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GUIA BASICA DEATHWATCH

A fin de hacer compatibles todos los manualesbasi - Los personajes de Deatwatch empiezan con 13
anteriores al manual de ORLY WAR vy poderlos Exp y pueden gastar 1000 Exp durante su creacion
combinar en un Unico sistema, debes seguir las Las habilidades y talentos que figuren en la likth
siguientes instrucciones para cada juego donde s€apitulo del personaje tendran una reduccién dé -z
especifican los cambios mas significativos araaliz  Exp a la hora de adquirirlos (con un minimo de 1
Exp).
DARK HERESY - Determina los puntos de destino siguiendo la nue
tabla aqui descrita.
- Los personajes de Dark Heresy empiezan con 500 Mantén el control de los antiguos rangc
Exp y pueden gastar 500 Exp durante su creacion.  determinados por la Exp total a la hora de deteami
- A los 5000 Exp adquieren una clase avanzada. las capacidades de modo solitario, modo escuad
- A los 13000 Exp pueden elegir una clase deefectos relacionados.
Parangén. - Se considera que los personajes ya tienen adqu
- Sustituye los beneficios de los mundos de oritgdn el primer rango de todas sus caracteristicas.
manual por los aqui descritos, adicionalmente hay No pueden adquirir el talento de Robusto, p
nuevas opciones disponibles. mejorar el total de heridas deberan adquirir elniai
- Determina los puntos de destino siguiendo la auev de Robustez Heroica.
tabla aqui descrita.
- Para la seleccién de poderes psiquicos usarelos d BLACK CRUSADE
manual de Only War o los poderes menores aqui
descritos. - Los personajes Humanos de Black Crus
- El grupo comienza con 10 de Influencia, conswdtar empiezan con 7000 Exp y pueden gastar 1000
sistema de Influencia del suplemento de Ascengion durante su creacion.
del manual de Rogue Trader para méas detalles. Estalos personajes Marines espaciales del Caos aé E
mejorar con la adquisicion de talentos especifwos Crusade empiezan con 8000 Exp y pueden gasta
con el cumplimento de misiones y objetivos. Exp durante su creacion.
- Opcionalmente puedes usar las reglas de credeion - A los 13000 Exp, los personajes humanos pue
Célula de Acdlitos, e incrementar la Exp inicial de elegir una clase de Parangén, que no sea Guardli
grupo en 500 Exp. la Fe, Héroe del Imperio o Inquisidor. Los Mari
del Caos obtienen la clase de Parangon de Palatl
ROGUE TRADER Caos.
- Los personajes humanos pueden elegir un mund
- Los personajes de Rogue Trader empiezan con 5000rigen de los aqui descritos.
Exp y pueden gastar 500 Exp durante su creacion. - Utilizar el sistema de avances descrito en suuaia
A los 13000 Exp pueden elegir una clase de Parangérpero consultando tablas de avance revisadas
- Sustituye los beneficios de los mundos de origdn  descritas.
manual por los aqui descritos, adicionalmente hay Los talentos aqui descritos que no tenga
nuevas opciones disponibles. referencia en el manual de Black Crus
- Determina los puntos de destino siguiendo la auev considéralos No alineados.
tabla aqui descrita. - No pueden adquirir el talento de Paran
- Para la seleccion de poderes psiquicos del Aatmop Favorecido por el destinoya que usan el sistema
también podéis usar los descritos en el libro deYON Infamia, pero recuerda que se pueden adquirir
WAR para las disciplinas de Adivinacion, Telepatia Infamia por 500 Exp hasta un maximo de 40.
Telequinesia.
- La calidad de la tripulacién ahora esta definda ONLY WAR

un Talento.
- Los personajes Guardias Imperiales de Only

empiezan con 2000 Exp y pueden gastar 600
durante su creacion.

- Los personajes Especialistas de Only War emp
con 2000 Exp y pueden gastar 300 Exp dura

creacion.

- A los 13000 Exp pueden elegir una clase
Parangon.
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CARRERAS ALTERNATIVAS RECLUTAS

Puedes seleccionar carreras alternativas de lokos personajes de Rogue Trader, Only War y |
correspondientes suplementos de cada manudiumanos de Black Crusade pueden jugar a rangc
cumpliendo con los requisitos de Exp de los angguo recluta siguiendo las siguientes modificacionego E
rangos. Las habilidades y talentos que figurenusn s permite jugar con sus clases en campafias de
listas tendran una reduccién de -100 Exp a la Hera nivel.
adquirirlos (con un minimo de 100 Exp). Algunas
carreras otorgan Rasgos o Talentos Unicos, estos $0s personajes empezaran con 1000 Exp y pog
podran adquirir por un valor de 600 Exp, salvo sue gastar 600 Exp durante su creacion.
valor impreso sea superior, en tal caso aplicamoste  Adquieren la clase avanzada de Veterano a 5000 E
de Exp descrito.
CLASE AVANZADA VETERANO

Ten en cuanta que muchas habilidades se han
unificado y que algunos talentos han cambiado deBonificacion de caracteristica: +5 a
nombre. caracteristica a elegir

Recursos: +5 Influencia (Factor de provecha

PUNTOS DE DESTINO INICIALES Infamia, Logistica)
Equipamiento: Arma de cualquier tipo de

Personajes DARK HERESY disponibilidad rara, armadura de disponibilidacara

Personajes ROGUE TRADER objeto de disponibilidad rara.

Personajes DEATHWATCH

2
3

3

1

Personajes ONLY WAR ROGUE TRADER

Tirada 1D10

Resultado del dado Puntos de Destino - Sus caracteristicas iniciales seran 20 +2d10

1-6 0 - SOlo escogen de su camino de origen el mundc

7-9 +1 origen y la clase.

10 +2 - El equipo inicial sera de una disponibilidad ©

grados inferior.

Los personajes de BLACK CRUSADE no tienen '(N:O disponen de na\;e espgtcial ho de 20
puntos de Destino. - Comienzan con un factor de provecho de 20.

ACLARACIONES SOBRE LA CREACION DE BLACK CRUSADE

PERSONAJE - -—— =
- Sus caracteristicas iniciales seran 20 +2d10

- Todos los personajes saben hablar el Gético Vulga ~ Su caraptenst_ic_a de Imfamia £ 1+.1d5 S
- El equipo inicial sera de una disponibilidad ¢

y comunicarse no requiere prueba de habilidad, no Al et
tener la habilidad de Linguistica (Gético Vulgar) 9rados inferior. — —
implica que el personaje no sabe leer ni escribir e ~ No obpenen la _pomﬁcamon Sl aclensica oe
esta lengua. Adicionalmente los personajes puedefii2Sé: Ni 1as habilidades avanzadas, ni los taie
conocer dialectos o lenguas nativas de sus murelos davanzados.
origen que no tienen forma escrita.
- Frecuentemente durante la creacion se pude adquir
la misma habilidad o talento 2 veces, en el cadagle =
habilidades estas incrementan en un rango, ersel ca NO. i D eLRICITS otor_gados B
de los talentos el personaje obtiene 200 Exp @era LEgimiento, sololos de_ S ”.“,*“do de orget:
gastar durante la creacion. - No obtienen la bonlflce_lmon a caracteristica de
- Los puntos de Exp no gastados durante la creacio lase, los Ogrotes-y Ratling en su lugar reduce
del personaje se pierden. S bonlflcauon_es_ £ '5',

- Las clases especialistas so6lo pueden gastar3f0
- No disponen de las armas de su equipamien
especialista, en su lugar reciben un rifle lasam
rifle automatico.
- No disponen de camarada
- Comienzan con una Logistica de 5

ONLY WAR
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AVANCE DE PERSONAJES

Aptitudes de Habilidades

Simple
hc

Intermedio

+10

Entrenado

Experto

Tt +20

Habilidad

Aptitud 1

Aptitud 2

Acrobacias

Agilidad

General

Dos

100

250

500 750

Atletismo

Fuerza

General

| Una

250

500

750 1000

Carisma

Empatia

Social

Cero

500

750

1000 1500

Comercio

Inteligencia

Conocimientg

Engafio

Empatia

Social

Avance de Habilidades

Escrutinio

Percepcion

General

Aptitud

Conocida
+0

Entrenada
+10

Experto
+20

Veterano
+30

Esquiva

Agilidad

Defensa

Dos

100

200

300 400

Indagar

Empatia

Social

Una

200

400

600 800

Interrogar

Voluntad

Social

Cero

300

600

900 1200

Intimidar

Fuerza

Social

Linglistica

Inteligencia

General

Avance Talentos

Logica

Inteligencia

Conocimientq

Aptitud

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Medicae

Inteligencia

Pericias

Dos

200

300

400

Mando

Empatia

Liderazgo

Una

300

450

600

Navegacion

Inteligencia

Pericias

Cero

600

900

Oficio

Inteligencia

General

1200

Aptitudes de Caracteristica

Caracteristica/Aptitud 1]

Aptitud 2

Habilidad de armas

Ofensivo

Habilidad de proyectiles

Destreza

Operador

Agilidad

Pericias

Parada

Habilidad de
armas

Defensa

Perspicacia

Percepcion

Pericias

Psinisciencia

Percepcion

Psiquico

Saber académic

Inteligencig

Conocimien

Saber popular

Inteligencia

Conocimient

Fuerza

Ofensivo

Resistencia

Defensa

Saber prohibido

Inteligencia

Conocimient

Agilidad

Destreza

Seguridad

Inteligencia

Tecnologia

Inteligencia

Conocimiento

Sigilo

Agilidad

Pericias

Percepcion

Pericias

Supervivencia

Percepcion

Pericias

Voluntad

Psiquico

Truco de manos

Agilidad

Conocimient

Empatia

Social

f

7/

-

{

\

TN
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AVANCE DE PERSONAJES BLACK CRUSADE

| Alineaciones

Habilidades

Pantedn

Khorne | Nurgle

Slaanes

Lh No
["alineado

Y, O

X

O

i Khorne
Nurgle

| Slaanesh

Tzeentch

No

\%
X
X
(@]

alineado

X

\%

O

o

Alineado V |

Afin O

Opuesto

O

¢}

O
@)
X

Avance de Caracteristicas

Pantedn

Simple Intermedio
+5 +10

+15

Entrenado

Experto
+20

Alineado

100 250

500

750

Afin

250

500

750

1000

Opuesto

500

750

1000

150(

Habilidad

Pantedn

Acrobacias

Slaanesh

Atletismo

Khorne

Carisma

Slaanesh

Comercio

No alineado

Engafio

Slaanesh

Escrutinio

Tzeentch

Esquiva

Slaanesh

Indagar

No alineado

Interrogar

No alineado

Intimidar

Nurgle

Linguistica

No alineado

Logica

Tzeentch

Medicae

Nurgle

Mando

Khorne

Navegacion

No alineado

Oficio

No alineado

Avance de Habilidades

Panteén | ConocidaEntrenadd Experto| Veterano
+0 +10 +20 +30
Alineado 100 200 300 400
Afin 200 350 500 750
Opuesto 250 500 750 1000

No alineado
Khorne
No alineado
Tzeentch

No alineado
No alineado
Tzeentch
No alineado

No alineado
Nurgle
No alineado

Operador
Parada
Perspicacia
Psinisciencia
Saber académic
Saber popular
Saber prohibido
Seguridad

Sigilo
Supervivencia
Truco de manog

Avance Talentos
Pantedn Nivel 1
Alineado 200
Afin 250
Opuesto 500

Nivel 2

300

400
750

Nivel 3
400
550
1000

Caracteristica
Caracteristica
Habilidad de armas
Habilidad de proyectiles

Fuerza
Resistencia
Agilidad
Inteligencia
Percepcion
Voluntad
Empatia
Infamia

Pantedn
No alineado
No alineado

Khorne

Nurgle

No alineado
No alineado
No alineado

Tzeentch
Slaanesh
No alineado
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ADQUISICIONES

BLACK CRUSADE

Disponibilidad Modificador Ejemplo

Infamia

| Universal +70 Racion

Adquisiciéon en mundo no Imperial

Abundante +50 Cuchillo

Adquisiciéon en mundo Renegado

| Frecuente +30 Traje vacio

Comun +20 Rifle laser

Normal +10 Micro-trasmisor

ONLY WAR

| Escaso +0 Amasec

Logistica

Raro -10 Granada Krak

Tropas desplegadas

Muy Raro -20 Bolter pesado

Compafiia 0 menos

-40

Extremadamente -30 Armas digitales
Raro

Regimiento

-20

-50 Municién Bolter

Casi Gnico Tempestad

Mas de un regimiento

+0

Tiempo que el frente lleva activo

-70 Servoarmadura d

Unico -
Arcanotecnologia

Menos de 3 meses

-10

3-6 meses

+0

Escala Modificador Ejemplo

6-12 meses

+10

it 0 Un hombre

1-5 afos

+20

2-4 -10 Equipo

+5 afios

+30

5-10 -20 Escuadra

Tiempo de despliegue considerado

11-50 -30 Peloton

Menos de 3 meses

-10

51-100 -40 Compafiia

3-6 meses

+0

101-500 -50 Destacamento

6-12 meses

+10

501-1000 -60 Regimiento

1-5 afios

+20

1001-5000 -70 Division

+5 afios

+30

5000+ -80 Armada

Condiciones de la guerra

Calidad Modificador Ejemplo

Perdiendo

-30

Pobre +10 Comida cafeteria

Retrocediendo

-20

Comun +0 Tipica ropa

Estancado

-10

Buena -10 Bolter mundo forjs

Ganando

+10

-20 Exquisita arma

Dominando

+20

Cese de fuego

+30

Superior -
energia

DARK HERESY

Modificador adicional a calidad

Pobre

+10

Comun

+0

Requisicion Inquisicion

Buena

-20

Para una sesion +20

Superior

-30

Para una aventura +0

Regimiento

Permanente -20

Arma favorita

+10

ROGUE TRADER

Equipo estandar

+20

Factor de Provecho

Adquisicion hasta disponibilidad
extremadamente raro

Adquisicién disponibilidad casi

Gnico o Unico
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MUNDOQOS DE ORIGEN

Mundo Letal
Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre

Los mundos y origenes aqui descritos represenian urdos caracteristicas Fuerza, Resistencia o Pereepcid

pequefia parte de la diversidad del Imperio.
Los descriptores entre paréntesis indican que san u
subdivision de los mundos comunes.

MUNDOS COMUNES

Mundo Imperial

Modificacion de Caracteristicas:+3 a la Voluntad,
+3 a una caracteristica a escoger
Habilidades: Lingulistica (Gotico vulgar),
popular (Culto Imperial, Imperio)

Mata al mutante: Ganas el talento Odio (Mutantes).
Bendita ignorancia: Sufres una penalizacion de -5 a
las pruebas relacionadas con Saberes Prohibidos.

Saber

Mundo Colmena
Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre

Habilidades: Supervivencia.

Endurecido: Obtienes un talento a elegir ent
Reflejos relampago, Resistencia (Venenos) o Su
ligero.

Desconfiar de los extrafiosSufres una penalizacio
de -10 a todas las pruebas de Interaccién

situaciones formales, asi como una penalizacion ¢
10 a todas las tiradas de Empatia con personags
no hayan nacido en un mundo Letal.

Heridas iniciales: +2

MUNDOS INFRECUENTES

Mundo Forja (Imperial)
Modificacion de Caracteristicas:+3 a la Voluntad,
+3 a dos Caracteristica a escoger

Habilidades: Competencia tecnoldgica, Sabi

dos caracteristicas entre Agilidad, Percepcién opopular (Culto a la maquina, Tecnologia)

Empatia

Habilidades: Engafiar, Linguistica (Gético vulgar),
Saber popular (Imperio).

Violencia Urbana: Obtienes un talento a elegir entre
Anodino, Sentidos agudizados (oidos) o Paranoia.
Acostumbrado a multitudes: Las muchedumbres no

Fe en Omnissiah:Ganas el talento Toque mecanica
Extrafio al culto: Sufres una penalizacién de -10 a
tiradas de conocimientos relacionados con el Cr
Imperial y una penalizacién de -5 a las tiradas
Empatia para interactuar con miembros de
Eclesiarquia en situaciones formales.

cuentan como terreno dificil y si corres o cargas a

través de una densa multitud no sufres penalizacion

la tirada de Agilidad necesaria para conservar elMundo Altar (Imperial)

equilibrio.

Modificacion de Caracteristicas: +3 a la Voluntad

Urbanita: Mientras estés fuera de un ambiente +3 a una caracteristica a escoger

cerrado o artificial (como una ciudad colmena, nave
similar) sufren una penalizacion de -10 a las pageb
de Supervivencia.

Heridas iniciales: -1

Nacido en el Vacio
Modificacion de Caracteristicas:+3 a la Voluntad,

Habilidades: Linguistica (Gotico vulgar), Sabe
popular (Culto Imperial, Eclesiarquia, Imperio)
Bendecido: Ganas el talento de Protoca
(Eclesiarquia)

El poder del odio: Ganas el talento Odio (Herejes)
Teme al impio: Sufres una penalizacién de -10 a

pruebas relacionadas con Saberes prohibidos.

+3 a una caracteristica a escoger entre Percepcion Suplicante: Cuando te enfrentas a ofensas a

Inteligencia

principios fundamentales de la Fe Imperial (ya e

Habilidades: Operador (Nave espacial), Navegacion forma de burlas, comentario o criticas), reaccic

(Estelar)

violentamente. Debes superar una prueba de Vol

Afortunado: Cuando gastes 1 punto de Destino (pero(+0) para reprimir tu ira.

no si lo sacrificas), tira 1d10. Si sacas un 9 naditmo
perderas el punto de Destino.

Agorero: Sufres una penalizacion de -5 a todas las
tradas de Empatia que tengas que hacer para
interactuar con personajes que no hayan nacidd en e

vacio.

Acostumbrado al vacio: Eres inmune a las nauseas

gue suelen provocar los viajes espaciales. Adeiogs

entornos de gravedad cero o baja gravedad no se

consideran terreno dificil para ti.
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Mundo Fortaleza (Imperial) ORIGENES FRECUENTES
Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre
dos caracteristicas Habilidad de proyectiles, Noble Cuna (Imperial, Colmena, Vacio)
Resistencia o Voluntad. Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre
Habilidades: Linglistica (Goético vulgar), Saber dos caracteristicas Habilidad de proyectile
popular (Guerra, Guardia Imperial, Imperio) Percepcion o Empatia
Doctrinas de combate:Ganas el talento Nervios de Habilidades: Linguistica (Alto G6tico)
acero o Veloz Contactos adecuadosGanas el talento de Protocol
Enemigo odiado: Ganas el talento Odio (enemigo (Nobleza) y el talento Protocolo (relacionado con
para que el mundo fortaleza se establecio6 comarigen del poder de la familia noble)
defensa) Deber y honor: Ganas una bonificacion de +10 a I
Educado para la guerra: Debes superar una prueba tiradas de Interaccion con la nobleza y autorida
de Voluntad (+0) para actuar en contra de losuperiores en situaciones formales, asi como
establecido en el reglamento o normas de la Guardipenalizacién de -10 Indagar, Carisma y Engafo
Imperial. personajes que no sean de alta cuna.
Riqueza: Obtienes una bonificacion de +10 a tod
Mundo Salvaje (Letal) las pruebas de Influencia.
Modificacion de Caracteristicas:+3 a elegir entre Heridas iniciales: -1
dos caracteristicas Habilidad de armas, Fuerza o
Resistencia. Schola Progenium (Imperial)
Habilidades: Supervivencia. Modificacion de Caracteristicas:+3 a la Voluntad,
Entorno hostil: Ganas el talento de Resistencia +3 a una caracteristica a escoger entre Habilida
(Venenos) o Dificil de matar. Armas o Habilidad de Proyectiles.
Primitivo: Sufres una penalizacion de -10 a todas las Habilidades: Linguistica (Gético varulgar, Alta
tiradas de Competencia Tecnoldgica, asi como una gético), Saber popular (Imperio, Guardia Imperi
penalizacion de -10 a todas las tiradas de Empatia  Guerra)
entornos formales o civilizados. Solo en la muerte: Ganas el talento de
Heridas iniciales: +2 inquebrantable o Aire de autoridad
Intolerancia: Sufres una penalizacion de -10 a tot
Mundo Fronterizo (Letal) las tiradas de Empatia cuando trates con “escc
Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre (herejes, traidores, criminales, mutantes y simedpr
dos caracteristicas Resistencia, Percepcién dderidas iniciales: +1
Voluntad.
Habilidades: Navegacion (terrestre) Penitente (Imperial, Colmena)
Tenacidad: Obtienes el talento de Paranoia y Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre
Resistencia (Miedo) dos caracteristicas Resistencia, Voluntad o Empat
Trueque: Obtienes una bonificacion de +10 a todas Habilidades: Intimidar, Linglistica (Gético vulgar
las pruebas de Comercio. Saber popular (Culto Imperial, Eclesiarquia)
Desconfiar de los extrafiosSufres una penalizacion La sangre de los Martirs: Obtienes un talento
de -10 a todas las pruebas de Interaccion erelegir entre Fe inquebrantable, Ortopraxis o
situaciones formales, asi como una penalizacién de de acero.
10 a todas las tiradas de Empatia con personag@s quB0lo una vida para entregar:Conducidos al martirig
no hayan nacido en un mundo letal. los penitentes tienden a tomar riesgos inneces
Heridas iniciales: +1 deben superar una prueba de Voluntad (+10)
retirarse del combate o actuar con intereses
autoconservacion.
Celo justiciero: Pudes repetir cualquier tirada fall
de Carisma para para incitar el fervor religiosel
odio justo contra el enemigo
Heridas iniciales: +2
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Flota de Batalla (Vacio)
Modificacion de Caracteristicas:+3 a la Voluntad,

ORIGENES INFRECUENTES

+3 a una caracteristica a escoger entre Habilidad dMutante del Estercolero (Colmena)

proyectiles o Empatia.

Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre

Habilidades: Operador (Nave espacial), Navegacion dos caracteristicas entre Agilidad, Percepcién
(Estelar), Linguistica (Gotico vulgar), Saber pe@pul Empatia

(Armada Imperial) Habilidades: Engafiar, Supervivencia

Oficial en cubierta: Ganas una bonificacion de +10 a Violencia Urbana: Obtienes un talento a elegir entt
las tiradas de Mando mientras estés a bordo dénodino, Sentidos agudizados (oidos) o Paranoia.

cualquier nave espacial.

Mutante: Tira 1d10 — 1-5: El personaje tiene

Combate cerrado: Mientras estés en tierra sufres una mutacién, 6-8: 2 mutaciones, 9-10: 3 mutacion

penalizacion de -2 a la tirada de Iniciativa y dshlia
penalizacion a la Habilidad de Proyectiles por aliap

Escogelas con la ayuda del DJ o con las tablas
mutaciones de los manuales de Dark Herey o Ra

armas a largo alcance o mayor. Estas penalizacioneBrader. En una campafia de Black Crusade pue

no se aplican si estas en el interior de tineldsnoas

usar la tabla de regalos del caos.

espacios confinados. Heridas iniciales: +1

Acostumbrado al vacio: Eres inmune a las nauseas

gue suelen provocar los viajes espaciales. Adeosas | Piratas (Vacio)

entornos de gravedad cero o baja gravedad no sklodificacion de Caracteristicas:+3 a la Voluntad,
consideran terreno dificil para ti. +3 a una caracteristica a escoger entre Habilidag
proyectiles o Percepcion.

Habilidades: Intimidacién, Operador (Nave espacia
Navegacion (Estelar),

Recursos en los bajos fondos:Obtienes una
bonificacion de +10 a las pruebas de Adquisicidma
conseguir productos ilegales o de contrabando.
Criminal: Sufres una penalizacién de -10 a todas
pruebas de Interaccion cuando trates con el Ade

Colonia Penal (Imperial, Colmena)

Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre
dos caracteristicas Fuerza, Resistencia o Agilidad.
Habilidades: Intimidar, Linguistica (Gético vulgar)
Honor entre los ladrones: Ganas el talento Pelea

callejera o Protocolo (Bajos Fondos).

Recursos en los bajos fondos:Obtienes una
bonificacion de +10 a las pruebas de AdquisiciGiapa Arbitres, Magistratum, Eclesiarquia y Arma
conseguir productos ilegales o de contrabando. Imperial
Criminal: Sufres una penalizacién de -10 a todas lasAcostumbrado al vacio: Eres inmune a las nause
pruebas de Interaccion cuando trates con el Adeptugue suelen provocar los viajes espaciales. Adeos
Arbitres, Magistratum, Eclesiarquia y Guardia entornos de gravedad cero o baja gravedad
Imperial. consideran terreno dificil para ti.
Heridas iniciales: +1
Mundo Renegado (NO Imperial)
Modificacion de Caracteristicas: +3 a elegir entre
dos caracteristicas Fuerza, Resistencia o Agilidad
Habilidades: Oficio (a elegir), Linguistica (Gétic
vulgar, Marcas del caos), Saber prohib
(Disformidad)
Horror cotidiano: Ganas el talento de Resiste
(Miedo) y tienes una bonificacion de +10 a
pruebas para resistir el miedo.
Si no eres rapido estas muerto+2 a las tiradas @
iniciativa.
Mente y cuerpo corruptos: Ganas 1d10 puntos
Corrupcion y 1d10 puntos de Locura.
Renegado:Sufres una penalizacién de -20 a toda
pruebas de Interaccion con personajes leale
Imperio
Heridas iniciales: +1
Nota: Necesitas el permiso del DJ para elegir
mundo de origen si no estas jugando una campa
Black Crusade
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PERSONAJES DARK HERESY
ADEPTA SORORITA ADEPTO

Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Percepcion, Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Inteligencia
Voluntad, Empatia, Destreza, Defensa Voluntad, Empatia, Conocimiento, Pericias
Habilidades: Linguistica (Alto gotico), Saber Habilidades: Linguistica (Alto Gotico), Oficio
académico (Credo Imperial), Saber popular (Copista o Ordenanza), Saber académico (Leyenda
(Eclesiarquia, Imperio) Saber popular (Tecnologia), Saber popular (Imperig
Talentos: Fe inquebrantable, Protocolo Talentos: Anodino o Mimica, Poliglota o Suef
(Eclesiarquia), Entrenamiento con armas (Bajaligero, Entrenamiento con armas (Baja tecnologie
tecnéloga, Laser) Proyectil sélido)
Equipamiento: Pistola laser, mazo o flagelo, Equipamiento: Revdlver de bajo calibre o basto
chuchillo, chaleco antifragmentacion, collar con el tinicas del administratum (ropa de disponibilid
simbolo del aguila. normal), autopluma o material de escritura, cronc
Heridas: 8 + 1d5 reloj de arena, placa de datos o libro ¢

iluminaciones, mochila

Heridas: 6 + 1d5

CLASES AVANZADAS ADEPTAS SORORITAS CLASES AVANZADAS ADEPTO
DIALOGANTE MISTICO
Bonificacion de caracteristica:+5 Empatia Bonificacion de caracteristica:+5 Voluntad

Bonificacion de Aptitud: Social Bonificacion de Aptitud: Psiquico
Rasgos:Fe verdadera Rasgo:Psiquico

Equipamiento: Pistola bolter, espada sierra, Talento: Rango Psiquico 1

armadura de caparazon liguera, amplificador de voz Equipamiento: Pistola de disponibilidad escasa, ar
de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad co
armadura de disponibilidad normal, objeto
disponibilidad rara

HOSPITALARIA SABIO

Bonificacion de caracteristica:+5 Inteligencia Bonificacion de caracteristica:+5 Inteligencia

Bonificacion de Aptitud: Inteligencia Bonificacion de Aptitud: Social

Rasgos:Fe verdadera Equipamiento: Pistola de disponibilidad escas

Equipamiento: Pistola Bolter, espada sierra, armadura de disponibilidad normal, objeto

armadura de caparazon ligera, Narthecium disponibilidad escasa, implante cibernético dedeall
normal

MILITANTE TECNOLOGO

Bonificacion de caracteristica: +3 Habilidad de Bonificacién de caracteristica:+3 Percepcion,

armas, +3 Habilidad de proyectiles +3 Inteligencia

Bonificacion de Aptitud: Ofensivo Bonificacion de Aptitud: Tecnologia.

