protocolo (Armada Imperial)

5
!

Buena Reputacién (FDP) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (FDP)

Buena Reputacion (Gobierno) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Gobierno)
Ejemplar de Metal 1.000 Talento de Prestigio Implantes Mechanicus

Enemigo (Adepta Sororitas) —300  Talento de Influencia Rival (Adepta Sororitas)

Habilidad con Armas Cuerpo a Cuerpo 500 Talento de Prestigio —

Maestria en Pilotar 500 Habilidad Maestra ~ —

Protocolo (Adeptus Astartes) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Astropatas) 700 Talento de Influencia Em 30

RANGO 14 ITIeioras peL ITIAGOs

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacion (Adeptus Arbites) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Arbites)
Buena Reputacién (Adeptus Titanicus) 500 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Titanicus)
Buena Reputacion (Administratum) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Administratum)
Buena Reputacién (Guardia Imperial) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Guardia Imperial)
Enérgico 1.000 Rasgo Ejemplar de Metal

Habilidad con Armas Pesadas 1.000 Talento de Prestigio —

Levitacion Gravitatoria 500 Talento de Prestigio Implantes Mechanicus

Protocolo (Culto (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Inquisicion) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Nacidos en el Vacio) 700 Talento de Influencia Em 30

Protocolo (Navegantes) 700 Talento de Influencia Em 30

Revolucionario 500 Talento de Influencia —
Rango 15 ITleoras peL IMacos

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Adeptus Astartes) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Adeptus Astartes)
Buena Reputacion (Astropatas) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Astropatas)
Buena ’Reputacién (Organizacién Reincidente 500 Talento de Influencia Em 50,, Protocolo (Organizacién Reincidente
(Especifica)) (Especifica))

Inteligencia Antinatural (x2) 1.000 Rasgo —

Maestria Criptoldgica 500 Habilidad Maestra ~— —

Miembro de la Cabala Tiranista 800 Talento de Influencia —

Placas Blindadas 1.000 Rasgo Rasgo Maquina

Protocolo (Capitanes Contratados) 700 Talento de Influencia Em 30

Pureza de la Maquina 500 Talento de Prestigio Implantes Mechanicus

Resistencia Antinatural (x2) 2.000 Rasgo Ejemplar de Metal
RANGO 16 ITIEORAS DEL ITIAGOS

Mejora Coste Tipo Requisitos

Buena Reputacién (Culto (Especifico)) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Culto (Especifico))
Buena Reputacién (Inquisicién) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Inquisicion)
Buena Reputacion (Nacidos en el Vacio) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Nacidos en el Vacio)
Buena Reputacién (Navegantes) 700 Talento de Influencia Em 50, Protocolo (Navegantes)
Fortaleza Indomable 500 Talento de Prestigio R 40, Vol 40

Fuerza Antinatural (x2) 2.000 Rasgo Ejemplar de Metal

Juramento de Vinculo con los Angeles de la Muerte 800 Talento de Influencia —

Levitador (6) 2.000 Rasgo Levitacion Gravitatoria

Observado Desde lo Alto 800 Talento de Influencia —

Protocolo (Comerciantes Independientes) 700 Talento de Influencia Em 30

Purga Mnemoénica 500 Otros Talentos Int 45, Vol 45

ON

Z
0
A
<
<
&
<
2
@
£
(0

L 2
L 2

11




11

V V1V ONILIV) 13

&
2
7
e
z

Psiouico PRIMARIS

“Desafiame, Y yo dividiré y abriré tus pensamientos 'y cauterizaré
tu alma.”

—Psiquico Primaris Haddrin Malfumme
ay muchos destinos esperando a un psiquico en el Imperio
del Hombre. La mayoria estan condenados desde que
nacen—demasiado inestables o corruptos para confiar en

ellos—son reunidos por las Naves Negras y enviados a la Sagrada
Terra. Alli, son consumidos por el Emperador para prolongar su
vida, o usados para la alimentacion del Astronomicon. Otros son
formados por el Adeptus Astropathica, y unos pocos demuestran
la aptitud para ser enviados la Inquisicién para su formacion.

Sin embargo, no todos los psiquicos son iguales en poder.
Los que muestran tanto el poder como aptitud para su control
se envian a la Scholastica Psykana. Ahi son formados para
servir al Imperio con sus habilidades, a fin de pagar su deuda
por nacer con una conexién innata al temido Inmaterium.
Aquellos que sobreviven a la formacion se vuelven Psiquicos
Autorizados, y con tiempo, pueden desarrollar sus habilidades
hasta el punto donde son considerados Primaris.

Como Psiquicos Autorizados, los Psiquicos Primaris (también
conocidos como psiquicos mayores) son promovidos por
la Scholastica Psykana a multitud de Adeptus Terra
del Imperio. Por ejemplo, aquellos que muestran
habilidades en las artes de la adivinacidn y
telepatia a menudo terminan trabajando en el
Administratum, donde sus poderes pueden mejorar la
actividad de la burocracia general del Imperio. Otros
psiquicos mas combativos y destructivos son enviados a
servir como psiquicos de combate a la Guardia Imperial. Y,
por supuesto, un nimero considerable son arrastrados a servir
en las filas de la Inquisicion como Agentes del Trono.

Para los Inquisidores dispuestos a confiar en ellos,
los Psiquicos Primaris proporcionan habilidades mas
alld de las poseidas por otros Agentes del Trono.

Un Psiquico Primaris puede reducir una habitacién
llena de enemigos a cenizas, conocer los pensamientos
de un sospechoso sin que pronuncie una palabra, incluso
proyectar su conciencia al éter para dar caza a los enemigos
del Imperio.

