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CARRIERE 
STADIO UNO: SCEGLIERE LA CARRIERA 

In questa sezione del manuale, troveremo tutte Carriere. Ogni carriera avrà una tabella di Avanzamenti di Caratteristica, Tratti unici, Abilità e 
Talenti. In alcuni rari casi, alcune Carriere non hanno nessuno schema di avanzamento per alcune caratteristiche a livelli avanzati (Allenato o 
Esperto), vuol dire che non potrà mai prendere quel tipo di avanzamento. Prima di ogni altra cosa, bisogna scegliere la Carriera, e poi tirare per il 
Mondo Natio, Stadio Due del Manuale Base. Ogni grande organizzazione, ha un nutrito gruppo di Carriere. Ad esempio, la Guardia Imperiale, ha 
parecchi tipi di carriere, cosi come l’Adeptus Mechanicus, l’Ecclesiarchia, gli Arbites, ecc. Alcuni gruppi invece sono sotto specifiche diverse 
(Feccia, Varie, ecc). Tutte le carriere iniziano il gioco con Tratti che rispecchiano regole speciali particolari. 
Ricchezza e Stipendio delle Carriere: Sul Manuale Base, tramite la Tabella-Stipendi, si potrà vedere con quanta Ricchezza partono i Personaggi e 
quanto ammonta il loro stipendio. Ricordarsi che le Carriere della Feccia usano la regola il Salario della Feccia, descritta su questo Manuale. 

CHIAVE DI LETTURA 
In ogni Carriera, verrà descritta la storia della stessa, le abilità, i talenti e i Tratti di partenza, oltre che l’equipaggiamento, i ranghi, i Troni iniziali e 
lo Stipendio, che varia molto da carriera a carriera. Ricordiamo che il giocatore ha 450 PE da spendere alla creazione del Personaggio. 
Carriera: Descrizione della storia e peculiarità del tipo di Carriera scelta. La carriera va scelta subito, prima del tiro dei Mondi di Origine o delle 
Statistiche, ma Master e Giocatori possono mettersi d’accordo per usare il metodo che più gli aggrada. 
Abilità: Le abilità iniziali della Carriera.  
Talenti: I Talenti iniziali della Carriera. In rari casi, la Carriera potrebbe non avere Talenti iniziali.  
Equipaggiamento: Ogni Carriera parte con un Equipaggiamento. Attenzione, questo non deve essere per forza preso alla lettera. 
Il giocatore potrebbe partire senza nulla, perché l’avventura lo richiede (magari è prigioniero o ha perso tutto), o avere un equipaggiamento diverso. 
Tratti: Ogni Carriera ha dei Tratti UNICI e particolari. Se sono Tratti che agiscono nell’immediato, il giocatore può anche non trascriverli 
nell’apposita sezione della scheda. Se invece sono Tratti che donano regole particolari durante il gioco, è bene segnarli. 
Ranghi: I Ranghi indicano la posizione del personaggio all’interno della propria organizzazione, ma anche all’interno dell’Inquisizione. 
Migliorano lo Status dello stesso, ma anche lo stipendio. Un Accolito con il rango più elevato, migliora il suo status e potrebbe comandare il gruppo. 

AVANZAMENTI DI CARATTERISTICA 
Le 9 Caratteristiche hanno 4 gradi di avanzamenti. Semplice, Intermedia, Allenato ed Esperto, avanzando di +5 per ogni grado, fino ad un massimo 
di +20. Spesso, una carriera ha 2-3 Caratteristiche di Attitudine, cioè quelle Caratteristiche in cui il personaggio è predisposto e allenato, più facili da 
avanzare (quasi sempre è 100/250/500/750). Altre Caratteristiche sono una via di mezzo e generalmente il prezzo in PE è di (250/500/750/1.000). 
Infine, ci sono una o due Caratteristiche per carriera in cui il personaggio è mal predisposto (di Inattitudine), pagandole molto in termini di PE 
(500/750/1.000/2.000). Spesso alcune carriere hanno Costi diversi e una/due Caratteristiche sono quasi di Attitudine (200/400/600/800), o con costi 
del tutto particolari.   

SCHEMA DI AVANZAMENTO 
Ogni giocatore dovrà sempre avere con se questo schemino, in modo da non perdere tempo nel momento dell’avanzamento. 
Qui vengono descritte le Abilità che possono essere acquistate, i Talenti. Queste sono le voci dello Schema di avanzamento. 
Avanzamento: In questa colonna ci sono le abilità e i talenti. Per quanto riguarda le abilità, verrà descritto anche uno o più eventuali gradi di 
maestria acquistabili. Ad esempio, se troviamo l’abilità Consapevolezza (+10, +20), vuol dire che possiamo acquistare Consapevolezza come abilità 
base, poi acquistare la Maestria a +10 e infine quella a +20, al costo indicato nella colonna successiva, con i limiti descritti nel Manuale Base. 
Seguendo l’esempio sopracitato, se la Carriera, dovesse già avere tale Abilità, noteremo che il primo grado di Maestria è messo fuori parentesi, in 
questo modo. Consapevolezza +10 (+20). In questo caso, dobbiamo acquistare direttamente il +10, e poi il +20.  
Abilità e Talenti che non sono nello Schema di Avanzamenti, potrebbero essere acquistati, durante il gioco, come Avanzamenti d’elite, ma deve 
essere sempre una cosa rara, lunga (magari per lo studio), e costosa in termini di PE. 
Costo: Il Costo, in termini di PE, di Abilità e Talenti. Il Costo per molte abilità che hanno più gradi acquistabili, è riportato con uno “/” che divide lo 
stesso. C’è un criterio sul costo di ogni Abilità e Talento, che è diverso di carriera in carriera. E’ quasi sempre legato all’attitudine o meno sulla 
Caratteristica a cui è legato il Talento, ma a volte anche dalla Carriera stessa o da altri motivi.  
Seguendo l’esempio riportato per Consapevolezza con una Carriera che ha Percezione come Caratteristica di Attitudine (100/250/500/750), 
probabilmente pagheremmo l’abilità 100/200/300. Nel secondo caso, avendo già l’Abilità, sarebbe 200/300, per i due gradi acquistabili. 
In alcuni casi, la Carriera potrà addirittura acquistare il talento più di una volta (tipico è Sana Costituzione), nello stesso modo sopra descritto. 
Tipo: Se c’è una A, allora si parla di Abilità, con una T, invece si parla di un Talento.  
Prerequisiti: Questa è una voce molto importante, perché è qui che viene descritto se l’abilità o il talento può essere appreso o no dal Personaggio. 
Per i gradi di maestria di abilità, si dovrà sempre avere quello precedente (per prendere Chimica +20, bisogna avere Chimica +10), ma potrebbe 
essere richiesto anche altro. I Talenti invece richiedono spesso il raggiungimento di un certo grado di Caratteristica, o un’abilità, o persino un altro 
Talento, e in rari casi, il raggiungimento di un Rango (rappresenterebbe la fiducia dell’organizzazione verso un personaggio di alto grado). 
Se tra i Prerequisiti di un’abilità trovate una dicitura simile: Sim 45/50 (+20/+30), vuol dire che per acquisire l’abilità a +20 serve Sim 45, a +30 Sim 
a 50. Con l’appellativo di Continuativo tra i Prerequisiti, vuol dire che l’abilità ha vari gradi di Maestria e bisogna prima acquisire il Grado 
precedente per avanzarla. Per eventuali Avanzamenti d’Elite, è il Master ha decidere i Requisiti giusti, ma solitamente sono piuttosto alti.  
Questi Avanzamenti d’elite (per abilità e talenti), possono richiedere il Doppio dei PE, e una forte motivazione.  

BACKGROUND ALTERNATIVI 
Alcune carriere o persino Organizzazioni, permettono la scelta di Background alternativi. Oltre ad arricchire la storia del personaggio, questo potrà 
subito modificare la Scheda, donando Tratti unici o permettendo l’acquisto futuro di specifici Talenti. Vanno scelti alla creazione del Personaggio.  

 
 



 

CAPITOLO I: ADEPTUS ADMINISTRATUM
L’enorme Administratum è responsabile dell’amministrazione imperiale e non è necessario specificare che i suoi servitori sono
migliaia tra scribi, studiosi, impiegati e enumeratori e molti hanno ottenuto il posto ereditariamente, il ruolo vien
famiglia. Su richiesta dell’Adeptus Terra, l’Administratum raccoglie i tributi imperiali, stabilisce le colonie, mobilita i m
pianeti e molto, molto altro ancora. I livelli di burocrazia dell’Administratum posson
Alcune anime ribelli credono che l’Imperium credono che l’Imperium sopravviva nonostante, piuttosto che grazie, ai suoi sforz
L’Administratum è diventato sinonimo di Adeptus Terra in molti luoghi; i te
erroneamente. I servi senza volto dell’Administratum possono essere trovati ovunque nell’Imperium, assicurandosi così che tut
compiute nel modo corretto, anche se ci dovessero volere migli
importanti come l’Adeptus Medicae o il Dipartimento del Munitorum. 
 

ADEPTO 
La tipologia di dati e scritture che avvolge l’Administratum è molto varia, come gli stessi lavorator
polverosi archivi ricolmi di manoscritti, a giovani studiosi affamati di conoscenza, fino ai classici impiegati d’ufficio che
da generazioni. Gli Inquisitori hanno spesso bisog
altre specializzazioni che l’Adepto può avere. Per un erudito abituato alla rigida e dogmatica routine del proprio lavoro, en
dell’Inquisizione potrebbe risultare traumatico. Alcuni saranno riluttanti e spaventati, ma non faranno mancare il loro sostegno, co
appieno l’importanza della missione data. Altri potrebbero risentirsi, rendendo manifesto il fatto che la loro collabora
timore di perdere il proprio Status (che è tutto per un Adepto), ma molti Adepti giovani potrebbero prendere la nuova esperie
entusiasmo. Gli adepti sono Accademici e di certo non è dato loro il compito di co
in moltissime occasione, e dove non arriva la forza bruta, arriva l’intelletto. Bravi con i Cogitatori e altri congegni tecno
velocemente i dati e fare delle ricerche più velocemente della maggior parte delle persone.
Collegi della Hetaireia Lexis: La Hetaireia Lexis è una libera organizzazione di accademie e istituti privati dediti al sapere, caratterizzata da una 
storia strana e ambigua e la loro indipendenza è gara
nonostante l’ostilità dell’Ecclesiarchia e alla sopravvivenza a scandali, omicidi e processi di eresia. Hanno vari complessi;
Maxima, labirintico ed enorme, all’ombra del palazzo sp
si dice si interessino di cose a cui non dovrebbero. 
Chiromedico: I Chiromedici esplorano i segreti della forma um
recessi grigiastri, umidi e misteriosi del cervello.  Pur non essendo medici altamente professionali, sono specializzati nell
cura e controllo medico all’interno dell’Adeptus Administratum. 
La maggior parte vengono addestrati per oltre un anno nell’Adeptus Medicae, dipartimento interno all’Administratum. 
Mano Dorata: La Mano Dorata è un enorme Merca
specializzano sulla compra vendita ed il commercio. 
Questore del Munitorum: Anche il Munitorum fa largo uso di Adepti, e sono conosciuti come Questori del Munitorum.
Il Questore del Munitorum si occupa di una cosa fondamentale, della Logistica della Guardia Imperiale.
Va da sé che è un compito mastodontico e a volte, persino pericoloso. Meno tecnici e mestieranti in confronto ai normali Adep
speso i guardiani che si occupano dell’equipaggiamento di prima linea e per questo motivo che non disdegnano gi
Sono odiati dai fantaccini e ufficiali, perché tendono ad essere inflessibili, anche se non mancano le mele marce. 
Opzione iniziale (Saggio della Hetaireia Lexis): 
di +4 invece che di +2, ma avrà -3 su Forza e AC e guadagnano 1D5 punti Follia. Ottiene le abilità di Cifrari (Hetaireia Lexis) +30, Conoscenze 
Accademiche (Occulto) e Conoscenze Proibite (Culti o La Biblioteca Nera a scelta) ol
Opzione iniziale (Chiromedico): Il personaggio può scegliere di essere un Chiromedico. 
Perde il Tratto La forza della penna e -2 punti su AC, ma parte con l’abilità di Medicina e il Talento 
Opzione iniziale (Mano Dorata): Il PG può scegliere di essere un Adepto della potente Mano Dorata. Se lo fa, perde il Tratto 
e Mente allenata, ma inizia il gioco con le abilità di Linguaggio Segreto (Lingua Dorata), Contrattare e Mestier
Simpatia ed in gioco potrà avanzare l’abilità di Contrattare a questi punteggi +10 (250), +20 (350) e +30 (400); quest’ultimo
Opzione iniziale (Questore del Munitorum): Il personaggio può scegliere di partire come Questore del Munitorum. Se lo fa, per prima cosa la 
Caratteristica di Tecnica non sarà più di Attitudine e la Forza non sarà più di Inattitudine. Avanzare entrambe le Caratteris
di PE, questi punteggi (250/500/750/1000). Il Questore perde i Tratti iniziali 
Caratteristica di Percezione. I Questori partono con 
Iniziano anche con il Talento Addestramento nelle Pistole (Laser)
successo aggiuntivo. In gioco, possono prendere gli stessi Mestieri dell’Adepto, pagando 50 PE extra ogni 
Mestiere e ogni grado di Maestria. Partono con una Pistola Automatica e 2 Caricatori e un Corpetto 
Antischegge come Equipaggiamento aggiuntivo, ma il loro stipendio è più basso (135 Troni al mese) e 
iniziano con 100 Troni +3D10 Troni come Ricchezza iniziale

Abilità: Alfabetismo (I) +10, Cercare (P), Cifrari (Adeptus Administratum) (I) +10, Conoscenze Accademiche (Burocrazia, Leggende) (I), 
Conoscenze Comuni (Administratum) (I), Conoscenze Comuni (
(Basso Gotico) (I) +30. 
Talenti:  Anonimo.  
Equipaggiamento: Bastone da passeggio, Borraccia, Vesti dell’Administratum (qualità comune), penna d’oca automatic
scrittura (dipende dall’arretratezza del mondo di provenienza), Orologio da polso o Clessidra (come prima), Lavagna dati, Zai
La forza della penna (Tratto): Questo tratto a 2 effetti. Innanzitutto dona +5 alle prove di 
spendere 300 PE iniziali per iniziare con Mestiere (Copista e Valletto) +30 oltre a 5D10 troni extra e lo stipendio aumentato

Avanzamenti di Caratteristica dell’Adepto 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 
Resistenza 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 100 250 500 
Percezione 100 250 500 
Volontà 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 
Simpatia 250 500 750 

CAPITOLO I: ADEPTUS ADMINISTRATUM
L’enorme Administratum è responsabile dell’amministrazione imperiale e non è necessario specificare che i suoi servitori sono
migliaia tra scribi, studiosi, impiegati e enumeratori e molti hanno ottenuto il posto ereditariamente, il ruolo vien
famiglia. Su richiesta dell’Adeptus Terra, l’Administratum raccoglie i tributi imperiali, stabilisce le colonie, mobilita i m
pianeti e molto, molto altro ancora. I livelli di burocrazia dell’Administratum possono lasciare perplessi a causa della loro complessità. 
Alcune anime ribelli credono che l’Imperium credono che l’Imperium sopravviva nonostante, piuttosto che grazie, ai suoi sforz
L’Administratum è diventato sinonimo di Adeptus Terra in molti luoghi; i termini sono spesso usati in maniera intercambiabile, 
erroneamente. I servi senza volto dell’Administratum possono essere trovati ovunque nell’Imperium, assicurandosi così che tut
compiute nel modo corretto, anche se ci dovessero volere migliaia di anni (e di solito, è cosi). Fanno parte dell’Administratum dipartimenti 
importanti come l’Adeptus Medicae o il Dipartimento del Munitorum.  

La tipologia di dati e scritture che avvolge l’Administratum è molto varia, come gli stessi lavoratori, che variano dal bibliotecario che passa la vita in 
polverosi archivi ricolmi di manoscritti, a giovani studiosi affamati di conoscenza, fino ai classici impiegati d’ufficio che
da generazioni. Gli Inquisitori hanno spesso bisogno di questo tipo di studiosi come accademici, saggi, archivisti, curatori, scribi, logisti, traduttori o 
altre specializzazioni che l’Adepto può avere. Per un erudito abituato alla rigida e dogmatica routine del proprio lavoro, en

quisizione potrebbe risultare traumatico. Alcuni saranno riluttanti e spaventati, ma non faranno mancare il loro sostegno, co
appieno l’importanza della missione data. Altri potrebbero risentirsi, rendendo manifesto il fatto che la loro collabora
timore di perdere il proprio Status (che è tutto per un Adepto), ma molti Adepti giovani potrebbero prendere la nuova esperie
entusiasmo. Gli adepti sono Accademici e di certo non è dato loro il compito di combattere e usare le armi, ma il loro contributo sarà fondamentale 
in moltissime occasione, e dove non arriva la forza bruta, arriva l’intelletto. Bravi con i Cogitatori e altri congegni tecno

e più velocemente della maggior parte delle persone. 
La Hetaireia Lexis è una libera organizzazione di accademie e istituti privati dediti al sapere, caratterizzata da una 

storia strana e ambigua e la loro indipendenza è garantita da un edito governativo che gli conferisce grande autonomia al di fuori di ogni adepta, 
nonostante l’ostilità dell’Ecclesiarchia e alla sopravvivenza a scandali, omicidi e processi di eresia. Hanno vari complessi;

labirintico ed enorme, all’ombra del palazzo splendente. I più grandi sapienti provengono da qui, anche se sono dei veri topi da biblioteca e 
 

I Chiromedici esplorano i segreti della forma umana, studiando le forme criptiche del cuore, gli enigmi della carne e delle ossa oltre ai 
recessi grigiastri, umidi e misteriosi del cervello.  Pur non essendo medici altamente professionali, sono specializzati nell

llo medico all’interno dell’Adeptus Administratum.  
La maggior parte vengono addestrati per oltre un anno nell’Adeptus Medicae, dipartimento interno all’Administratum. 

a Mano Dorata è un enorme Mercato che si trova nel Commercia di Tarsus. I suoi membri sono Adepti dell’Administratum, ma si 
specializzano sulla compra vendita ed il commercio.  

Anche il Munitorum fa largo uso di Adepti, e sono conosciuti come Questori del Munitorum.
una cosa fondamentale, della Logistica della Guardia Imperiale. 

Va da sé che è un compito mastodontico e a volte, persino pericoloso. Meno tecnici e mestieranti in confronto ai normali Adep
speso i guardiani che si occupano dell’equipaggiamento di prima linea e per questo motivo che non disdegnano gi
Sono odiati dai fantaccini e ufficiali, perché tendono ad essere inflessibili, anche se non mancano le mele marce. 

 Il PG può scegliere di far parte della Hetaireia Lexis. Se lo fa, il bonus di
3 su Forza e AC e guadagnano 1D5 punti Follia. Ottiene le abilità di Cifrari (Hetaireia Lexis) +30, Conoscenze 

Accademiche (Occulto) e Conoscenze Proibite (Culti o La Biblioteca Nera a scelta) oltre che il Talento Relazionarsi (Accademici)
Il personaggio può scegliere di essere un Chiromedico.  

punti su AC, ma parte con l’abilità di Medicina e il Talento Cura da campo
Il PG può scegliere di essere un Adepto della potente Mano Dorata. Se lo fa, perde il Tratto 

ma inizia il gioco con le abilità di Linguaggio Segreto (Lingua Dorata), Contrattare e Mestier
Simpatia ed in gioco potrà avanzare l’abilità di Contrattare a questi punteggi +10 (250), +20 (350) e +30 (400); quest’ultimo

Il personaggio può scegliere di partire come Questore del Munitorum. Se lo fa, per prima cosa la 
Caratteristica di Tecnica non sarà più di Attitudine e la Forza non sarà più di Inattitudine. Avanzare entrambe le Caratteris

, questi punteggi (250/500/750/1000). Il Questore perde i Tratti iniziali La forza della Penna e Mente Allenata
Caratteristica di Percezione. I Questori partono con le abilità di Contrattare (S) e Conoscenze Comuni (Guardia Imperial

Addestramento nelle Pistole (Laser). Quando cercano equipaggiamento Militare, partono sempre con un grado di 
successo aggiuntivo. In gioco, possono prendere gli stessi Mestieri dell’Adepto, pagando 50 PE extra ogni 

Partono con una Pistola Automatica e 2 Caricatori e un Corpetto 
Antischegge come Equipaggiamento aggiuntivo, ma il loro stipendio è più basso (135 Troni al mese) e 
iniziano con 100 Troni +3D10 Troni come Ricchezza iniziale.  

 
 
 
Di lato: Octavio Crassus IV, Questore del 
Munitorum, Dipartimento interno e 
Frido Allister, Adepto Administratum, 
Dipartimento Ambulon, 2° Classe.  
 
 
 

Cercare (P), Cifrari (Adeptus Administratum) (I) +10, Conoscenze Accademiche (Burocrazia, Leggende) (I), 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta, Tecnologia) (I), Mestiere (Copista) (T)

Bastone da passeggio, Borraccia, Vesti dell’Administratum (qualità comune), penna d’oca automatic
scrittura (dipende dall’arretratezza del mondo di provenienza), Orologio da polso o Clessidra (come prima), Lavagna dati, Zai

Questo tratto a 2 effetti. Innanzitutto dona +5 alle prove di Mestiere (Copista). Il giocatore potrà scegliere di 
spendere 300 PE iniziali per iniziare con Mestiere (Copista e Valletto) +30 oltre a 5D10 troni extra e lo stipendio aumentato

Allenato Esperto 
1.000 
1.000 
2.000 
2.000 
1.000 
750 
750 

1.000 
750 

1.000 
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CAPITOLO I: ADEPTUS ADMINISTRATUM  
L’enorme Administratum è responsabile dell’amministrazione imperiale e non è necessario specificare che i suoi servitori sono centinaia di 
migliaia tra scribi, studiosi, impiegati e enumeratori e molti hanno ottenuto il posto ereditariamente, il ruolo viene passato di famiglia in 
famiglia. Su richiesta dell’Adeptus Terra, l’Administratum raccoglie i tributi imperiali, stabilisce le colonie, mobilita i militari, cataloga i 

o lasciare perplessi a causa della loro complessità. 
Alcune anime ribelli credono che l’Imperium credono che l’Imperium sopravviva nonostante, piuttosto che grazie, ai suoi sforzi. 

rmini sono spesso usati in maniera intercambiabile, 
erroneamente. I servi senza volto dell’Administratum possono essere trovati ovunque nell’Imperium, assicurandosi così che tutte le cose siano 

aia di anni (e di solito, è cosi). Fanno parte dell’Administratum dipartimenti 

i, che variano dal bibliotecario che passa la vita in 
polverosi archivi ricolmi di manoscritti, a giovani studiosi affamati di conoscenza, fino ai classici impiegati d’ufficio che hanno il posto tramandato 

no di questo tipo di studiosi come accademici, saggi, archivisti, curatori, scribi, logisti, traduttori o 
altre specializzazioni che l’Adepto può avere. Per un erudito abituato alla rigida e dogmatica routine del proprio lavoro, entrare al servizio 

quisizione potrebbe risultare traumatico. Alcuni saranno riluttanti e spaventati, ma non faranno mancare il loro sostegno, comprendendo 
appieno l’importanza della missione data. Altri potrebbero risentirsi, rendendo manifesto il fatto che la loro collaborazione è dettata dalla paura e dal 
timore di perdere il proprio Status (che è tutto per un Adepto), ma molti Adepti giovani potrebbero prendere la nuova esperienza con grande 

mbattere e usare le armi, ma il loro contributo sarà fondamentale 
in moltissime occasione, e dove non arriva la forza bruta, arriva l’intelletto. Bravi con i Cogitatori e altri congegni tecnologici, possono scaricare 

La Hetaireia Lexis è una libera organizzazione di accademie e istituti privati dediti al sapere, caratterizzata da una 
ntita da un edito governativo che gli conferisce grande autonomia al di fuori di ogni adepta, 

nonostante l’ostilità dell’Ecclesiarchia e alla sopravvivenza a scandali, omicidi e processi di eresia. Hanno vari complessi; quello principale, il Lexis 
endente. I più grandi sapienti provengono da qui, anche se sono dei veri topi da biblioteca e 

ana, studiando le forme criptiche del cuore, gli enigmi della carne e delle ossa oltre ai 
recessi grigiastri, umidi e misteriosi del cervello.  Pur non essendo medici altamente professionali, sono specializzati nella Medicina e si occupano di 

La maggior parte vengono addestrati per oltre un anno nell’Adeptus Medicae, dipartimento interno all’Administratum.  
suoi membri sono Adepti dell’Administratum, ma si 

Anche il Munitorum fa largo uso di Adepti, e sono conosciuti come Questori del Munitorum. 

Va da sé che è un compito mastodontico e a volte, persino pericoloso. Meno tecnici e mestieranti in confronto ai normali Adepti, i Questori sono 
speso i guardiani che si occupano dell’equipaggiamento di prima linea e per questo motivo che non disdegnano girare armati.  
Sono odiati dai fantaccini e ufficiali, perché tendono ad essere inflessibili, anche se non mancano le mele marce.  

Il PG può scegliere di far parte della Hetaireia Lexis. Se lo fa, il bonus di Intelligenza iniziale sarà 
3 su Forza e AC e guadagnano 1D5 punti Follia. Ottiene le abilità di Cifrari (Hetaireia Lexis) +30, Conoscenze 

Relazionarsi (Accademici).  

Cura da campo.  
Il PG può scegliere di essere un Adepto della potente Mano Dorata. Se lo fa, perde il Tratto La forza della penna 

ma inizia il gioco con le abilità di Linguaggio Segreto (Lingua Dorata), Contrattare e Mestiere (Mercante), guadagna +3 su 
Simpatia ed in gioco potrà avanzare l’abilità di Contrattare a questi punteggi +10 (250), +20 (350) e +30 (400); quest’ultimo richiede Sim 45. 

Il personaggio può scegliere di partire come Questore del Munitorum. Se lo fa, per prima cosa la 
Caratteristica di Tecnica non sarà più di Attitudine e la Forza non sarà più di Inattitudine. Avanzare entrambe le Caratteristiche richiederà, in termini 

Mente Allenata, ma possono ritirare la 
Comuni (Guardia Imperiale) (I). 

. Quando cercano equipaggiamento Militare, partono sempre con un grado di 

Cercare (P), Cifrari (Adeptus Administratum) (I) +10, Conoscenze Accademiche (Burocrazia, Leggende) (I), 
I), Mestiere (Copista) (T), Parlare Lingua 

Bastone da passeggio, Borraccia, Vesti dell’Administratum (qualità comune), penna d’oca automatica (Autopenna) o corredo di 
scrittura (dipende dall’arretratezza del mondo di provenienza), Orologio da polso o Clessidra (come prima), Lavagna dati, Zaino. 

Mestiere (Copista). Il giocatore potrà scegliere di 
spendere 300 PE iniziali per iniziare con Mestiere (Copista e Valletto) +30 oltre a 5D10 troni extra e lo stipendio aumentato di +40 Troni. 
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Mente allenata (Tratto): L’intelletto è la base di ogni Adepto. Hanno un bonus di +2 su Int e possono ritirare la caratteristica di Intelligenza. 
Saggi (Tratto): Gli Adepti devono spendere i PE iniziali solo su Abilità e Talenti, non sulle Caratteristiche, ma hanno ben 600 PE iniziali invece di 
400. L’enorme mole di lavoro e di studio passata tra scartoffie e libri, è rispecchiata dal numero di abilità iniziali. 
Ranghi: Archivista. Scrivano. Scriba. Copista. Erudito. Sovrintendente. Logista Sovrintendente (o Questore Sovrintendente).  

AVANZAMENTI ADEPTO  
Avanzamento ADEPTO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T Solo Questore del Munitorum. 
Addestramento armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento armi da Lancio (Shock) 150 T Solo Questore Munitorum. Addestramento armi da Lancio (B. Tecnologia) 
Addestramento armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 35. Solo Questore del Munitorum.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T Tecnologia +10 
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta) 200, 200 o 300 T Il Questore può prendere solo quella PS, avendo già Pistole Laser.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Alfabetismo +20 (+30) 250/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Appropriazione indebita 300 T Logica +20. 
Arma da fianco 500 T AB 45. Solo Questore del Munitorum. 
Atletica 150 A Solo Questore del Munitorum. 
Buona reputazione (Accademici) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Accademici). Il Questore non può prenderla. 
Buona reputazione (Administratum) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Administratum).  
Buona reputazione (Governo) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Governo).  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare +10 (+20, +30) 150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Ciarlare 200 A Affascinare +10 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Adeptus Administratum +20 (+30) 100/100 A Continuativo 
Chimica 250 A Conoscenze Accademiche (Chimica) +20. 
Comandare 200 A Solo Questore del Munitorum. 
Comprensione (1°, 2°, 3° grado) 100/150/200 A Int 45/50/55. Il Questore prende solo il 1° grado, il Chiromedico fino a 2°. 
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (Pistole Laser o PS a scelta) 300 T AB 45. Solo Questore del Munitorum.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Solo Saggio della Hetaireia prende +10 e +20. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). Solo il Chiromedico prende i +10, +20 e +30.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Astromanzia o Chimica a 
scelta) (+10, +20, +30) 

100/150/200/300 A 
Continuativo. Int 45 (+30). Il Chiromedico non può prendere Astromanzia. 
Il Questore può arrivare fino a +10 sull’abilità scelta.  

Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Botanica) (+10) 100/150 A Continuativo. Solo Chiromedico.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). L’Adepto non ha requisiti. 
Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Il Questore può arrivare fino a +0 (abilità base).  
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). Il Questore può arrivare fino a +10. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). Il Questore può arrivare fino a +20. 

Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A 
Continuativo. Int 45 (+30). Solo il Saggio Hetaireia prende gli ultimi 2 
gradi. Il Questore non può prenderla. 

Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10) 150/200 A Continuativo. Solo Questore del Munitorum. 
Conoscenze Comuni (Administratum) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Con. Comuni (un Adeptus a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. Può prenderne due base invece che una con +10. 
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. Solo il Chiromedico prende +20 e +30.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. Solo il Questore può acquistarla.  
Conoscenze Comuni (Numismatica) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. +30 aumenta lo stipendio di 1D5+1 Troni. 
Conoscenze Comuni (Imperium) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il BI. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 

Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) 250 A 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10.  
Solo il Saggio Hetaireia può prenderla.  

Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Cont. Int 45 (+30). Solo il Saggio Hetaireia prende gli ultimi 2 gradi. 
Conoscenze Proibite (La Biblioteca nera) (+10) 200/300 A Continuativa. Solo il Saggio Hetaireia può prenderla.  
Conoscenze Proibite (Ordo a scelta, da BG) (+10) 150/250 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Xenos-Una a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo. Solo il Saggio Hetaireia può prendere il +10. 
Consapevolezza (+10) 100/200 A Continuativo 

Contrattare (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A 
Continuativo. Sim 45 (+30). Solo il Questore può prendere gli ultimi due 
gradi, e solo per armi/equipaggiamento militare.  

Cura da campo 100 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 150 T  
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo.  
Esibirsi (Cantastorie) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Geologia o Giocare d’azzardo a scelta 100 A Mestiere (Cercatore) per Geologia 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250 A Continuativo. Solo il Questore prende il +20. 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/250 A Continuativo. Solo il Questore prende il +20. 
Ingannare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intelligenza sovrannaturale (+1, Tratto) 600 - Int 60. Mente superiore. Questo è un Tratto, non un Talento. 
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Lettura labiale (+10) o Politica (+10) a scelta 150/250 o 200/300 A Continuativo. Politica richiede il 5° Rango. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Lingua Dorata) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. Solo Adepto della Lingua Dorata.  
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/500 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Maestro artigiano (Copista) 400 T Tec 50. Mestiere (Copista) +30.  
Maestro artigiano (Valletto) 300 T Sim 50. Mestiere (Valletto) +30.  
Medicina (+10) 300/400 A Tec 40. Cura da campo. Solo il Chiromedico prende il +10 
Memoria prodigiosa (può prenderlo fino a 3 volte, aggiungendo un 
bonus di +10 la 2° volta, e +20 la 3° volta).  

150 T Int 30/35/40. 
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Avanzamento ADEPTO Costo Tipo Prerequisiti 
Mente superiore 300 T Int 45. 2 Conoscenze Accademiche a +20.  
Mercante Nato (solo verso oggetti/libri da Erudito) 200 T Sim 40. Contrattare. Per il Questore solo verso Equip. Militare. 
Mestiere (Cartografo) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore)  100 A Tec 40. 
Mestiere (Copista) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cuoco) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Mestiere (Mercante) +10 (+20) 350/450 A Continuativo. Solo Adepto della Mano Dorata.  
Mestiere (Speziale) 250 A  
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mondanità (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Movimento silenzioso 150 A Nascondersi 
Nascondersi 150 A  
Nuotare  100 A  
Paranoia 150 T Solo questore del Munitorum 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Pre-Gotico) (+10) 300/350 A Continuativo. Parlare lingua (Alto Gotico). 
Parlare Lingua (una a scelta, anche Xenos) (+10, +20) varia, sceglie il Master A Continuativo. Il Questore non può prenderla.  
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Predizione Logis  250 A Con. Comuni (Tecnologia) +30. Logica +30. Preveggenza. Tecnologia.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 350 T  
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30. Il Questore non può prenderla. 
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 150 T Sim 30 e Int 40.  
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. Solo Questore del Munitorum.  
Relazionarsi (Governo o un Ordo a scelta) 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Lavoratori) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. Mondanità +20. 
Resistente (Poteri Psionici) 350 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T +3 solo il Questore.  
Scatto 300 T Agi 35. 
Schivare 150 A  
Sensi acuti (Gusto o Olfatto a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T Il Questore può prendere Vista al posto di Udito, per 300 PE.  
Senso combattivo 300 T Per 40 (35 per il Questore). Consapevolezza +10.  
Sequela binata 200 T  
Sonno leggero 100 T Per 40 (35 per il Questore). 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo  
Talentuoso (Alfabetismo) 400 T Int 50. Alfabetismo +30. Aumenta lo stipendio di 1D10 Troni. 

Talentuoso (Conoscenze Accademiche Burocrazia) 400 T 
Int 50. Conoscenze Accademiche (Burocrazia) +30.  
Il Saggio dell’Hetaireia non può prenderlo. 

Talentuoso (Conoscenze Accademiche Contabilità) 400 T 
Int 50. Conoscenze Accademiche (Contabilità) +30.  
Il Saggio dell’Hetaireia non può prenderlo.  

Talentuoso (Conoscenze Comuni Administratum) 300 T Conoscenze Comuni (Administratum). Il Saggio non può prenderla.  
Talentuoso (Mestiere Copista) 400 T Tec 55. Mestiere (Copista) +30.  
Talentuoso (Mestiere Valletto) 300 T Sim 55. Mestiere (Valletto) +30.  
Talentuoso (può prenderlo su due abilità Accademiche a scelta) 400 T Int 50. Due Abilità Accademiche a scelta dove abbia +30. 
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10.  
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo. +20 solo verso oggetti di scrittura, libri, etc. 
Velocità di lettura 100 T Int 40. Alfabetismo +30.  

 

 
La Conoscenze è pericolosa e per pochi eletti, che devono apprezzare il dono come l’assetato apprezza l’acqua, ancor più di come il fuoco necessità di combustibile…ma 

attenzione, c’è un confine che non va mai, MAI oltrepassato 
                                                                    Frido Allister, Adepto dell’Administratum 
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AGENTE DELLA REALE SCHOLA GEOLOGICUS CALIXIANA 
 

La Reale Schola Geologicus Calixiana è molto importante, poiché il settore può contare una decina di Mondi Miniera su Calixis, come Sepheris 
Secundus, Pellucida IX, Nahme, Dalthus, Purgatorio, Cyclopea, Soryth, NDO/K4, Luggnum e Sofano Primo, senza contare i numerosi  avamposti 
Minerari situati nelle Lune di altri Mondi, nelle fasce asteroidali e in posti ancora più inaccessibili e pericolosi, da qui, si può capire che la Reale 
Schola Geologicus, un distaccamento indipendente dell’Administratum, ha, nel settore Calixis, risorse, ricchezza e potere necessarie per addestrare 
uomini conosciuti come Agenti della Schola Geologicus, ma che in realtà, sono dei veri e propri Geologi.  
Vengono selezionati e addestrati intensamente, sia nella mente che nel fisico, sia perché devono conoscere la fisica e la geologia al meglio, sia 
perché devono muoversi in ambienti mortali in prima persona, il che li rende praticamente uomini colti portati all’azione e dannatamente resistenti, 
soprattutto verso atmosfere mortali, agenti chimici, alla sopportazione, alla fatica, alla mancanza di ossigeno e alla tossicità.  
Tutto questo addestramento è dovuto al fatto che questi Geologi devono agire in prima linea, molto spesso accompagnati da 
minatori, tecnici e Tecnopreti, e devono avere conoscenze base di tecnologie e macchinari, che fanno parte dell’ordinario nel loro 
lavoro, come, ad esempio, sapere usar al meglio un Auspex. La Reale Schola Geologicus Calixiana ha possedimenti e filiali in 
molti pianeti del Settore, ma la Reale Schola Geologicus, l’Accademia che prepara virtualmente al meglio i propri agenti, si trova 
nel pianeta Capitale, Scintilla, nel Formicaio Tarsus, con imponenti distaccamenti ad Armetallo, dove vengono addestrati i 
giovani Geologi all’interno del Vulcano stesso. Ovviamente ha distaccamenti e filiali molto importanti in tutti quei Mondi 
Miniera, già nominati, che sono l’ossatura base del Settore Calixis, e su Sepheris Secundus, la Schola Geologicus è molto 
importante su Cristallina, la capitale stessa del Pianeta. Gli Agenti sono in grado non solo di riconoscere minerali e metalli 
comuni, ma anche i più rari, come quelli Xenos, divenendo quindi una risorsa per l’Inquisizione, soprattutto per l’Ordo Xenos.   

Per la Reale Schola Geologicus Calixiana, è un grande onore che 
uno dei propri agenti venga scelto e incorporato in una cellula 
inquisitoria, e sono molti gli Agenti della Schola che si sono 
distinti all’interno dell’Inquisizione. Si sa per certo che alcuni di 
questi Agenti stanno lavorando all’interno della Cabala 
Tirannide, ipotizzando che la Stella Tiranno potrebbe essere 
qualcosa di più “solido” di un sole, come un mondo che esca dal Warp in 
determinate, misteriose e oscure circostanze. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Atletica (F), Cifrari (Reale Schola Geologicus Calixiana) (I), Consapevolezza (P), Geologia (I), Navigare (Sottosuolo) (I), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Sopravvivenza (Sottosuolo) (T/I).  
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Picconi, vale solo sui Picconi o altri attrezzi da lavoro), Relazionarsi (Reale Schola Geologicus), 
Resistente (Caldo o Freddo, a scelta). 
Equipaggiamento: 2 Brillotorce, 2D5 Flares, 20m di corda e rampino, 5D5 razioni giornaliere, 1D6 moschettoni e 2D10 chiodi da scalata, 
Accendino, Armatura completa di Cuoio, Auspex, Borraccia, Elmetto da scavo con torcia incorporata, Imbracatura da discesa, Lavagna dati antiurto, 
Maschera antigas di buona qualità, Metro da misurazione, Piccone, Pala, Pistola S.O.S. (1D6 razzi), Scarponi magnetici, Zaino. 
Abili nei pertugi (Tratto): Questi uomini sono addestrati a muoversi in anfratti e pertugi. In termini di gioco, le caratteristiche di Agilità e Forza 
vengono pagate meno PE per gli avanzamenti Semplici e hanno sempre un bonus di +5 quando tirano su Atletica e Contorsionismo.  
Nota: Potranno riacquistare uno tra Resistente (Caldo) e Resistente (Freddo) durante il gioco, per un totale di +20 a tali bonus. 
NotaII: Molte abilità come Nascondersi o Prep. Trappole, per l’Agente della Schola sono legate al Sottosuolo. Solitamente non devono essere zone 
Abitate o con palazzi e abitazioni (dove sarebbe zona Urbana), ma in un sottoformicaio le abilità potrebbero attivarsi, a descrizione del Master. 
Addestramento iniziale (Tratto): Gli Agenti della Schola possono usare l’abilità di Tecnologia tra le abilità Base, finché non la acquistano. 
Provenienza marcata (Tratto): Molti Agenti della Schola provengono dai molti Mondi Miniera del Settore Calixis.  
Quando tiri per le Origini, prendi nota della tipologia del primo mondo uscito. Se è un Mondo Miniera, il personaggio avrà quel Mondo di Origine. 
In caso contrario dovrà tirare di nuovo, continuando così fino a che non sarà uscito un Mondo Miniera. Sono concessi 4 tiri consecutivi per le 
Origini. Se nessun risultato indica un Mondo Formicaio, il personaggio tirerà una quinta e ultima volta. Quella sarà la sua origine definitiva. 
Resistenza professionale (Tratto): Gli Agenti della Schola guadagnano un bonus di +10 quando tirano per resistere a Veleni/Gas ad aria 
(cumulabile con Respiratori e Maschere antigas) e Radiazioni. Non prendono mai Malus sulla percezione derivanti dall’indossare una maschera 
Antigas o altri cappucci e possono ritirare la Caratteristica di Resistenza, ma devono accettare il 2° risultato.  
Ranghi: Giovane Geologicus. Scavatore. Cercatore. Alfiere delle profondità. Agente della Schola Geologicus. Maestro Geologicus.  

AVANZAMENTI AGENTE DELLA SCHOLA GEOLOGICUS  
Avanzamento AGENTE DELLA SCHOLA GEOLOGICUS Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10) 250/350 A Continuativo. Atletica +20. Agi 35/40 (+0, +10) 
Addestramento armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 400 T AB 40 e Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 o 500 T 450 se a distanza, 500 se da mischia 
Addestramento Pistole (Laser o PS a scelta) 200 o 300 T AB 40 per le PS. 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Shotgun) 300 o 200 T  
Addestramento Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Anonimo 100 T  
Atletica +10 (+20, +30) 100/200/350 A Continuativo. For 50 (+30). 
Bestia da soma 100 T For 40. 
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi.  
Buona reputazione (Lavoratori) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Lavoratori).  
Buona reputazione (Nativi dei Mondi Miniera) 150 T Sim 45. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Miniera). 
Buona reputazione (Reale Schola Geologicus) 200 T Sim 50. Aumenta lo stipendio di +2D10 Troni. 
Caduta felina 250 T Agi 35. 
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cerca serrata 200 T Int 40. Cercare +20. 
Cercare (+10, +20, +30) 50/150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Reale Schola Geologicus Calixiana) +10 (+20, +30) 50/150/150 A Continuativo. Con +20 guadagna +5 Troni stipendio, +30 altri 5 Troni. 
Combattere alla cieca  200  T Per 40. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Int 50 (+20).  

Avanzamenti di Caratteristica Agente della Schola Geologicus 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 150 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 150 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento AGENTE DELLA SCHOLA GEOLOGICUS Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Chimica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Araldica, Arcobiologia) (+10) 50/100 o 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Architettura) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10) 100/150  A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenza Accademiche (Leggende) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Numerologia o Occulto a scelta) 50 o 100 A  
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Bestie o Culto del Dio Macchina) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) 100 A  
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il BI. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) 200 A Int 45. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30.  
Conoscenze Proibite (Mutanti)  200 A  
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. Int 55 (+20). Può prenderne tante quanto è il suo BI. 
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contorsionismo (+10, +20) 200/300/450 A Continuativo. Agi 45 (+20). 
Contrattare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Demolire (+10, +20, +30) 400/500/600/700 A Continuativo. Tec 50 (+30). 
Fedele alla follia 150 T  
Geologia +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Instancabile  400 T Resistenza 50. 
Intuizione  100  A  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Maestria nell’addestramento (Mischia, solo per i Picconi) 500 T AC 45. 
Maestro artigiano (Cercatore) 450  T Tec 50. Mestiere (Cercatore) +30. 
Maestro artigiano (Minatore) 450 T For 50. Mestiere (Minatore) +30. 
Mascella d’acciaio 300 T Res 40. 
Memoria prodigiosa   150 T Int 30. 
Mercante Nato (Equipaggiamento, solo del sottosuolo e minerali) 250 T Sim 40. Contrattare. 
Mestiere (Cartografo) (+10, +20) o Mestiere (Costruttore) a scelta 200/300/400 o 350 A Mestiere (Muratore) +10 per il Costruttore. 
Mestiere (Cercatore) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Falegname) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Minatore) (+10, +20, +30) 100/200/200/350 A Continuativo. For 45 (+30).  
Mestiere (Muratore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/150/200/350 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Muoversi silenziosamente (solo nel sottosuolo) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Nascondersi (solo nel Sottosuolo) (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Navigare (Sottosuolo) +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Paranoia 150 T  
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Preparare trappole (solo nel sottosuolo) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 350 T  
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Accademici, FDP o Tutori a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Lavoratori) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Miniera) 100 T Sim 30.  
Resistente (Caldo o Freddo a scelta) 100 T Quello scartato a inizio scheda. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Radiazioni) 100 T  
Resistente (Veleni) 200 T  
Rialzarsi 200 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 100/200/300/400 T +4 richiede Res 45. 
Sangue nero 250 T Resistente (Veleni) 
Schivare 150 A  
Seguire tracce (solo nel sottosuolo) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto) 100 T  
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Sequela binata 200 T  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo  
Sopravvivenza (Sottosuolo) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo 
Talentuoso (Geologia) 400 T Int 55. Geologia (+30). Aumenta lo stipendio di 1D10 troni. 
Talentuoso (Mestiere Minatore) 450 T For 55. Mestiere (Minatore) +30.  
Talentuoso (Navigare nel Sottosuolo) 400 A Int 50. Navigare (Sottosuolo) +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza Sottosuolo)  400 T Tec 50. Sopravvivenza (Sottosuolo) +30.  
Tecnologia (+10, +20) 250/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10.  
Tecnica affine (solo con i Piccoli e Attrezzi da lavoro) 100 T AC 40. 
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (solo Minerali e Metalli) (+10, +20, +30) 100/100/150/150 A Continuativo.  
Vene automatiche 400 T  
Vigoroso 300 T Res 40. 
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ARCHEOLOGO DEL DIPARTIMENTO ARCHEOLOGIS SCINTILLIAN O 
Un Dipartimento interno all’Administratum e non molto conosciuto, è quello Archeologis, che addestra personale addetto appunto alla ricerca, allo 
studio e alla catalogazione di reperti storici e antichi, traduzioni di lingue pre-eresia e umane, scoprire siti archeologici e condurre scavi. 
Gli Archeologi del Dipartimento però, non sono solo questo, visto che sono studiosi e cultori di storia e antichità e molto del loro lavoro viene svolto 
in Librarium polverosi o dinnanzi ad antichi Cogitator. Il Conclave Calixiano ha seguito sempre con sospetto le mosse del Dipartimento Archeologis, 
poiché si vocifera che i suoi agenti studino reperti e libri proibiti, persino Xenos. Questo non ha fatto altro che incuriosire alcuni tra i più 
intraprendenti Inquisitori, tanto da ingaggiare alcuni Archeologi come Accoliti dell’Inquisizione. Il Dipartimento lascia una grande indipendenza ai 
propri Archeologi e al loro staff, tanto che quando partono nelle loro ricerche, possono perdere i contati anche per decenni. Questa 
grande indipendenza da parte degli Archeologi ha una forte similitudine con il Modus Operandi delle Cellule Inquisitorie, tanto che 
finora, gli Archeologi ingaggiati come Accoliti si sono dimostrati una valida forza aggiunta e spesso sono divenuti i Leader della 
propria Cellula. Dal carattere intraprendente, tutti loro sembrano essere spinti da una curiosità morbosa del passato e di come le 
cose sono cambiate nei millenni, certi di scoprire i segreti di civiltà perdute.  
Per molti, sono studiosi avventurieri ben preparati, ma bizzarri, spesso incontrollabili e troppo indipendenti.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Atletica (F/R), Cercare (P), Cifrari (Dipartimento Archeologis) (I), Conoscenze Accademiche (Antichità, Antropologia, 
Archeologia) (I), Consapevolezza (P), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +20, Parlare Lingua (una Lingua umana Perduta a scelta) (I).  
Talenti:  Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia).  
Equipaggiamento: 10m. di corda con Rampino, 1D5+2 Coltelli da Lancio di Buona Fattura (Fattura da tirare), Badile, Brillotorcia antiurto con 4 
batterie di riserva, Borraccia doppia (2 litri), Coltello di Buona Fattura (Fattura da tirare), Giacca borchiata, Impermeabile da viaggio, Lavagna dati 
antiurto, Respiratore di Buona Fattura (dona +25 invece di +20), Sacco a pelo, Zaino impermeabile.  
Azione percettiva (Tratto): Gli Archeologi sono studiosi d’azione, dei veri e propri avventurieri. Hai un bonus di +1 sulle Caratteristiche di Agilità 
e Percezione, che diventa di +2 su ognuna nel caso il PG parta con meno di 30 sulle stesse, dopo aver visto le modifiche delle Origini ed l'eventuale 
ritiro, ma prima di eventuali tiri della Divinazione e Segni particolari. Inoltre, entrambe possono essere avanzate per 350 PE iniziali di +5 ognuna 
(livello Semplice), ma solo alla creazione della scheda, risparmiando effettivamente 150 PE. Da notare che l’Archeologo ha solo una Caratteristica di 
Attitudine, ma nessuna Caratteristica di Inattitudine. Questo rappresenta la sua enorme versatilità.  
Questo ed il Tratto Sopravvivenza Sanguigna hanno un suo naturale miglioramento nel Talento Sopravvivenza Percettiva.  
Origini Indottrinate (Tratto): L’Accademia principale del Dipartimento Archeologis Scintilliano si trova nel Formicaio Tarsus e un nutrito gruppo 
di Archeologi è nato proprio in questo caldo e afoso Formicaio. Prima di tirare le origini, tira 1D10.  
Con un risultato di 1-2, vieni dal Formicaio Tarsus (Distesa Golgenna), altrimenti tiri normalmente sulla tabella dei Mondi di Origine.  
Se vengono da Tarsus, non prenderanno il Tratto Legato a Tarsus, se invece vengono da un qualsiasi Mondo Formicaio, non prenderanno il Tratto 
"Legato al Formicaio" o tutti quelli che diano penalità alle Caratteristiche e alle Sopravvivenza al di fuori di una tipologia di Mondo.  
Sopravvivenza sanguigna (Tratto): Anche se studiosi, gli Archeologi dovranno sopravvivere nei loro lunghi viaggi.  
Alla creazione della scheda, il giocatore potrà aggiungere un grado di Maestria (+10) gratuitamente ad un eventuale Sopravvivenza di Origine.  
Se l’Origine non dovesse averla, potrà prenderne una a scelta, legata al BG del giocatore, a livello Addestrato.  
Ranghi: Novizio Archeologo. Apprendista del Dipartimento Scintilliano. Archeologo di quartiere. Archeologista. Archeologo del Dipartimento 
Scintilliano. Capo Spedizione.    

AVANZAMENTI DELL’ARCHEOLOGO DEL DIPARTIMENTO ARCHEO LOGIS SCINTILLIANO  
Avanzamento ARCHEOLOGO Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Eborus) 200 T AB 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto fulminante di Acreage) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Panabas di Penolpass) 250 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Graviton) 300 T AB 40. Tecnologia.  
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 200 o 300 T AB 40 per quelle PS. 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Shotgun) 300 o 200 T  
Acrobatica (+10) 250/350 A Continuativo.  
Affascinare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Ambidestro  450 T Agi 40. 
Anonimo 150 T Sim 40. 
Archeoformazione 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Archeologia) +30.  
Antroformazione 300 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Antropologia) +30.  
Atletica +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. For 45 (+30).  
Cacciatore di Bestie (1° grado) (Balistica) 250 T AB 40. 
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Ciarlare o Preparare Trappole a scelta 200 o 250 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Dipartimento Archeologis) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A  
Cifrari (Società Segrete del passato) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI.  
Colpo da maestro (solo armi da Lancio B. Tecn. 1° e 2° Grado) 200 e 400 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). 
Colpo devastante (1° Grado, solo per Fruste a B. Tecnologia) 300 T AC 40 (solo il 1° grado e solo per Fruste a Bassa Tecnologia). 
Comandare (+10), Intimidire (+10) o Ingannare (+10) a scelta 150/250 A Continuativo. Al Rango di Capo Spedizione, può sceglierne un’altra.  
Comprensione (1° e 2° grado) 100/150 A Int 45/50.  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Antropologia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  

Avanzamenti di Caratteristica Archeologo del Dipartimento Archeologis 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento ARCHEOLOGO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Archeologia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Araldica, Architettura, Arte, 
Astromanzia, Filosofia, Numerologia a scelta) (+10, +20) 

100/150/200 
50/100/150 

A 
Continuativo. Con 45 di Int potrà sceglierne un'altra, e con 55 di Int 
un'altra ancora. Araldica e Numerologia costano 50/100/150. 