Rasgos:Fe verdadera Rasgo:Implantes del Mechanicus

Equipamiento: Pistola Bolter, Bolter, Servoarmadura Equipamiento: Pistola de disponibilidad norm

ligera armadura de disponibilidad comun, impla
cibernético de la mejor calidad
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ARBITRATOR ASESINO

Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Resistencia, Aptitudes: Habilidad de armas, Habilidad de
Inteligencia, Percepcion, Defensa, Social proyectiles, Agilidad, Percepcion, Destreza, Ofemsi
Habilidades: Indagar, Escrutinio, Saber popular Habilidades: Esquivar, Perspicacia, Sigilo
(Arbitres, Imperio) Talentos: Ambidiestro o Caer de pie, Entrenamien
Talentos: Mandibulas de hierro o Desarmar, con armas (Baja tecnologia, Proyectil solido, Laser
Entrenamiento con armas (Baja tecnologia y PrdyectiEquipamiento: Pistola automatica o fusil de caza
s6lido) rifle automatico, pistola laser compacta o 10 diashi
Equipamiento: Escopeta corredera, pistola de bajo arrojadizos, espada, cuchillo, silenciador, maégra
calibre, porra, nudilleras, abrigo blindado o chale de fibra elastica.

antifragmentacién, uniforme, placa de identificaci6 Heridas: 8 + 1d5

de arbitrador, crono, paquete de varillas de lho o

petaca de amasec.

Heridas: 10 + 1d5

CLASES AVANZADAS ARBITRES CLASES AVANZADAS ASESINO
ALGUACIL ADEPTO CULTO DE LA MUERTE

Bonificacion de caracteristica: +3 Habilidad de  Bonificacién de caracteristica:+5 Resistencia
armas, +3 Resistencia Bonificacion de Aptitud: Resistencia

Bonificacion de Aptitud: Habilidad de armas Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuer
Equipamiento: Arma basica de disponibilidad escasa, disponibilidad muy rara, armadura de disponibilid
arma de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidadomun.

escasa, armadura de arbitres

EJECUTOR ANIQUILADOR

Bonificacion de caracteristica:+5 Percepcién Bonificacion de caracteristica:+5 Agilidad
Bonificacion de Aptitud: Pericias Bonificacion de Aptitud: Defensa

Talento: Seguidor menor (Ciber perro o Ciber &guila) Equipamiento: Pistola de disponibilidad rara, Arn
Equipamiento: Pistola de disponibilidad escasa, de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad f
armadura de disponibilidad escasa, Implante modul@armadura de disponibilidad escasa

de control ciber mascota (+20 lealtad seguidor)

MAGISTRADO INFILTRADO

Bonificacion de caracteristica:+3 Percepcion, Bonificacion de caracteristica:+3 Agilidad,

+ 3 Inteligencia +3 Percepcion

Bonificacion de Aptitud: Conocimiento Bonificacion de Aptitud: Pericias

Equipamiento: Pistola de disponibilidad muy rara, Equipamiento: Arma basica de disponibilidad ra
armadura de disponibilidad escasa, objeto deSentipiel.

disponibilidad escasa.
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CLERIGO GRANUJA

Aptitudes: Habilidad de armas, Percepcion, Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Inteligencis
Voluntad, Empatia, Ofensivo, Social Percepcion, Empatia, Destreza, Social

Habilidades: Carisma o Escrutinio, Linglistica (Alto Habilidades: Carisma o Indagar, Engafat
gotico) o Saber académico (Credo Imperial), SabePerspicacia, Saber popular (Bajos fondos)

popular (Culto imperial, Imperio) Talentos: Desenfundado Répido o Reflejo
Talentos: Resistencia (Miedo) o Furia asesina, Relampago, Entrenamiento con armas (b
Entrenamiento con armas (Baja tecnologia),tecnologiay Proyectil sélido)

Entrenamiento con armas (Proyectil sélido o Equipamiento: Rifle automatico o escopeta, pistol
Lanzallamas) automatica, nudilleras, cuchillo, chaleco acolchadc
Equipamiento: Martillo o espada, revolver de bajo cuero de pandillero, indumentaria callejera.

calibre o ballesta o lanzallamas de mala calidadHeridas: 7 + 1d5

abrigo blindado o chaleco antifragmentacién, collar

con el simbolo del aguila, tinica de clérigo, 4asel

mochila.

Heridas: 9 + 1d5

CLASES AVANZADAS CLERIGO CLASES AVANZADAS GRANUJA
CELOTE ASALTANTE
Bonificacion de caracteristica:+3 Fuerza, Bonificacion de caracteristica: +3 Habilidad de

+3 Voluntad armas, +3 Agilidad
Bonificacion de Aptitud: Fuerza Bonificacion de Aptitud: Habilidad de armas

Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuerpo de Equipamiento: Pistola de disponibilidad rara, ar
disponibilidad extremadamente rara. de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad es¢
armadura de disponibilidad escasa.

CRUZADO FRONTERIZO

Bonificacion de caracteristica: +3 Habilidad de  Bonificacion de caracteristica:+3 Percepcion,
Armas, +3 Fuerza +3 Inteligencia

Bonificacion de Aptitud: Defensa Bonificacion de Aptitud: Pericias

Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuerpo de Equipamiento: Arma basica de disponibilidad esca
disponibilidad muy rara, armadura de disponibilidad armadura de disponibilidad escasa, objeto
rara disponibilidad rara.

HIEROFANTE MENTE CRIMINAL

Bonificacion de caracteristica:+5 Empatia Bonificacion de caracteristica:+3 Inteligencia,
Bonificacion de Aptitud: Liderazgo +3 Empatia

Equipamiento: Pistola de disponibilidad escasa, arma Bonificacion de Aptitud: Conocimiento

de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad raraEquipamiento: 2 Pistola de disponibilidad ra
armadura de disponibilidad escasa. armadura de disponibilidad escasa.
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INTERROGADOR PSIQUICO AUTORIZADO

Aptitudes: Habilidad de Armas, Percepcion, Aptitudes: Fuerza, Inteligencia, Percepcid

Voluntad, Empatia, Conocimiento, Destreza, Social Voluntad, Conocimiento, Psiquico

Habilidades: Carisma o Intimidar, Escrutinio, Habilidades: Psinisciencia, Oficio (Adivino o

Interrogar, Saber prohibido (Inquisicion) Mercader).

Talentos: Protocolo (Inquisicién), Entrenamiento con Talentos: Rango Psiquico 1, Poderes psiquicos f

armas (Baja tecnéloga, Laser) valor de 400 exp, Entrenamiento con armas (B

Equipamiento: Pistola laser, rifle laser o espada tecnologia), Entrenamiento con armas (Laser

monofilo, chuchillo, credenciales de Interrogador, proyectil solido)

armadura antifragmentacion, crono, placa de datosRasgo:Psiquico.

excruciadores, pictograbador. Equipamiento: Baston, revolver de bajo calibr

Heridas: 8 + 1d5 compacto o pistola laser compacta, chuchillo, cwa
acolchado, tunica, santorial imperial o baraja aitas
o dados, foco psiquico, marca de autorizacion.
Heridas: 8 + 1d5

CLASES AVANZADAS INTERROGADOR CLASES AVANZADAS PSIQUICO
AUTONOMO CONSEJERO

Bonificacion de caracteristica:+3 Voluntad, Bonificacion de caracteristica:+3 Percepcion,

+3 Empatia +3 Empatia

Recursos ocultos: Una vez por sesion de juego Bonificacidn de Aptitud: Social

puedes superar una prueba de Influencia fallida, qu Equipamiento: Objeto de disponibilidac
Nno sea para una requisicion permanente, se coasideextremadamente raro.

gue has sacado 1 éxito.

Equipamiento: Arma basica o Pistola o arma de

combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad

extremadamente rara.

EXPERTO ESCOLAR

Bonificacion de caracteristica:+3 Percepcion, Bonificacion de caracteristica:+5 Voluntad

+3 Voluntad Bonificacion de Aptitud: Defensa

Arrancar la verdad: Una vez por sesion de juego Equipamiento: Arma combate cuerpo a cue
puedes superar una prueba de Interrogadisponibilidad escasa, armadura de disponibili
automaticamente, se considera que has sacado tantnermal, objeto de disponibilidad rara.

éxitos como tu bono en Voluntad.

Equipamiento: Arma basica o Pistola o arma de

combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad

extremadamente rara.

PSIiQUICO MILITANTE

Bonificacion de caracteristica:+5 Voluntad Bonificacion de caracteristica: +3 Habilidad de

Rasgo:Psiquico Armas, +3 Voluntad

Talento: Rango Psiquico 1 Bonificacion de Aptitud: Habilidad de armas

Equipamiento: Arma basica o Pistola o arma de Equipamiento: Pistola de disponibilidad norm

combate cuerpo a cuerpo de disponibilidadarma combate cuerpo a cuerpo disponibilidad es

extremadamente rara. armadura de disponibilidad escasa, objeto
disponibilidad escaso.
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SOLDADO TECNO SACERDOTE

Aptitudes: Habilidad de armas, Habilidad de Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Fuerza
proyectiles, Fuerza, Resistencia, Destreza, Defensa Resistencia, Inteligencia, Conocimiento, Tecnologi
Habilidades: Conducir (Terrestres) o Atletismo, Habilidades: Competencia tecnhologica, Ofici
Navegacion (Terrestre) o Saber académico (tacticagArmero o Constructor o Minero), Lingiistica (Teenc
imperiales), Saber popular (Guerra) o Saber populatingua), Saber popular (Culto a la maquina)
(Guardia Imperial), Talentos: Cédigo Binario, Sin sentimientos o Toq
Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnologia), mecénico, Entrenamiento con armas (Baja tecnolgd
Entrenamiento con armas (Proyectil Sélido o Laser),y Laser)

Entrenamiento con armas (Sierra 0 Pesadas) Rasgo:Implantes Mechanicus

Equipamiento: Espada o hacha o martillo, pistola de Equipamiento: Baston de metal, pistola lase
bajo calibre o pistola laser, Rifle laser o rifle carabina laser, cuchillo, chaleco antifragmentaci
automatico o Escopeta corredera, cuchillo, armadurglaca de datos, multiherramientas, tdnica y vesdsl
antifragmentacion, licencia de mercenario o manualdel mechanicus, frasco de 6leo sagrado.

de la guardia imperial. Heridas: 8 + 1d5

Heridas: 8 + 1d5

CLASES AVANZADAS SOLDADO CLASES AVANZADAS TECNO SACERDOTE

ASALTO CENTURION

Bonificacion de caracteristica:+3 Fuerza,

+3 Resistencia

Bonificacion de Aptitud: Habilidad de armas
Equipamiento: Arma bésica o arma de comb
cuerpo a cuerpo de disponibilidad escasa, armaliu
disponibilidad muy rara, implante de disponibilid
normal.

Bonificacion de caracteristica: +3 Habilidad de
armas, +3 Habilidad de proyectiles.

Bonificacion de Aptitud: Ofensivo

Equipamiento: Arma basica de disponibilidad rara,

armadura de disponibilidad muy rara.

EXPLORADOR MECANICO

Bonificacion de caracteristica:+3 Agilidad, Bonificacion de caracteristica:+5 Inteligencia

+3 Percepcion Bonificacion de Aptitud: Voluntad

Bonificacion de Aptitud: Pericias Equipamiento: Pistola o arma de combate cuerpt
Equipamiento: Arma basica de disponibilidad escasa, cuerpo de disponibilidad muy rara, armadura

armadura de disponibilidad escasa,
disponibilidad rara.

OFICIAL

Bonificacion de caracteristica:+5 Empatia
Bonificacion de Aptitud: Social

objeto dedisponibilidad escasa, implante de disponibilic

normal.

RECUPERADOR

Bonificacion de caracteristica:+3 Percepcion,
+3 Inteligencia

Equipamiento: Pistola de disponibilidad rara, Arma Bonificacién de Aptitud: Percepcion
de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad raraEquipamiento: Arma basica o arma de comb

armadura de disponibilidad escasa.

cuerpo a cuerpo de disponibilidad escasa, armai
disponibilidad escasa, objeto de disponibilidachsai
implante de disponibilidad normal.
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CELULA DE ACOLITOS

Estas reglas periten personalizar la célula deitdsol
y darles personalidad,

PERSONALIDAD DEL INQUISIDOR(1D10)

1) Adaptable

representan a un grupdCada jugador escoge de forma individual el bereefici

cohesionado y que ha recibido la instruccién basica de personalidad en funcion de la de su personaje.
la vez que se han amoldado a la forma de trabajar d2) Demente

su Inquisidor.
Los
determinados por su Ordo,

Obtienes el talento de Furia asesina

rasgos de una célula de acdlitos estam3) Despiadado
la personalidad delObtienes el talento Impavido.

Inquisidor y su alineamiento, opcionalmente estdepu 4) Devoto

ser creada aleatoriamente
Adquirir las ventajas de la Célula de Acdlitos daan
como un paquete de transfondo 500 Exp.

ORDOS(1D5)

1) Ordo Hereticus

Obtienes la habilidad de Saber prohibido (Herejes)
un talento a elegir entre Entrenamiento lanzallamas

Mandibula de hierro.

2) Ordo Malleus

Obtienes el talento protocolo (Eclesiarquia) o 8abe
Académico (Credo Imperial)

5) Erudito

Obtienes una habilidad de Saber Académico (a I
6) Implicado

Obtienes el talento Ataque combinado.

7) Psiquico

Obtienes una habilidad de Psinisciencia o el talent
Ortopraxis.

8) Siniestro

Obtienes la habilidad de Intimidacion o el talento
Resistencia (Miedo)

9) Sombrio

Obtienes la habilidad de Saber prohibido (Demonios)Obtienes la habilidad Seguridad o Sigilo o Truco de
0 un talento a elegir entre Odio (Demonios) 0 manos.

Resistencia (Poderes Psiquicos)

3) Ordo Xenos
Obtienes la habilidad de Saber prohibido (Xenash o

talento a elegir entre Dificil de matar o Reflejos

reldmpago.

4) Ordo menor

10) Vigilante
Obtienes la habilidad de Escrutinio o Perspicacia

ALINEACION (1D10)

1) Extremista puritano
Ganas el talento Odio (a elegir)
2-3) Puritano

Obtienes una habilidad de Oficio (relacionado cbn e Ganas el talento Armadura del desprecio

Ordo menor)

5) Inquisicion

4-7) Moderado
Ganas una bonificacion de 200 Exp para adquirir
habilidades o talentos

Obtienes la habilidad de Indagar o un talento girele 8-9) Radical

entre Protocolo Saber

(Inquisicién)

(Inquisicién),

prohibido Ganas el talento Paranoia o Reaccién Rapida

10) Extremista radical
Ganas el talento Alma oscura y una habilidad
Prohibido (a elegir)
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PERSONAJES ROGUE TRADER EXPLORADOR

ASTROPATA TRASCENDENTE Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Resistenci
Inteligencia, Voluntad, Conocimiento, Defens:
Aptitudes: Resistencia, Inteligencia, Percepcién Ofensivo, Tecnhologia.
Voluntad, Conocimiento, Destreza, Psiquico. Habilidades: Competencia tecnoldgica, Linguistic
Habilidades: Linguistica (Alto Goético, Goético (Tecno-lingua, Gotico vulgar), Légica, Saber popu
vulgar), Perspicacia, Psinisciencia, Saber acad@émic(Culto a la maquina, Tecnologia), Saber prohibi
(Criptologia), Saber popular (Adeptus Astra (Arcanotecnologia, Adeptus Mechanicus)
telepatica), Saber prohibido (Psiquicos) Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnolog
Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnologia,Laser, Proyectil solido, Lanzallamas, Plasma, Sha
Laser, Proyectil sélido, Shock), Sentido desardalla Energia), Implantes légicos, Seguidor menor (se
(Oido), Rango Psiquico 2, Disciplina psiquica encraneo)
telepatia, El poder de Astro-telepatia y PoderesRasgo:Implantes del Mechanicus
psiquicos de la disciplina de Telepatia por valer d Equipamiento: Arma basica de disponibilidad mu
600 Exp. rara, arma de combate cuerpo de disponibilidad
Rasgo:Psiquico, Alma atada al Emperador. rara, armadura de disponibilidad escasa, mic
Ver sin ojos: El Astropata tiene la capacidad de trasmisor, traje de vacio, multi-llave, mul
percibir el mundo que le rodea utlizando sus herramientas, oleos sagrados, placa de datos,ritap
capacidades Psiquicas. Es inmune a los efectos quaiminen Capacitors de calidad normal mas
ciegan o distorsionan la vision. implantes a elegir de calidad normal.
Equipamiento: Pistola de disponibilidad rara, arma Heridas: 8 + 1d5
de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad rara,
armadura de disponibilidad escasa, micro- trasmisor MAESTRO DEL VACIO
amuleto, traje de vacio, foco psiquico
Heridas: 7 + 1d5 Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Agilidad
Voluntad, Defensa, Destreza, Pericias, Ofensivo
ARCHIMILITANTE Habilidades: Linguistica (Gotico vulgar)
Navegacion (Estelar), Operador (Nave espac
Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Fuerza, Voladores), Saber académico (Astromancia), Sg
Agilidad, Empatia, Defensa, Destreza, Ofensivo popular (Armada Imperial, Guerra), Saber prohib
Habilidades: Esquiva, Intimidacion, Linguistica (Xenos)
(Codigos Imperiales, Gético vulgar), Saber académic Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnolog
(Té&ctica Imperial), Saber popular (Guerra) Laser, Proyectil solido, Bolter, Shock), Nervios
Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnologia,acero.
Laser, Proyectil solido, Bolter, Plasma, Sierra, Equipamiento: Arma basica o0 pistola
Energia) disponibilidad muy rara, arma de combate cuerg
Maestro de armas: Escoge un grupo de armas, el cuerpo de disponibilidad muy rara, armadura
Archimilitante gana un +10 para atacar, +2 Dafioa+2 disponibilidad escasa, micro- trasmisor, traje aei,
la iniciativa cuando usas el grupo escogido enUniforme de la armada o traje de pilol
combate. pictograbador, comunicador, 2 botellas de ama
Equipamiento: Arma basica o Pistola de paquete de varillas Iho.
disponibilidad muy rara, arma de combate cuerpo aHeridas: 8 + 1d5
cuerpo o pistola de disponibilidad muy rara, armadu
de disponibilidad rara, micro- trasmisor, traje de Habilidad especial a escoger entre una de
vacio, monoculares, medikit. siguientes:
Heridas: 10 + 1d5 Maestro del espacioPuede repetir las tiradas fallic
de maniobras a bordo de una nave espacial.
Maestro de los cafionesPuede repetir las tirad
fallidas de disparo a bordo de una nave espacial.
Maestro de los augurios:Puede repetir las tirad
fallidas que intervenga la Deteccion bordo de
nave espacial.
Maestro piloto: Puede repetir las tiradas fallidas
pilotaje a bordo de pequefas naves y voladores.
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MISIONERO

Aptitudes: Habilidad de Armas,
Agilidad, Voluntad, Empatia, Ofensivo, Social.
Habilidades: Linguistica (Alto Gotico, Gético

vulgar), Parada, Saber académico (Credo imperial)Linguistica (Alto Gatico, Gotico vulgar),
Saber académico (Astromancia), Saber popular (Imperio).

Saber popular (Culto
prohibido (Herejes)
Talentos: Fe
armas (Baja tecnologia, Laser,
Lanzallamas, Sierra, Shock)
Rasgo:Fe verdadera

Imperial, Imperio),

inquebrantable, Entrenamiento con armas (Baja tecnologia, Laser,
Proyectil sélido, Plasma, Energia)

ROGUE TRADER

Resistencia, Aptitudes: Habilidad de Arnas, Inteligencia, Empatié

Ofensivo, Destreza, Social, Liderazgo
Habilidades:, Comercio, Carisma, Mando, Parad
Sabe

Talentos: Aire de autoridad, Entrenamiento co
Proyectil solid

Lider excepcional: Como accion gratuita y una ve
por round puede otorgar a un aliado que pueda ye

Equipamiento: Arma bésica de disponibilidad rara, oirlo un +10 para su proxima tirada
arma de combate cuerpo de disponibilidad raraEquipamiento: Pistola de disponibilidad muy rare
armadura de disponibilidad rara, micro- trasmisor,arma de combate cuerpo a cuerpo de disponibili

ropa eclesiarca, Simbolo del Aguila, incienso.
Heridas: 9 + 1d5

NAVEGANTE

Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Resistencia, Aptitudes:

Percepcion, Voluntad, Conocimiento,

Psiquico
Habilidades:

Linguistica (Alto Gotico, Gotico

Navegacion (Estelar,

vulgar),
Psinisciencia, Saber académico (Astromancia), ISabeSigilo

popular (Navis Nobilite), Saber

(Navegantes, Disformidad)

muy rara, armadura de disponibilidad muy ra
micro- trasmisor, traje de vacio, uniforme de gala.
Heridas: 8 + 1d5

SENESCAL

Inteligencia, Percepcion, Empati

Pericias, Destreza, Pericias, Conocimiento, Social.

Habilidades: Comercio, Engafio, Indagar, Linglisti
(Gético vulgar, Cddigo criminal), Saber popul

Disformidad), (Bajos fondos), Saber prohibido (Arcanotecnolog

prohibido Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnolog

Laser, Proyectil sélido, Bolter, Fusion)

Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnologia,Buscador de Saber:El Senescal puede gastar

Laser, Proyectil sélido, Bolter)

Rasgo:Navegante

Habilidades especiales:

- Ojo de la disformidad: Consultar el capitulo del
Navegante

- Bendiciones del Linaje: Consultar el capitulo del
Navegante

- Mutaciones del Navegante:Consultar el capitulo
del Navegante

punto de destino para superar automatica una p
de Linguistica, Saber o Ldgica, se considera qu
sacado tantos éxitos como la mitad de su bong
Inteligencia. Adicionalmente suma un grado de é
adicional a las pruebas de Comercio e Indagar.

Equipamiento: Pistola de disponibilida
extremadamente rara, Arma basica o Pistola
disponibilidad muy rara, Armadura de disponibilid
rara, micro- trasmisor, autoploma, placa de de

Equipamiento: Pistola de disponibilidad muy rara, multillave, Sintipiel, crono, capa camaleonina.
arma de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidadHeridas: 7 + 1d5

rara, armadura de disponibilidad rara,

micro-

trasmisor, cartas del tarot, amuleto, ropas nobles,

capucha.
Heridas: 8 + 1d5
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PERSONAJES DEATHWATCH IMPLANTES MARINES ESPACIALES

MARINE ESPACIAL Corazon secundario/ Ossmodula/ Biscopeal
Haemastamen: Proporcionan el rasgo Fuerza
Las siguientes caracteristicas y rasgos son comundgesistencia sobrenatural (+4)
para todas las clases de Marines espaciales del Cao Organo Larraman: Coagula tu sangre rapidament
te desangras solo con un 5%
Habilidades: Atletismo, Esquiva, Intimidacion, Nodo Catalepsean No sufres penalizaciones pa@
Linguiistica (Alto Gotico, Gotico vulgar) Navegacion estar despierto largos periodos de tiempo.
(Terrestre), Operador (Terrestre), Parada, Persipic Preomnor: Ganas +10 a las pruebas para resisti
Saber popular (Adeptus Astartes, Imperio, Guerra),veneno.
Saber prohibido (Codex Astartes), Sigilo, Omophagea:Puedes ganar una habilidad o un gru
Supervivencia. de habilidades devorando una porcion de un enemi
Talentos: Ambidiestro, Brazos fuertes, Desenfundado Multi-pulmon: Proporcionan el rasgo de Anfibio
rapido, Duro de pelar, Entrenamiento armas AstartesOcculube y oreja de Lyman:Proporcionan el talentd
Especialidad Téactica*, Golpe mortal, Guerrero Sentidos agudizados (Vista y Oido)
desarmado, Maestro desarmado, Nervios de acerdviembrana Sus-an: Puedes inducirte una animacic
Resistencia (Poderes psiquicos, Frio, Calor, Véneno suspendida.
Sentidos agudizados (vista, oido). Rifion Oolitic y Neuroglottis: Proporcionan el
Rasgos:Anfibio, Fuerza sobrenatural (4), Resistencia talento Resistencia (Veneno)
sobrenatural (4). Mucranoid: Proporcionan el talento de Resisten
Equipamiento: Pistola Bolter Astartes, cuchillo de (Frio, Calor)
combate Astartes, servoarmadura Astartes, 3 granadalandula Betcher: Puedes escupir &cido como L
fragmentacion Astartes, 3 Grandas de perforantesirma a distancia con el siguiente perfil:
Astartes, cemento reparador. Rango: 3m; Dafio: 1D5; Pen 4; Téxico (0). Si golpe
Heridas: 20 + 1d5 a tu objetivo por 3 0 mas grados de éxito qu
*Talento nuevo cegado 1D5 Rondas.
Progenoides: Estas pueden ser recuperadas con
prueba de Medicae con éxito.
Caparazon negro: Al llevar servoarmadura, |0
enemigos no ganan el bono al ataque debido
tamario.

ENTRENAMIENTO DEATHWATCH

Habilidades: Saber prohibido (Deathwatch y Xenos
Talentos: Entrenamiento Deathwatch
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ESPECIALIDADES

ASALTO BIBLIOTECARIO

Aptitudes: Habilidad de armas, Fuerza, Agilidad, Aptitudes: Habilidad de armas, Inteligencia, Fuerz
Percepcion, Ofensivo, Pericias Voluntad, Conocimiento, Psiquico

Habilidades: Operador (Personal) Habilidad: Psinisciencia .
Talento: Ataque rapido Talento: Rango Psiquico 3, Poderes Psiquicos de
Equipo: Espada sierra Astartes, Mochila de saltodisciplina del Adivinacion, Codex o Telepatia p
Astartes valor de 2000 Exp.

Habilidad especial a escoger entre una de las Rasgo:Psiquico

siguientes: Equipo: Bolter Astartes con selector de dispar
Alas de éangel: Puedes afadir hasta 20 m a tu Espada, Hacha o Bastén Psiquico.

movimiento con tu mochila de salto con una prueba

de Operador (Personal). Cuando realices una carga

usando esta habilidad sumas 1d10 dafio si impactas.

Esta habilidad solo funciona en modo solitario.

Descenso coléricoCuando realices una carga contra

una horda suma 1d10 dafio de magnitud adicional si

impactas. Esta habilidad sélo funciona en modo

escuadra.

APOTECARIO DEVASTADOR

Aptitudes: Habilidad de armas, Inteligencia, Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Resistenc
Percepcion, Resistencia, Destreza, Pericias Percepcion, Voluntad, Defensa, Destreza
Habilidades: Medicae Talento: Bolter perforador

Equipo: Bolter Astartes con selector de disparo, Equipo: Bolter pesado Astartes, Mochila
reductor y Narthecium suministro de municion.

Habilidad especial a escoger entre una de las Habilidad especial a escoger entre una de |
siguientes: siguientes:

Guardian de la pureza: Reduces en 2 la adquisicion Guerrero inamovible: Cuando usas un arma pesé
de puntos de Corrupcién de toda la escuadra, ty estas detras de una cobertura ganas el rasg
incluido, mientras tengas acceso a tu Nathecium. Vigoroso y un +10 al disparar. Esta habilidad s
Crear toxinas: Una vez al dia puedes sintetizar una funciona en modo solitario.

poderosa toxina contra una raza especifica (TauPevastacion implacable: Cuando impactes a u
Tiranidos, etc), este proceso dura una hora. Parhorda con un arma pesada suma 1d5 dafic
aplicar la toxina tienes que estar en modo escuadranagnitud adicional. Esta habilidad sélo funciona
todos los ataques del equipo ganan la cualidad denodo escuadra.