Sin embargo, esas increibles habilidades tienen un precio.
Como cualquier psiquico, el Psiquico Primaris vive con la
amenaza constante de ser consumido por su propio poder.
La disformidad se esconde en el fondo del subconsciente
del psiquico esperando el momento cuando se extralimite
y pueda deslizarse a través de una abertura. Para ayudar
combatir esto, la Scholstica Psykana proporciona al
Psiquico Primaris diversos mecanismos de seguridad.
Algunos son tangibles; complejos microcircuitos
neuro-activos que pueden ser construidos sobre una
capucha o collar injertado en el Psiquico Primaris, y de
la Scholastica en Calixis incluso se conocen algunos
dispositivos incrustados en el craneo del psiquico. Estos
sistemas pueden ayudar a expulsar la energia residual dela
disformidad o aliviar lo peor de una sobrecarga psiquica.
Después de todo, los Psiquicos Primaris se consideran

un recurso muy valioso por sus maestros, y son dignos de una
gran cantidad de gastos para su conservacion.

Por supuesto, hay ciertas situaciones donde hasta los
psiquicos mas poderosos y resistentes pueden ser presa de la
influencia corrupta del Inmaterium. Estas situaciones pueden
dar lugar a fenémenos terribles, posesiones, o algo peor. En
esas situaciones, la tinica esperanza del psiquico es confiar
en que su condicionamiento mental le permita quitarse la
vida, en lugar de convertirse en el medio no sélo de su propia
destruccion, sino la de sus compafieros, amigos y un gran
namero de inocentes.

EQUIPO, HABILIDADES Y
TALENTOS INICIALES

Equipo: arma psiquica de calidad normal o arma de energia
de la mejor calidad, pistola bolter o pistola infernal, blindaje
de malla de la mejor calidad, foco psiquico, distintivo del
cargo, microcomunicador.



RASGos ASCENDIDOS

Cuando escoges el camino del Psiquico Primaris, ganas
automaticamente el Rasgo Seguridad de la Scholastica
Psykana. También debes elegir otro Rasgo de la lista siguiente.

Seguridad de la Scholastica Psykana

Se han injertado quirdrgicamente protecciones y microcircuitos
psico-activos en el Psiquico Primaris, otorgandole un tipo de
defensa contra las predicaciones de la disformidad. Cuando el
Psiquico Primaris hace una tirada en la Tabla de Peligro de la
Disformidad (pero no en la Tabla de Fenémenos Psiquicos),
puede modificar el resultado en 1d5 (sumando o restando).
Ademas, si el Psiquico Primaris saca un resultado en la Tabla
de Peligros de la Disformidad que siempre resulte en posesion,
debe hacer una Prueba Moderada (+0) de Voluntad. El
éxito significa que se activa su condicionamiento, y se suicida
con cualquier arma que tenga a mano (o con su Puiial de
Muerte Piadosa). El psiquico puede sacrificar un Punto de
Destino para evitar la muerte, si lo hace, no sufre ninguno de
los efectos de su tirada de Peligros de la Disformidad.

Elige Uno...

Soldado Psiquico

Muchos Psiquicos Primaris terminan en las filas de la Guardia
Imperial, sirviendo como oficiales de alto rango. Sin embargo,

Nucleo No Contaminado

Algunos Psiquicos Primaris pueden crear un entorno de calma
a su alrededor dentro de la disformidad, calmando las furiosas
energias que deben ser canalizadas para usar sus poderes.
Estos individuos son casi imposibles de contener, perturbar, o
anular por completo su uso de brujeria de la disformidad. Una
vez por turno, el Psiquico Primaris puede ignorar el efecto de
una fuente que afecte a sus posibilidades de invocar peligros
de la disformidad o a sus tiradas en la tabla de peligros de la
distormidad (incluidos los fenémenos psiquicos). Si le afectan
multiples fuentes de disrupciodn, el Psiquico elige cual ignorar
al principio de su turno. Tenga en cuenta que esta capacidad
no evita bloqueos a sus poderes psiquicos, como Intocables,
sino solo aquello que los perturba y los hace mas inestables.

Un Fantasma en la Disformidad

Es atil para el Imperio, sobre todo para la Inquisicién, tener
Psiquicos que puedan moverse sin ser detectados ni dejar
rastro. Esos hombres y mujeres son temidos incluso por otros
Psiquicos, pues sin duda esta oscura capacidad s6lo puede
conducir al mal. Una vez por sesién de juego, el Psiquico puede
no dejar rastro cuando utilice poderes psiquicos y puede elegir
que sus poderes no tengan efectos visuales o auditivos (a menos
que sean necesarios para el poder). En todos los demas aspectos,
sus poderes funcionan como de costumbre. A discrecion del
DJ, se puede decidir que algunos poderes son tan potentes o
destructivos que no pueden ser ocultados por esta habilidad.
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esta posicion no les protege combatir, y normalmente se los ve ITIeiorAS DE CARACTERISTICAS DEL Psiquico
en primera linea, donde deben aprender a usar sus poderes de PRIMARIS l—} ) Sh®
manera rapida y sin piedad. Una vez por combate, el Psiquico Caracteristica Heroico Maestro )
Primar.is, puede R o poder psiquicg fue ’normalmente Habilidad de Armas 3.000 3500 L )
reqltu?rlrlef una A,cc10r1 Completa o’ Medla Acc10{1 Cf)mo una Habilidad de Proyectiles 1.500 2,000
Accién Libre. Atn puede usar un tnico poder psiquico en su
S Fuerza 1.500 2.000
Res<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>