Buona reputazione (Nativi dei Mondi, uno scelto) 200 T Sim 45. Relazionarsi (una tipologia scelta tra i Mondi Primitivi).  
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 100/150/200/350 A Continuativo. Int 55 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Int 55 (+20).  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Numismatica Antica) (+10, +20, +30) 100/100/100/100 A Continuativo. +30 solo per monete appartenenti a popoli estinti. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo fino a 4 volte, per altrettanti sotto-settori. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) (4 culti specifici) 100/150/200 A Continuativo. Può prenderla 4 volte, su 4 Culti specifici. 
Conoscenze Proibite (Eresie, Mutanti o Pirati a scelta) 150, 200, 150 A  
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) +10 (+20, +30) 50/100/150/200 A Cont. Int 45 (+30). Può prenderla fino a 3 volte, ma solo una fino a +30.  
Consapevolezza +10 (+20) 250/350 A Continuativo. Per 45 (+20).  
Contorsionismo (+10, +20) 250/350/500 A Continuativo. Agi 50 (+20). 
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Demolire o Sicurezza (+10) a scelta 400 o 350/450 A Continuativo (Sicurezza) che richiede anche Tecnologia. 
Determinato (solo per difendere uno scavo/reperto archeologico) 150 T Vol 40. Solo nelle circostanze descritte.  
Diplomazia (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Domare (+10) o Seguire tracce (+10) a scelta 150/250 A Continuativo. Sim 45 (+10, per Domare), Int 45 (+10, per Seguire Tracce). 
Esibirsi (Cantastorie) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Estrazione rapida (Da Lancio) 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Geologia (+10) 100/150 A Continuativo. 
Gioco di squadra 200 T AC 35. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati Moto o Veicoli di mare a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Intuizione 150 A  
Intellettualizzazione (solo leggendo Tomi di popolazioni estinte) 150 T Int 40. Vol 40. 2 Linguaggi Segreti (Popolazione estina) a +10.  
Investigare (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Lessicografo (solo per Lingue Umane perdute e Pre-eresia) 200 T Int 45. Alfabetismo +20. Conoscenze Accademiche (Archeologia) +20.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Popolazione estinta) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI. 
Logica (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (Armi da lancio a B. Tecnologia) 200 T AB 45.  
Mercante Nato (solo verso equipaggiamento legato agli scavi) 200 T Sim 40. Contrattare +10. Solo Equipaggiamento archeologico.  
Mestiere (Artista, uno a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Cartografo) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Mestiere (Cercatore) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Mestiere (Cuoco o Tecnomate a scelta) 100 A  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 100/150/300 A Continuativo. 
Mestiere (Imbalsamatore) (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+20).  
Mondanità (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nascondersi (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Agi 45 (+20). 
Navigare (Sottosuolo o Superficie a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Parare  150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 100 A  
Parlare Lingua (Dialetto Tribale a scelta) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a tre diversi.  
Parlare Lingua (Lingua umana perduta iniziale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. Aumenta lo Stipendio di +5 a grado.  

Parlare Lingua (Lingua umana perduta) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A 
Continuativo. Può prenderne tante quanto è il suo BI.  
Aumenta lo Stipendio di +5, e un ulteriore +5 a grado di Maestria.  

Parlare Lingua (Pre-Gotico) (+10, +20) 300/350/400/500 A Continuativo. Parlare Lingua (Alto Gotico) +10. 
Pilotare (Velivoli civili) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Pugile 250 T For 35. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Admninistratum) 100 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi di Mondi Primitivi, può sceglierne su tanti 
mondi quanto è il suo BS, pagano +50 PE extra dopo il primo) 

100/150 
200/250/etc. 

T 
Sim 30. Deve scegliere se Desertici, Ferali, Feudali, Glaciali e altre 
tipologie o Mondi specifici che il master ritiene Primitivi.  

Resistente (Caldo o Freddo, una a scelta) 100 T Res 35. 
Resistente (Paura o Veleni a scelta) 300 T Vol 40 o Res 35. 
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 35. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Scassinare (+10) 250/350 A Continuativo. Tec 40 (+10).  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Senti acuti (Tatto) 150 T  
Sensi acuti (Udito) o Scatto a scelta 300 o 250 T Per 35 o Agi 35.  
Sopravvivenza (due a scelta, da BG) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza Percettiva 400 T Agi 40, Per 40. Due abilità di Sopravvivenza a +30.  

Specialistico Vario T 
Int 45. Conoscenze Accademiche (Antropologia) +20. Conoscenze 
Comuni (Mondo-scelto). Segue i limiti di tempo descritti nel Talento. 

Talentuoso (Conoscenze Accademiche Antichità o Antropologia a 
scelta) 

400 T 
Int 50. Conoscenze Accademiche (Antichità o Antropologia a scelta) +30.  
Se dovesse avere 55 o più di Intelligenza, potrà prenderle entrambe.  

Talentuoso (Conoscenze Accademiche Archeologia) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Archeologia) +30.  
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Valutare (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. +20/+30 solo reperti Archeologici di qualsiasi tipo.  
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CENSORE CALIXIANO 
La Censura Imperiale è un aspetto considerato primario per la sopravvivenza dell’Imperium stesso, e non è un caso che colpisca i vari aspetti della 
vita di un Cittadino Imperiale, che siano burocratici, educativi, lavorativi o di svago. Se non ci fosse la Censura, l’Imperium sarebbe un luogo di 
Caos e perdizione, per questo motivo le organizzazioni e le Adepta principali hanno l’ordine di perseguire la censura ad ogni costo. 
Oltre all’Inquisizione, che fa della Censura il proprio Modus Operandi, sono due le organizzazioni più attive in tal proposito, l’Ecclesiarchia, che 
copre soprattutto l’aspetto della Fede e dell’aspetto legato alla propria anima, e ovviamente, l’Adeptus Terra, che lascia il compito direttamente 
all’Administratum. Ogni Settore provvede a modo proprio alla censura, anche se devono seguire specifici ordinanze dell’Adeptus Terra in tal 
proposito, ma nel Settore Calixis, è stato istituito un corpo professionistico conosciuti come l’Ordine dei Censori Calixiani facente parte di un 
Dipartimento interno all’Administratum, il Dipartimento Censorum. Donatogli un grande potere dalla carta conosciuta come Mandatorum Censoris, 
che gli permette persino di giudicare sul posto quando c’è un reato di Censura, fino ad arrivare, nei casi più gravi, ad uccidere. Questo ha creato 
molti problemi di giurisdizione, soprattutto con l’Adeptus Arbites, ma i Censori sono sempre riusciti ad avere la meglio, grazie anche all’appoggio 
del Governo di Marius Hax. Il loro addestramento è molto duro e gli permette di intimidire le persone con la 
conoscenza e i loro modi di fare altolocati, anche se questo li porto ad essere spesso apatici e pigri, aspettandosi 
riverenza e paura. Avendo a che fare spesso con Nobiltà ed Istituzioni, devono comunque sapersi comportare e 
socializzare. Vengono anche addestrati all’uso delle Pistole Plasma poiché, per il Mandatorum, è l’arma con cui 
punire coloro che commettono reati di Censura.  

Una Pistola Plasma infatti non darebbe nessuna 
possibilità di sopravvivenza. 
I Censori sono intransigenti e quasi sempre 
incorruttibili. Molti Censori sono divenuti fanatici in 
ricerche di oggetti comuni come possono essere il 
gioco di carte conosciuto come l’Orma dell’Eretico, 
altri invece, puntano sicuramente più in alto, 
cercando di portare la censura e snidare l’eresia 
persino nelle Spire.  
E’ facile immaginare che i più integerrimi Inquisitori 

integrino, nelle loro Cellule, uno o più Censori. 
Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Censori) (I), Conoscenze Accademiche (Burocrazia, Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Administratum, Sotto-
Settore a scelta) (I), Intimidire (I), Linguaggio segreto (Administratum), Mondanità (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10 e una a scelta tra 
Cercare (P) o Consapevolezza (P).  
Talenti: Addestramento nelle pistole (Plasma).  
Equipaggiamento: Abiti da viaggio (di Eccezionale fattura), Anello d’oro con il simbolo della Terra, Borraccia, Cappotto leggero Antischegge di 
Buona qualità con i simboli dell’Adeptus Terra, Coltello mono x2 di Buona qualità, Distintivo da Censore, Mandatorum Censoris, Pistola Plasma da 
Fonderia Modificata (ha 6 colpi invece di 4, fa 1D10+5 Danni invece di 1D10+4, monta 2 Microcelle invece di una, richiedendo un'Azione Intera 
l'una per essere ricaricata, è considerata di Buona Fattura e l'Affidabilità è di 92/90/-), Zaino.  
Censura Invictus (Tratto): I Censori hanno un loro modo intimidatorio, basato sull’intelletto piuttosto che minacce brutali. Le loro minacce e i loro 
modi di fare sono subdoli, taglienti e meno diretti, ma incredibilmente efficaci. Quando usano l’abilità di Intimidire, la useranno sotto la 
Caratteristica di Intelligenza, ma in tutto e per tutto l’abilità rimane uguale, anche per le sotto-regole (Elemento paura, Sguardo Spaventoso, etc), con 
l’unica eccezione che potrà Intimidire due bersagli per ogni punto al Bonus di Intelligenza (BI), che diventano 10 a punto se acquista il Talento 
Mastro Intimidatore. Inoltre, il Censore non potrà partire con meno di 30 di Intelligenza. Se tira meno di 30 di Intelligenza, avrà 30.  
Mandatorum Censoris (Tratto): Il Potere della Carta Mandatorum è molto forte. Quando il Personaggio usa la sotto-regola dell’Influenza Interna 
(la usa su Conoscenze Comuni Administratum), ha un bonus di +10. Inoltre, il Master deve valutare che per il Censore è più facile ottenere ciò che 
vuole, come Caricatori Plasma, appoggi e molto altro (come sempre, dipende da molte variabili, dai gradi di successo e dal rango del PG).  
Origini Indottrinate (Tratto): Alcuni Censori vengono formati nella Schola Progenium. Prima di tirare le origini, tira 1D10. Con un risultato di 1-
3, vieni dalla Schola Progenium, altrimenti tiri normalmente sulla tabella dei Mondi di Origine. Non potranno comunque venire da Mondi Maceria.  
Paranoico o Vigile (Tratto): Molti Censori escono dall’Accademia (o dalla Schola Progenium) con un forte senso di Paranoia.  
Alla creazione della scheda, tira 1D100, c’è il 25% che il Personaggio abbia il Talento Paranoia. Se non lo ha, inizierà con il Talento Vigile. Inoltre, 
alla creazione della scheda, i primi due avanzamenti su Percezione potrà avanzarli come se fossero d’attitudine (100 e 250 invece di 250 e 500).  
Ranghi: Novizio Censore. Esaminatore. Catone. Moralizzatore. Censore Calixiano. Censor-Pax.  

AVANZAMENTI DEL CENSORE CALIXIANO  
Avanzamento CENSORE CALIXIANO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi o Abbattere a scelta 100 o 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Potenziate a scelta) 100 o 150 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio corazzato) 300 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Shock) 250 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 400 o 500 T AC/AB 45. 400 PE se è Balistica, o 500 se è da Mischia.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Lanciafiamme) 100 o 250 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta) 150, 150, 250 T AB 35 per quelle PS.  
Affascinare (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo. Sim 45 (+20). +20 preclude il +20 su Comandare. 
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Alzo zero (solo con le Pistole Plasma) o Ambidestro a scelta 150 o 450 T AB 40 e Agi 40 (Alzo Zero) o Agi 40 (Ambidestro).  
Arma da fianco (solo con le Pistole Plasma)  250 T AB 40.  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Aura di Autorità 300 T Sim 40. Comandare 
Buona reputazione (Administratum o Governo a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Administratum o Governo).  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Cavità nascosta 300 T  
Censura burocratica 250 T Con. Accademiche (Burocrazia) +20. Con. Comuni (Administratum) +20.  
Censura intimidatoria 400 T Int 45. Intimidire +20. Rango di Esaminatore. 
Cercare (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). +30 preclude il +30 su Consapevolezza.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Censori) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Società segreta-due a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. Deve legarlo a Società segrete con cui ha avuto a che fare. 
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo per Pistola Plasma) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo sulle Pistole Plasma.  
Colpo letale (1° grado, solo con le Pistole Plasma) 150 T AB 40 (1° Grado). 

Avanzamenti di Caratteristica del Censore Calixiano 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 200 400 600 800 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 200 400 600 800 
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Avanzamento CENSORE CALIXIANO Costo Tipo Prerequisiti 
Comandare (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo. Sim 45 (+20). +20 preclude il +20 su Affascinare. 
Combattente accorto 150 T AC 35. Per 45.  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 40 (+20).  
Confidenza dell’arma (solo con le Pistole Plasma) 200 T AB 45. 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Arte) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Int 50 (+20). Con. Accademiche (Numerologia).  
Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). Aggiunge +10 Troni per ogni livello d’abilità.  
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adepta a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Administratum) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore scelto) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Con 40 di Int, può prenderne un altro, e con 50 un altro. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 55 (+30).  
Consapevolezza (+10, +20, +30) 100/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30). +30 preclude il +30 su Cercare. 
Contrattare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Corazza della Noncuranza o Resistente (Poteri Psionici) a scelta 300 o 350 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20) 150/150/200 A Continuativo.  
Domare o Giocare d’azzardo a scelta 150 o 50 A  
Esperto armi Plasma (solo Pistole) 150 T AB 40. Addestramento sulle Pistole (Plasma). 
Estrazione rapida (Pistole) 150 T Agi 35.  
Fedele alla follia o Scatto a scelta 150 o 250 T Vol 35 o Agi 35. 
Gioco di squadra o Pugile a scelta 150 o 200 T For 35 (Pugile).  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Indizi amministrativi (funziona come Indizi dalla Folla) 200 T Censura Burocratica. La usa sotto Int e solo in ambienti Burocratici.  
Interrogare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intimidire +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Intuizione (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+20). 
Investigare (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Legge o Lettura labiale (+10) a scelta 300 o 200/300 A Conoscenze Accademiche (Giustizia) +20 o Per 40 per Lettura labiale.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’Addestramento (Pistole Plasma) 850 T AB 40. 
Mastro Intimidatore (vedi Mastro Oratore) 300 T Int 50. Come Mastro Oratore, ma solo per l’abilità di Intimidire.  
Mestiere (Fotografo o Tecnomate a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Con 50 di Tec potrà prendere anche l’altro.  
Mondanità +10 (+20) 100/200 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi 150 A  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Odio (Criminali o Eretici a scelta) 100 o 150 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) 200/250/300 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Pre-Gotico)  300 A Parlare lingua (Alto Gotico). 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo. 
Politica (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Preparare trappole (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 250/350 o 350/450 A Continuativo.  
Relazionarsi (Administratum)  100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 35. 
Relazionarsi (Governo) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. Mondanità +10.  
Resistente (Paura) o Proxy Ortodosso a scelta 300 o 350 T Vol 40 (per Resistente Paura). Nessun requisito per il Proxy Ortodosso.  
Ricarica rapida (Pistole Plasma) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T Res 45 per il +4.  
Schivare 150 A  
Seguire tracce (+10) 100/150 A Continuativo.  
Sensi acuti (Tatto o Udito a scelta) 150 o 300 T  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  

Talentuoso (Conoscenze Accademiche Burocrazia) 400 T 
Int 50. Conoscenze Accademiche (Burocrazia) +30.  
Aumenta lo stipendio di 1D10 Troni.  

Talentuoso (Conoscenze Comuni Administratum) 300 T Conoscenze Comuni (Administratum).  
Talentuoso (Intimidire) 500 T Int 55. Intimidire +30. Aumenta lo stipendio di 1D10+5 Troni.  
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tiratore provetto (solo con le Pistole Plasma) 300 T AB 45. 
Travestirsi (+10) 150/200 A Continuativo.  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vigilanza costante 250 T Int 40. Consapevolezza +10. 
Voce inquietante 150  T  
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MEDICO DELL’ADEPTUS MEDICAE 
 

“Quando la morte aleggia su un figlio dell’Imperatore, arrivo io a scacciarla, come un Prete scaccia uno Spirito del Warp” 
-Obern Visarius, Medico. 
 

Il Dipartimento dell’Adeptus Medicae è un ramo dell’enorme macchina conosciuta come Administratum.  
Questo dipartimento si occupa della Medicina avanzata, diversificandosi nelle varie branchie della stessa, quindi, è facile che un Medico 
dell’Adeptus Medicae sia specializzato nella Medicina generale, sia un esperto di Cibernetica, un Biologo o persino un talentuoso Chimico.  
Alcuni di essi, i più anziani e professionali, sono esperti in varie arti della Medicina, divenendo davvero una risorsa altamente preziosa per un gruppo 
di Accoliti e l’Inquisitore che servono. I Medici non sono combattenti e tendono ad essere persone riflessive e pacate, anche se questo dipende molto 
dal Mondo di provenienza, dal carattere del medico stesso e dalla sua educazione passata. Sono veri e propri studiosi, sempre pronti a scoprire nuovi 
orizzonti per quanto riguarda la scienza, e per questo, dopo i Verispex, sono tra le persone “comuni” ad avere molti contatti con i Mechanicus, da 
dove possono attingere conoscenze tecnologiche ed equipaggiamento avanzato. Molti Medici vengono da Mondi primitivi e le loro tecniche di cura 
risultano arcaiche, ma spesso riescono, con il tempo, ad apprendere tecniche più moderne, da cui rimangono subito affascinati.  
I Medici più raffinati e colti riescono ad avere forti contatti con le persone che contano, soprattutto tra l’aristocrazia Imperiale, sempre spaventata 
dalla morte, tanto da avere spesso un Medico personale al seguito. L’Adeptus Medicae e i suoi adepti sono costantemente a contatto 
con le persone, di tutti i tipi, ed il medico deve saper trattare con chiunque, divenendo spesso un centro focale per una comunità o 
una colonia isolata. Molti Medici cominciano a sviluppare un vero e proprio interesse morboso per le Razze Xenos, per la loro 
anatomia, proprietà, organi interni e abilità, tanto da mettere in soggezione chi li circonda, e tra questi, alcuni sono diventati Eretici, 
ricercati dalla stessa Inquisizione. Questo è uno dei pericoli maggiori a cui potrà andare incontro un medico. 
Negli anni, il Dipartimento che collabora con l’Inquisizione, richiede ai Medici di riconoscere e studiare al meglio le Mutazioni, e 
molti di essi diventano dei veri esperti in materia, mettendo a repentaglio la loro stessa sanità mentale.  
La conoscenza, nella Galassia dell’Imperatore-Dio, è un lusso concesso solo a pochi; per la maggior parte, c’è solo l’oblio.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cercare (P), Cifrari (Adeptus Medicae) (I), Conoscenze Accademiche (Chimica) (I), Conoscenze Comuni (Administratum, 
Tecnologia) (I), Mondanità (S), Medicina (T/I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +20. 
Talenti:  Addestramento armi da Mischia (Coltelli, vale solo per i Coltelli), Cura da campo, Logoro.  
Equipaggiamento: 1D10 Antisettici, 3D5 Bacchette rileva veleno,1D10 Pastiglie di Alozith, 1D5 Univaccino, Borraccia, Coltello, Ingessatore 
Spray, Medikit Generico, Sacca leggera con 10 Bende e 10 Garze, Sintoderma, Tesserino Adeptus Medicae, Uniforme dell’Adeptus Medicae 
(eccezionale qualità), Zaino.  
Anatomia mortale (Tratto): Nessun uomo conosce bene l’Anatomia umana come un Medico, e questo lo aiuta non solo per curare, ma anche per 
poter conoscere i punti deboli di un Uomo, sapendo dove colpire con armi leggere e piccole. In termini di gioco, un Medico potrà usare un qualsiasi 
tipo di Coltello (la cosa più vicina ad un Bisturi), guadagnando +1 ai Danni. Questo bonus viene preso solo su bersagli umanoidi e vivi. 
Equipaggiamento avanzato (Tratto): La maggior parte dei Medici, ha da subito a che fare con equipaggiamenti tecnologici e avanzati. 
Se il Medico non viene da un Mondo Primitivo (Ferale, Feudale, Sommerso, etc), potrà segnare l’abilità di Tecnologia (I) tra le abilità Base senza 
Addestramento. Al contrario, se viene da un Mondo Primitivo, potrà ritirare la statistica di Resistenza, ma dovrà accettare il 2° risultato.  
Tecnico superiore (Tratto): L’uso delle mani è fondamentale per ogni medico. Alla creazione della scheda, il giocatore potrà ritirare la 
Caratteristica di Tecnica. Potrà ritirarla anche una 3° volta con la regola del ritiro. Questa è un eccezione alle normali regole.  
Trattamento professionale (Tratto): I Medici, anche i più giovani, hanno avuto a che fare con Malattie, Tossine e Veleni. Per questo motivo, 
hanno un bonus di +10 alle prove per resistere verso Malattie, Tossine e Veleni, normalmente cumulativo con altri ed eventuali Bonus.  
Inoltre, la Caratteristica di Resistenza, per i primi 2 avanzamenti, costerà meno PE.  
Ranghi: Medico novizio. Apprendista Medico. Medico Praticante. Medico Veterano. Medico dell’Adeptus. Medico Magister.   

AVANZAMENTI MEDICO DELL’ADEPTUS MEDICAE  
Avanzamento MEDICO DELL’ADEPTUS MEDICAE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Vivisettore) 450 T AC 35. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 200 o 300 T AB 35 per le PS. 
Affascinare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Atletica 150 A  
Buona reputazione (Accademici) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Accademici).  
Buona reputazione (Administratum) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Administratum) 
Buona reputazione (uno a Scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (uno di quelli a scelta) 
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Chimica (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Conoscenze Accademiche (Chimica) +20. Tec 45 (+30).  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Adeptus Medicae)+10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo coni Coltelli) 150/250 T AC 35 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni  100 A  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 50/100 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Botanica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Chimica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 

Avanzamenti di Caratteristica del Medico 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 200 400 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento MEDICO DELL’ADEPTUS MEDICAE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Filosofia, Fisica, Leggende, 
Numerologia o Occulto a scelta) (+10) 

100/150 
(50/100) 

A Continuativo. Numerologia costa 50/100. 

Conoscenze Comuni (Administratum) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Numismatica) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Cont. Int 45 (+30). Ogni maestria prevede un avanzamento di Rango. 
Conoscenze Proibite (Psionici)  300 A  
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo. Int 45 (+20). Può sceglierne fino a due. 
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo 

Contrattare (+10, +20, +30) 100/200/250/350 A 
Continuativo. Sim 45 (+30). Gli ultimi 2 Gradi solo su Equipaggiamenti 
Medici e Droghe Mediche. 

Cura metodica 250 T Int 45. Sutura rapida. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Esibirsi (una a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Estrazione rapida (solo con i Coltelli) 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Ingannare 100 A  
Interrogare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 100/200 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Mastro Chirurgo 500 T Tec 50. Medicina +30.  
Maestro artigiano (Imbalsamatore) 500 T Tec 50. Mestiere (Imbalsamatore) +30.  
Medicina +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Meditazione   200 T Vol 40. 
Mercante Nato (solo verso equip. Medico e Droghe) 200 T Sim 40. Contrattare.  
Mestiere (Artista, Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 100/150 o 50/100 A Continuativo. Cuoco e Fotografo costano 50/100.  
Mestiere (Imbalsamatore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Speziale) (+10, +20) 250/350/500 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mondanità +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi 
Nascondersi 150 A  
Non morire adesso 500 T Tec 55. Mastro Chirurgo. Talentuoso (Medicina).  
Nuotare  100 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 100 A  
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Parare 200 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10) 200/300 A Continuativo. Mondanità +10. 
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 150 T Sim 35. Tecnologia.  
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 30.   
Relazionarsi (2 a scelta, legati alla storia del Personaggio) 150 T Sim 30.  
Resistente (Poteri psionici) 350 T Vol 40.  
Resistente (Veleni, può prenderlo due volte con i requisiti giusti) 300/400 T Res 50 e Chimica +20 per prenderlo una 2° volta.  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 100/250/350 T  
Sangue nero 300 T Res 50, Chimica +30. Resistente (Veleni) x2. 
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare 150 A  
Sensi acuti (Tatto) 150 T  
Sensi acuti (Gusto o Olfatto a scelta) 150 T  
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta) 300 e 400 T  
Sequela binata 200 T  
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo.  
Sutura rapida 200 T Tec 40. Medicina +10. 
Talentuoso (Chimica) 700 T Tec 55. Int 50. Chimica +30.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Chimica) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Chimica) +30.  
Talentuoso (Medicina) 700 T Tec 55/Int 50. Medicina +30.  
Talentuoso (Mestiere Imbalsamatore) 400 T Tec 55.  
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10.  
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo. +20 e +30 solo su Equipaggiamento Medico e Droghe.  
Vene automatiche 450 T Tecnologia +10. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus).  
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CAPITOLO II: ADEPTUS ASTRA TEPELATHICA 
L’Adeptus Astra Telepathica è la grande organizzazione che si occupa di gestire una risorsa fondamentale per l’Imperium, gli Astropati. 
Le comunicazioni Astropatiche sono sotto la loro egida, quindi, l’Adeptus Astra Telepathica non manca di potere politico, risorse e 
denaro. Essi controllano anche le Schola Psycana e all’interno lavorano non solo gli Astropati, ma alti funzionari, dignitari e, tramite 
Dipartimento Investigativo interno, le Sorelle del Silenzio, considerate il braccio armato dell’Adeptus.  
 

ASTROPATA 
I Poteri degli Astropati sono in grado di formare una linea di comunicazione attraverso gli sterminati golfi dello spazio, mentre la loro anima è 
protetta dai malevoli poteri che albergano nel Warp. Ogni anno, milioni di psionici nascono nella vastità dell’Imperium dell’umanità, e molti di essi 
sono individuati e trattenuti fino alla consegna ad una delle terrificanti Navi Nere dell’Adeptus Astra Telepatica. Questi vascelli viaggiano attraverso 
la galassia in ampi circuiti, e le loro tetre stive si riempiono inesorabilmente di psionici nascenti ad ogni fermata che effettuano. Il destino della 
maggior parte degli psionici è quello di alimentare gli insaziabili fuochi dell’Astronomican, per far sì che l’Imperium resti unito per un giorno 
ancora. Tra quelli a cui è permesso vivere, pochi sono giudicati forti abbastanza da intraprendere un percorso di tutoraggio per servire l’Imperium 
secondo le loro capacità, al servizio di un Inquisitore. Coloro che vengono scelti per diventare Astropati sono sottoposti al rituale del Legame 
dell’Anima, durante il quale i loro corpi e le loro anime sono purificati dalla fiammeggiante purezza della benevolenza dell’Imperatore. Dopo mesi di 
fortificazione, preghiera e preparazione rituale, gli psionici sono portati in processione nelle profondità del Palazzo dell’Imperatore, cento alla volta, 
dove vengono sottoposti ad un ultimo rituale, che potrebbe ucciderli, renderli completamente folli o legarli per sempre alla volontà dell’Imperatore.  
Il rituale è talmente intenso che gli organi sensoriali dei supplicanti sono quasi completamente annullati, privandoli della vista, e spesso anche degli 
altri quattro sensi, a causa di danni permanenti ai nervi. Visto che l’Imperium ha un disperato bisogno di mantenere la comunicazione intergalattica 
attraverso il Warp, gli Astropati sono molto ricercati, e ognuno di essi che riesca a superare il Legame dell’Anima è introdotto nei ranghi 
dell’Adeptus Astra Telepatica. Lì vengono addestrati a inviare i propri pensieri cantati attraverso la galassia, attraverso il Warp, aggiungendo la sua 
voce al coro di suoi pari, comunicando con altri della sua specie su pianeti lontani anni luce. Sono pochi gli Astropati che si elevano a tal punto da 
eludere i propri compiti nel coro, e i pochi che ci riescono arrivano a gestire le strutture dell’Astropatica e le stazione di controllo che punteggiano lo 
spazio imperiale. Quelli più capaci possono arrivare a servire personalmente un Inquisitore, o diventano emissari per l’Astra Telepatica. Quelli che 
presentano una forte volontà possono essere inviati nelle missioni che esulano dallo spazio territoriale dell’Imperium, a servire accanto a un Capitano 
Corsaro, e ci vuole una forza di volontà e una fermezza mentale particolari per resistere ai bisbigli di entità aliene dimenticate che echeggiano nel 
grande vuoto al di fuori dello spazio conosciuto, e molti impazziscono a causa del progressivo allontanamento dalle voci dei propri compagni 
Astropati. I compiti di un Astropata sono un microcosmo di quelli eseguiti in larga scala dai cori psichici dell’Adeptus Astra Telepatica.  
Anche se una vista rara, persino all’interno della stessa Inquisizione, a volte un Inquisitore influente riesce a avere un 
Astropata per una delle sue Cellule. 
 

Astropata Gaolista: Gli Astropati Gaolisti sono 
tra i migliori Astropati dell’universo. Vengono 
dal Mondo Formicaio di Hredrin, dalla città di 
Gaolist, da cui prendono il nome. Essi riescono a 
leggere le comunicazioni Astropatiche tramite 
scritte incise su barre di metallo che risultano 
incredibilmente precise e arrivano ad essere dei 
piccoli capolavori di incisione. Esse però 
vengono bruciate nei bracieri per avere la 
precisione assoluta della lettura Astropatica. 

Nota: Il Master non dovrebbe mai accettare due Astropati in gruppo, o un altro Astropata dopo che ne è morto uno per la 
stessa cellula. Questo per rappresentarne la loro rarità e unicità. 
Opzione iniziale (Gaolista): Se il giocatore vuole, potrà essere un Astropata Gaolista; se lo fa, non tirerà i Mondi di Origine, verrà da Hredrin (vedi 
Distesa Josiana). Perderà -3 punti su Agilità e Abilità Balistica e -1 Ferite, ma guadagnerà +3 punti su Volontà e Tecnica e l’abilità di Mestiere-
Artista (Incisioni Gaoliste) (T), oltre che 2D10 Tavolette di metallo e i ferri da incisione. In gioco, potrà avanzare tale abilità di +10/+20/+30 al costo 
di 150/250/350 e prendere, infine, il Talento Talentuoso sulla stessa per 450 PE, ma richiederà 50 di Tecnica. Il Gaolista guadagna un bonus di +5 
sul Test di Focalizzazione sul Potere di Telepatia Astrale, purché usi l’abilità di Mestiere-Artista (Incisioni Gaoliste) mentre lo fa, incidendo 
manualmente il Messaggio da mandare o ricevere. Per ogni grado di Maestria sull’abilità di Mestiere, guadagnerà un ulteriore +5, fino ad un 
massimo di +30 (con Talentuoso). Il Mestiere è molto apprezzato e ogni grado di Maestria aumenta lo stipendio di +10 Troni, e di 2D10 Troni il 
Talento Talentuoso.  
Gaolisti: I Gaolisti sono più forti per quanto riguarda il Legame dell’Anima. Devono sbagliare di 3 Gradi di Successo la Prova di Resistenza per 
perdere permanentemente i loro sensi. Se li perdono, guadagneranno il Tratto Sensi Sovrannaturali (X) dove X è uguale a BVx8.  
Abilità:  Alfabetismo (I), Invocazione (V), Cifrari (Adeptus Astra Telepathica) (I), Comunicazioni (T), Conoscenze Comuni (Adeptus Astra 
Telepathica) (I), Conoscenze Proibite (Psionici, Warp) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10, Psiniscienza (P).  
Talenti: Classificazione Psi 1. Logoro.  
Equipaggiamento: Asta dell’Adeptus Astra Telepathica (funziona come un Focalizzatore Psi), Benda di Eccezionale Fattura (se Cieco), Borraccia, 
Coltello, Medaglione dell’Adeptus Astra Telepathica, Veste dell’Adeptus Astra Telepathica di Eccezionale Fattura (conta come una Veste di Cuoio 
Borchiato che dona 2 PA a Braccia, Gambe e Corpo, con le qualità del Cuoio Borchiato), Vestiti da viaggio, Zaino. 
Disciplina forzata (Tratto): Gli Astropati sono scelti tra i Telepati ma addestrati all’uso della Comunicazione tramite la mente. Non potranno 
scegliere nessuna Disciplina ma dovranno gioco forza scegliere la Telepatia ed il Potere della Tecnica Base, con cui partono, Ponte Telepatico.  
A rappresentare il loro potere, partono anche con due Manifestazioni Minori scelti dal giocatore. Anche se il Personaggio potrà, in gioco, acquistare 
Poteri Psionici Universali, dalla sua Disciplina, la Telepatia, potrà acquistare solo Poteri della Tecnica di Comunicazione Telepatica e soprattutto 
Poteri della Tecnica di Astrotelepatia, la vera forza di ogni Astropata. Potranno comunque acquistare i Poteri Universali.  
Indirizzato (Tratto): Anche se meno versatili dei loro colleghi Psionici, un’Astropata è altamente professionale e poco propenso al fallimento. 
In termini di gioco, il giocatore può avanzare la Caratteristica di Percezione alla creazione della scheda per 150 PE invece di 250 (Semplice), e 
continuare, se il giocatore vuole, acquistando anche l’avanzamento successivo (Intermedia), per altri 300 PE. Se lo fa, probabilmente non avrà PE 
iniziali da spendere. Inoltre, per l’abilità di Psiniscienza il costo in PE è come se l’Astropata avesse Percezione di Attitudine.  
Legame dell’Anima (Tratto): Gli Astropati subiscono un dolorosissimo rituale conosciuto come Legame dell’Anima, con cui legano la loro anima 
all’Imperatore. Alla creazione della Scheda, il giocatore dovrà fare una Prova di Resistenza, senza modifiche date da eventuali avanzamenti iniziali. 
Se fallisce, il Personaggio perderà l’uso di tutti i sensi, sarà Cieco, Sordo, etc, ma guadagnerà il Tratto Sensi Naturali (X), dove X è uguale al BVx5 
del Personaggio, e sarà migliorabile anche in gioco. Se la Prova viene presa con un tiro Standard o 1 Grado di Successo, perderà ugualmente l’uso di 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Astropata 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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tutti i sensi, ma i Sensi Naturali saranno più potenti, uguali a BVx8. Se viene presa con 2 o più gradi di Successo, l’Astropata non perderà nessun 
senso. Il Legame indebolisce l’Astropata, che perde -3 su Resistenza (modificata dopo il Tiro) e guadagna 1D5+2 Punti Follia.  
Psionico sanzionato (Tratto):Sei stato portato a bordo di una Nave Nera dell’Inquisizione fino a Sacra Terra. Qui sei stato sanzionato dagli agenti 
del Trono d’Oro attraverso una serie di solenni, intensi e alquanto dolorosi rituali, concepiti per mettere alla prova la forza del tuo animo contro le 
insidie del Warp. Tira sulla tabella Effetti collaterali della Sanzione nel paragrafo Psionici. La tua età di partenza è incrementata di 3D10. 
Ripetitori Astropatici (Tratto): Gli Astropati seguono le regole dei Ripetitori Astropatici descritte sotto la Tecnica di Astrotelepatia.  
Ranghi: Novizio Astropata. Occhio Astropatico. Erudito Telepatico. Sapiente Telepatico. Astropata Trasceso. Astropata dell’Empireo.  

AVANZAMENTI DELL’ASTROPATA  
Avanzamento ASTROPATA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia)  100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Psioniche a scelta) 150 o 200 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T AB 40. Tecnologia. 

Addestramento nelle armi Esotiche (Bastone Psionico) 350 T 
Vale solo per il Bastone Psionico, contandolo come arma Esotica.  
L’arma potrebbe anche rappresentare l’Asta dell’Astra Telepathica. 

Addestramento nelle armi Esotiche (Ventaglio laminato) 150  T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 300 o 400 T AB 35 per quelle PS 
Affascinare  150 A  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo.  
Ambidestro 450 T Agi 45.  
Anima macchiata 200 T Classificazione Psi 3. Un tiro sulle Insidie del Warp.  
Anima oscura 100 T  
Atletica 150 A  
Bastione della volontà 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4.  
Buona reputazione (Adeptus Astra Telepathica) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Adeptus Astra Telepathica).  
Buona reputazione (Marina Imperiale o Mercanti Corsari) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Marina Imperiale o Mercanti Corsari).  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cercare 100 A  
Chimica (+10) o Mestiere (Speziale) (+10) a scelta 300/400 A Conoscenze Acc. (Chimica per Chimica, Botanica per Speziale) +20.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Adeptus Astra Telepathica) +10 (+20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Occulto) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo 
Classificazione Psi (2, 3, 4) 200/400/600 T Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (5, 6, 7) 750/900/1100 T Vol 40/45/50. Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (8, 9, 10) 1300/1500/1800 T Vol 55/60/61+. Classificazione Psi precedente. 
Combattere alla cieca  250(150) T Per 40. Se è Cieco lo paga 150.  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45.  
Comunicazioni +10 (+20) 150/200 A Continuativo. 
Condotto dal Warp 200 T Vol 45. Classificazione Psi 5.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Botanica o Chimica a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20) 100/150/200 A Ogni Grado richiede un Grado di Con. Comuni Administratum. 
Conoscenze Accademiche (Contabilità, Filosofia o Giustizia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Tactica Marina Imperialis) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adeptus Astra Telepathica) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo fino a 6 volte, per altrettanti sotto-settori.  
Conoscenze Comuni (Marina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 

Conoscenze Proibite (Caos o Xenos a scelta) (+10, +20) 
200/300/400 o 

50/100/150 
A Continuativo. Per le Conoscenze Xenos, può sceglierne fino a tre.  

Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Proibite (Navis Nobilitae) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Pirati) (+10) 100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Psionici) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Warp) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Consapevolezza  150 A  
Contorsionismo  250 A  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Decadenza (1° grado) 150 T  
Diplomazia (+10, +20) 150/200/400 A Continuativo. Sim 45 (+20, che richiede anche il 5° Rango).  
Disciplina di focalizzazione (può prenderlo 3 volte) 400 T Classificazione Psi 4, 6 per la seconda volta, 8 per la terza volta 
Esibirsi (Cantante, Cantastorie o Musicista) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Favorito dal Warp 600 T Vol 40. Classificazione Psi 6. 
Fede granitica 150 T Vol 35. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +20 
Giocare d’azzardo o Intuizione a scelta 50 o 150 A  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta)  150 A  
Impianto logico 250 T Tecnologia. 
Ingannare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Invocazione +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Vol 45 (+30).  
Labirinto della mente 300 T Vol 40, Int 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Mercanti Corsari) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Luce della Terra 600 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 
Maestro del coro 300 T Classificazione Psi 4. Volontà 45.  
Meditazione   100 T Vol 40. 
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Avanzamento ASTROPATA Costo Tipo Prerequisiti 
Memoria prodigiosa   150 T Int 30. 
Mestiere (Artista) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cuoco o Tecnomate a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Imbalsamatore o Liutaio a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Indovino) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Mestiere (Orafo) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Mondanità (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. 
Navigare (Stelle) (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Int 50 (+20). 
Nuotare 100 A  
Occhio della mente 300 T 5 Poteri della Comunicazione Telepatica.  
Parare  150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) 200 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto Navale) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Pilotare (Velivoli Civili) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Potere Psicometrico 400 T Psiniscienza +20. Classificazione Psi 5. 
Potere veloce 200 T  
Proxy Ortodosso 300 T  
Psionico specialista 250 T Almeno 3 poteri di un determinato Sotto-ramo.  
Psionic Magister 500 T Vol 50. Classificazione Psi 7. 
Psiniscienza +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Per 50 (+30).  
Relazionarsi (Adeptus Astra Telepathica) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Governo) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Marina Imperiale o Mercanti Corsari a scelta) 100 T Sim 30.  
Resistere (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 250 T Vol 40. 
Rito dell’Astra Telepathica (1°, 2° e 3° Grado) 100/200/300 T Il 3° grado richiede Classificazione Psi 7.  
Sana costituzione (+1, +2) 150/300 T  
Schivare 150 A  
Sensi acuti (Olfatto, Gusto o Tatto a scelta) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 300 T Per 40. 
Sensi Warp 400 T Per 40. Classificazione Psi 5. Psiniscienza +20  
Serratura Warp 300 T Classificazione Psi 9. Volontà 50. Bastione della volontà.  
Sicurezza (+10) (solo su Navi Spaziali e Stazioni Orbitanti) 300/400 A Continuativo. Tec 40 (+10).  
Sopravvivenza (Spaziale) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Supremazia Psichica 300 T Classificazione Psi 6. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Astromanzia) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Astromanzia).  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Astra Telepathica) 300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Astra Telepathica) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Imperium) 300 T Conoscenze Comuni (Imperium).  
Talentuoso (Invocazione) 500 T Vol 55. Invocazione +30. 
Talentuoso (Psiniscienza) 700 T Per 55. Psiniscienza +30. 
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Trascendenza Astropatica 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4.  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo. 
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SORELLA DEL SILENZIO CALIX 
Le Sorelle del Silenzio sono il braccio Militante dell’Adeptus Astra Telepathica e sono interne al Dipartimento Investigativo.  
Le loro origini sono molto antiche e risalgono addirittura alla grande Eresia di Horus. Come per le Sorelle Sororitas, anche l’ordine delle Sorelle del 
Silenzio è un ordine tutto al femminile, ma ci sono grandi differenze. Infatti, le candidate vengono scelte solo tra gli Intoccabili, ciò vuol dire che 
tutte le Sorelle del Silenzio sono Intoccabili e sono un vero anatema per gli Psionici e, con il giusto addestramento, diventano immuni a qualsiasi 
potere Psionico di confronto. Il loro scopo principale è quello di combattere e comprendere gli Psionici e sono viste come Guerriere e Ricercatrici. 
Nelle Navi Nere, c’è sempre posto per un piccolo distaccamento di Sorelle del Silenzio. Ogni sorella fa giuramento di silenzio, conosciuto come 
Giuramento della Tranquillità, ma prima di esso, che non avviene prima di divenire una vera e propria Sorella del Silenzio, possono parlare come 
vogliono. Inoltre, nel Settore Calixis, è stato redatto un editto affinché le Sorelle che diventino Accolite dell’Inquisizione possano parlare 
normalmente. Comunque, tutte le Sorelle del Silenzio apprendono sin da subito il linguaggio dei Segni. 
Le Sorelle del Silenzio del Settore Calixis hanno delle differenze e per questo sono conosciute come Sorelle del Silenzio Calix. 
Esse hanno una tradizione particolare in confronto alle loro simili degli altri Settori. I loro Talenti da Intoccabili vengono affilati al 
meglio, sono più adatte all’investigazione di gruppo e usano ben poche armi pesanti, anche se hanno particolare affinità con 
Lanciagranate e persino Lanciafiamme, ma preferiscono usare Armi da mischia e Scudi, o una Pistola più scudo (o arma da 
mischia), non usando praticamente mai altre tipi di armi Base, né tantomeno armi Laser, preferendo le armi PS, soprattutto di 
Armetallo. Inoltre, preferiscono vestirsi con armature particolari Forgiate nel Mondo di Veneris piuttosto che altri tipi. 

Nota: Per rendere giocabile tale Carriera, è stato creato 
quest’ordine particolare di Sorelle del Silenzio, in modo che non 
siano costrette al Silenzio (e quindi castrate nel Gioco di Ruolo) 
anche a Ranghi alti, e possano interpretare il loro Ruolo al meglio. 
Master e giocatori, comunque, possono accordarsi diversamente, 
ricordando che una Sorella del Silenzio tende ad essere spesso 
introspettiva e dubbiosa, e ben poco aperta e comprensiva nei 
confronti del prossimo. 
 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Cercare (P), Cifrari (Adeptus Astra Telepathica) (I), Con. Comuni (Adeptus Astra Telepathica) (I), Consapevolezza (P), 
Investigare (I), Ling. segreto (Sorelle del Silenzio Calix) (I), Parare (AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Parlare Lingua (Segni) (I) +30. 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle Pistole (PS).  
Equipaggiamento: 2 Caricatori per Pistola Cannone, 1D5+1 Razioni Militari, Amuleto delle Sorelle del Silenzio Calix, Borraccia, Orologio, 
Pastrano dell’Adeptus Astra Telepathica, Pistola Cannone a Mano, Spada (o Spada a due mani a scelta), Zaino delle Sorelle.  
Il Dubbio genera l’Eresia (Tratto): Facendo parte del Dipartimento Investigativo dell’Adeptus, vengono addestrate ad usare l’intelletto quando si 
tratta di mettere insieme prove per un indagine, o addirittura, quando c’è da prendere informazioni tra la gente. 
Le Sorelle del Silenzio usano solo l’Intelligenza invece della Simpatia quando usano l’abilità di Investigare, anche per fare Pettegolezzo.  
Intoccabile (Tratto): Ogni Sorella del Silenzio parte con il Tratto da Intoccabile Senz’Anima (vedi Manuale Base). Inoltre, vengono insegnate loro 
tecniche affini e avanzate e pagano 100PE in meno ogni Talento da Intoccabile, abbassando di 5 punti i Prerequisiti su Volontà degli stessi.  
Ordine Calix (Tratto): L’Ordine Calix è molto particolare e segue delle antiche Tradizioni Calixiane. Le Sorelle del Silenzio Calix, per quanto 
riguarda le armi da Mischia, diventano molto brave solo con Spade e Lame a Bassa Tecnologia. I Talenti da Mischia riguardano solo le Spade e le 
Lame. Per quanto riguarda le Armature, l’Ordine è in grado di forgiare armature Primitive con metalli moderni e riesce a far pesare queste armature 
primitive (Maglia, Scaglie e Piastre), esattamente la metà, perdendo la qualità Primitiva e contandole tutte di Eccezionale Qualità (+1 PA). 
Queste armature non esistono in commercio, sono solo per le Sorelle (Fisiologia Femminile) e vengono donate ad esse in questo modo: 
Rango 1: Veste di Maglia completa di cappuccio, tutto di Eccezionale qualità. E’ l’armatura con la quale parte. 
Rango 3: Armatura completa a Scaglie di Eccezionale qualità.  
Rango 4: Veste di Maglia Benedetta con Cappuccio Chiuso (anch’esso Benedetto) di Eccezionale qualità. 
Rango 5: Armatura a Piastre Pesante di Eccezionale qualità. Perde anche la qualità Ingombrante.  
Rango 6: Come sopra, ma l’armatura ha la qualità Sacra.  
Finché usa queste armature, con tanto di simboli dell’Ordine e dell’Adeptus Astra Telepaticha, la Sorella guadagna +5 su Volontà. 
Potrà comunque usare qualsiasi altra armatura che vuole, rinunciando al Bonus di Volontà.  
Ordine Femminile (Tratto): Le Sorelle sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Ranghi: Novizia del Silenzio. Neofita del Silenzio. Aspirante Sorella del Silenzio. Cercatrice. Sorella del Silenzio. Procuratore Investigatio.  

AVANZAMENTI SORELLA DEL SILENZIO CALIX  
Avanzamento SORELLA DEL SILENZIO CALIX Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme o Lanciagranate) 300 T AB 40 per quelle Lanciagranate. 
Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia o Shock) 50 o 100 T AB 40 per quelle Shock.  
Addestramento nelle armi Esotiche (una a distanza a scelta) 450 T AB 50. Non può scegliere armi Xenos, non le userebbe MAI. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme o Lanciagranate) 500 T Necessita del Rango Sorella del Silenzio. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Lanciafiamme a 
scelta) 

200 T  

Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole PS) 300 T AB 40.  
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo. Int 35/40 (+10, +20). 
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro o Doppia difesa (1° grado, solo con le Spade) a scelta 450 o 500 T Agi 35 per Ambidestro, AC 45 e Parare per Doppia difesa. 
Arma da fianco 300 T AB 40. 2 Addestramenti nelle Pistole (qualsiasi). 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Assaltatore 450  AB 45. Agi 40. Arma da fianco.  
Assalto furioso (solo con Lame e Spade Bassa Tecnologia) 200 T AC 40. 
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Brucia e purifica (1° e 2° grado) 100/150 T Add. nelle Pistole (Lanciafiamme) e nelle armi Base (Lanciafiamme).  
Buona reputazione (Adeptus Astra Telepathica) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Adeptus Astra Telepathica).  
Carica furiosa (solo con Lame e Spade Bassa Tecnologia) 150 T  
Carica Fervente (solo con Lame e Spade e solo verso Psionici) 250 T AC 40. Carica Furiosa. Può farla solo verso Psionici.  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cerca serrata 200 T Int 40. Cercare +20. 
Cercare +10 (+20, +30) 150/250/350 A Continuativo. Per 50 (+30).  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 

Avanzamenti di Caratteristica della Sorella del Silenzio Calix 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento SORELLA DEL SILENZIO CALIX Costo Tipo Prerequisiti 
Cifrari (Adeptus Astra Telepathica) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Canto di Guerra) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° grado, solo con Pistole PS e Bassa Tecnologia) 300  T AB 40 (1° Grado).  
Colpo letale (1° e 2° grado, solo con Pistole PS e Bassa Tecnologia) 150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado).  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo Lame e Spade Bassa Tecnologia) 200/300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro (solo con Lame e Spade Bassa Tecnologia) 150 T  
Combattere con due armi (Balistica) 200 A AB 35. Agi 35. 
Combattimento da strada o Competenza dell’arma a scelta 200 o 250 T AC 45 per Competenza dell’arma e solo con Lame/Spade B. Tecnologia). 
Combattere alla cieca o Combattente accorto a scelta 200 o 100  T Per 35 o AC 35 e Per 45 per Combattente accorto. 
Comunicazioni (+10) 100/150 T Continuativo.  

Confidenza dell’arma (Spade o Pistole PS a scelta) 250 o 200 T 
AC 45 o AB 45. Può prenderlo due volte aumentato di +5 il prerequisito 
per la seconda volta (se prende prima Spade, servirà AB 50 per Pistole). 

Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia, Burocrazia, Criminologia, 
Fisica, Occulto, Tactica Imperialis, una a scelta) (+10) 

150/200 A 
Continuativo. Al Rango 5 (Sorella del Silenzio), potrà sceglierne un’altra, 
purché abbia almeno 40 di Intelligenza.  

Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Conoscenze Accademiche (Chimica o Criptologia) (+10)  150/200 o 250/300 A Continuativo. Int 40/45 (+0, +10) per Criptologia.  
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adeptus Astra Telepathica) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Con 45 di Intelligenza, può prenderne un altro.  
Conoscenze Comuni (Numismatica o Tecnologia a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Caos) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo 
Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo 
Contrattacco 300 T AC 40. Agi 40. 
Contrattare  200 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Disarmare 200 T AC 35 e Agi 30. 
Duro da uccidere  200 T Vol 40. 
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Pistole) 100 T  
Far funzionare 100 T  
Fede incrollabile 500 T Vol 50. Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +20. 
Fedele alla follia o Fede granitica a scelta 100 o 200 T Vol 35. Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10. 
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Gioco di squadra 150 T  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10) o Comandare a scelta 200/300 o 250 A Sim 40 per Comandare.  
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo.  
Investigare +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  
La morte serve i Giusti (solo Pistole PS e Bassa Tecnologia) 100 T AB 40. Vol 40. 
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Sorelle del Silenzio) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Logica  150 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’addestramento (Pistole PS e Bassa Tecnologia) 700 T AB 45.  Addestramento nelle Pistole (PS, Bassa Tecnologia) 
Medicina  400 A Tec 45. Cura da campo. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 300 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Conciatore, Decoratore o Fabbro a scelta) (+10) 150/200 o 200/300 A Continuativo. Fabbro costa 200/300 
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi 
Nascondersi 150 A  
Navigare (Stelle) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Nervi d’acciaio 200 T Vol 35. 
Non tollerare l’Eretico (solo con verso Psionici non sanzionati) 500 T Vol 50. Solo con la Spade, verso Streghe e Psionici non sanzionati.  
Nuotare  100 A  
Odio (Psionici non sanzionati e Streghe)  150 T  
Parare +10 300 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20) 250/350 A Continuativo.  
Pedinare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Proxy Ortodosso 300 T Vol 40. 
Relazionarsi (Adeptus Astra Telepathica) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Adeptus Arbites o Tutori a scelta) 100 T Sim 30. 
Resistente (Poteri Psionici) 300 T Vol 40. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida (Pistole) o Rissare (1° grado) a scelta 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (due a scelta) 100, 200 o 300 T Vista 300 PE, Udito 200 e tutti gli altri 100. Può prenderne due.  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Spaziale) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Astra Telepathica) 300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Astra Telepathica) +30.  
Tecnologia (+10, +20) 350/450/650 A Continuativo.  
Tiratore scelto (solo con le Pistole) 300 T AB 50. 
Vigile 100 T Per 35. 
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CAPITOLO III: ADEPTUS ARBITES 
Gli Adeptus Arbites, conosciuti anche come i Giudici o i Dispensatori di Legge, sono i guardiani della Legge. Il loro compito è mantenere l’ordine 
nelle branche più alte del governo Imperiale; che si tratti di un governatore planetario che cerca di abusare della propria posizione o di 
una rivolta populista che cerca di rovesciare il giusto dominio nel cuore stesso dell’Imperium. Ovunque i pensieri di guadagno personale 
a spese di quelle dell’Imperatore attraversino le menti delle classi dominanti, là troverai i determinanti agenti dei Dispensatori di Legge. 
L’Adeptus Arbites non sono un corpo di polizia galattica: hanno poco interesse, o nullo per piccoli reati quali furti, gioco d’azzardo e 
rapine, e poco di più per gli omicidi, che lasciano ad appannaggio delle forze di polizia planetaria. I Giudici esistono per mantenere 
l’ordine su scala più grande, per sradicare la corruzione, punire l’evasione dei tributi Imperiali e lottare contro la stregoneria. Esistono molte carriera 
all’interno dell’Adeptus Arbites, come il Verispex, il vero Detective molto tecnologico che cerca di risolvere i casi di omicidio, o il Castigatore, 
figura carismatica che prova a redimere i figli perduti.  
 