Toxico (2) durante tantos asaltos como el bono de

Inteligencia del Apotecario, los enemigos con el

Rasgo de Demonio o Maquina son inmunes.

Curacion aumentada: Restauras 1D5 heridas

adicionales cuando realizas con éxito una prueba de

Medicae para primeros auxilios.
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TACTICO TECNOMARINE

Aptitudes: Habilidad de armas, Habilidad de Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Fuerza
proyectiles, Voluntad, Empatia, Social, Liderazgo Resistencia, Inteligenci€onocimiento, Tecnologia
Habilidad: Mando Habilidad: Competencia tecnolégica, Linguistic
Equipo: Bolter Astartes con selector de disparo, 1 (Tecno-Lingua)

cargador de municion especial por valor de 25Talento: Uso mechandedrite (Armas y Utilidad)
Requisas o0 menos. Rasgo:Implantes de Mechanicus

Habilidad especial a escoger entre una de las Equipo: Bolter Astartes con selector de dispa
siguientes: Mechandendrite servo-brazo, Implante puerto
Maestro del Bolter: gana un +10 para atacar, +2 interface, implante de calidad normal a elegir.
Dafo, +2 a la iniciativa cuando usas armas Bolter.Mejorar coberturas: Puedes mejorar los puntos d
Esta habilidad solo funciona en modo solitario. armadura de una cobertura en una cantidad igual.
Experto Tactico: Cuando se activa una capacidad delbono de Inteligencia. Mejorar una cobertura re@ui
modo escuadra, el Marine Tactico puede compastir lo una acciéon completa.

beneficios de la capacidad de su capitulo con los

miembros de su equipo como si fueran parte de su

capitulo. Esto requiere una prueba de mando exitosa

con un -20. En Rango 3 la prueba de mando es con un

+0. En Rango 7 la prueba de mando es con un +20.
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PERSONAJES BLACK CRUSADE PSIQUICO NO AUTORIZADO

HUMANOS Bonificacion de caracteristica:+5 Voluntad

Habilidades: Perspicacia, Psinisciencia, Sabe

Las referencias a Habilidades avanzadas o Talentogrohibido (Psiquicos)

avanzados sOlo se tienen en cuanta si se aplisan lddabilidades avanzadas: Engafio o Intimidacion,

reglas opcionales de Reclutas, en caso contrario sesquiva o Parada

obtienen con normalidad. Talentos: Rango Psiquico 3, Poderes psiquicos de
disciplinas de Adivinacion, Telepatia, Telekinesia,

APOSTATA del Caos No alineados por valor de 500 E

Entrenamiento con armas (Laser o Proyectil sélide

Bonificacion de caracteristica:+5 Empatia Shock, Baja tecnologia)

Habilidades: Carisma, Engafio, Indagar, Mando Talentos avanzados: Impavido, Sentido de |

Perspicacia, Saber académico (3 a elegir), Sabedisformidad o Hijo de la disformidad

prohibido (3 a elegir). Rasgo:Psiquico.

Habilidades avanzadas: Esquiva o0 Parada, Psiquico del CaosGanas 1D5 puntos de Corrupcio

Intimidacion o Comercio, Seguridad o Sigilo o a la hora de determinar tu fuerza Psiquica cuat

Ldgica, Carisma +10 o Engafio +10, Mando +10 ocomo Desatado.

Indagar +10. Equipamiento: Pistola de disponibilidad comu

Talentos: Aire de autoridad, Entrenamiento armas Arma de combate cuerpo a cuerpo rara, armadurs

(Baja tecnologia, Laser), Odio (a elegir), Protod@a  disponibilidad escasa, foco psiquico, placa de sd

elegir), con conocimientos arcanos

Talentos avanzadosinspirar odio o Disciplina férrea Heridas: 8+ 1d5

o Esbirro menor, Memoria fotografica, Voluntad

inquebrantable, Poliglota o Mimica, Voz perturbador RENEGADO

o Presencia radiante,

Lengua de serpiente:Una vez por sesion de juego Bonificacion de caracteristica: +3 Habilidad de

puedes hacer una prueba de Carisma o Engafio pasmas y +3 Habilidad de proyectiles

obtener un Protocolo con una organizacion a tuHabilidades: Atletismo, Perspicacia, Esquiva, Para

eleccion que durara hasta el final de la sesiériuSi Saber académico (Tactica Imperialis), Saber pop

caracteristica de Empatia es 55 o superior, obésndr (Guerra), Operador (a elegir), Mando o Intimidacié

Protocolo a Rango 2. Habilidades avanzadas:Competencia tecnoldgica

Equipamiento: Pistola de disponibilidad rara, arma Medicae, Esquiva +10 o Parada +10, Superviveng

de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad muySigilo.

rara, armadura de disponibilidad escasa, colgame c Talentos: Ataque combinado o Desarmar

simbolos del caos, libros impios. Sometimiento, Desenfundado rapido, Impavi

Heridas: 9+ 1d5 Recarga rapida, Entrenamiento armas (Bolter o S
Baja tecnologia, L&ser, Lanzallamas, Proyectildsol
Sierra)
Talentos avanzados: Ambidiestro o Disparo e
movimiento, Caer de pie o Sentido del comb
Disparo preciso o Golpe preciso o Tirador de elite.
Equipamiento: Arma basica de disponibilidad ral
arma de combate cuerpo a cuerpo de disponibi
muy rara, pistola de disponibilidad rara, Armadde
disponibilidad muy rara, medikit, placa de datos
tacticas Imperiales
Habil: Durante la creacibn selecciona
caracteristica, obtienes un éxito adicional a
pruebas de habilidad y de la caracteristica elegida
Heridas: 10+ 1d5




Ref: Ing/10052013/SF
Autor: Inquisidor Sergio Falces
Asunto: Warhammer 40K RPG 2e

TECNO-HEREJE IMPLANTES MARINES ESPACIALES DEL CAOS

Bonificacion de caracteristica:+5 Inteligencia Corazon secundario/ Ossmodula/ Biscopeal
Habilidades: Competencia tecnoldgica, Légica, Saber Haemastamen: Proporcionan el rasgo Fuerza
académico (Astromancia o Quimica), Saber popularResistencia sobrenatural (+4)

(Culto a la maquina, Tecnologia), Saber prohiboOrgano Larraman: Coagula tu sangre rapidament
(Arcanotecnologia o Xenos o Disformidad). te desangras so6lo con un 5%

Habilidades avanzadasEsquiva o Parada, Seguridad Nodo Catalepsean No sufres penalizaciones pa@
o Competencia tecnolégica +10, estar despierto largos periodos de tiempo.
Talentos: Codigo binario, Dificil de matar, Toque Preomnor: Ganas +10 a las pruebas para resisti
mecanico, Entrenamiento armas (Bolter o Plasma oeneno.

Energia, Laser, Baja tecnologia, Shock), UsoOmophagea:Puedes ganar una habilidad o un gru
Mechadendrite (Utilidad o Arma), Enemigo (Adeptus de habilidades devorando una porcion de un enemi
Mechanicus) Multi-pulmon: Proporcionan el rasgo de Anfibio
Talentos avanzadosArmour-Monger o Wepon-tech, Occulube y oreja de Lyman:Proporcionan el talenta
Esbirro menor o Sin sentimientos, Meditacion o Sentidos agudizados (Vista y Oido)

Memoria fotogréfica. Membrana Sus-an: Puedes inducirte una animaci
Rasgo:Implantes del Mechanicus suspendida.

Traidor de Marte: Incrementas la lealtad de todos Rifién Oolitic y Neuroglottis: Proporcionan e
tus esbirros mecanicos en +10. talento Resistencia (Veneno)

Equipamiento: Arma basica de disponibilidad rara, Mucranoid: Proporcionan el talento de Resisten
arma de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidaqFrio, Calor)

muy rara, armadura de disponibilidad rara, Glandula Betcher: Puedes escupir &cido como Lt
Mechadendrite optico de utilidad o balistica, inmdéa  arma a distancia con el siguiente perfil:

Lumenin Capacitador o Maglev Coils o Ferric Lure, Rango: 3m; Dafio: 1D5; Pen 4; Téxico (0). Si golpe
dos implantes a elegir de buena calidad, oleosa tu objetivo por 3 0 mas grados de éxito qu

sagrados, placa de datos, multi-herramientas. cegado 1D5 Rondas.
Heridas: 12+ 1d5 Progenoides: Estas pueden ser recuperadas con
prueba de Medicae con éxito.
MARINE ESPACIAL DEL CAOS Caparazon negro: Al llevar servoarmadura, |o
enemigos no ganan el bono al ataque debido
Las siguientes caracteristicas y rasgos son comundamarfio.
para todas las clases de Marines espaciales dsl Cao

Habilidades: Atletismo, Esquiva, Linguistica (Gético ABANDONADO

vulgar) Navegacion (Terrestre), Operador (Terrgstre

Parada, Perspicacia, Saber popular (Adeptus Astart Habilidades: Acrobacias, Comercio o0 Segurida
Guerra), Saber prohibido (Herejia de Horus) Supervivencia, Saber popular (a elegir)
Talentos: Ambidiestro, Brazos fuertes, Desenfundado Supervivencia +10

rapido, Entrenamiento armas de la Legion, Guerreroralentos: Combate a ciegas o0 Suefio lige
desarmado, Nervios de acero, Resistencia (Friolmpavido, Odio (a elegir), Sin sentimientos o Rabu
Calor, Veneno), Sentidos agudizados (vista, oido).  Ingenioso: Obtienes +10 a las pruebas de Infa
Rasgos:Anfibio, Fuerza sobrenatural (4), Resistencia para adquirir equipo de calidad rara o inferior.
sobrenatural (4). Equipamiento: Arma basica de disponibilidad ra
Equipamiento: Pistola Bolter Legién o Bolter Arma de combate cuerpo a cuerpo de disponibi
Legién, cuchillo de combate Legion, servoarmadurarara.

Legion Heridas: 15 + 1d5
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CAMPEON HECHICERO

Habilidades: Carisma o Engafio Mando, Intimidacion Habilidades: Engafio o Escrutinio, Psinisciancia

o Escrutinio, Saber académico (a elegir) Saber académico (Ocultismo), Saber prohibi

Talentos: Aire de autoridad o Voz perturbadora, (Demonios o Psiquicos)

Esbirro menor o Golpe preciso, Disciplina férrea Talentos: Meditacion o Mimica, Rango Psiquico 2

Presencia Inspiradora: Cuando usas tus puntos de Poderes psiquicos de las disciplinas de Adivinaci

Infamia, como accion gratuita puedes elegir a unTelepatia, Telekinesia, o del Caos No alineados

aliado para que use sus puntos de Infamia como sialor de 500 Exp,

tuviese tu nivel de Corrupcion y tu alineamiento. Rasgo:Psiquico

Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuerpo de Hechicero: Ganas 1 punto de Corrupcion, a la hora

disponibilidad muy rara. determinar tu fuerza Psiquica cuantas como Atado

Heridas: 15 + 1d5 Equipamiento: Pistola de disponibilidad rara, Basta@
o Espada Psiquica

ELEGIDO Heridas: 15 + 1d5

Habilidades: Esquiva +10 o Parada +10,
Intimidacién, Sigilo

Talentos: Desarmar o Ataque combinado, Reflejos
relampago, Golpe preciso o Disparo Preciso, Recarga
rapida

Asesino: Cuando causas uno Odio de Celote tira dos
veces el dado del critico y elige un resultado.
Equipamiento: Pistola de disponibilidad rara, Arma f
de combate cuerpo a cuerpo de disponibilidad rara. '™yt
Heridas: 16 + 1d5
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PERSONAJES ONLY WAR OPERADOR

El equipamiento estdndar de la guardia imperial esBonificacion de caracteristica:+5 Agilidad
comun para todas sus clases Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Agilidad,
Inteligencia, Empatia, Pericias, Tecnologia
Equipamiento estandar: Uniforme, conjunto de ropa Habilidades: Competencia tecnoldgica, Operadc
pobre, pistola laser, cuchillo, chaleco antifrag, (Terrestre), Saber popular (Tecnologia) o Navegac
mochila, juego de herramientas basicas, kit de oamp (Terrestre) .
cantimplora, manta, saco de dormir, lamparaTalentos: Entrenamiento armas (Laser o Proyec
recargable, kit de aseo personal, placa identificac ~ Sdlido, Baja tecnologia), Toque mecéanico.
manual guardia imperial, raciones de combate para Equipamiento especialista:Auspex/Escaner, unidac
semanas. de impulso mental, combi-herramientas, placa
datos, cortador laser
Heridas: 6+ 1d5
GUARDIA IMPERIAL

ARTILLERO MEDICO

Bonificacion de caracteristica:+5 Resistencia Bonificacion de caracteristica:+5 Inteligencia
Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Resistencia, Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Percepcio
Percepcion, Empatia, Defensa, Ofensivo. Inteligencia, Voluntad, Conocimiento, Pericias
Habilidades: Atletismo o] Supervivencia, Habilidades: Medicae, Saber académico (Quimic
Intimidaciéon, Saber Popular (Guardia Imperial, Escrutinio o Oficio (Quimico)

Guerra) Talentos: Entrenamiento armas (Laser o Proye
Talentos: Entrenamiento armas (Laser o Proyectil Sélido, Baja tecnologia), Sin sentimientos

Solido, Baja tecnologia, Pesadas, una a elegilmpavido.

excluidas Exéticas), Mandibula de hierro. Equipamiento especialistaDiagnosticador, inyecto
Equipamiento  especialista: Lanzamisiles o medikit.

ametralladora pesada o arma pesada favorita ddHeridas: 8+ 1d5

regimiento.

Heridas: 10+ 1d5

ESPECIALISTA EN ARMAS SARGENTO

Bonificacion de caracteristica: +5 Habilidad de  Bonificacién de caracteristica:+5 Empatia

armas o Habilidad de proyectiles Aptitudes: Habilidad de armas, Fuerza, Resisten
Aptitudes: Habilidad de armas, Habilidad de Percepcion, Empatia, Defensa, Liderazgo
proyectiles, Agilidad, Empatia, Destreza, Pericias Habilidades: Mando, Navegacion (Terrestre) o Sa
Habilidades: Atletismo o Supervivencia, Navegacion académico (Tactica Imperialis)

(Terrestre), Saber popular (Guerra, Guardia imperia Talentos: Aire de autoridad o Disciplina Férre
Talentos: Andanada laser o Recarga rapida, Entrenamiento armas (Laser o Proyectil Sélido, E
Entrenamiento armas (3 a elegir excluyendo Pesadastecnologia, Sierra)

Exoticas) Equipamiento especialista: Pistola laser, espat
Equipamiento especialista:4 granadas frag o krak, sierra

rifle laser de buena calidad o lanzallamas o esaope Heridas: 10+ 1d5

de combate o arma basica favorita del regimiento.

Heridas: 8 + 1d5
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ESPECIALISTAS
COMISARIO RATLING

Bonificacion de caracteristica:+5 Empatia Bonificacion de caracteristica:+10 Percepcién, +10
Aptitudes: Habilidad de armas, Agilidad, Percepcion, Empatia, -10 Resistencia
Voluntad, Empatia, Destreza, Liderazgo Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Agilidad,
Habilidades: Mando o Intimidaciébn, Saber Percepcién, Empatia, Destreza, Pericias, Social
académico (Tactica Imperialis), Saber popularHabilidades: Engafio, Oficio (Cocinero), Perspicac
(Guardia imperial) o Sigilo
Talentos: Aire de autoridad, Entrenamiento armas Talentos: Disparo certero, Entrenamiento armi
(Laser o Proyectil Soélido, Baja tecnologia, Sierra, (Laser, Proyectil Sélido), Sentidos agudizados t@\/is
Bolter), Sin sentimientos o Fe inquebrantable. Olfato, Gusto) o Suefio ligero,
Equipamiento especialista:Espada sierra de buena Rasgos:Tamafio (Pequefio)
calidad, pistola bolter de buena calidad, unifoiee  Equipamiento especialista: Rifle laser largo de
comisario buena calidad o rifle francotirador de buena cdlid
Heridas: 10+ 1d5 con mira telescopica, capa camaleonina

Heridas: 5 + 1d5

OGRETE SACERDOTE DEL MINISTORUM

Bonificacion de caracteristica: +10 Fuerza, +10 Bonificacidén de caracteristica:+5 Empatia
Resistencia, -15 Inteligencia y -10 Agilidad Aptitudes: Habilidad de armas, Fuerza, Percepci
Aptitudes: Habilidad de armas, Habilidad de Empatia, Voluntad, Social, Liderazgo

proyectiles, Fuerza, Resistencia, Defensa, Ofensivo Habilidades: Carisma o Indagar, Saber académ
Habilidades: Intimidacion o Supervivencia (Credo Imperial), Saber popular (Eclesiarquia),e®
Talentos: Dificil de matar o Mandibula de hierro, prohibido (Herejes)

Entrenamiento armas (Proyectil Solido, Pesadas) Talentos: Entrenamiento armas (Laser o Proye
Rasgos:Auto-estabilizado, Tamafio (Grande), Fuerza Solido, Baja tecnologia, Sierra, Lanzallamas),
sobrenatural +2, Resistencia sobrenatural +2, jQuénquebrantable, Odio (a elegir).

oscuro esta aqui!, Torpe. Equipamiento especialista: Lanzallamas, espad
Equipamiento  especialista: Destripador, 1d5 sierra, ropas de la Eclesiarquia, libro con lewania
granadas frag Heridas: 9+ 1d5

Heridas: 25+ 1d5

PSIQUICO SANCIONADO TROPA DE ASALTO

Bonificacion de caracteristica:+5 Voluntad Bonificacion de caracteristica:+5 Resistencia
Aptitudes:  Fuerza, Inteligencia, Percepcion, Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Resistenc
Voluntad, Conocimiento, Psiquico Agilidad, Destreza, Ofensivo, Pericias
Habilidades:  Psinisciencia  Saber  académico Habilidades: Esquiva o Parada, Intimidacion
(criptografia), Saber popular (Adeptus Astra Seguridad, Saber académico (Tactica Imperiz
Telepathica), Saber prohibido (Psiquicos) Sigilo

Talentos: Entrenamiento con armas (Laser o Proyectil Talentos: Desenfundado rapido o recarga rap
sélido, Baja tecnologia), Sentido desarrollado ¢Rid Entrenamiento con armas (Laser o Proyectil sé
Rango Psiquico 2, Poderes psiquicos por valor @e 40Baja tecnologia), Sometimiento.

Exp. Equipamiento especialista:Rifle infernal de bue
Rasgos:Psiquico calidad, Armadura de caparazon

Equipamiento especialista: Baston de la mejor Heridas: 12 + 1d5

calidad, Foco psiquico, placa de datos

Heridas: 8 + 1d5

Especial: 1d5 puntos corrupcion
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VISIOINGENIERO

Bonificacion de caracteristica:+5 Inteligencia
Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Habilidad de
armas, Fuerza, Resistencia, Inteligencia, Voluntad,
Conocimiento, Tecnologia

Habilidades: Competencia tecnologica, Saber
popular (Culto a la maquina, Tecnologia), Saber
prohibido (Adeptus Mechanicus), Saber prohibido
(Arcanotecnologia) o Logica.

Talentos: Entrenamiento armas (Laser o Proyectil
sélido, Energia), Sin sentimientos o Toque mecanico
Uso Mechadendrite (Armas, Utilidad)
Rasgos:Implantes del Mechanicus

Equipamiento especialistaOleos sagrados, placa de
datos, combi-herramientas, una Mechadendrite de
utilidad o balistica a escoger.

Heridas: 8 + 1d5
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OFICIO ASESINORUM TEMPLO CALLIDUS

- Los personajes del Oficio Asesinorum empiezan corEspecialistas en la infiltracion y la suplantacio

25000 Exp y pueden gastar 2000 Exp durante suPrefieren acercarse a su objetivo y eliminarlo ¢

creacion. algun tipo de arma cuerpo a cuerpo.

- Sus caracteristicas iniciales son 30+2d10

- No ganan ventajas por mundo de origen Aptitudes: Habilidad de armas, Agilidad, Percepcio

- Determina los puntos de destino como un Acolito deDestreza, Ofensivo, Pericias

Dark Heresy Habilidades: Acrobacias +10Sigilo +20

- Comienzan con una Influencia de 40. Talento: Golpe asesino, Entrenamiento armas Exot

- Se considera que los personajes ya tienen adquirid(Espada fasica C'tan, Desestabilizador Neural)

el primer rango de todas sus caracteristicas. Fundirse con las sombrasPuedes ocultarte incluso

- No pueden adquirir el talento de Robusto, paraplena vista e ignoras todas las penalizacioness a

mejorar el total de heridas deberan adquirir @nt@l  pruebas de Sigilo.

de Robustez Heroica. Equipo: Espada fasica C'tan, Desestabilizadi
Neural, Inyector, 6 dosis de poliformina

Bonificacion de caracteristica: +10 Habilidad de

Armas, Habilidad de proyectiles y Agilidad. TEMPLO CALEXUS

Habilidades: Atletismo, Esquiva +10, Linguistica

(Alto Gotico, Gético vulgar), Navegacion (Terre$tre Asesinos poseedores del Gen Paria. Debido a @stc

Operador (Terrestre), Parada +10, Perspicacia +10ybjetivos suelen ser Psiquicos y Demonios.

Saber popular (Imperio, Guerra), Saber prohibido

(Inquisicion, Oficio Asesinorum), Sigilo +10, Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Agilidad

Supervivencia. Percepcion, Voluntad, Destreza, Pericias

Talentos: Ambidiestro, Ataque rapido, Combate con Habilidades: Perspicacia +20, Saber prohibic

dos armas (Cuerpo a cuerpo, Proyectiles),(psiquicos)

Desenfundado rapido, Dificil de matar, Dificil de Talento: Entrenamiento armas Exoética (Animt

impactar, Duro de pelar, Entrenamiento armas (Bajé&Speculum)

tecnologia, Proyectil sélido, Bolter, Fusion, Rasgo:Intocable

Lanzallamas, Plasma, Energia, Sierra, Shock)Asesino de psiquicos:Cuando consigas una Fu

Guerrero desarmado, Maestro desarmado, Nervios d¥irtuosa suma +2 al resultado del dado de cri

acero, Coraje, Sentidos agudizados (vista, oido)contra adversarios con Rango Psiquico.

Veloz Equipo: Animus Speculum, Eterium, Psioculo,

Rasgos: Fuerza sobrenatural (3), Resistencia granadas antipsiquicos.

sobrenatural (3), Agilidad sobrenatural (3)

Reflejos asombrosos: Obtienes una reaccion TEMPLO EVERSOR

adicional para esquivar, y una vez por sesion eggu

puedes superar una prueba de esquivaBerserkers; maquinas de matar alimentadas por sl

automaticamente. de combate. Son entrenados para eliminar unic

Equipo: Sintepiel de Asesino, Mascara de asesino  enteras de enemigos de la forma mas rapida, df

Heridas: 20 + 1d5 y sangrienta posible.

Aptitudes: Habilidad de armas, Fuerza, Resiste

Pericias, Ofensivo, Defensivo
Talento: Carga berserker, Velocidad sobrenat
Entrenamiento armas Exoética (Pistola Exec

Neuroguante)
‘ Q Rasgo:Carga brutal (3)
|

Golpes despedazadored:as armas cuerpo a cuel
W ganan la propiedad de Proven (4), si el arma yia

UTY YT

esta propiedad en valor igual o superior se inerga
en +1

Equipo: Neuroguante, Pistola Executor, Inyecto
dosis de Furion, 1 Bomba de fusion.
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TEMPLO VINDICARE TEMPLO VANUM

Francotiradores entrenados casi a la perfecciéelen EI Templo mas misteriosos y desconocid
arte de la punteria. Recolectores de informacién, estrategas
manipuladores. A menudo asesinan a sus objeti
Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Agilidad, indirectamente utilizando su informacion
Percepcion, Destreza, Pericias, Ofensivo conocimientos para acabar con ellos.
Habilidades: Navegacion (terrestre) +10, Sigilo +20 .
Talento: Tiro certero, Tirador de primera, Aptitudes: Inteligencia, Percepcion, Voluntad
Entrenamiento armas Exotica (Rifle Exitus, Pistola Empatia, Conocimiento, Pericias, Social
Exitus) Habilidades: Engafio, Escrutinio, Légica
Disparo infalible: Las armas de distancia gana la Talento: Conocimiento infuso
propiedad de Precisa, si el arma ya la tenia puedeManipulador: Una vez por sesién de juego pued
llegar a un bonificar de dafio de hasta +3d10. hacer una prueba de Engafio para obtener
Equipo: Rifle Exitus, Pistola Exitus, 3 balas de Protocolo con una organizaciobn a tu eleccién 0
municion Infernal, Rompepantallas, Turboperforante. durara hasta el final de la sesion. Si tu carestiesi
de Empatia es 55 o superior, obtendras Protoca
Rango 2.
Equipo: Implante cerebral de la mejor calidad, Pistc
de disponibilidad casi Unica.

TEMPLO VENENUM TECNO ASESINO

El templo venenum es uno de los menos conocidosNo pertenecen al Oficio Asesinorum pero los sie
especializado en la eliminacion discreta de enesnigode Marte entrenan su propia casta de asesindssle

del Imperio mediante el uso de venenos. y equipados con las méas oscuras tecnologias.

Aptitudes: Habilidad de armas, Habilidad de Aptitudes: Habilidad de armas, Habilidad
Proyectiles, Inteligencia, Empatia, Destreza, R&sic  proyectiles, Fuerza, Resistencia, Destreza, Ofens
Habilidades: Medicae +20 Tecnologia

Talento: Anodino, Quimico, Resistencia (Veneno), Habilidades: Competencia tecnologica  +1
Entrenamiento armas Exotica (Pistola Executor) Linguistica (Tecno-lingua).

Crear toxinas: Una vez al dia puedes sintetizar una Talento: Cddigo binario, Rito de pureza mental
poderosa toxina contra un enemigo especificoRasgo:lmplantes del Mechanicus, Maquina (2)
(Humanos, Marines espaciales, Mutantes, TauEquipo: Arma basica de disponibilidad muy ra
Tiranidos, etc), este proceso dura una hora. Tados arma de combate cuerpo a cuerpo de disponibil
ataques ganan la cualidad de Toxico (5) durantesan muy rara, 4 implantes de la mejor calidad

asaltos como el bono de Inteligencia del Asesio®, |

enemigos con el Rasgo de Demonio o Maquina son

inmunes.

Equipo: Pistola Executor, Daga venenosa, cerbatana,

inyector oculto implantado en una mano.
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ARMERIA OFICIO ASESINORUM

ARMAS A DISTANCIA

Nombre | Clase | Rangd RoH Dafio] Pen dlip R Kb Especial p. Dis

Exéticas
Precisa, Arma

Animus Speculum Pistola 50 m SI/-/H 1D10+6 E 3 Kb T Casi Unico

Desestabilizador neurg Pistola 10 n SI- 1D10+6 2 Spray Casi Unico

e = secutor Pistola | 30m | S/2/-| 1D10+9 X 16 Destora Casi Gnico

(Bolter)
e U0 pistola | 30m | S| 1D10+5A 16 TEIGOPN

(Agujas) i Arrasadora (1) CHggrrd

Pistola Exitus Pistola 30 m S/3/- 2D10+2 A g Precisa Casi Unico

Rifle Exitus Basica 200 m S/-I- 2D10+2 A 9 1 Precisa Casi Unico

Granada antipsiquicos Granadga BFx3 S/ 1D10 01 Explosion (3) Muy Rara

ARMAS CUERPO A CUERPO

Nombre | Clase | Dafio| Peh Kgl Especial Disp.

Baja tecnologia

Daga venenosa | CaC | 1D5+3 A 2 1,5 Kg Toxico (2), Hirada Muy Rara

Exéticas

Espada fasica C'tan CaC 1D10+5|A 5 3K Campo éackEgjuilibrada Unico

Neuroguante CaC 1D10 A 2,5 Kg Desarradoramlodrin Casi Unico

Arrasadora (4)
ARMADURA

Nombre Localizacién PA | Kg

Exéticas

Mascara de asesino Cabeza 3 2 Kg Casi Unico

Sintepiel de Asesino Todo 3 5 Kg Casi Unico

ARMAS Granadas antipsiquicos:Después de que la granac

explote quedara en suspensién dentro del mismo

Anumus Speculum: Esta arma esta integrada en un de efecto unos polvos antipsiquicos que tarda

casco, dejando asi las manos libres, y su manufactu asaltos en disiparse.

es de la mejor calidad Cualquier Psiquico dentro del radio de explosio

Cuando dispara en fuego automatico tiene una rafagantre en su campo de efecto antes de que se

igual al numero de psiquicos en un radio de Bono dalebe supera una prueba de Voluntas (-30) o per

Percepcion x 10 m del Asesino. S6lo un Intocableun Rango Psiquico por nivel de fallo, el Psiq

altamente entrenado puede usar esta arma. recuperara 1 rango por cada seis horas trascur
Dentro del campo de efecto de la granada n¢

Espada fasica C'tan:Espada de la mejor calidad. Si pueden invocar poderes psiquicos.

logras infligir al menos 1 herida al adversario etéb

superar una prueba de Resistencia o sufrira 1D10 de ARMADURAS

dafio adicional sin reduccion por Resistencia o

Armadura por cada grado de fallo. Mascara de asesino:lLa mascara de asesi
incorpora un auspex, unos magnoculares, foto dec

Desestabilizador neural: Arma de la mejor calidad la mejor calidad, picto-grabador, comunicador

El dafio de esta arma se ve reducido por el valor déargo alcance y un respirador. Ademas permite i

Voluntad del objetivo en lugar del de ResistenSia. las pruebas falladas basadas en Percepcion e

logras infligir al menos 1 herida al adversarioatéb los beneficios de capas de Camaleonina.

superar una prueba de Voluntad o quedara aturaido u

namero de asaltos igual al grado de fallo. Sintepiel de AsesinoArmadura de la mejor calida
Proporciona un +10 a las pruebas de Esquiva

Pistola Executor: Pistola de la mejor calidad. Es una Resistencia contra toxinas, y +20 a las prueba

combi arma especial bolter-agujas. Sigilo. El traje te hace invisible contra vis
nocturna, infrarroja y detectores de presencia.

Pistola Exitus: Pistola de la mejor calidad, incorpora

un silenciador.

Rifle Exitus: Rifle de la mejor calidad, incorpora una
mira telescopica, silenciador y un selector deatisp
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EQUIPO INTOCABLES

Nombre Kg Disponibilidad - El personaje reduce su caracteristica de Empati

Drogas de combat E Extremadamente 10.
Funon BA - El intocable sufre una penalizacién de -10 a |

Eterium 1,5 Kg Unico e =
Municion Exitus Casiomico pruebas de Interaccion.

Psioculo 1,5 Kg Muy raro - El personaje no puede adquirir talentos Psiquico

Poliformina = Casi Unico de Fe verdadera o similares.

- El intocable es inmune a los poderes y efe
Drogas de combate Furion:Cuando uses las drogas Psiquicos y no pude ser detectado mediante
de combate obtienes el talento de Frenesi, ademd&3sinisciencia.
puedes usar tu Reaccion para declarar un ataque El personaje crea un aura de disrupcion psiq
normal, rapido o relampago adicional por asaltoa Un igual a su Bono de Voluntad en metros, cualq
dosis dura 1D10 minutos. psiquico o poder que intente adentrar o convoce
dentro del aura reduce su Rango Psiquico en ta
Eterium: El Eterium convierte al Asesino Callexus en grados como el Bono en Voluntad del Intocabl
un fantasma, cualquiera que intente percibirlo pron  quedando anulado en rango O.
deberad superas una prueba de Voluntad (-30) o no
podrd ser consciente de su presencia. Solo un
Intocable altamente entrenado puede usar estecequip

Municién Exitus: La municién Exitus (incluidas las
municiones especiales) imponen una penalizacién de
20 a las pruebas de Esquiva del objetivo, adentas es
se disuelven y nunca dejan rastro.
- Infernal: +1D10 al dafio y causan Furia
Virtuosa con 9y 10
Rompepantallas: El disparo ignora el rasgo
Demoniaco, cualquier proteccidon psiquica y
los campos de energia.
Turboperforantes: +2D10 al dafio y +5
Penetracion y gana la cualidad de Arrasador

(4)

Psioculo: Otorga una bonificacion de +10 a las
pruebas de Perspicacia y Habilidad de Proyectileg
ademas del rasgo de vision nocturna, contra psigjuic
y entes de la disformidad. La vision distorsiondda
Psi6culo impone un -20 a las pruebas de Perspicag
para los demas casos.

Poliformina: Una Asesina Callidus puede adoptar
cualquier forma con una dosis de Poliformina por u
tiempo indefinido, una segunda dosis le permitirg
recobrar su forma original. Cualquier otro usuamo
entrenado deberd superar una prueba de Resisten
para no convertirse en un charco de materid
gelatinosa.
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XENOS FORMA FiSICA

El Imperio tiene dominios en la mayor parte de unaAmorfo (3)
galaxia llena de mundos vivos y de criaturas eagafi  Xenos amorfo con forma extrafia o sin forma, co
el contacto con razas xenos es inevitable. A pgsar fangos o masas. Ciertos Xeno con esta forma pue
los esfuerzo de la Humanidad por demostrar sugenerar partes prensiles de la masa de su cyegso,
supremacia ésta comercia o incluso forma alianzaposible que mediante la tecnologia pued
con estas razas. comunicarse vocalmente.
Caracteristicas: +5 Resistencia
- Crea tu propia raza xenos siguiendo los reglas aq Rasgos:Amorfo, Miedo (1), Sentidos sobrenaturale
descritas (15)
- Escoge una clase xenos
- Escoge el equipo apropiado para tu clase Aviar (2)
- Los personajes xenos empiezan con 600 Exp yTienen alas o alguna otra habilidad de volar.
pueden gastar 600 Exp durante su creacion, sirasgo:Vuelo (Ag) o Planeo (Ag x3)
experiencia inicial puede verse incrementada por la
adquisicion de puntos de creacion adicionales,Bipedo (1)
dependiendo del nivel de la campafia las razas xendssta es la forma habitual de la mayoria de lassré
mas poderosas no pueden ser adecuadas. Xenos.
- Sus caracteristicas iniciales son 20+2d10
- No ganan ventajas por mundo de origen Cuadrapedo (2)
- Determina los puntos de destino como un Acolito deSe desplazan normalmente sobre cuatro o
Dark Heresy extremidades.
- Comienzan con una Influencia de 10 Talentos: Veloz
- Todos los xenos saben comunicarse en sus idiomaRasgos:Cuadripedo
nativos
Reptante (1)
CREACION DE XENOS Se desplazan sobre una larga cola o0 sobre su d:z
mediante sus extremidades superiores
Una raza xenos tiene 5 puntos de creacion, debe€aracteristicas:+5 Fuerza
escoger una Forma fisica y un Tamafio, pero puedelabilidades: Atletismo
adquirir cualquier numero de Clasificaciones y Rasgos:Reptante
Caracteristicas distintivas, siempre respetando el
limite de puntos de creacion TAMANO
- El médximo maodificador para una caracteristica es
+20 y el minimo -20, cualquier modificador adicibna Grande (3)
no seré aplicable. Del tamafio de un ogrote o un noble orco
- Se puede adquirir 1 punto adicional de creac@wm p Caracteristicas: +10 Fuerza, +10 Resistencia,
cada reduccion en una caracteristica en -5. Agilidad
- Se puede adquirir 1 punto adicional de creac@m p Heridas iniciales: +5
cada incremento de 1000 Exp inicial. Rasgos:Tamafio (5)
- Todas las razas xenos obtienen los siguientgesas
Mediano (1)
No Imperial: Obtienes un -10 a todas las pruebas deDel tamafio de un humano
saber relacionadas con el Imperio de la humanidad. Rasgos:Tamafo (4)

No hables con extrafios:Obtienes un -20 a las Pequefio (-2)

pruebas basadas en Empatia con otras razas xemos. Del tamafio de un nifio o un perro

la misma manera las otras razas xenos obtiene®Oun - Caracteristica: -10 Resistencia

a las pruebas basadas en Empatia contigo. Heridas iniciales: -2
Rasgos:Tamario (3)
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CLASIFICACION

Alimafas (1)

Bribones (2)
La cultura de esta raza, o tal vez su biologizesgra
en el engafo, el secreto y el sigilo.

Criaturas despreciables a los ojos humanos, remaerd Caracteristicas: +5 Percepcion e Inteligencia

a ratas o bichos, y son muy escurridizos
Caracteristicas: +3 Agilidad y Percepcion
Habilidades: Engafio, Sigilo

Habilidades: Seguridad, Sigilo, Truco de manos

Carrofieros (2)

Escurridizos: Te destrabas de un combate sélo conSu dieta esta formada por cadaveres recientedosde
media accion y puedes pasar por huecos como shoribundos. Supervivientes naturales, a menudo
tuvieses dos rangos de tamafio menos sin dificgitade muy duros y resistentes.

Artesanos (1)

Caracteristicas: +5 Habilidad de armas y Resistenci
Habilidades: Supervivencia

Esta raza tiene una gran pasiéon y habilidad por sralentos:Resistencia (Venenos)

oficio, llegando a ser incluso los mejores.
Caracteristicas: +3 a una caracteristica a elegir
Habilidades: Oficio +10 (a elegir)

Maestro artesano: +10 y un éxito adicional en las
pruebas de habilidad del oficio escogido

Avanzados (2)

Esta raza se considera en la cuspide de la evalycié
son a menudo altamente avanzados y adaptables.
Caracteristicas: +3 Percepcion, +3 Inteligencia, +3
Voluntad, +3 Empatia,

Talentos: dos a elegir de Nivel 1

Avariciosos (1)

Rasgo: Armas naturales (Pico o dientes)

Demoniacos (2)

Esta raza provine de los reinos de la disformidadro
descendientes de demonios

Caracteristicas: +5 Fuerza, + 5 Resistencia,
Empatia

Rasgos:Demoniaco (3)

Depredadores (3)

Agresivos y poderosos, adaptados para que su opr
cuerpo sea un arma letal.

Caracteristicas: +10 Habilidad de armas, +3 Fuerz
Resistencia y Agilidad

Solo se preocupan por la adquisicion de recursos YRasgos:Armas naturales (Garras o dientes)
riguezas. Trabajan para los que perciben comoefiert

y se aprovechan de los que ven como débilesDiplomaticos (2)

Frecuentemente actian como mercenarios de otraBrefieren las palabras a las armas, aunque

razas.

Caracteristicas: +3 Habilidad de proyectiles e
Inteligencia

Habilidades: Engafio, Comercio

Belicosos (2)

descartan su uso para defender sus idéales.
Caracteristicas: +5 Inteligencia y Empatia
Habilidades: Carisma, Escrutinio

Especial: No obtienen el rasgo dho hables con
extrafios

Son altamente agresivos, tratando de conquistarEn la oscuridad (2)
saquear y destruir en todo momento. Estas razas xen Nativos de un mundos sin luz o que habitan

estan habitualmente bien armados y protegidos.

ambientes oscuros

Caracteristicas: +3 Habilidad de armas, Habilidad de Caracteristicas: +3 Fuerza y Resistencia

proyectiles, Fuerza, Agilidad

Habilidades: Atletismo, Perspicacia, Sigilo

Talentos: Dos talentos a elegir de hasta Nivel 2 Rasgos:Ciegos, Sentidos sobrenaturales (30)

orientados al combate

Bovinos (2)

Estudiosos (2)
Consideran que el progreso de su raza esta vir@

De aspecto similar a los bovinos estas criaturas soa la comprension del mundo que les rodea
fisicamente grandes y resistentes y posen cornament Caracteristicas: +10 Inteligencia

Caracteristicas: +5 Resistencia

Heridas iniciales: +5

Rasgos: Armas naturales (Cuernos),
natural (3), Estampida, Vigoroso

Armadura

Habilidades: Saber académico (tres a elegir)
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Exoticos (3)

Hijo de la Disformidad (3)

Esta raza es extrafla y bizarra mas alla de toda I&€uando mundos vivos estan expuestos a la poter

comprension,
blasfemas.

con motivaciones desconocidas doruta de la disformidad, ya sea por quedar atraps

por una tormenta de la disformidad o por

Caracteristica: +5 a dos caracteristicas diferentes aintervencion de los poderes oscuros, el resultz

elegir
Talentos: Dos a elegir hasta Nivel 2
Rasgo:Miedo (1) y uno a elegir

habitual es simplemente la aniquilacion de toda.vit

A veces, sin embargo, se les da forma a terrib

obscenidades que no deberian ser capaces dewi

Extrafios: -20 a las pruebas de Interaccién con un universo racional.

miembros de otras razas

Fanaticos (1)

Caracteristicas: +10 Fuerza y Resistencia, -1
Inteligencia y su caracteristica de Empatia esaiddu
a0l

De fuertes convicciones, consideran que son losTalentos: Furia asesina

Gnicos en posesion de la verdad.
Caracteristicas: +5 Voluntad
Habilidades: Saber popular (Culto)

Rasgos:Miedo (2), 1D5 rasgos a elegir

Imperiales (1)

Talentos: Uno a elegir hasta Nivel 2 representativa Forman parte del Imperio de la humanidad, ya

del culto.

porque se consideran una subespecie o una raza

Intolerantes: -10 a las pruebas de Interaccion con tolerada.
miembros que no estén dispuesto a compartir tusCaracteristicas: +3 Voluntad, +3 caracteristica

creencias.

Fragmentados (2)

elegir
Habilidades: Lingiistica (Bajo Gotico o Alta
Gotico), Saber popular (Imperio)

El Fragmentado no es un solo ser vivo, sino unaTalentos: Entrenamiento con armas (Laser, Proye:
colonia unida de criaturas interdependientes masolido)
pequefias que forman y operan todas como una sola. Especial: No obtienen el rasgo déo Imperial

Caracteristicas: +10 Resistencia, +10 Voluntad,

-5 Inteligencia, -10 Empatia

Mente mdltiple: El xenos es inmune al aturdimiento
y a los efectos de control mental.

Felinos (1)

De aspecto similar a los felinos, son &giles y pnse
una vision excelente en la ocuridad.

Caracteristicas: +5 Agilidad

Habilidades: Acrobacias

Talentos: Caer de pie

Rasgos.Vision en la oscuridad

Gréciles (2)

De movimientos elegantes y fluidos, destacan psr su

reflejos y velocidad
Caracteristica: +10 Agilidad
Habilidades: Esquiva
Talentos: Reflejos relampago

Mecanicos (2)

Los miembros de esta raza se han entregado
busqueda de la tecnologia y la integra en sus &rm
Caracteristicas: +10 Inteligencia, -10 Empatia
Rasgos:Maquina (2)

Equipo: Un implante de calidad normal

Némadas (1)

Siempre estan en constante movimiento, busc
nuevas oportunidades.

Caracteristicas: +3 Percepcién y Agilidad
Habilidades: Operador (a elegir) o Supervivenci
Navegacion (a elegir)

Piel verde (2)

Pertenecen a la raza Orka o forman parte de u
sus subespecies

Caracteristicas: +10 Fuerza y +10 Resistencia,
Inteligencia y Empatia

Rasgo:Resistencia sobrenatural (2)

Talentos: Entrenamiento con armas xenos (Orkas
La ley del mas fuerte: Puedes usar tu habilidad
Intimidar como si fuese la de Mando con pieles eg
con un Bono de fuerza inferior al tuyo.

Haz que funcione: Las armas y armaduras Or
pierden las cualidades de Poco fiables y Primitise
las tenian, en tus manos.
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Dominio de la turba: Por cada miembro de tu misma Silicatos (2)
raza a 10 m obtienes un +10 a las pruebas de \aolunt Extrafia raza que aparentemente evolucionaronia p

para resistir el miedo y el acobardamiento
Plantoides (2)

de Cristal "vivo" o minerales.
Caracteristicas:-10 Agilidad

Organismo vegetal que ha evolucionado hasta adquifRasgos: Eterno, Fuerza sobrenatural (4), Resisten

conciencia
Rasgos:Desde mas all4, Regeneracion (3)

sobrenatural (4), Armadura natural (5)
Como una roca: Se hunden en el agua y no pued

Como una planta: Se pueden alimentar sélo a base nadar, no sangran y todo impacto critico Explose&o
de agua o luz solar y las armas antiplanta lesgpued incrementa en +3.

dariar.

Por el bien supremo (2)

Simiescos (1)
De aspecto similar a los simios, son fuertes pei

Forman parte del Imperio Tau y luchan por el bienvez agiles.

supremo
Caracteristicas: +3 Habilidad de proyectiles, +3
caracteristicas a elegir

Habilidades: Linguistica (Tau), Saber popular (Tau)
Talentos: Entrenamiento con armas xenos (Tau)
Especial: Ignoran las penalizaciones del radgm
hables con extrafiogon otras razas con esta
Clasificacion.

Psiquicos (3)

Caracteristicas: +3 Fuerzay +3 Agilidad
Habilidades: Atletismo, Acrobacias

Pies prensiles: Pueden usar sus pies igual que
fuesen manos

Tiradores (2)

De procedencia cazadora prefieren el combate
distancia y la disciplina de tiro.

Caracteristicas: +5 Habilidad de proyectiles y +
Percepcion.

Toda la raza ha desarrollado un gran poder mental dalentos: Dos talentos a elegir de hasta Nivel

expensas de sus cuerpos.
Caracteristicas: +10 Voluntad,
armas y Fuerza

Habilidades: Psinisciencia

-5 Habilidad de

orientados al combate a distancia

Transcendentes (2)
Existen especies fantasmales, al menos en paria

Talentos: Rango Psiquico 2, 400 Exp en poderesde fase de la realidad. A pesar de esta clasifina

psiquicos menores.
Rasgos:Psiquico

Salvajes (1)

también se puede utilizar para crear una cria
compuesta energia.

Caracteristicas: +10 Voluntad, -10 Resistencia
Rasgos:Incorporal o Cambio de fase

Tienen una comprension muy primitiva del uso de la
tecnologia, ya sea porque es una raza relativamentéiboras (1)
joven, o tal vez porque ha sufrido un declive De aspecto similar a las serpientes posen

catastrofico.

escamada, largos colmillos y un veneno letal.

Caracteristicas: +3 Habilidad de armas, Fuerza, Caracteristicas: +3 Habilidad de armas, +3 Fuerz

Resistencia, Percepcidn, -5 Inteligencia
Habilidades: Perspicacia, Supervivencia

+3 Resistencia, +3 Percepcion, -5 Agilidad
Rasgos: Armadura natural (2), Arma natu

Primitivos: Soélo pueden adquirir competencia con (Colmillos), Toxico (2)

armas de Baja Tecnologia

Senda Eldar (2)
La senda Eldar a guiado su destino ya sea por quBor un coste del punto puedes incrementar

descienden de ellos o por que han sido tutelados.

CARACTERISTICAS DISTINTIVAS

caracteristica a elegir en un +3 o bien elegirasya

Caracteristicas: +3 Inteligencia, +3 caracteristicas a de la siguiente lista:

elegir
Habilidades: Linglistica (Eldar),
(Eldar)
Talentos: Entrenamiento con armas xenos (Eldar)

Saber

popular mortales,

Armadura Natural (4), Anfibio, Armas natura
Auto-estabilizado, Caracteri
sobrenatural (3), Carga Brutal (3), Escavador )
Miedo (1), Mdltiples brazos (2), Planeador

Regeneracion (2), Sentidos sobrenaturales (158r$
Vigoroso, Vision en la oscuridad, Toxico (1)
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CLASES XENOS

ADEPTO

EXPLORADOR

Poderosos psiquicos, considerados por algunas raz&ntrenado en reconocimiento e infiltracion, es ha

como chamanes 0 magos

Aptitudes: Inteligencia, Percepcion, Voluntad,
Defensa, Psiquico y Aptitud a elegir

Habilidades: Psinisciencia

Rasgo:Psiquico

Talentos: Rango psiquico 1, Entrenamiento arma
Exotica (a elegir)

Heridas: 8 + 1d5

BRIBON
Habiles en el arte de la sutileza y engafio, destaca
un combate cercano y certero.

Aptitudes:  Habilidad de armas, Agilidad,
Inteligencia, Destreza, Pericias y Aptitud a elegir
Habilidades: Sigilo

Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecndloga),
Entrenamiento arma Exética (a elegir)

Heridas: 7 + 1d5

COMBATIENTE

Luchadores de vanguardia, expertos en combatéuchadores

cerrado, vencen a sus enemigos cara a cara

abatiendo a sus objetivos a distancia.

Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Agilidad
Percepcion, Destreza, Pericias y Aptitud a elegir
Habilidades: Perspicacia

Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecndélog
Entrenamiento arma Exaética (a elegir)

Heridas: 8 + 1d5

LIDER
Dotado de capacidades sociales y de mando, pu
ser tanto lideres politicos como militares.

Aptitudes: Inteligencia, Voluntad, Empatia, Socia
Liderazgo y Aptitud a elegir

Habilidades: Carisma

Talentos: Entrenamiento arma Exoética (a elegir)
Heridas: 8 + 1d5

PROTECTOR
duros 'y resistentes,
incondicionales de ideales o creencias.

defens

Aptitudes: Habilidad de armas, Fuerza, Resistencia,Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Resisten

Ofensivo, Destreza y Aptitud a elegir

Habilidades: Parada

Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnologa),
Entrenamiento arma Exética (a elegir)

Heridas: 10 + 1d5

CIENTIFICO
Experto en conocimiento y saber, también entraian
esta categoria sabios y estudiosos
Aptitudes:  Percepcion, Inteligencia, Voluntad,
Empatia, Conocimiento y Aptitud a elegir
Habilidades: Saber académico (dos a elegir)
Talentos: Entrenamiento arma Exética (a elegir)
Heridas: 6 + 1d5

Percepcion, Voluntad, Defensa y Aptitud a elegir
Talentos: Entrenamiento con armas (Baja tecnélog
Entrenamiento arma Exética (a elegir), Resistefzcia
elegir),

Heridas: 12 + 1d5

TECNICO
Expertos en el uso y la comprensién de la tecnalog

Aptitudes: Habilidad de proyectiles,Percepcion
Inteligencia, Pericias, Tecnologia y Aptitud a @leg
Habilidades: Competencia tecnologica

Talentos: Entrenamiento arma Exética (a elegir)
Heridas: 7 + 1d5

EQUIPO

Equipamiento: Una armadura de disponibilid
escasa, una arma de combate cuerpo a cuerpo Y
a distancia de disponibilidad escasa, se pudets

la arma de combate cuerpo a cuerpo por u

distancia o viceversa, 1 objetos de disponibil
escasa, 3 objetos de disponibilidad frecuente.
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CLASES DE PARANGON
AS DE VUELO CENTINELA

Requisito previo: Hotshot Pilot, 40+ Agilidad y Requisito previo: 50+ Percepcién, Rango
Percepcion. Perspicacia

Bonificacion de caracteristica: +5 Agilidad y +5  Bonificacidén de caracteristica:+10 Percepcion
Percepcion Rasgo:Percepcion sobrenatural (+2) _
Habilidades especiales: Ver no invisible: Una vez por sesién de juego pued
- Acrobacias imposibles:Puedes gastar un punto de superar una prueba de Percepcion o que depend
destino para superar una prueba fallida de Operadogsta caracteristica automaticamente, se consider
(cualquier tipo) automaticamente, se considera quénas sacado tantos éxitos como tu bono en Percepc
has sacado tantos éxitos como la mitad de tu bono eEquipamiento: Arma bésica de disponibilidad m
Agilidad. rara, Pistola o arma de combate cuerpo a cuerp
- Impacto directo: Ganas un +10 a las pruebas de disponibilidad rara, armadura de disponibilidadara
disparo con las armas de naves y vehiculos. objeto de disponibilidad muy rara

Equipamiento: Pistola o Arma de combate cuerpo a

cuerpo de disponibilidad muy rara, Armadura de

disponibilidad escasa, Implante MIU de mejor calida

ARQUEOLOGO COMANDANTE

Requisito previo: 50+ Inteligencia Requisito previo: Aire de autoridad, Mando a rang
Bonificacion de caracteristica: +5 Inteligencia, +5 4, 40+ Empatia
Percepcién Bonificacion de caracteristica:+5 Percepcion y +&
Rasgo: Inteligencia sobrenatural (+1), Percepcion Empatia
sobrenatural (+1) Liderazgo Excepcional:Una vez por sesion de jueg
Equipamiento: Pistola o Arma de combate cuerpo a puedes superar una prueba de Mando, Caris
cuerpo o Objeto de disponibilidad casi Gnico Intimidacion automaticamente, se considera que
sacado tantos éxitos como tu bono en Empatia.
Habilidad especial a escoger entre una de las Equipamiento: Pistola o Arma de combate cuerpg
siguientes: cuerpo de disponibilidad muy rara, Armadura
Xeno arquedlogo:Ganas un +10 y un éxito adicional disponibilidad muy rara, objeto de disponibilidad
en las habilidades de Competencia tecnologica y aara.
todos los saberes relacionados con Xenos, ademas
puedes usar armas exéticas que se consideren xenos
s6lo con una penalizacion de -10. CRIMINAL REPUTADO
Requisito previo: Saber prohibido Xenos +10
Requisito previo: Protocolo Rango 2 (Bajos Fonda
Arcano arqueotlogo: Ganas un +10 y un éxito 40+ Inteligenciay Percepcion.
adicional en las habilidades de CompetenciaBonificacion de caracteristica: +5 Inteligencia
tecnolégica y a todos los saberes relacionados coRercepcion
Arcanotecnologia, ademas puedes usar armas exoticéabilidades especiales
gue se consideren Arcanotecnologia como si tuvieses Red criminal: Una vez por sesion de juego pue
la competencia del armas adecuada. superar una prueba de Interaccion automatica
Requisito previo: Saber prohibido Arcanotecnologia con un grupo con el que tengas Protocolo
+10 considera que has sacado tantos éxitos como tu
en Empatia
- Recursos ilegales:Incrementas la influencia @
grupo en +5. Esta bonificacion es personal y
personaje muere o abandona el grupo se pierde.
Equipamiento: 2 Pistolas de disponibilidé
extremadamente rara
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GUARDIAN DE LA FE JUEZ

Requisito previo: Maestro oradorProtocolo Rango 2  Requisito previo: Arbitrator

(Eclesiarquia), 40+ Voluntad y Empatia. Bonificacion de caracteristica:+5 Resistencia y +5
Especial: No puede acceder a esta carrera personajeEmpatia

con el Rasgo Implantes del Mechanicus, PsiquicoAutorizad Imperial: +20 a las pruebas de Influenci
Navegante o0 razas xenos. con Arbitres, Magistratum y grupos civiles impez&l
Bonificacion de caracteristica: +5 Voluntad y y +10 a las pruebas de Influencia con el resto
Empatia organizaciones Imperiales.

Rasgo:Fe verdadera Equipamiento: Arma bésica o arma de comba
La voz del emperador: Ganas un +30 en las pruebas cuerpo a cuerpo de disponibilidad muy rara, arnsad
de Interaccion con los seguidores al culto imperial de disponibilidad muy rara, objeto de disponibitid
ademas puedes influenciar a todas las personas qumeuy rara

puedan llegar a oir tu mensaje.

Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuerpo de

disponibilidad muy rara, armadura de disponibilidad

muy rara, objeto de disponibilidad muy rara

HEROE IMPERIAL LIDER PROSCRITO

Bonificacion de caracteristica: +5 a dos Requisito previo: 20+ Puntos de Corrupcion
caracteristicas a escoger. Bonificacion de caracteristica: +5 a una
Especial: No puede acceder a esta carrera personajesaracteristica a escoger.
de razas xenos. Especial: +1 puntos de destino o +5 Infamia (SG
Laurel Imperial: Ganas un +20 en las pruebas de personajes Black Crusade)
Interaccién con todos los personajes que reconozcaRasgo:Miedo (1)
tu estatus de héroe condecorado. Perdicion del Imperio: Ganas un +10 en las prueb
Equipamiento: Pistola o Arma de combate cuerpo a de Interaccion e Influencia con todos los persan
cuerpo de disponibilidad muy rara, Armadura de opositores al Imperio. Obtienes un -30 en las [asi€
disponibilidad muy rara, objeto de disponibilidadyn de Interacciébn con todos los personajes leale
rara Imperio.
Equipamiento: Pistola o Arma de combate cuerpg
cuerpo de disponibilidad muy rara, Armadura
disponibilidad muy rara, objeto de disponibilidad
rara.

INQUISIDOR MAGOS

Requisito previo: Protocolo Rango 2 (Inquisicion), Requisito previo: Maestro Ingenierolmplantes de
50+ Voluntad Mechanicus

Especial: No puede acceder a esta carrera personajeBonificacion de caracteristica:+10 Inteligencia
con el Rasgo Implantes del Mechanicus, Navegante &®asgo:Maquina (+2)

razas xenos. Deux ex Machina:Ganas un +10 y un éxito adicio
Bonificacion de caracteristica:+10 Voluntad en las habilidades de Competencia tecnolégica
Voluntad indomable: Una vez por sesion de juego todos los saberes relacionados con el Mechanicus
puedes superar una prueba de Voluntad o que dependauipamiento: Arma basica o Arma de comb:s
de esta caracteristica automaticamente, se coasidecuerpo a cuerpo de disponibilidad muy rara, arn
gue has sacado tantos éxitos como tu bono emule disponibilidad extremadamente rara.
Voluntad.

Equipamiento: Pistola o Arma de combate cuerpo a

cuerpo de disponibilidad muy rara, Armadura de

disponibilidad muy rara, objeto de disponibilidadym

rara
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MAESTRO ASESINO PALADIN DEL CAOS

Requisito previo: 50+ Agilidad Requisito previo: Marine espacial del Caos
Bonificacion de caracteristica: +5 Habilidad de Bonificacion de caracteristica: +5 a una
armas y Agilidad caracteristica a escoger y +5 Infamia

Rasgos Agilidad sobrenatural (+2) Bendicion de los dioses oscuro$ina vez por sesio
Reflejos asombrosos: Obtienes una reaccién de juego puedes repetir una tirada de Infamia
adicional para esquivar, y una vez por sesién €éggu Equipamiento: Arma de cualquier tipo de
puedes superar una prueba de esquivalisponibilidad casi Unica.

autométicamente.

Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuerpo de

disponibilidad Gnica.

MAESTRO DE ARMAS PALATINA

Requisito previo: 50+ Habilidad de Armas Requisito previo: Adepta Sororita

Bonificacion de caracteristica: +5 Habilidad de Especial:+2 puntos de destino

armas y Fuerza Intervencién milagrosa: Una vez por sesion de jueg
Rasgos Habilidad de armas sobrenatural (+1) puedes gastar un punto de destino como si lo heib
Golpes despedazadored:as armas cuerpo a cuerpo quemado.

ganan la propiedad de Proven (4), si el arma yia ten Equipamiento: Espada o Maza de energia, Bolter
esta propiedad en un valor igual o superior sela mejor calidad, servoarmadura ligera de la me
incrementa en +1 calidad.

Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuerpo de

disponibilidad extremadamente rara, armadura de

disponibilidad muy rara

MAESTRO DEL SABER PSIQUICO PRIMARIS

Requisito previo: Conocimiento infuso, 50+ Requisito previo: Rango Psiquico 5+

Inteligencia Talento: Rango psiquico +2

Bonificacion de caracteristica: +5 Inteligencia, +5 Psiquico Alfa: El tiempo de lanzamiento de |
Percepcién poderes psiquicos se reduce a la mitad, si
Rasgo:Inteligencia sobrenatural (+3) necesitaban media accion pasa a usar una a
Conocer lo desconocidoPuedes realizar pruebas de gratuita. Ademas puedes lanzar hasta dos po
cualquier saber prohibido como si lo tuvieses gaan psiquicos por asalto.

conocido. Obtienes un éxito adicional en las praeba Equipamiento: Arma de combate cuerpo a cuerpa
de saber prohibido que tengas el rango adquirido disponibilidad casi Unica.

Equipamiento: Objeto de disponibilidad unico
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SOLDADO DE ELITE

Requisito previo: 40+ Habilidad de armas vy
Habilidad de Proyectiles.

Bonificacion de caracteristica: +5 Habilidad de
armas y Habilidad de proyectiles

SOMBRA

Requisito previo: 50+ Agilidad, Rango 4 Sigilo
Bonificacion de caracteristica: +5 Agilidad y +5
Percepcion

Rasgos Agilidad sobrenatural (+2)

Arma letal: Elige dos grupo de armas, cuando usesHabilidades especiales:

un arma perteneciente a ese grupo ganan la prapieda Fundirse con las sombrasPuedes ocultarte inclusc
de Desgarradora, si ya la tenian causan un +1d5 de plena vista e ignoras todas las penalizacioras &
dafo adicional, este dado adicional puede causar fu pruebas de Sigilo.

virtuosa de forma habitual.

Equipamiento: Arma basica de disponibilidad muy desprevenido

rara,

- Muerte silenciosa: Cuando ataquea un objetivo
lo consideras como Si estuvie

Arma de combate cuerpo a cuerpo deindefenso (impacto automatico y sumas una tirada

disponibilidad muy rara, armadura de disponibilidad dafio adicional).

muy rara.

SOLDADO PESADO

Equipamiento: Pistola o arma basica

disponibilidad rara, Arma de combate cuerpo
cuerpo de disponibilidad muy rara, armadura
disponibilidad rara, objeto de disponibilidad maya

TIRADOR DE ELITE

Requisito previo: Brazos Fuertes, Duro de Pelar, Requisito previo: 50+ Habilidad de Proyectiles.

Entrenamiento con armas (Pesadas)

Bonificacion de caracteristica: +5 Habilidad de
proyectiles y Resistencia.

Rasgo: Resistencia sobrenatural
estabilizado

(+2)|

Auto-

Bonificacion de caracteristica: +10 Habilidad de
proyectiles

Rasgos Habilidad de proyectiles sobrenatural (+1)
Disparo infalible: Las armas de distancia gana
propiedad de Precisa, si el arma ya la tenia pué

Experto en armas pesadas:Cuando usas armas llegar a un bonificar de dafio de hasta +3d10.
pesadas obtienes un +10 a las tiradas de disparo Equipamiento: Arma basica de disponibilidad ca

sumas un éxito adicional.

Equipamiento: Arma pesada de disponibilidad muy
armadura de disponibilidad extremadamente

rara,
rara.

-~
-
9
¥
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Unica.
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PARANGON

TALENTOS DE INFLUENCIA

Todos los personajes de mas de 13000 de Ex®o6lo puedes tener un talento marcado con “*”
adquieren el rasgo de Parangon y pueden adquiril termino de Influencia es general, también

caracteristicas de mayor grado y talentos de Mivel

Aptitud

Heroico
+25

Parangon
+30

Talentos
Nivel 4

Dos

1000

1500

600

Una

1500

2000

900

Cero

2000

2500

1500

TALENTOS DE PARANGON

Favorecido por el destino
Nivel: 4
Aptitudes: Voluntad, General

incluyen el Factor de Provecho, la Infamia, y
Logistica.

Amigo de los Xenos

Nivel: 3 .
Requisito previo: Parangén, Saber Prohibid
(Xenos), Linguistica (Lengua xenos especifica)
Aptitudes: Inteligencias, Conocimiento

Determina una raza xenos con la que mas o mena
puedas dialogar sin morir en el intento (Tau, Ed:
Kroots, etc), puedes usar tu Influencia con ellasap
adquirir equipo o intentar manipularlos. Pued
comprar este talento mdltiples veces para disti

Ganas un punto de destino, no puedes adquirir esti@zas xenos. Si no eres discreto puedes llama
talento si tienes 5 0 mas puntos de destino. Puedetencion de la Inquisicion.
comprar este talento mdultiples veces pero cada vez

tendra un incremento de +500 Exp acumulativos.

Robustez heroica

Nivel: 2

Requisito previo: Parangon
Aptitudes: Resistencia, Defensa

Agente infiltrado

Nivel: 3

Requisito previo: Parangon, Protocolo (organizacic
especifica)

Aptitudes: Inteligencias, Pericias

Determina una organizacion donde tengas un ag

Incrementas el ndmero de heridas en 1, Puededfiltrado, puedes repetir las pruebas fallidas

comprar este talento multiples veces pero cada veifluencia para manipularla pero con una penaléac

tendra un incremento de +100 Exp acumulativos.

Sobrehumano
Nivel: 4
Aptitudes: Caracteristica, General

de -20. Si obtienes 4 grados de fallo en esta skg
tirada la identidad del agente es descubierta rglgse
este talento. Puedes comprar este talento mul
veces para infiltrar agentes en  distin
organizaciones.

Adquieres o incrementas el rasgo sobrenatural en +1

de la caracteristica en cuestion. Puedes compiar esAliado del departamento Munitorum

talento multiples veces pero cada vez tendra urlNivel 4

incremento de +200 Exp acumulativos, aunque sedXequisito previo: Tener al menos 2 Protocolos en

para adquirir un aumento en caracteristicas distint

Guardia Imperial, Fuerzas de defensa planeta
Armada imperial.

Aptitudes: Empatia, Social

Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenara
adquirir equipamiento o tropas de la Guardia Inge
Fuerzas de defensa planetaria o de la Armada ladg

Belicista

Nivel: 3

Requisito previo: Comandante, Guardian de la
Inquisidor, Juez, Lider Proscrito, Magos, Palatina,
Aptitudes: Fuerza, Ofensivo

Obtienes un modificador de +10 a las prueba
Influencia y puedes repetir las pruebas fallidas
adquirir armas o reclutar fuerza militares. Sufues
penalizacion de -20 para el resto de las prueb
Influencia.
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Capitan de la flota

Nivel: 4

Requisito previo: As de Vuelo, Comandante, Héroe
Imperial, Inquisidor o Lider Proscrito

Aptitudes: General, Liderazgo

Estas al mando de una poderosa have espacialadiseilienes acceso a las

una nave siguiendo el manual de Rogue Trader.

Cultista oculto

Nivel: 3

Requisito previo: Parangon

Aptitudes: Inteligencia, Pericias

Determina un culto, no tiene porque ser herétig
instalaciones y reuniones
culto y puedes hacer pruebas de Influencia sutil

Este talento tiene in sobrecoste en Exp segun lgenalizaciones para manipularlo. Si obtienes 4aya
cantidad de Puntos de navio necesarios. de fallo en una prueba de Influencia eres desdohyer
Puedes comprar este talento multiples veces péli ca pierdes este talento. Puedes comprar este tal
vez tendra un incremento de +1000 exp acumulativos.multiples veces para distintos cultos. Si el cud

Puntos de navio Experiencia

30 +0

40 +500

50 +750

60 +1000

+1500

70

Conciliador

Nivel: 4

Requisito previo: Tener al menos 2 Protocolos entre
Administratum, Guardia Imperial,
Adeptus Mechanicus

Aptitudes: Empatia, Social

Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenara p

Eclesiarquia o

adquirir equipamiento o servicios del Administraium
Guardia Imperial, Eclesiarquia o  Adeptus
Mechanicus.

Confidente del Lord del Sector

Nivel: 4

Requisito previo: Protocolo Rango 2 (Gobernadores)
Aptitudes: Inteligencias, Social

Puedes hacer una prueba de Influencia sutil (con un

herético y no eres discreto puedes llamar la aianc
de la Inquisicion.

Denunciante*

Nivel: 3

Requisito previo: Inquisidor

Aptitudes: Percepcion, Social

Determina al Inquisidor sujeto a la denuncia yssae
apoyada por los demas miembros de la Inquisicid
esta apoyada, Puedes repetir las pruebas falliea
Influencia que tengan como proposito oponerse
Inquisidor denunciado y a sus vasallos. Si no ¢
apoyada solo podras repetir las pruebas fallidas
influencia que tengan como propGdsito oponerse
Inquisidor. EI GM puede imponer una penalizacion
-20 a las pruebas de Influencia cuando te enfremt
Inquisidores de rango superior. Obtienes L
recompensa adicional de Exp de 1200-2500 al fiea
una aventura si consigues llevar a juicio al Inigois
denunciado. Ademas de este talento ganas el ta
Enemigo (Inquisidor denunciado)

Digno de la Elite
Nivel: 3

-20 normalmente) para manipular al Lord del sector,R€Quisito previo: Parangon, Protocolo Rango

esta prueba no es enfrentada, si fracasas podasgra
de fallo perderas este talento, si obstines 4 graeo

(Nobleza)
Aptitudes: Empatia, Social

enemigo personal.

manipular a la Nobleza o aquellos que se consid

Si superas la prueba podras realizas inmediatamente@'te de la elite gobernante. Obtienes un nume

una nueva prueba con el valor de Influencia detlLor
del sector de 130 con la que podras solicitar cigq
cosa.

Correspondencia lejana
Nivel: 3

Requisito previo: Parangén
Aptitudes: Empatia, General

enemigos dentro de la nobleza igual a tu gradt
Influencia dividido por diez.

Entregado Xanthite*

Nivel: 3

Requisito previo: Inquisidor o Lider Proscrito
Aptitudes: Inteligencia, Conocimiento

Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenara

Tienes una correspondencia regular con persona@dquirir recursos, servicios o manipular a
importantes del Imperio con los que ComparteS’Xanthlteosus sirvientes. Se te considera un ahgl

informacién, rumores e ideas. Puedes tener tantafdas las pruebas de Influencia con Inquisid

correspondencias como tu bono de Empatia.

puritanos y sus sirvientes fallaran automaticamen




Ref: Ing/10052013/SF
Autor: Inquisidor Sergio Falces
Asunto: Warhammer 40K RPG 2e

Gran autoridad

Nivel: 4

Requisito previo: Influencia 100+
Aptitudes: General, Liderazgo.

Monodominante declarado*

Nivel: 3

Requisito previo: Inquisidor, Juez, Héroe Imperial
Palatina.

Eres una de las maximas autoridades de tu gremidAptitudes: Fuerza, Liderazgo
como un Lord Inquisidor, un Sefior de la guerra o unPuedes repetir las pruebas fallidas de Influencia ¢

Archicardenal, etc. Puedes repetir las pruebaisidall
de Influencia relacionadas con tu gremio.

Guerrero famoso
Nivel: 3
Requisito previo: Comandante, Inquisidor, Héroe

Imperial, Maestro de armas, Soldado de Elite openalizacion de

Soldado Pesado.
Aptitudes: General, Ofensivo
Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenara p

todos los individuos u organizaciones que compa
la ideologia de intolerancia de los Monodominat
con la desviacion, la herejia y la mutacion. Se
considera un puritano extremista y todas las psue
de Influencia con Inquisidores radicales, Astropat
Psiquicos autorizados o Navegantes tienen
-30. Cuando intentes usar
influencia de modo sutil tienes una penalizacion
-30 adicional.

manipular a miembros de la Guardia Imperial, FDP yPacto oscuro

Armada Imperial

Juramento de lealtad de los Angeles de la Muerte
Nivel: 4

Requisito previo: Comandante, Inquisidor o Magos,
Protocolo Rango 2 (Adeptus Astartes)

Aptitudes: Voluntad, Liderazgo

Determina un Capitulo de Marines Espaciales que hale
hecho el juramento de lealtad contigo, obtienes urautomaticamente.

Nivel: 4

Requisito previo: Saber prohibido Demonios +10
Aptitudes: Voluntad, Conocimiento

Determina con que poder del Caos realizas el pa
puedes repetir las pruebas fallidas de Influeneia |
manipular o los seguidores de esa deidad. S
considera alineado con esa deidad y todas las g8
Influencia con su opuesto fallarz
Obtienes 2D10+10 Puntos

modificador de +30 a las pruebas de requisicion decorrupcion si no eres un personaje de Black Cruga
marines y puedes repetir las pruebas fallidas dda posible atencion de Inquisicion si no eres éiscr
Influencia para requisar tropas o manipular al

Capitulo. Si intentas usar tu influencia con otros Protector del Imperio*

Capitulos sufres una penalizacion de -20 a lasbprie
de Influencia.

Miembro de sociedad secreta*
Nivel: 4

Nivel: 3

Requisito previo: Centinela, Héroe Imperial, Juez
Inquisidor

Aptitudes: Voluntad, Defensa

Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenara

Requisito previo: Parangén, Protocolo (sociedad solicitar servicios o manipular a miembros Adep

secreta)
Aptitudes: Empatia, Pericias

Arbitres, Magistratum o ciudadanos Imperiales

Tienes acceso a las instalaciones de una socieda@bservacion pia
secreta influyente y poderosa, puedes repetir ladivel: 3

pruebas fallidas de Influencia para adquirir regsys

Requisito previo: Parangon, Protocolo Rango

servicios o manipular a los miembros del grupo o aEclesiarquia

Sus sirvientes.

Aptitudes: Empatia, Social
Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenara
manipular a miembros de la Eclesiarquia.

Observado desde la cumbre

Nivel: 3

Requisito previo: Parangon

Aptitudes: General, Social

Cuando tu influencia se vea incrementada por
mision con éxito el grupo obtiene +1 de Influer
adicional.
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Senda oscura
Nivel: 4

Requisito previo: Psiquico, Saber prohibido

Disformidad +10

Aptitudes: Voluntad, Psiquico

Manipulas las fuerzas de la disformidad y del desti
para obtener un +20 a tu proxima tirada de Inflisenc
a cambio de 1D10 puntos de corrupcion.

Sefor de los dominios
Nivel: 3

Requisito previo: Parangén
Aptitudes: General, Social

Sefior del Crimen

Nivel: 4

Requisito previo: Protocolo Rango 2 (Bajos fondos)
Aptitudes: Inteligencia, Pericias

Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenaia p
adquirir equipo ilegal o de contrabando o los Sgi

de matones, criminares o asesinos. Se te congide
criminal y todas las pruebas de Influencia con
Adeptus  Arbitres o  Magistratum fallaral
automaticamente.

Sefior de las sombras
Nivel: 3

Adquieres una base de operaciones o refugio. En I&®equisito previo: Criminal Reputado, Inquisidor

propiedad se podra encontrar equipo o tener stegen

Juez, Maestro Asesino, Maestro del Saber, Sombra

o trabajadores que se puedan adquirid con una gruebAptitudes: Inteligencias, Pericias.
de adquisiciébn automatica (Bono de mas de 100)Sélo sufres una penalizacién de -10 cuando utiliza

afadiendo el modificador de la propiedad al total.

influencia de manera sutil.

Este talento tiene un sobrecoste en Exp segun el
tamafo de la propiedad. Puedes comprar este talenRed de acdlitos

multiple veces para adquirir propiedades distintas.

Tipo de
dominio igc:

Propiedades Exp

Pequefio apartamento
0 vivienda secreta
para los demas
miembros del grupo.

Santuario

+
secreto g

+0

Refugio de tamafio
mediano, como una
casa de campo o en la+40
ciudad en un lugar
aislado.

Retiro
aislado

Un edificio grande
con varias alas
seguridad, guardiag
amplia biblioteca
mazmorras, y otra
instalaciones.

Mansioén
Fortificada

Nivel: 3

Requisito previo: Inquisidor

Aptitudes: General, Social

Dispones de una célula a tu servicio formado po
pequefio grupo formado entre 1 y 12 acdlitos, ¢
puede ser asignada a misiones o investigacionas
interés. Sus posibilidades de éxito dependerarusle
habilidades modificadas por la dificultad de laiomns
La célula pude usar tu Influencia pero con
maodificacion -20. Este talento tiene in sobrecaste
Exp segun el nivel de competencia de la cél
Puedes comprar este talento mudltiple veces
formar distintas células.

Competencia Habilidad Experiencia

Competentes 30 +0

Expertos 40 +250

Veteranos 50 +500

Elite 60 +750

Una vasta area d
tierras, o una zona €
una colmena, cerrad
y vigilado, existen
varios edificios
separados dentro ¢
ella, el edificio
principal es grande
los cuartos de la
casas son lujosos.

Gran
propiedad

Revolucionario*

Nivel: 4

Requisito previo: Tener al menos 2 Protocolos e
Administratum, Adeptus Arbitres, Eclesiarquia
Inquisicion.

Aptitudes: Empatia, Social

Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenaia
manipular de forma abierta a miembros
Administratum, Adeptus Arbitres, Eclesiarquia
Inquisidores puritanos no extremistas. Adicionalta
puedes elegir un numero de organizaciones igua
bono de Empatia, cuando acties de forma suti
estas organizaciones puedes repetir las pr
fallidas de Influencia para manipularlos.
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Voz de las masas Bolter perforador
Nivel: 3 Nivel: 3
Requisito previo: ParangbnMastery en Carisma Requisito previo: Entrenamiento en armas Bolter
Aptitudes: Empatia, Social Habilidad de proyectiles 40
Puedes repetir las pruebas fallidas de Influenara p Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Ofensivo
manipular cualquier persona u organizaciéon que noCuando disparas con armas del grupo Bolter ence
pertenezca al Adeptus-Terra. automatico obtienes un éxito adicional al impasia
este turno no has realizado acciones de movimientc
TALENTOS NO PRESENTES EN ONLY WAR
Carga de Dreadnaught
Acribillador Nivel: 3
Nivel: 2 Requisito previo: Asalto total, Carga berserker
Requisito previo: Entrenamiento en armas Proyectil Habilidad de armas 40
Solido, Habilidad de proyectiles 40 Aptitudes: Fuerza, Ofensivo
Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Ofensivo Si logras impactar con éxito a un objetivo desple
Cuando disparas con armas del grupo Proyectil &olid una acciéon de carga, puedes gastar tu reaccion
en semi o automatico obtienes un éxito adicional alrealizar un segundo ataque aplicando los mis
impactar si este turno no has realizado acciones denodificadores que el ataque original.
movimiento.
Cavidad oculta
Alma oscura Nivel: 1
Nivel: 1 Requisito previo: Implantes del Mechanicus
Aptitudes: Voluntad, General Aptitudes: General, Tecnologia
Ganas un +10 a las tiradas de Voluntad para mesistiEn uno de tus implantes tienes un escondite dg
los efectos de la Corrupciébn o la Locura cuandoocultar un objeto pequefio, los intentos de detect
realices actos terribles, ademas puedes repetir lasufren una penalizacién de -10.
tiradas de Depravacion fallidas
Cazador de Aliens
Armadura del desprecio Nivel: 3
Nivel: 2 Requisito previo: Odio (Xenos cualquiera)
Requisito previo: Voluntad 40 Aptitudes: Habilidad de armas, Social
Aptitudes: Voluntad, Defensa +10 a las tiradas de ataque con armas y +2 (
Cuando ganas puntos de corrupcion reduces en 1 abntra Aliens
total adquiridos.

Cddigo Binario
Asesino de demonios Nivel: 1
Nivel: 3 Requisito previo: Implantes del Mechanicus
Requisito previo: Odio (Demonios) Aptitudes: General, Tecnologia
Aptitudes: Habilidad de armas, Social Ganas un +10 a las pruebas para interactuar
+10 a las tiradas de ataque y +2 dafio contranstrucciones o reprogramar servidores.
Demonios.

Decadencia
Barrera de supresion Nivel: 1
Nivel: 2 Requisito previo: Resistencia 30
Requisito previo: Brazos fuertes Aptitudes: Resistencia, General
Aptitudes: Fuerza, Ofensivo Desarrollas una resistencia asombrosa a las dso
Puedes usar la accién de fuego de supresion comal alcohol, puedes consumir tantas dosis co
media accion en lugar de accién completa e imponaloble de tu bono de Resistencia sin necesida
una penalizacion -10 adicional a las pruebas desuperar pruebas de Resistencia.
acobardamiento.
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Defensa incondicional
Nivel: 3
Aptitudes: Resistencia, Defensa

Flagelante
Nivel: 1
Aptitudes: Voluntad, General

Debes realizar una accion completa y gastar uropuntPuedes dafarte a ti mismo para incrementar
de destino para adoptar la defensa incondicionalfortaleza mental. Una vez al dia puedes dedicar
mientras la mantengas no podras moverte ni esquivaminutos a flagelarte e inflingirte 1 punto de dafna

Ganas una reaccion de Parada por cada impacto yez flagelado ganas un +10 a las pruebas de Valun

reduces todo el dafio recibido en -2, y los enenigos
reciben beneficios por superioridad numérica.

Energia letal

Nivel: 2

Requisito previo: Entrenamiento en armas Energia
Aptitudes: Habilidad de armas, Ofensivo

Fuego purificador
Nivel: 3
Requisito
lanzallamas
Aptitudes: General, Ofensivo

Los objetivos de tus ataques con armas de lanzadle

previo: Entrenamiento en arma

Las armas de energia ganan en tus manos la cualidadifren una penalizacibn de -20 a sus intentos

de Proven (3)

Entrenamiento en armas xenos

Nivel: 3

Aptitudes: Inteligencia, Destreza.
Especializaciones:Eldar, Eldar Oscuro, Orkas, Tau,
otros

Esquiva.

Furia Mental

Nivel: 3

Requisito previo: Furia asesina

Aptitudes: Voluntad, Ofensivo

Puedes usar poderes psiquicos estando en esta

El personaje pude usar el grupo de armas xenos sifuria asesina.
penalizacion. Este talento se considera de Nivel 1
perteneces a la misma raza xenos del grupo.

Especializacion en armas
Nivel: 2

Golpe de Shock

Nivel: 2

Requisito previo: Entrenamiento en armas Shock
Aptitudes: Habilidad de armas, Ofensivo

Requisito previo: Entrenamiento en el grupo de Tus ataques cuerpo a cuerpo con armas de S

armas.
Aptitudes: Habilidad de Proyectiles/Habilidad de
armas, Destreza.

ganan penetracion +2 e imponen una penalizacio
-20 a las pruebas de Resistencia para resisthrcakS

Escoge un grupo de armas, cuando utilizas est® grupGranadero

de armas reduces en un grado la penalizacion aNivel: 2

impactar, adicionalmente esta penalizacion nuncaRequisito previo: Competencia tecnolégica
podra ser mayor de -30. Puedes comprar este talentptitudes: Inteligencia, Tecnologia

multiples veces para distintas armas.

Especialidad Tactica

Nivel: 2

Requisito previo: Saber académico (Tactica
Imperialis) o Saber prohibido (Codex Astartes)
Aptitudes: General, Liderazgo

Especialidad: Combate Aéreo, Tacticas de
Blindados, Doctrinas de Asalto, Doctrinas Defersiva
Asalto Orbital y Despliegue, Reconocimiento y Sigil
Combate Orbital.

Escoge una especialidad, obtienes una bonificat@én

Las granadas incrementas su cualidad de Explosi
+1 m, ademas obtienes un +20 de Compete
tecnolégica para las pruebas de demoliciones.

Guardian

Nivel: 2

Requisito previo: Agilidad 40

Aptitudes: Agilidad, Destreza

Puedes intercambia la posicion con un aliado
metros de ti como parte de una reaccion.

+10 a las pruebas de habilidad basadas en Perepcio

Inteligencia o Empatia donde puedas obtener \entaj

tactica por tu especialidad. Puedes comprar este

talento mdltiples veces para distintas especiadisiad
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Implantes légicos
Nivel: 2

Requisito previo:
Luminen Capacitors.
Aptitudes: Inteligencia, Tecnologia

Implantes del Mechanicus,

Matriz de maquina

Nivel: 3

Requisito previo: Implantes de Mechanicus
Aptitudes: General, Tecnologia

Ganas +10 a la Fuerza y a la Resistencia, -5 /Asgilic

Como accién de reaccion puedes realizar una pruebp Empatia, pesas el triple que una persona norme

de Competencia tecnoldgica, su la superas obtiames

+10 a la proxima tirada de Habilidad de proyectiles

no puedes flotar o nadar.