BACKGROUND ALTERNATIVI PER L’ADEPTUS ARBITES 
Qui vengono presentati alcuni Background alternativi per le Carriere dell’Adeptus Arbites, da scegliere alla creazione della scheda. 
I Background sono legati ad alcune Carriere dei Arbites, specificati nella descrizione del Background stesso, anche se, come nel caso dell’Arbitrator, 
si possono avere Background alternativi specifici per quella determinata Carriera (vedi Guardiano della Divisio Immoralis).  
Le Cripte Rosse di Luggnum: L’Eresia adora mettere radici in luoghi silenziosi e inosservati e il mondo minerario di Luggnum è di certo un 
terreno fertile. Per anni oscuri rapporti e voci di cattivo governo sono trapelate dai domini di Lady Orlea Grey su questo stagnante mondo minerario. 
L’Adeptus Arbites ha infine mandato una squadra di investigazione e soppressione di oltre 50 uomini che ha individuato un culto che si annidava 
nelle miniere; addentrandosi la sotto sono entrati in un autentico inferno che ha preso le loro vite e lacerato le loro menti. All’interno di micidiali 
labirinti veniva, infatti, data la caccia a dei minatori inermi attraverso lunghissimi passaggi sotterranei, da parte di servitori programmati per uccidere 
e collegati a empi dispositivi che amplificavano la brama di sangue e carne. I pochi riusciti a fuggire nei livelli superiori hanno scoperto che l’intero 
complesso minerario era stati trasformato in un gigantesco ossario da Lady Grey, la “Contessa Cremisi”, com’era chiamata dai suoi favoriti. 
Si scoprì infine che quei luoghi maledetti erano stati costruiti per il sadico divertimento di Lady Grey e dei proprietari corrotti delle miniere di 
Spinaferro di Luggnum. Ne seguì una purga punitiva su larga scala da parte degli Arbites e dell’Ordo Hereticus ma trascorse del tempo prima che la 
verità venisse alla luce. Chi impersonava Lady Grey era in realtà un’altra persona; Myrchella Sinderfell, l’Angelo Rosso di Vaxanide, creduta morta 
per oltre un secolo. Alcuni ritengono che sia sopravvissuta alla purga poiché il suo corpo non è stato ritrovato. Gli uomini sopravvissuti 
all’investigazione iniziale sono pochi ma temprati dagli orrori cui hanno assistito e sono stati inseriti in molte Cellule di Accoliti dall’Inquisizione. 
Il Personaggio guadagna +3 sulla propria Volontà, ma perde -3 su Percezione, guadagnando anche 1D10+2 Punti Follia. 
Se esce un Trauma mentale perché arriva ad avere 10 o più Punti Follia e fallisce su Volontà, dovrà giocarlo per tutta la prima sessione.  
In ultimo, se il giocatore vuole, potrà acquistare il Talento Logoro per 200 Punti Esperienza a inizio scheda.   
Gli omicidi Seriali del Settore Calixis: Da un punto di vista formale, questi omicidi non hanno nulla di speciale: una gola tagliata da una lama 
affilata, che in alcuni casi ha reciso di netto la testa; certe volte il cadavere reca altri tagli o gli mancano alcuni organi interni. Delitti di tale brutalità 
sono tristemente comuni nell’Imperium, ma in questo caso c’è sotto qualcosa di più sinistro, perché gli omicidi formano una schema, inseriti in una 
sequenza, lungi dal concludersi, che si sviluppa in un arco di tempo molto esteso e su grandi distanze, a volte su pianeti diversi. I migliori veggenti e 
sapienti sono impazziti per il solo fatto di aver focalizzato le loro menti su questo mistero, e l’enigma rimane un mistero, da secoli. 
Le differenze tra le vittime e i luoghi dei delitti sono notevoli. Alcuni di quei morti erano umili lavoratori, altri erano individui ricchi e influenti. 
Tutte le uccisioni avvengono di notte, a volte in spazi pubblici bui, a pochi metri da altri cittadini che non sentono nulla di quanto accade.  
Altre vittime sono state trovate in stanze chiuse a chiave, l’unico accesso possibile una finestra aperta a grande distanza dal suolo. Chi è riuscito a 
scorgere qualcosa del killer fornisce dei coerenti e inquietanti dettagli; un paio di occhi scintillanti da sembrare di fuoco, un’innaturale fluidità di 
movimento e il fruscio di un mantello nero o il picchiettare ripetuto di un bastone. Tutti quelli che si sono trovati davanti quest’uomo (o quello che è) 
ne sono usciti mutilati o morti. I Sacri Ordo e in particolare la Cabala Tirannide sono sempre molto attenti all’eventuale ripetersi dello schema: 
montagne di dati vengono setacciate nella vana speranza di individuare il macabro scopo dietro a tutto questo. In questa incessante ricerca può 
capitare che s’impattano in un funzionare degli Arbites in possesso dell’intelligenza o dell’abilità per riconoscere, da soli, lo schema; individui del 
genere sono sovente reclutati dall’Inquisizione. Il Giocatore dovrà spendere 300 PE per prendere questo BG.  
Il Personaggio aumenta la propria Intelligenza o la Percezione, a scelta, di +3. Inoltre, inizierà il gioco con l’abilità di Investigare e 1D5 Punti Follia.  
Gli uomini vuoti di Sinophia Magna: Poco più di tre anni fa è giunto agli Ordo Calixis un rapporto riguardante una serie di orribili e bizzarre morti 
avvenute nella città di Sinophia Magna, tali da sconvolgere persino gli abitanti di quel mondo decaduto. La verità sull’accaduto è stata 
completamente insabbiata ma non è bastato a far cessare su Sinophia le storie circa sul gran numero di morti, sugli Arbites che si mettevano gli uni 
contro gli altri e, cosa ben più spaventosa, su uomini che si trasformavano in feroci mostri dotati di forza disumana, costretti a squarciare i propri 
stessi corpi e quelli di chiunque si avvicinasse. La terribile verità dietro a questi racconti risiede nel complotto messo in atto dia Logici, un culto 
Tecno-Eretico. Il loro piano, poi fallito, era di compiere il più empio e proibito degli anni: fondere la sacra forma umana con la biologia xeno e 
creare un esercito di uomini perfezionati. L’orribile culmine dell’investigazione si è registrato con la distruzione della caserma recintata degli 
Adeptus Arbites per mano di alcuni traditori tra le loro fila e con il raid su ampia scala dell’Inquisizione contro le strutture mediche della FDP in cui i 
perversi bio-alchimisti del culto avevano perpetrato le loro blasfemie transgeniche. Chi vide le cose che erano nascoste in quella struttura, fu segnato 
per sempre. Molti di questi uomini furono reclutati dall’Inquisizione, ed essi tendono ad avere comportamenti Monodominanti.  
Il Personaggio guadagna il Talento Odio (Culto dei Logici) ed il Talento Paranoia, ma guadagna 1D5+3 Punti Follia ed il Talento Nemico (Logici). 
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ARBITRATOR 
Il crimine è diffuso in tutti i milioni di mondi che compongono l’Imperium. Non esiste soltanto il nuovo il piccolo crimine, che coinvolge individui 
alla ricerca di guadagno personale, ma anche il crimine organizzato, su scale di grandezza che l’Umanità non aveva mai sperimentato nel corso della 
sua storia. Interi sottosettori e pianeti sono caduti nelle mani di cartelli illegali e organizzazioni criminali. Non mancano addirittura governatori 
planetari ribelli che rinnegano l’Imperium, considerando il dominio che è stato loro affidato come un proprio piccolo regno e reclamando per sé le 
risorse naturali, la ricchezza e la forza lavoro del pianeta. In queste situazioni disastrose, tocca agli Adeptus Arbites difendere i diritti e il potere 
dell’Imperium, impendendo che interi sottosettori diventino fuorilegge, e tra loro, gli Arbitrator, o Giudici, la forza paramilitare e da prima linea 
dell’Adeptus Arbites. L’Adeptus Arbites non è un corpo di polizia galattica e hanno poco o nullo interesse per piccoli reati 
quali furto, omicidio ed evasione delle tasse, che rimangono appannaggio delle forza di polizia planetaria. Gli Adeptus 
Arbites esistono per mantenere l’ordine su scala più grande, per sradicare la corruzione, punire l’evasione dei tributi 
Imperiale, lottare contro eresia e stregoneria, ma anche contro l’omicidio o il rapimento di alti funzionari Imperiali. 
Conosciuti come Giudici, sono stoici nel loro dovere e indiscutibilmente leali all’Imperium. Gli Inquisitori si rivolgono 
spesso all’Adeptus Arbites quando hanno bisogno di Accoliti affidabili, addestrati a reagire immediatamente, pronti a 
combattere, fedeli e incrollabili. Famosi per il loro zelo e per la loro prodigiosa resistenza e alla sopportazione del dolore e 
delle privazioni. Risoluti, pretendono obbedienza assoluta da tutti i cittadini con cui entrano in contatto. Scendono in campo 
dove la rivolta civile e il crimine minacciano la stabilità di un mondo: intrepidi, spesso al comando delle forze di polizia 
locale, e nemesi di tutti i facinorosi, gli Arbitrator ripristinano ovunque legge e ordine. I metodi usati dai Giudici variano tanto 
quanto quelli usati dagli Inquisitori, ma a differenza loro, che spesso hanno i loro scopi privati, gli Arbites hanno la medesima 
missione e responsabilità, ovvero, far rispettare la giustizia dell’Imperatore. Alcuni Arbitrator investigano apertamente, non 
nascondendo l’oggetto della propria missione, che sia un uomo di nobile nascita o di alto rango: ciò può condurre ad aperte 
ostilità fra il Giudice e il suo imputato. Naturalmente non è l’unico modo di agire e molti Giudici hanno metodi differenti.  
Le relazioni fra l’Inquisizione e gli Arbites sono tra le più cordiali ma i rapporti fra i due dipartimenti non sono sempre idilliaci si conoscono casi in 
cui Giudici si sono rivoltati contro Inquisitori che avevano ricevuto l’ordine di assecondare, avendo percepito che si stavano comportando non in 
armonia con le sacrosante leggi Imperiali.  
Ciò significa che gli Inquisitori appartenenti alle fazioni più radicali devono agire con lungimiranza quando arruolano Giudici come accoliti.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Divisio Immoralis: L’Arbitrator anziana Kae Drusil ha delle teorie tutte sue su Calixis. Pensa infatti che il tessuto sociale stesso è in pericolo, che 
c’è un morbo di fede deviante nel Settore e ideologie corrotte, per questo motivo ha fondato la Divisio Immoralis, con l’autorizzazione del 
Governatore del Settore, Marius Hax, con l’idea di combattere i deviati, i corrotti e degenerati.  
Alcuni giudicano la Divisio come un altro brutale strumento di oppressione atto a sedare i paranoici, come il governatore Hax; Drusil e i suoi invece 
si vedono come i difensori di civiltà e ordine.  I membri degli Arbitrator che entrano nella Divisio sono paranoici, determinati, zelanti e pericolosi. 
Opzione iniziale (Guardiano della Divisio Immoralis): Il personaggio può scegliere di far parte della Divisio Immoralis, purché abbia almeno 30 
di Volontà. Rimane in tutto e per tutto un Giudice, ma più zelante e sospettoso e più propenso ad imparare abilità proibite e occulte (specificate nello 
schema di avanzamento, voce Guardiano). Aggiungono +2 sulla propria Volontà, ma detraggono -2 sulla propria Simpatia e guadagnano 1D5 punti 
Follia. Infine, possono spendere subito 50 PE per Odio (Mutanti).   
Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) (I), Intimidire (F), Parlare Lingua (Basso 
Gotico) (I).  
Talenti: Addestramento nelle armi Base (Shotgun), Addestramento nelle Armi da Mischia (Bassa Tecnologia).  
I Giudici della Divisio Immoralis aggiungono il Talento Decadenza (1° grado).  
Equipaggiamento: Fucile a pompa e 12 cartucce (o Doppietta e 30 cartucce), Manganello, Tirapugni, Coltello, Corpetto Antischegge o Mesh o 
Cotta di maglia, Uniforme (Veste di Buona qualità), 3 dosi di Stim, Manette, Codice Identificativo (CI) da Arbitrator, Orologio, fiasca di Amasec. 
A muso duro (Tratto): Gli Arbitrator sono abituati ad Intimidire. Hai un bonus di +5 alle Prove di Intimidire e +20 le prove fatte per resistere 
all’Intimidazione vengono fatte con un bonus di +10. L’abilità di Intimidire viene pagata, in PE, come se Forza fosse d’attitudine e la stessa cosa 
avviene per il Talento Talentuoso (Intimidire) e i Talenti correlati a tale Abilità; inoltre, il Prerequisito sull’ultimo grado di Maestria (+30) di 
Intimidire e sul Talentuoso riguarda la loro conoscenza sulla Giustizia, a rappresentare la forte fede nella stessa più che nella forza fisica. 
Manualità della cartuccia (Tratto): Lo Shotgun è l’arma preferita dagli Arbitrator. Quando usa la qualità Manuale degli Shotgun (quelli che ce 
l’hanno), potrà inserire due cartucce invece di una. Se usa una doppietta invece, potrà ricaricarla con 1 Azione Intera invece di 2.  
Ranghi: Agente. Regolatore. Sceriffo. Giustiziere. Giudice. Giudice Maresciallo. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Arbitrator 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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AVANZAMENTI ARBITRATOR  
Avanzamento ARBITRATOR Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T Solo Arbitrator.  
Addestramento nelle armi Base (B. Tecnologia o Lanciafiamme) 100 o 300 T Solo il Guardiano può prendere il Lanciafiamme. 
Addestramento nelle armi Base (Laser, Lanciagranate o PS a scelta) 200, 300, 300 T AB 45 per Base PS.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 350 T Addestramento nelle Armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 300 T Solo Arbitrator.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena, solo Spade) 400  T AC 45. Preclude Addestramento Armi da Mischia (Mazza Potenziata). 
Addestramento armi da Mischia (Mazza Potenziata M. Arbites) 450 T AC 50. Preclude Addestramento nelle Armi da Mischia (Catena). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 250 T  

Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme o PS a scelta) 600 T 
Add. nelle Armi Base (Lanciafiamme). PS richiede For 50 e Base PS.  
Solo Arbitrator. 

Addestramento nelle armi Pesanti (B. Tecnologia o Lanciagranate) 100 o 400 T Add. nelle Armi Base (B. Tecnologia o lanciagranate, quello scelto) 
Addestramento nelle Pistole (PS) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 100  T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Lanciafiamme a 
scelta) 

200 T Solo il Guardiano può prendere il Lanciafiamme.  

Addestramento nelle Pistole (Requiem) 400 T AB 45.  
Addestramento nelle Pistole (Plasma o Termica a scelta) 500 o 550 T AB 50.  
Addestrato armi Semi-automatiche (Shotgun) 400   T AB 40. Funziona solo con le armi Base Shotgun. 
Affascinare  150 A  
Alfabetismo +10  250 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro 500 T Agi 40. 
Arma da fianco o Arma innestata a scelta 300 o 200 T AB 40. Add. nelle Pistole (uno qualsiasi) o nessun requisito per Arma inn. 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Aura di Autorità 300 T Sim 35. Comandare 
Avanzamento tattico 200 T AB 35. Agi 35.  
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi (solo Guardiano).  
Buona Reputazione (Adeptus Arbites) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Adeptus Arbites). Talento precluso ai Guardiani. 
Carica furiosa o Esperto armi Shock a scelta 150 o 250 T AC 40 per Esperto armi Shock.  
Cavalcare (+10) 50/150 T Continuativo 
Cercare (+10, +20) 50/150/250 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) (+10) (solo Arbitrator) 100/150 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° e 2° grado) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado, questo solo sugli Shotgun). 
Colpo letale (1° grado) 150 T AB 40. 
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Comandare (+10) 150/250 A Continuativo. Con. Accademiche (Tactica Imperialis) +10.  
Combattente accorto (solo con armi Shock) 100 T AC 35. Per 45. 
Combattere con due armi (Balistica) 200 A AB 35. Agi 35. 
Combattimento da strada o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (Shotgun o Armi Shock a scelta) 200 T AB 45 per Shotgun, AC 45 per Armi Shock. Richiede i relativi talenti. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10) 150/200  A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Criptologia)  250 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Con. Accademiche (Occulto) (+10, +20) (solo Guardiano) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium o Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Con. Comuni (Sotto-Settore-Golgenna o Malfiano) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo (solo il Guardiano può prendere il +20). 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo Int 45 (+30)(solo il Guardiano può prendere il +20 e +30). 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 250/350 A Continuativo (solo il Guardiano può prendere il +10) 
Consapevolezza (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattacco 400 T AC 40. Agi 40. 
Corazza della Noncuranza (solo Guardiano Immoralis) 300 T Vol 40. 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Demolire o Nascondersi a scelta 400 o 200 A Tec 40 o nessun requisito per Nascondersi 
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Domare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo (solo l’Arbitrator può prendere il +20).  
Doppia difesa (1° Grado) 500 T AC 45. Parare. 
Duro a morire o Gioco di squadra a scelta 300 o 150 T Vol 40 o nessun prerequisito per Gioco di squadra 
Estrazione rapida (Base o Pistole) a scelta 100 T  
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Formazione da combattimento 250 T Int 40. 
Grintoso 500 T Res 45. 
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20, +30) 100/200/400/600 A Continuativo. Agi 40 (+30). Con 40 di Agi potrà prendere anche l’altra. 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20)  100/250/400  A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20) 150/150/150 A Continuativo.  
Intimidire +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Conoscenze Accademiche (Giustizia) +20 per il +30.  

Intimidazione feroce (1°, 2°, 3° e 4° grado). 100/200/300/400 T 
Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado), +30 (3° grado), Talentuoso 
(Intimidire) 4° grado.  

Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
La morte serve i Giusti (solo con gli Shotgun) 100 T AB 40. Vol 40. 
Legge  400 A Int 45. Con. Accademiche (Giustizia) +30. Rango Giudice. 
Lettura labiale  150 A  
Lex Mortaris 400 T AB 40. AC 40. Add. armi Base (PS). Add. armi da Mischia (Shock) 
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Avanzamento ARBITRATOR Costo Tipo Prerequisiti 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 150/200 A Continuativo 
Logica  200 A  
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’addestramento (Armi Shock) 700 T AC 45. Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 
Maestria nell’addestramento (Pistole PS o Shotgun a scelta) 600 o 500 T AB 45.  Addestramento nelle Pistole (PS o Shotgun a scelta) 
Maestria nell’addestramento (Shotgun) 700 T AB 45. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mastro d’armi (Balistica, solo su armi Base) 500 T AB 50. Due addestramenti in armi Base 
Mestiere (Fotografo) 100 A  
Muro d’acciaio (solo con lo Scudo Shock e Armi Shock) 400 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare 100 A  
Paranoia o Spingere al limite a scelta 150 o 300 T Agi 45 e Talentuoso (Guidare Ruotati) per Spingere al limite 
Parare (+10, +20) 150/300/450 A Continuativo. AC 45 (+20).  
Parlare Lingua (Alto Gotico)  300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico +20).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10) 200/250 A Continuativo.  
Reazione rapida 400 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Il Pazzo per i Guardiani, Malavita per gli Arbitrator) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Governo) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 350  T Vol 40. 
Ricarica rapida 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare 200 A  
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (uno a scelta, può prenderlo due volte, due diversi) vario T Gusto/Tatto/Olfatto 100 PE, Udito 200 e Vista 300. 
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Giustizia) 450 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Giustizia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30. Precluso ai Guardiani.  
Talentuoso (Guidare Ruotati) 700 T Agi 55. Guidare (Ruotati) +30.  
Talentuoso (Intimidire) 500 T Conoscenze Accademiche (Giustizia) +30. Intimidire +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo.  
Tiratore scelto (solo con gli Shotgun) 300 T AB 50. 
Valutare  150 A  
Vigile 100 T Per 35. 
Vigoroso 300 T Res 40. 
Vocazione empatica (Intimidire) 200 T Intimidire +20. 
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ADDESTRATORE CIBERMASTINI  
“Le analisi dell’Augur indicano che il bersaglio è nella zona della spirale, sul terzo ponte principale. Iniziare manovra d’attacco omicron-delta. 
Confermare l’ordine di uccisione. Mascelle a catena attivate. Ordine di uccidere confermato. Invio specifiche dell’attacco. Buona caccia!”  
-Borus Vhalkov, Arbites Addestratore di Cibermastini 
 

Il pesante stridio di artigli metallici, il fiato animale trasmesso attraverso rozzi trasmettitori Vox, l’abbaiare incessante che coordina la caccia: tutti 
questi sono suoni di morte per i criminali del Settore Calixis. I Cibermastini modello Subrique sono una vista tristemente nota in quei mondi che 
hanno una forte presenza di Arbites. Quando sono a caccia, questi animali di plastacciaio braccano la loro preda, seguendo le loro tracce odorose 
grazie a rare sostanze chimiche dell’oceano di Sottoterra inserite in nodi sensoriali cibernetici, riposando soltanto quando hanno raggiunto la loro 
preda o gli viene ordinato. Attivati da segnali trasmessi da speciali modifiche cibernetiche dei propri padroni, gli animali si mettono all’opera per 
eliminare o catturare il bersaglio, secondo gli ordini ricevuti. Raramente però ad un Giudice viene data la possibilità di possedere un Cibermastino e 
le loro abilità nel comandare le bestie è limitata dal fatto di non possedere il miglioramento cibernetico adatto. La maggioranza di Addestratori di 
Cibermastini è composta da agenti dell’Adeptus Mechanicus, Tecnopreti particolari, conosciuti come Addestratori, che servono l’Imperium 
all’interno delle Fortezze di Distretto e trascorrono anni interi con i loro mastini, allenandoli alla caccia e all’uccisione. Spendono innumerevoli ore 
addestrando i loro animali con esercitazioni e simulazioni, implementando comandi e modi d’attacco attraverso la ripetizione nei loro cervelli 
migliorati con Cogitator. Tutto questo addestramento trova il suo culmine nella prima caccia effettiva della bestia, nella quale l’addestratore porta 
l’animale sul campo per essere messo alla prova. Dando segnali diretti ai loro ricettori Vox interni, l’Addestratore di Cibermastini è in grado di 
coordinare ingaggi estremamente complessi attraverso un incredibile numero di modelli pre-programmati. Usando letture di Auspex e dati sensoriali 
visivi ricevuti direttamente dalla bestia, gli Addestratori possono controllare i Cibermastini da grande distanza, dirigendo i 
loro attacchi anche lontano chilometri. Parecchi Addestratori fanno molto più che istruire e allenare gli animali. Quando 
scelti per questo ruolo, molti Addestratori vengono scelti anche per la loro abilità con gli spiriti macchina. Mentre la 
costruzione e la progettazione di simili costrutti è un mistero per tutti tranne che per i Tecnopreti che li creano, è risaputo 
che molti Addestratori compiono riparazioni e modifiche. Queste modifiche sono spesso dettate dai bisogni del Tecnoprete 
stesso. Quelli che preferiscono il combattimento ravvicinato aggiungono spesso placche di armature iscritte con rune 
circuitali e rari unguenti e oli sacri per lubrificare le armi da mischia, migliorando i già sostanziosi armamenti iniziali.  
Gli Addestratori che si specializzano nella ricerca bruciano rare sostanze per migliorare i vani olfattivi del mastino.  
Altri inseriscono potenti Auspex a distanza per missioni di pattugliamento e ricerca olfattiva. E’ comune per un 
Addestratore il mantenere un nutrito gruppo di costrutti, modificati in diversi modi, in modo da essere preparati ad ogni 
evenienza, e ne fanno un punto d’onore. Questa competizione è spesso limitata ad amichevoli vanterie e motteggi, e solo 
occasionalmente sfocia in piccole rivalità. Però, in caso di grave minaccia, i mastini di diversi Addestratori lavoreranno 
insieme, e si sacrificheranno se necessario, secondo i comandi dei loro rispettivi padroni.  

 Questo perché quando in grave pericolo, i costrutti 
formano un singolo, ampio branco la cui salvezza supera le infime rivalità. Come 
accade agli Addestratori di tutte le istituzioni, anche quelli che lavorano per 
l’Inquisizione sono tenuti in gran conto, essendo fidati e capaci di portare a termine 
qualunque missione. Quando richiesto da un Inquisitore, un Addestratore fornisce 
forza combattiva e di ricerca, così come sicurezza e sorveglianza del gruppo, tutte 
qualità fondamentali per chi lavora per gli Ordo. Infatti, quale migliore strumento 
con il quale stanare gli orrori del Warp che getterebbero la mente di un uomo nella 
follia di un branco di Cibermastini di metallo immuni alla follia come lo sono della 
paura stessa? 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites, Bestie, Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), Linguaggio segreto (Tecnico) (I), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Tecnologia (I/T). 
Talenti:Addestramento nelle Armi da Mischia (Bassa Tecnologia).  
Equipaggiamento: Apparecchiatura d’interfaccia, Cibermastino modello Subrique, Giubba antischegge leggera, Brillampada, Lavagna dati, 
Indumenti e paramenti da Mechanicus/Addestratore (di buona qualità), Guinzaglio, Ascia o Martello o Ascia a due mani a scelta. 
Impianti Mechanicus (Tratto): L’addestratore non possiede l’Unità Respiratoria, per il resto, ha tutti gli impianti descritti nei Mechanicus.  
Statistiche Addestratore (Tratto): L’addestratore ha i costi di avanzamento di Statistiche uniche. Come Tecnoprete, ha l’agilità compromessa (vedi 
Tratti del Tecnoprete); essi tendono sempre a stare vicino ai loro animali per controllarli meglio o aiutarli a combattere, e si specializzano piuttosto 
bene nell’abilità di Combattimento, pur non essendo combattenti, a discapito dell’abilità Balistica che non è loro consona.  
Inoltre, il continuo contatto con gli Arbitrator e la popolazione rende più sociali questi Tecnopreti, e possono avanzare Simpatia per i primi due 
gradi. Perdono quasi ogni contatto con i Mechanicus e usano l’abilità di Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) per la regola Influenza Interna. 
Ranghi: Istruttore novizio. Tecnoistruttore. Tecnoaddestratore. Tecnosegugio. Tecnodomatore. Magos domatore. 

AVANZAMENTI ADDESTRATORE CIBERMASTINI  
Avanzamento ADDESTRATORE CIBERMASTINI Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Esotiche (una da mischia a scelta) 350 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Frusta Bobina) 400 T Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle armi Esotiche (due da Mischia a scelta) 400/500 T AC 40/50.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 250 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 250 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 500 T AC 45.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Ascia potenziata Omnissia) 500 T AC 40. For 45. Tecnologia +20. Con. Comuni (Culto Dio Macchina) +30. 
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 300 T  
Affascinare 250 A  
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Atletica 100 A  
Assalto furioso 200 T AC 40. 
Bobina vitale 150 T Res 40. Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Cacciatore del branco 300 T  
Capacità tecnica 50 T  
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo. 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Colpo devastante (1° grado) 350 T For 40 (1° grado). 
Colpo sicuro 150 T AC 30. 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Addestratore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 200 400 600 800 
Abilità Balistica 600 900 1.200 2.500 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 400 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 500 750 N/A N/A 
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Avanzamento ADDESTRATORE CIBERMASTINI Costo Tipo Prerequisiti 
Comandare  200 A  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Burocrazia) (+10) 100/150 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) 100 A  
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Bestie) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Malavita)  150 A  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore Malfiano) (+10) 50/50 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (può sceglierne fino a 2) (+10, +20) 150/150/150 A Scelte tra quelle che non sono in questa lista . 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 200/300 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 150/250 A Continuativo  
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) (+10) 150/250 A Continuativo  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo  100  T Tec 35. 
Domare (+10) 150/250 A Continuativo. Usa Domare sotto Int.  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Evocazione ferrica 400 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Richiamo ferrico. 
Fedele alla follia 100 T  
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 150/300/400/500 A Continuativo. Agi 40 (+30). 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intuizione 150 A  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è debole (1° e 2° grado) 500/1.000 T Res 50 e Int 45 (2° grado).   
Levitazione magnetica 300 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Logoro 300 T Vol 35. 
Medicina (+10) 300/400 A Continuativo. Cura da campo. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Copista)  100 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Mestiere (Meccanico) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Nascondersi 200 A  
Nervi d’acciaio 200 T Vol 35. 
Odio (Tecnoeretici) 100 T  
Parare (+10) 100/300 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20) 150/250/300 A Continuativo.  
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A  
Predizione Logis (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Logica +30. Preveggenza.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 200 T Sim 30.  
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Schivare 200 A  
Sensi acuti (Olfatto) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 300 T  
Seguire tracce (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Sequela binata (può prenderla 2 volte) 100/200 T Comandare tanti Servitori quanto il suo Bonus di Intx3.  
Shock sfolgorante (1°, 2°, 3°e 4° e 5° grado) 350/100/100/150 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sicurezza (+10) 300/400 A Continuativo. Tec 35/40 (+0, +10). 
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 100/150/200 T Continuativo 
Talentuoso (Tecnologia) 600 T Int 55. Tecnologia +30.  
Tattiche del branco di lupi 350 T Int 40. 
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Trascendenza magnetica 600 T Bobina potenziata. Levitazione Magnetica. 
Uso degli impianti elettronici 150 T  
Uso Mecadendrita Servizio 400 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 
Uso Mecadendrita Manipolatore 300 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 
Uso Mecadendrita Medico 400  T Manto Cibernetico/Circuito Craniale.  
Uso Mecadendrita Ottico 600 T Mecadendrita di servizio  
Valutare (+10, +20, +30) 100/150/150/200 A Continuativo. +20 e +30 solo verso Servitori e Costrutti. 
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche 500 T Vene pro-automatiche 
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AGENTE MNEMONICO 
“E chi sarò quest’anno? Forse un ricco funzionario in una sospetta gilda di mercanti? No? Mmh, forse un ecclesiastico viziato che tiene d’occhio 
una setta sospetta di eresia? Sbagliato ancora, eh? Bene, posso almeno passare la maggior parte della missione all’interno? Un’altra unità della 
Guardia Imperiale? Schierato al fronte? Beh, almeno non ricorderò nulla di quello che ho visto dopo il recupero. Nossignore! Sono felice, signore!” 
-Un Agente Mnemonico, chiamato al momento Cavel Posdanik. 
 

Poche agenzie dell’Imperium, oltre all’Inquisizione, sono paranoiche come l’Adeptus Arbites. La vigilanza degli Arbites è un servizio all’umanità e 
non un mezzo per controllare le masse attraverso la paura. Su Malfi, gli uomini e le donne della classe dirigente giocano un torbido gioco di politica 
e favori portato avanti in ogni palazzo e villa. Non è giocato con delle pedine, ma con le vite che servono le loro dinastie. La strategia di questo gioco 
giace nella manovra politica e nelle alleanze favorevoli. Quel che è in gioco non è l’onore o l’orgoglio, ma l’esistenza stessa della famiglia nobile, e i 
diritti a regnare su essa. Il più grande vantaggio in questo gioco di politica sono le informazioni, preferibilmente quelle che riescano a gettare 
discredito su un rivale. Nella ricerca di questo tipo di informazioni, le casate di Malfi hanno sviluppato particolari metodi, differenti per ogni 
dinastia. E’ a questo scopo che fu creato il primo Agente Mnemonico, o Agenti Riscrivibili. La casata di Malfi che per primo creò gli Agenti è da 
lungo tempo dimenticata, caduta nell’oblio o elevatasi a livelli tali che ogni tentativo di rintracciarla è vano; nessuno lo sa per certo. Maestri del 
sotterfugio e del travestimento, ogni Agente Mnemonico è un perfetto agente operativo di infiltrazione e osservazione. E’ proprio il processo di 
creazione che rende un Agente ideale per compiere il proprio lavoro. Il primo stadio d’addestramento prevede il condizionamento volto a cancellare 
qualunque tipo di concezione di sé che la recluta possegga, riducendola a poco più che una macchina biologica al completo servizio dei propri 
padroni. E’ da questo stato che gli Agenti Mnemonici ricevono il loro soprannome, riscrivibili, perché da quel momento in poi diventano dei veri e 
propri “dischi riscrivibili” sui quali è possibile inserire nuove identità. Per raggiungere questo stato, le reclute sono private del sonno, del cibo, 
dell’acqua, della loro dignità, e sono inoltre costrette a subire ogni sorta di tormento psicologico, mentre vengono costantemente monitorati in cerca 
di segni di ribellione. Una volta che la recluta è stata ridotta in uno stato malleabile, gli addestratori cominciano il lento processo di ricostruzione. 
Usando tecniche di ipno-indottrinazione preparano la mente della recluta a modellarsi attorno a identità fittizie, ognuna delle quali comporta delle 
abilità, un passato, una professione e dei contratti, così come una personalità e delle maniere di comportarsi, tutto combinato per offrire un’identità di 
ferro all’Agente Mnemonico. Gli addestratori usano lo psico-condizionamento per intessere nella psiche della recluta una serie di interruttori e 
valvole di sfogo, per permettere di resettare il condizionamento. Spesso il condizionamento è così completo che durante la loro missione sono 
completamente all’oscuro della loro vera identità, fino a che la loro lealtà non venga testata; a quel punto, le ipnobarriere piantate in profondità 
chiudono la mente a ogni possibile intento o pensiero di tradimento o di ammutinamento. Raccogliere informazioni su un bersaglio in particolare è la 
direttiva primaria di ogni Agente. Infiltrarsi in una casata rivale, guadagnare l’accesso ai segreti più reconditi dei suoi membri, e non lasciare 
neanche un dubbio sulla propria lealtà al bersaglio: questi sono i principali obiettivi. Le specifiche possono cambiare ma l’informazione è il 
principale obiettivo e merce di scambio degli Agenti. Avere un alleato così addentro ai ranghi nemici è una pericolosa tentazione per le casate 
padrone, perché è molto semplice inserire un condizionamento all’omicidio insieme alle miriadi di altre informazioni e ordini mondani che 
tempestano la mente dell’Agente durante il condizionamento. Questa forma di assassinio è fortemente impopolare tra i signori di Malfi, perché è 
poco più di un mutuo mezzo di distruzione. Dopo essere stati coinvolti in un caso particolarmente complesso di sedizione e tradimento messo in 
moto da un sedicente lord di Malfi, gli Arbites scoprirono l’esistenza degli Agenti Mnemonici tra le varie casate politiche. Mentre condannava 
ufficialmente questi riprovevoli atti da parte di potenti cittadini Imperiali, il Giudice che si occupava del caso raccolse informazioni 
sull’addestramento e sul condizionamento degli Mnemonici, così che un giorno gli Arbites li avrebbero potuto utilizzare.  
Di lì a 2 generazioni, il Maresciallo della Corte ordinò al Distretto Pendulum di creare Agenti Mnemonici.  
Gli agenti creati vennero infiltrati in organizzazioni criminali e politiche, nel Ministorum e nell’Administratum, e furono 
condizionati con l’ordine di vigilare sulla corruzione e sulla criminalità.  

Data la cangiante natura del lavoro dell’Inquisizione, gli 
Agenti Riscrivibili utilizzati dall’Inquisizione sono spesso 
più coscienti della loro vera identità, almeno 
inconsciamente, e alcuni sono stati implementati con 
molte identità contemporaneamente, per saltare dall’una 
all’altra incessantemente, a seconda delle necessità della 
missione. Il condizionamento, con il tempo, può portare a 
disturbi psichici e altre patologie mentali gravi. 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites, Tecnologia) (I), Ingannare (S), Mestiere 
(Fotografo) (T), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Pedinare (A), più tre abilità a scelta (vedi Riscrivibile). 
Talenti: Anonimo.  
Equipaggiamento: Nessuno in particolare. Giocatore e Master devono mettersi d’accordo su cosa potrebbe avere, inizialmente, l’Agente 
Mnemonico, e molto dipende dalle 3 abilità scelte (se una è di mestiere, ad esempio, potrebbe avere gli Attrezzi necessari per lavorare).  
Riscrivibile (Tratto): Il tratto fornisce una serie di interruttori psichici, conosciuti soltanto dal suo addestratore. Questi interruttori servono per il 
processo di programmazione di identità. Uno serve a cancellare ogni memoria dalla mente dell’Agente. L’altro prepara la mente alla 
riprogrammazione. Quando un Agente è condizionato, il Master e il giocatore possono scegliere tre abilità in totale tra Conoscenze Comuni, 
Conoscenze Proibite, Conoscenze Accademiche, Esibirsi o Mestiere che siano appropriati all’identità sotto copertura dell’Agente. Finché la mente 
dell’Accolito non viene cancellata, si considera che egli abbia le abilità scelte, e guadagna un +10 quando testa su di esse, come se fossero abilità di 
un grado superiore. Si potrebbero scegliere abilità già conosciute; il bonus di +10 viene comunque preso. Modificare la mente in questo modo ha 
sempre un prezzo. Il personaggio inizia con 1D5 Punti follia; ogni volta che viene riprogrammato, deve tirare su Volontà, se fallisce, guadagna 1 
Punto Follia, +1 punto Follia per ogni 2 gradi di insuccesso. Non guadagnano Troni aggiuntivi sullo stipendio per queste abilità riscrivibili. 
Versatilità Mnemonica (Tratto): Questi individui vengono scelti sempre da civiltà avanzate e civilizzate. Non possono provenire da Mondi 
selvaggi (Minerari, Ferali, Desertici, Sommersi, ecc); ritirare le Origini finché non esce una appropriata.  
Inoltre, possono ritirare una Caratteristica a scelta tra Int, Res, Sim, Per e Vol, in più al normale Ritiro. Se il personaggio inizia con 35 o più su 
Volontà, potrà scambiarla, come costo di avanzamento, con l’abilità di Combattimento (che diventerà da 500, 750, 1.000, ecc). 
Ranghi: Giovane disco. Riscrivibile. Porta dati. Dati Ombra. Agente Mnemonico. Maestro Mnemonico.  
 

 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Agente Mnemonico 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 500 750 1.000 2.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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AVANZAMENTI AGENTE MNEMONICO  
Avanzamento AGENTE MNEMONICO Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser) 400 T AB 40. Add. nelle Pistole (Laser). Con. Accademiche (Tactica Imperialis) 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T Tecnologia 
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 200, 300  T AB 35 per PS 
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 35. 
Affascinare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Anima oscura 100 T  
Appropriazione indebita 300 T Int 50. Logica +10. Mestiere (Mercante) +10. 
Atletica (+10)  100/150 A Continuativo. For 35 (+10).  
Buona reputazione (Nobiltà o Governo a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (quello scelto), con 60 di Sim, può prendere l’altra. 
Buona reputazione (può prenderlo 2 volte, associato a Relazionarsi) 200 T Sim 50. Relazionarsi (due di quelle scelte).  
Castrazione chimica 150 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cerca serrata 200 T Int 40. Cercare +20. 
Cercare (+10, +20, +30) 50/150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Chimica 300 A Tec 40. Conoscenze Accademiche (Chimica) +20 
Ciarlare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo  
Cifrari (uno a scelta, può prenderlo 2 volte) (+10, +20, +30) 100/100/150/150 A Continuativo  
Colpo sicuro  150 T AC 30. 
Combattimento da Strada 200 T AC 35. 
Comandare  200 A Sim 40  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10, +20, +30) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Condizionamento dell’operativo 250 T Castrazione chimica. Proxy Ortodosso.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A  
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (una a scelta) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo, non può scegliere quelle già in lista. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (una a scelta) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo, non può scegliere quelle già in lista. 
Conoscenze Comuni (due a scelta) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo, non può scegliere quelle già in lista. 
Conoscenze Proibite (Ordo a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Consapevolezza (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2° e 3° grado) 100/50/50 T  
Diplomazia (+10, +20, +30)  100/150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Domare 150 A  
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Armi da Lancio) 150 T  
Fortezza mentale 600 T Vol 50. Mente salda.  
Giocare d’azzardo (+10)  50/100 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 100/300/400 A Continuativo.  
Imitatore 250 T Ingannare +10. 
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +10. 
Ingannare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Sim 50 (+30). 
Lettura labiale (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (uno a scelta o due fino a +10) (+10, +20, +30) 100/100/150/250 A Continuativo. Se ne sceglie 2, può portarli fino a +10. 
Logica (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Logoro 400 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi Esotiche-Armi digitali) 400 T AB 45. 
Mente Salda 500 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mestiere (Artista, Decoratore o Liutaio a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore, Conciatore, Minatore o Muratore a scelta) 
(+10) 

150/200 A Continuativo. 

Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) +10 (+20) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Mondanità (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo 
Muoversi silenziosamente 200 A  
Nascondersi (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo  
Navigare (Superficie o Sottosuolo a scelta) (+10)  100/200 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Paranoia 150 T  
Parare  150  A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) 200/250 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare +10 (+20) 150/250 A Continuativo.  
Pilotare (Velivoli Civili) 350 A  
Politica 200 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Proxy Ortodosso  350 T  
Relazionarsi (Nobiltà o Governo a scelta) 150 T Sim 35. Con Sim 55 può prenderle entrambe.  
Relazionarsi (tre a scelta, le paga maggiormente in modo graduale) 100/150/200 T Sim 30 per la prima, 35 per la seconda, 40 per la terza. 



28 
 

Avanzamento AGENTE MNEMONICO Costo Tipo Prerequisiti 
Resistente (Paura) 350 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 400 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T Res 40. 
Sabotare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+20).  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45.  
Scatto 300 T Agi 35. 
Schivare 200 A  
Sensi acuti (Gusto, Tatto o Olfatto, può prenderne due) 100 T Può prenderne fino a due a scelta. 
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sicurezza (+10, +20) 350/450/550 A Continuativo. Tecnologia.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Talentuoso (Cercare) 450 T Per 55. Cercare +30. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Talentuoso (Ingannare o Travestirsi a scelta) 500 T Sim 55. Ingannare +30 o Travestirsi +30.  
Talentuoso (su un Mestiere a scelta) 300 T Mestiere (scelto, almeno a +10).  
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10.  
Travestirsi (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. 45 (+30). 
Un volto nella folla 200 T Sim 40. Pedinare +10. 
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
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Castigatore 
 

“Chi può veramente tornare nelle grazie del Dio Imperatore senza sperimentare il dolore cocente che accompagna la rivelazione dei propri peccati 
innanzi alla Sua giusta luce? Il ferro arroventato che ho qui è soltanto una piccola cosa al confronto, ma il dolore che sentirai dovrebbe rendere 
l’idea del mio discorso. Ora, che ne dici di cominciare?” 
-Marcus Danturian, Castigatore de Il Pendulum. 
 

Essere abbattuto nelle strade della città, messo all’angolo da una squadra di Arbitrator in uniforme nera, è la giusta fine per coloro che hanno 
attentato alla stabilità e all’equilibrio dell’Imperium dell’Umanità, ma alcuni Distretti Calixiani credono che questa non sia l’unica fine possibile.  
Per ogni criminale fatto fuori in un vicolo di città formicaio dallo Shotgun di un Arbites ce n’è un altro che si è meritato un destino differente, ma 
non per questo meno terrificante. Per meritarsi una simile fine, occorre mostrare anche solo un briciolo di contrizione o di 
possibilità di riabilitazione, perché questo è ciò che i Castigatori del Lord Maresciallo Goreman chiedono. E’ dovere dei 
Castigatori riportare il corpo e l’anima di tali criminali al servizio dell’Imperatore, che ne ha così fortemente bisogno.  
Per raggiungere lo scopo, ogni Castigatore è allenato all’interno della Fortezza Distretto su Scintilla, in un complesso di 
apposite stanze di simulazione, a combattere, sottomettere e catturare qualunque prigioniero, in qualunque ambiente.  
Sono anche esperti di tortura e coercizione, orientate all’acquisizione di confessioni e pentimenti da parte dei loro 
prigionieri. Per tutti criminali che preferirebbero una morte veloce ed eroica durante un confronto con la potenza 
dell’Adeptus Arbites, l’incontro con un Castigatore significa la fine dei propri sogni di gloria, perché quando si è bersaglio 
dei Castigatori la morte è una scappatoia preclusa.  
Lo scopo dei Castigatori è legato ai bisogni del Lord Maresciallo Goreman, che fa fede alla nozione secondo cui ogni uomo 
ha il dovere di servire l’Imperatore anima e corpo. Agire contrariamente alla legge non è soltanto una disobbedienza ai 
propri doveri, ma un vero e proprio affronto a tutto quello che l’Imperatore ha costruito. E’ per questa ragione che i 
Castigatori tentano di redimere le proprie prede, piuttosto che giustiziarle sommariamente, perché non è diritto di un 
Castigatore prendere all’Imperatore una vita che potrebbe ancora essere adatta al compito per la quale è nata.  
Se un Castigatore riesce nel suo intento, avrà la doppia soddisfazione di aver riportato uno spirito ribelle al servizio del Dio 
Imperatore e di aver salvato un’anima dalla dannazione. Ci sono molti e variegati modi in cui il crimine è punito per vie non letali, ma esistono 
soltanto pochi destini per i criminali catturati. Agli occhi di un Castigatore del Lord Maresciallo, il risultato più ambito è sicuramente il ritorno del 
prigioniero alla società Imperiale, completamente libero dalle sue ambizioni criminali e genuinamente pentito delle sue azioni.  
E’ sicuramente un caso raro, ma non sconosciuto. Meno raramente, un soggetto è inviato a servire il Dio Imperatore in altri modi, come candidati a 
servitori o soldati arruolati nelle Legioni Penali dei Commissari. Alcuni possono pensare che questa sia una prospettiva pericolosa, visto che non si 
può essere sicuri del successo delle torture dei Castigatori, ma ad oggi il minimo numero di prigionieri rilasciati che sono poi tornati a delinquere da 
ragione ai modi del Lord Maresciallo. Visto che il fato più comune per quelli catturati dai Castigatori è un periodo sconosciuto di permanenza su un 
mondo penale o in una Legione Penale, i criminali che fanno questa fine sono in genere quelli che servono la causa dell’Imperatore soltanto sotto 
forte coercizione. E’ probabile che questi furfanti recalcitranti abbiano resistito alle “cure” dei Castigatori, e siano quindi considerati oltre ogni 
speranza di riabilitazione. L’opzione finale che viene lasciata a chi infrange la Legge del Dio Imperatore è l’esecuzione.  
Quando appare chiaro che né la coercizione né la tortura hanno un effetto stabile sui prigionieri, essi sono condannati a morte, per assicurarsi che le 
loro perniciose idee e malefatte siano eliminate una volta per tutte. I Castigatori non esitano a condannare a morte un criminale, o perché ritengono 
che gli sforzi per redimerlo siano meglio impiegati su altri soggetti, o per eliminare un cittadino, che sia ancora recuperabile, per un particolare 
scopo. Raggiungere uno qualunque di questi traguardi non è un compito facile, perché agli occhi del Lord Maresciallo coloro che hanno imboccato il 
sentiero dell’empietà e della criminalità hanno già rinnegato il loro dovere nei confronti dell’Umanità, frapponendo ad esso i propri desideri, le 
proprie paure e la propria codardia. Per riportare un prigioniero sulla retta via, occorre spezzare e liberare la sua mente deviata dalla corruzione 
dell’anarchia. Per riuscire in questo intento, i Castigatori sono maestri non soltanto della tortura fisica, ma anche di metodi di riabilitazione 
psicologica. Spezzare lo spirito colpevole del soggetto è solo il primo passo del processo di riabilitazione, ma sicuramente il più importante.  
Dopo essere stati ridotti a poco più che vuoti gusci borbottanti dei criminali che sono stati un tempo, i prigionieri sono pronti a essere riforgiati dai 
Castigatori in cittadini Imperiali modello. Il processo può richiedere anni per i criminali più incalliti, ma può svolgersi in pochi mesi su soggetti 
meno inclini a spezzare l’ordine dell’Imperium.Il lavoro di un Castigatore non comincia però nelle sale d’interrogatorio.  
Gli Arbitrator sono sicuramente dei perfetti soldati della legge, ma sono poco più che questo: dei semplici soldati. L’arte di catturare e trattenere i 
prigionieri è lasciata ai Castigatori di Goreman, uomini con menti appositamente addestrate al ragionamento e alla cattura, piuttosto che all’uso della 
semplice forza bruta. Proprio per questo sono addestrati in ogni tipologia di arma di sottomissione, come armi shock, granate stordenti, veleni 
disabilitanti e reti a grappolo. Inoltre, i Castigatori sono addestrati ad usare il proprio corpo come un’arma per la cattura del sospettato.  
Questi agenti dell’Arbites sono maestri nella tradizione delle arti marziali che si concentrano sulla presa e sulla sottomissione fisica, e che 
combinano diversi aspetti di varie discipline di combattimento che permettono il controllo e la cattura del soggetto senza mettere in pericolo la 
propria persona. Tutti questi aspetti contribuiscono a rendere i Castigatori dei formidabili nemici dei criminali e dei preziosi agenti della Legge 
Imperiale. Proprio per queste ragioni, gli Inquisitori delle Sacre Ordo reclutano spesso i Castigatori per completare le proprie squadre.  
L’arsenale di abilità e addestramento a loro disposizione li rende indubbiamente capaci di lavorare come investigatori e interrogatori per conto dei 
propri maestri Inquisitori. Non è raro che il bersaglio di un Castigatore sia anche il bersaglio di un’investigazione Inquisitoriale; una convergenza di 
traguardi che raramente è spiacevole, per entrambe le fazioni. Entrare nei ranghi dei Castigatori è una scelta volontaria come lo è quella di entrare in 
una squadra di un Inquisitore Imperiale. Molti ambiscono a tale posizione, ma ultimamente il Distretto Comando di Scintilla è incaricato di 
selezionare uomini e donne adatti al compito. Il tempo e gli sforzi spesi per addestrare questi individui (che possono svolgere missioni in solitario o 
per conto di un Inquisitore) rendono il reclutamento un affare molto serio. Coloro che hanno il compito di testare i candidati Castigatori attraverso i 
programmi della Fortezza Distretto sono incoraggiati a creare test che aumentino in pericolosità e che richiedano una creatività sempre crescente da 
parte dei candidati. Le reclute che hanno dimostrato un’abilità particolare negli interrogatori o una cattura particolarmente creativa di un criminale 
sono dei naturali candidati per il posto. Pochi tra quelli scelti rifiutano la posizione, il rango e l’onore che vengono tributati a un Castigatore sono un 
perfetto trampolino di lancio per poter comandare, un giorno, un Distretto proprio. 
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Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) (I), Interrogare (V), Investigare (S), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia, Shock), Addestramento nelle Pistole (PS). 
Equipaggiamento: Bastone Shock, Codice Identificativo (CI) da Castigatore, Collare esplosivo, Coltello, Fascia marrone da Castigatore, Manette, 
Manganello, Orologio, Pistola Automatica Ius e 2 caricatori, Tunica antischegge, Uniforme (Veste di Buona qualità), Zaino.  
Attività marziale (Tratto): I Castigatori sono allenati in alcune mosse di arti marziali atte a sottomettere il bersaglio. Prendono un bonus di +10 su 
AC per l’azione Abbattere e guadagnano un bonus di +10 a colpire per fare ogni tipo di presa.  
A muso duro (Tratto): Funziona come descritto nell’Arbitrator, tranne che richiede Forza nel Prerequisito e il Castigatore parte senza l’abilità. 
Ranghi: Agente di Goreman. Disciplinatore. Sanzionatore. Punitore. Castigatore. Mastro Castigator. 