El personaje debe superar una prueba de ResistenciaMuerte desde el cielo

perderé 1 punto de fatiga.

Incineracion

Nivel: 1

Requisito previo: Entrenamiento en armas Fusion
Aptitudes: Habilidad de Proyectiles, Destreza

Nivel: 1

Requisito previo: Operador (Personal)

Aptitudes: Agilidad, Ofensivo

Cuando realices una accién de carga con una moc
de salto causas 1d10 dafio adicional por cada
grados de éxito hasta un maximo 2d10 adicionales

Cuando disparas un arma de fusién a bocajarro gana

1D10 dafio adicional.

Integracion de Servo-Arnes

Nivel: 3

Requisito previo: Implantes de Mechanicus, Uso
Mechandendrite (Utilidad y Armas)

Aptitudes: Inteligencia, Tecnologia

Puedes equiparte con un servo-arnes

La carne es débil
Nivel: 3

Requisito previo: Implantes Mechanicus
Aptitudes: Resistencia, Tecnologia

El personaje gana el rasgo de Maquina (1). PuedeAptitudes: Habilidad de armas, Social

comprar este talento multiples veces pero cada vez1l0 a las tiradas de ataque con armas y +2 (

tendra un incremento de +200 exp acumulativos.

Lacerador

Nivel: 1

Requisito previo: Entrenamiento en armas Sierra
Aptitudes: Habilidad de armas, Ofensivo

Cuando inflingas dafio en combate cuerpo a cuerp&ualquier arma con

Poderes de la Fe

Nivel: 3

Requisito previo: Rasgo Fe verdadera

Aptitudes: General, Voluntad

Puedes adquirir un nuevo poder de la fe, de
respetar los requisitos previos del nuevo poc
Puedes comprar este talento multiples veces pela
vez tendra un incremento de +100 exp acumulativa

Purgador de herejes
Nivel: 3

Requisito  previo:
psiquicos)

Odio (Herejes, mutantes

contra Herejes, mutantes y psiquicos.

Quimico

Nivel: 2

Requisito previo: Competencia tecnolégica
Aptitudes: Inteligencia, Pericias

la cualidad de Toxico

con una arma con la cualidad de Desgarradoradsa d incrementa en +1, ademas obtienes un +20
dados adicionales y descarta los dos resultados mdadedicae para las pruebas de quimica

bajos.

Lucha mental

Nivel: 3

Requisito previo: Mente fuerte, Voluntad 50
Aptitudes: Voluntad, Defensa

Rango psiquico

Nivel: 1

Requisito previo: Rasgo Psiquico

Aptitudes: Voluntad, Psiquico

Incrementas en +1 tu rango psiquico, hasta el

Cuando realices una prueba enfrentada de Voluntade 10. Este talento tiene un coste especial ig

para resistir un ataque psiquico, infringiras atpue

rango psiquico que se quiere adquirir por 200 Exp

dafio por cada grado de éxito que superes la tirada.
Este dafio no se ve reducido por la Resistencia o

Armadura.
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Rito de pureza mental Sabiduria de los Ancianos

Nivel: 3 Nivel: 2

Requisito previo: Implantes de Mechanicus Requisito previo: Inteligencia 40, tener mas de 20

Aptitudes: Voluntad, Tecnologia afos de vida

Eres inmune a los efectos del miedo, el Aptitudes: Inteligencia, Conocimientos

acobardamiento y careces de emociones. Puedes gastar un punto de destino para hacer
pregunta directa al DJ sobre una situacion o pnadle

Rito del miedo y el debera indicarte o facilitar pistas de co

Nivel: 2 resolverlo.

Requisito previo: Rito del terror

Aptitudes: Inteligencia, Tecnologia Sobrecalentamiento extremo

Los personajes humanos a un radio de 50 tendran uridivel: 2

penalizacion de -10 a todas sus acciones mientraRequisito previo: Entrenamiento en armas Plasma

cantas este cantico molesto hasta no superar un@ptitudes: Habilidad de Proyectiles, Tecnologia

prueba de Voluntad. El rito requiere media accibnCuando disparas un arma de plasma a max

para cantar en la Tecno-lingua y mientras dure ngootencia ganan la cualidad de Desgarradora peso

puedes comunicarte de otro modo. Los humanos coarma se sobrecalienta también explota, causa

implantes auditivos pueden anular este efecto. todo al dafio a ti.

Rito del terror Susurrante
Nivel: 1 Nivel: 2
Requisito previo: Implantes del Mechanicus Requisito previo: Inteligencia 45, Empatia 35
Aptitudes: Inteligencia, Tecnologia Aptitudes: Empatia, Pericias
Los personajes humanos a un radio de 50 metros tEl personaje recibe un +10 a todas las prueba
consideran como si tuvieras el Rasgo Miedo 1,Investigacibn o que intervenga la habilidad
mientras cantas este cantico funebre. El rito sxqui Indagar.
media acciébn para cantar en la Tecno-lingua y
mientras dure no puedes comunicarte de otro modoUltimo hombre en pie
Los humanos con implantes auditivos pueden anulaNivel: 2
este efecto. Requisito previo: Nervios de acero
Aptitudes: Voluntad, Defensa
Suministro de emergencia Eres inmune a los efectos de acobardamiento p
Nivel: 2 fuego de pistolas y armas basicas y sumas +1 @i
Requisito previo: Implantes del Mechanicus, de tus coberturas contra ataques a distancia.
Luminen Capacitors
Aptitudes: General, Tecnologia Venid a por mi
Puedes usar el generador para restablecer tusaserg Nivel: 2
si superas una prueba de competencia tecnoldgicRequisito previo: Habilidad de armas 40
ordinario (+10) recuperas un punto de fatiga polaca Aptitudes: Fuerza, Ofensivo
grado de éxito. Este talento necesita un minuto deObtienes una bonificacion +10 Habilidad de ar
meditacion para activarse. cuando eres superado numéricamente en combat
enfrentas a una horda.
Sistema biénico mejorado
Nivel: 2
Requisito previo: Matriz de maquina
Aptitudes: Resistencia, Tecnologia
Ganas el rasgo de Auto-Estabilizado
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TALENTOS EXCLUSIVOS INQUISICION Emprendedor

Nivel: 3
Recursos de la Inquisicién Requisito previo: Licencia Rogue Trader.
Nivel: 2 Aptitudes: Conocimiento, Social
Aptitudes: General, Social Cuando descubrdis una nueva ruta en la disforntida
Incrementas la influencia del grupo en +5. Estacerréis provechoso contrato comercial el grupo gé
bonificacion es personal y si el personaje muere o+100 puntos de objetivo de Exploracién o Comerc
abandona el grupo se pierde. Puedes comprar esteneficio no acumulable con otros personajes.
talento multiples veces pero cada vez tendra un
incremento de +100 exp acumulativos. Disciplina psiquica de Astropata

Nivel: 3
Inquisidor renombrado Requisito previo: Astropata
Nivel: 4 Aptitudes: General, Psiquico
Requisito previo: Inquisidor Aprendes el dominio de la disciplina psiqui
Aptitudes: General, Social Telequinesia o Adivinacion. Puedes comprar
Eres reconocido y temido por todos como Inquisidortalento una segunda vez para dominar la
de los sagrados Ordos, incrementas la Influendia dedisciplina.
grupo en +20. Esta bonificacion es personal yi si e
personaje muere o abandona el grupo se pierde. Master & Commander

Nivel: 2
Acolito de confianza Requisito previo: Inteligencia 35, Empatia 35
Nivel: 3 Aptitudes: Empatia, Liderazgo
Aptitudes: General, Social Como media accion puedes dirigir los esfuerzosisle
Requisito previo: Parangén comparfieros, sus adversarios no obtendran
Una vez por sesion de juego puedes hacer una pruelteeneficios por superioridad numérica. Durante
de requisicion con una modificacion de +30 paraacciones de abordaje de una nave tu prese
adquirir equipo personal. otorgara un +10 a las tiradas de combate.

TALENTOS EXCLUSIVOS ROGUE TRADER Licencia Rogue Trader prestigiosa
Nivel: 3
Caza recompensas Requisito previo: Rogue Trader.
Nivel: 3 Aptitudes: General, Liderazgo
Requisito previo: Licencia Rogue Trader. El personaje gana +10 a las pruebas de interas
Aptitudes: Pericias, Ofensivo con gente que reconozca la importancia de tu liag
Cuando cobrais la recompensa de un fugitivo elcomo otros Rogue Trader y Oficiales de la Arm
grupo gana +100 puntos de objetivo de Militar o Imperial.
Criminal. Beneficio no acumulable con otros
personajes. Negociador duro
Nivel: 3
Entrenamiento de tripulacién Requisito previo: Licencia Rogue Trader
Nivel: 3 Aptitudes: Empatia, General
Requisito previo: Nave espacial Cuando completas una aventura el grupo gana +
Aptitudes: General, Liderazgo factor de provecho adicional.
La tripulacion de la nave incrementa Sus
caracteristicas y habilidades en un nivel, comoPionero
maximo hasta el grado de Veterano. Puedes compraXivel: 3
este talento multiples veces pero cada vez tendra uRequisito previo: Licencia Rogue Trader.
incremento de +200 exp acumulativos. Aptitudes: Pericias, Social
Especial: Un personaje puede adquirir este talentoCuando descubrais un nuevo mundo habitab
gratis durante la creacion de la nave por 5 pudéos instauréis la verdadera fe en un mundo paga
navio a nivel Experto o por 15 puntos a nivel grupo gana +100 puntos de objetivo de Exploraci
Veterano. Religioso. Beneficio no acumulable con o
personajes.
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Poderes del Navegante

Nivel: 2

Requisito previo: Navegante

Aptitudes: Percepcion, Psiquico

Mejoras en un grado un poder de navegante

Asignacién de equipo de guerra (Maestro)

Nivel: 4

Requisito previo: Adeptus Astartes, Asignacion d
equipo de guerra, Renombre 20+

AAptitudes: General, Tecnologia

adquieres un nuevo poder a nivel novicio. PuedesSustituyes tu asignacion de equipamiento de gue
comprar este talento multiples veces pero cada vepor un objeto, arma o armadura con un valor

tendra un incremento de +100 exp acumulativos.

Téctico del Vacio
Nivel: 3
Requisito previo: Inteligencia 35

requisicion de 40 o menos de forma permane
Escoge uno de los siguientes beneficios adiciong
para este equipo. Debes respetar los requisitos
renombre del equipo.

Aptitudes: Habilidad de proyectiles, Inteligencia

Efecto Equipo

Ganas un +10 a las pruebas de disparo con las arn

Nag.0 a las pruebas de ataque Armas|

de las naves espaciales.

+10 a las pruebas de esquiva Armadur

Tripulacién de Elite

Poder repetir una prueba fallida de
habilidad relacionada con el equipa

Equipo de
batalla

Nivel: 4

Requisito previo: Nave espacial, Tripulacion

Cualquier

+1 Cohesion objeto

Veterana.
Aptitudes: General, Liderazgo

Cualquier

+2 Iniciativa objeto

La tripulacion de Ila nave incrementa sug
caracteristicas y habilidades a nivel Elite

+5 a las pruebas de Voluntad Cualquier

objeto

TALENTOS EXCLUSIVOS
ADEPTUS ASTARTES

Aborrecer a la bruja

Nivel: 3

Requisito previo: Adeptus Astartes, no tener
Rasgo Psiquico

Aptitudes: Voluntad, Defensa

Consultar el manual de Deathwatch y las reglas
juramentos para mas detalles sobre este talento.

Asignacién de equipo de guerra

Nivel: 3

Requisito previo: Adeptus Astartes

Aptitudes: General, Tecnologia

Puedes elegir un objeto o arma de la armeria co

valor de requisicibn de 20 o menos de for

permanente. Puedes comprar este talento multiy
veces pero cada vez tendra un incremento de +
Exp acumulativos. Debes respetar los requisitos
renombre del equipo.
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Asignacioén de equipo de guerra (Heroico) Forjando la confianza
Nivel: 4 Nivel: 3
Requisito previo: Adeptus Astartes, Renombre 60+  Requisito previo: Adeptus Astartes, Entrenamient
Aptitudes: General, Tecnologia Deathwatch
Puedes elegir un objeto, arma, armadura o relidggia Aptitudes: General, Liderazgo
la armeria con un valor de requisicion de 70 o reeno El personaje ha aprendido a adaptarse a los edglo
de forma permanente. Debes respetar los requigtos combate de otros capitulos.
renombre del equipo. Cunado un miembro del equipo active un poder
escuadra especifico de un capitulo puede elegir
Asignacién de Servoarmadura Artesanal los personajes con este talento también se pue
Nivel: 4 beneficiar de él. Esto tendra un sobrecose de gu
Requisito previo: Tecnomarine, Renombre 40+ de Cohesion (En total, no por personaje). A range 4
Aptitudes: General, Tecnologia reduce a 2 puntos y a rango 6 a 1 punto de cohesi
Adquieres una Servoarmadura artesanal de forma
permanente. Llamada a la venganza
Nivel: 3
Ejemplo de honor Requisito previo: Adeptus Astartes
Nivel: 4 Aptitudes: Voluntad, Ofensivo
Requisito previo: Adeptus Astartes Cuando hermano de batalla muera o quede fuers
Aptitudes: Empatia, Liderazgo combate puedes como accion completa gastar
Puedes como accién gratuita gastar un Punto deunto de destino para recupera todos los puntos
Destino para recuperar tantos puntos de cohesiofohesion.
como tu bono en Empatia, s6lo una vez por ronda.

Entrenamiento Deathwatch
Nivel: 1

Requisito previo: Adeptus Astarses

Aptitudes: General, Conocimiento

Cuando consigas una Furia Virtuosa suma +1 al
resultado del dado de critico contra Aliens

Entrenamiento en armas Astartes

Nivel: 2

Requisito previo: Adeptus Astarses

Aptitudes: General, Ofensivo

El marine espacial tiene entrenamiento con armas,
Baja tecnologia, Laser, Proyectil Sélido, Lanzadpre
Bolter, Plasma, Fusién, Lanzallamas, Pesadas,
Energia, Sierra, Shock.

Erguidos e intactos

Nivel: 4

Requisito previo: Adeptus Astartes, Empatia 40
Aptitudes: Empatia, Ofensivo

Si la unidad ha sufrido dafio de Cohesion en esta
ronda o la anterior, puedes declarar una accion de
Erguidos e intactos. La préxima accion debe ser un
ataque a distancia o mele contra un enemigo o una
prueba de Empatia, si tiene éxito se recupera los
puntos de cohesion perdidos.
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SEGUIDORES CREACION DE SEGUIDORES

Desde un servocraneo, servidor de combate o CARACTERISTICAS

mercenarios veteranos un personaje pude necesitar d

sus habilidades. Estos personajes son conocidos conTodos los seguidores tienen una serie

seguidores, y pueden proporcionar un servicio ycaracteristicas como PJ's y PNJ’'s que represen&an

asistencia Unicos. Un seguidor es un personaje ndiferentes fortalezas y debilidades.

jugador especial que el personaje jugador que puedeos seguidores tienen un conjunto de puntos que

obtener y utilizar de la misma manera que obtienepueden dividir entre sus caracteristicas en funden

influencia o una pieza de equipo valiosa. A difer@n  su nivel de poder. Las caracteristicas no pueden

de la ayuda de PNJ's amistosos, que pueden sénferiores a 01 y no puede exceder de un ciertorva

fugaces y poco entusiasta (y sujetos al controDdgl  determinado por el poder nivel del seguidor.

un seguidor esta bajo el control directo del jugadb

igual que su propio personaje, y a pesar de que ndenores: Tienen 100 puntos para repartir entre S

siempre podran seguir sus 6rdenes a la perfeccidrgaracteristicas pero no pueden ser mas altas que

siempre permaneceran leales. Con el tiempo, lotos seguidores menores de Elite tienen 150 pu

jugadores pueden incluso reunir a un numero depara repartir entre sus caracteristicas pero ndepus

seguidores para su personaje que reforzara suser mas altas que 35.

habilidades de lucha, darle acceso a las habilgdade Estandar: Tienen 175 puntos para repartir entre S

talentos y rasgos que no pueden tener, y hasta morcaracteristicas pero no pueden ser mas altas que

por él si asi lo elige. El reclutamiento de segiedse  Los seguidores de Elite tienen 250 puntos paratiep

hace con la adquisicion de los siguientes talentos entre sus caracteristicas pero no pueden ser tas
que 40.

Seguidor menor Mayores: Tienen 200 puntos para repartir entre

Nivel: 1 caracteristicas pero no pueden ser mas altas que 4

Requisito previo: Empatia 35 Los seguidores mayores de Elite tienen 300 pu
Aptitudes: General, Liderazgo para repartir entre sus caracteristicas pero ndepu
Reclutas a un seguidor de nivel de poder menor, loser mas altas que 50.

personajes a nivel Parangén pueden ascenderlos a

Elite por un coste extra de +250 Exp. HERIDAS Y MOVIMIENTO

Seguidor Las heridas de un seguidor y su tasa de movimgn

Nivel: 2 derivan a partir de sus caracteristicas (aunqueep

Requisito previo: Empatia 45, Influencia 30 ser alterados méas adelante por la seleccion dex

Aptitudes: General, Liderazgo talentos y rasgos). EI movimiento se basa en swE

Reclutas a un seguidor de nivel de poder estalodar, de Agilidad, de la misma forma que la de

personajes a nivel Parangén pueden ascenderlos Rersonaje.

Elite por un coste extra de +500 Exp. Las heridas de un seguidor son iguales al dobkug
Bono de Resistencia, después de aplicar su mad

Seguidor mayor por resistencia sobrenatural. Se pueden adgc

Nivel: 3 heridas adicionales mediante el talento de Robustt

Requisito previo: Empatia 45, Influencia 50

Aptitudes: General, Liderazgo

Reclutas a un seguidor de nivel de poder mayor, los HABILIDADES

personajes a nivel Parangon pueden ascenderlos a

Elite por un coste extra de +750 Exp. Al igual que los personajes, los seguidores te
acceso a una serie de habilidades, a menudo &
de dominio diferentes. EI numero y rango de €
habilidades depende del nivel de poder del seg
El acceso a ciertas habilidades puede estar rgist
pora los seguidores (como Saberes o Linguistia&)
hay una explicacion razonable de como poc
haberlos aprendido. Todos los seguidores sabea
en su lengua nativa.
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Menores: Escoge 4 habilidades a Rango 1. Menores: Puede seleccionar hasta 3 rasgos de
Estandar: Escoge 6 Rangos en habilidades, nosiguiente lista:
pueden ser mayores de Rango 2 Alma atada, Armadura Natural (1-4), Anfibio
Mayores: Escoge 9 Rangos en habilidades, no puederAmorfo, Armas naturales, Auto-estabilizado, Bestic
ser mayores de Rango 3 Carga Brutal (1-2), Ciego, Cuadrtpedo, Escavador
5), Estampida, Maquina (1-2), Mdltiples brazos J1-2
TALENTOS Planeador (1-3), Reptante, Sentidos sobrenatui@es
10), Sonar, Tamafo (1-10), Vigoroso, Toxico (1)
Las cualidades de un seguidor pueden ser mejoradas
aun mas mediante la eleccion de Talentos, dandol&standar: Puede seleccionar hasta 5 rasgos de
una mayor capacidad con la que ayudar a su amo. Lasiguiente lista:
talentos son una parte vital de un seguidor ygw@hli  Alma atada, Armadura Natural (1-6), Anfibic
qgue los rasgos, va a definir su naturaleza y sires Amorfo, Armas naturales mortales, Auto-estabilizac
experto orador, un erudito estudioso o un expertoBestial, Caracteristica sobrenatural (1-2),
asesino. El nimero y el Nivel de Talentos de unCarga Brutal (1-4), Cuadrupedo, Coraza (1-
seguidor dependen del su nivel de poder. Escavador (1-8), Eterno, Estampida, Maquina (1
Al seleccionar los Talentos, deben cumplir todas lo Miedo (1), Multiples brazos (1-3), Planeador (1-
prerrequisitos normales, tales como una altaPsiquico, Regeneracion (1-2), Reptante, Sent
Resistencia o Agilidad o tomando los talentos desobrenaturales (5-20), Sonar, Tamafio (1-1
requisitos previos adecuados. DJ también puedd/igoroso, Vision en la oscuridad, Toxico (1-3)
restringir el acceso a ciertos Talentos para los
seguidores si estos no encajan con sus antecedente Mayores: Puede seleccionar hasta 7 rasgos de
siguiente lista:
Menores: Escoge 5 talentos, no pueden ser mayoresArmas de la disformidad, Alma atada, Armad
de Nivel 1. Natural (1-8), Anfibio, Amorfo, Armas naturale
Estandar: Escoge 7 talentos, no pueden ser mayoresnortales, Auto-estabilizado, Bestial, Caracterds
de Nivel 2. sobrenatural (1-4), Carga Brutal (1-5), Cuadrupe
Mayores: Escoge 11 talentos, no pueden ser mayore€iego, Coraza (1-6), Criatura de pesadilla, Escave
de Nivel 3 (1-10), Implantes Marines Espaciales, Eter
Estampida, Méaquina (1-5), Miedo (1-2), Multiple
RASGOS brazos (1-4), Planeador (1-10), Psiqui
Regeneracion (1-4), Reptante, Sentidos sobrene$
Los rasgos determinaran la verdadera naturaleza dg-30), Sonar, Tamafo (1-10), Vigoroso, Vision &
un seguidor y si es un servidor de combate, un leabscuridad, Vuelo (1-6), Toxico (1-4)
luchador o una bestia de caza mortal. El nimeasy |
tipos de Rasgos de un seguidor que puede escoger EQUIPO
dependen del nivel de poder del seguidor. Algunos
rasgos también tienen niveles variables indicados p El equipo de los seguidores es en gran me
un namero entre paréntesis (X), denotan armaduraesponsabilidad de los jugadores proporcionar
extra, multiples brazos, o cosas similares. Si sepero cuando se unen a su servicio llevaran consig
muestra una serie de numeros, el jugador puedarmamento basico dependiendo de su nivel de pot
seleccionar un numero dentro de ese rango. Los
seguidores no pueden tomar tanto Coraza como WWenores: Una armadura de disponibilidad escas
Armadura Natural. menor, una arma de combate cuerpo a cuerpo o
Para algunas Seguidores ninguno de los rasgos puededistancia de disponibilidad escasa o menor
ser apropiado, particularmente si el seguidor es en
gran medida humano. En estos casos, los jugadoresstandar: Una armadura de disponibilidad rare
pueden cambiar el Rasgos por afiadir en su lugan10 menor, una arma de combate cuerpo a cuerpo y
una caracteristica (no se puede tener una casdicieri a distancia de disponibilidad rara o menor, se
por encima de su maximo normal, como se sefial&Gustituir la arma de combate cuerpo a cuerpo pe
anteriormente) o escogiendo un talento o rango dele distancia o viceversa.
habilidad adicional.
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Mayores: Una armadura de disponibilidad MEJORA DE SEGUIDORES
extremadamente rara o menor, una arma de combate
cuerpo a cuerpo y un arma a distancia deA diferencia de los personajes jugadores,
disponibilidad muy rara o menor, y una arma deseguidores no mejoraran a medida que el perso
cualquier tipo de disponibilidad muy rara o menor. avanza y tienen un nivel fij6 con el que entro ¢
juego, basado en el nivel del talento escogido.
LEALTAD
Con el permiso del DJ, sin embargo, los jugado
El aspecto final de la creacion de un seguidor egpueden mejorar sus seguidores mediante
determinar su Lealtad. Esta es una medida de sactualizacion del Talento asociadas a ellos. F
devocion hacia el personaje y la facilidad convme  ejemplo, un seguidor menor, el cual costo 300 de
seguir sus 6rdenes en su ausencia. La lealtad de wadquirir, podria convertirse en un seguidor estasda
seguidor es igual a la Empatia del Personaje, si l&l jugador costea la diferencia del coste de 430
Empatia del personaje cambia, por la razén qudaea, nuevo Talento. Cuando esto ocurre, la DJ se d
lealtad del seguidor también cambiara. remontar a través de la creacion del seguidor giaf
los puntos de caracteristicas, habilidades, t@de
COMO USAR A LOS SEGUIDORES rasgos y equipo para compensar la diferencia entr
nivel actual y su nuevo nivel.
Los Seguidores se difieren de PNJ en que no son
controlados por el DJ. En su lugar, son controlados
por el jugador asi como a su propio personaje. En REMPLAZAR SEGUIDORES
efecto, un seguidor representa un personaje adicion
mas deébil dirigido por el jugador, aumentando susts probable que tarde o temprano los Seguidore
habilidades en el juego y la posibilidad de solaent un personaje vayan a morir (dada la vida peligozse
de formas diferentes los desafios. Los seguidooes nlos personajes). Cuando esto sucede, el persona
estan completamente subordinados a la voluntad de sperdera los puntos de experiencia utilizados
amo (ni siquiera el mas fanatico de los seguidsoes obtener el seguidor. En su lugar, se puede crea
del todo infalibles), y en ciertas situaciones negen  nuevo seguidor para llenar el hueco vacio.
hacer lo que quiere el personaje (o simplementeeclutamiento de Seguidores de por si no es
pueden hacerlo mal). proceso instantdneo, sélo se puede llevar a cabao ¢
El DJ hace una prueba de lealtad para el seguidotiempo de inactividad entre las aventuras (en al
cuando un jugador quiere que uno de sus seguidoremomento cuando el personaje podria salir y enaof
haga lo siguiente: un sequidor).
» Poner en riesgo su vida (El combate no cuenté&Seguidores de repuesto siguen todas las re
siempre que el personaje esta luchando junto §)ello normales para los Seguidores y se crean de la
e Llevar a cabo una tarea contraria a la persda@li manera.
del seguidor (ejemplo, no atacar a un enemigo odiad
0 no saguear a los muertos).
e Seguir unas instrucciones en ausencia del pgesona
(ejemplo, dejarlo de guardia o enviado a matar a
alguien).

El DJ tira 1d100 contra la Lealtad seguidores.aSi |
tirada es igual o menor que su lealtad, el segwsdor
realiza la accion tal y como el jugador desea.aSi |
tirada es mayor que su lealtad, ha fallado eltivioj®
algo ha salido mal y el DJ toma el control del sggu
durante el resto del encuentro.
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HORDAS DANANDO UNA HORDA

COMO USAR HORDAS Cada impacto que haga cualquier cantidad de d

reduce la Magnitud de Horda en 1. Por lo tanto,

Una Horda debe ser tratada por el Director de Juegataque que, después de considerar la armadura

como una Unica gran criatura, y esta actla y eealiz bono de Resistencia, hace 15 puntos de dafio réalu

acciones con normalidad. La Horda tiene el mismoMagnitud de la Horda en 1. Las armas de fue

perfil que la criatura base que la forma. La Unicasostenido y explosivo son mucho mas eficaces co

excepcion a esto es que una Horda reemplaza lasordas que las armas que disparan un solo tiro

heridas de la criatura individual por un valor de cafién ldser es un arma para destruir tanques @0
magnitud y que tiene un valor de armadura Unico. acabar con un gran nimero de infanteria.

MAGNITUD » Las armas que infligen dafio explosivo (X) obtie

una bonificacibn contra hordas, y cuenta comao

Una horda es un vasto nimero de un tipo de enemigbubiesen causado un impacto adicional.

o criatura atacando en grandes cantidades. Ef Lar armas con la cualidad campo de ene

potencial de los enemigos que componen la horda sebtienen una bonificacibn contra hordas, y cue

refleja en la Magnitud de Horda. Esto representa lacomo si hubiesen causado un impacto adicional.

determinacion de la horda y su numero, pero es un Las localizaciones no se utilizan para luchartreor

valor abstracto: un punto de Magnitud no es iguata una horda.

enemigo o criatura. e Una horda tiene un valor Unico de armadura
suma a la resistencia a la hora de determinar S

MAGNITUD DE HORDA impacto hace dafo.