AVANZAMENTI CASTIGATORE  
Avanzamento CASTIGATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 300 T Addestramento nelle Armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Elettromagnetica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 250 T  
Addestramento armi da Mischia (Mazza Potenziata M. Arbites) 400 T AC 50. 
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) o Arma esotica a scelta 500 o 350 T Addestramento nelle Pistole (PS) per Pistole (Requiem) 
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole: PS o Requiem a scelta) 400 o 500 T AB 40/45. Addestramento nelle Pistole (PS o Requiem) 
Affascinare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Alzo zero 300 T AB 40. Agi 40. 
Ambidestro 500 T Agi 40. 
Arma da fianco 350 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (uno qualsiasi) 
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Attacco rapido (solo con Armi Shock) 400 T AC 45.  
Aura di Autorità 300 T Sim 35. Comandare 
Avanzamento tattico 250 T AB 35. Agi 35.  
Buona Reputazione (Adeptus Arbites) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Adeptus Arbites).  
Buona Reputazione (Ordo Hereticus o Malleus) 250 T Sim 50. Relazionarsi (Hereticus o Malleus, quello scelto). 
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavità nascosta 300 T  
Cerca serrata 200 T Int 40. Cercare +30. 
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Per 50 (+20). 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo (richiede l’abilità precedente 
Cifrari (Malavita) (+10, +20)  100/100/100 A Continuativo 
Chimica   400 A Tec 40. Conoscenze Accademiche (Chimica) +20 
Colpo accurato (solo con Armi Shock) 250 T AC 40. 
Colpo da maestro (solo 1° grado) 400 T AB 40 (1° Grado). 
Colpo letale (1° grado) 200 T AB 40 (1° Grado) 
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Armi Shock) 200/300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro  100 T AC 30. 
Comandare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Combattere con due armi (Balistica) 250 A AB 35. Agi 35. 
Combattimento da strada  150 T  
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (Pistole PS) 200 T AB 50. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Con. Comuni (Administratum). Int 55 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Contabilità)  100 A  
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium o Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20) 100/100/200 A Continuativo. Relazionarsi (Malavita) e Int 50 per il +20. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Può prenderla 3 volte.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). +30 a Culti preclude il +30 su Eresie. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). +30 su Eresie preclude il +30 su Culti. 
Conoscenze Proibite (Ordo scelto in Relazionarsi) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Contrattacco 400 T AC 40. Agi 40. 
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Disarmare 200 T AC 35 e Agi 30. 
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Doppia difesa (solo 1° Grado e solo usando armi Shock) 400 T AC 45. Parare.  

Avanzamenti di Caratteristica del Castigatore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento CASTIGATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Duro a morire  300 T Vol 40. 
Esperto armi Shock 250 T AC 40.  
Estrazione rapida (Pistole) 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo 50 A  
Grintoso (Vale solo per Danni da Impatto e Shock) 400 T Res 40. 
Guerriero disarmato 350 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 100/200/400/600 A Continuativo. Agi 40 (+30). 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 100/250/400  A Continuativo.  
Guardiano  100 T Agi 35. 
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +20. 
Ingannare o Mondanità a scelta 150 o 100 A  
Interrogare +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Vol 45 (+30). 
Interrogatorio coordinato 250 T Volontà 45. Interrogare +10. 
Intimidire (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Cont. For 45 (+30). Il +30 di Intimidire preclude il +30 di Investigare. 
Intimidazione feroce (1°, 2° e 3°grado). 100/200/300 T Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado), +30 (3° grado). 
Intuizione (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 50 (+30). +30 Rango Mastro Castigator. 
Investigare +10 (+20, +30) 250/350/450 A Cont. Sim 45 (+30). Il +30 di Investigare preclude il +30 di Intimidire. 
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Legge (+10, +20) 250/350/450 A Con. Accademiche (Giustizia) +30. Int 55 (+20).  
Lettura labiale (+10) 200/300 A Continuativo. Per 45 (+20). 
Lex Mortaris (si applica solo su armi Shock per il Castigatore) 200 T AC 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica  100 A  
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi da Mischia Shock) 700 T AC 45.  
Maestria nell’Addestramento (Pistole PS) 700 T AB 45.  Addestramento nelle Pistole (PS) 
Maestria nell’Addestramento (Pistola Ragnatela o Elettromag.) 500 o 400 T AB 45. Addestramento nelle Armi Esotiche (una delle due) 
Maestria nell’Addestramento (Fucile Ragnatela) 600 T AB 45.Addestramento nelle Armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 
Maestro disarmato 300 T AC 45. Agi 40. Guerriero disarmato.  
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Meditazione 200 T Vol 40. 
Meglio vivo che morto 350 T Per 35. Colpo preciso (1° grado). Colpo sicuro. 
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Muro d’acciaio (solo con Armi Shock) 350 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Muoversi silenziosamente (+10) 200/300 A Continuativo.  
Nascondersi  200 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare 50 A  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 200/250 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare (+10 +20, +30) 150/200/300/400 A Continuativo. Agi 40 (+30). 
Pistolero 450 T AB 45. Combattere con due armi (Balistica) 
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A  
Politica (+10) o Preparare trappole (+10) a scelta 200/300 o 250/350 A Diplomazia +10 per Politica.  
Pugile o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T For 35 (Pugile).  
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Governo o Ordo Hereticus o Malleus a scelta) 100 o 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici o Veleni, una a scelta del giocatore) 350 o 200 T Vol 40 per Poteri psionici. 
Ricarica rapida  150 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 100/200/300/400 T +4 richiede Res 45.  
Scatto o Spingere al limite a scelta 300 T Agi 45 e Talentuoso (Guidare Ruotati) per Spingere al limite 
Schivare (+10) 200/350 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (uno a scelta) vario T Gusto/Tatto/Olfatto 150 PE, Udito 300 e Vista 400. 
Sonno leggero o Preveggenza a scelta 150 o 200 T Per 30 o Int 40 per Preveggenza 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Giustizia) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Giustizia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Talentuoso (Guidare Ruotati) 700 T Agi 55. Guidare (Ruotati) +30.  
Talentuoso (Interrogare) 550 T Vol 55. Interrogare +30. Aumenta lo stipendio di 1D10 troni. 
Tecnica affine (solo con Armi Shock) 150 T AC 40.  
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10. 
Valutare  100 A  
Vigoroso 300 T Res 40. 

 
 
 
 
 
 
 
 

La ricompensa per il tradimento è il castigo 
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ENUNCIATORE 
L’Adeptus Arbites mantiene una vigilanza costante contro i crimini nei confronti dell’Imperium, ed è spesso l’ultimo bastione su cui contare quando 
un mondo cade preda dell’eresia o subisce un’invasione. Oltre ai metodi standard, non è raro che l’Adeptus Arbites utilizzi anche degli Psionici 
appositamente addestrati per scovare la mutazione e l’eresia ovunque si annidi. 
Una delle figure più utilizzate e rispettate all’interno dell’Arbites è quella dell’Enunciatore, un telepate specializzato negli interrogatori. I più 
pericolosi tra gli eretici sono quelli con tanta forza di volontà e fede nei propri oscuri padroni da resistere anche alla più dura delle torture fisiche.  
Quando la risoluzione di un eretico è tale da resistere al dolore e al serum veritas, entrano in gioco gli Enunciatori, che hanno il compito di sondare le 
loro memorie e strappare qualunque informazione contenga il loro cervello. Le tecniche insegnate loro per fare breccia anche nelle menti più risolute 
hanno però una seria contropartita. Spesso i pensieri delle menti di quelli che sono loro attorno fluiscono quasi senza freno nella loro coscienza, e più 
di un Enunciatore è irrimediabilmente impazzito sotto la costante cacofonia. Altri, per evitare questo fato, passano del tempo rinchiusi in campi 
d’annullamento, per riequilibrare le loro menti, mentre i più estremi ricorrono a collari di contenimento che bloccano i poteri del Warp, e che sono 
considerati nefandi dalla maggior parte degli psionici. Solo gli Enunciatori più forti riescono a sopravvivere a lungo da diventare veri e propri 
maestri dell’interrogatorio psichico, e diventano altamente ben voluti da altre istituzioni, non ultima l’Inquisizione. 
Gli Enunciatori diventano esperti nell’utilizzo delle Armi Shock, divenendo le loro armi preferite, oltre che avere un 
ottimo addestramento dell’Interrogazione, a cui aggiungono le loro torture psichiche.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) (I), Interrogare (V), Parlare Lingua 
(Basso Gotico) (I).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Shock), Classificazione Psi 1. 
Equipaggiamento: 1D5 Razioni Energetiche, 2 paia di Manette, Bastoncini Lho, Borraccia, Coltello, Codice Identificativo (CI) da Enunciatore, 
Giubba Antischegge leggera, Maglio Shock, Zaino.  
Disciplina Unica (Tratto): Gli Enunciatori sono Psionici veri e propri ma apprendono poteri unici in confronto agli altri. Potranno prendere Poteri 
solo dai Poteri Psionici dell’Adeptus Arbites e inizieranno con il Potere Psionico Shock. Tra questi, comunque, possono prendere solo quelli della 
Tecnica di Base e della Tecnica di Tortura Psichica. Una volta che abbiano almeno 3 Poteri dell’Adeptus Arbites, potranno acquistare i Poteri anche 
da quelli Universali. Non potranno mai avere Poteri dalla Disciplina Telepatica o da altre Discipline diverse da quelle descritte.   
Mente Preparata (Tratto): L’Addestramento psichico degli Enunciatori è atipico, preparandoli alle invasioni Telepatiche.  
Guadagnano un bonus di +5 contro i Poteri Contrapposti della Telepatia e dei Poteri dell’Adeptus Arbites.  
Inoltre, quando tira la Caratteristica di Volontà, tira 2 volte e sceglie il risultato migliore.   
Più Vicino della Carne (Tratto): Anche se non usano propriamente la Disciplina Telepatica, gli Enunciatori entrano in contatto con le menti più 
corrotte e peggiori esistenti. Seguono la regola Più Vicino della Carne (vedi Telepatia nel Manuale Base) come fossero dei normali Telepati.  
Psionico sanzionato (Tratto): Sei stato portato a bordo di una Nave Nera dell’Inquisizione fino a Sacra Terra. Qui sei stato sanzionato dagli agenti 
del Trono d’Oro attraverso una serie di solenni, intensi e alquanto dolorosi rituali, concepiti per mettere alla prova la forza del tuo animo contro le 
insidie del Warp. Tira sulla tabella Effetti collaterali della Sanzione nel paragrafo degli Psionici. La tua età di partenza è incrementata di 2D10. 
Ranghi: Scioccatore. Direzionante. Indicatore. Livore. Enunciatore. Torturatore Psichico.  

AVANZAMENTI ENUNCIATORE  
Avanzamento ENUNCIATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Psioniche a scelta) 150 o 200 T AB 40 per quelle Psioniche.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 450 T AC 45. Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 350 T Rientra come arma Shock per i Talenti appositi. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela o Shock) 300 T Una a scelta.  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 300 T  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Alfabetismo +10 250 A  
Ambidestro 450 T Agi 40.  
Anima macchiata 200 T Classificazione Psi 3. Un tiro sulle Insidie del Warp.  
Anima oscura 100 T  
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo. 
Bastione della volontà 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4.  
Buona reputazione (Adeptus Arbites) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Adeptus Arbites). 
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Cercare (+10, +20) 50/150/300 A Continuativo. Per 45 (+20). 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Occulto) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. 
Classificazione Psi (2, 3, 4) 200/400/600 T Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (5, 6, 7, 8) 750/900/1100/1300 T Vol 40/45/50/55. Classificazione Psi precedente. 
Colpo accurato (solo con Armi Shock) 200 T AC 40.  
Colpo devastante (1° grado, solo con Armi Shock) 350 T AC 45. 
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Armi Shock) 150/300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattimento da Strada 200 T  
Comprensione (1° grado) 150 T Int 45. 
Comunicazioni  100 A  
Condotto dal Warp 200 T Vol 45. Classificazione Psi 5.  
Confidenza dell’arma (solo Armi da mischia Shock) 200 T AC 45. 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia, Arte o Botanica a scelta) 150 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Enunciatore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 200 400 600 800 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 200 400 600 800 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 



33 
 

Avanzamento ENUNCIATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Con. Accademiche (Antropologia, Astromanzia o Occulto) (+10) 150/200 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza può sceglierne un’altra.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Administratum).  
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Filosofia o Leggende a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche Giustizia) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum o Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale o Numismatica) 100 A  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos o Mutanti a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10) 100/250 A Continuativo. 
Contrattacco (solo con Armi Shock) 250 T AC 40, Agi 40.  
Contrattare 150 A  
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Diplomazia (+10) o Domare (+10) a scelta 150/200 o 150/250 A Continuativo. 
Enunciazione 500 T Volontà 40. Classificazione Psi 3. Aumenta lo stipendio di +1D10 Troni. 
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Esperto armi Shock 200 T AC 40.  
Estrazione rapida (Mischia, solo armi Shock) 100 T  
Estrazione rapida (Da Lancio, solo armi da Lancio Shock) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 
Fedele alla follia 100 T  
Giocare d’azzardo (+10) o Ingannare (+10) a scelta 100/150 o 150/250 A Continuativo. 
Guidare (Fluttuanti o Veicoli di Mare) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Con 45 di Agi potrà prendere anche l’altra. 
Interrogare +10 (+20) 200/300 A Continuativo. 
Intimidire (+10) o Logica (+10) a scelta 150/250 A Continuativo. 
Intuizione (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo. Per 45 (+20). Il +20 preclude il +20 su Investigare. 
Investigare (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Sim 45 (+20). Il +20 preclude il +20 su Intuizione. 
Invocazione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Labirinto della mente 300 T Vol 40, Int 40.  
Legge (+10) 350/400 A Conoscenze Accademiche (Giustizia) +30.  
Lettura labiale (+10) o Seguire Tracce (+10) a scelta 150/300 o 150/200 A Continuativo. 
Lex Mortaris (si applica solo su armi Shock per l’Enunciatore) 200 T AC 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Oscuro) (+10) 100/100 A Continuativo 
Logoro 300 T Vol 40. 
Maestria nell’Addestramento (Armi da Mischia Shock) 750 T AC 45.  
Medicina 350 A Cura da campo. 
Meditazione 200 T Vol 40. 
Meglio vivo che morto (solo con armi da Mischia Shock) 400 T Per 40. Colpo preciso (1° grado). Colpo sicuro. 
Mestiere (Cuoco, Imbalsamatore o Speziale a scelta) 100, 150 o 300 A Con 45 di Tecnica, può sceglierne un altro.  
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Indovino) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi. 
Nascondersi 150 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo. 
Parare (+10) 100/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico)  250 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Dialetto a scelta) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo.  
Pedinare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Postura ingannante (solo con Armi Shock) 100 T AC 35. 
Potere veloce 200 T Almeno 4 Poteri appresi.  
Proxy Ortodosso 300 T  
Psiniscienza (+10, +20) 300/400/600 A Continuativo. Per 50 (+20). 
Psionico specialista 250 T Almeno 3 poteri sulla Tecnica della Tortura Psichica.  
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Telepati) 100 T Sim 30. Vale verso tutti i Telepati, Astropati compresi.  
Relazionarsi (FDP o Tutori a scelta) 100 T Sim 30.  
Resistere (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 250 T Vol 40. 
Ricarica rapida 150 T AB 35. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sensi Warp 400 T Per 40. Classificazione Psi 5. Psiniscienza +20  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Giustizia) 450 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Giustizia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Tecnica affine (solo con Armi Shock) 150 T AC 40.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Trasformazione del corpo 100 T Classificazione Psi 3 
Travestirsi o Valutare a scelta 150 A  
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ESECUTORE (Mortiurge) 
Nell’Imperium, il controllo totalitario e la giustizia sommaria sono spesso la norma piuttosto che l’eccezione, in particolare tra le strade affollate di 
un mondo formicaio, e vengono eseguiti con brutalità ed efficienza. Di conseguenza, sia l’Adeptus Arbites che molte cellule di tutori hanno bisogno 
di uomini e donne che siano dei veri duri, e che siano specializzati nell’uccidere piuttosto che nel far rispettare la legge e nel mantenere l’ordine. 
Questi soldati formano le infami squadre di esecuzione che sono sotto la diretta giurisdizione del Comandante Imperiale locale, e che sono utilizzati 
per mantenere il suo potere. Alcuni di essi sono anche parte dei Distaccamenti di Castigo dell’Arbites, incaricati di portare l’ira dell’Imperatore sui 
recidivisti e su quelli che infrangono la Legge Imperiale senza dubbi o rimorsi. Anche tra questi gruppi di killer spietati ci sono quelli che spiccano 
per la loro efficienza e abilità. Essi sono conosciuti come Mortiurge, o Esecutori. Addestrati come combattenti a raggio medio-corto con gli Shotgun, 
a lungo andare vengono addestrati all’uso del Fucile Laser Cannone Integrato dei Torni, costruito dai Mechanicus, che grazie ad un accordo 
vantaggioso, viene venduto e modificato per usare una Cella Laser di Fucile, in modo che gli Esecutori possono uccidere anche da lontano, 
diventando ottimi Cecchini. A causa della natura del loro lavoro, gli Esecutori lavorano da soli, separati dai loro compagni dalla differenza di 
obiettivi e dalle loro mani sporche di sangue. A dire il vero, sono poco più che assassini autorizzati dalla legge, e a volte vengono anche utilizzati per 
tenere sott’occhio altri tutori dell’ordine, qualora ve ne fosse bisogno. Per questo sono spesso allontanati dai loro colleghi, e imparano velocemente a 
mantenere le distanze, in caso dovessero essere chiamati un giorno ad uccidere un loro ex amico. Sorprendentemente, ci sono alcuni nei Sacri Ordo, 
in particolare quelli di fazioni Radicali, le cui dottrine e intrighi li portano spesso in conflitto diretto o sotterraneo con le autorità dell’Imperium, che 
trovano utili questi loschi agenti dell’ordine e del controllo sociale. Per la vita che conducono, gli sono dei veri solitari, spesso con problemi psichici, 
di droga o alcol, ma che sono troppo bravi nell’uccidere perché il Dipartimento li metta da parte.  

Gli Esecutori uccidono in modo rapido e brutale, a volte 
facendo a pezzi tutto quello che trovano di fronte, e non 
badano molto a tenere un basso profilo. Al contrario di molti 
tipi di Arbites, gli Esecutori danno poca importanza alle 
pistole che usano a malapena come ultima risorsa. Gli 
Inquisitori trovano particolarmente utile un servitore che non 
è soltanto un killer altamente addestrato, ma che è anche 
familiare con i meccanismi della legge e che non si fa 
problemi ad uccidere un bersaglio, senza mostrare alcuna 
passione o rimorso. 

Abilità: Alfabetismo (I), Atletica (F), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) (I), 
Intimidire (F), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Pedinare (A), Sopravvivenza Urbana (T/I).  
 

Talenti: Addestramento nelle armi Base (Shotgun), Logoro. 
Equipaggiamento: 3 dosi di Stim, Bussola, Coltello, Corpetto Antischegge, Uniforme (Veste di Buona qualità), Fucile a 
pompa e 24 cartucce (o Doppietta e 50 cartucce), Manette, Codice Identificativo (CI) da Esecutore, Orologio, fiasca di Amasec, Zaino Militare.  
Esecuzione veloce (Tratto): L’esecutore rappresenta la Morte in forma di giustizia. Non ha pietà, non cerca ubbidienza, ed è addestrato ad uccidere 
con la sua arma preferita, lo Shotgun; quando colpisce con colpo singolo entro raggio Corto/Bruciapelo con uno Shotgun Base (non Pistole e niente 
Raffiche), parte già con un grado di Successo. Questo Tratto è migliorabile con il Talento Esecuzione rapida.  
Integrazione di morte (Tratto):  Quando potrà usare il Fucile Laser Cannone Integrato, acquistando il Talento, quest’ultimo, non avendo la bobina 
potenziata, dovrà montare una Cella di Fucile Laser e potrà fare fino a 8 colpi.  
Morte, c’è solo la morte (Tratto): L’Esecutore inizia il gioco con 1D10 punti Follia e 1D5 punti Corruzione.  
In compenso, potrà ritirare la Caratteristica di Forza, ma dovrà accettare il 2° risultato.  
Provenienza marcata (Tratto): Molti Esecutori provengono proprio da Mondi Formicaio. Quando tiri per le Origini, prendi nota della tipologia del 
primo mondo uscito. Se è un Mondo Formicaio, il personaggio avrà quel Mondo di Origine. In caso contrario dovrà tirare di nuovo, continuando così 
fino a che non sarà uscito un Mondo Formicaio. Sono concessi 4 tiri consecutivi per le Origini. Se nessun risultato indica un Mondo Formicaio, il 
personaggio tirerà una quinta e ultima volta. Quella sarà la sua origine definitiva. 
Ranghi: Agente Mortis. Regolator Victix. Segugio della Giustizia. Mortifer. Esecutore. Esecutore Mortem.  

AVANZAMENTI ESECUTORE (Mortiurge)  
Avanzamento ESECUTORE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Lanciagranate) 300 T For 40 e AB 45. 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Laser Cannone dei Torni) 350 T AB 45. Tecnologia.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 350 T Addestramento nelle Armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Shotgun o PS a scelta) 100 o 200 T AB 35 per le PS. 
Addestrato armi Automatiche (Base Shotgun) 400 T AB 45. Addestrato Armi Semi-automatiche (Shotgun) 
Addestrato armi Semi-automatiche (Base Shotgun) 400 T AB 40.  
Affascinare 200 T  
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Atletica +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Arma innestata 200 T  
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 150 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10) 50/150 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) (+10)  100/150 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° e  2° grado, solo per i Fucili Shotgun e Fucile 
Laser Cannone, una volta appreso) 

300 e 600 T 
AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Valgono solo con gli Shotgun e con 
il Fucile Laser Cannone (quando verrà appreso).  

Colpo letale (1° grado) 150 T AB 40 (1° Grado) 
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Combattimento da strada o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (Arma Base Shotgun) 200 T AB 45. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Chimica) (+10) 150/200 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10) 150/200 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Administratum). 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Esecutore (Mortiurge) 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento ESECUTORE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10) 150/200 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20) 150/150/150 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Administratum) 100 A  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Può prenderne due.  
Conoscenze Comuni (Malavita)  200 A Relazionarsi (Malavita).  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) o Xenos a scelta 250/300 o 100 A Continuativo (Mutanti). Per Xenos può sceglierne una.  
Consapevolezza (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Duro a morire o Doppia difesa (1° Grado) a scelta 300 o 500 T Vol 40 per Duro a morire, AC 45 e Parare per Doppia difesa.  
Estrazione rapida (Base) 100 T  
Estrazione rapida (Granate) 100 T  
Esecuzione rapida 200 T AB 45. 
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo 100 A  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 100/250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intimidire +10 (+20) 250/400 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Per 50 (+20). 
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
La morte serve i Giusti (solo con Fucili Shotgun) 100 T AB 40. Vol 40. 
Letale (Balistica, solo con Fucili Shotgun) 100 T AB 35. 
Lettura labiale (+10) 150/350 A Continuativo.  
Lex Mortaris 400 T AB 40. AC 40. Add. armi Base (PS). Add. armi da Mischia (Shock) 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 150/150 A Continuativo 
Logica 150 A Int 40.  
Maestria nell’addestramento (Fucili Shotgun) 700 T AB 45. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mestiere (Tecnomate) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente o Sabotare a scelta 150 A Nascondersi +10 per Muoversi silenziosamente. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo 
Occhi della vendetta (solo Fucili Shotgun e Fucile Cannone laser) 200 T AB 50. 
Occhi sul bersaglio 100 T Per 40. 
Odio (Eretici o un Culto specifico) 150 T  
Paranoia 150 T  
Parare (+10, +20) 150/300/350 A Continuativo. +20 solo se para con gli Shotgun. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 50/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (Dialetto a scelta, da BG) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Pedinare +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Pilotare (Velivoli Civili) 250 A  
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 35.  
Relazionarsi (Malavita) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Specifico, legato al BG) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ordo, uno a scelta) 150 T Sim 30.  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 350  T Vol 40. 
Ricarica rapida (solo per i Fucili Shotgun) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Scassinare (+10)  250/350  A Continuativo.  
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare 150 A  
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto o Tatto a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta) 200 e 300 T  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sicurezza (+10) o Demolire a scelta 350/450 o 400  A Continuativo.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 200/250/300 A Continuativo 
Sortita (solo con i Fucili Shotgun) 300 T AB 50. Agi 40. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Talentuoso (Pedinare) 450 A Agi 55. Pedinare +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30 
Tecnica affine (Shotgun) 100 T AC 40. Aumenta la possanza dei Fucili Shotgun. 
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10. 
Tenacia inamovibile 200 T Res 40.  
Tiratore scelto (solo con i Fucili Shotgun) 300 T AB 50. 
Tiratore provetto (solo con Fucile Laser Cannone dei Torni) 300 T AB 45. 
Ultimo Killer rimasto 300 T Vol 40. Nervi d’acciaio. 
Valutare  150 A  
Vene automatiche 400 T Tecnologia +10. 
Vigile 100 T Per 35. 
Vigoroso 300 T Res 40. 
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INVESTIGATORE DELL'ADEPTUS ARBITES 
La presenza e le azioni dell’Arbites di un pianeta sono sempre ben manifeste, che sia il massiccio muro di cinta della Fortezza Distretto, o il rombo 
assordante dei motori dei trasporti Rhino e Repressor, o la visiera di una schiera di Arbitrator che ti osserva da dietro il suo scudo da soppressione. 
Un distretto che fa affidamento soltanto sulla forza marziale, però, è in grado soltanto di reagire alle minacce una volta che esse sono ormai ben 
manifeste e potenzialmente letali. Oltre ad essere guerrieri della legge, i membri dell’Arbites devono essere anche cacciatori di criminali.  
Goreman, sfruttando diversi vecchi favori e nuove promesse, è riuscito ad istituire un centro di addestramento per Investigatori, atto a formare 
uomini e donne in grado di infiltrarsi a tutti i livelli della popolazione, e di essere gli occhi e le orecchie della Fortezza Distretto, e vengono scelti tra 
persone con un certo talento percettivo unico. Gli Investigatori sono maestri nel raccogliere ogni tipo di voce o pettegolezzo tra la popolazione, 
ascoltando pazientemente le confessioni di criminali e feccia che fuggirebbe davanti alla divisa di un Arbitrator, e attendendo pazientemente per il 
giorno della resa dei conti che verrà, e vengono sottoposti ad un Addestramento particolare che gli permette di non farsi sfuggire nessun dettaglio 
quando investigano. Quando indossano l’uniforme ufficiale, gli Investigatori portano un collare rosso di riconoscimento. Il Lord Maresciallo 
Goreman è ben felice di aver reso pubblico questo segreto, dal momento che l’esistenza di spie e la paura che qualcuno possa essere sempre in 
ascolto è un altro metodo per tenere la popolazione in riga. Le informazioni sugli incarichi degli Investigatori, però, sono tenuti ai massimi livelli di 
sicurezza, e sono inaccessibili per la maggioranza dell’Arbites. Il Comando Investigatori di un pianeta farà di tutto per 
inserire occhi e orecchie in ogni angolo della sua giurisdizione, sia tramite l’uso dell’infiltrazione, sia tramite 
l’installazione di sistemi di sorveglianza avanzati, sia tramite l’utilizzo di spie e informatori esterni.  
Il loro addestramento prevede anche un certo grado di Conoscenze Tecnologiche e tra i più preparati, di Sicurezza e 
Sorveglianza, oltre che essere addestrati all'uso delle Pistole che usano quasi come unica forma di difesa.  
Ad oggi, un buon numero di Investigatori serve all'interno del Conclave Calixiano.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Criminologia, Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites, Tecnologia) (I), 
Consapevolezza (P), Investigare (P), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Pedinare (A), Sopravvivenza (una a scelta, da BG) (T/I). 
Talenti:  Addestramento nelle Pistole (PS), Senso combattivo.  
Equipaggiamento: 1D5 Razioni, 2 Manette, Abiti pratici da viaggio, Borraccia, Codice Identificativo (CI) da Investigatore, Collare rosso da 
Investigatore, Giubba Antischegge Leggera, Pistola Semiautomatica Modello Ius Vers. I e 2 Caricatori, Uniforme Ufficiale da Investigatore, Zaino. 
Addestramento motorio (Tratto): Questo Tratto è opzionale, il giocatore potrà acquistare, alla creazione della scheda, l'avanzamento Semplice 
(+5) di Agilità per 150 PE, e Intermedio (+10) per 300 PE. Se li acquista entrambi, potrà ritirare la Caratteristica di Agilità, ma dovrà tenere il 2° 
risultato, inoltre, il 1° grado di Maestria (+10) su Pedinare costerà 100 PE (invece di 200), da fare quando vuole durante il gioco. 
Investigazione sensoriale (Tratto): Le Tecniche di Investigazione che viene insegnata agli Investigatori dell'Adeptus Arbites viene chiamata 
Investigazione Sensoriale, permettendo loro di cogliere ogni dettaglio durante le investigazioni, che sia quando devono fare pettegolezzo e chiedere 
in giro, o che sia un'Investigazione a tutto tondo, riuscendo. In termini di gioco, quando usano l'abilità di Investigare, lo fanno sotto la Caratteristica 
di Percezione, in qualsiasi caso. Talenti di Relazionarsi/Buona Reputazione, funzioneranno ugualmente (solo per Chiedere in Giro, vedi Investigare), 
donando il loro bonus però sotto Percezione invece che Simpatia quando si usa Investigare (non per altre abilità). In ultimo, visto la selezione 
dell'Accademiche, gli Investigatori non possono partire con meno di 30 alla Caratteristica di Percezione; se partono con meno di 30, avranno 30.  
Origini venture (Tratto): L'Investigatore tira 3 volte per le Origini e potrà scegliere l’Origine che più gli aggrada.  
Se sceglie un Mondo Formicaio, uscito tra le 3 Origini, inizierà con 50 PE aggiuntivi, per un totale di 500 PE.  
Ranghi: Invacabile. Indagatore. Scrutatore. Spia di Goreman. Investigatore dell'Adeptus Arbites. Investigatore Aquilus.  
 

AVANZAMENTI DELL’INVESTIGATORE DELL'ADEPTUS ARBITES  
Avanzamento INVESTIGATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica o Contorsionista a scelta 250 A  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 300 o 400 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 per quelle Shock.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Pneumatico) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela o Shock) 350 o 250 T AB 40. Con 50 di AB potrà prendere anche l'altra. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Tonfa) 200 T AC 35.  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Plasma) 550 T AB 45. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. 
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole PS) 350   T AB 40.  
Affascinare  150 A   
Alfabetismo +10 (+20) 200/300 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Ambidestro o Arma da fianco a scelta 450 o 350 T Agi 40 o AB 40.  
Anonimo 100 T  
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Buona reputazione (Adeptus Arbites) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Adeptus Arbites).  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cavità nascosta (può prenderla due volte) 250/300 T Se la prende 2 volte, può scegliere 2 oggetti piccoli o ingrandire la stessa.  
Cerca serrata o Colpo da maestro (1° grado, solo Pistole PS)  200 o 350 T Int 40 e Cercare +20 (Cerca serrata), AB 40 (Colpo da maestro).  
Cercare (+10, +20) 50/150/250 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Malavita).  
Combattere alla cieca o Combattimento da strada a scelta 200 T Per 40, mentre Combattimento da strada non richiede nulla. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+20).  
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia, Criptologia, Contabilità, 
Leggende o Occulto a scelta) (+10, +20) 

100/150/250 
200/250/350 

A 
Continuativo. Criptologia la paga 200/250/350.  
Con 50 di Intelligenza, potrà sceglierne un'altra.  

Conoscenze Accademiche (Criminologia) +10 (+20, +30) 150/250/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20) 150/250 A Continuativo. Il +20 richiede il +30 su Con. Accademiche (Criminologia). 

Avanzamenti di Caratteristica Investigatore dell'Adeptus Arbites 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 200 400 600 800 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento INVESTIGATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Con. Comuni (un Adepta o Culto dei Mechanicus a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. Con 45 di Intelligenza, può sceglierne due.  
Conoscenze Comuni (Bestie o Guerra a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. Il +20 richiede il +30 su Con. Accademiche (Criminologia). 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Può prenderla 2 volte.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti o Mutanti a scelta)  150 o 200 A  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 150/300/350 A Continuativo.  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) o Estrazione rapida (Pistole) a scelta 100 T Agi 30 (Estrazione rapida).  
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo.  
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Giocare d'azzardo (+10) 100/100 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati o Ruotati moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Imitatore o Impianto logico a scelta 300 o 250 T Travestirsi e Ingannare +10 o Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20.  
Indagine tecnologica 250 T Tecnologia +10. 
Indizi dalla folla  200 T Per 40. Investigare +10. 
Indizi dalla massa  300 T Per 45. Indizi dalla folla. 
Ingannare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Interrogare o Intimidire (+10) a scelta 150 o 150/250 A Continuativo. 
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Lettura labiale (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Logica (+10) 100/250 A Continuativo 
Logoro 350 T Vol 40. 
Mestiere (Cuoco, Conciatore o Copista a scelta) (+10) 100/150 o 150/200 A Continuativo. Mestiere (Cuoco) costa 100/150. 
Mestiere (Fotografo) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 50 (+30).  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Paranoia 150 T  
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  Può sceglierne tanti diversi quanto è il suo BI. 
Pedinare +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Preparare trappole (+10) o Scassinare (+10) a scelta 250/350 A Continuativo. 
Presentimento (solo su Consapevolezza) 100 T Per 35.  
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Pugile 200 T For 35. 
Relazionarsi (Adepta a scelta) 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30. Conoscenze Comuni (Malavita).  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi....come quello di Origine) 100 T Sim 30. Con Sim e Per 35, potrà sceglierne un'altro per 150 PE.  
Resistente (Veleni) 300 T Res 35. 
Riflessi fulminei (+1, +2) 150/200/250 T Per 35/40/45. La usa sotto Percezione.  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sabotare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/45 T +4 richiede Res 45. 
Scatto 250 T Scatto 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Seguire tracce (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo. 
Sopravvivenza (quella scelta) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. Con 45 di Tecnica, potrà sceglierne un'altra fino a +20. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Criminologia) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Criminologia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Tecnologia) 300 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. Aumenta 10 Troni lo stipendio. 
Talentuoso (Consapevolezza) 500 T Per 55. Consapevolezza +30. 
Talentuoso (Investigare) 500 T Per 55. Investigare +30. Aumenta lo stipendio di 2D10 Troni. 
Tecnologia (+10, +20) 300/400/550 A Continuativo. +20 richiede Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. 
Travestirsi 150 A Continuativo. 
Valutare (+10) 100/200 A Continuativo. 
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MASTINO PSIONICO 
Le Navi Nere dell’Inquisizione hanno come equipaggio alcuni tra i più devoti psionici cacciatori di streghe dell’intero Imperium.  
L’abilità naturale di uno psionico di percepire i cambiamenti nel Warp causati dalla presenza degli altri psionici permette loro di guidare i cacciatori 
delle Navi Nere con impareggiabile precisione. I loro poteri sono inoltre fondamentali per il combattimento e la cattura di psionici non sanzionati 
particolarmente potenti e proprio per la cattura, diventano incredibilmente abili con le Armi Shock. Molti di essi nascono direttamente sulle Navi 
Nere dove hanno servito per gran parte del loro servizio, prima di essere chiamati da un Inquisitore e molti di essi sono nati proprio su queste Navi. 
L’Inquisizione tende a mantenere un buon numero di Mastini Psionici a bordo delle Navi Nere, e molti di essi servono l’Imperium con una 
devozione quasi fanatica. Alcuni, però, cacciano i propri simili spinti da un senso di disprezzo per la propria condizione che un uomo senza il “dono” 
non potrebbe capire. Essi infatti, fermi nella convinzione che i mutanti e le streghe sono inevitabilmente impuri e 
corrotti agli occhi dell’Imperatore, detestano sé stessi più di tutti per essere proprio ciò che più odiano.  

Questo li porta a perseguire con ineguagliabile ferocia 
tutti coloro che vorrebbero sfuggire ad uno dei più 
sacri precetti dell’Imperium dell’Umanità: tutti gli 
psionici appartengono alle Navi Nere e 
all’Imperatore. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) (I), Parlare 
Lingua (Basso Gotico, Dialetto Navale) (I), Psiniscienza (P).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Shock), Classificazione Psi 1. 
Equipaggiamento: 1D5 Razioni da Combattimento, 2 paia di Manette, Bastoncini Lho o Fiaschetta di Amasec, Borraccia, Coltello, Codice 
Identificativo (CI) da Mastino, Giubba Antischegge leggera, Maglio Shock, Zaino.  
Disciplina Unica (Tratto):Gli Enunciatori sono Psionici veri e propri ma apprendono poteri unici in confronto agli altri. Potranno prendere Poteri 
solo dai Poteri Psionici dell’Adeptus Arbites e inizieranno con il Potere Psionico Shock. Tra questi, comunque, possono prendere solo quelli della 
Tecnica di Base e della Tecnica di Sentenza Psichica. Una volta che abbiano almeno 3 Poteri dell’Adeptus Arbites, potranno acquistare i Poteri 
anche da quelli Universali. Non potranno mai avere Poteri dalla Disciplina Telepatica o da altre Discipline diverse da quelle descritte.   
Origini Limitate (Tratto): Molti Mastini nascono direttamente sulle Navi Nere ed essi diventano tra i migliori. Prima di tirare le Origini, tira 1D10, 
con un risultato di 1-5, avrai l’Origine Erede della Notte, mentre da 6-10 tirerai normalmente sulla Tabella delle Origini. 
Opzione iniziale (Background): Il giocatore, se vuole, potrà scegliere il BG alternativo La Luce Guida del Dio Imperatore (vedi BG Psionici).  
Psionico sanzionato (Tratto): Sei stato portato a bordo di una Nave Nera dell’Inquisizione fino a Sacra Terra. Qui sei stato sanzionato dagli agenti 
del Trono d’Oro attraverso una serie di solenni, intensi e alquanto dolorosi rituali, concepiti per mettere alla prova la forza del tuo animo contro le 
insidie del Warp. Tira sulla tabella Effetti collaterali della Sanzione nel paragrafo degli Psionici. La tua età di partenza è incrementata di 2D10. 
Reazione Immediata (Tratto): I Mastini Psichici vengono addestrati ad agire in fretta. Possono ritirare una seconda volta la Caratteristica di 
Agilità, ma dovranno accettare il 2° risultato. La stessa Agilità non potrà partire con meno di 30; se il giocatore ottiene meno, avrà 30.  
Ranghi: Cucciolo Psichico. Cercatore Psichico. Cacciatore Psionico. Sceriffo Psionico. Mastino Psichico. Mastino Maresciallo.  

AVANZAMENTI MASTINO PSIONICO  
Avanzamento MASTINO PSIONICO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 150 T  
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Psioniche a scelta) 150 o 200 T AB 40 per quelle Psioniche.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 400 T AC 45. Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Fulminante di Acreage) 200 T Rientra come arma Shock per i Talenti appositi.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Pneumatico) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Shotgun a scelta) 300 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 300 T  
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 250 A  
Ambidestro 450 T Agi 40.  
Anima macchiata 200 T Classificazione Psi 3. Un tiro sulle Insidie del Warp.  
Assalto furioso (solo con Armi Shock) 200 T AC 35. 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo. 
Bastione della volontà 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4.  
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme).   
Buona reputazione (Adeptus Arbites) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Adeptus Arbites). 
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cercare (+10) 50/150 A Continuativo. 
Chimica o Legge a scelta 300 A Conoscenze Accademiche (Chimica o Giustizia, per Chimica/Legge).  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Occulto) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. 
Colpo accurato o Senso Combattivo 200 o 250 T AC 40 (Colpo Accurato). Per 45 (Senso Combattivo).  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo con Armi Shock) 300 e 600 T AC 40 (1° Grado). AC 50 (2° Grado).  
Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, solo con Armi Shock) 150/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado). 
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Classificazione Psi (2, 3, 4) 250/450/650 T Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (5, 6, 7) 800/950/1100 T Vol 40/45/50/. Classificazione Psi precedente. 
Combattimento da Strada 150 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Competenza dell’arma (solo con Armi da mischia Shock) 200 T AC 45. 
Confidenza dell’arma (solo Armi da mischia Shock) 200 T AC 45. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Araldica) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+100) 150/200 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Administratum).  
Conoscenze Accademiche (Chimica, Fisica o Occulto) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10) 150/200 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica Mastino Psichico 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento MASTINO PSIONICO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche Giustizia) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum o Dottrina Imperiale)  100 A  
Conoscenze Comuni (Bestie o Culto del Dio Macchina) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Con 45 di Intelligenza potrà prendere anche l’altra.  
Conoscenze Proibite (Ordo Hereticus) 150 A  
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Per 45 (+20).  
Contrattacco (solo con Armi Shock) 250 T AC 40, Agi 40.  
Contrattare 200 A  
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Decadenza (1° grado) 100 T  
Domare o Giocare d’azzardo a scelta 200 o 100 A  
Esperto armi Shock 150 T AC 40.  
Estrazione rapida (Mischia, solo armi Shock) 100 T  
Estrazione rapida (Da Lancio, solo armi da Lancio Shock) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 
Fedele alle Navi Nere 250 T Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il migliore. 
Guidare (Fluttuanti, Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Con Agilità 45 può prenderne un’altro.  
Interrogare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intimidire (+10) o Logica a scelta 150/300 o 150 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Invocazione (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Labirinto della mente 350 T Vol 40, Int 40.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Lettura labiale (+10) o Scassinare (+10) a scelta 150/250 o 250/350 A Continuativo. 
Lex Mortaris (si applica solo su armi Shock per il Mastino) 200 T AC 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’Addestramento (Armi da Mischia Shock) 700 T AC 45. Anche per il Guanto Fulminante se si prende il Talento. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mastino psichico 300 T Volontà 40. Psiniscienza +20.  
Meglio vivo che morto (solo con armi da Mischia Shock) 300 T Per 40. Colpo preciso (1° grado). Colpo sicuro. 
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 150/200 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A  
Nervi d’acciaio o Paranoia a scelta 300 o 150 T Vol 35 (per Nervi d’acciaio). Per 35 (per Paranoia).  
Neutralizzazione psichica 500 T Psiniscienza +10. 
Nuotare (+10)  100/150 A Continuativo. 
Parare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo. +20 solo se para con Armi Shock (esclusi Scudi).  
Parlare Lingua (Alto Gotico)  200 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Dialetto Navale) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Pedinare (+10, +20) 150/200/200 A Continuativo. +20 solo dentro Navi Spaziali e Stazioni Orbitanti.  
Pilotare (Reattore Dorsale o Velivoli Civili a scelta) 250/350/450 A Continuativo. Agi 50 (+20).  
Postura ingannante (solo con Armi Shock) 100 T AC 35. 
Potere veloce 250 T Almeno 4 Poteri appresi.  
Preparare trappole (+10, solo trappole non letali) 200/300 A Continuativo. Solo Trappole per Catturare. 
Psionico specialista 300 T Almeno 3 poteri sulla Tecnica della Tortura Psichica.  
Psiniscienza +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Stipendio aumentato di +10 Troni a Grado.  
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nati nel Vuoto) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ordo Hereticus) 150 T Sim 30. Aumenta lo stipendio di 1D10+BV Troni.  
Resistere (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida 150 T AB 35. 
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 40. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 100/200/300/400 T Res 40 per il +4.  
Scatto 250 T Agi 40. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Vista) 300 T Consapevolezza +20. 
Sensi Warp 400 T Per 40. Classificazione Psi 5. Psiniscienza +20  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Sopravvivenza (Spaziale) (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Giustizia) 450 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Giustizia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Talentuoso (Psiniscienza) 700 T Per 55. Psiniscienza +30.  
Tecnica affine (solo con Armi Shock) 100 T AC 40.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Trasformazione del corpo 150 T Classificazione Psi 3 
Vene automatiche 400 T Tecnologia.  
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MAGISTRATO 
“I crimini della Casa Torald non potevano rimanere impuniti per questo la Legge impone che intervenissimo. La Lex Calixis, volume 65c è chiara a 
riguardo. Capitolo 2076, sottosezione 775, paragrafo 876, comunemente conosciuta come “clausola di disgiunzione del tempo Warp”, giustifica 
l’apparente mancanza di prove e la probabile causa dell’azione contro la Casa accusata. Vostre Eccellenze” 
-Gevlan Hesk, Magistrato. 
 

Far rispettare ogni mandato della Lex Imperialis è un compito praticamente impossibile, e anche per l’abbreviata Lex Calixis non è certo uno 
scherzo. Questi codici di legge sono talmente enormi che pochi possono conoscerne i segreti e scappatoie. Anche i Giudici dell’Adeptus Arbites 
devono conferire regolarmente con i custodi dell’archivio e i motori di cogitazione dei Librarium per applicare la legge alla lettera. Al servizio dei 
Tutori o di potenti Nobili durante i rari processi a loro carico, gli esperti legali conosciuti come Magistrati formano un gruppo di rare menti legali. 
Questi tenaci studiosi spendono decenni esaminando la Lex Calixis, imparando ogni sua debolezza e interpretazione e hanno il compito di imparare a 
menadito non solo la Lex Calixis, ma anche la legge del loro specifico pianeta. In questo modo, coloro che stazionano nei mondi centrali del Settore 
possono aiutare Nobili e Governatori nel loro compito come indiscussi maestri della legge del Settore. Conoscere la Lex Calixis non è il solo 
compito che viene richiesto ai Magistrati. Ogni mondo del Settore è governato dalle sue leggi. Fintanto che versano i loro tributi all’Imperium, questi 
mondi vengono lasciati ad operare con i propri mezzi. Le tradizioni e le pratiche locali possono trovarsi nel codice di leggi anche da centinaia di 
anni. I Nobili e gli Inquisitori hanno spesso bisogno di queste informazioni, in modo da poter interagire ufficialmente con il mondo senza destare 
scalpore o sospetti, e senza ricorrere a tattiche più dirette e violente. Molti Magistrati, durante lo studio di tomi di vaste biblioteche, si sono ritrovati 
arruolati e in viaggio con celle di Accoliti o con Nobili verso mondi lontani che hanno studiato solamente in libri polverosi. E’ inoltre compito di un 
Magistrato confermare la legalità delle azioni dei loro signori. Che sia per operare una resistenza legale alle operazioni degli Arbites prima che 
vengano eseguite, o per legittimare movimenti ostili portati avanti in clandestinità fino ad allora, è compito del Magistrato far sì che i suoi padroni 
rimangano sempre nei confini della Lex Calixis. A questo scopo, è dovere di un Magistrato conoscere le carenze della Lex Calixis, per vedere fino a 
dove la legge può essere interpretata per appoggiare operazioni necessarie ma altrimenti illegali. Questa direttiva è particolarmente utile agli 
Inquisitori le cui investigazioni sono entrate in conflitto con gli Arbites. Anche se gli Inquisitori sono ufficialmente al di sopra della Legge Imperiale, 
la maggior parte dei Giudici e dei Marescialli di Distretto sono infastiditi dalle azioni personali degli Inquisitori che non rispettino i codici.  
Dunque, un Magistrato diventa fondamentale per interpretare le Lex Calixis. Sfortunatamente, ci sono quelli che vedono tale 
trattamento della legge come il più grave dei peccati. Questi zeloti della Legge Imperiale vedono coloro che usano la Lex 
Calixis per i propri scopi come poco più che furbi criminali, che meritano soltanto la più severa delle punizioni, così da essere 
da esempio a quelli che alterano lo spirito della legge. Questo, combinato con la sfiducia occasionale che gli Arbites sentono 
nei confronti degli studiosi più assidui, rende i Magistrati una vista poco popolare all’interno del Settore Calixis. Nondimeno, 
l’abilità dei magistrati è necessaria a molti, e sono perciò molto più tollerati tra i loro pari. A causa di questa sfiducia e sdegno 
mal represso, è comune tra quelli che vogliono intraprendere questa carriera studiare su Scintilla, seguendo un tutoraggio 
privato di altri Magistrati. Senza dubbio, molti Magistrati sono stranieri del Settore Calixis, assegnati a questo compito. 
Questo non è di conforto ai membri più scettici dell’Adeptus Arbites, che non vedono di buon occhio questa intrusione 
straniera nel corso legislativo del Settore Calixis.Molti magistrati sono anche dei maestri oratori, conoscitori della legge e 
capaci di ammorbidire Giudici inflessibili e poco concilianti con la loro retorica. Questa è un’altra abilità per la quale sono  

ritenuti preziosi da alcuni e visti male da altri.  
Con una mente acuta e una forte personalità, un Magistrato 
può essere sia un glorioso agente dell’Imperium, sia un astuto 
trasgressore, ostentando gli editti che afferma di amare. Per questo devono lavorare 
sodo per guadagnarsi la fiducia, un compito che può impiegare decenni, o addirittura 
secoli, per essere portato a termine. Nonostante la sfiducia nei loro confronti, i 
Magistrati sono presenti in tutte le sale del potere, e grazie alle loro azioni i 
criminali Imperiali sono assicurati velocemente e saldamente alla giustizia, visto che 
pochi all’interno del Settore Calixis possono vantare una conoscenza della legge pari 
a quella di un Magistrato e una volontà ferrea come la loro. 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I) +10, Conoscenze Comuni (Adeptus 
Arbites) (I), Con. Comuni (Administratum) (I), Legge (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +30, Lingua (Alto Gotico) (I).  
Equipaggiamento: Anello delle legge, Bastone da passeggio con simboli a bilancia, Cintura della legge, Cappotto rosso, Corpetto antischegge, 
Liber Lex Calixis, Guanti del Contraccolpo, Orologio, Pistola Requiem e 1 caricatore, Simbolo Magistrato, Vestiti da Magistrato (Eccellente fattura). 
La forza della legge: Più delle altre carriere, il Magistrato si fa cambiare radicalmente dalla sua professione, limitando invece i tratti di origine.  
Potrà tirare 3 volte sulla tabella delle origini, e scegliere il Mondo che più gli aggrada (o consono ad un eventuale Background).  
Inoltre, avrà un Bonus di +2 su una Caratteristica a scelta tra Intelligenza o Volontà (può sceglierlo dopo aver tirato tutto, Divinazione compresa).  
Simbolo Lex Mortix (Tratto): La Pistola Requiem è un simbolo di potere, e solo in casi estremi viene usata per giustiziare un colpevole o per 
difendersi. Il Magistrato è un Erudito e non ha una vero addestramento per le Pistole Requiem, ma ne è affine e potrà usarla con -10 a colpire. 
Ranghi: Novizio Magistrato. Regolatore dell’Aula. Funzionario della legge. Tribur Lex. Magistrato. Lex Magister. 

AVANZAMENTI MAGISTRATO  
Avanzamento MAGISTRATO Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento armi da Lancio (Shock) 150 T Addestramento armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun, PS o Requiem a scelta) 200, 200, 300 o 400 T AB 40 per PS e AB 45 per le Requiem. Con AB 50, potrà sceglierne due. 
Affascinare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Atletica 150 A  
Aura di Autorità 250 T Sim 40. Comandare.  
Buona reputazione (Adeptus Arbites) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Adeptus Arbites) 
Buona reputazione (Governo o Nativi di Mondo specifico a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Governo o Nativi di Mondo specifico a scelta) 
Buona reputazione (Nobiltà) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà) 
Buona reputazione (Tutori o Administratum a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Tutori o Administratum, quello scelto) 
Burocratese 400 T Int 50. 
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Malavita)  150 A  

Avanzamenti di Caratteristica del Magistrato 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento MAGISTRATO Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo sicuro 150 T AC 35. 
Comandare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50.  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Leggende) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Chimica o Tactica Imperialis) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia o Occulto scelta) (+10) 200/250 o 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +20 (+30) 200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina o Ecclesiarchia) 100 A  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale o Imperium) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Con 40 di Int può prenderne un altro, e con 50 un altro. 
Conoscenze Comuni (Malavita) 100 A  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo.. 
Conoscenze Proibite (Ordo, uno a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Contrattare o Domare a scelta 100 A  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) o Indizi dalla folla a scelta 150 o 200 T Sim 40 e Investigare +10 per Indizi dalla folla. 
Diplomazia (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Estrazione rapida (Pistole o Mischia a scelta) 150 T AB 35 per Pistole, AC 35 per Mischia. 
Fedele alla follia 100 T  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Ingannare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Intimidire (+10) 200/300 A Continuativo.  
Intimidazione feroce (1° grado) 200 T Intimidire +10 (1° grado).  
Intuizione (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
La morte serve i Giusti (solo Pistola Requiem) 150 T AB 40. Vol 40. 
Legge +10 (+20, +30) 350/450/550 A Int 50 (+30). Con. Accademiche (Giustizia) +30.  
Lettura labiale (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Per 50 (+20). 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Memoria prodigiosa   150 T Int 30. 
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mente superiore (solo su questioni di Legge) 250 T Int 45. Conoscenze Accademiche (Giustizia) +30 e Legge +20.  
Mercante Nato (solo verso oggetti/tomi di Legge) 200 T Sim 40. Contrattare.  
Mestiere (Artista o Decoratore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Copista) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mondanità (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo 
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi +10 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare 100 A  
Odio (Criminali) 100 T  
Odio (Culto specifico) 100 T  
Parare o Pedinare a scelta 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20, +30) 250/300/400 A Continuativo 
Parlare Lingua (Pre-Gotico)  300 A Parlare lingua (Alto Gotico). 
Parlare Lingua (Dialetto di un Formicaio a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo. 
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10) 200/300 A Continuativo. Mondanità +10.  
Presenza ispiratrice 500 T Sim 45.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Governo o Nativi di Mondo specifico a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ordo a scelta) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Tutori o Administratum a scelta) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T Sana costituzione (+1, +2, +3) 
Schivare o Sicurezza a scelta 150 o 350 A Tecnologia per Sicurezza. 
Sensi acuti (Gusto o Tatto a scelta) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 300 T  
Sequela binata 100 T  
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Giustizia) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Giustizia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Talentuoso (Legge) 700 T Int 55. Legge +30.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) 500 T Int 50. Parlare lingua (Alto Gotico) +30.  
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Valutare (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. +10 e +20 solo verso Libri e cose Giuridiche. 
Voce inquietante 150  T  
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SCERIFFO DI SOFFERENZA 
 

“Sei riuscito ed evitarmi a Porto Sofferenza. La tua traccia era debole nelle terre desolate, ma ho trovato tracce del tuo passaggio a Misk. Sei 
riuscito a non farti vedere, ma i tuoi compagni si sono lasciati sfuggire la tua destinazione prima che gli dessi la giustizia della mia pistola Requiem. 
Finalmente, ti ho trovato. Hai corso per quanto ti è stato possibile, Vai Los, ma non mi sfuggirai più. La giustizia appartiene al Dio-Imperatore, ma 
la tua morte sarà mia.” 
-Stavlar Darius, Sceriffo di Sofferenza. 
 

Iocanthos è un mondo aspro e brutale, conosciuto per la sua principale esportazione, lo Spettrofuoco, una coltivazione utilizzata per raffinare droghe 
da battaglia. Molti criminali e furfanti fanno uso dei vasti territori selvaggi e dei signori della guerra medievali per evadere la cattura e ingannare il 
fato che giustamente meritano. Proprio per questo è abbastanza comune che un criminale fugga su Iocanthos con ogni risorsa possibile, per tentare di 
costruire un nuovo impero. Serve un abile e ostinato agente per rintracciare questo tipo di criminali, un uomo la cui dedizione all’Imperium e alle sue 
leggi lo porta, da solo, a perseguire instancabilmente chiunque voglia lucrare sull’esportazione dello Spettrofuoco. Una missione del genere può 
durare anche mesi, e uno Sceriffo di Sofferenza deve rimanere fedele a questo compito per tutta la sua durata. E’ per questo che soltanto gli 
Arbitrator con specifiche qualità sono scelti per l’ardua carriera dello Sceriffo di Sofferenza: quelli saldi nel loro amore 
per la legge, che hanno dimostrato una particolare abilità nella caccia, una mente astuta e una volontà ferrea di adattarsi a 
qualunque situazione o ambiente. Sono questi gli uomini e le donne scelti dai loro superiori per dar la caccia e portare la 
giustizia ai pericolosi capi banda di Iocanthos. 
Distaccati nella piccola casa del Distretto di Iocanthos, gli Sceriffi di Sofferenza sono una necessaria deviazione dalle 
tradizioni degli Arbites. Il raccolto unico di quel mondo e la stabilità creata da Re Teschio rende le operazioni militari su 
larga scala di dubbia effettività. Visto che Re Teschio (e molti altri Vai) rispetta l’autorità degli Sceriffi di Sofferenza, 
sarebbe politicamente poco saggio agire con la forza in larga scala, con il pericolo di creare uno scontro che non 
gioverebbe al tributo di Spettrofuoco. Il Giudice Porvin ha quindi creato gli Sceriffi di Sofferenza per essere degli agenti 
itineranti, con autorità in tutto Porto Sofferenza e in tutti i territori fuori da esso, rendendo gli Sceriffi più liberi dal punto 
di vista burocratico e dagli schemi soliti degli Arbites. Questo lascia agli Sceriffi di Sofferenza la libertà di usare la 
discrezione personale per decidere fino a dove spingersi nell’esercizio della propria autorità, cosa che non è vista di buon 
occhio dagli Arbites tradizionalisti, ma una necessità per il tipo di lavoro che devono svolgere. I tradizionalisti temono 
che dando troppa libertà operazionale, uno Sceriffo di Sofferenza diventi un violento predatore, una legge a sé stante, separata da quella Imperiale, e 
quindi una disgrazia per la reputazione dell’Adeptus Arbites. Per evitare tutto questo, i Marescialli di Distretto nominano soltanto i più saldi e fedeli 
membri dell’Imperium dell’Umanità per il posto di Sceriffo di Sofferenza su Iocanthos, spesso attingendo a quegli Arbitrator che hanno servito sotto 
un Inquisitore, e sono quindi abituati ad esercitare una forte autorità. 
Il compito di uno Sceriffo di Sofferenza non è solo quello di rintracciare fuggitivi specifici e portargli la giusta punizione degli Arbites, ma anche 
quello di conoscere molto bene le frontiere in cui il criminale potrebbe provare a nascondersi. Sono liberi di viaggiare per tutto il pianeta, con 
imponenti stendardi per segnalare la loro identità ai locali. Chiamati “Bandiere” da molti, gli insediamenti locali e le tribù sciamano verso lo Sceriffo 
per chiedere giudizio nelle questioni tribali. In questo modo, questi agenti solitari dell’Adeptus Arbites diventano esperti nei costumi, negli ambienti 
e nelle popolazioni di dozzine di accampamenti di frontiera, e sono abituati a imparare alla svelta nuove usanze. Quando non sono in missione, gli 
Sceriffi hanno la prerogativa di familiarizzare con i nativi di Iocanthos. In molti di questi luoghi gli Sceriffi di Sofferenza sono i benvenuti, 
rappresentanti della lontana Adeptus Terra, conosciuti e rispettai dalle tribù locali e dai capi. In altri sono considerati alla stregua dei criminali a cui 
danno la caccia, violenti repressori o aspri agenti di un non voluto e tirannico Imperium. E’ dovere degli Sceriffi di Sofferenza coltivare contatti e 
risorse personali, qualunque sia l’opinione su di loro. E’ proprio su questi contatti che uno Sceriffo deve fare affidamento per avere informazioni su 
quello che succede nella zona, perché anche uomini e donne navigati come gli Sceriffi non possono sapere tutti i segreti di un intero mondo.  
Gli Sceriffi di Sofferenza diventano abili a creare contatti in nuovi posti, con i quali riescono a catturare velocemente i criminali. 
E’ dovere di un Inquisitore estirpare l’eresia e il tradimento ovunque attecchiscano, ma è anche suo compito il catturare coloro che perpetuano in tali 
vili crimini contro l’umanità. A questo scopo, uno Sceriffo di Sofferenza è spesso il miglior alleato possibile. Un Inquisitore a caccia di un pericoloso 
eretico in una regione con cui è poco familiare (come ad esempio le Pianure di Koronus o la Frontiera di Jericho) farebbe bene ad acquisire i servigi 
di questi Sceriffi, visto che la loro conoscenza e la loro abilità nel crearsi contatti velocemente potrà indicare senza ombra di dubbio la strada verso la 
preda. Già abituato alla cattura di pericolosi criminali, uno Sceriffo è l’operativo perfetto per agire in vece del suo maestro, se l’Inquisitore vuole 
rimanere nell’ombra e vuole che la caccia sia eseguita nel modo più discreto possibile. 
Visto che il compito di uno Sceriffo di Sofferenza è giustiziare coloro che sono già stati proclamati colpevoli dalle corti degli Arbites, sono 
notoriamente poco attenti alle procedure di raccolta prove. I loro talenti e addestramento volgono soprattutto al rintraccio della loro preda e alla sua 
sottomissione violenta in caso di scontro. Per questa ragione, gli Sceriffi tendono ad essere individui diretti e poco eleganti, considerati spesso 
violenti e attaccabrighe dai già repressivi Arbites e dagli Adepti più tecnici. Questo è anche in larga parte dovuto all’ambiente in cui agiscono, 
un’aspra frontiera popolata da duri cittadini Imperiali e da malcontenti striscianti. In un tale impietoso ambiente e tra gente decisamente poco 
sofisticata, l’eleganza e l’ostentazione sono visti come una debolezza, piuttosto che come raffinatezza. Gli Sceriffi di Sofferenza sono esperti 
nell’affrontare la loro preda faccia a faccia, tanto da apprendere al meglio l’uso della Pistola Requiem, la loro arma preferita. 
e spesso la tenacia di uno Sceriffo è messa a dura prova dalla canna puntata di una pistola Requiem, anche se i fuggitivi che sono stati in grado di 
cavarsela in tali situazioni sono decisamente rari. Il modo più comune per diventare uno Sceriffo di Sofferenza è prestando servizio per le Sacre Ordo 
dell’Inquisizione. A chi ha successo, gli viene data una preda da rintracciare e catturare, che sarà anche il test che permetterà di misurare il loro 
valore. Sono lasciati nel Distretto di Porto Sofferenza, e ci si aspetta da loro che tornino con la preda.  
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Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) (I), Intimidire (F), Parlare Lingua (Basso 
Gotico) (I), Parlare Lingua (Dialetto Tribale Iocanthos) (I), Sopravvivenza (Desertica) (T/I). 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Estrazione Rapida (Pistole). 
Equipaggiamento: 1D10 razioni da viaggio, Bastone stendardo o stendardo sulla schiena a scelta, Bussola, Coltello, Codice Identificativo (CI) da 
Sceriffo, Giubba antischegge leggera, Manette, Orologio, Pistola Cannone a Mano e 15 proiettili, Fiasca di Amasec, Zaino.  
Caccia senza sosta (Tratto): I grandi spazi di Iocanthos e l’estremo addestramento a cui sono sottoposti fanno sì che lo Sceriffo di Sofferenza sia 
sempre all’erta. Possono ritirare la Caratteristica di Percezione una seconda volta, ma dovranno accettare il 2° risultato, inoltre, a livello Esperto 
pagheranno l’avanzamento su Percezione meno punti. Infine, quando usano l’abilità di Investigare per domandare e sapere pettegolezzi verso la 
popolazione (non verso classi superiori), avranno un bonus di +10 alla prova. 
Origini Limitate (Tratto): Molti Sceriffi nascono sono di Iocanthos. Prima di tirare le Origini, tira 1D10, con un risultato di 1-5, avrai l’Origine 
Iocanthos (Distesa Golgenna), mentre da 6-10 tirerai normalmente sulla Tabella delle Origini. 
Pistolero veloce (Tratto): Gli Sceriffi su Iocanthos sono costretti ad usare le loro pistole di continuo per dettare legge.  
Quando agisce armato di pistole (PS, Shotgun e Requiem), guadagnano +1 su Iniziativa, ma solo se già ce l’hanno in mano, pronta al fuoco. 
Possono usare armi con la qualità Shock nell’altra mano, e mantenere questo Bonus, ma non altri tipi di arma, altrimenti il bonus verrebbe perso. 
Tattica prudente (Tratto): Fare piccoli passi veloci e furtivi tra rocce e ripari è l’ideale in mondi mortali come Iocanthos.  
Lo sceriffo aggiunge 1m al Mezzo Movimento. Quindi, se hai 30 di Agilità, il movimento sarà di 4/6/9/18 (invece di 3/6/9/18). 
Ranghi: Sbirro polline. Regolatore di Sofferenza. Bandiera del Porto. Alfiere della Giustizia. Sceriffo. Capo Sceriffo.  

AVANZAMENTI SCERIFFO DI SOFFERENZA  
Avanzamento SCERIFFO DI SOFFERENZA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio o Base (Bassa Tecnologia) 50 o 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T Addestramento nelle Armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (due una a scelta) 300 o 400 T 300 se Balistica, 400 se da Mischia. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 400  T AC 45. Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 250 T  
Addestramento armi da Mischia (Mazza Potenziata M. Arbites) 400 T AC 50. Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle Pistole (PS) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 100  T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Lanciafiamme) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 400 T Addestramento nelle Pistole (Laser) 
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole Requiem) 400 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Requiem) 
Affascinare  200 A  
Alzo zero 200 T AB 40. Agi 40. 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Arma da fianco 300 T AB 40. 2 Addestramenti nelle Pistole (qualsiasi) 
Atletica (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Assaltatore 450 A AB 45. Agi 40. Combattere con due armi (Balistica). Arma da fianco. 
Avanzamento tattico o Esperto armi Shock a scelta 150 o 250 T AB 35 e Agi 35 per Avanzamento tattico, AC 40 per Esperto armi Shock.  
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Bestia da soma 100 T For 40. 
Buona Reputazione (Adeptus Arbites) 250 T Sim 50. Relazionarsi (Adeptus Arbites).  
Carica furiosa 150 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Cercare (+10, +20) 50/150/250 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Colpo da maestro (1° e 2° grado) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado).  
Colpo letale (1° grado, solo Pistole PS e Requiem) 150 T AB 40 (1° Grado). 
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Combattente accorto (solo con armi Shock) 100 T AC 35. Per 45. 
Combattere alla cieca o Mente salta a scelta 200 o 450 T Per 35. Vol 30 e Resistente (Poteri Psionici) per Mente salda. 
Combattere con due armi (Balistica) 200 A AB 35. Agi 35. 
Combattimento da strada  200  T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Confidenza dell’arma (Pistole PS o Requiem a scelta) 200 T AB 45 per PS, 50 per Requiem. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Botanica a scelta) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne un altro, ma fino a +20. 
Conoscenze Comuni (una a scelta) (+10) 200/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20, +30) 250/250/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contorsionismo  250  A  
Contrattacco 400 T AC 40. Agi 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 

Avanzamenti di Caratteristica dello Sceriffo di Sofferenza 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 600 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento SCERIFFO DI SOFFERENZA Costo Tipo Prerequisiti 
Domare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Doppia difesa (1° Grado). 500 T AC 45. Parare +10. 
Duro a morire 300 T Vol 40. 
Far funzionare 100 T  
Giocare d’azzardo 100 A  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guerriero disarmato 250 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 100/250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20, +30) 100/250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Interrogare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intimidire +10 (+20, +30) 250/400/500 A Continuativo. For 40 (+30).  
Intimidazione feroce (1° e 2° grado). 200/300 T Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado). 
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
La morte serve i Giusti (solo Pistola Requiem) 100 T AB 40. Vol 40. 
Legge (+10) 350/400 A Conoscenze Accademiche (Giustizia) +30.  
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Lex Mortaris (si applica solo su armi Shock per lo Sceriffo) 200 T AC 40. Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Pistole Requiem) 700 T AB 45.  Addestramento nelle Pistole (Requiem) 
Maestria nell’Addestramento (Armi Shock) 700 T AC 45. Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mestiere (Cartografo) 200 A  
Mestiere (Cuoco) 100 A  
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Meccanico) (+10) 150/200 A Guidare (uno qualsiasi).  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Muro d’acciaio 400 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Navigare (Superficie) (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Nuotare 100 A  
Odio (Criminali o Eretici a scelta) 150 T  
Paranoia 150 T  
Parare (+10, +20) 150/300/450 A Continuativo. AC 45 (+20).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto Tribale di Iocanthos) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10 +20, +30) 100/200/250/350 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Pilotare (Velivoli Civili) 250 A  
Pistolero 400 T AB 45. Combattere con due armi (Balistica) 
Poliglotta 300 T Int 40. Sim 30. 
Pugile o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T For 35 (Pugile). 
Reazione rapida 350 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Malavita) 150 T Sim 35.  
Relazionarsi (Nativi di Iocanthos) 50 T Sim 30. 
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 350 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 200 T  
Rialzarsi 200 T  
Ricarica rapida 100 T  
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 100/200/300/400/500/600 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res. 55. 
Scatto 250 T  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta) 100  T  
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) 150 A  
Sopravvivenza (Desertica) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Talentuoso (Consapevolezza) 500 T Per 55. Consapevolezza +30 
Talentuoso (Sopravvivenza Desertica) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Desertica) +30. 
Talentuoso (Seguire tracce) 450 T Int 55. Seguire tracce +30. Aumenta lo stipendio di 2D10 troni. 
Tecnica affine (solo con Armi Shock) 150 T AC 40. 
Tecnologia 350 T  
Tenacia inamovibile 200 T Res 40.  
Tiratore scelto  300 T AB 50. 
Vigoroso o Sangue nero a scelta 300 T Res 40 per Vigoroso o Resistente (Veleni) per Sangue nero. 
Vigile 100 T Per 35. 
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VERISPEX 
Ci sono momenti in cui l’Adeptus deve trovare un criminale, prima di arrestarlo, e ci sono momenti in cui la mano dietro un delitto è talmente aliena 
all’atto stesso che soltanto le prove più occulte collegano i due. In queste circostanze, le prove sono spesso invisibili a tutti tranne a chi viene 
appositamente addestrato. Trovare queste prove, analizzarle e estrapolare preziose informazioni è compito di un altro tipo di operativo. Questi agenti 
sono conosciuti come Verispex (o Agenti Verispex), una rara istituzione creata dalla collaborazione tra l’Adeptus Arbites e le Ordo di Calixis.  
E’ il Verispex che usa la sua immensa conoscenza, sia appresa, sia implementata, per seguire anche la minima traccia di prove fisiche lasciate anche 
dal più attento dei colpevoli. I Verispex sono stati usati molto di rado, e il loro addestramento è stato seguito attentamente da fidati Saggi.  
Il Lord Maresciallo Goreman ha richiesto l’aiuto di alleati all’interno dell’Inquisizione, addestrando Verispex addizionali per una serie di scopi 
diversi, nella speranza che le loro abilità possano risultare fondamentali in tutto il Settore e non è un caso che sono conosciuti anche come Esperti 
Forensi. Il percorso di un Verispex comincia presto, persino a 15-16 anni. Questo è dovuto all’estesa educazione di cui i programmi dei Verispex 
hanno bisogno. Vengono da subito indottrinati nelle specifiche della Dottrina Imperiale di cui avranno bisogno nel loro lavoro. Mentre sono instillate 
una rigida fedeltà e un’obbedienza dogmatica, sono anche addestrati nelle tecniche di riconoscimento d’identità. Dopo di che gli vengono insegnate 
abitudini e costumi dei cittadini di tutte le sfere sociali, ad opera di Accoliti navigati. Infine, imparano ad interpretare i dati che un’ampia varietà di 
macchinari, come Auspex e servitori, raccolgono e trasmettono. Tale è la vastità di queste tecniche che i Verispex si specializzano spesso in uno 
specifico aspetto del proprio lavoro, come la composizione chimica degli oggetti in plastacciaio fabbricati su mondi specifici, da specifici artigiani 
del Settore Calixis, o l’eredità genetica che segna i membri di diverse casate di Prol IX. Queste minuzie richiedono decenni per essere raccolte e 
catalogate, e pochi Verispex sono inviati a lavorare attivamente sul campo prima del quarto decennio di servizio. 
Il tipo di compiti per i quali i Verispex sono chiamati a operare richiede una mente potente. Sono tra i più intelligenti ed 
educati Accoliti che l’umanità ha da offrire, ma molti ricevono impianti nella corteccia cerebrale e motori cogitativi interni 
per aiutarli nel loro lavoro. Scanner, cattura-immagini, motori di processione dati e strumenti d’analisi chimiche e metafisiche 
sono il pane quotidiano di un Verispex. Inoltre, il numero di banche di Cogitator e di servitori tecnici a disposizione dei 
Verispex è enorme, in quantità raramente viste al di fuori dell’Adeptus Mechanicus.  

Di fatto, i collegamenti tra i Verispex e i Tecno-Preti sono 
molti. Le abilità tecniche richieste ai Verispex sono a volte ai 
confini dell’eresia, e più di un Verispex anziano è stato “ri-
collocato”. Proprio per questo, molti Mechanicus hanno forti 
patti di mutua alleanza e servizio con i vicini Distretti degli 
Arbites. I Tecnopreti difendono ancora gelosamente i propri 
segreti, ma sono disposti a farne trapelare qualcuno in 
cambio di protezione e privacy. Le abilità richieste per far 
parte degli esperti forensi dell’Inquisizione sono sia vaste sia specifiche, e 
richiedono una lunga educazione nelle biblioteche del Palazzo Tricorno.  

 

Abilità: Alfabetismo (I), Cercare (P), Con. Accademiche (Chimica, Criminologia, Giustizia, Occulto) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites, 
Tecnologia) (I), Consapevolezza (P), Investigare (S), Logica (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +30, Sopravvivenza (Urbana) (T/I). 
Talenti: Logoro. 
Equipaggiamento: Borraccia, Corpetto Antischegge, Lavagna dati di Buona Fattura, Lente di ingrandimento, Vesti Verispex, Zaino.  
Accademico Verispex (Tratto): Il Verispex viene addestrato ad usare la mente come una macchina, dove la logica ha la meglio su tutto, e questo 
aiuta molto a non fallire nelle sue conoscenze. Il Verispex non potrà mai prendere un Malus di -30 alle prove di Conoscenze Accademiche e Comuni 
(non Proibite), ciò vuol dire che il Malus maggiore che potrà prendere su tali conoscenze è di -20.  
Calculus Logi (Tratto): La mente calcolatrice di un Verispex può modificare gli eventi, anche se molto raramente. Il Verispex potrà ritirare un tiro 
abilità legato a qualsiasi Conoscenza Accademica a sessione, dovrà accettare il 2° risultato e non potrà usare il Punto Fato per ritirare una 3° volta. 
Inoltre, i dettagli non sfuggono facilmente ad un Verispex, per questo motivo potrà ritirare, a inizio Scheda, la Caratteristica di Percezione.   
Mente fredda (Tratto): Il Verispex è abituato ad analizzare e osservare cose orribili ed è abituato agli orrori che offre la Galassia più di altri uomini, 
inoltre, l’addestramento ricevuto lo porterà ad avere molti innesti, e quindi, è pronto a tali modifiche. 
In termini di gioco, il Tratto ha due effetti. Quando subisce degli innesti, scala sempre 1 Punto Follia dal totale acquisito, 2 se viene da un Mondo 
Forgia. Inoltre, scala 1 Punto Follia preso dagli Shock e dai Traumi Mentali (minimo 1), normalmente cumulabile con il Talento Logoro.  
Ranghi: Adepto Verispex. Cercatore Verispex. Calculus Verispex. Logi Verispex. Verispex. Ufficiale Verispex.  

AVANZAMENTI VERISPEX  
Avanzamento VERISPEX Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia o Shock) 100 o 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Vivisettore) 450 T Medicina. 
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta) 200, 200 o 300  T AB 35 per PS 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia)  150 T  
Affascinare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Atletica o Intimidire a scelta 150 o 200 A  
Buona reputazione (Adeptus Arbites) 150 T Sim 45. Relazionarsi (Adeptus Arbites) 
Buona reputazione (Governo o Tutori a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (quello scelto) 
Capacità tecnica 100 T  
Castrazione chimica 150 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare +10 (+20, +30) 150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Chimica (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Con. Accademiche (Chimica) +20. Tec 40/45 (+20, +30) e Int 40 (+30). 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo o Malavita a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Colpo sicuro 200 T AC 30. 
Combattere alla cieca 200 T Per 40. 
Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Contabilità) (+10) 100/150 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza potrà prendere anche l’altro.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Chimica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Fisica o Botanica a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 

Avanzamenti di Caratteristica del Verispex 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento VERISPEX Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Occulto) +10 (+20) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Potrà prenderne altri 2 a scelta, ma fino a +20. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 250/350 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. Tecnologia.   
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Int 50 (+20). 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresia) o Ordo a scelta) (+10, +20) 150 o 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Psionici o Xenos a scelta) (+10) 200/300 o 50/100 A Continuativo. Per Xenos può prenderlo tante volte quanto è il suo BI. 
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Diplomazia (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Domare 150 A  
Fedele alla follia 150 T  
Geologia (+10) 100/150 A Continuativo.  
Già visto in precedenza 300 T Sim e Int 35. Memoria prodigiosa.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +10. 
Ingannare 100 A  
Interrogare (+10) 250/350 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Per +50 (+20).  
Investigare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Tecnico) (+10) 150/150 A Continuativo. 
Logica +10 (+20, +30) 200/300/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Medicina (+10) 350/450 A Continuativo. Cura da campo. 
Memoria prodigiosa (può prenderlo fino a 2 volte, aggiungendo un 
bonus di +10 la 2° volta).  

150 T Int 30/35. 

Mercante Nato (Equipaggiamento) 200 A Sim 40. Contrattare +10. 
Mestiere (Cercatore) 150 A  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo.  
Mestiere (Speziale) (+10) 300/400 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare 100 A  
Paranoia 150 T  
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico)  200 A  
Pedinare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Pilotare (Velivoli Civili) 250 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Predizione Logis (+10) 250/350 A Con. Comuni (Tecnologia) +30. Logica +30. Preveggenza.  
Presentimento (solo su Cercare) 100 T Per 35.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 350 T  
Relazionarsi (Adeptus Arbites) 50 T Sim 25. 
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 150 T Sim 35. Tecnologia.  
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Governo o Tutori a scelta) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Resistere (Paura) (Può acquistarla due volte) 300/300 T Vol 40/45. La 2° volta dona un ulteriore +10 verso Paura/Panico.  
Resistente (Veleni) 300 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T Sana costituzione (+1, +2, +3) 
Schivare 150 A  
Seguire tracce (+10) o Sicurezza a scelta 100/150 o 350 A Tecnologia per Sicurezza, nessun requisito per Seguire tracce. 
Sensi acuti (Olfatto, Gusto o Tatto, può prenderne due su tre) 50 T  
Sensi acuti (Udito) 100 T  
Sensi acuti (Vista) 150 T  
Sequela binata 100 T Sequela binata 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. 
Specializzazione Impareggiabile 300 T Int 50. Memoria prodigiosa (x2). 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Criptologia)  500 T Int 50. Con. Accademiche (Criptologia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adeptus Arbites)  300 T Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +30.  
Talentuoso (Investigare) 500 T Sim 55. Investigare +30. Aumenta lo stipendio di 2D10 Troni. 
Talentuoso (Mestiere Fotografo) 400 T Tec 50. Mestiere (Fotografo) +30.  
Talentuoso (può prenderlo su 2 abilità Accademiche a scelta) 400 T Int 50. 2 Abilità (Accademiche) +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30.  
Tecnologia (+10, +20, +30) 300/400/500/600 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vene automatiche 450 T Tecnologia +10. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus). 
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CAPITOLO IV: ADEPTUS MECHANICUS 
Conosciuta anche come Omnissia, la chiesa di Marte e dei Tecnopreti. Il dominio degli Adepti di Marte esiste in modo semiautonomo all’interno 
dell’Imperium, un Impero nell’Imperium, un diritto concesso dall’Imperatore stesso all’alba della storia narrata. Sono i guardiani della tecnologia, i 
maghi dei macchinari; è loro compito esclusivo conoscere come incanalare l’energia di un sole in un campo di contenimento al plasma, 
come pure l’applicare al meglio le benedizioni di attivazione e di mantenimento delle massicce macchine da guerra note come Titani e 
anche assicurarsi che i motori delle navi spaziali dell’Imperatore operino al meglio e senza problemi.  
Gli Adepti di Marte adorano l’Imperatore nella guisa del Dio Macchina, per loro l’Umanità giace in uno stato di prostrazione e 
decadenza dalle cime del potere raggiunto nel corso dell’Oscura Era della Tecnologia, quando i segreti dell’universo erano noti a tutti.  
La conoscenza quindi giace nel passato e l’Adeptus Mechanicus percorrerà qualsiasi distanza per scoprire i grandi segreti dell’antichità, rastrellando 
l’universo per ogni briciola di informazione da raccogliere nel proprio sacro libro; un sistema a loro noto come Sistemi di Produzione Modulare.  
Essi sono convinti che, quando l’SPM sarà completamente ricostruito, rivelerà tutti i poteri del passato perduto. I Tecnopreti venerano le macchine, 
considerandole superiori alla carne: molti tra loro credono che il Dio-Macchina desideri che si liberino delle proprie debolezze e quindi decidono di 
modificare il loro corpo, innestandovi numerosi impianti bionici, conferendo loro un’aura di diversità, separandoli ancor di più dal resto 
dell’umanità. Tramite la runa e il martello, i Tecnopreti rappresentano i guardiani dell’arcano, sempre gelosi di preservare la propria conoscenza, le 
tradizioni e i segreti dell’Omnissia, a qualunque costo.  

TRATTO: IMPIANTI DEL MECHANICUS 
A parte i moltissimi Impianti Cibernetici esistenti, che si possono installare durante il gioco (vedi Capitolo Equipaggiamento, paragrafo Cibernetica, 
sul manuale Base di DH Advanced), ci sono dei semplici Impianti che sono la base del credo dell’Omnissia e, le carriere dei Mechanicus, iniziano 
con tutti o alcuni tra questi impianti qui specificati (verrà specificato Carriera per Carriera). 
Impianti Elettrici: Si tratta di una piccola presa o spina collegata al tuo sistema nervoso. Una volta ricevuto l’adeguato addestramento, sarai in 
grado di interfacciarti con le prese-dati delle macchine pesanti o di altro tipo, e con alcuni tipi di reti per dati.  
Possono prendere svariate forme, come gli electro-tatuaggi, i servo teschi, le sonde digitali o gli spinotti corticali. 
Induttori di elettro-tatuaggi: Sono prese di metallo impiantata sulla pelle, delle dimensioni di un palmo, che sembrano semplici tatuaggi ai non 
iniziati; gli electro-tatuaggi sono collegati tramite il sistema nervoso direttamente alla bobina potenziata, da dove estraggono potere grazie alle 
emanazioni bio-elettriche della pelle. Possono essere usati per emettere o incanalare energia in molti modi; gli electro-tatuaggi induttori possono 
essere di molti colori e comparire su ogni parte del corpo, sebbene le mani o i mecadendriti siano i posti più comuni dove si possono trovare.  
Unità respiratoria: Questo impianto copre la metà inferiore del viso con una rete di cavi e griglie. Purifica l'aria ed ha la stessa potenza di un 
Respiratore (+20% alla resistenza contro le tossine e gas sparse nell’aria) e persino +5% contro le Radiazioni. 
Contiene anche un sintetizzatore Vox in grado di trasmettere la voce dalla faringe potenziata in molti modi. I respiratori possono apparire come 
semplici unità di griglia o come maschere intricate. Non si può montare una maschera antigas con l’Unità respiratoria.  
Inoltre, chi li monta non può portare elmi integrali, a meno che non vengano pesantemente modificati.  
Cybermantello o Mantello Cibernetico: Si tratta di un insieme di metallo, fili e trasmettitori di impulso che è impiantato sulla spina dorsale e la 
gabbia toracica inferiore. Come si guadagnano ulteriori impianti nel tronco, vengono ancorati al Cybermantello. Tra alcuni servi dell’Omnissia, 
questo impianto viene spesso definito come la vera pelle. Le persone dovrebbero riuscire a guardare sotto il mantello rosso di un Mechanicus per 
vedere il vero aspetto di un Cybermantello, cosi praticamente nessuno può asserire di esserci riuscito. Possono essercene di diversi tipi. 
Bobina potenziata: Custodita nel Cybermantello, c’è una potente unità nota come la Bobina potenziata, che può accumulare e produrre svariati tipi 
di campi energetici. Le batterie possono avere diverse forme, da piccole pile di cristalli a enormi galvinatori elettrici, scollegati dai motori dei 
veicoli. Molti fra coloro che hanno la gobba nell’Adeptus Mechanicus sono stati condannati dal peso di primitive e pesanti batterie.  
La bobina può triplicare l’energia dell’induttore di elettro-tatuaggi. Alcuni portano Bobine ben più grandi, donando una rozza gobba al possessore.  
Riserva Energetica: L’energia può essere usata in vari modi ma non è infinita. La Bobina dona 20 Unità Energetiche (UE) e una volta terminate, non 
potrà più essere usata; vanno segnate nella scheda accanto alla Bobina, e modificate durante il corso delle avventure. 
Se la Bobina arriva a zero UE, il Personaggio farà una Prova di Resistenza o prenderà un Livello di Affaticamento, più un livello di Affaticamento 
per ogni grado di Insuccesso. Qui riportiamo alcuni esempi come vengono usate le Unità Energetiche. 

E’ possibile avere altri semplici utilizzi della Bobina, in questo caso sarà il 
Master a valutare, sempre tenendo d’occhio la tabella. 
Comunque, non si può usare la Bobina per ridare energia ad un 
Macchinario/Cogitator/Motore, a meno che non si dispone del Talento 
Ricarica Sfolgorante. 
 

Tutti i Talenti dell’Omnissia che usano la Bobina, avranno già il Costo in UE. Per riprendere le unità energetiche serve solo il riposo, o una grossa 
fonte di energia. Si recupera un’unità per ogni ora di riposo in cui non si fanno attività stressanti o si riutilizza la bobina.  
Altrimenti, si può riprendere un punto ogni 10 minuti connettendosi ad una grossa fonte di energia.  
Circuito craniale:Si tratta di una serie di processori collegati, impianti e circuiti innestati nella corteggia cerebrale che aumenta le vostre capacità 
mentali. Sono avvitati nel cranio, unendo i connettori e le viti al cervello stesso. Sono piuttosto grezzi a vedersi e sembrano invecchiare il 
personaggio. Hanno frequentemente un aspetto grezzo e spiacevole, oltre ad essere spesso piuttosto vecchi.  
Essi accrescono la serietà e smorzano le emozioni, cercando di non dare spazio alle cose inutili e occuparsi solo di intuizioni e conoscenze.  
In termini di gioco, una prova di Logica riuscita porta sempre un ulteriore grado di successo riuscito.  
Nota:A differenza di molti impianti futuri, questi iniziali non precludono il saper Nuotare o fare altre cose altrimenti impossibili. 
Armatura Cremisi: Unito al Cybermantello della Guardia Cremisi, permette a questi incredibili 
combattenti di avere 4 Punti di Armatura naturale su tutto il corpo, e 3 Punti in testa, normalmente 
cumulabile con il Talento la Carne è Debole. Inoltre, esiste uno speciale Innesto, il Manto Cremisi, 
che rinforza il loro corpo (Disponibilità Rarissima, solo Mondi Forgia, costo 1.000 Troni), che gli 
rinforza il corpo (solo petto e addome), e pesa 8 Kg. L’Innesto dona un ulteriore +1 al PA al corpo 
contro tutti i Danni da Taglio e Impatto (non Energia ed Esplosivi), ma toglie permanentemente  
-10 su Agilità (finché viene indossato). Il Manto può essere messo e tolto tramite un’operazione 
Semplice (vedi Medicina sul Manuale Base), non toglie Punti Follia o Punti Ferita in nessun caso, ed è 
piuttosto comune essere inserito per andare in guerra, per poi essere rimosso subito dopo. 

 

 
 
 
 

Carica Unità Energetiche (UE).  
Cella di Pistola Laser 1 Unità Energetica. 
Cella Fucile Laser 2 Unità Energetiche. 
10 ore mantenimento Torcia 1 Unità Energetica. 
Dare Energia su Lavagna Dati 1 Unità Energetica. 
Dare Energia per usare Sicurezza su Porte 
o dare solo Corrente ad un blocco porta.  

2 Unità Energetiche, più 1 per ogni 
Blocco da passare. Può richiedere di più. 
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BACKGROUND ALTERNATIVI PER L’ADEPTUS MECHANICUS 
Qui vengono presentati alcuni Background alternativi per le Carriere dell’Adeptus Mechanicus, da scegliere alla creazione della scheda. 
I Background sono legati ad alcune Carriere dei Mechanicus, specificati nella descrizione del Background stesso, anche se, come nel caso del 
Tecnoprete, si possono avere Background alternativi specifici per quella determinata Carriera (vedi Tecnoprete Malatek).  
Apostata dell’Omnissia (solo per Fattore dei Torni, Tecnoprete, Tecnoprete Discepolo di Thule, Tecnoprete Organicista): L’Imperium consta 
di due grandi domini divisi da una fede comune. Il Ministorum reclama la massa incalcolabile di anime che venerano l’Imperatore come il salvatore 
dell’umanità, e l’Adeptus Mechanicus reclama i corpi di una piccola parte dell’umanità nel nome del loro Omnissia, dando scarsa importanza alle 
anime dei proprio devoti. Anche se nel Credo Mechanicus l’Imperatore è formalmente indicato come l’Omnissia, alcuni estremisti di entrambe le 
fazioni sono irritati dagli insegnamenti degli altri. Molti fanatici all’interno del Ministorum Calixiano sono segretamente scioccati dal fatto che 
quello che è a tutti gli effetti un Impero di eretici esista e fiorisca nel cuore dell’Imperium.Ispirati da uno zelo traviato, alcuni giovani Tecnopreti, 
devoti dell’Imperatore, instaurano templi segreti, piccoli altari sotterranei e templi negli angoli di grosse factoria, insegnando di nascosto la Dottrina 
Imperiale e offrendo speranza a quelli che hanno passato la loro intera vita all’ombra di bocchette di spesso fumo nero per obbedire ai blandi ordini 
dei loro signori mezzi uomo e mezzi macchina. I Torni sono il bersaglio prediletto dal Ministorum Calixiano, che è storicamente risentito del 
tremendo potere, della ricchezza e dell’influenza dei tre Mondi nel Settore. Preti turbolenti mirano a destabilizzare il trio di Mondi Forgia 
dall’interno, creando cellule segrete durature di agenti dormienti, cresciuti fin dalla nascita per inchinarsi davanti al “vero” Imperatore.  
Si dice che nessun uomo possa veramente servire due padroni, e infatti i Tecnopreti che deviano, anche per un solo momento, dalle pratiche di 
devozione nei confronti della loro grande missione rischiano la propria vita, perché i Tecnomagi Calixiani hanno tutto il potere necessario per 
giustiziare chiunque devi dal giuramento all’Omnissia, e di trasformarli in servitori. Questi servi devoti dell’Imperatore diventano astuti e 
doppiogiochisti, esperti nella via delle macchine tanto da essere in grado di praticare la loro fede in segreto. Questi individui in conflitto sono molto 
rari, e spesso cercano una pausa dalle pressioni e dai rischi della loro stressante vita segreta richiedendo missioni solitarie in mondi sperduti, oppure 
servendo nei seguiti di potenti Inquisitori. Il giocatore potrà prendere questo Background alternativo spendendo 200 PE alla creazione della Scheda.  
Inizia con le Abilità di Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I) e Ingannare (S) e le regole speciali descritte in seguito. 
Mentitore Razionale: Sei abile nel creare logiche mezze verità che sembrano plausibili a tutti tranne ai più attenti osservatori.  
Puoi utilizzare l’Intelligenza al posto della Simpatia in tutti i Test di Ingannare. 
Condannato agli Occhi dell’Omnissia: La devozione al Culto Imperiale ti marca come un apostata agli occhi del Culto Mechanicus Calixiano.  
Devi vivere una vita segreta di devozioni furtiva, sfruttando ogni momento per raccoglierti con il Dio-Imperatore, lontano dagli sguardi dei tuoi pari. 
Tale atteggiamento comporta il non poter mai imparare i seguenti Talenti: Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) e Buona Reputazione (Adeptus 
Mechanicus). Inoltre, se verrai scoperto sarai punito severamente. 
Auxilia Omnissia (Tecnoprete, Tecnoprete Discepoli di Thule, Tecnoprete Organicista, Skitarii): Ad alcuni Tecnopreti viene data loro la 
possibilità di avere un breve addestramento militare. Sebbene il loro addestramento alla Guerra sia ben lontano da quello ricevuto dai loro fratelli 
dell’Auxilia Myrmidones, o dai poco comprensivi Tecnopreti di Sollex, gli Auxilia Omnissia sanno come difendersi e non è raro che alcuni di questi 
Tecnopreti presidino un Tecno-Tempio o un Factoria sacro all’Omnissia, soprattutto tra i più giovani di essi.  
Il giocatore potrà prendere questo Background alternativo, spendendo 300 PE alla creazione della Scheda. Inizia con le abilità di Conoscenze 
Comuni (Guerra) (I) e Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (I). Inoltre, potrà scegliere un Talento tra Addestramento nelle armi Base 
(Lanciafiamme, Laser, Shotgun o Lanciagranate). Partirà con l’arma base (standard), più due Celle (o 2 Fiasche per Lanciafiamme, 20 Pallettoni per 
Shotgun o 1D5+1 Granate a frammentazione per il Lanciagranate), ma abbasserà il suo stipendio di 30 Troni da quello base.  
Inoltre, se l’Auxilia Omnissia dovesse avere un AB sotto i 30 Punti, guadagnerà immediatamente 1D5 su tale caratteristica. 
Tecno-Eresia di Malygris (Tutte): L’ignobile Magos rinnegato Umbra Malygris, conosciuto nei registri dell’Inquisizione come Malygris il 
Dannato, è stato a capo di un vasto culto Tecno-Eretico che fiorì nel Sottosettore Malfiano 3 secoli fa. Fu accusato di molti gravissimi crimini contro 
la legge Imperiale e le dottrine del Culto Mechanicus, tra cui la creazione dei proibiti Silica Animus, la rianimazione di cadaveri e la liberazione di 
ceppi virali sperimentali su popolazioni ignare per testarne gli effetti. Alla fine il rinnegato fu localizzato e il suo seguito distrutto in uno scontro 
sanguinoso con le forze congiunte dell’Inquisizione e del Culto Mechanicus. Da allora il lavoro e le ricerche di Malygris esistono ancora, preservate 
da quei Tecnopreti che ricevettero l’incarico di dare la caccia ai membri ribelli del Culto Mechanicus, in modo simile a quanto fanno le fazioni 
Radicali dei Sacri Ordo che tentano di usare le armi del nemico contro i suoi stessi seguaci, rischiando però la distruzione per mano dei propri simili. 
Un Tecnoprete dell’Inquisizione che abbia assimilato dei dati appartenuti a Malygris sta giocando con il fuoco. Da una parte egli dispone delle 
conoscenze della scienza occulta, cosa che lo rende un avversario molto pericoloso per i poteri oscuri dell’eresia e della corruzione, dall’altra però 
questi Tecnopreti hanno già sfidato l’ombra che minaccia le loro anime. Il giocatore potrà prendere questo Background alternativo alla creazione 
della Scheda. Inizia il gioco con le abilità di Cifrari (Codice di Malygris) (I) +10, Conoscenze Accademiche (Leggende, Numerologia, Occulto), 
Conoscenze Proibite (Warp) (I), e Conoscenze Proibite (Xenos-Una  a scelta) (I) ma inizia il gioco con 1D5+1 Punti Follia e 1D5+1 Punti 
Corruzione, e perderà permanentemente 2 punti su Volontà. Ovviamente, avrà un tomo proibito, legato direttamente alla dottrina del Tecno-Eretico 
Umbra Malygris. Inoltre, nell’acquisire tali informazioni hai messo a repentaglio qualcosa di più grande della tua stessa vita.  
Se la fonte del tuo sapere dovesse essere scoperta, ti troveresti in pericolo per mano di elementi del Culto Mechanicus stesso. 
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AGENTE DEI SIGNORI DRAGONE 
Avvolta nel mistero, e nominata soltanto dai folli e sciocchi, giace la leggenda del Panopticon. Nascosto in profondità nel settore dei Torni, questa 
staziona spaziale orbitante è ritenuta essere la vera autorità dietro al Mechanicus Calixiano e la sede di un’organizzazione il cui nome è sinonimo di 
paura: i Signori Dragone. Spediti in segreto nell’allora non conquistata Frontiera Calix seguendo una Profezia-Logis, alcuni Tecno-Preti cercarono 
dei mondi da portare sotto il controllo del Mechanicus. Avevano il compito di individuare qualunque posto che fosse loro vantaggioso una volta che 
l’ormai imminente Crociata Angevina fosse terminata, e di assicurarsi che i mondi più importanti finissero nelle mani dell’Adeptus Mechanicus, 
prima che il Ministorum mettesse piede nel nuovo Settore. Il primo agente ad arrivare scoprì presto un piccolo sistema colonizzato eoni prima, 
durante i primi passi nella galassia ad opera dell’Umanità. Le orbite irregolari dei suoi mondi principali creavano violenti sbalzi di gravità, che 
risultarono nella creazione di tre particolari cinture di asteroidi. Soltanto i più coraggiosi o i più folli capitani di vascello avrebbero potuto sperare di 
attraversare sani e salvi quella zona del sistema, e così i Signori Dragone, l’antica cabala di Arci-Magi incaricati di amministrare il Mechanicus del 
Settore, decisero di rendere il centro delle cinture di asteroidi la loro nuova e occulta dimora. Il Panopticon Orbitante fu costruito come dimora e 
quartier generale dei Signori Dragone, ma anche e soprattutto come centro di osservazione; sapevano che avevano bisogno di osservare l’emergente 
Settore Calixis, per assicurarsi che la tecno-eresia e gli affronti al Dio Macchina non passassero impuniti. Usando congegni scarsamente compresi 
dell’Era Oscura della Tecnologia, i Signori Dragone crearono un esteso sistema di monitoraggio – la Rete dei Precursori – nel sistema di Pondus, 
usando lo spazio attorno alla loro nuova casa come zona di prova. Se il sistema avesse permesso l’osservazione senza un’interferenza diretta, essi 
avrebbero espanso la Rete fino a coprire tutti i futuri mondi forgia e anche alcuni pianeti fuori dalla giurisdizione del Mechanicus. Scoprirono presto 
che i discendenti sopravvissuti dei coloni originali erano riusciti a sopravvivere in quel crudele ambiente, e portarono avanti esperimenti genetici 
sulla popolazione per incrementare la loro utilità. Per evitare che altri, come l’Ecclesiarchia, potesse prenderne il controllo, l’intera popolazione 
venne interrata in massicce Fortezze e tenuti in stasi ai margini delle nubi di comete che circondavano il sistema. Quando la Crociata giunse nel 
sistema, diversi anni più tardi, trovò soltanto un gruppo di mondi aspri e disabitati, adatti soltanto all’Adeptus Mechanicus, e una volta presone 
possesso i Signori Dragone riportarono su di essi la popolazione originale, pronta a servire volontariamente ed entusiasticamente la volontà 
dell’Omnissia. Di tanto sono capaci i Signori Dragone per il bene superiore del Culto della Macchina. Dopo il successo della loro tecnologia 
d’osservazione, i Signori Dragone cominciarono a partecipare attivamente alla Crociata Angevina. Tornarono ai loro vecchi metodi di cercare la 
corruzione interna, assicurandosi che i mondi conquistati dalla Crociata fossero purificati dalla tecno-eresia. Fecero sì che le flotte Esploratrici 
scoprissero quello che sarebbe diventato il Sistema dei Torni, e poi mossero le dovute pedine per far sì che i mondi venissero affidati al Mechanicus. 
I Signori Dragoni monitorarono ogni singola forgia creata. All’interno di ogni nuova nave spaziale creata o reggimento di Skitarii addestrato, il loro 
sistema di sorveglianza permise loro di tenere d’occhio da molto vicino qualunque segno di pensiero o azione deviante. Solo pochi istanti delle 
azioni e degli sforzi del Mechanicus nel Settore Calixis sfuggirono al controllo dei Signori Dragone, o almeno questo è quello che sperano tutti 
coloro che vivono nei Mondi Tornio. Questi agenti hanno sempre attirato l’attenzione dell’Inquisizione. Dal loro punto di vista, essi soltanto hanno 
la volontà e il potere di salvaguardare l’umanità dai terrori interni, esterni e lontani, e non accetta l’idea che altri, che operano al di fuori del loro 
controllo, cerchino di fare altrettanto. Il Palazzo Tricorno ha speso diversi infruttuosi anni inviando petizioni ai Torni per avere l’accesso al 
Panopticon Orbitante, ma ogni richiesta è stata negata. A peggiorare il tutto, l’Inquisizione non ha gli strumenti per dimostrare la sua esistenza, anche 
se molti pensano che non corrisponda a verità, vista la natura dei Sacri Ordo. Ancora più sconcertante sono i continui rapporti che indicano che la 
Rete dei Precursori si estende anche aldilà dei confini del Culto della Macchina, e che i Signori Dragone hanno la possibilità di spiare in molti degli 
edifici più importanti dell’Ecclesiarchia, nel dominio del Lord del Settore Hax e addirittura nel Palazzo Tricorno stesso. Alcuni credono addirittura 
che tutta la cibernetica costruita nel Settore Calixis fa parte della Rete, e che chiunque abbia ricevuto almeno una modifica bionica sia una spia 
involontaria al servizio dei Signori Dragone. Se tali voci dovessero rivelarsi vere, la reazione che ne scaturirebbe, soprattutto 
da gruppi quali il Culto della Vera Forma, porterebbe sicuramente ad una violenta guerra civile nel Settore Calixis di 
proporzioni mai viste finora. L’Inquisizione ha progettato diverse operazioni per infiltrarsi tra i Signori Dragone, ma nessuna 
ha mai avuto successo, con gli agenti inviati ritornati a mani vuote, o non tornati affatto. Nonostante tutte le loro azioni 
clandestine e le manovre politiche sorprendentemente astute, i Signori Dragone sono stranamente entusiasti di lavorare a 
fianco dell’Inquisizione ogni volta se ne verifichi l’occasione (e spesso anche quando non si verifichi).  
A differenza di molti altri all’interno dell’Adeptus Mechanicus, i Signori Dragone non fanno segreto della loro collaborazione 
con altre organizzazioni, fintanto che essi rimangano dietro le quinte. Questo ha dato ai Signori Dragone una spaventosa 
reputazione tra la popolazione dei Torni, e sembra che essi facciano di tutto per confermare questa fama. Incoraggiano 
attivamente i seguaci del Mechanicus a credere a tutte le storie che li vorrebbero sempre ad osservare, o ad agire in piena vista 
senza che nessuno se ne renda conto. Alcuni credono addirittura che i Secutorii Dragone stiano aspettando ansiosamente il 
momento in cui colpire per uccidere tutti quelli che avrebbero anche soltanto lanciato un’imprecazione ad una macchina. 
Questa potrebbe essere una tattica per mascherare possibili buchi nel loro sistema di monitoraggio o limitazioni al loro potere, 
creando l’impressione che i Signori Dragone sono in effetti più efficienti di quanto lo siano in realtà. Alcuni mormorano 
addirittura che la temuta Rete dei Precursori non esista affatto, e soltanto la minaccia della sua esistenza abbia mantenuto i 
Mondi Tornio rispettosi nei confronti dell’Omnissia. Pochi hanno la volontà di verificare se questi pettegolezzi siano corretti, 
e soltanto quelli che risiedono nel Panopticon Orbitante sanno la verità. Essere un Agente dei Signori Dragone vuol dire agire 
nel nome dell’Omnissia, ed essere sempre all’erta per la tecno-eresia in ogni sua forma, non importa da quale fonte provenga.  
Tale devianza all’interno del Settore può provenire in egual misura dal più venerabile dei Magi così come dal più indisciplinato Tecno-Prete novizio, 
o ancora da abominazioni Xenos sconsacrate che potrebbero inquinare lo Spirito Macchina. Le loro estese tecnologie di sorveglianza in tutti i Mondi 
Tornio non sono infallibili, e soltanto attraverso viaggi e investigazioni possono garantire la preservazione del Mechanicum.  
Gli Agenti possono avere differenti standard su cosa sia o non sia da considerare tecno-eresia, nonostante facciano riferimento a rigide definizioni. 
Ad ogni modo, la cabala è rinomatamente unificata nei suoi propositi, perché la sopravvivenza del Culto del Dio Macchina è di importanza capitale. 
Soltanto attraverso la giusta devozione all’Omnissia e alle sue tecnologie benedette l’umanità può continuare a prosperare, a meno di raggiungere la 
perfezione della Sacra Macchina. Tutti quelli che servono il Dragone nei Torni sanno che l’Umanità non è altro che un blasfemo esperimento o 
un’empia xeno-tecnologia, sempre ad un passo dal cadere di nuovo nell’oscurità, ed è loro sacro compito impedire che questo avvenga, non importa 
quali siano i desideri del resto del Settore.  Questi Agenti sanno quanto è importante indurre una sensazione di fiducia verso gli altri, sono più 
propensi alle emozioni, perché vogliono che chi li circonda, li creda più umani, per questo motivo hanno meno innesti di un Tecnoprete (e spesso 
sono donne, in modo da far cadere in inganno gli uomini), oltre al fatto che non si interessano minimamente ai lavori sulle macchine, se non quando 
c’è da apprendere informazioni. Ogni Agente, scelto con cura, deve essere affidabile e incorruttibile, e deve portare i segreti dei Signori Dragone con 
sé nella tomba. Far parte della cabala dei Signori Dragone equivale ad avere accesso ad uno dei più grandi segreti del Settore Calixis: la Rete dei 
Precursori. Anche se la maggior parte degli Agenti non vedrà mai il Panopticon Orbitante, sono tutti consapevoli della sua capacità di usare la Rete 
per osservare e raccogliere dati da ogni Mondo Forgia in tutto il Settore Calixis. Essi sono affidati agli Inquisitori con una regolarità sorprendente e 
se molti all’interno dell’Inquisizione vedono questa eccessiva disponibilità dei Signori Dragone come un ulteriore mezzo per infiltrarsi in tutti gli 
aspetti del Settore Calixis. 
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Avanzamenti di Caratteristica dell’Agente dei Signori Dragone 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 N/A N/A 

Abilità: Alfabetismo (I), Consapevolezza (P), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), Ingannare (S), Linguaggio segreto 
(Tecnico) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (Int), Tecnologia (I/T). 
Talenti: Castrazione Chimica, Uso degli Impianti Elettronici. 
Equipaggiamento: Borraccia innestata sottopelle (porta fino a mezzo litro), Brillampada, Cogitator portatile, Coltello, Lavagna dati (Eccellente 
qualità, registra anche filmati), Vestiti dei Dragoni (Eccellente qualità, donano +1 PA su tutto il corpo, Flessibile), Zaino. 
Impianti Agenti Dragone (Tratto): Induttori di Elettro-tatuaggi, Unità Respiratoria, Bobina Potenziata e Circuito Craniale avanzato (quasi non si 
vede ed è ben coperto dal cappuccio o persino un cappello, a tutti gli effetti, è un Circuito Craniale di 1/3 più piccolo).  
Tutti gli Agenti Dragone iniziano il gioco con questi 4 impianti, descritti nei paragrafi precedenti. 
Rigor Mentis (Tratto): I Signori Dragone che vengono selezionati per entrare a far parte dei ranghi dei Signori Dragone vengono sottoposti ad 
intenso condizionamento ipnotico che li rende resistenti agli interrogatori che riguardino i Signori Dragone stessi o sul Panopticon. E’ una forma di 
difesa mentale inconscia, e anche se gli Agenti dovessero esserne a conoscenza, non sarebbero in grado di aggirarla volontariamente. L’Accolito può 
ripetere ogni Test d’Interazione fallito per resistere agli effetti di Interrogare, Affascinare, Ingannare o qualunque altro metodo i suoi nemici 
dovessero utilizzare per guadagnare informazioni sui Dragone, al Panopticon Orbitante o a qualunque informazione relativa alla Rete dei Precursori. 
Signori dei Mechanicus (Tratto): Quando hanno a che fare con gli altri Mechanicus (per socializzare o comandare), possono sostituire la loro 
Simpatia con l’Intelligenza, a scelta. Questo riguarda abilità come Affascinare, Ingannare, Investigare, Diplomazia, Contrattare e Comandare, ecc. 
Inoltre, questi agenti hanno uno stipendio legato alla loro reputazione e intelligenza all’interno dei Mechanicus. Per ogni punto di Int, hanno 5 Troni 
di Stipendio base, che aumenterà con l’aumentare della Caratteristica e da altri fattori (per l’aumento dei Ranghi vedi Tabella Stipendi. 
Per ogni grado su Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus), aumentano di 2D10 troni lo stipendio. Per ogni grado di Conoscenze Proibite 
(Archeotecnologia), aumentano di 2D10 troni lo stipendio. Per ogni grado di Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) dopo il primo, 
aumentano di 1D5 troni lo stipendio. La Ricchezza iniziale equivale a Intelligenza x 10 Troni (con 30 di Int, partirebbero con 300 Troni iniziali). 
Vedi i controllori (Tratto): Gli Agenti dei Signori Dragone non sono affatto dei combattenti e non sono abituati né a portare il Cybermantello, né a 
portare armature pesanti; oltre al fatto che devono farsi riconoscere dai loro sottoposti e incutere la giusta ira dei Mechanicus. Per ogni punto di 
armatura oltre 3 di PA, prende -1 su Iniziativa e -5 su ogni prova di AC, AB e Agilità, fino ad un massimo di -6 di Iniziativa e -30 su ogni prova. 
Nota: Con il Talento La Carne è debole, potrebbe arrivare a 4 di PA. Questo non comporta nessun Malus. 
Ranghi: Novizio Dragone. Iniziato Dragone. Dragone Veterano. Dragone dei Torni. Agente dei Signori Dragone. Draco-Mago dei Signori Dragone. 