Modificador » Si una horda esta atrincherada en una coberd

Magnitud Descripcion por tamafio primera mitad de los impactos se benefician de

0-9 Grupo +10 bonificacion, la segunda mitad lo ignoran.

10-29 Multitud +20 » Las hordas se pueden acobardar de forma not

30-59 Turba +30 realizan una prueba de Voluntad sumando su valc

60-89 Falange +40 Magnitud de Horda.

90-119 Asalto masivo +50

120+ Marea de enemigos +60 Cuerpo a cuerpo

ATACAR A UNA HORDA Con una accién de ataque estandar, carga o ai
total al luchar contra una horda, un personajecnbt
impacto por cada dos grados de éxito en siba

e Habilidad de armas hasta un méaximo de la nait
su bono de Caracteristica. Las acciones de a
d‘é.pido 0 ataque relampago causan el numerc

Un personaje puede dafar a una horda por disparos
distancia o con ataques cuerpo a cuerpo. Estogestaq
son tratados como si fuesen contra una sola auiaur
pesar de que pueden representan disparos abatiend :
las filas enemigas o golpes segando a muchadMPactos habituales.
criaturas.

El personaje tiene que tirar para impactar a laldor
pero en este caso, debe aplicarse a estas pruebas e

modificador por tamafio basado en la Magnitud deYn @'ma explosiva que golpea a una horda realiz
Horda. namero de impactos igual a su valor de Explosi

e una granada de fragmentacion Explosiva
Impactara automaticamente cuatro veces con €x
la lanzaron contra una horda.

Armas con la cualidad de explosion

Los ataques que causen impactos multiples se deb
asignar contra la horda y no contra el lugartegient
especialistas que pudiesen estar presentes.

Los Hordas normalmente no esquivan ni hacen
paradas, pero a discrecion del director de justmse
disponen de una reaccion por turno para realizar — :
acciones defensivas. Varios personajes atacanda a uUn @rma de spray utilizada contra una horda imj

misma horda no ganan los beneficios por superidrida Un numero de veces igual a un cuarto del alcank
UTRETRS arma (redondeando hacia arriba), ademas de

impactos. Por lo tanto un arma de spray con unor
de 10 metros impacta 1D5 +3 veces.

Armas con la cualidad de spray
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Poderes psiquicos ROMPER LA MORAL DE UNA HORDA

Los poderes psiquicos que actien como proyectib Cuando la Magnitud de Horda se reduce en un 2
psiquico o barrido psiquico causaran el numero deen un solo turno, al inicio de su accion debe hanar
impactos habituales, los proyectiles con area causaprueba de Voluntad sumando su modificador
tantos impactos igual a su area de efecto. tamafio. Si la supera, podréa actuar con normalifiad
Los poderes psiquicos que sean de ataque permque fa falla, la horda se desmoraliza y huye con sorva
sean considerados proyectiles causan un numero daas alto de movimiento.
impactos igual al rango psiquico en que se lanzo et Si la Magnitud de la Horda es inferior al 50%ste
poder, si afecta a un area causara 1D10 impactosgalor inicial, sufre un -20 a las pruebas de Vadnt
adicionales. « Si la Magnitud de Horda es reducida al 25% de
Ciertos poderes que no sean de ataque quedaranvalor inicial se desmoraliza automaticamente y huyse
discrecion del Director del Juego los posiblestefec ¢ Las hordas compuestas de enemigos con el ta
sobre una horda. Coraje  superan automaticamente las prueba
Voluntad y nunca se desmoralizan, para acabar
Talentos ellas deben ser totalmente aniquiladas

Ciertos talentos causan impactos adicionales a las HORDAS ATACANDO
hordas:
Una Horda puede hacer ataques cuerpo a cu
- Carga de trueno: Cuando impactas a una horda contra todos los enemigos en las proximidade
durante una accidon de carga causas 1D5 impactogarios ataques a distancia contra los enemigos
adicionales, estos impactos se resuelven con el val estan al alcance de sus armas durante la misnan
de dafio de desarmado. de ataque de su turno.
- Fuego purificador: Cuando usas un arma de
lanzallamas causas 1D5 impactos adicionales. Cuerpo a cuerpo: una Horda ataca a todos I
- Tormenta de acero:Cuando impactas a una horda enemigos adyacentes, 0 enemigos que estén cer
con un arma en semi 0 automatico causa un numerBJ es el arbitro final de si un objetivo esta pnfxio
de impactos adicionales igual a la mitad del boao d no) si no se utiliza un mapa. Una horda con
Habilidad de Proyectiles. talentos de combate con dos armas, ataque rap
- Torbellino de muerte: Cuando impactes a una ataque relampago puede usarlos con normal
horda con una acciébn de ataque con un arma deontra todos los objetivos elegible.
combate cuerpo a cuerpo causas un numero d&na Horda representa un gran numero de atacan
impactos adicionales igual a la mitad del bono deobtiene un modificador por superioridad numerice
Habilidad de Armas. atacar igual a su modificador por tamafio, hast
maximo de +30. Los talentos comdaestro en
Horda contra Horda combate o Master & Commander anulan este
modificador.
Una horda que atague a otra horda, que al menas hay.os atagues cuerpo a cuerpo de una horda so
causado 1 punto de dafio, al final de todos susi@saq lluvia de golpes continuos, esquivar o parar
causara dafio a la Magnitud de la Horda enemiga paataques tienen una penalizacion de -30.
valor de su Magnitud de Horda dividido por diez. A distancia: Una Horda puede hacer un numero
ataques a distancia igual al primer digito de
magnitud (minimo 1 ataque). Por lo tanto, una H
de magnitud 25 puede hacer 2 ataques a distarass
impactos adicionales por fuego sostenido puede
aplicados a cualquier objetivo elegible.
Los modificadores al rango y por el fuego soste
se aplicar de forma normal, pero una horda no p
apuntar.
El gasto de municién y el encasquillamiento nure
aplican a las hordas, siempre tienen suficientés
para seguir disparando.
Los ataques a distancia de las hordas se p
esquivar con normalidad.
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DANOS CAUSADOS POR LAS HORDAS RASGOS DE LA HORDA

Cualquier ataque de una horda que impacta causa &lbs rasgos de Horda representan la forma partic

dafo del arma empleada, si la magnitud de la hesda de luchar de enemigos y criaturas en gran ndmerc

superior a 10 sumara +1d10 de dafio adicional, si esdlo se aplican a las hordas. Los rasgos de Hardz

superior a 30 sumara +2d10 de dafio adicionaldividen en tres grupos (Técticas, Salvaje

También se sumara la Fuerza para los dafios causad8sbrenatural), son una guia al DJ para signar

por las armas de cuerpo a cuerpo. El dafio se redugasgos mas adecuados a cada horda. No exi

por bono Resistencia del objetivo y su armadura deestricciones al numero de rasgos que puede tele

forma normal. Por lo tanto, una horda de magrifud horda pero solo las méas peligrosas o prepara

armada con hachas sumara 1d10 a su dafio por hactendran mas de dos o de grupos distintos.

(1d10 +5) para un total de 2d10 +5 de dafio si goipe

en combate. Del mismo modo, una horda de magnitud RASGOS DE HORDA TACTICAS

35 armada con pistolas causara 3d10 +2 al dafio con

sus ataques a distancia. Cubrir la retirada: Cuando la horda es rota en lug
de huir de forma desordenada a velocidad de carf

HORDAS PSIQUICAS se retiran con acciones de avance tactico busce

cobertura y continuaran disparando cando esté

Aunque es raro pude darse el caso de una Hordana posicién segura o si pueden mientras se retirar

compuesta completamente por psiquicos como brujas

cultistas o grupos de mutantes que por si solos ndisciplinada: La horda no sufre el penalizacién ¢

tienen suficiente potencial. Siguen las normas-20 a las pruebas de Voluntad por estar por del®lj¢

normales de invocaciones de poderes con la$0% de su valor inicial en las pruebas de mo

siguientes excepciones: Ademas no es automaticamente desmoralizada
caer por debajo del 25% de sus efectivos iniciales.

* Una horda psiquica puede tratar de manifestar un

poder en lugar de realizar un ataque. Si la Hosda e Disparos en rafagasla horda puede hacer un atag

suficientemente grande como para ganar mdultiplesa distancia adicional durante su accién de atddne

ataques, entonces puedes sacrificar cualquierdeainti comandante o lugarteniente puede como media ac

de estos para manifestar el mismo nimero de poderegalizar una prueba de Mando sobre esta unidad

(el mismo poder incluso se puede usar mas de ungue ésta realice otro ataque adicional.

vez, ya que hay muchos de los individuos que pude

gue lo posean). Lluvia de Disparos: La horda puede hacer un atag

» Una horda psiquica utiliza el primer numero de sua distancia adicional como una accion gratuita.

magnitud como su Rango Psiquico a menos que el de

un individuo base que forma la Horda fuese mayor.Formacion tactica: La Horda puede ignoran

Por ejemplo, una Horda de mutantes, cada uno coimpacto recibido por cada ataque (minimo recibe

una calificacion de Rango Psiquico 2, pero con unampacto). Un comandante o lugarteniente puede ¢

magnitud de 40 tendrian una Calificacion de Rangomedia accion realizar una prueba de Mando sobae

Psiquico 4 hasta que su magnitud se redujese asmenanidad para ignoran hasta 2 impactos recibidos:

de 20, en cuyo momento usaria su rasgo individeial d cada atague (minimo reciben 1 impacto).

Rango Psiquico 2.

* Los efectos psiquicos que normalmente sélo afectaFuego concentrado: La horda puede afiadir

al psiquico afectara a todos los miembros de ld&hor modificador por tamafio a sus tiradas de ataq

tratandolo como si fuese una entidad individual. Endistancia hasta un maximo de +30.

los casos en que esto crease situaciones inuswales

contradicciones, el DJ tiene la Ultima palabrasdts  Motivada: La Horda puede ignorar la primera pru

efectos del poder fallida de Voluntad de moral. Ademas un comand
o lugarteniente obtiene un +10 a todas las prudé
Mando sobre esta unidad.
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Reformar: Como accion gratuita la horda puede Implacables: La horda gana el talento de Coraje pe
recuperar 1D5 de Magnitud cada turno. Unno puede hacer acciones de correr ni cargar.
comandante o lugarteniente puede como media acciodificiles de detener con armas de proyectiles, s
realizar una prueba de Mando sobre esta unidad panaueden sufrir 1 punto de dafio por una accién
recuperar 1 punto de Magnitud por cada grado delisparo, incluidas aquellas con armas con la cahlic
éxito. de Explosivo. Los ataques cuerpo a cuerpo o laasar.
con la cualidad de Fuego hacen el dafio normal.

RASGOS DE HORDA SALVAJE Sombra psiquica: Todos aquellos que estén a 20
bono de Voluntad de la Horda sufren una penalizac
Abrumar: La horda causa +1D10 de dafio adicionala la Voluntad igual al modificador de tamafio de
en combate cuerpo a cuerpo siempre que su Magnitudorda, hasta un maximo de -30. Todos los person
sea superior a 20. con el rasgo de Psiquico reducen su Rango Psiq
en 1.
Asalto masivo: La horda puede repetir una vez por
turno las tiradas fallidas de ataque cuerpo a cuerpUniéon Psiquica: Una horda psiquica aumenta en
contra un objetivo. su rango psiquico. Un comandante o especial
psiquico que no este a mas 2 m x bono de Volurgai
Carga temeraria: La Horda dobla su capacidad de la Horda, puede aumentar su rango psiquico e
movimiento e ignora las restricciones por terrenopero la horda no podra invocar poderes el préx
dificil cuando avanza contra un enemigo, cada rondaurno, alternativamente como media accion
gue mantengan esta marcha forzada pierdempsiquico puede aumentar en +1 el rango de psiq
automaticamente 1 punto de magnitud y los ataques de la horda si no invoca poderes durante su turno.
distancia contra ella ganan un +10 adicional.

Desbocadosia horda pude hacer un ataque cuerpo a

cuerpo adicional sobre cada objetivo como una accm
gratuita. i

Disparos salvajes:Cuando la horda realiza ataques
en semi 0 automatico obtienen un impacto adicional *
si el ataque falla reducen su Magnitud de Horda.en

Luchadores terribles: Los ataques cuerpo a cuerpo
de la horda ignoran la mitad del valor de la armadu

Sed de sangreCuando la horda falle una prueba de|
Voluntad de moral, en lugar de huir ganan el talent
de Coraje y Frenesi

RASGOS DE HORDA SOBRENATURALES

Engendros: Si la horda sufre 1 de dafio puede realizal
una prueba de resistencia, si la supera se inctaraen
en 2 la magnitud, si sufre 5 o mas de dafio s
incrementa en 2D5 en lugar de 2, si sufre 10 oseas |
incrementa en 2d10. La horda puede incrementars
por encima de su valor inicial por este método.

Devocion fanatica: La horda gana el talento de
Coraje y cuando ataca soOlo puede hacer ataqu ‘.
totales. Ademas por cada 10 puntos de magnitud q /
pierda gana un ataque adicional cuerpo a cuerg@ y -+
al dafo, hasta un maximo de 3 ataques y +6 daf
Cuando la horda sufra dafos perdera +1 de Magnituc
adicional.
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ESPECIALISTAS

Los especialistas son personajes independientes guspoyo: El especialista cumple con un proposit
cumplen funciones especiales dentro de una horddistinto al de puramente combatir, ya se un medi
mejorando su eficacia en combate o prestando apoyotecno sacerdote, clérigo, psiquico. Las ventajas
Estos personajes se integran dentro de la horda pueden proporcionar a la horda quedan a discreg
normalmente permanecen junto a ella en tododel DJ.
momento. Disponen de un turno completo de accion y
actian durante el mismo paso de iniciativa de tddho Los personajes jugadores, que no sena Mari
pero actian de forma independiente con unaEspaciales, pueden integrarse dentro de una ht
excepcion, si la horda realiza una accibn decomo especialistas gozando asi de cierta proteecic
movimiento deben usar media accién para moverséa hora de enfrentarse a criaturas monstruosasas ¢
junto a ella. hordas que podrian hacerles pedazos de un sole @
si actuaran de forma independiente.
Las clases de especialistas son las siguientes:
ATACAR A ESPECIALISTAS DENTRO DE UNA
Lugarteniente: El lugarteniente actia como lider y HORDA
mientras siga vivo la horda puede usar su valor de
Voluntad, ademas dependiendo de los rasgo de I&i en una tirada de ataque con éxito se obtiene
horda puede realizar acciones especiales. resultado de dobles se podra asignar uno de
impactos contra un especialista.
Arma pesada: El especialista esta equipado con un Se pueden usar la acciéon de ataque localizado
arma pesada y cuanta como si tuviese el talento datacar directamente especialistas pero con
auto-estabilizado. penalizacion adicional igual al modificador de téma
de la horda.
Arma especial: El especialista esta equipado con un
arma bésica de gran potencia como un lanzagranadas,
lanzallamas, rifle de plasma, rifle de fusioén oikim
Obtiene un +10 a las tiradas de ataque a distaocia
el fuego de apoyo.
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PODERES MENORES Ardid
Valor: 50 Exp
Los poderes menores son pequefios trucos en dccion: Media
arsenal de un psiquico, su potencial es muy limitad Foco de PoderVoluntad (+20)
aunque pueden ser lanzados con mayor poder toddRango: Propio
sus efectos se consideraran como maximo a Rang8ostenido:Accion gratuita
Psiquico 4. Subtipo: Concentracion
Descripcion: Ejerces una sutil influencia sobre lo
Abrir Heridas campos de la probabilidad que fluyen a tu alreded
Valor: 50 Exp lo que te puede conferir ventaja en los juegoszde. a
Accion: Media accion Obtienes una bonificacion de +10 por rango psiqu
Foco de Poder:Enfrentada de Voluntad a las pruebas de Ldogica cuando juegas a juegos.
Rango: 2 x Rango Psiquico
Sostenido:No Aullido de disformidad
Subtipo: Atague Valor: 100 Exp
Descripcion: Causas que heridas previas se abran yAccion: Completa
empiecen a sangrar. Si el objetivo es afectadester Foco de PoderVoluntad (+10)
poder deberé superar una prueba de Resistencia cdtango: 50 m x rango psiquico
una penalizacion de -10 por rango psiquico o sufrir Sostenido:No
1d5 de dafio ignorando resistencia y armaduraSubtipo: Concentracion
Adicionalmente si esta herido grabe sufrird perdiela Descripcién: Envias un largo y estridente chirrido
sangre. Este poder es inatil contra objetivos notrabes de la disformidad que se abre camino has
heridos o que no sean organicos. realidad con un estallido cacofénico. Este podega
todo sonido producido dentro de su alcance durh
Ajar asalto.
Valor: 50 Exp
Accion: Completa Aura de confianza
Foco de PoderVoluntad (+20) Valor: 100 Exp
Rango: 15 m x Rango Psiquico Accion: Completa
Sostenido:No Foco de PoderVoluntad (+10)
Subtipo: Concentracion Rango: Propio
Descripcion: Haces que una repugnante oleada deSostenido:media acciéon
pestilencia emane de tu cuerpo y se extienda a un8ubtipo: Concentracién
distancia igual al alcance del poder marchitandiato Descripcion: Inspiras confianza hacia los dem
la vida vegetal de la zona en cuestién de segundos. facilitando que escuchen tus argumentos
razonamientos, obtienes una bonificacion de +
Antorcha Rango psiquico a las tiradas de Interaccién mig
Valor: 50 Exp mantengas este poder.
Accion: Media
Foco de PoderVoluntad (+20) Aura de inspiracion
Rango: Propio Valor: 50 Exp
Sostenido:Accion gratuita Accién: Completa
Subtipo: Concentracion Foco de PoderVoluntad (+20)
Descripcion: Puedes inflamar la propia sustancia de Rango: Propio
tus pensamientos para crear una bola de brillanteSostenido:media accién
llamas psiquicas. La luz que arroja este podewvalpui  Subtipo: Concentracién
a la de una esfera incandescente. Este fuego puedescripcion: Pareces refulgir con una luz interior ¢
emanar de cualquier parte de tu cuerpo, tiene ellena de confianza a todos los que te rodean. kg
tamafo aproximado de la palma de tu mano y palpiteeste poder permanezca activo, todos los aliado
levemente al son de tu corazén. Puede adoptapuedan verte reciben una bonificacion de +5 x R
cualquier color a tu voluntad y no emite calor. psiquico a las tiradas que deban realizar parstires
Por cada rango psiquico puedes duplicar o reddair a miedo y el acobardamiento.
mitad el tamafio de la luz, o hacer que flote a frane
X rango psiquico de distancia de tu cuerpo en
cualquier direccion.
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Aura de miedo Caracteristicas moldeables

Valor: 150 Exp Valor: 100 Exp

Accién: Completa Accién: Accion Completa

Foco de PoderVoluntad (+10) Foco de Poder:Voluntad (+20)

Rango: Propio Rango: Propio

Sostenido:media accion Sostenido:Accién Gratuita

Subtipo: Concentracion Subtipo: Concentracion

Descripcion: Distorsionas la realidad de un modo que Descripcién: Puedes moldear tu apariencia y t

te hace parecer mas siniestro y peligroso. Infundesasgos faciales. Si intentas imitar la aparieneiattio

terror a todo el que te mira. Mientras este podé# e sujeto, un observador atento que pase una prueb

activo, se considera que tienes un factor de miedd’ercepcion o Escrutinio se dard cuenta del enge

igual al rango psiquico. Impones una penalizacién de -10 por cada 2 rani
psiquicos.

Buscador de la verdad

Valor: 100 Exp Cadigo de semilla

Accién: Completa Valor: 50 Exp

Foco de PoderEnfrentada de Voluntad Accion: Accion Completa

Rango: Toque Foco de Poder:Voluntad (+20)

Sostenido:Media accion Rango: Toque

Subtipo: Concentracion Sostenido:No

Descripcion: El objetivo afectado serd incapaz de Subtipo: Concentracion

mentir aunque siempre podra escoger estar emescripcion: Puedes implantar una serie de image

silencio. 0 un mensaje en la mente de un objetivo voluntétic
recipiente del mensaje serd portador hasta

Camaledn traspase las imagenes o el mensaje al sigui

Valor: 100 Exp objetivo que toque. Se pueden implantar ta

Accion: Completa imagenes como rango psiquico o 2 palabras por ré

Foco de Poder:Voluntad (+10) psiquico.

Rango: Propio

Sostenido:Accién gratuita Convocar criatura

Subtipo: Concentracion Valor: 50 Exp

Descripcion: Haces que la realidad se empafie a tuAccion: Completa

alrededor, distorsionado tu imagen y permitiéndoteFoco de PoderVoluntad (+20)

fusionarte con tu entorno. Recibes una bonificad®&n Rango: 1 km x Rango psiquico

+5 por rango psiquico a las pruebas de sigilo.Sostenido:No

Ademas, todos los oponentes que utilicen armas &ubtipo: Concentracién

distancia para atacarte te consideran a un rango deescripcion:invocas a varias criaturas no inteligen

distancia superior. gue estén dentro del alcance del poder para q
dirijan hacia ti. Las criaturas convocadas depend
de la naturaleza del entorno, aunque suelen s,

Caminar sobre muros babosas de ceniza y demas alimafas.

Valor: 100 Exp circunstancias normales apareceran 1d5 criatura

Accién: Media accion rango psiquico al cabo de 2d10 minutos. Las caa

Foco de Poder:Voluntad (+10) no se sentirdn obligadas a ayudar al psiq

Rango: Propio sencillamente apareceran y se comportaran

Sostenido: Accion gratuita manera habitual para ejemplares de su especie.

Subtipo: Concentracion

Descripcion: Sometes la gravedad a tu voluntad.

Anulas todas las penalizaciones sufridas por

desenvolverte en mundos con baja (o elevada)

gravedad. Ademas, podrds caminar por paredes o

techos a la mitad de tu tasa de movimiento mientras |

este poder se mantenga activo. Deberas hacer una |

tirada de Agilidad para pasar de una pared al tézho

viceversa), a no ser que dediques una accion ctanple

a la transicion para adaptarte a la nueva superfici
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Convocar objeto Detectar vida
Valor: 50 Exp Valor: 100 Exp
Accion: Media accion Accion: Media accion
Foco de Poder:Voluntad (+20) Foco de Poder:Psinisciencia (+10)
Rango: ilimitado Rango: 25 m x rango psiquico
Sostenido:No Sostenido:Media accion
Subtipo: Concentracion Subtipo: Concentracion
Descripcion: Invocas un objeto preparado Descripcion: Proyectas tu mente, rastreando
especialmente a tal efecto, que se materializa aéntorno para hacerte una vaga idea de las forma
instante en tu mano. Este objeto se prepara meditan vida que haya presentes. Detectas a todas lasrasa
profundamente durante 1 hora para insuflarle tuvivas dentro del alcance: eres consciente de
impronta psiquica, al tiempo que lo marcas corogrif direccion en que se encuentra cada una, pero n
y runas. El objeto debe ser pequefio y lo bastantelistancia exacta en que se encuentra cada uné
liguero para llevarlo en una mano. No se pueder tenetampoco su ubicacién exacta. Asimismo, puec
mas de un objeto preparado de este modo para ldiscernir sus respectivos tamafios, pero no lasiespe
utilizacion de este poder. 0 razas concretas a la que pertenezcan. Los marg
mas de 1 metro de grosor blogquean este poder.
Debilitar velo
Valor: 100 Exp Detener hemorragia
Accion: Completa Valor: 50 Exp
Foco de PoderVoluntad (+10) Accién: Media accién
Rango: 15 m x rango psiquico Foco de PoderVoluntad (+20)
Sostenido:Accién gratuita Rango: 5 m x rango psiquico
Subtipo: Concentracion Sostenido:No
Descripcion: Atraes el inmaterium para debilitar el Subtipo: Concentracion
tejido del espacio a una distancia no supericaro  Descripcion: Interrumpes la hemorragia de ur
del poder. Todo personaje situado dentro de esteriatura situada dentro del alcance (o de ti mis
alcance que utilice poderes psiquicos recibe +&an Puedes afectar a un objetivo adicional por cadgore
psiquico. Sin embargo, como el velo que separgsiquico.
ambos mundos ha quedado debilitado, suma un +10
adicional a los resultados en la tabla de fenomeno®irectiva desintegrada
psiquicos. Valor: 50 Exp
Accion: Accion Completa
Desplazamiento Foco de Poder:Voluntad (+20)
Valor: 150 Exp Rango: Toque
Accion: Media accion Sostenido:No
Foco de PoderPsinisciencia (+0) Subtipo: Concentracion
Rango: Propio Descripcion: Puedes manipular un pequefio obj
Sostenido:No gque contenga un mensaje para que la casualid
Subtipo: Concentracion borre después de una circunstancia o suceso
Descripcion: Haces un salto en la disformidad para ejemplo, que una carta se queme después de le
reaparecer al instante en un lugar diferente, esto que una micro-grabadora se estropee despue
peligroso e impreciso. Si este poder tiene efegto t escucharla.
desplazas inmediatamente 2d10 metros, puedes sumar
o restar tu rango psiquico después de hacer tatira Distorsionar
en una direcciébn escogida. No puedes traspasavalor: 50 Exp
barreras psiquicas, escudos de vacio o campog.Gelle Accién: Accion Completa
Si te desplazas dentro de un objeto fisico deberd§oco de Poder:Voluntad (+20)
realizar una prueba de Resistencia (+0). Si laragpe Rango: Toque
te desplazaras 1d5 metros fuera del objeto y qasdar Sostenido:Accion Gratuita
aturdido 1d5 Asaltos, si fallas ademas del efectoSubtipo: Concentracion
anterior sufriras 1d10 dafio ignorado resistencia yDescripcion: Distorsionas la voz y el rostro
armadura. Si te desplazas dentro de un objetont&vie objetivo de manera aleatoria. Las personas co
debera superar una prueba de resistencia para rioteractie no seran capaces de reconocerlo.
guedar aturdido durante 1 asalto. mantener a tantos objetivos como rango psiquico
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Distorsionar vision Flotar
Valor: 150 Exp Valor: 100 Exp
Accién: Accion gratuita Accion: Media accién
Foco de PoderVoluntad (+0) Foco de Poder:Voluntad (+10)
Rango: Propio Rango: Propio
Sostenido:No Sostenido:Media accion
Subtipo: Concentracion Subtipo: Concentracion
Descripcion: Este poder te permite distorsionar tu Descripcién: Concentras tu poder y empiezas
forma fisica y desvanecerla casi por completo a ojo elevarse lentamente en el aire. Unicamente poc
de los demas, haciendo que resulte extremadamentescender y descender mientras estés bajo los £fe
dificil precisar tu ubicacion exacta; hasta el mmb  de este poder, aunque no podras alzarte por enc
de tu préximo turno, todos los ataques efectuadosiel rango psiquico en metros de altura. Puedezautil
contra ti sufren una penalizacion de -30 al impdeto este poder como una reaccién para detener una ¢
10 si el atacante posee el talento de lucha asjiega pero deberas superar una prueba de Foco de pod
Una tirada moderada (+0) de Psinisciencia por parté/oluntad (-10).
del atacante le permite ignorar esta penaliza&éte
poder también afecta a todo instrumento de deteccié Fogonazo
compuesto por sensores Opticos normales, peroino a¥alor: 50 Exp
a los que capten rastros térmicos, empleen serderes Accion: Media accion
movimiento o dependan de alguna otra forma deFoco de PoderEnfrentada de Voluntad
deteccién. Las criaturas o sensores que no dependdango: 10 m X Rango psiquico
de la vision no se ven afectados por este poder. Sostenido:No
Subtipo: Ataque
Distraccion Descripcion: Creas un destello de luz cegadora y
Valor: 100 Exp estallido ensordecedor. Todos los objetivos afeste
Accion: Completa por este poder quedar aturdido durante 1 asalto.
Foco de Poder:Voluntad (+10)
Rango: 10 m x rango psiquico Gafar arma
Sostenido:No Valor: 100 Exp
Subtipo: Concentracion Accién: Completa
Descripcion: Causas una momentanea distraccionFoco de PoderVoluntad (+20)
hacia un objetivo, éste se gira, mira hacia otdola  Rango: 20 m x Rango psiquico
distraccion similar. El objetivo sufre un -20 a las Sostenido:No
tiradas basadas en Percepcion. La distraccién dur&ubtipo: Concentracion
tantos turnos como el rango de psiquico. Descripcion: Tu mente penetra en un arma cerca
interfiere en su funcionamiento. Un arma cualqu
Espasmo que esté dentro del alcance de este poder y q
Valor: 100 Exp pertenezca a la categoria de armas primitivas
Accion: Completa encasquilla al instante. Podra desencasquillarda
Foco de PoderEnfrentada de Voluntad manera habitual. Puedes afectar a tantos obje
Rango: 5 m x rango psiquico CcOmo rango psiquico.
Sostenido:No
Subtipo: Concentracion Infligir Dolor
Descripcion: Causas espasmos en la musculatura deValor: 50 Exp
objetivo, se convulsionara de modo incontrolable yAccién: Media accion
caera al suelo. Puedes afectar a tantos objetorme ¢ Foco de Poder:Enfrentada de Voluntad
rango psiquico. Rango: 25 m x rango psiquico
Sostenido:No
Subtipo: Ataque
Descripcion: Provocas una agonia a otra pers
saturando su mente con un dolor indescript
Sufrird una penalizacion de -10 a todas las ti
mientras lucha por sobreponerse al dolor. P
afectar a tantos objetivos como rango psiquico.
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Interferencias Manos espectrales
Valor: 100 Exp Valor: 50 Exp
Accién: Accion Completa Accion: Completa
Foco de Poder: Voluntad (+10) o Enfrentada de Foco de PoderVoluntad (+20)
Voluntad Rango: 10 m x rango psiquico
Rango: 10 x Rango Psiquico Sostenido:No
Sostenido:No Subtipo: Concentracion
Subtipo: Concentracion Descripcion: Creas una fuerza invisible con el q
Descripcion: Focalizas energias disruptivas en el puedas manipular cualquier objeto situado en
interior de componentes electrénicos, causandalcance del poder. Estas manos invisibles posean
malfuncionamiento temporal. Los componentes caracteristica de Fuerza equivalente a tu Volun
electronicos o maquinas que los usan dejan deéste poder dura hasta el final de tu préximo tugno
funcionar durante un round. Puedes dejar aturdidguedes utilizarlo para derribar objetos, pulsaohes,
durante un asalto con una prueba enfrentada deaccionar palancas o hacer cualquier otra cosa
Voluntad a objetivos con implantes mecénicos o elrequiera cierta fuerza. No puedes realizar ning
rasgo Maquina. Puedes afectar a tantos objetivosccion que requiera precision, como escribir en L
Ccomo rango psiquico. placa de datos, tirar de la anilla de una granadatre
criatura, apretar un gatillo y cosas asi. Ademas,
Hedor Psiquico manos espectrales no ejercen ningun efecto s
Valor: 50 Exp objetivos vivios.
Accion: Media accion
Foco de PoderVoluntad (+20)
Rango: Contacto Marfia
Sostenido:No Valor: 100 Exp
Subtipo: Concentracion Accion: Completa
Descripcion: Manipulando un objeto durante algunos Foco de PoderVoluntad (+10)
instantes puedes imbuirlo de un aroma psiquicoRango: Propio
antinatural. Todo el que se acerque a 5 metros @ostenido:No
menos del objeto mancillado captara este aroma, poBubtipo: Concentracion
muchas barreras u otros olores que haya presemtes ®escripcion: Accedes a tu subconsciente pé
la misma zona. Lo que huele cada persona cuanéo estlespertar un conocimiento mas profundo de
cerca de un objeto afectado por este poder deminde capacidades. Hasta el final de tu préximo tu
lo que les resulte mas desagradable, por lo que ghuedes aplicar una bonificacién de +5 mas el ddbl
hedor puede variar en gran medida. Dado que estil rango psiquico a un a tirada cualquiera queeg
olor Unicamente existe en la mente de las personasle combate. Una vez hecha esta tirada, tu inspire
también afectara a las criaturas que no poseaiigent se desvaneces.
del olfato o que lo tengan impedido. El hedor psimu
permanece activo durante 1d5 dias méas el rango
psiquico, tras los cuales se disipa. Mitigar dolor
Valor: 50 Exp
Accién: Completa
Foco de PoderVVoluntad (+20)
Rango: 5 m x rango psiquico
Sostenido:No
Subtipo: Concentracion
Descripcion: Puedes aliviar el dolor de cualesq
criatura (incluido tu mismo) que esté dentro
alcance de este poder. El objetivo reduce sused
de fatiga en 1 por rango psiquico.
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Olvido Reminiscencia