AVANZAMENTI AGENTE DEI SIGNORI DRAGONE  
Avanzamento AGENTE DEI SIGNORI DRAGONE Costo Tipo Prerequisiti 
Add. nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica o Elettromagnetica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 300 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Frusta Bobina) 400 T Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 400 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 200 o 300 T AB 40 per PS. 
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Termiche a scelta) 300 o 600 T AB 45. Addestramento nelle Pistole (PS o Laser) per le Termiche. 
Affascinare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. +20 solo Agenti Dragone Donne  
Affaticamento del metallo 200 T Interrogare +20. 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Armi benedette 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Capacità Tecnica. 
Aura di autorità (solo verso gli altri Mechanicus) 250 T Comandare +30. 
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T Int 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Buona reputazione (quello legato al BG del personaggio) 200 T Sim 45. Relazionarsi (quello scelto). 
Capacità tecnica 50 T  
Cavalcare (solo creature meccaniche) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Int 45 e Agi 40 (+30). 
Cavità nascosta  200 T  
Cerca serrata 200 T Intelligenza 40. Cercare +20. 
Cercare (+10, +20, +30) 50/150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Chimica (+10) o Mestiere (Speziale) a scelta (+10) 300/400 A Con. Accademiche (Chimica) +20 per Chimica.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Agenti dei Dragoni) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Colpo sfolgorante (1°, 2°, 3°, 4° e 5° grado) 350/100/100/150/200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Comandare (solo verso gli altri Mechanicus) (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Archeologia, 
Arcobiologia, Botanica o Contabilità a scelta) (+10, +20) 

100/150/200 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza potrà prenderne un’altra. 

Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica o Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Giustizia o Tactica Imperialis) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Aumenta lo stipendio di +5 per ogni grado. 
Conoscenze Accademiche (Fisica o Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Administratum o Guerra a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Potrà prenderne altre 4.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Culti o Mutanti a scelta) (+10) 150/250 o 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos o Eresie a scelta) (+10, +20) 200/300/400 o 150/250/350 A Continuativo. 
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Avanzamento AGENTE DEI SIGNORI DRAGONE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Proibite (La Biblioteca nera) (+10) 200/300 A Continuativa. Conoscenze Proibite (Warp) e Conoscenze Proibite (Xenos) 
Conoscenze Proibite (Ordo, uno a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Warp o Xenos a scelta) (+10) 200/300 o 50/100 A Continuativo. Per Xenos può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. Per cercare oggetti può usarla sotto (I).  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20) 100/200/250/300 A Continuativo. Sim 40 (+30). +20/+30 solo verso altri Mechanicus.  
Disciplina ferrea (solo verso altri Mechanicus) 400 T Vol 35. Comandare. 
Esplosione sfolgorante 550 T Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Colpo sfolgorante. Riserva di energia. 
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Guidare (Ruotati o Fluttuanti a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Imitatore 300 T Ingannare +10. 
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Ingannare +10 (+20) 250/350 A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Vol 45 (+30).  
Intimidire (solo verso altri Mechanicus, va sotto Int) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  

Intimidazione feroce (1°, 2° e 3°grado). 100/200/300 T 
Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado), +30 (3° grado).  
E' limitata ai Soli Mechanicus e la usa sotto Intelligenza. 

Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 150/250/250 A Continuativo.  
La carne è debole (1° grado) 500 T Res 35. 
Lettura labiale (+10, +20) 150/250/450 A Continuativo. Per 50 (+20). 
Levitazione magnetica 300 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. 
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Logoro 300 T Vol 35. 
Mastro oratore (solo verso altri Mechanicus, va sotto Int) 250 T Int 45. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mondanità (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente (+10) 200/300 T Continuativo. Nascondersi +10.  
Nascondersi (+10) 200/300 T Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/100 A Continuativo 
Occhio Onniveggente 400 T Intelligenza 50. Dragone dei Torni.  
Odio (Tecnoeretici, possono prenderlo 2 volte) 100/200 T La 2° volta dona +5 a colpire in mischia. 
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 200/240 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare (+10) 200/250 A Continuativo.  
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10, +20) 250/350/400 A Continuativo. +20 solo verso altri Mechanicus.  
Predizione Logis (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Logica +30. Preveggenza. Int 50 (+30). 
Presenza ispiratrice (solo verso altri Mechanicus) 400 T Int 40. Sim 30. 
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25. 
Relazionarsi (Adeptus Titanicus) 150 T Sim 25.  
Relazionarsi (uno a scelta, legato al BG del personaggio) 150 T Sim 30. 
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Riserva di energia 250 T Bobina potenziata 
Rito del puro pensiero (1° e 2° grado) 250 a grado T Vol 40/45. 
Rito di paura 500 T Unità respiratoria. Rito di timore. 
Rito di timore 250 T Unità respiratoria. 
Sana costituzione (+1, +2) 150/250 T  
Scarica sfolgorante 450 T Elettro-tatuaggi/Bobina pot. Shock sfolgorante (5). Riserva di energia. 
Schivare  200 A  
Scudo sfolgorante 600 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Riserva di energia. 
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta) 200 o 300 T  
Sequela binata 100 T  
Shock sfolgorante (1°, 2°, 3°, 4° e 5° grado) 350/100/100/150/200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sicurezza (+10, +20) 350/450/550 A Continuativo.  
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sonno leggero 100 T  
Sopravvivenza (Spaziale) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Stridio di Feedback  200 T Unità respiratoria 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Antichità) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Antichità) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Archeotecnologia o Tecno-Eresie) 600 o 550 T Int 55. Conoscenze Proibite (Archeotecnologia o Tecno-Eresie) +30. 
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Trascendenza magnetica 600 T Bobina potenziata. Levitazione Magnetica. 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche o Duro a morire a scelta 500 o 250 T Vene pro-automatiche o Vol 40. 
Voce inquietante 150 T  
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AUXILIA MYRMIDONES 
“…++CORPUS FINIS+MACHINA MAGNUS SANCTUS, METALLUM POTESTAS OMNISSIAH, OMNISSIAH VULT+MORTE AI NEMICI DEL 
DIO MACCHINA++CORPUS FIN….”. 
-Trasmissione continua, saturazione di tutti i canali di comunicazione. L’annientamento della Casata Caloclast, Formicaio Tarsus.  
 

Il Settore Calixis ha creato delle vere e proprie anomalie per via di una troppo radicata e vasta presenza di Culti legati ai Mechanicus. 
Nel mentre il Settore veniva conquistato durante la Crociata Angevina, i Magister Magus prendevano il controllo di molti mondi, che sarebbero poi 
diventati dominio assoluto delle Sette e dei Culti Mechanicus, davvero numerose nel Settore Calixis. Tra i grandi guerrieri che combatterono con 
Drusus durante la Crociata, c’erano anche le coorti Skitarii che accompagnavano i Mechanicus. Dopo la vittoria, molti tornarono in altri settori, altri 
aiutarono i Magus alla nascita dei grandi mondi Forgia come li conosciamo oggi, ma nel Settore Calixis, le dottrine cambiarono e ben presto, gli 
Skitarii divennero sempre meno numerosi, lasciati a se stessi o usati per compiti marginali, sostituiti, per volere dei Signori Dragoni, dalle compatte e 
disciplinate legioni delle Guardie Cremisi. Tra i discendenti solitari degli Skitarii, ci sono Guerrieri Cibernetizzati conosciuti come Auxilia 
Myrmidones. Essi non fanno parte di nessun culto specifico, ma servono i Signori Magus, quando richiesto, o vagano, in modo solitario, in cerca di 
Tecno-eresie. L’avvento di Armetallo e dei Torni e dello strapotere delle armi a Proiettili Solidi nel Settore Calixis, ha radicalmente cambiato la 
concezione della guerra, vista dagli occhi di questi possenti guerrieri, vedendola come un ritorno alle antichissime tecnologie 
a scoppio delle ere passate, e da qui, né riprendono sicuramente gli appellativi. Insieme a queste armi  

automatiche, i Myrmidones sono maestri di armi particolari, 
come il Perforatore o alcune Armi a Catena, che 
contraddistingue ciò che amano di più, il combattimento in 
Mischia. I Myrmidones sono individui solitari e ben poco 
propensi al comando e si possono trovare insieme solo in 
momenti di crisi, magari richiamati da un Magus.  
Ogni Myrmidones è anche un Tecnomate solitario.  
Un Auxilia è un potente alleato per un Inquisitore, che vede 
in loro un potenziale accolito incredibilmente leale e 
determinato. 

Abilità: Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), Linguaggio segreto (Tecnico) (I), Mestiere 
(Tecnomate) (T), Parare (AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I). 
Talenti: Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Vulcan), Addestramento nelle armi Esotiche (Motosega), Ambidestro.  
Equipaggiamento: 2D10 Razioni, Borraccia, Motosega 1 mano, Pistola Vulcan con 2 Caricatori, Tunica Antischegge, Vesti Auxilia, Zaino. 
Braccia Myrmidones (Tratto): Il Myrmidones ha una tattica di combattimento unica. Oltre ad usare armi brutali come il Perforatore e la Motosega, 
oppure la Pistola Vulcan, amano usare armi Base con un unico braccio. Potranno usare armi Base che non superino i 10 Kg con una sola mano senza 
Malus per colpire. Inoltre, potranno ugualmente usufruire del Bonus dato dalle Raffiche usandoli con una sola mano (similmente alla qualità Agile). 
Questo fa parte della loro tattica; tempestare il nemico da lontano, e poi finirlo in mischia con le loro terrificanti armi. Potranno avere questi benefici 
solo con le armi di cui possono prendere i Talenti (come, ad esempio, gli Shotgun). Se l’arma dovesse pesare più di 10 Kg, non potranno usufruire di 
questi benefici. Tutte le Prove di Forza prendono +5 per ogni braccio usato (+10 con entrambe le braccia) e +1 ai Danni fatti a mani nude (Pugni). 
Questi Bonus rimarranno anche nel momento in cui impianteranno un Braccio Cibernetico. Anche se non aumentano realmente la forza, questi bonus 
contano per la richiesta di forza per l’uso di particolari armi e permettono di portare 10 Kg aggiuntivi di peso nel suo totale. 
Impianti Auxilia (Tratto): Tutti i Myrmidones iniziano il gioco con tutti gli Impianti Mechanicus, oltre le Braccia Myrmidones. 
Tattica Myrmidones (Tratto): E’ chiaro che i Myrmidones usano tattiche di combattimento del tutto inusuali, soprattutto per i Mechanicus, tanto 
che alcuni di essi non vedono di buon occhio queste strane tecniche combattive. I Myrmidones apprendono alcuni Talenti di Addestramento solo 
come armi Esotiche, invece che in una specifica Categoria (come, appunto, la Pistola Vulcan iniziale). Ciò è dovuto al loro inusuale stile di 
combattimento. I Talenti di combattimento sono, quindi, legati a tutte queste tipologie specifiche di armi, e non alla categoria stessa.  
Ranghi: Auxilia Jovine. Auxilia Secutor. Auxilia Tribuno. Auxilia Magnus. Auxilia Myrmidones. Auxilia Centurius.  

AVANZAMENTI DELL’AUXILIA MYRMIDONES  
Avanzamento DELL’AUXILIA MYRMIDONES Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciagranate) 400 T  
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) o Pistole (Shotgun) 400 o 200 T Deve sceglierne uno.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 200 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Ascia a Catena) 200 T AC 45. Talento che vale per tutte le Asce a Catena.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Asta a Catena) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Cannone a rottami) 100 T Vale solo per il Cannone a Rottami. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Cannoncino d’assalto Legg.) 300 T AB 45. Vale solo per il Cannoncino d’assalto Leggero Vulcan.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco a Motore di Subrique) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Flagello) 100 T Vale solo per i Flagelli. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Graviton) 400 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile a Tamburo o Vulcan) 150 o 200 T AB 40. Vale solo per il Fucile a Tamburo o Vulcan, quello scelto.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Pneumatico) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio a Catena) 400 T AC 50. 4 Addestramenti Esotici da Mischia.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Perforatore) 300 (200) T AC 40. Se lo innesta come Arma Cibernetica lo paga 200 PE. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Piccone) 100 T Mestiere (Minatore). Vale solo per i Picconi. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Graviton) 300 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudascia) 200 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudo Trattore) 250 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Spiros Doppia Canna) 600 T AB e For 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Trivella a Vapore) 200 T  
Addestrato nelle armi Automatiche o Semiautomatiche (Pistola 
Vulcan, Cannoncino d'Assalto leggero e Fucile Vulcan) 

800 T 
AB 45. Il Talento si attiva su tutti e tre gli Addestramenti, o solo su quelli 
che il Myrmidones ha acquistato.  

Alfabetismo (+10) 250/250 A Continuativo.  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40  
Ambire alla vendetta (solo verso Mechanicus e Compagni amici, e 
solo usando armi da Mischia in cui si Addestrato) 

150 T 
Il Talento è usato verso tutti i membri dei Mechanicus e tutti i compagni di 
gioco, ma solo con le armi da mischia in cui sia Addestrato 

Apparato Machinator 600 T For e Res 40. Mecadendrita (Balistico).  
Arma da fianco o Combattimento da strada a scelta 350 o 150 T AB 40 o nessun requisito per Combattimento da strada. 
Atletica (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Atto di Forza 100 T Bicipiti Muscolosi.  
Bicipiti muscolosi 350 T For 45. 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Auxilia Myrmidon es 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 400 900 1.200 - 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Simpatia N/A N/A N/A N/A 
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Avanzamento DELL’AUXILIA MYRMIDONES Costo Tipo Prerequisiti 
Bobina vitale 100 T Res 40. Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Capacità tecnica 100 T  
Carica furiosa 100 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo. 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare  150 A  
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Colpo da Maestro (1° grado, solo Pistola Vulcan) 200 T AB 40. 
Colpo invalidante (solo armi da Mischia Esotiche) 300 T AC 50. Solo nelle armi da Mischia in cui sia Addestrato. 
Colpo sfolgorante (1° e 2° grado) 350/100 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Colpo sicuro  100 T AC 30. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Confidenza dell’arma (solo armi da Mischia Esotiche) 200 T AC 45. Solo nelle armi da Mischia in cui sia Addestrato.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Chimica, Fisica, Giustizia, 
Numerologia o Tactica Imperialis a scelta) (+10) 

150/200 A Continuativo. Con 45 di Intelligenza potrà prenderne un’altra.  

Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti, Warp o Xenos a scelta) 200, 250 o 100  A Continuativo. Per Xenos può sceglierne fino a due.  
Conoscenze Proibite (Tecno-eresie) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10) 200/300 A Continuativo. 
Contrattare (+10) 200/300 A Continuativo. Può usare Contrattare sotto (I) per la ricerca di oggetti. 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Demolire (+10) 400/500 A Continuativo. 
Doppia difesa (1° Grado) 400 T AC 45. Parare.  
Duro a morire 300 T Vol 40. 
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo 100 A Continuativo. Logica.  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guidare (Camminatori) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) (+10) 150/300 A Continuativo. 
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Interrogare 150 A  
Intimidire (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Investigare  200 A  
La carne è debole (1° e 2° grado) 500/1.000 T Res 45 (2° grado).  
Levitazione magnetica 300 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 100/150/150/250 A Continuativo. 
Logica (+10) 150/250 A Continuativo. 
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’addestramento (solo armi da Mischia Esotiche) 700 T AC 45. Solo nelle armi da Mischia in cui sia Addestrato. 
Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mastro Perforatore (vale come Mastro Spadaccino, solo Perforatore) 800 T AC 40. Add. armi Esotiche (Perforatore). Solo se viene Innestato. 
Mestiere (Costruttore o Geniere a scelta) 300 A  
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta)  100 A  
Mestiere (Meccanico) 150 A  
Mestiere (Minatore) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Tecnomate) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Muoversi silenziosamente 200 A  
Nascondersi 200 A  
Navigare (Superficie) 150 T  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Odio (Tecnoeretici) o (1° grado) a scelta 100 T Per Intimidazione feroce serve l'abilità di Intimidire +10.  
Parare +10 (+20) 250/400 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Proxy Ortodosso o Rissare (1° grado) a scelta 350 o 100 T  
Pugile 200 T For 35. 
Resistente (Poteri Psionici) 350 T Vol 40.  
Resistente (Radiazioni) 100 T  
Resistente (Veleni) 200 T Res 35.  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Mercenari) 100 T Sim 30. 
Richiamo ferrico 250 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Rito del puro pensiero (1°, 2° e 3° grado) 250 a grado T Vol 35/40/45. 
Rito del sovraccarico statico 200 T Uno o più arti Cibernetici. Tecnologia +10. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 100/200/300/400/500/600 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res 55.  
Schivare  200 A  
Seguire tracce  150 A  
Shock sfolgorante (1°, 2° e 3 grado) 350/100/100 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Sventra Macchine (1° e 2° Grado, solo Perforatore) 100/200 T AC 40 (1° grado), AC 50 (2 grado). Solo con il Perforatore.   
Tattica Myrmidones 300 T AC 45, For 45.  
Tecnica affine (solo con il Perforatore e Disco a Motore di Subrique) 100 T AC 40. 
Tecnologia (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Tenacia inamovibile 150 T Res 40.  
Uso degli impianti elettronici 150 T  
Uso dei Mecadendrita (Balistico) 400 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 
Vene automatiche 350 T  
Vene pro-automatiche 450 T Vene automatiche 
Vigoroso 300 T Res 40. 
Voce inquietante 150 T  
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FATTORE DEI TORNI 
Molti membri dell’Adeptus Mechanicus scelgono spesso di ignorare le facezie della società Imperiale, concentrandosi sulle proprie pratiche 
esoteriche. I Preti di Marte, tuttavia, devono spesso negoziare, lusingare e commerciare con i rozzi individui di carne e sangue che sono in alte 
posizioni all’interno dell’Imperium, il tutto per portare avanti la Ricerca della Conoscenza. Nei Torni, i Magi hanno elaborato una semplice 
soluzione al problema, creando una professione apposita. I Torni addestrano i loro Magi Metallurgicus a rifinire i segreti della vera carne, i loro Magi 
Alchemis a creare unguenti mistici, per questo, i Magi dei Torni hanno stabilito di dover utilizzare personale specializzato anche in questo campo e 
addestrano chi è più portato a leggere le oscure e imperscrutabili informazioni generate dagli stranieri. I Fattori dei Torni sono ambasciatori presso il 
resto del Settore, e vengono utilizzati dai Torni quando ritengono che la strada più conveniente sia quella i trattare. La leggenda vuole che un Mecha-
Diacono dimenticato abbia creato questa classe come conseguenza di un malinteso di proporzioni catastrofiche che ebbe inizio con un Prete 
Scintilliano che scambiò un Adepto di Marte particolarmente importante per un Cogitator rotto, e che ebbe termine con diversi bombardamenti 
orbitali. Da allora, i Fattori dei Torni hanno servito per secoli nella funzione di ambasciatori tra i Mondi Tornio e il resto del Settore Calixis. Anche 
se i Fattori non sono molto ben visti da alcuni appartenenti al Mechanicus, essi portano a termine il loro compito con successo, e per questo sono 
fortemente impiegati. Vengono scelti tra i più sociali nati dai Mondi Forgia e addestrati nelle Accademiche del protocollo Hesh, evitando 
accuratamente impianti vistosi per meglio rapportarsi con gli altri esseri umani (motivo che li rende meno popolari tra i Mechanicus), ma quelli che 
indossano, sono dei veri e propri miracoli e spesso, molti Fattori, tra i più portati, apprendono l’abilità di Medicina per conoscere meglio il corpo 
umano. Come risultato, non solo i Fattori dei Torni non assomigliano fisicamente agli altri Tecno-Preti, avendo sostituito le ingombranti strutture dei 
loro impianti con altre più occulte ma non meno potenti, ma sono anche in grado di processare vaste quantità di dati che i loro simili troverebbero 
inutili. Tali informazioni variano dalla politica alla mondanità, e molto altro. Essere un Fattore implica l’accettare che l’imperfezione stessa può 
essere parte di un piano perfetto. La purità dell’Omnissia può anche risiedere in acciaio e circuiti, ma un Fattore deve anche essere in grado di 
comprendere, e anche apprezzare, quello che vede come il risultato imperfetto del lavoro di ossa, sangue e tessuti. I Fattori sono in parte migliorati 
come i loro fratelli, mostrano pochi segni visibili della loro ascensione metallica, anche grazie alla mancanza del Cybermantello e della Bobina 
Potenziata. I loro miglioramenti sono invece creati con amorevole precisione per sembrare carne. I Fattori mantengono una fermezza di propositi e 
più volte sono stati decisivi nei successi dell’Adeptus Mechanicus all’interno del Settore Calixis, convincendo un Governatore a dare supporto alla 
purificazione di una particolare forma di tecno-eresia, o assicurandosi la collaborazione di un Capitano Corsaro per 
raggiungere una Flotta Esploratrice in panne nella Distesa di Koronus. L’Inquisizione li tiene in considerazione per la loro 
arguzia, e li trova sicuramente più di compagnia rispetto agli altri membri del Clero Marziano. Inoltre possono essere degli 
eccellenti infiltratori visto che la loro mancanza di miglioramenti manifesti. Alcuni Fattori che sono stati coinvolti in 
conflitti politici e militari sono riusciti a prendere i propri nemici di sorpresa grazie al loro aspetto.  

Non essendo immediatamente riconoscibili come Preti del 
Culto della Macchina, i Fattori dei Torni manifestano la 
loro appartenenza ad esso tramite gli abiti o gli ornamenti.  
Indossano in genere pesanti vesti Mechanicum adorne, e a 
volte hanno anche electoo cangianti inseriti nella loro 
pelle, che hanno la forma del segno dell’Ingranaggio, 
visibile quando desiderano rendere manifesta la loro 
posizione e invisibile quando hanno bisogno di agire in 
maniera più sottile. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Affascinare (S), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), Contrattare (o Mondanità a scelta) (S), 
Diplomazia (S), Linguaggio segreto (Tecnico) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10, Tecnologia (I/T). 
Talenti: Relazionarsi (Administratum), Relazionarsi (Governo), Uso degli Impianti Elettronici. 
Equipaggiamento:  Vesti Rosse (di Eccellente fattura), Zaino.  
Carne prefabbricata (Tratto): Un individuo che voglia riconoscere un Fattore dei Torni per quello che è, dovrà fare un Test Difficile (-20) di 
Intuizione o di Tecnologia per notare i segni dei suoi impianti sottocutanei. Fino a che i suoi miglioramenti non sono notati da quelli con cui sta 
interagendo, il Fattore dei Torni guadagna +5 a tutti a tutte le Prove di Simpatia effettuate con cittadini Imperiali non appartenenti all’Adeptus 
Mechanicus, all’Adeptus Astra Telepathica, alla Feccia, all’Adeptus Arbites, FDP, a Organizzazioni Militari e Paramilitari o Psionici.  
Impianti dei Fattori dei Torni (Tratto): I Fattori hanno 3 Impianti, talmente lavorati bene, che sono quasi invisibili per la loro perfezione, e sono: 
Impianti Elettrici, Induttori di Elettro-tatuaggi e il Circuito craniale, descritti nei paragrafi precedenti.  
Ranghi: Fattore iniziato. Fattore di Carne brunita. Viadus. Veterano della carne. Fattore dei Torni. Fattore Arci-Mago 

AVANZAMENTI FATTORE DEI TORNI  
Avanzamento FATTORE DEI TORNI Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T  
Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Affascinare +10 (+20, +30) 100/250/350 A Continuativo. Sim 50 (+30). 
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Ambidestro 500 T Agi 35. 
Anonimo o Anima oscura a scelta 150 T  
Buona reputazione (uno di quelli di Relazionarsi a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (uno a scelta, tranne Nobiltà) 
Buona reputazione (Nobiltà) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà).  
Capacità tecnica 100 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10, +20) 100/150/300 A Continuativo 
Ciarlare (+10) 100/250 A Continuativo. Affascinare +10.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Commerciante 350 T Simpatia 40. Contrattare +20. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni  100 A  
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Astromanzia, Botanica, 
Chimica, Occulto o Numerologia a scelta) (+10) 

100/150 o 50/100 A 
Continuativo. Numerologia costa 50/100. Con 45 di Intelligenza potrà 
sceglierne un’altra.  

Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende o Fisica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Administratum, Adeptus Arbites o Guardia 
Imperiale a scelta) (+10, +20) 

100/150/200 A 
Continuativo. Se il Fattore raggiunge 60 di Simpatia, potrà prenderne un 
altro.  

Avanzamenti di Caratteristica del Fattore dei Torni 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 200 400 650 900 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 150 300 600 900 
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Avanzamento FATTORE DEI TORNI Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Mercanti) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BS.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Tecno-Eresie a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) 200 A  
Conoscenze Proibite (Ordo a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. Deve essere quello legato al Talento Relazionarsi 
Consapevolezza (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo. 
Contrattare (+10, +20, +30) 100/200/350/500 A Continuativo. Sim 50 (+30). 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 100 T  
Diplomazia +10 (+20, +30) 150/200/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Duro a morire 300 T Vol 45. 
Duro guadagno (x2) 300/400 T Sim 40/Sim50. Contrattare +20/Contrattare +30.  
Esibirsi (una a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Fedele alla follia 100 T  
Giocare d’azzardo 50 A  
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Imitatore 300 T Sim 40. 
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Ingannare (+10, +20) 100/250/450 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Intuizione (+10) 100/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Lettura labiale (+10, +20) 150/250/450 A Continuativo. Per 45 (+20). Consapevolezza +20.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Maestro artigiano (Mestiere Mercante) 700 T Sim 50. Mestiere (Mercante) +30.  
Mastro oratore 350 T Sim 45. 
Medicina (+10) 400/500 A Continuativo. Cura da campo. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mercante nato (Armi, Armature o Equipaggiamento a scelta) 200, 200 o 150 T Simpatia 40. Contrattare +20.  
Mestiere (Artista) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Copista) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo o Indovino a scelta) 100 A  

Mestiere (Mercante) (+10, +20, +30) 200/300/400/600 A 
Continuativo. Contrattare (non deve mai superare l’abilità Contrattare). 
Sim 50 (+30).  

Mestiere (Speziale) 350 A Tec 55. Punti Corruzione 20 o più. Con. Accademiche (Chimica) +10. 
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Valletto) (+10)  50/100 A Continuativo. Alla creazione della scheda, paga 100 PE fino a +10. 
Mondanità (+10, +20, +30) 100/150/150/300 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente  200 A Nascondersi +10.  
Nascondersi (+10) 200/300 A  
Nuotare 100 A  
Odio (Tecnoeretici) 100 T Odio (Tecnoeretici) 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/300/500 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (due Dialetti a scelta, uno deve essere navale) (+10) 50/100 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Pilotare (Velivoli Civili) (+10) 300/400 A Continuativo.  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10, +20) o Predizione Logis (+10, +20) a scelta 200/300/400 A Continuativo. Logica +30 e Preveggenza (Predizione Logis).  
Preveggenza 200 T Int 45. 
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Capitani Cartisti) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale o Marina Imperiale a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Organizzazione mercantile) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ordo, una a scelta, legata al BG) 150 T Sim 30. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T Res 35. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Sensi acuti (Gusto) 100 T  
Sensi acuti (Olfatto e Tatto a scelta) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 250 T  
Schivare 200 A  
Sequela binata 100 T  
Sopravvivenza (Spaziale) (+10) 150/200 A Continuativo 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Araldica) 350 T Int 50. Con. Accademiche (Araldica) +30.  
Talentuoso (Diplomazia) 500 T Sim 55. Diplomazia +30.  
Talentuoso (Valutare) 400 T Int 55. Valutare +30.  
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+10, +20, +30). 
Travestirsi (+10, +20) 150/200/350 A Continuativo.  
Valutare (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche 500 T Vene pro-automatiche 
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GUARDIA CREMISI 
Con lo scoppio della Guerra d’Ottone, le Legioni di Skitarii dei Mondi Tornio erano ormai distrutte. Interi mondi forgia si ritrovarono praticamente 
senza truppe, con le coorti di guerrieri abbattute e senza comando e per la prima volta in centinaia di anni si ritrovò all’improvviso vulnerabile. 
Per far fronte a questa debolezza, il Gran Fabbricante Kovival Quietus utilizzò il Muro di Ferro del Silenzio per avviare un discreto riarmo in tutti i 
mondi forgia di Calixis. Tecnopreti con attitudine militare vennero promossi in posizioni di comando, con il compito di rinverdire i ranghi 
combattenti, e quanto era rimasto delle Flotte Esploratrici Calixiane fu utilizzato per trasportare tali reclute in diverse installazioni d’addestramento, 
e questi viaggi furono spesso mascherati come trasporto rifornimenti per mantenere la segretezza dell’operazione. Serviva una forza potente e ben 
addestrata, con un Cibermantello molto rinforzato e che non necessitasse di indossare inutili armature, ma potenziamenti sempre più potenti.  
Ci vollero diversi anni per portare a frutto questo elaborato piano, ma al suo compimento Quietus si ritrovò con una nuova forza armata composta da 
alcune delle truppe meglio addestrate ed equipaggiate del Settore. Battezzò questo nuovo reparto i Venatori, i nuovi cacciatori del Settore Calixis. 
Con la loro organizzazione unica e la terrificante armatura rossa, i pochi individui a conoscenza della loro esistenza al di fuori del Mechanicus 
cominciarono a chiamarli la Guardia Cremisi. Il Conclave Calixiano, sempre all’erta per la formazione di nuovi poteri all’interno del Settore, mostrò 
un vivo interesse per questa compagine. Quietus poteva anche aver innalzato un muro di silenzio, ma gli occhi e le orecchie dell’Inquisizione erano 
ovunque, e agenti nascosti dell’Ordo Hereticus avevano monitorato ogni passo dell’istituzione dei Venatori. Il Conclave decise sorprendentemente 
che la Guardia Cremisi non era una minaccia, ma che avrebbe tenuto d’occhio il novello corpo d’armata per chiedere il suo aiuto qualora ve ne fosse 
stata la necessità. L’Inquisizione ha chiamato a collaborare con lei diversi membri dei Venatori sin dalla loro formazione, in particolare durante le 
Guerre Meritech. La foga selvaggia con la quale i Venatori combatterono in quell’occasione cementò la loro reputazione in tutto il Settore Calixis, 
ma l’Inquisizione si ritrovò nuovamente tagliata via quando il Muro di Ferro del Silenzio tornò di nuovo al suo posto. Ci vollero altri 500 anni, e 
l'eresia di Malygris per terminare quest’epoca di esclusione. Gli Inquisitori approvati dal Mechanicus hanno cominciato a ricevere il supporto dei 
Venatori, ma essi vengono utilizzati con molta cautela, sapendo che indubbiamente faranno rapporto su ogni azione intrapresa ai loro maestri. Allo 
stesso tempo, questo rappresenta un’occasione d’oro per vedere in azione la Guardia Cremisi e ammirare la loro perfezione militare. Equipaggiati 
con potenti tecnologie di integrazione armi, che prendono energia direttamente dalla Bobina Potenziata del soldato, un manipolo di Venatori può 
scagliare una pioggia di fuoco senza fine ai suoi nemici. I Venatori usano potenti fucili laser i cui progetti sono vecchi di millenni.  I ranghi più 
elevati della Guardia Cremisi sono ancora più paurosi. Il manipolo dei Triari è composto dai più esperti, i loro corpi alterati da cibernetica 
addizionale e antiche tecnologie laser che pochi al di fuori dei Torni possono sperare di eguagliare. Gli aggraziati Celeri, presi dal meglio che i Triari 
hanno da offrire, si librano in aria sostenuti da Reattori Dorsali modello Alatus, agendo come truppe d’assalto. L’elite formata dai Tribuni, ufficiali 
dei Celeri, rappresentano non solo i migliori combattenti, ma anche le menti strategiche più brillanti della Guardia Cremisi.  

Questi temuti comandanti possono portare con sé armi di 
ineguagliabile potenza, e la loro presenza può cambiare 
velocemente le sorti di un conflitto. La Guardia Cremisi 
rivaleggia con qualunque corpo armato del Settore Calixis, 
e i Fabbricatori dei Torni hanno fatto tutto ciò che era in 
loro potere per rendere noto questo fatto agli eventuali 
rivali. Essi vengono addestrati quasi esclusivamente con le 
loro potenti Armi integrate, di tutti i tipi, smontando e 
riattaccando quelle che gli servono sul momento, ed è 
questa la loro vera forza. 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), Linguaggio segreto (Tecnico) (I), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I). 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (Laser), Addestramento nelle armi Base (Laser). 
Equipaggiamento: 1D10 Razioni militari, Borraccia, Coltello, Fucile Laser (o Carabina a scelta) con 2 batterie, Indumenti 
e paramenti da Venatore (di buona qualità), Pistola laser Standard con 2 batterie, un ricarica batterie, Zaino.  
Cuore d’Acciaio (Tratto): Quello che rende loro difficile relazionarsi per le Guardia Cremisi con gli esterni è il loro punto di forza quando trattano 
con altri Mechanicus, facendoli apparire degni di fiducia ai loro occhi. Una Guardia può sostituire la sua Simpatia con l’Intelligenza quando 
interagisce con altri membri Mechanicus, cosi anche per le Prove di Comandare sostenute su altri membri Mechanicus di rango inferiore. 
Impianti Venatorius (Tratto): Tutte le Guardie Cremisi iniziano il gioco con gli Impianti descritti nei paragrafi precedenti, ma il Cybermantello per 
loro è un’armatura vera e propria (vedi Armatura Cremisi, descritta anche sotto).  
Venatori (Tratto): Questo tratto ha vari effetti. Prima di tutto, come per i Tecnopreti, l’agilità è compromessa, anche se in modo minore. 
I Venatori non usano Armature, poiché hanno già il Cybermantello pesantemente rinforzato che gli dona 4 su tutto il corpo e 3 in Testa; inoltre, 
possono prendere più volte il Talento la Carne è debole. Questo possente Cybermantello, conosciuto come armatura Cremisi, sarà rinforzato mano a 
mano (proprio con il Talento la Carne è debole) e non potrà essere mai sovrapposto da nessun tipo di armatura, se non il Manto Cremisi. 
Ranghi: Venatorius Novicius. Venatorius. Venatorius Decani. Triarius. Triarius Executus. Celerius.  

AVANZAMENTI GUARDIA CREMISI  
Avanzamento GUARDIA CREMISI Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Eliminatore Rad) 400 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Arco-saldatore dei Torni) 400 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Frusta Bobina) 300 T Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Pistola Laser dei Torni) 100 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Pistola Laser P. dei Torni) 150 T Addestramento armi Esotiche Integrate (Pistola Laser dei Torni) 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Fucile Laser dei Torni) 200 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Laser Cannone dei Torni) 300 T Addestramento armi Esotiche Integrate (Fucile Laser dei Torni) 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Laser Blaster dei Torni) 300 T AB 40. 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Lanciafiamme Piroforico) 300 T Resistente (Caldo).  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Lanciatore Graviton) 350 T AB 40. For 35. 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Conduttore di Massa) 400 T AB 40. 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Conduttore di Massa P.) 500 T AB 45. For 35. 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Plasma Fase dei Torni) 600 T AB 50.  
Addestramento armi Esotiche (Pugnale-Lama dei Venatori 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (solo Asce e Asce 2 mani) 150 T For 35. Solo per Asce a Bassa Tecnologia.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Ascia potenziata Omnissia) 400 T AC 40. For 45. Tecnologia +20. Con. Comuni (Culto Dio Macchina) +30. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Laser o Lanciagranate a scelta) 600 o 500 T AB 45. For 45 (solo per Pesanti Laser). 
Addestrato armi Automatiche (armi Base Laser e Laser dei Torni) 500 T AB 45. Add. nelle armi Base (Laser) e Integrate (Fucile Laser dei Torni) 
Addestrato armi Automatiche (Conduttore di massa) 500 T AB 45. Addestramento armi Esotiche Integrate (Conduttore di Massa) 
Addestrato armi Semi-automatiche (armi Base Laser e Laser Integ.) 400 T AB 45.  
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole Laser e Laser Integrate) 300 T AB 40. Addestramento armi Esotiche Integrate (Pistola Laser dei Torni) 
Alfabetismo +10  200 A  

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Cremisi 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 400 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Simpatia N/A N/A N/A N/A 
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Avanzamento GUARDIA CREMISI Costo Tipo Prerequisiti 
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40  
Arma da fianco  300  T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Laser) 
Arma innestata 200 T Addestramento nelle Armi base (Laser) 
Atletica  100 A  
Aura di Autorità (solo verso altri Mechanicus) 350 T Int 40. Comandare +10.  
Avanzamento tattico 250 T AB 35. Agi 35.  
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Bicipiti muscolosi 350 T For 45. Addestramento nelle Armi Pesanti (una delle due a scelta) 
Bobina Potenziata Venatorius 600 T Res 50 e due Addestramenti su due Armi integrate balistiche. 
Bobina vitale 100 T Res 40. Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 250 T Int 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Capacità tecnica 50 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavità nascosta 200 T  
Cercare o Contrattare a scelta 150 o 200 A Può usare Contrattare sotto (I) per la ricerca di oggetti. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/50 A Continuativo. 
Colpo da maestro (1° e  2° grado)  300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado).  
Colpo letale (1° grado, Base/Pistole Laser e Ami Integrate Laser) 150 T AB 40 (1° Grado). 
Comandare (+10) (solo verso altri Mechanicus, può usarla sotto Int) 100/200 A Continuativo. Con. Accademiche (Tactica Imperialis) +20.  
Combattere con due armi (Balistica) 200 T AB 35. Agi 35. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (una Integrata a scelta) 200 T AB 45. Il talento richiesto.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) 100 A  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10) 50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie o Xenos a scelta) (+10) 150/250 o 50/100 A Continuativo. Per Xenos può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza (+10) 200/300 A Continuativo. 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Devastatore (Lanciagranate) 200 T Addestramento Armi Pesanti (Lanciagranate) 
Disciplina ferrea 500 T Vol 35. Comandare. 
Duro a morire 300 T Vol 40. 
Fedele alla follia 150 T  
Formazione di combattimento 200 T Int 40. 
Gioco di squadra o Estrazione Rapida (Asce a B. Tecnologia) 150 T  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guardiano 100 T Agi 35. Vigile. 
Guidare (Ruotati o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Investigare  200 A  
La carne è debole (1°, 2° e 3° grado) 500/1.000/1.500 T Res 45 (2° grado) e Res 50/Int 50 (3° grado).   
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 100/150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo.  
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi Base Laser) 600 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Maestria nell’Addestramento (un tipo di Arma integrata balistica) 500 T AB 50. Addestramento armi Esotiche integrate (una a scelta) 
Memoria prodigiosa 200 T Int 35. 
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Nascondersi 200 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Occhi della vendetta (solo con Armi Integrate Balistiche) 200 T AB 50. 
Odio (Tecnoeretici) 100 T  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Alto Gotico)  200 A Continuativo e Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Solo dal Rango Triarius in poi.  
Predizione Logis  300 A Logica +20 
Proxy Ortodosso 350 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25.  
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistere (Poteri psionici o Veleni, una a scelta del giocatore) 350 o 200 T Vol 40 per Poteri Psionici. 
Richiamo ferrico 250 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Rito del puro pensiero (1°, 2° e 3° grado) 250 a grado T Vol 35/40/45. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare (+10) 200/350 A Continuativo. Agi 35 (+10).  
Sensi acuti (Udito) 400 T  
Sequela binata 200 T  
Sicurezza 350 A  
Soccorso elettrico 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo 
Sventra Macchine (1° e 2° Grado, solo armi Balistiche integrate) 150/250 T AB 40 (1° grado), AB 50 (2 grado). Solo su armi Integrate Balistiche.  
Tecnologia (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Tiratore provetto (solo con armi laser, anche integrate, purché laser) 300 T AB 45. 
Tiratore scelto  300 T AB 50. 
Uso degli impianti elettronici 150 T  
Valutare  100 A  
Vene automatiche 350 T  
Vene pro-automatiche 450 T Vene automatiche 
Vigile 100 T Per 35. 
Vigoroso 300 T Res 40. 
Voce inquietante 150 T  
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MASTRO DEI TORNI  
“Adesso dovrebbe funzionare! Se non lo fa, prova a pregare un altro po’, e poi colpisci ancora.” 
-Foreman Primus Sarnia Maufry. 
 

Il volto pubblico dell’Adeptus Mechanicus (o la porzione che permettono di vedere alla società Calixiana) sono i Tecno-Preti che si muovono per il 
Settore. Ricoperti dalle loro vesti cremisi e adorni di qualunque tipo di macchinario e Mecadendrito, questi esseri arcani parlano del grande 
Omnissia, pregano innanzi a macchinari di ogni forma e tipo e parlano un linguaggio indecifrabile per i comuni cittadini. Quello che molti non sanno 
è che il Mechanicus del Settore è composto da ben più che i soli Tecno-Preti. Ci sono, ovviamente, legioni di servitori, ma nei Torni e nei vari 
enclavi Calixiani è presente una razza secondaria di lavoratori: i Mastri dei Torni. Queste persone compongono la maggior parte della popolazione 
dei mondi forgia Calixiani, ed è grazie alla loro abilità manuale e alla loro esperienza meccanica che i Torni funzionano ormai da generazioni. 
Ci sono pochi documenti ufficiali che riportano in dettaglio le origini dei Mastri dei Torni. Molti affermano semplicemente che essi sono nativi del 
sistema, ma la maggior parte dei rapporti indica che non c’era segno di popolazione locale quando il Mechanicus prese possesso dei Torni.  
La leggenda vuole che furono importati come forza lavoro qualche tempo dopo, esattamente come un qualsiasi strumento che poteva servire al 
Mechanicus. Alcuni mormorano addirittura di improbabili esperimenti genetici dei Lord Dragoni, ma è probabilmente un’altra voce faziosa della 
cabala. Qualunque siano state le loro origini, i Mastri dei Torni sono stati da subito adatti alla vita dei mondi forgia. Ognuno di essi è più forte e 
visibilmente più basso della maggior parte degli umani del Settore, ma questo non è uno svantaggio, visto che i loro corpi massicci li rendono 
instancabili e duri lavoratori. Possiedono una resistenza innata all’ambiente aspro e inquinato tipico della maggior parte dei mondi forgia, e 
sembrano immuni alla spietata e cangiante gravità che era comune ai Torni. Sono, in poche parole, la perfetta forza lavoro del sistema, minori di 
numero ma infinitamente più abili della massa di servitori a complemento dei mondi forgia. 
Col passare dei decenni i Torni accrebbero il proprio potere, e cominciò a prendere piede un forte senso della famiglia e della casata ad essa 
correlata. Questo si riflesse sul lavoro, e diversi gruppi-forgia svilupparono forti rivalità nei confronti degli altri riguardo le prestazioni. Presto, 
questo si trasformò in una aperta competizione tra i tre Torni principali. I Tecno-Preti incoraggiarono tale rivalità, canalizzandola nel lavoro, e presto 
le loro quote lavorative vennero raggiunte ad una velocità superiore rispetto alla norma. Motivati dai loro capi e dalla divinità dell’Omnissia, questa 
armata segreta di lavoratori aiutò a forgiare i primi giorni del Settore Calixis. 
Col tempo, questa spinta ad uno sforzo lavorativo eccezionale andò scemando. Visto che la ricompensa per il raggiungimento della quota lavorativa 
prima della data di consegna era semplicemente una nuova quota lavorativa, molti cominciarono a mettere in dubbio non soltanto il proprio obiettivo, 
ma anche il loro posto nel grande piano dell’Omnissia. Seguendo questo pensiero, grandi gruppi di Mastri dei Torni si organizzarono in gruppi 
chiamati “Nuclei”, e fecero delle richieste che il clero dei Torni non aveva intenzione di soddisfare. Sul Tornio Hadd, un mondo dove la produzione 
primaria era incentrata sulla produzione di munizioni, il malcontento raggiunse il suo picco massimo, e se non fosse stato per la rapida azione dei 
Preposti della Forgia si sarebbe potuta verificare una massiccia ribellione in tutto il pianeta. 
Prendendo coscienza del fatto che il rischio alla produzione era troppo elevato, un conclave di Tecno-Preti del Torni di Het si riunì per creare quello 
che sarebbe stato conosciuto come “Rerum Novarum”. Questo documento descriveva gli esatti compiti della forza lavoro, e in più prevedeva un 
premio diverso dalla presentazione di una nuova quota di lavoro da raggiungere per chi anticipava la consegna. Ma la cosa più importante è che 
dichiarava che non si sarebbero state distinzioni tra il lavoro portato a termine dal clero e quello fatto dai Mastri dei Torni: tutto il lavoro doveva 
essere compiuto nel nome dell’Omnissia, non importava da quale fonte provenisse. Fu una dichiarazione più che altro simbolica, e in verità molti 
membri del clero vide l’editto come poco più di un vuoto appagamento nei confronti della sua forza lavoro da una società superiore, ma i Mastri dei 
Torni lo accettarono, e presto le quota tornarono ad essere rispettate. I Torni sperimentarono decenni di produzione pacifica, con solo qualche 
occasionale manifestazione di scontento civile. Ai Mastri dei Torni venne concesso di mantenere i propri gruppi lavorativi, e alcuni astuti Tecno-
Preti utilizzarono questa situazione per ravvivare la competizione. Fu poco dopo la Guerra di Brass che lo spettro della ribellione dei Nuclei tornò 
più vivo che mai, ma questa volta la colpa fu tutta del clero, in particolare della Divisione Genetor, una fazione altamente sperimentale all’interno dei 
Torni, di cui fanno parte Tecno-Preti con scarsa lungimiranza. Affascinati dalle differenze biologiche dei Mastri dei Torni, la Divisione Genetor 
cominciò ad immergersi sempre a più fondo nella storia genetica della popolazione. Alcuni rapporti sparsi indicano che tale improvviso interesse fu 
incoraggiato dai Lord Dragoni, ma la verità non è mai stata confermata. La Divisione Genetor aveva grandi obiettivi in mente per i propri 
esperimenti, e compiva ricerca sulla possibilità di un miglioramento del codice genetico dei Mastri dei Torni. Se avessero avuto successo, avrebbero 
potuto trasferire i Mastri in mondi forgia con condizioni ancora più estreme, creando una forza lavoro non più basata su servitori programmati, ma su 
lavoratori motivati tesi alla gloria dell’Omnissia. 
Cominciando a rapire i Mastri dei Torni che lavoravano nelle condizioni più estreme dei Torni, la Divisione Genetor si mise 
al lavoro modificando i loro geni, in modo tale da renderli più resistenti ad alte temperature e a scarsità d’ossigeno.  
Questi esperimenti invasivi, che sarebbero stati poi chiamati “Opprimenti Atrocità”, ebbero un tasso di mortalità 
insolitamente alto, e una volta che le notizie sulle crudeltà e sulle uccisioni di massa arrivarono alle orecchie dei Nuclei, essi 
insorsero rabbiosamente come un solo uomo. La notizia si sparse brevemente anche ai Torni vicini, e presto tutti i Nuclei 
richiesero i circuiti craniali dei capi della Divisione Genetor. Pensando che le precedenti tattiche oppressive avrebbero 
funzionato anche questa volta, vennero inviati di nuovo i Preposti della Forgia a sedare la rivolta.  
Questo si dimostrò un fatale errore, visto che tre dei Nuclei più importanti del Tornio Hadd (circa mezzo milione di uomini 
e donne) vennero massacrati. Tutto il lavoro all’interno dei Torni fu interrotto. 
Pressati da ogni lato, e con le voci di un prossimo intervento di Skitarii dei Dragoni nel conflitto, il clero dovette emanare 
una serie di encicliche nella speranza di riportare l’ordine. L’editto 1311-188-7 sancì molte delle libertà che le gilde 
lavorative richiedevano, e pose immediatamente fine agli esperimenti. Allo stesso tempo, l’editto diede maggiore autorità ai 
Mechanicus di trasferire i Mastri dei Torni in altre zone del Settore Calixis.  
I Nuclei non ottennero mai la voluta vendetta per le azioni della Divisione Genetor, ma molti Magi Genetor più importanti furono trasferiti al 
Panopticon Orbitale, e non si seppe più nulla di loro. Dopo la cerimonia di riunificazione all’interno di Nidus Omega sul Tornio Het, un luogo in cui 
fino a quel giorno nessun Mastro dei Torni aveva mai messo piede, l’intera popolazione accettò le nuove condizioni, e la produzione poté riprendere 
di nuovo. Gli esperimenti genetici della Divisione Genetor si dimostrarono anche utili in una certa misura, visto che poco tempo dopo i terribili fatti 
il Tornio di Het fu smantellato, e la sua popolazione di Mastri dei Torni fu inviata in diversi mondi in tutto il Settore. Con aree così differenti in cui 
l’esperienza di questi lavoratori era richiesta, le informazioni della Divisione Genetor permisero al Mechanicus di sapere a quali ambienti poteva 
resistere un Mastro dei Torni, riuscendo così a portare a termine il lavoro richiesto. Per quanto riguarda i Mastri dei Torni che si trovano attualmente 
nelle maggiori installazioni del Mechanicus in tutto il Settore, essi sono contenti della loro posizione nel piano dell’Omnissia e nella storia del 
Settore Calixis, e sono attualmente ben lontani dal ribellarsi di nuovo. 
Un Mastro dei Torni non è qualcosa che un cittadino può diventare, ma è un’appartenenza genetica ad una razza particolare.  
Sono tenaci e scontrosi lavoratori dei Mondi Tornio, immuni alle difficoltà dei mondi forgia, e differiscono sostanzialmente dal resto della 
popolazione Calixiana. Più bassi, più tozzi e molto più forti del cittadino medio di formicaio, un Mastro dei Torni potrebbe essere considerato 
geneticamente progettato per il lavoro manuale pesante. Alcuni Inquisitori rispettano queste caratteristiche, così come la loro esperienza tecnica e la 
familiarità con il Culto della Macchina, prendendo Mastri dei Torni promettenti dalle loro gilde per servire uno scopo superiore. I loro maestri 
incoraggiano spesso tali collaborazioni, forse per raccogliere meglio informazioni, e piantare i propri agenti all’interno delle organizzazioni rivali. 
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Abilità:  Atletica (A), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Tecnologia (I).  
Talenti: Addestramento armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Mascella d’acciaio.  
Equipaggiamento: Cassetta degli attrezzi, Combi-strumento o Tagliatore laser a scelta, Elmetto antischegge, Fiala di olio di macchina consacrato 
Giubba antischegge leggera, Portafortuna (Icona di devozione ai Mechanicus), Tunica di cuoio da lavoro, Zaino.  
Innesti del Mastro dei Torni: Il mastro dei Torni inizia con un innesto a scelta tra un Braccio Tornio o un UIM.  
Un Braccio Tornio è un Braccio Pressa, ma che fa 1D10+3+BF Danni con 2 PA, Pen: 2, Pos: 6, +25 a forza ed è già di Buona fattura (vedi 
Cibernetica). L’UIM è di buona fattura e funziona esattamente come scritta sul manuale Base. Il giocatore dovrà scegliere l’uno o l’altro innesto. 
Nota: Se viene scelto il braccio, il giocatore potrà decidere se l’innesto è il braccio destro o sinistro. Non guadagna Punti follia per questi innesti. 
Origini forzate (Tratto): I Mastri possono provenire solo dai Torni. Non tirare le origini se scegli questa carriera, verrai dai Torni (Distesa 
Golgenna). 
Pantropia genetica (Tratto): I Mastri dei Torni sono in grado di resistere ad ambienti estremi molto meglio degli altri uomini, e hanno i loro tratti e 
abilità uniche che li rendono dei lavoratori formidabili. Le Opprimenti Atrocità non hanno fatto altro che rinforzare questo aspetto, modificando i 
loro geni per resistere ad ambienti ancora più privativi. Dagli anni dei controversi esperimenti, molti si sono sottoposti a un certo livello di 
manipolazione genetica, e sono in grado di sopravvivere in condizioni molto difficili. Un Mastro dei Torni può ripetere qualunque Test fallito che 
implichi la resistenza ad ambienti estremi, come condizioni di caldo e freddo intensi, zone con scarsità di ossigeno o addirittura atmosfere tossiche. 
In zone con gravità zero, alta o bassa gravità, potrà caricare/correre con un bonus di +20 su Agilità.  
Infine, abituato nel buio delle fonderie, vedrà meglio di molti altri; guadagna il Tratto Vista (Ombra).  
Se in gioco acquisterà Combattere alla Cieca, vedrà al buio a una distanza di BPx3 in metri, come se avesse il Tratto Vista Oscura.  
Struttura da lavoratore (Tratto): Anche se sono decisamente umani, i Mastri dei Torni hanno alcuni aspetti fisici che potrebbero classificarli come 
“diversi”. Sono tozzi e hanno una struttura corporea massiccia, con ampie spalle e grosse fasce muscolari. Non sono molto rapidi con le loro gambe, 
ma bilanciano ciò grazie alla loro resistenza naturale e alla forza superiore. I Mastri dei Torni guadagnano +3 a Forza e Resistenza alla loro 
creazione, ma subiscono un malus di -5 in Agilità. Inoltre, ben pochi individui hanno una resistenza cosi fuori dal comune, ciò viene rappresentato 
dal costo inferiore della caratteristica nella loro tabella di avanzamento, e in modo minore, anche la forza, anche se la Percezione iniziale è meno 
facile da avanzare. I Mastri dei Torni sono alti 2D10 cm in meno e non possono superare l’altezza di 1.60cm.  
Ranghi: Iniziato Forgiatum. Novizio Forgiatum. Adepto Mastro. Mastro della forgia. Mastro dei Torni. Magister Forgiatum.  

AVANZAMENTI MASTRO DEI TORNI  
Avanzamento MASTRO DEI TORNI Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme o Laser) 450 o 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450  T  
Addestramento armi Pesanti (Laser o Lanciagranate a scelta) 600 T Add. nelle Armi Base (Laser) o Add. nelle Pistole (Lanciagranate) 
Addestramento nelle Pistole (PS) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200  T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate) 350 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Plasma) 550 T  
Addestramento nelle Pistole (Termiche) 600 T  
Affascinare  200  A  
Alfabetismo 250 T  
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Armiere 600 T Tec 40. Tecnologia +10. Mestiere (Armiere) +10 
Atletica +10 (+20) 100/150 A Continuativa. 
Assalto furioso 250 T AC 40. 
Atto di Forza 100 T Bicipiti Muscolosi.  
Bestia da soma 100 T For 40. 
Bicipiti muscolosi 350 T For 45. 
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 250 T Sim 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Capacità tecnica 50 T Int 30. 
Carica furioso 200 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Colpo devastante (1° grado) 350  T For 40. (solo il 1° grado)  
Colpo martello 400 T Colpo devastante. Può farlo anche con il Braccio Tornio. 
Colpo sicuro 200 T AC 30. 
Combattere alla cieca 300 T Per 40. 
Combattimento da strada  250  T  
Comunicazioni 50 A  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Architettura o Chimica) (+10) 200/250 o 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende o Numerologia) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus)  200 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +30. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Consapevolezza  150 A  

Avanzamenti di Caratteristica del Mastro dei Torni 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 200 400 650 900 
Resistenza 100 200 400 600 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 300 600 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento MASTRO DEI TORNI Costo Tipo Prerequisiti 
Contorsionismo 300 A  
Contrattare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Cura da campo  100 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 100 T  
Demolire (+10, +20) 350/450/550 A Mestiere (Tecnomate) +30.  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Fedele alla follia 100 T  
Forza dei Torni 300 T Res 45. 
Geologia (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guidare (Camminatori o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Instancabile  350 T Resistenza 50. 
Intimidire (+10) 150/200 A Continuativo.  
Investigare 200 A Continuativo.  
La carne è debole (1° grado) 600 T Res 50. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo 
Logica (+10) 150/250 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestro artigiano (Costruttore o Fabbro a scelta) 650 o 550 T Tec 50. Mestiere (scelto) +30. 
Maestro artigiano (Cercatore, Muratore o Minatore a scelta) 450  T Tec 50 (o For per Minatore). Mestiere (scelto) +30. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mercante Nato (Armature) 300 T Sim 40. Contrattare +10. 
Mestiere (Armiere) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Conciatore, Falegname o Muratore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Costruttore) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Geniere) (+10) 300/450 T Demolire +20.  
Mestiere (Fabbro) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Meccanico) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Mestiere (Minatore) (+10, +20, +30) 100/150/250/350 A Continuativo. For 45 (+30). 
Mestiere (Orafo o Orologiaio a scelta) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Modifica le cariche  400 T Tec 45. Demolire +20. 
Nascondersi 200 A  
Navigare (Sottosuolo) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 40. 
Nuotare 200 A  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Proxy Ortodosso 300 T  
Pugile o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T For 35 (Pugile). Con 45 di Forza, può prenderli entrambi.  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Lavoratori) 100 T Sim 30. 
Resistere (Caldo) 100 T  
Resistere (Freddo) 100 T  
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistere (Poteri Psionici) 300 T Vol 40. 
Resistente (Radiazioni) 150 T  
Resistente (Veleni) 200 T  
Riparazioni rapide  200 T Tec 40 
Rito di accensione 100 T  
Sabotare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/450/550 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 50 e Res 55.  
Sangue nero 250 T Resistente (Veleni) 
Sangue Rad 200 T Resistente (Radiazioni) 
Scassinare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Schivare 200 A  
Sensi acuti (Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Sequela binata 150 T  
Sicurezza (+10) 300/400 A Continuativo.  
Sonno leggero 150 T  
Sopravvivenza (Sottosuolo) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Spaziale o Urbana a scelta) (+10) 100/150  A Continuativo 
Sventra Macchine (1° Grado, solo Braccio Pressa) 150 T AC 40 (1° grado). Solo con il Perforatore.   
Talentuoso (Mestiere Costruttore) 650 T Tec 55. Mestiere (Costruttore) +30.  
Talentuoso (Mestiere Minatore) 450 T For 55. Mestiere (Minatore) +30.  
Talentuoso (Mestiere Conciatore o Muratore) 450 T Tec 55. Mestiere (Conciatore o Muratore scelto a +30).  
Talentuoso (Mestiere Tecnomate) 350 T Tec 55. Mestiere (Tecnomate) +30.  
Talentuoso (Tecnologia) 650 T Int 55. Tecnologia +30.  
Tecnica sovrannaturale (+1, Tratto) 600 - Tec 60. 3 Abilità di Mestiere +30. Questo è un Tratto, non un Talento. 
Tecnologia +10 (+20, +30) 350/450/550 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Tenacia inamovibile 150 T Res 40.  
Uso degli impianti elettronici 200 T Int 35. 
Valutare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Vene automatiche 350 T  
Vene pro-automatiche 450 T Vene pro-automatiche 
Vigoroso 300 T Res 40. 

 
 
 
 
 
 
 



 

SKITARII DELLA 42° COORTE DI HESPERUS
Con il protrarsi del conflitto nel Dominio Severano contro i Ribelli e l’intervento nello stesso di Eldar Oscuri e Orki, il S
bisogno di aiuto. Inizialmente, dai settori adiacenti, i rinforzi erano sempre stati saltuari, ma con l’inasprimento del conflitto, il Signore supremo del 

Segmentum Obscurus ha richiesto agli altri Settori di intervenire massicciamente.
Nel Settore Scarus c’è uno dei più antichi Mondi Forgi
42° Coorte di Skitarii di Hesperus. Questi soldati vengono armati con armi uniche forgiate in loco e molto rare da trovare ne
Settore Calixis. Esse rappresentano l’antichità e la t
Coorte sono stati inviati oltre un anno fa e si sono già distinti in un paio di battaglie, tanto da richiamare l’attenzione d
Inquisitore, che ha richiesto l’aiuto di uno o
produttivo e ognuno deve dare il suo contributo, per questo motivo questi Skitarii sono dei Tecnici straordinari, oltre che s
micidiali. Si dice che gli Agenti dei Signor
contatti, per ora, tra i molti Culti di Mechanicus Calixiani e i soldati della 42° Coorte. Persino ai signori della Coorte in

arrivati i pettegolezzi delle guerre interne ai Mechanicus del Settore Calixis, tanto che Hesperus non solo non 
riconosce i Torni come Mondi superiori, ma li guarda come un covo di vipere in seno, e le ragioni non sono poche.

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina
(Tecnico) (I), Logica (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I
Talenti: Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Automatico M. Hesperus), Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Radium), Addest
nelle armi da Mischia (Shock), Relazionarsi (Adeptus Mechanicus). 
Equipaggiamento:  1D10 Razioni militari, Armatura da Bat
Manganello shock, Medaglione di Hesperus, Pistola Radium con 2 caricatori, Tunica della 42° Coorte (di buona qualità), Zaino,
Hesperus (Mondo Speciale): Lo Skitarii della 42° Coorte non dovrà tirare per il Mondo di Origine, verrà da Hesperus, un Mondo Forgia situato al 
centro del Settore Scarus. Hesperus è un Mondo Forgia molto antico. In termini di gioco, segue solo in parte le regole dei Mo
Le abilità sono già incluse nel profilo della Carriera e segue le stesse regole 
Fato e Punto Ferita e per il Tratto Estraneo al Culto (non per gli altri Tratti); inoltre, hanno i seguen
Gravità Bassa (Tratto): In alcune zone di Hesperus, la qualità è molto bassa e i suoi abitanti, a volte, possono risultare più agili. Se il giocatore
alla creazione della scheda, potrà spendere 250 Punti Esperienza per avanzare l’agilità 
Se lo fa, potrà anche ritirare la Caratteristica una 2° volta, ma dovrà accettare il secondo risultato. 
Metallo in me (Tratto): Simile al Tratto Portati al Metallo
Innesto dovrà per forza essere un UIM. Se vogliono, possono spendere i 450 PE iniziali per acquistare questo Impianto alla cr
Personaggio; l’operazione non verrà calcolata e non prenderanno nessun Punto Follia da questo eventuale innesto iniziale. 
Inoltre, seguono ugualmente la regola Benedetti dall’Omnissia, quindi dimezza i Punti Follia e poi sottraggono 
Società Produttiva (Tratto): Il giocatore dovrà tirare 1D10 e vedere con quale Mestiere parte: 
1: Cuoco. 2-3: Tecnomate. 4: Muratore. 5: Minatore. 6: Cercatore. 7: Meccanico. 8: Fabbro. 9: Costruttore. 10: Armiere. Questo è un Mesti
aggiuntivo a quelli che potrà acquistare in gioco (stipendio già modificato), e potrà iniziare con un grado di Maestria (+10) spendendo 50 PE (per 
Cuoco o Tecnomate), 200 per Fabbro, Armiere o Costruttore
Influenza esterna (Tratto): Per la sotto-regola dell’Influenza Interna, lo Skitarii della 42° Coorte potrà fare riferimento solo alla Flotta di Hesperus 
che si trova nel Settore, uno svantaggio non da poco per questi Guerrieri. Con il tempo, il giocatore potre
Mechanicus Calixiani, tanto da perdere tale tratto e poter utilizzare l’Influenza Interna nel modo usuale, ma solo dalla Flot
Munizioni ed equipaggiamenti della 42° Coorte di Hesperus. 
Armi della 42° Coorte (Equipaggiamento): Gli Skitarii della 42° Coorte utilizzano una serie di armi da Mischia e Balistiche uniche nel loro genere 
a cui sono associati Talenti Esotici appositi, che solo loro possono apprendere. 
Sono descritte nel Manuale base sotto la voce Armi della Coorte
Armatura della 42° Coorte (Equipaggiamento
Brunito, leggermente diversa dalle normali Armature in Metallo primitive; è considerata di 
Fattura (pesa molto meno e perde alcune qualità negative). Ecco le Caratteristiche.

Tipo Locazione PA Peso 

Armatura da 
Battaglia Skitarii 

Tutte. 4/5 18.0 

Pure se creata con stili barocchi e arcaici, l’armatura è un vero gioiello, con simboli dell’Omnissia e di Hesperus. 
Nell’Elmo è integrata una Maschera Antigas (il -
integrati e innesti Vox che lo collegano direttamente al Vox della 
Controllo diretto a spalla collegato sulle armi della Coorte; questo dona un Red Dot allo Skitarii con ogni arma a distanza d
Hesperus (quindi si potrebbero usare 2 Mirini, uno sull’arma, uno del
essere acquistata, ma solo donata dalla 42° Coorte ai suoi Skitarii. Lo Skitarii, comunque, potrà indossare altri tipi di arm
Per costo e difficoltà di riparazione, equivale a riparare un’armatura in Carapace, ma richiede l’abilità Mestiere (Fabbro). 
Vox della 42° Coorte (Equipaggiamento):Si tratta di uno Zainetto che pesa solo 3.0 Kg ma è incredibilmente potente. 
Segue le normali regole del Vox Portatile, ma ha un raggio di 10Km, più 5Km per ogni grado di Maestria su Comunicazioni posseduto dallo Skitarii, 
e dona un bonus di +5 sull’abilità stessa di Comunicazioni.
Ranghi: Iniziato Metallicus. Preposto. Legio Hesperus. Tribuno. Skitarii. Pretoriano.   
 

 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica dello Skitarii della 42° Coorte 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 100 250 500
Abilità Balistica 100 250 500
Forza 250 500 750
Resistenza 250 500 750
Agilità 500(250) 750 1.000
Intelligenza 250 500 750
Percezione 500 750 1.000
Tecnica 100 250 500
Volontà 250 500 750
Simpatia 500 750 1.000

SKITARII DELLA 42° COORTE DI HESPERUS  
Con il protrarsi del conflitto nel Dominio Severano contro i Ribelli e l’intervento nello stesso di Eldar Oscuri e Orki, il S

settori adiacenti, i rinforzi erano sempre stati saltuari, ma con l’inasprimento del conflitto, il Signore supremo del 
Segmentum Obscurus ha richiesto agli altri Settori di intervenire massicciamente. 
Nel Settore Scarus c’è uno dei più antichi Mondi Forgia del Segmentum, vale a dire Hesperus. E’ qui che viene forgiata la famosa 
42° Coorte di Skitarii di Hesperus. Questi soldati vengono armati con armi uniche forgiate in loco e molto rare da trovare ne
Settore Calixis. Esse rappresentano l’antichità e la tradizione dei Mechanicus, ma anche la loro potenza. Gli Skitarii della 42° 
Coorte sono stati inviati oltre un anno fa e si sono già distinti in un paio di battaglie, tanto da richiamare l’attenzione d
Inquisitore, che ha richiesto l’aiuto di uno o più di questi soldati per le sue cellule. Hesperus è un Mondo Forgia altamente 
produttivo e ognuno deve dare il suo contributo, per questo motivo questi Skitarii sono dei Tecnici straordinari, oltre che s
micidiali. Si dice che gli Agenti dei Signori Dragoni stessi stiano monitorando il loro comportamento, anche se non ci sono stati 
contatti, per ora, tra i molti Culti di Mechanicus Calixiani e i soldati della 42° Coorte. Persino ai signori della Coorte in

rre interne ai Mechanicus del Settore Calixis, tanto che Hesperus non solo non 
riconosce i Torni come Mondi superiori, ma li guarda come un covo di vipere in seno, e le ragioni non sono poche.

Questo è uno dei motivi per cui la 42° Coorte si 
appoggia solo sulla sua Flotta nel Settore 
Calixis, ma non può comunque rifiutarsi di 
concedere alcuni loro soldati all’Inquisizione. 
Detto ciò, gli Skitarii della 42° Coorte odiano i 
complotti Calixiani ed è facile che vedano come 
Tecno-Eresia anche la minima devianza, facile 
da trovarsi all’interno delle decine di Culti legati 
ai Mechanicus del Settore Calixis.  
 

Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Guerra, Tecnologia) (I), Ling. segreto 
arlare Lingua (Basso Gotico) (I), Sopravvivenza (Urbana, Spaziale) (T/I).  

Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Automatico M. Hesperus), Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Radium), Addest
nelle armi da Mischia (Shock), Relazionarsi (Adeptus Mechanicus).  

1D10 Razioni militari, Armatura da Battaglia Skitarii (vedi sotto), Borraccia, Coltello, Fucile M. Hesperus con 2 caricatori, 
Manganello shock, Medaglione di Hesperus, Pistola Radium con 2 caricatori, Tunica della 42° Coorte (di buona qualità), Zaino,

Lo Skitarii della 42° Coorte non dovrà tirare per il Mondo di Origine, verrà da Hesperus, un Mondo Forgia situato al 
centro del Settore Scarus. Hesperus è un Mondo Forgia molto antico. In termini di gioco, segue solo in parte le regole dei Mo
Le abilità sono già incluse nel profilo della Carriera e segue le stesse regole del Mondo Opus Macharius (vedi Origini)

e per il Tratto Estraneo al Culto (non per gli altri Tratti); inoltre, hanno i seguenti tratti. 
In alcune zone di Hesperus, la qualità è molto bassa e i suoi abitanti, a volte, possono risultare più agili. Se il giocatore

alla creazione della scheda, potrà spendere 250 Punti Esperienza per avanzare l’agilità di +5 (livello semplice) invece che pagarla 500. 
Se lo fa, potrà anche ritirare la Caratteristica una 2° volta, ma dovrà accettare il secondo risultato.  

Portati al Metallo, ma più potente; sottraggono 2 Punti Follia dagli Innesti effettuati invece di 1, ma il primo 
Innesto dovrà per forza essere un UIM. Se vogliono, possono spendere i 450 PE iniziali per acquistare questo Impianto alla cr

e non verrà calcolata e non prenderanno nessun Punto Follia da questo eventuale innesto iniziale. 
Inoltre, seguono ugualmente la regola Benedetti dall’Omnissia, quindi dimezza i Punti Follia e poi sottraggono 

Il giocatore dovrà tirare 1D10 e vedere con quale Mestiere parte:  
3: Tecnomate. 4: Muratore. 5: Minatore. 6: Cercatore. 7: Meccanico. 8: Fabbro. 9: Costruttore. 10: Armiere. Questo è un Mesti

stare in gioco (stipendio già modificato), e potrà iniziare con un grado di Maestria (+10) spendendo 50 PE (per 
Cuoco o Tecnomate), 200 per Fabbro, Armiere o Costruttore, o 100 PE per uno degli altri; se lo fa, aumentare lo Stipendio (vedi Stipendi). 

regola dell’Influenza Interna, lo Skitarii della 42° Coorte potrà fare riferimento solo alla Flotta di Hesperus 
che si trova nel Settore, uno svantaggio non da poco per questi Guerrieri. Con il tempo, il giocatore potre
Mechanicus Calixiani, tanto da perdere tale tratto e poter utilizzare l’Influenza Interna nel modo usuale, ma solo dalla Flot
Munizioni ed equipaggiamenti della 42° Coorte di Hesperus.  

Gli Skitarii della 42° Coorte utilizzano una serie di armi da Mischia e Balistiche uniche nel loro genere 
a cui sono associati Talenti Esotici appositi, che solo loro possono apprendere.  

Armi della Coorte.  
): L’armatura degli Skitarii della 42° Coorte è un’Armatura di Piastre completa fatta in Titanio 

Brunito, leggermente diversa dalle normali Armature in Metallo primitive; è considerata di Eccezionale Fattura, ma non segue le normali regole della 
Fattura (pesa molto meno e perde alcune qualità negative). Ecco le Caratteristiche. 

Costo Disp. Speciale

- 
Oggetto 
Unico 

AP (4 in testa, 5 resto del corpo). Arma. Collegamento Vox. 
diretto. Dispersione. Eccezionale Fattura. Filtratori Anti
Ispiratrice. Lenta (1). Limitata (1). Rumorosa. Scomoda. 

Pure se creata con stili barocchi e arcaici, l’armatura è un vero gioiello, con simboli dell’Omnissia e di Hesperus. 
-10 di Percezione si prende solo per la qualità Limitata 1), inoltre, ha dei Filtratori Anti

integrati e innesti Vox che lo collegano direttamente al Vox della Coorte (vedi sotto). Le forge di Hesperus hanno inoltre integrato nell’armatura un 
Controllo diretto a spalla collegato sulle armi della Coorte; questo dona un Red Dot allo Skitarii con ogni arma a distanza d
Hesperus (quindi si potrebbero usare 2 Mirini, uno sull’arma, uno del Controllo Diretto, un eccezione per le normali regole
essere acquistata, ma solo donata dalla 42° Coorte ai suoi Skitarii. Lo Skitarii, comunque, potrà indossare altri tipi di arm

riparazione, equivale a riparare un’armatura in Carapace, ma richiede l’abilità Mestiere (Fabbro). 
Si tratta di uno Zainetto che pesa solo 3.0 Kg ma è incredibilmente potente. 

le, ma ha un raggio di 10Km, più 5Km per ogni grado di Maestria su Comunicazioni posseduto dallo Skitarii, 
e dona un bonus di +5 sull’abilità stessa di Comunicazioni. 

Iniziato Metallicus. Preposto. Legio Hesperus. Tribuno. Skitarii. Pretoriano.    

zamenti di Caratteristica dello Skitarii della 42° Coorte di Hesperus 
Allenato Esperto 

500 750 
500 750 
750 1.000 
750 1.000 

1.000 2.000 
750 1.000 

1.000 2.000 
500 750 
750 1.000 

1.000 2.000 
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Con il protrarsi del conflitto nel Dominio Severano contro i Ribelli e l’intervento nello stesso di Eldar Oscuri e Orki, il Settore Calixis ha sempre più 
settori adiacenti, i rinforzi erano sempre stati saltuari, ma con l’inasprimento del conflitto, il Signore supremo del 

a del Segmentum, vale a dire Hesperus. E’ qui che viene forgiata la famosa 
42° Coorte di Skitarii di Hesperus. Questi soldati vengono armati con armi uniche forgiate in loco e molto rare da trovare nel 

radizione dei Mechanicus, ma anche la loro potenza. Gli Skitarii della 42° 
Coorte sono stati inviati oltre un anno fa e si sono già distinti in un paio di battaglie, tanto da richiamare l’attenzione di qualche 

più di questi soldati per le sue cellule. Hesperus è un Mondo Forgia altamente 
produttivo e ognuno deve dare il suo contributo, per questo motivo questi Skitarii sono dei Tecnici straordinari, oltre che soldati 

i Dragoni stessi stiano monitorando il loro comportamento, anche se non ci sono stati 
contatti, per ora, tra i molti Culti di Mechanicus Calixiani e i soldati della 42° Coorte. Persino ai signori della Coorte infatti, sono 

rre interne ai Mechanicus del Settore Calixis, tanto che Hesperus non solo non 
riconosce i Torni come Mondi superiori, ma li guarda come un covo di vipere in seno, e le ragioni non sono poche. 

Questo è uno dei motivi per cui la 42° Coorte si 
appoggia solo sulla sua Flotta nel Settore 
Calixis, ma non può comunque rifiutarsi di 
concedere alcuni loro soldati all’Inquisizione. 
Detto ciò, gli Skitarii della 42° Coorte odiano i 

è facile che vedano come 
Eresia anche la minima devianza, facile 

da trovarsi all’interno delle decine di Culti legati 

ing. segreto 

Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Automatico M. Hesperus), Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Radium), Addestramento 

taglia Skitarii (vedi sotto), Borraccia, Coltello, Fucile M. Hesperus con 2 caricatori, 
Manganello shock, Medaglione di Hesperus, Pistola Radium con 2 caricatori, Tunica della 42° Coorte (di buona qualità), Zaino, Vox della Coorte. 

Lo Skitarii della 42° Coorte non dovrà tirare per il Mondo di Origine, verrà da Hesperus, un Mondo Forgia situato al 
centro del Settore Scarus. Hesperus è un Mondo Forgia molto antico. In termini di gioco, segue solo in parte le regole dei Mondi Forgia. 

(vedi Origini) per le Caratteristiche, Punti 

In alcune zone di Hesperus, la qualità è molto bassa e i suoi abitanti, a volte, possono risultare più agili. Se il giocatore vuole, 
di +5 (livello semplice) invece che pagarla 500.  

, ma più potente; sottraggono 2 Punti Follia dagli Innesti effettuati invece di 1, ma il primo 
Innesto dovrà per forza essere un UIM. Se vogliono, possono spendere i 450 PE iniziali per acquistare questo Impianto alla creazione del 

e non verrà calcolata e non prenderanno nessun Punto Follia da questo eventuale innesto iniziale.  
Inoltre, seguono ugualmente la regola Benedetti dall’Omnissia, quindi dimezza i Punti Follia e poi sottraggono -2 da tutti i futuri Innesti. 

3: Tecnomate. 4: Muratore. 5: Minatore. 6: Cercatore. 7: Meccanico. 8: Fabbro. 9: Costruttore. 10: Armiere. Questo è un Mestiere 
stare in gioco (stipendio già modificato), e potrà iniziare con un grado di Maestria (+10) spendendo 50 PE (per 

, o 100 PE per uno degli altri; se lo fa, aumentare lo Stipendio (vedi Stipendi).  
regola dell’Influenza Interna, lo Skitarii della 42° Coorte potrà fare riferimento solo alla Flotta di Hesperus 

che si trova nel Settore, uno svantaggio non da poco per questi Guerrieri. Con il tempo, il giocatore potrebbe aver lavorato al meglio per i 
Mechanicus Calixiani, tanto da perdere tale tratto e poter utilizzare l’Influenza Interna nel modo usuale, ma solo dalla Flotta potrà avere Armi, 

Gli Skitarii della 42° Coorte utilizzano una serie di armi da Mischia e Balistiche uniche nel loro genere 

L’armatura degli Skitarii della 42° Coorte è un’Armatura di Piastre completa fatta in Titanio 
Eccezionale Fattura, ma non segue le normali regole della 

Speciale 
Collegamento Vox. Completa. Controllo 

Eccezionale Fattura. Filtratori Anti-oscurità. Ingombrante. 
). Rumorosa. Scomoda. Titanio brunito. 

Pure se creata con stili barocchi e arcaici, l’armatura è un vero gioiello, con simboli dell’Omnissia e di Hesperus.  
10 di Percezione si prende solo per la qualità Limitata 1), inoltre, ha dei Filtratori Anti-oscurità 

s hanno inoltre integrato nell’armatura un 
Controllo diretto a spalla collegato sulle armi della Coorte; questo dona un Red Dot allo Skitarii con ogni arma a distanza della 42° Coorte di 

, un eccezione per le normali regole). Quest’armatura non può 
essere acquistata, ma solo donata dalla 42° Coorte ai suoi Skitarii. Lo Skitarii, comunque, potrà indossare altri tipi di armature senza restrizioni. 

riparazione, equivale a riparare un’armatura in Carapace, ma richiede l’abilità Mestiere (Fabbro).  
Si tratta di uno Zainetto che pesa solo 3.0 Kg ma è incredibilmente potente.  

le, ma ha un raggio di 10Km, più 5Km per ogni grado di Maestria su Comunicazioni posseduto dallo Skitarii, 
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AVANZAMENTI TECNO-SKITARII DELLA 42° COORTE DI HESP ERUS 
Avanzamento SKITARII DELLA 42° COORTE DI HESPERUS Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 450 T Tecnologia. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi Taser) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Artiglio Transonico) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Galvanico) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile ad Arco) 400 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Plasma Caliver) 500 T AB 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Radium) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Lama Transonica) 400 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio-Arco) 500 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad Arco) 300 T AB 35. 
Add. nelle armi Esotiche (Pistola Flechette o Fucile Transuranic) 350 o 500 T Agi 30 per la Pistola Flechette, AB 45 per il Fucile Transuranic.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Radium) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Rasoio Transonico) 250 T AC 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Ulidium) 400 T AC 45. Comandare.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Jezzail Radium) 300 T  
Addestramento armi Automatiche (Fucile M. Hesperus) 300 T AB 45. E’ legato al solo Fucile Automatico Modello Hesperus.  
Addestramento armi Semi-automatiche (Tutte quelle Esotiche) 500 T AB 40. E’ legato a tutte quelle Esotiche e Balistiche della Coorte. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 250 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40  
Ambidestro 500 T Agi 40.  
Arma da fianco  300  T AB 40.  
Arma innestata 200 T Solo sul Fucile Automatico Modello Hesperus.  
Armiere 600 T Tec 40. Tecnologia +10. Mestiere (Armiere) +10 
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo. 
Assalto furioso (solo con il Maglio-Arco) 250 T AC 45. Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio-Arco). 
Attacco rapido (solo con Artiglio Transonico) 300 T AC 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Artiglio Transonico). 
Avanzamento tattico 250 T AB 35. Agi 35.  
Bombaaaaa! 100 T  
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T AB o AC 50.   
Capacità tecnica o Far funzionare a scelta 100 T  
Carica furiosa 100 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare  150 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Canto di Guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo Armi Balistiche della Coorte) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado).  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo Armi da Mischia della Coorte) 300 e 600 T AC 40 (1° Grado). AC 50 (2° Grado).  
Colpo letale (1° grado, solo Pistola Flechette o Fucile Transuranic) 200 T AB 40 (1° Grado). Uno dei due Talenti da collegare al Talento.  
Colpo sicuro (solo con Armi da Mischia della Coorte) 100 T AC 30.  
Comandare 200 A  
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo. 
Confidenza dell’arma (una della Coorte a scelta) 200 T AB 45 o AC 45. Il talento richiesto.  
Conoscenze Accademiche (Antichità o Numerologia a scelta) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica o Giustizia a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20) 150/200/250  A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos, Culti, Eresia o Mutanti) (+10) 250/350 o 200/300 A Continuativo. Caos e Mutanti costano 250/350. 
Conoscenze Proibite (Pirati o Xenos a scelta) (+10) 150/250 o 100/150 A Continuativo. Per Xenos può sceglierne fino a due. 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresia) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Consapevolezza 200 A  
Contrattare 200 A Per cercare oggetti può usarla sotto (I).  
Cura da campo  100 T Tec 35. 
Demolire (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 350/450 T Continuativo. Tec 45 (+10). Tecnologia per Sicurezza.  
Esperto armi Shock (solo con Armi Taser) 200 T AC 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Armi Taser). 
Estrazione rapida (Pistole, solo Armi della Coorte) 100 T Solo Pistole delle Coorte in cui abbia l’addestramento.  
Estrazione rapida (Mischia, solo Armi della Coorte) 100 T Solo Armi da Mischia delle Coorte in cui abbia l’addestramento.  
Fedele ad Hesperus  250 T Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il migliore. 

Forza di Hesperus 200 T 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +30. Funziona esattamente 
come Forza del Credo.  

Giocare d’azzardo  100 A  
Gioco di squadra 100 A AC 35 e Int 35. 
Guidare (Camminatori) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Guidare (Fluttuanti, Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. 

Impianto logico (può prenderlo due volte) 200/200 T 
Tecnologia. La 2° volta dona +15 AB/AC e bisogna sbagliare di 3 gradi la 
Prova di Tecnologia per guadagnare il livello di Affaticamento. 

Interrogare (+10) o Pilotare (Reattore Dorsale) (+10) 150/250 o 250/350 A Continuativo. 
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo. 
Investigare  200 A  
La carne è debole (1° grado) 600 T Res 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo. 
Logica (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (solo armi da Mischia della Coorte, o 
Armi Balistiche della Coorte, dovrà sceglierne uno) 

700 T AC 45 o AB 45. Solo nelle Armi della Coorte in cui sia addestrato 
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Avanzamento SKITARII DELLA 42° COORTE DI HESPERUS Costo Tipo Prerequisiti 
Marcia forzata 150 T Res 40. 
Medicina  300 A Tec 50. Cura da campo. Logica +10.  
Mestiere (Armiere) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Tec 45 e Valutare +20 per il (+20).  
Mestiere (Cuoco, Fotografo o Tecnomate a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Meccanico) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Muratore) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente 200 A  
Nascondersi 200 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Occhi della vendetta (solo con armi Balistiche della Coorte) 150 T AB 50. 
Odio (Tecnoeretici) 150 T Odio (Tecnoeretici) 
Paranoia 200 T Per 40. 
Parare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo. AC 50 (+20).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Pilotare (Velivoli Civili) (+10) 300/400 A Continuativo. 
Proxy Ortodosso 300 T  
Pugile 200 T For 35.  
Relazionarsi (Guardia Imperiale o Marina Imperiale a scelta) 100 T Sim 30.  
Resistente (Radiazioni) 150 T  
Ricarica rapida (Armi della Coorte) 100 T  
Rito del puro pensiero (1°, 2° e  3° grado) 250 a grado T Vol 35/40/45. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 150/250/350/450/550 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare 200 A  
Skitarii Radius (1°, 2° e 3° Grado) 200 a grado T Res 40. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 o Tecnologia +10.  
Sopravvivenza (Spaziale) +10 (+20) 150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 150/200/250 A Continuativo. 
Sventra Macchine (1° Grado, solo Armi della Coorte Balistiche) 150 T AB 40 (1° grado). Solo con armi della Coorte Balistiche.    
Talentuoso (Conoscenze Comuni Culto del Dio Macchina) 300 T Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guerra) 300 T Conoscenze Comuni (Guerra) +30. Aumenta lo Stipendio di 10 Troni. 
Tecnica affine (solo con un’Arma da Mischia della Coorte a scelta) 100 T AC 40. Deve scegliere un’Arma da Mischia della Coorte.  
Tecnologia (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Tiratore scelto (un’arma della Coorte a scelta) 200 T AB 50. Il Talento specifico dell’arma della Coorte associata.  
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (solo Armi ad Energia e Armi della Coorte) (+10, +20) 50/150/200 A Continuativo. +20 aumenta di +1D10 Troni lo Stipendio.  
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche  500 T Vene automatiche.  
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TECNO-GUARDIA DEL PATTO DEI TORNI  
“La trinità del Patto è sacra, Het, Hadd e Hesh i veri domini. Nessun dorma, nessuno ceda, c’è la Tecno-Guardia che non arretra”. 
-Un paragrafo del Cantico del Patto dei Torni durante la veglia alla Forgia da parte dei Minatori Iloti prima di scendere nell’oscurità. 
 

Durante la rivolta dei nuclei lavoratori del Tornio Hadd, dove le Guardie Cremisi erano troppo poche per respingere Iloti e Unità Lavorative 
oppresse, molti Tecnopreti facenti parte dell’Ordine del Patto dei Torni, addetti al controllo e alla disciplina, dovettero usare le loro armi contro 
migliaia di rivoltosi, ma furono schiacciati uno dopo l’altro. Nella Sotto-Forgia 117-B, uno di essi, Arus Vonarianus II, armato di una strana arma, un 
inusuale Lancia a Catena e un ingranaggio tondo usato amò di scudo, riuscì a resistere, con un manipolo di servitori, salvando la Forgia.  
Il suo coraggio fu preso da esempio dai Signori Dragone, che optarono per la formazione di una speciale Guardia facente parte della fazione più forte 
dei Mechanicus, il Patto dei Torni stesso, i cui compiti erano di sorvegliare le grandi Forge e Tecno-tempi, fino a dirigere i lavori essi stessi in 
mancanza di altro personale specializzato, e furono scelti, per l’occasione, i Tecnopreti più portati. Da secoli, ora le Tecno-guardie del Patto dei 
Torni sono i veri custodi e difensori di ogni Mastro di Forgia, della Forgia e persino per le entrate più recondite del sottosuolo, come nelle 
Infotombe. Usando tradizioni insegnate da Vonarianus, si tratta sia di combattenti specializzati in Mischia, sia di fini artigiani e sono accompagnati 
da una volontà di ferro. Il loro equipaggiamento viene donato direttamente dai Torni.  
Molto spesso, sono proprio le Tecno-guardie che si occupano degli avanzati sistemi di Comunicazione delle Forge e, 
fungendo anche da corpo di polizia, investigano sui fatti ritenuti pericolosi, sempre in cerca di segni di ribellione. 
Una Tecno-guardia deve nascere forzatamente in uno dei Mondi Forgia del Settore, anche se la maggior parte viene 
proprio dai Torni ed è una professione a che viene tramandata di padre in figlio (molto rara tra i Mechanicus).  
La loro tecnica di combattimento è usare al meglio la loro strana arma in combinazione con uno scudo piuttosto 
ridotto e altro equipaggiamento appositamente costruito e migliorato nel corso della vita della Tecno-guardia.  
Un Inquisitore che recluti una Tecno-guardia sarà senz’altro sicuro di avere un accolito determinato e coraggioso. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Patto dei Torni) (I) +10, Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia), Linguaggio segreto (Tecnico) 
(I), Mestiere (Minatore o Muratore) (T), Parare (AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) e una a scelta tra Consapevolezza (P) o Intimidire (F). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Catena), Uso degli Impianti Elettronici.  
Equipaggiamento: Amuleto del Patto dei Torni (conta come Portafortuna), Coltello, Brillampada, Lavagna dati, Indumenti e paramenti da Tecno-
guardia (di buona qualità), Fiala di olio di macchina consacrato, Lancia a Catena, Tecno-Armatura del Patto, Tecno-Scudo del Patto, Zaino. 
Agilità compromessa (Tratto): Gli adepti dei Mechanicus hanno un fisico modificato dagli Impianti; sono più goffi, pesanti e lenti.  
La loro caratteristica di agilità ha un costo diverso e non può essere appresa a livello Esperto (+20).  
Figli della Forgia (Tratto): Le Tecno-guardie possono venire solo dai Torni. Non tirare per le Origini, verrai dai Torni (Distesa Golgenna).  
Una Tecno-guardia non può avere meno di 30 su AC, poiché vengono selezionati; se parte con meno di 30 su AC, avrà 30. Infine una Tecno-guardia 
lavora spesso come autista per i suoi signori, scortandoli dove gli viene richiesto, in modo da fargli anche da guardia del corpo, oppure usa i mezzi e 
i camminatori nelle Forge quando c’è da lavorare. In termini di gioco, paga le abilità di Guidare come se avesse Agilità di Attitudine.  
Gerarchia delle Tecno-Guardie del Patto dei Torni (Tratto): All’interno del potente Patto dei Torni, le Tecno-guardie sono molto considerate. 
A differenza delle Guardie Cremisi, esse non formano un esercito disciplinato e neanche un soldato da combattimento, ma un Tecnoprete adatto a 
compiti di sorveglianza e di difesa, addestrato in mischia in modo unico in tutto il settore. I Ranghi per una Tecno-Guardia sono a dir poco 
fondamentali, poiché non solo rappresentano il suo status all’interno del Patto, ma anche l’equipaggiamento/potenziamento che gli viene concesso, in 
automatico, in determinati ranghi, e questo avviene anche quando si trova all’interno dell’Inquisizione. L’equipaggiamento verrà spiegato uno a uno 
in questo paragrafo, così come viene potenziato durante i ranghi. Questo equipaggiamento non viene venduto e ufficialmente, non esiste.  
Lancia a Catena: Si tratta di un’asta di potente Oslite nera che finisce con una piccola catena rotante attaccata, di forma rettangolare. Inizialmente 
non è molto potente, ma lo diviene sempre più con il tempo. Pur potendo usare altre armi a Catena, i talenti di combattimento sono legati all’uso di 
questo lancia (e del Tecno-scudo). Può essere usata ad una o due mani. Se viene usata a due mani, aggiunge +1 ai danni e +0.5 alla qualità Lunga.  

nome classe danni pen pos Speciale Costo Kg. Disponibilità 
Lancia a catena Mischia 1D10+1+BF T 1 5/10 Dilaniante, Oslite, Lunga (1.5).  - 5.0 - 

La qualità Oslite dei Torni è simile alla Modifica in Oslite, ma più potente, portando l’arma a 9 di Possanza in difesa.  
Tecno-scudo di Forgia: L’arma è ispessita e guadagna +1 su Danni e Penetrazione e la qualità Impatto (mischia). Pesa 1.5 Kg di più.  
Guardiano del Patto: L’arma guadagna la qualità Shock, +1 su Possanza, se usata a 2 mani, prende la qualità Bilanciata (1). Pesa altri 1.5 Kg di più. 
Tecno-guardia della Forgia: L’arma aggiunge +1 su Danni e +1 a Penetrazione. Pesa altri 1.5 Kg di più. 
Tecno-guardia del Patto: La Lancia aggiunge altri +2 ai Danni ma guadagna la qualità Lenta (1). Pesa altri 1.5 Kg di più. 
Tecno-guardia Magos: L’arma aggiunge la qualità Vendicativa (9), +1 su Possanza e guadagna un ulteriore qualità di Lenta (Lenta 2 nel totale).  
Tecno-scudo: Si tratta di uno scudo non molto grande, ma molto potente e di eccezionale fattura, fatto appositamente per il Patto dei Torni, ed è 
ottimo anche in attacco. Purtroppo la sua grandezza non permette una grande protezione contro le armi a distanza, e copre solo 2 locazioni (braccio 
che lo impugna e petto/addome) e anche in mischia, essendo più piccolo di un normale scudo, dona solo +10 a parare, ma i materiali usati sono tra i 
migliori, già considerato di Eccezionale Fattura, ed è quasi impossibile danneggiarlo.  

nome classe danni pen pos Speciale Costo Kg. Disponibilità 
Tecno-scudo Mischia 1D5+2+BF I 0 2 Bilanciata, Schiacciante, Scudo (12), Tecno-scudo. - 3.0 - 

La qualità Tecno-scudo è unica. Non soffre fino a due gradi di Penetrazione delle armi e se un risultato indica che viene rovinato, tira 1D10, con 6+ 
non è successo nulla. Ripararlo però costa più del 50% standard. La Tecno-guardia può usarlo come una normale arma da mischia, pur non avendo 
talenti in proposito, tirando semplicemente su AC. Le Tecno-guardie esperte arrivano a fare Multiattacchi con Tecno-scudo e lancia a Catena. 
Tecno-armatura: Un vero gioiello, quest’armatura inizialmente ha un unico strato. Si considera un’armatura in Carapace con la qualità Dispersiva, 
Testa: Esposta (2), con 3 PA su tutto il corpo e pesa solo 7 Kg; deve essere indossata completamente, inoltre, l’armatura dona +1 alle ferite del 
personaggio. Ogni rango aggiuntivo dopo il primo, l’armatura guadagna 1 PA aggiuntivo (in testa non prende il 1° miglioramento di PA) ma al 
quarto rango prende la qualità Lenta (1) mentre al quinto rango prende la qualità Ingombrante e la qualità Esposta diventa 3.  
In testa il massimo raggiungibile è 6 di PA, 7 nel resto del corpo. Aggiungere 3 Kg per ogni miglioramento. 
All’ultimo rango l’armatura non dona nessun PA aggiuntivo, ma simboli votivi che donano un bonus di +5 su Intimidire e +5 su Comandare.  

Avanzamenti di Caratteristica della Tecno-guardia del Patto dei Torni  
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 400 900 1.200 - 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia N/A N/A N/A N/A 
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Pistola Laser Integrata dei Torni Intelligente: Una Tecno-guardia del Patto (3° rango) potrà acquistare uno speciale Talento per innestarsi una potente 
Pistola Integrata dei Torni, che viene implementata direttamente ad un Cogitator apposito indipendente e ad un sistema energetico differente da 
quello usato dalle Guardie Cremisi. L’energia viene presa da una Cella di Fucile Laser e permette all’arma di fare fino a 15 colpi, ma richiede 2 
Azioni intere per essere ricaricata. La Pistola Integrata non userà l’AB della Tecno-guardia, ma userà quella del Cogitator, 40 di AB, che non potrà 
fare nessuna azione speciale, tranne la Raffica semi-automatica; un attacco singolo equivale ad un Attacco Standard. Grazie al Cogitator, la Tecno-
guardia potrà fare tutto il suo movimento come Azione Intera e poter sparare ugualmente un colpo singolo, come se avesse il talento Alzo Zero. 
La Tecno-guardia non pagherà questo innesto (l’arma è quella descritta nel Manuale). 
Impianti Mechanicus (Tratto): Tutte le Tecno-Guardie iniziano il gioco con 6 impianti, descritti nei paragrafi precedenti. 
Ranghi: Guardia di porta. Tecno-scudo di Forgia. Guardiano del Patto. Tecno-guardia della Forgia. Tecno-guardia del Patto. Tecno-guardia Magos. 
Nota: Se la Tecno-guardia in gioco non ha devianze dal suo equipaggiamento (usa massicciamente il suo Equipaggiamento ), e viene ben 
interpretato, il Master potrebbe calcolare che i passaggi di Rango siano più veloci delle altre carriere. Ciò rispecchia in effetti l’importanza data 
dal Patto dei Torni, il più potente ordine dei Mechanicus nel Settore, per le loro Tecno-guardie, palese anche agli occhi dell’Inquisizione. 

AVANZAMENTI TECNO-GUARDIA DEL PATTO DEI TORNI  
Avanzamento TECNO-GUARDIA DEL PATTO DEI TORNI Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Catena a scelta) 200 o 250 T AB 40 per quelle a Catena. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 200 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 300 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Micromina Empirica) 300 T AC 40. Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 350 T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Pistola Laser dei Torni) 300 T Richiede il 3° Rango (Guardiano del Patto).  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 300 T  
Affascinare 250 A  
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo. 
Ambidestro 450 T Agi 35. 
Armi benedette 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Capacità Tecnica. 
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Bobina vitale 150 T Res 40. Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T Int 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi forgia o Lavoratori a scelta) 200 T Int 45. Relazionarsi (Lavoratori o Nativi dei Mondi Forgia) 
Capacità tecnica 100 T  
Carica furiosa 100 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo. 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare 100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Cifrari (Patto dei Torni) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Colpo accurato (solo con il Tecno-scudo) 100  T  
Colpo devastante (1°e 2° grado) (solo con Lancia a Catena e Tecno-
Scudo) 

350 e 700 T 
For 40 (1° Grado). For 50 (2° Grado). Vale solo per la Lancia a Catena ed 
il Tecno-scudo.  

Colpo invalidante (solo con Lancia a Catena e Tecno-Scudo) 250 T AC 50.  

Colpo martello (solo con il Tecno-scudo) 150 T 
Colpo devastante (1° grado). Aggiunge solo Concussiva (0), che diventa 
Concussiva (1) con il talento Tecno-combattente.  

Colpo preciso (1° e 2° grado, con Lancia a Catena e Tecno-Scudo) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo schiacciante (solo con il Tecno-scudo) 100 T AC 40. 
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Comandare (solo verso Lavoratori, Iloti o altre Tecno-guardie) 100 A  
Combattere alla cieca 200 T Per 35. Sopravvivenza (Sottosuolo) +10.  
Combattere con due armi (Mischia) 200 T AC 40.  
Combattimento da Strada 150 T  
Comunicazioni (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Confidenza dell’arma (solo con Lancia a Catena) 150 T AC 40.  
Conoscenze Accademiche (Antichità, Antropologia o Chimica) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Architettura o Contabilità) (+10) 200/250 o 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende o Numerologia) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra o Imperium) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto Settore-Golgenna) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. Può prenderne un altro, ma fino a +20.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresia) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Consapevolezza (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattacco (solo con il Tecno-scudo) 150 T AC 50.  
Contrattare 200 A Per cercare oggetti può usarla sotto (I).  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo  100  T Tec 35. 
Demolire o Medicina a scelta 350 A Tec 40. 
Determinato  200 T Vol 40. 
Deviare il colpo (solo usando il Tecno-scudo) 100 T AC 40 eInt40. 
Disarmare (solo con il Tecno-scudo) 200 T AC 45 e Int 40. 
Doppia difesa (solo con Tecno-scudo e Lancia a C.) (1° e 2° grado) 400/800 T AC 45 e Parare +10 (1° grado). AC 55 e Parare +20 (2° grado).  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esibirsi (Musicista) (+10) 50/100 A Continuativa. Non la usa come abilità di relazione, ma solo sotto Tec. 
Evocazione ferrica 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Richiamo ferrico. 
Fede granitica 100 T Vol 35. 
Fedele alla follia  100 T  
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Avanzamento TECNO-GUARDIA DEL PATTO DEI TORNI Costo Tipo Prerequisiti 
Geologia 150 A Mestiere (Minatore) +20.  
Giocare d’azzardo 100 A  
Gioco di squadra 100 A AC 35 e Vol 40. 
Guidare (Camminatori o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Guidare (Cingolati) (+10) 100/250 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Impianto logico 150 T Tecnologia. Il Bonus lo prende solo su AC. 
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Intuizione 150 A  
Investigare (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Int 50 (+20). La usano sotto Intelligenza. 
La carne è debole (1° e 2° grado) 500/1.000 T Res 45 (2° grado).   
La morte serve i veri figli dell’Omnissia (solo con Tecno-scudo e 
Lancia a Catena) 

100 T 
AC 40 e Vol 40. Sarebbe il talento La Morte Serve i Giusti, rinominato, e 
usato solo in mischia con le due armi della Tecno-guardia. 

Logica (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo. 
Logoro 300 T Vol 40. 
Maestria nell’Addestramento (Lancia a Catena e Tecno-scudo) 600 T AC 45. 
Maestro artigiano (Muratore) 400 T Tec 50. Mestiere (Muratore) +30. 
Mastro combattente 300 T AC 50. Richiede 4° Rango o più.  
Mestiere (Cercatore) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Costruttore o Geniere a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. Se ha 50 di Tec, può prendere +20 su Costruttore a 450 PE. 
Mestiere (Cuoco o Conciatore a scelta) (+10) 50/100 o 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Fabbro) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Meccanico) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Minatore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. For 45 (+30). 
Mestiere (Muratore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente 200 A  
Muro d’acciaio o Sventrante (solo Lancia a Catena) a scelta 300 o 450 T AC 45 e Parare +10 (Muro d'acciaio) o AC 50 (Sventrante). 
Nascondersi 200 A  
Navigare (Sottosuolo) 150 A  
Odio (Tecnoeretici) 100 T Odio (Tecnoeretici) 

Parare +10 (+20, +30)  250/400/800 A 
Continuativo. AC 50 (+30). Gli ultimi due gradi (+20/+30) solo contando 
il Tecno-Scudo o la Lancia a Catena. 

Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A  
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25.  
Relazionarsi (Lavoratori) 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Forgia) 100 T Sim 25. 
Resistente (Caldo) 100 T Res 35. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Riserva di energia  150 T Bobina potenziata 
Rito del puro pensiero (1°, 2°, 3° e 4° grado) 250 a grado T Vol 35/40/45/50. Al 4° grado, guadagna un ulteriore +10 verso Paura. 
Rito di paura 500 T Unità respiratoria. Rito di timore. 
Rito di timore 250 T Unità respiratoria 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Scassinare (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 200/300 o 300/400 A Continuativo. Tecnologia per Sicurezza. 
Schivare  200 A  
Shock sfolgorante (1°, 2°, 3° e 4° grado) 350/100/100/150 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sonno leggero 150 T  
Sopravvivenza (Sottosuolo) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Stridio di Feedback  200 T Unità respiratoria 
Sventra scudi (solo con armi a catena) 150 T AC 45. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Culto del Dio Macchina) 300 T Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +30.  
Tecnica affine (Lancia a Catena) 100 T AC 40. 
Tecnologia (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Tecno-combattente (1° e 2° grado) 350/500 T AC 45/50. Rango Guardiano del Patto. Comb. con due armi (Mischia). 
Uso dei Mecadendrita (Servizio) 400 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 
Valutare (+10, +20) (solo scudi e armi a catena) 100/150/200 A Continuativo. 
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche  500 T  
Voce inquietante 150 T  
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TECNOPRETE 
“Bzzttt….la nostra alleanza termina qui, i vostri obiettivi non sono più compatibili con i miei”. 
-Quintass Delta III, Meca-Architetto dei Torni.  
 