Valor: 50 Exp Valor: 100 Exp

Accion: Completa Accion: Media accion

Foco de PoderEnfrentada de Voluntad Foco de PoderEnfrentada de Voluntad

Rango: 5 m x rango psiquico Rango: 10 m x Rango psiquico

Sostenido:No Sostenido:No

Subtipo: Concentracion Subtipo: Concentracion

Descripcion: Una criatura situada dentro del alcance Descripcion: Creas un breve bucle de recuerdos e

de este poder te olvidara al instante. No recordaramente del objetivo, haciendo que sus pensamie

haberte visto nunca antes, y todo recuerdo denasest viajen varios segundos atras en el tiempo. De

encuentros anteriores se habra borrado de su nemoripoder ver al objetivo y tenerlo dentro del alcadee

Recuperara la memoria al cabo de 1d10 minutos poeste poder para que surta efecto en él. En sunpoox

rango psiquico. Puedes afectar a tantos objetivosurno deberd repetir la misma accién que hubi

como rango psiquico. realizado el asalto anterior. Toda accion que Batr
un peligro evidente para el objetivo (como seg
corriendo si ha llegado al borde de un precipitéo)

Precognicion menor permitira resistirse a los efectos de este poder.

Valor: 150 Exp

Accion: Media accion

Foco de Poder:Psinisciencia (+0) Resistir las llamas

Rango: Propio Valor: 100 Exp

Sostenido:Accion gratuita Accién: Media accién

Subtipo: Concentracion Foco de PoderVoluntad (+10)

Descripcion: Percibes una imagen borrosa de lo gueRango: Propio

va a suceder en un futuro inmediato. MientrasSostenido:Accion gratuita

mantengas activo este poder, recibirds unaSubtipo: Concentracién

bonificacion de +5 mas el doble de tu rango ps@aic Descripcion: Puedes soportar las llamas incluso to

las tiradas de Evasion. 0 caminar sobre fuego. Eres inmune a los ataques
la cualidad de Fuego. Este poder se extiende @pau
y equipamiento.

Punteria antinatural

Valor: 150 Exp

Accion: Media accion Resistir Posesion

Foco de Poder:Psinisciencia (+0) Valor: 100 Exp

Rango: Propio Accién: Reaccion

Sostenido:No Foco de Poder\Voluntad (+10)

Subtipo: Concentracion Rango: Propio

Descripcion: Extraes poder de la disformidad para Sostenido:Accion gratuita

gue guie tus disparos. Hasta el final de tu sigeien Subtipo: Concentracidn

turno, recibes una bonificacion de +10 por rangoDescripcion: Creas salvaguardas mentales que

psiquico para tus ataques a distancia. protegen tu psique de los malignos habitantes ¢
disformidad. Puedes repetir las tiradas fallidasa
resistir un intento de posesiéon demoniaca.
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Ruido de fondo Sentir mecanismos
Valor: 100 Exp Valor: 100 Exp
Accién: Completa Accién: Media accién
Foco de PoderVoluntad (+10) Foco de Poder:Psinisciencia (+10)
Rango: 10 m x rango psiquico Rango: 25 m x rango psiquico
Sostenido:Accion gratuita Sostenido:Media accién
Subtipo: Concentracion Subtipo: Concentracion
Descripcion: Llenas el aire de estatica, bloqueando laDescripcion: Extiendes tu vision en la disformida
deteccion psiquica y reduciendo la fiabilidad de lo para percibir las sombras del mundo fisico, puet
sensores tecnol6gicos. Mientras se mantenga activeentir la maquinaria y las estructuras del aretn &S
este poder, toda tirada realizada para detectar tguiere decir que sepas como funcionan, simpleme
presencia (y la de todos los que estén a tu aloeded ves su forma y localizacion. No puedes percibi
dentro del alcance) mediante sistemas psiquicos objetos vivientes o los objetos que lleven encima.
tecnologicos tienen una penalizacion de -10 pagaan
psiquico. Sin dejar rastro

Valor: 100 Exp
Sugestion Accion: Completa
Valor: 50 Exp Foco de PoderVVoluntad (+10)
Accién: Media accion Rango: Propio
Foco de Poder:Enfrentada de Voluntad Sostenido:Accion gratuita
Rango: 2 x Rango psiquico Subtipo: Concentracion
Sostenido:No Descripcion: No dejas ningun rastro o evidencia de
Subtipo: Concentracion presencia, incluido sistemas tecnoldgicos ca
Descripcion: Introduces una sugestién telepatica pictograbadores. Esto no incluye sistemas
dentro de la mente del objetivo, esta debe ser unadeteccion en tiempo real, como alarmas o trampas
sensacion o un estado emocional. Esto no es un
control mental sino una sutil manipulacion. Por Suerte
ejemplo, puedes hacer que le parezcas agradalele, qWalor: 150 Exp
tiene suefilo o hambre o que crea que la tarjeta dAccion: Media accion
identificacion que le estas enseflando es auteiBica. Foco de PoderPsinisciencia (+0)
este poder se combina con habilidades de interaccioRango: Propio
pude llegar a conceder una bonificacién de hasfa +2 Sostenido:No
a discrecién del DJ. Subtipo: Concentracion

Descripcion: Se dice que la suerte actia de un m
Sanar extrafio en presencia de los psiquicos; si dudalse,
Valor: 150 Exp en parte, a poderes como éste. Cuando manifi
Accion: Completa este poder, en cualquier momento antes del final ¢
Foco de PoderVoluntad (+0) préximo turno podras repetir una cualquiera de
Rango: 5 m x rango psiquico tiradas que hayas efectuado (incluidas las tiraids
Sostenido:No dafno).
Subtipo: Concentracion
Descripcion: Canalizas tu poder hacia un uUnico
objetivo para cerrar su carne y soldar sus huesos.
Dicho objetivo se cura 1d5 puntos de dafio por la
mitad de tu rango psiquico.
Si una persona (incluido el psiquico) resulta afdat
por este poder mas de una vez en un periodo de 6
horas, deberd superar una tirada de Resistenca par
no sufrir 1d5 puntos de dafio (que ignora blindgjes
Bonificacion por Resistencia) en lugar de ser sanad
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Tiempo perdido Telepatia basica

Valor: 100 Exp Valor: 100 Exp

Accion: Media accion Accion: Accion gratuita

Foco de PoderVoluntad (+10) Foco de Poder:Psinisciencia (+10)

Rango: Propio Rango: 25 m x Rango Psiquico

Sostenido:No Sostenido:No

Subtipo: Concentracion Subtipo: Concentracion

Descripcion: Saltas a trabes del tiempo, desaparece®escripcion: Puedes comunicarte telepaticamente ¢

inmediatamente y regresas al cabo de 1d10 asaltasn sujeto dentro del alcance, éste debe que

mas tarde en el mismo lugar, puedes sumar o ieistar comunicarse contigo y ser receptivo a tu mensaje, s

rango psiquico después de hacer la tirada. Sel poder falla automaticamente.

reapareces dentro de un objeto fisico deberazaeali

una prueba de Resistencia (+0). Si la superas t&oque dementador

desplazaras 1d5 metros fuera del objeto y quedaragalor: 150 Exp

aturdido 1d5 Asaltos, si fallas ademas del efectoAccién: Accion Completa

anterior sufrirds 1d10 dafio ignorado resistencia yFoco de PoderEnfrentada de Voluntad

armadura. Si te desplazas dentro de un objetontevie Rango: 2m x Rango Psiquico

deberd superar una prueba de resistencia para reostenido:No

guedar aturdido durante 1 asalto. Subtipo: Concentracion
Descripcion: Te introduces en la mente de
objetivo situado dentro del alcance del poder
obligas a presenciar falsas imagenes de locura Site
el objetivo falla el resistir el poder tira en &bla de
Shock sumando un +10 por cada rango psiquico.
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RETOS DE HABILIDAD
Retos de Exploracién

El grupo determina el Lider del reto, se debe atamu
tantos éxitos como los indicados por la Extensina p

Retos de Investigacion

El grupo determina el Lider del reto, se debe ataim
tantos éxitos como los indicados por la Informacic

superar el reto de Exploracion, cada grado de dmaca para superar el reto de Investigacion, cada gr&da

remueve un éxito obtenido previamente.

fracaso remueve un éxito obtenido previamente.

Se determina Extensién y Riesgo para calcular elSe determina Informacion y la Clasificacion pal
modificador inicial. Cada prueba superada con éxitocalcular el modificador inicial, los jugadores peed
reduce el Riesgo en un paso, cada prueba fallidanodificar su Dedicacion. Cada prueba superada

incrementa el Riesgo en un paso.

El DJ determina la habilidad a usar y si es singple
enfrentada en funcién del contexto de la narracdn,
lider determina quien realiza la prueba y si digpda
apoyos.

éxito reduce la Clasificacion en un paso, cadahau
fallida incrementa la Clasificacion en un paso.

El DJ determina la habilidad a usar y si es sintpl
enfrentada en funcién del contexto de la narracbn
lider determina quien realiza la prueba y si digpde

Si no se ha resuelto el reto en un nimero de psuebaapoyos.
igual al bono de Percepcion del lider, el retoesufia
Complicacion.

Extension Exitos Modificador

Reducida +30

Pequefa +20

Amplia +10

Extensa 0

Enorme -10

Inmensa -20

Infinita -30

Riesgo Modificador

Inexistente +30

Despreciable +20

Bajo +10

Normal 0

Arriesgado -10

Peligroso -20

Alerta maxima -30

Pruebas comunes:
Supervivencia
Pruebas infrecuentes: = Competencia tecnoldgica
Psinisciencia, Seguridad, Sigilo.
Pruebas enfrentadas: Perspicacia,
Supervivencia

Navegacion, Perspicacia,

Seguridad,

La Dificultad y la Dedicacion determina el Tiemg
medio que se tardara en resolver el reto sino sul
Complicaciones.

Si no se ha resuelto el reto en un numero de psu
igual al bono de Inteligencia del lider, el retdreu
una Complicacion.

Informacion Exitos | Modificador Tiempo

Simple 1 +30 2 horas

Basica +20 6 horas

Laboriosa +10 1 dia

4 dias

2
3

Intrincada 6 0
9

Ardua -10 2 semanas |

Enrevesada 12 -20 2 meses

Laberintica 15 -30 6 meses

Clasificacion Modificador

Publica +30

Administrativa +20

Desclasificada +10

Clasificada 0

Codificada -10

Restringida -20

Caodigo Magenta

Dedicacién

Modificador

Intensiva

+20

Completa

+10

Normal

0

Rapida

-10

Acelerada

-20

Pruebas

comunes:

Competencia

tecnoldgica,

Indagar, Saber popular, Saber académico, Saber

prohibido,

Pruebas infrecuentes:
Pruebas enfrentadas:

tecnoldgica.

Interrogar, Légica, Medicae,
Seguridad,

Competencia
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Reto de Interaccion
Actitud Modificador Carisma Bngafar timidar Mando Comercio

Facil +30 Embelesado | Crédulo Aterrorizado Fanatico Derrochador
Rutina +20 Afectuoso Confiado Asustado Abnegado Lujosos

| Ordinaria +10 Favorable Receptivo Sobresaltado | Leal Generoso
Moderada 0 Indiferente Indiferente Indiferente Indiferente Indiferente
Complicada -10 Desdefioso Suspicaz Valiente Resentido Ahorrativo
Dificil -20 Despreciativo | Escéptico Intrépido Desleal Tacario
Muy dificil -30 Indignado Incrédulo Temerario Rebelde Abstemio

El grupo determina el Lider del reto, se debe
acumular tantos éxitos como los indicados por la Interaccién Exitos
Interaccién para superar el reto, cada grado de | Simple
fracaso remueve un éxito obtenido previamente. Intercambio
Se determina la Actitud para calcular el modifiszado | Conversacion
inicial. Cada prueba superada con éxito reduce la | Negociacion
Actitud en un paso, cada prueba fallida increminta | Protocolaria
Actitud en un paso. Compleja__ 1
El DJ determina la habilidad a usar y si es singple ~ _Conspiracion -
enfrentada en funcion del contexto de la narra@bn,
lider determina quien realiza la prueba y si digpon
de apoyos, se aplica un modificador segun la
interpretacion del jugador o la conveniencia de sus
argumentos.

Conveniencia Exitos
Excelente +30
Apropiada +20
Buena +10
Neutral 0

El talento Protocolo o Enemigo proporciona Mala -10

modificadores adicionales asi como las pruebas de [ 3decuada 20
Influencia previas. Molesta 30
Si no se ha resuelto el reto en un numero de psueba
igual al bono de Empatia del lider, el reto sufne u Pruebas comunes: Carisma, Comercio, Engafio,
Complicacion. Interrogar, Intimidar, Mando

Pruebas infrecuentes: Escrutinio, Saber popular,

Saber académico, Saber prohibido.

Pruebas enfrentadas: Comercio, Escrutinio
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Reto de buscar informacion, equipamiento o
Servicios.

Se determina la Disponibilidad, Poblacién y Calidad
para calcular el modificador inicial, los jugadores
pueden modificar su Dedicacion. So6lo es necesario
superar el reto para obtener la informacién o
encontrar el equipamiento o servicio buscado, si se
falla la prueba no esta disponible.

Un personaje debe invertir una % del Tiempo para
averiguar si un producto o servicio esta dispongile
supera la posterior prueba de Adquisicion debera
esperar el Tiempo restante para disponer del equipo
0 servicio, esto incluye permisos, fabricacionaepl

de encargo, etc. Si se falla la prueba el personaje
so6lo habra perdido una ¥ del Tiempo total.

En los retos de buscar informacién el Tiempo total
se reduce 1/2 indistintamente de si se ha supésado
prueba o no.

Disponibilidad Modificador Tiempo

Universal +30 12 horas

Abundante +20 1 dia

Frecuente +10 2 dias

Comun +0 4 dias

Normal -10 1 semana

Escaso -20 2 semanas

Raro -30 1 mes

Muy Raro -40 2 meses

Extremadamente -50 3 meses

Raro

Casi UGnico -60 6 meses

Unico -70 1 afo

Poblacién Modificador Tiempo

<1000 0 X2

<10000 +10 X1

<100000 +20 2

< 1 millén +30 /3

< 10 millones +30 14

> 10 millones +30 /8

Calidad Modificador

Retos de Fabricacion

El grupo determina el Lider del reto, se de
acumular tantos éxitos como los indicados por
Trabajo, y modificado por su Calidad, para supe
el reto de Fabricacién, cada grado de frace
remueve un éxito obtenido previamente. .
Se determina el Trabajo, la Complejidad y Calid
para calcular el modificador inicial, los jugadorg
pueden modificar su Dedicacion. Cada prue
superada con éxito reduce la Complejidad en
paso, cada prueba fallida incrementa la Complejic
en un paso.

El DJ determina la habilidad a usar y si es sinapl
enfrentada en funcion del contexto de la narra@b
lider determina quien realiza la prueba y si digpc
de apoyos.

El Trabajo, el Tamafio y la Dedicacion determina
Tiempo medio que se tardara en resolver el ret
surgen Complicaciones.

Para la fabricacion o construccion es neces
reunir los materiales necesarios.

Si no se ha resuelto el reto en un nimero de ps!
igual al bono de Inteligencia del lider, el retdreu
una Complicacion.

Trabajo Exitos | Modificador Tiempo

Modificacion 1 +30 2 horas

Reparacion +20 6 horas

+10 1 dia

2
Disefo 3
6

Fabricacion 0 4 dias

Fabricacion

compleja 9 -10 S SCIROT0

Construccion 12 -20 2 meses

Construccion

compleja 15 -30 6 meses

Calidad Modificador Exitos

Pobre +10 -3

(Minimo 1)

Tiempo

Pobre

o

2

Comun

0

Comun

0

X1

Buena

+3

Buena

-10

X2

Superior

+6

Superior

-20

X3

Dedicacion

Modificador

Tiempo

Intensiva

+20

X3

Completa

+10

X2

Normal

0

X1

Réapida

-10

12

Acelerada

-20

/3

Pruebas comunes:

Pruebas infrecuentes:

Indagar

Comercio, Oficio
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[ Complejidad

Modificador

Primitivo

+30

Rudimentario

+20

Simple

+10

Estandar

0

Complejo

-10

Avanzado

-20

Arcano tecnologia

-30

Dedicacién

Tiempo

Modificador

Intensiva

X3

+20

Completa

X2

+10

Normal

X1

0

Réapida

2

-10

Acelerada

13

-20

Tamarfio

Ejemplo

Tiempo

Minusculo

Cuchillo

14

Muy pequeio

Rifle

/3

Pequefio

Casco

12

Medio

Armadura

X1

Grande

Motocicleta

X2

Enorme

Sentinel

X3

Masivo

Tanque

X4

Inmenso

Bunker

X5

Monumental

Baneblade

X6

Titanico

Titan Reaver

X8

Pruebas comunes:

Complicaciones

Las Complicaciones son un segundo reto
enfrentamiento que debe ser superado para pc
seguir avanzando en el reto principal, como nor
general si el segundo reto sufre complicacioneks ¢
grupo no puede hacer frente al enfrentamientatel
principal también fracasa. Para tramas especiaéme
intricadas el DJ podria permitir encadenar terce
complicaciones. Una vez superada la complicac
el grupo podra retomar el reto principal en el nais
punto donde lo dejo, pero este puede volver ars
una nueva Complicacién si se superan las tira
permitidas. Algunos ejemplos de complicacio
serian los siguientes:

Enemigo alerta: La basqueda del grupo ha llamag
la atencion del enemigo, este intentara opone
abiertamente para impedir que avancéis h
vuestro objetivo.

Enemigo acechanteEl enemigo ha estado vigilant
desde el principio, ahora que el grupo se ace
hacia su objetivo intentaran emboscaros
conduciros hacia una trampa.

Rivales: El grupo se ha topado con un adversa
gue persigue el mismo objetivo y no estan dispse
a colaborar, si hace falta intentaran acabar co

Competencia Tecnologica, grupo.
Oficio
Pruebas infrecuentes: Medicae, Saber académico,

Saber-probibitt: Pista falsa: Hasta el momento habéis esta

siguiendo una pista falsa, necesitas reconduc
investigacion o buscar en otro sitio.

Falta de informacion: Estais en un punto muerto
no sabéis por donde continuar, necesitas abriras
vias de investigacion para proseguir en vue
objetivo.

Pista perdida: Vuestro objetivo ha desaparecida
escapado, necesitais volver a localizarlo
continuar.

La punta del iceberg: Al parecer esto es parte
algo mayor y debéis investigar a fondo antes
proseguir con vuestro objetivo.

| + D: Necesitais obtener o fabricar un objeto
poder completar vuestro obijetivo.
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Reto Narrativo

Intensidad Modificador Sacrificio 1

Sacrificio 2

crificio 3+

Minima +30 1 Fatiga

1 Fatiga

1 Fatiga

Baja +20 1 Fatiga

1 Fatiga

1D5 Dafio

Controlada +10 1 Fatiga

1D5 Dafio

1D10 Dafio

Media 0 1D5 Dafio

1D10 Dafio

1D5 Dafio
y Critico 1D5

Elevada -10 1D10 Dafio

1D5 Dafio
y Critico 1D5

1D10 Dafo
y Critico 1D5

1D5 Dario

Al limite -20 y Critico 1D5

1D10 Dafo
y Critico 1D5

1D10 Dafio
y Critico 1D10
COMPLICACIONES

1D10 Dafio

Fuera de control -30 y Critico 1D5

1D10 Dafo
y Critico 1D10
COMPLICACIONES

2D10 Dafio
y Critico 1D10
COMPLICACIONES

Cuando se busca una accibn mas cinematografica eleccion,

pero el narrador podra apli

como una persecucion con graviticos en medio de un modificadores negativos si no ve la accion bi
mundo colmena o la huida desespera de una nave en justificada, si la superan la Intensidad bajaraien
llamas, parar la accién para resolver un combate o grado, sila fallan aumentara en un grado.

situaciones similares pude acabar matando la gccion Prueba y resolucion de la escendl protagonista

una solucion alternativa son los retos narrativos.

realiza su prueba de caracteristica o habilic
modificada por la Intensidad de la escena. El

Un reto narrativo esta compuesto por 2 a 4 escenas, narra la resolucion de la escena dependiendo
mas 1 adicional por cada personaje participante éxito o fracaso del protagonista y aplica sus efect

después del primero, si se superan todas las escena
sin un resultado deCOMPLICACIONES el reto
narrativo es superado con éxito, a pesar de que los

personajes puedan haber acabado magullados o
malheridos.

Escena: El DJ de juego describe la escena y las
circunstancias que desembocaran en el reto de la
escena a superar. La primera escena empieza con
Intensidad Media.

Iniciativa de la escena:Durante la primera escena
la iniciativa la tiene el DJ, si la anterior eszese
supero con éxito los jugadores ganan la iniciativa,
sino la gana el DJ.

Protagonista: Si los jugadores tienen la iniciativa
eligen el personaje que intentara superar el reta d
escena, este describira la accion a realizar ygoen
caracteristica o habilidad lo hara.

Si el Dj tiene la iniciativa €l determina al perajmn
gue intentara superar el reto de la escena, etijuga
describira la accibn a realizar y con que
caracteristica o habilidad lo hara.

Apoyos: Si los jugadores tienen la iniciativa el resto
de personajes, uno por uno y en el orden que
prefieran, describen como apoyan la accion del
protagonista y realizan una prueba de caractexistic
habilidad a su eleccién, si la superan la Intemkida
bajara en un grado, si la fallan aumentara en un
grado.

Si el DJ tiene la iniciativa él determina el ordsm

gue los demas jugadores realizan su accion, estos todas

5 grados de éxito o maslos personajes
han realizado una proeza legendaria y |
resuelto la escena con suma precisio
eficacia

1 a 4 grados de éxitolos personajes ha
resuelto la escena correctamente y segu
esperado. La Intensidad de la esce
aumenta en 1 grado.

1 a 4 grados de fallo:Los personajes ha
podido resolver la escena pero algo
salido mal, el enemigo ha ofrecido
resistencia de la esperada o el personaj
sufrido un accidente. El protagonista
aplica el efecto de sacrificio 1 segun
intensidad de la escena, si ha sido el pri
fallo del reto, sacrificio 2 si era el segundt
sacrificio 3 a partir del tercero. Todo da
ignora Resistencia y Armadura, el Critica
aplica directamente independientemente
las Heridas del personaje, se determin
localizacion al azar y el tipo a discrecion
DJ, la acumulacién de dafio puede ca
dafio critico de la forma habitual. Adema
Intensidad de la escena aumenta en 2 gr.
5 grados de fallo o méas:Un autenticc
desastre, todo a salido mal. El protago
se aplica el efecto de sacrificio 3 segu
intensidad de la escena y el reto a acal
enCOMPLICACIONES

Nueva escenaRepetir todos los pasos hasta sug

las escenas del reto o este acab

describen como apoyan la accion del protagonistay COMPLICACIONES

realizan una prueba de caracteristica o habilidad a