Gli Adeptus Mechanicus sono governati dai Tecnopreti di Marte, una casta sacerdotale isolata che adora il Dio-Macchina e il suo scopo è quello di 
raccogliere tutta la tecnologia che è andata perduta fin dai tempi dell’Era dei conflitti. Studiano tutti i misteri legati alla tecnologia e possiedono la 
conoscenza necessaria a operare la manutenzione standard sulla maggior parte delle tecnologie utilizzate nell’Imperium, ma possono specializzarsi in 
alcune discipline. I Tecnopreti non sono confinati su Marte o sui numerosi mondi Forgia, ma al contrario sono sparsi per tutti i pianeti della galassia; 
a molti di loro viene data licenza di cercare tecnologia perduta o di investigare su sospetti avvistamenti di modelli SPM. Le relazioni tra Inquisizione 
e i Preti di Marte è sempre stata piuttosto tempestosa, variando dall’aperta ostilità alla semplice tensione, nei momenti di minor tumulto.  
Nonostante tutto, le due organizzazioni hanno spesso collaborato nel passato, soprattutto in presenza di interessi coincidenti, per questo un 
Tecnoprete può far parte di un gruppo. La sua conoscenza della tecnologia imperiale, e perfino quella xeno, si dimostra sempre oltremodo utile.  
Un Tecnoprete può avere anche i mezzi, magari tramite uno spinotto neurale, di comunicare con lo spirito macchina di determinate tecnologie, 
rendendolo un alleato estremamente utile. Comunque, essi rimangono freddi e non si fidano di nessuno che non adori il Dio-Macchina; sono freddi, 
metodici e incisivi. L’aspetto di un Tecnoprete può non essere una bella vista arrivando a essere terrificante per chi non conosce i Mechanicus.  
Il loro corpo è composto al 50% da protesi bioniche e da arti extra come mecadendriti o armi innestate. La proporzione di parti meccaniche rispetto a 
quelle organiche si incrementa man mano che il Tecnoprete invecchia, allontanandoli dalla debolezza della carne.  
Malatek Calixiano: La rivalità tra le fazioni e molte regole imposte, limitano la conoscenza di molti giovani Tecnopreti. Alcuni di essi, non 
vogliono seguire tali dettami e queste ristrettezze, vedendo in tutto ciò, un modo ottuso di pensare; questi Tecnopreti vengono chiamati Malatek, e 
sono considerati radicali, spendendo molti dei loro anni alla ricerca e allo studio di oggetti e tecnologie semi-distrutte, non umane o troppo potenti. 
Non sono considerati Eretecnici, ma vengono mandati in esilio lontano dai Torni, continuano le loro ricerche in luoghi sperduti, con la speranza di 
tornare un giorno vincitori. Le loro conoscenze possono essere molto preziose per un Inquisitore.                                       

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        Tecnoprete Calixiano           Tecnoprete Malatek          Tecnoprete Livellista          Tecnoprete d'Assedio                     Tecnoprete Malatek 

Livellista: I Tecnopreti Livellisti credono che non è mai stato desiderio dell’Omnissia che il Mechanicus detenesse tutta la conoscenza relativa alla 
tecnologia, e che la condividesse con il resto dell’umanità una goccia alla volta. Essi invece sono convinti che le polverose porte del Dio Macchina 
dovrebbero essere spalancate, e che tutta l’Umanità dovrebbe beneficiare della piena conoscenza dell’Omnissia. 
Xenologista: Questi Tecnopreti sono addestrati alle conoscenze degli Xenos, e lo studio dell’alieno diventa tra le loro attività primarie. Sono dei 
studiosi attenti e riflessivi e prendono molto sul serio il loro lavoro, ma per questo, danno meno importanza ai Mestieri e all’artigianato.  

 
 

Tecnoprete d’Assedio: Esperti in Demolizioni e ottimi Genieri, i Tecnopreti 
d’Assedio accompagnano spesso le Truppe in battaglia. Più pragmatici e meno 
mistici e filosofi dei loro fratelli, vengono attratti da distruzione e danni 
collaterali. Collaborano spesso con la Guardia Imperiale e forze di Invasione.  
Opzione Malatek: Il giocatore, alla creazione della scheda, potrà decidere di 
essere un Malatek. Non potrà mai più acquistare i Talenti di Relazionarsi e 
Buona Reputazione (Adeptus Mechanicus) e guadagnerà 1D5 punti Follia, 
inoltre, qualsiasi prova di interazione nei confronti di un altro Mechanicus 
prenderà un Malus di -20 e non potrà usufruire della sotto abilità Influenza 
Interna (vedi Conoscenze Comuni).  

In gioco potranno apprendere al meglio alcune conoscenze Proibite e Talenti ad essi correlati. 
Opzione Livellista: Il giocatore, alla creazione della scheda, potrà decidere di essere un Livellista. Più socievoli e aperti dei loro fratelli ma proprio 
per questo, malvisti dagli altri Mechanicus che li reputano una pericolosissima devianza, non potranno mai apprendere i Talenti di Relazionarsi e 
Buona Reputazione (Adeptus Mechanicus), ma inizieranno il gioco con un Talento di Relazionarsi a scelta del giocatore e il Talento Cura da campo; 
potranno ritirare la Caratteristica di Simpatia (dovranno accettare il 2° risultato) e la stessa, in gioco, potrà essere avanzata fino a +10. Per la Regole 
dell' Influenza Interna, potranno usarla solo verso altri Livellisti, ma in questo caso, se prendono la Prova, partono con 1 grado di Successo.  
Opzione Xenologista: Il giocatore, alla creazione della scheda, potrà decidere di essere uno Xenologista. Guadagnerà subito 1D5 punti Follia e le 
abilità di Conoscenze Proibite (Xenos-2 a scelta) e Conoscenze Comuni (Tecnologia) a +10. Alla creazione della scheda, guadagnerà +2 sulla 
Caratteristica di Intelligenza e potrà ritirarla una 2° volta, ma dovrà accettare il 2° risultato. In gioco prendono talenti particolari, ma molte abilità di 
Mestiere e alcuni talenti gli sono negati. I primi 2 avanzamenti su Tecnica, li pagheranno di più (come tra parentesi).  
Opzione Tecnoprete d’Assedio: Il giocatore, alla creazione della scheda, potrà decidere di essere un Tecnoprete d’Assedio.  
Se lo fa, inizierà il gioco con l’abilità di Demolire, guadagnerà +4 su Forza, ma perderà -3 punti su Percezione e -2 su Agilità, oltre che 100 Punti 
Esperienza in meno da spendere. Avrà un piccolo innesto iniziale e per questo guadagnerà 1 Punto Follia. L’innesto nasconde un alloggiamento per 
l’Exterminator; centrano tanti Exterminator quanto è il suo bonus di Resistenza meno uno (con 3 di resistenza, fino a 2 Exterminator), ed è il numero 
con cui partirà in gioco. Per trovarli nel caso di una perquisizione, è come se possedesse il talento Cavità nascosta (solo per essi).  
In gioco prendono anche talenti e abilità non disponibili per altri Tecnopreti, ma al tempo stesso, alcuni talenti e abilità gli sono precluse. 
In ultimo, prende sempre 1 Punto Follia in meno dai Mecadendriti innestasti e se il primo innesto in gioco è un Braccio/Gamba Bionica, di 
qualunque tipo (anche Braccio Pressa), lo pagherà la metà Troni e perderà 1 Punto Follia in meno dal totale.  

Avanzamenti di Caratteristica del Tecnoprete 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 600 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100(200) 250(350) 500 750 
Simpatia N/A(250) N/A(500) N/A N/A 
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Abilità:  Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia), Linguaggio segreto (Tecnico) (I), Parlare Lingua (Basso 
Gotico) (I), Tecnologia (I/T).  
Talenti: Addestramento nelle pistole (Laser), Uso degli Impianti Elettronici.  
Equipaggiamento:  Pistola laser Standard con 2 batterie e 1 ricarica batterie, Coltello, Corpetto antischegge, Brillampada, Lavagna dati, Indumenti e 
paramenti da Mechanicus (di buona qualità), 1D10 parti di ricambio (pile, cavi, cronometri, etc), Fiala di olio di macchina consacrato.  
Agilità compromessa (Tratto): Gli adepti dei Mechanicus hanno un fisico modificato dagli Impianti; sono più goffi, pesanti e lenti.  
La loro caratteristica di agilità ha un costo diverso e non può essere appresa a livello Esperto (+20).  
Impianti Mechanicus (Tratto): Tutti i Tecnopreti iniziano il gioco con 6 impianti, descritti nei paragrafi precedenti. 
Ranghi: Tecnonovizio. Tecnografo. Tecnoarcano. Tecnoingegnere. Ciberveggente. Magos.  

AVANZAMENTI TECNOPRETE  
Avanzamento TECNOPRETE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 400 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme). Solo Tecnoprete d’Assedio. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450  T  
Addestramento armi Esotiche Integrate (Frusta Bobina) 450 T Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Congegno lanciadardi Viduus) 500 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 400 T AB 40. Solo lo Xenologista; con AB 50 può essere anche un’arma Base. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 40.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Ascia potenziata Omnissia) 600 T AC 40. For 40. Tecnologia +20. Con. Comuni (Culto Dio Macchina) +30. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciagranate o Lanciafiamme) 500 T For 40. 
Addestramento nelle Pistole (PS o Lanciafiamme a scelta) 300 T Il Tecnoprete d’Assedio deve scegliere quella Lanciafiamme. 
Addestramento nelle Pistole (B. Tecnologia o Lanciagranate) 150 o 350 T Il Tecnoprete d’Assedio deve scegliere quella Lanciagranate. 
Addestramento nelle Pistole (Plasma o Termica a scelta) 550 o 600 T AB 45. Il Tecnoprete d’Assedio deve scegliere quella Termica. 
Affascinare (+10) 250/(300) A +10 solo il Livellista ma non può usarla verso altri Mechanicus. 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). Tecnoprete d’Assedio solo +20.  
Armi benedette 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Capacità Tecnica. 
Armiere 550 T Tec 35. Mestiere (Armiere) +10. Tecnologia +10.  
Atletica 150 A  
Bobina vitale 150 T Res 40. Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T Int 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Buona reputazione (Lavoratori) 200 T Int 45. Relazionarsi (Lavoratori) 
Capacità tecnica 50 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 200/300 T Il Tecnoprete d’Assedio può prenderla due volte. 
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. +20 solo per lo Xenologista.  
Chimica  250 A Solo lo Xenologista può apprenderlo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Colpo da Maestro (1° e 2° grado, solo Exterminator) 150/300 T Solo Tecnoprete d’Assedio.  
Colpo sfolgorante (1°, 2°, 3°, 4° e 5° grado) 350/100/100/150/200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Livellista fino a 3° grado 
Comandare 200 A Può usarla solo verso altri Mechanicus inferiori a lui, usando Int. 
Comprensione (1°, 2° grado) 100/100 T Int 45/50. Il 2° grado solo per lo Xenologista.  
Comunicazioni (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Tec 50 (+30). +30 solo Tecnoprete Standard.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Archeologia o Contabilità) (+10) 100/150 A Continuativo. Il Tecnoprete d’Assedio può prenderla solo base.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Giustizia o Occulto a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Occulto non può essere preso dal Tecnoprete d’Assedio. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). Tecnoprete d’Assedio fino a +10.  
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Può prenderla tante volte quanto è il suo BI.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Il Tecnoprete d’Assedio non la può apprendere. 
Conoscenze Proibite (Demonologia) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). Solo il Malatek può apprenderla.  
Conoscenze Proibite (Psionici o Warp a scelta) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). Solo il Malatek può apprenderla. 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  

Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A 
Continuativo. Int 50 (+30). +20 e +30 solo Malatek e Xenologista che 
possono prenderle tante volte quanto è il loro BI.  

Conoscenze Proibite (Warp) (+10) 200/300 A Continuativo. Il Tecnoprete d’Assedio non la può apprendere. 
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. Xenologista e Tecnoprete d’Assedio solo base.  
Contrattare 200 A Per cercare oggetti può usarla sotto (I).  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo  100  T Tec 35. 

Demolire (+10, +20, +30) (400)/450/550/650 A 
Mestiere (Tecnomate) +30 per tutti tranne d’Assedio, +10/+20/+30 solo 
per il Tecnoprete d’Assedio (non prende l’abilità base, ci parte). 

Diplomazia (+10) 100/150 A Continuativo. La usano sotto Int. Il Tecnoprete d’Assedio solo base. 
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esplosione sfolgorante (lo Xenologista e il Tecnoprete d’Assedio 
non possono apprenderlo) 

500 T Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Colpo sfolgorante. Riserva di energia. 

Evocazione ferrica 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Richiamo ferrico. 
Exterminator 100 T Solo Tecnoprete d’Assedio.  
Fede granitica 100 T Vol 35. 
Fedele alla follia  100 T  
Geologia (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Il Livellista può prenderla solo di base. 
Guidare (Camminatori o Cingolati a scelta) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. +10 e +20 solo Tecnoprete d’Assedio.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo.  
Il potere all’interno, all’esterno o dell’oltre (una a scelta, solo 
Malatek) 

500 T 
Conoscenze Proibite (Psionici o Warp) +30 per interno, Conoscenze 
Proibite (Xenos) +30 per esterno, e Con. Proibite (Demon.) +30 per oltre. 

Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Ingannare 150 o 200 T Solo Livellista e Malatek possono prenderla. Il Livellista la paga meno. 
Ingegnere Veggente 600 T Talentuoso (Tecnologia). Solo Tecnoprete standard.  
Intimidire 200 A  
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Avanzamento TECNOPRETE Costo Tipo Prerequisiti 
Intuizione (+10) 150/(250) A +10 solo il Livellista.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è debole (1° grado) 500 T  
Levitazione magnetica 300 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestro artigiano (Armiere, Costruttore o Fabbro a scelta) 650, 650 o 550 T Tec 55. Mestiere (scelto) +30. Lo Xenologista non può apprenderla. 

Medicina (+10, +20) 300/400/(500) A 
Continuativo. Cura da campo. Il Tecnoprete d’Assedio non può prenderla 
mentre solo il Livellista può prendere il +20, ma richiede Tec 55. 

Memoria prodigiosa 150 T Int 35. Il Tecnoprete d’Assedio non può prenderla. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 

Mestiere (Armiere o Costruttore a scelta) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A 
Continuativo. Tec 45 (+30). Lo Xenologista non può apprenderla mentre il 
Livellista può prendere fino a +20. 

Mestiere (Cercatore) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Copista) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. +20 solo Tecnoprete Standard e Xenologista. 
Mestiere (Geniere) (+10, +20, +30) 250/350/450/600 A Continuativo. Tec 50 (+30). Solo Tecnoprete d’Assedio.  
Mestiere (Fabbro) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Tec 45 (+30). Lo Xenologista non può apprenderla. 
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. +20 solo Tecnoprete Standard e Xenologista.  
Mestiere (Meccanico) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). Lo Xenologista non può apprenderla. 
Mestiere (Muratore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). Lo Xenologista non può apprenderla. 
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30). Lo Xenologista non può prendere il +30.  
Nascondersi (+10) 200/(300) A +10 solo il Livellista. 
Odio (Tecnoeretici) 100 T Lo Xenologista può scambiarlo per una Razza Xenos a scelta.  
Parare (+10) 150/300 A +10 solo per il Tecnoprete d’Assedio.  
Parlare Lingua (Alto Gotico)  200 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A Continuativo. 
Politica (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Solo all’interno dei Mechanicus (non vale per altri). 
Predizione Logis (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Cont. Logica +30. Preveggenza. Int 50 (+30). Livellista solo fino a +20. 
Preveggenza 200 T Int 40. Il Tecnoprete d’Assedio non può prenderla. 
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25. Livellista e Malatek non possono prenderlo. 
Relazionarsi (Adeptus Titanicus) 150 T Sim 25.  
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 150 T Sim 30. Solo Tecnoprete d’Assedio.  
Relazionarsi (Marina Imperiale) 200 T Sim 30.  
Relazionarsi (Lavoratori) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi di un mondo, legato al BG) 150 T Sim 30. Solo Livellista.  
Relazionarsi (una razza Xenos a scelta) 150 T Sim 30. Solo lo Xenologista.  
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Resistente (Radiazioni) 150 T  
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Riparazioni rapide  200 T Tec 40. Lo Xenologista non può apprenderla. 
Riserva di energia 250 T Bobina potenziata 
Rito del sovraccarico statico 200 T Uno o più arti Cibernetici. Tecnologia +10. 
Rito del puro pensiero (1° e 2° grado) 250 a grado T Vol 40/45. 
Rito di paura 500 T Unità respiratoria. Rito di timore. 
Rito di timore 250 T Unità respiratoria 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Sangue Rad 250 T Resistente (Radiazioni) 
Scarica sfolgorante (lo Xenologista e il Tecnoprete d’Assedio non 
possono apprenderlo) 

400 T 
Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Shock sfolgorante (5). Riserva di 
energia. 

Schivare 200 A  
Scudo sfolgorante 600 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Riserva di energia. 
Sensi acuti (Udito) 300 T  
Sequela binata (può prenderla 2 volte) 100/200 T Comandare tanti Servitori quanto il suo Bonus di Intx3.  
Sequela Magister 250 T Sequela binata, Logica +20.  
Shock sfolgorante (1°, 2°, 3°, 4° e 5° grado) 350/100/100/150/200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Livellista fino a 3° grado 
Sicurezza (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Il Livellista può prendere solo fino a +10. 
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Sottosuolo o Spaziale a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Stridio di Feedback  200 T Unità respiratoria 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Culto del Dio Macchina) 300 T Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Tecnologia) 300 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. Stipendio aumentato di 10 Troni. 
Talentuoso (Logica) 500 T Int 50. Logica +30.  
Talentuoso (Mestiere Armiere o Costruttore a scelta)  650 T Tec 55. Mestiere (quello scelto a +30).  
Talentuoso (Mestiere Tecnomate) 350 T Tec 55. Mestiere (Tecnomate) +30.  
Talentuoso (Tecnologia) 600 T Int 55. Tecnologia +30.  
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Tecnomedico 450 T Tec 40. Medicina +10. 
Trascendenza magnetica 600 T Bobina potenziata. Levitazione Magnetica. 
Uso degli Impianti elettronici avanzati 200 T Int 40. 
Uso dei Mecadendrita (Balistico o di Servizio a scelta) 400 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale. Il Livellista non può prenderlo. 
Uso dei Mecadendrita Manipolatore 300 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 
Uso dei Mecadendrita (Medico o Ottico a scelta) 400 o 600 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale. Mec. di servizio per quello Ottico 
Uso dei Mecadendrita (Stabilizzatore dei Torni) 400 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale. Mecadendrita di Servizio.  
Valutare (+10, +20, +30) 100/150/150/200 A Continuativo. +20 e +30 solo verso oggetti Tecnologici. 
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche  500 T Vene pro-automatiche  
Voce inquietante 150 T Il Livellista non può apprenderla.  
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TECNOPRETE DELLA SETTA DI SOLLEX 
Il mistico Culto di Sollex è una setta dei Mechanicus che ha avuto origine dalla sua base, sul Mondo Forgia di Haddrak, nei Confini Drusus.  
La Setta è riuscita a espandersi oltre i confini del Pianeta di origine raccogliendo fedeli un po’ ovunque nel Settore Calixis, persino tra i Torni e nella 
Flotta da Battaglia di Calixis, che ha sempre bisogno di Tecnopreti per le sue possenti navi da Guerra. Sollex è una setta Militante che studia l’arte 
della distruzione e cerca di penetrare gli occulti misteri dei fotoni e dei laser, riconoscendo la saggezza divina nella scomposizione dello spettro 
luminoso. La Setta è divenuta molto potente grazie al ritrovamento, in un luogo sconosciuto, di un frammento dati, conosciuto come Frammento dati 
Egida, che potrebbe far parte di un SPM (Sistema di Produzione Modulare) molto antico e potente che la Setta sta cercando con grande intensità. 
La Setta detiene i segreti e gli enormi poteri dati dal Frammento Egida, segreti che non condivide con nessuno, neanche con gli altri Mechanicus. 
Grazie al Frammento Egida, la Setta riesce a creare oggetti incredibili (come la Carabina Laser Egida o il Fucile Ragnatela Vedova Rossa), che 
vendono con grandi profitti, anche se i loro discepoli hanno meno fondi di quanto possa avere un Tecnoprete standard dei Mechanicus. Si vocifera 
che molti oggetti Egida, comunque, non siano mai stati messi in Commercio dalla Setta, ma a parte le voci insistenti, non ci sono prove di questo.  
E’ certo che la Setta produca armi e sistemi olografici incredibilmente potenti e sofisticati, ma alcuni si dicono convinti che essa si dedichi in realtà a 
finalità ulteriori, più recondite ed esotiche. Ad ogni buon conto, i segreti della Setta hanno un incredibile livello di protezione, anche per i parametri 
dello stesso Culto Mechanicus. I Tecnopreti di Sollex sono più ferrati nell’arte bellica e nella conoscenza allo Xenos e risultano letteralmente spietati 
contro la blasfemia nei confronti del Dio Macchina, ma, in confronto ai Tecnopreti classici, sono meno versatili e istruiti, danno meno importanza a 
Mestiere Tecnici (che lasciano ai loro servitori) e ai Mecadendriti, e non apprendono tutti i miracoli dell’Omnissia.  

Non danno importanza all’arte della modifica del corpo; 
lasciano che siano Tecnopreti specializzati a farlo per loro. 
Anche se hanno grande rispetto per i Lord dei Dragoni e 
del Mechanicus in generale, sono totalmente indipendenti e 
rispondono solo ai loro Magus Magister.  
Essi vengono selezionati dall’Inquisizione per la loro 
conoscenza sopra la media dell’arte bellica, delle armi 
Laser o Egida e per aver avuto più volte contatti ostili con 
gli Xenos, e potrebbero sembrare persino più disumani e 
fanatici nel dogma dell’Omnissia dei loro simili.  

Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Setta di Sollex) (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), 
Linguaggio segreto (Tecnico) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Tecnologia (I/T).  
Talenti: Addestramento nelle pistole (Laser), Uso degli Impianti Elettronici.  
Equipaggiamento: Brillampada, Coltello, Corpetto antischegge, Lavagna dati, Indumenti e paramenti della Setta (di buona 
qualità), 1D10 parti di ricambio (pile, cavi, cronometri, etc), Fiala di olio di macchina consacrato, Pistola Laser Pesante 
Modello VII “Conflagra Ferrum con blocco DNA (può essere usata solo dal personaggio) con 2 batterie e 1 ricarica batterie. 
Agilità compromessa (Tratto): Gli adepti dei Mechanicus hanno un fisico modificato dagli Impianti; sono più goffi, pesanti e lenti.  
La loro caratteristica di agilità ha un costo diverso e non può essere appresa a livello Esperto (+20).  
Impianti Mechanicus (Tratto): Tutti i Tecnopreti di Sollex iniziano il gioco con 6 impianti, descritti nei paragrafi precedenti. 
Setta di Sollex (Tratto): Quando si sceglie questa Carriera, si appartiene alla Setta di Sollex. Si perdono -2 punti sulle Caratteristiche di Simpatia e 
Agilità e guadagnano +3 punti su Volontà (o Forza a scelta) e, se il giocatore desidera, potrà ritirare la caratteristica di Abilità Balistica, ma dovrà 
accettare il 2° risultato. I Tecnopreti di Sollex hanno solo due Caratteristiche di Attitudine (Int e Res), ma pagheranno in modo unico le 
Caratteristiche di Volontà e Abilità Balistica e avranno solo 350 PE da spendere a inizio scheda, invece dei normali 450 PE.  
I Tecnopreti di Sollex iniziano il gioco con 1D5 punti Follia. Infine, il Tecnoprete di Sollex guadagna un bonus di +10 su tutte le prove di Tecnologia 
effettuate con dispositivi Laser od Olografici oltre che aumentare di un grado ricerche su oggetti Egida e della Setta di Sollex. 
Ranghi: Tecnonovizio. Tecnografo di Sollex. Tecnoarcano Egida. Tecnoguerriero Egida. Ciberveggente Egida. Magos del Frammento Egida. 

AVANZAMENTI TECNOPRETE DI SOLLEX  
Avanzamento TECNOPRETE DI SOLLEX Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser) 250 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Ascia Manipolare Egida) 400 T AC 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile e Cannone Anti-Materia) 500 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Laser). Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela Vedova Ros) 400 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Elettromagnetica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola o Fucile Gorgona Egida) 300 o 400 T AB 45. Deve sceglierne uno. Con AB 55 si possono prendere entrambi.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Spada di Energia Sollex) 550 T AC 40. Tecnologia +20. Con. Comuni (Culto Dio Macchina) +30. 
Addetto nelle armi Pesanti (Laser) 500 T AB 55. Forza 45. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Plasma) 500 T AB 40. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Addestramento nelle Pistole (Termiche) 550 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Addestrato armi Automatiche o Semi-automatiche (Base Laser) 550 o 450 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole Laser) 350 T AB 40.  
Affascinare 250 A  
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Arma da fianco (solo con Pistole Laser e Egida) o Arma innestata  350 o 200 T AB 45 per Arma da Fianco 
Armi benedette 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Capacità Tecnica. 
Armiere 600 T Tec 45. Mestiere (Armiere) +20. Tecnologia +10.  
Atletica  150 A  
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T Int 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Capacità tecnica 50 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cifrari (Società Segreta-Setta di Sollex) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Colpo da maestro (solo Armi Laser ed Egida e solo 1° grado) 400 T AB 40.  
Colpo letale (1° e 2° grado, solo Armi Laser ed Egida) 150/300 T AB 40 (1° grado). AB 45 (2° grado).  
Colpo sfolgorante (1°, 2°, 3° e 4° grado) 350/100/100/150 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Colpo crepitante 500 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Colpo Sfolgorante (4). 
Colpo sicuro 150 T AC 35. 
Comandare 200 A Può usarla solo verso altri Mechanicus inferiori a lui, usando Int. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (Pistole Laser o Base Laser a scelta) 200 T AB 50. Può scegliere anche di metterlo su un’arma Esotica Egida. 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Architettura) (+10) 100/150 o 150/250 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica del Tecnoprete di Sollex 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 200 400 600 800 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 600 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 200 400 600 800 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia N/A N/A N/A N/A 
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Avanzamento TECNOPRETE DI SOLLEX Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia, Astromanzia o Chimica a 
scelta) (+10, +20) 

100/150/200 A Continuativo.  

Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). Aumenta lo stipendio di +5 per ogni grado. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra o Imperium a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Può prenderne due. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) (+10, +20, +30) 100/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+30). Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI. 
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contrattare 200 A Per cercare oggetti può usarla sotto (I).  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Demolire (+10, +20) 400/500/600 A Continuativo. Mestiere (Tecnomate) +30.  
Duro a morire 300 T Vol 40. 
Esperto armi Plasma (solo Pistole) 150 T AB 40. Addestramento sulle Pistole (Plasma). 
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fedele alla follia 150 T  
Grintoso 550 T Res 45. 
Guidare (Ruotati o Fluttuanti a scelta) (+10) 150/300 T Continuativo.  
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Intimidire (+10) 200/300 A Continuativo.  
Intuizione 150 A  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è debole (1°e 2° grado) 500/1.000 T Res 45 e Int 45 (2° grado)  
Levitazione magnetica 300 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Logoro 350 T Vol 35. 

Maestria nell’Addestramento (un’arma Egida a scelta Balistica) 400/400 T 
AB 45/50. Addestramento (in un’arma Egida, anche una Laser Egida).  
Può prenderlo una 2° volta, su un’altra arma Egida balistica.  

Maestro artigiano (Armiere, solo su oggetti Laser ed Egida) 700 T Tec 55. Mestiere (Armiere) +30  
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 450 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Armiere) (solo su oggetti Laser ed Egida) (+10, +20, +30) 300/400/500/600 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cercatore, Fabbro o Meccanico a scelta) (+10) 150/200 o 200/300 A Continuativo. Fabbro costa 200/300.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Nascondersi 200 A  
Odio (Xenos, uno adatto al BG del personaggio) 100 T  
Odio (Tecnoeretici, possono prenderlo 2 volte) 100/200 T La 2° volta dona +5 a colpire in mischia. 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Potere dei Sollex 400 T Int 40. AB 40.  
Predizione Logis (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Logica +30.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 350 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25.  
Relazionarsi (Marina Imperiale) 200 T Sim 30.  
Relazionarsi (Lavoratori) 150 T Sim 30. 
Resistente (Caldo o Freddo a scelta) 100 T  
Resistere (Poteri psionici) 350 T Vol 40. 
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Riserva di energia o Sequela Magister a scelta 250 T Bobina potenziata o Sequela binata e Logica +20 per Sequela Magister. 
Rito del sovraccarico statico 200 T Uno o più arti Cibernetici. Tecnologia +10. 
Rito del puro pensiero (1°, 2° e 3° grado) 250 a grado T Vol 35/40/50. 
Rito di paura 500 T Unità respiratoria. Rito di timore. 
Rito di timore 250 T Unità respiratoria 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 100/200/300/400 T +4 richiede Res 45. 
Schivare (+10, +20) 200/250/350 A Cont. +10/+20 solo verso i Colpi di armi ad Energia (Laser, Plasma, etc). 
Sensi acuti (Udito) 300 T  
Sequela binata o Sventra Macchine (1° grado, solo con i Laser) 100 o 150 T AB 40 per Sventra Macchine e solo con Laser e armi Egida. 
Shock sfolgorante (1° e 2° grado) 350/100 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo.  
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sonno leggero 150 T  
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Sottosuolo o Spaziale a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Stridio di Feedback  250 T Unità respiratoria 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Fisica) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Fisica) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Occulto) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Occulto) +30.  
Tecnica affine (Ascia Manipolatore Egida) 150 T AC 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Ascia Manipolatore Egida). 
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Tiratore scelto (solo con Armi Laser ed Egida) 350 T AB 50. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Uso dei Mecadendrita (uno a scelta tra Balistico, Manipolatore o 
Ottico a scelta) 

400, 300 o 600 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 

Valutare (solo oggetti Laser e Egida) (+10, +20, +30) 50/150/150/200 A Continuativo.  
Vene automatiche 350 T  
Vene pro-automatiche 450 T Vene pro-automatiche 
Vigoroso 350 T Res 40. 
Voce inquietante o Xenocombattente (la razza che Odia) a scelta 150 T Odio (Xenos, la razza scelta). 
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TECNOPRETE DISCEPOLO DI THULE 
Se esiste una guida spirituale riconosciuta dagli Esploratori Mechanicus che operano dentro e fuori del Settore Calixis, è il Magos Paracelsus Thule. 
L’antica e grande flotta di Thule, che ogni volta scompare per interi decenni al di là dei domini del genere umano, vanta tra i suoi membri Esploratori 
e Magi, i quali hanno servito per anni sotto l’ala protettrice di Thule e ne tramandano gli insegnamenti; alfine, è vista come una setta a parte, come lo 
può essere la Setta di Sollex. Essa insegna una dottrina che poggia sull’identificazione della tecnologia umana pre-imperiale e si pone come obiettivo 
più alto ritrovare ad ogni costo le reliquie del passato glorioso dell’umanità, come gli SPM (Sistemi di Produzione Modulare). La loro tipica 
mancanza di prudenza per certi versi assimila Thule e i suoi seguaci a una fazione radicale all’interno del Culto Mechanicus, comunque in una 
posizione di grande influenza e potere nel Settore Calixis. I Discepoli di Thule concentrano i propri sforzi nell’analisi, nello studio e 
nell’esplorazione, certi che l’acquisizione della conoscenza sia lo scopo superiore a ogni altro. Rifuggono dallo scontro fisico, che lasciano ai loro 
protettori e sono spesso così concentrati nelle loro elucubrazioni da non accorgersi nemmeno di quanto gli accade davanti. I loro viaggi hanno la 
funzione di portarli nei recessi dell'inconoscibile e di portare alla luce le ceneri del passato, per acquisire conoscenze e segreti per la gloria 
dell'Omnissia. In qualche modo separati dal resto dell'Adeptus Mechanicus, sono visti come un male necessario per alcuni loro confratelli e agenti 
vitali del Dio Macchina da altri.  La ricerca di dati dimenticati, fenomeni non registrati, progetti di Archeotecnologia e forme di vita sconosciute sono 
il loro unico scopo, oltre ad esplorare parti ignote della galassia. La dottrina stessa di Thule si poggia su un fondamentale, che soltanto attraverso la 
rilettura di queste conoscenze perdute, sparse per le stelle, e la loro comprensione, si può sperare di ritornare a simili 
vette evolutive e non è raro che vadano in contrasto con i più conservatori dell’Omnissia, che pensano che niente è 
superiore alla conoscenza degli Antichi signori di Marte e ai rigidi dettami attuali.  

I Discepoli di Thule sono molto indipendenti e hanno 
una grande affinità con il Vuoto e lo Spazio, tanto che 
la maggior parte di essi sono nati nel Vuoto, nella 
stessa immensa Flotta Esplorante di Thule.  
Alcuni Inquisitori apprezzano questa profonda curiosità 
nei proprio Tecnopreti, considerandola preferibile alla 
ristrettezza mentale e al conservatorismo dimostrato 
dai Tecnopreti più classici, anche se molto spesso la 
curiosità conduce dritta al pericolo.  
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Discepoli di Thule), Conoscenze Accademiche (Criptologia) (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, 
Tecnologia) (I), Linguaggio Segreto (Tecnico) (I), Logica (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Tecnologia (I/T), Valutare (I).  

 
 

Talenti: Uso degli Impianti Elettronici.  
Equipaggiamento:  Auspex, Brillampada, Coltello, Corpetto antischegge, Lavagna dati, Indumenti e paramenti Discepoli di Thule (di buona 
qualità), Simbolo Flotta Esplorante di Thule, Zaino.  
Agilità compromessa (Tratto): Gli adepti dei Mechanicus hanno un fisico modificato dagli Impianti; sono più goffi, pesanti e lenti.  
La loro caratteristica di agilità ha un costo diverso e non può essere appresa a livello Esperto (+20).  
Discepolo di Thule (Tratto): Il giocatore potrà ritirare la caratteristica di Volontà, ma dovrà accettare il secondo risultato e perde -1 su AC. 
Diversamente dei Tecnopreti, tendono ad accettare meglio dibattiti e situazioni sociali e possono avanzare Simpatia fino ad “Allenato”.  
Impianti Mechanicus (Tratto): Tutti i Tecnopreti iniziano il gioco con 6 impianti, descritti nei paragrafi precedenti. 
Origini Limitate (Tratto):  Molti Discepoli sono nati sulla loro Flotta Esplorante. Tira 1D10, se esce un risultato da 1-4, provieni dalla Flotta 
Esplorante di Thule (Nebulosa Adranti), altrimenti tira normalmente per le origini. 
Ranghi: Tecnonovizio di Thule. Tecnorbitale. Tecnoarcano di Thule. Tecnoingegnere Esploratore. Discepolo di Thule. Magos Esplorante di Thule.  

AVANZAMENTI TECNOPRETE DISCEPOLO DI THULE  
Avanzamento TECNOPRETE DISCEPOLO DI THULE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (B. Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 400 T AB 45 per lo Shotgun.  
Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia o Shock) 100 o 150 T AB 30 per quelle Shock. 
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 250 o 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200  T  
Addestramento nelle Pistole (B. Tecnologia o Lanciafiamme) 150 o 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Plasma a scelta) 300 o 550  T AB 45 per le Pistole Plasma.  
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Armi benedette 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Capacità Tecnica. 
Astroformazione 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Astromanzia) +30.  
Atletica  150 A  
Brucia e purifica (1° grado) o Capacità tecnica a scelta 100 T Add. nelle Pistole (Lanciafiamme) per B e P. oppure nessun requisito.   
Buona reputazione (Nati nel Vuoto) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Nati nel Vuoto).  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Società Segreta-Thule) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Colpo sfolgorante (1°, 2°, 3° e 4° grado) 350/100/100/150 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Tec 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Archeologia, Architettura, Arcobiologia, 
Botanica, Chimica o Tactica Marina Imperialis a scelta) (+10, +20) 

100/150/200 
150/250 

A 
Continuativo. Con 50 di Int può prenderne un’altra, con 60 un’altra 
ancora. Architettura costa di più e può essere portata solo fino a +10. 

Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) +10 (+20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Astra Telepatica) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Flotta Esplorante di Thule) (10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica del Tecnoprete Discepolo di Thule 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 300 600 850 1.200 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 600 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 N/A 
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Avanzamento TECNOPRETE DISCEPOLO DI THULE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Marina Imp, Mercanti o Numismatica) (+10) 100/100 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza potrà prenderne un’altra.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a 8.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). Stipendio aumentato di 10 Troni a grado.  
Conoscenze Proibite (Culti o Mutanti a scelta) (+10) 150/250 o 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Navis Nobilitae) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibiti (Psionici o Warp a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. Può prenderla fino a tre volte.  
Consapevolezza 150 A  
Contrattare (+10) 200/300 A Continuativa. Per cercare oggetti può usarla sotto (I). 
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo  100  T Tec 35. 
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Evocazione ferrica 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Richiamo ferrico. 
Fedele alla follia 100  T Fedele alla follia 
Geologia (+10, +20) o Politica (+10) a scelta 100/150/200 o 200/250 A Continuativo. Politica solo con gli altri Mechanicus (non vale per altri). 
Guidare (Ruotati o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Ingannare 250 A  
Interrogare (+10) o Preparare Trappole (+10) a scelta 100/200 o 200/300 A Continuativo.  
Intuizione  150 A  
Investigare (+10) 100/300 A Continuativo.  
La carne è debole (1° grado) 500 T  
Levitazione magnetica 300 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 100/150/150/250 A Continuativo 
Logica +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Logoro 300 T Vol 35. 
Medicina (+10) 300/400 A Continuativo. Cura da campo. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mercante Nato (tutto ciò che riguarda l’Archeotecnologia) 400 T Sim 50. Contrattare. Aumenta lo stipendio di 1D10 Troni. 
Mestiere (Cartografo) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Costruttore) (+10, +20) 100/150/200/300 A Continuativo.  
Mestiere (Fabbro, Imbalsamatore o Meccanico, a scelta) (+10) 150/250 o 100/150 A Continuativo. Fabbro costa 150/250. 
Mestiere (Fotografo) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Mercante) 350 T Contrattare.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Muoversi silenziosamente 250 A Nascondersi 
Nascondersi 200 A  
Navigare (Stelle) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico)  200 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10) 450/500 A Continuativo.  
Pilotare (Velivoli Civili) (+10, +20) o Astronavi a scelta 300/400/500 o 600 A Continuativo.  
Poliglotta 200 T Int 45. Sim 30. 
Predizione Logis (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Logica +30. Preveggenza. Int 50 (+30). 
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Accademici) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25.  
Relazionarsi (Marina Imperiale) 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nati nel Vuoto) 100 T Sim 30. 
Resistente (Freddo) 100 T  
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Riserva di energia 250 T Bobina potenziata 
Rito del puro pensiero (1° e 2° grado) 250 a grado T Vol 35/40. 
Rito di paura 500 T Unità respiratoria. Rito di timore. 
Rito di timore 250 T Unità respiratoria 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare 200 A  
Scudo sfolgorante 600 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Riserva di energia. 
Seguire tracce (+10) 100/150 A Continuativo.  
Sequela binata  100 T  
Shock sfolgorante (1° e 2° grado) 350/100 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Spaziale) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. 
Stridio di Feedback  200 T Unità respiratoria 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Antichità) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Antichità).  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Astromanzia) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Astromanzia).  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Archeotecnologia) 600 T Int 55. Con. Proibite (Archeotecnologia). Aumenta lo stipendio di 20 T. 
Talentuoso (Navigare Stelle)  550 T Int 50. Navigare (Stelle) +30. Aumenta lo stipendio di 1D10 Troni. 
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Tecnomedico 450 T Tec 40. Medicina +10 
Trascendenza magnetica 600 T Bobina potenziata. Levitazione Magnetica. 
Uso dei Mecadendrita (Medico o Ottico a scelta) 400 o 600 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale. Mec. di servizio per quello Ottico. 
Uso dei Mecadendrita Stabilizzatore dei Torni 400 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale. Mecadendrita di Servizio.  
Valutare +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int (+30). 
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche  500 T Vene pro-automatiche  
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TECNOPRETE GENETOR 
“Specie del soggetto: Orko. Altezza: 218.6 cm, 25.56 cm in più dell’altezza media misurata. Massa: 163.15 kg, consistente in larga parte di una 
densa struttura scheletrica e una massiccia muscolatura, 31.4% in più rispetto alla massa media misurata. L’epidermide è spesso e privo di 
terminazioni nervose. La risposta al dolore è…minore rispetto alle aspettative, dimostrando estrema tolleranza al disagio. Il precedente test ha 
risvegliato il soggetto, che ora tenta di liberarsi. Mi accingo ad aprire la cassa toracica…” 
-Genetor Aurelius Thoze, Xenobiologo dell’Adeptus Mechanicus. 
 

I Genetor sono studiosi di tutto quello che riguarda genetica e biologia. Chiamati anche Organicisti o Xenobiologi, fanno parte dell’elite al comando 
dell’Adeptus Mechanicus, e hanno accesso a conoscenze e risorse superiori rispetto a quelle degli Ingegneri e Meccanici inferiori. Il campo di studio 
di un Genetor lo distingue dalla maggioranza degli altri Tecnopreti, dato che la loro ossessione per la vita organica li rende strani agli occhi dei loro 
colleghi più inclinati alle materie meccaniche. Pur essendo simili agli altri Tecnopreti con cui condividono la stessa tipologia di impianti e venerano 
lo spirito macchina allo stesso modo, essi non sono frettolosi nel definire la carne e il sangue inferiori all’acciaio e al plasma, vedendo nelle creature 
viventi delle macchine estremamente complesse e adattabili e cercano di migliorare la propria forma non con l’acciaio, ma con carne e sangue 
migliori. Ad un osservatore ignaro un Genetor può apparire molto simile a qualunque altro Tecnoprete quando è avvolto nelle sue vesti. Tuttavia, 
mentre negli altri Tecno-Preti la maggior parte della massa è composta da acciaio rinforzato e placche corazzate innestate, un Genetor potrebbe 
essersi migliorato con muscoli artificiali, pelle coriacea e ossa rinforzate. Il loro interesse per l’organico si espande in maniera maniacale anche agli 
Xenos e molti sono stati condannati come eretici per aver sostenuto la superiorità di una particolare biologia Xenos rispetto a quella umana. 
Nonostante tutto, la presenza di un Genetor è vista come un vantaggio, permettendo loro di riconoscere subito una razza 
Xenos o di identificare le origini di un sub-umano incontrato su qualche mondo lontano. Nel 
Settore Calixis sono comunque rispettati per aver partecipato alla Crociata Angevina, 
diventando un punto saldo nella politica dei Mechanicus dei Torni. I Genetor sono accademici 
e scienziati, inferiori ai classici Tecnopreti come tecnici e ingegneri, ma conoscono l’anatomia 
come pochi altri, diventando dei grandi Chirurghi (molti li conoscono come i Medici dei 
Mechanicus), fondendo, con la loro maestria, la cibernetica con la carne, se devono, pur 
prediligendo di netto migliorie dove la cibernetica viene lasciata da parte. Tendono ad avere 
rapporti sociali con molte organizzazioni, persone e altri scienziati, per questo sono più 
“sensibili” e propensi a collaborare con gli altri.  Esistono 3 differenti filosofie tra i Genetor del 
Settore Calixis. La prima e più antica è quella del Primus Humanum, che vede la purezza della 
forma umana come un vessillo di conoscenza, e ritenendo la forma dell’Imperatore come 
quella umana ideale e perfetta. La seconda, e più diffusa soprattutto tra i Genetor dei Torni, 
chiamati Apicisti, professa che le avversità fanno crescere la forza organica, e che l’organismo 
perfetto è quello che riesce a superare ogni rivale e a vincere ogni sfida. 
                                                                                                                                                                                  Genetor-Organicista            Genetor-Ippocrasiano 
La 3° filosofia, che preoccupando i tradizionalisti, è professata dai Compagni di Vogel, il cui leader, Heydrich Vogel, dopo essere tornato da una 
spedizione nella Distesa di Koronus della durata di un secolo, ha cominciato a sostenere il bisogno dell’umanità di migliorie genetiche e biologiche, 
se questa vuole sopravvivere ai pericoli che la minacciano. Alcuni credono che l’ideologia di Vogel rasenti l’eresia, e le sue affermazioni che 
l’umanità sia inferiore sono viste da molti come una blasfemia vera e propria. Al di fuori di queste filosofie, ci sono i Genetor-Ippocrasiani.  
Agglomerato Ippocrasiano: Nella Nebulosa Adranti, nel Sistema di Morwen, attorno al 6° Pianeta del Sistema, orbita una Stazione Orbitante che è 
il centro focale di un Culto di Magi Genetor conosciuti come Genetor Ippocrasiani. Spesso vestiti di Nero, si tratta di Genetor che studiano i segreti 
della Carne e la sua caducità, cercando di svelare i segreti della morte. Molte voci vogliono che quest’ordine isolato di Genetor ha trasceso davvero 
la Carne. Per maggiori dettagli sull’Agglomerato Ippocrasiano, fate riferimento al Manuale del Bestiario e Storia.  

 

Opzione Ippocrasiano: Il giocatore potrà scegliere questo BG alternativo alla 
creazione della Scheda. I Genetor Ippocrasiani aborrano la guerra e perdono -3 su 
AC e AB, ma possono ritirare una Caratteristica a scelta tra Intelligenza e Tecnica, 
mantenendo il 2° risultato. Tendono ad essere tutti già anziani, persino i più giovani. 
Aumentare l’età di 3D10 anni; questo comporta una conoscenza maggiore; partono 
con 250 Punti Esperienza in più (solitamente, quindi, 700 PE).  
Quando usano l’abilità di Medicina per fare Autopsie o Investigare su un Cadavere, 
guadagnano un bonus di +10. Infine, partono con le abilità di Conoscenze 
Accademiche (Chimica) e Sopravvivenza (Spaziale) ed il Talento Logoro.  
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Arcobiologia, Botanica) (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), 
Linguaggio segreto (Tecnico) (I), Medicina (T), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Tecnologia (I/T).  
Talenti: Cura da campo, Uso degli Impianti Elettronici.  
Equipaggiamento: 1D10 Antisettici, Borraccia, Coltello, Corpetto antischegge, Brillampada, Lavagna dati, Indumenti e paramenti da Genetor (di 
buona qualità), Medikit, Sintoderma, Simbolo Genetor di Calixis, Zaino.  
Agilità compromessa (Tratto): Vedi Tecnoprete. 
Impianti Mechanicus (Tratto): Tutti i Tecnopreti Genetor iniziano il gioco con 6 impianti, descritti nei paragrafi precedenti. 
Origini Limitate (solo Genetor-Ippocrasiano, Tratto): Anche se l’Ordine dei Genetor Ippocrasiani recluta ovunque i propri futuri fratelli, la 
maggior parte sono nati direttamente sulla Stazione Orbitante Ippocrasiana. Alla creazione della scheda, tira 1D10 e vedi il risultato: 
1-6: Sei nato sulla Stazione Orbitante Ippocrasiana (Origine Stazione Orbitante); 7-10: Tira normalmente sulle origini.  
Ranghi: Figlio di Redole. Organicista. Tecno Organico. Tecno Biologo. Genetor. Magos Genetor o Xenobiologo.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica del Tecnoprete Genetor 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 200 400 600 800 
Agilità 600 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 



75 
 

AVANZAMENTI TECNOPRETE GENETOR  
Avanzamento TECNOPRETE GENETOR Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 200 T Solo Genetor-Organicista.  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 500 T Solo Genetor-Ippocrasiano. Add. nelle Pistole (Lanciafiamme). 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 200 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 500 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Vivisettore) 400 T Addestramento nelle Armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Laser o Lanciafiamme a scelta) 300 o 400 T Il Genetor-Ippocrasiano può prendere solo quella Lanciafiamme.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle Armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 300 T  
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 T Continuativo. Int 45 (+30). 
Armi benedette 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Capacità Tecnica. 
Atletica  150 A  
Brucia e purifica (1° e 2° grado, quest’ultimo solo l’Ippocrasiano) 100/150 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi, 2° grado solo Ippocrasiano. 
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T Int 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Capacità tecnica 50 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo. +10 solo Genetor-Organicista.  
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Colpo sfolgorante (1°, 2° e 3° grado) 350/100/100 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. +30 solo il Genetor Ippocrasiano.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Int 50 (+20).  
Conoscenze Accademiche (Araldica o Occulto a scelta) (+10) 50/100 o 100/150 A Continuativo. 
Con. Accademiche (Arcobiologia o Botanica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Cont. Int 45 (+30). Potrà avanzare a +20 quella non scelta.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo Int 50 (+30). 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale o Mercanti a scelta)  100 A  
Con. Comuni (Sotto-Settore-Nebulosa Adrantis) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Possono prenderne altre due, ma fino a +20.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. +20 solo il Genetor-Organicista.  
Conoscenze Proibite (La Biblioteca nera) (+10) 200/300 A Continuativa. Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) +20 
Conoscenze Proibite (Ordo Xenos) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+40). 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 200/300 A Continuativo. +10 solo il Genetor-Organicista. 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) (+10) 150/250 A Continuativo. 

Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A 
Continuativo. Int 50 (+30). Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI+2 
(con 4 di BI ne potrebbe prendere fino a 6), BI+1 per l’Ippocrasiano.  

Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo 
Contrattare (+10) 200/300 A Continuativo. Per cercare oggetti può usarla sotto (I). 
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 45. 
Cura metodica 250 T Int 45. Sutura rapida. 
Domare o Ingannare a scelta 200 A Sim 40. 
Duro a morire 250 T Vol 45. 
Estrazione rapida (solo Vivisettore) 50 T AC 35. 
Evocazione ferrica 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Richiamo ferrico. 
Fedele alla follia 100 T  
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è debole (1° grado) 500 T  
Levitazione magnetica 300 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Logoro 300 T Vol 35. 
Mastro Chirurgo 500 T Tec 50. Medicina +30.  
Medicina +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Agricoltore) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Artista, Cercatore o Decoratore a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Conciatore, Decoratore o Imbalsamatore) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere Speziale (+10, +20, +30) o Chimica (+10, +20, +30) a 
scelta.  

250/350/450/550 A 
Continuativo. Tec 45 (+20, +30). Quella che non sceglie può prenderla 
fino a +10, ma richiederà Tec 50. 

Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Muoversi silenziosamente 200 A Solo Genetor-Ippocrasiano.  
Nascondersi 200 A  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico)  200 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A  
Politica (+10) 200/250 A Continuativo. Solo verso altri Mechanicus (non vale per altri) 
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Avanzamento TECNOPRETE GENETOR Costo Tipo Prerequisiti 
Predizione Logis (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Logica +30. Preveggenza. Int 50 (+30). 
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25.  
Relazionarsi (Adeptus Medicae) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Malleus) 150 T Sim 35. Solo Genetor-Ippocrasiano. 
Relazionarsi (Ordo Xenos) 150 T Sim 35. Solo Genetor-Organicista.  
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Riserva di energia 250 T Bobina potenziata 
Rito del puro pensiero (1° grado) 250 T Vol 35. 
Rito di paura 500 T Unità respiratoria. Rito di timore. Solo Genetor-Organicista.  
Rito di timore 250 T Unità respiratoria. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare 200 A  
Sensi acuti (Olfatto) 150 T Solo il Genetor-Ippocrasiano.  
Sensi acuti (Tatto) 150 T  
Sequela binata  100 T  

Shock sfolgorante (1°, 2°, 3°, 4° e 5° grado) 350/100/100/150/200 T 
Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata.  
Il Genetor Ippocrasiano può prenderlo solo fino al 3° Grado.  

Sicurezza  300 A  
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Sottosuolo o Spaziale a scelta) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. Il Genetor-Ippocrasiano deve prendere quella Spaziale.  
Stridio di Feedback  200 T Unità respiratoria. 
Sutura rapida 200 T Tec 40. Medicina +10. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Arcobiologia) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Arcobiologia).  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Mutanti) 600 T Int 50. Conoscenze Proibite (Mutanti) +30. Stipendio aumentato di 20 T. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Xenos-Fino a tre volte per il 
Genetor standard, due volte per l’Ippocrasiano) 

300 T Int 55. Conoscenze Proibite (Xenos-scelto) +30. 

Talentuoso (Tecnologia) 600 T Int 55. Tecnologia +30.  
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Tecnomedico 450/500 T Medicina +10. Può prenderlo 2 volte (+10 operazioni impianti cibernet.) 
Una macchina di carne (può prenderlo due volte) Vario T Int 40/50 e Res 35/45. Il costo in PE è scritto sul Talento.  
Uso dei Mecadendrita (Medico) 400  T Manto Cibernetico/Circuito Craniale.  
Valutare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche o Scudo Sfolgorante a scelta 500 o 600 T Vene pro-automatiche o Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Voce inquietante 150 T  
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TECNO-ASSASSINO ACUITOR 
“Non abbiamo ancora una spiegazione per la morte del passeggero. L’unico testimone afferma che la chiusura pressurizzata interna si è aperta 
inaspettatamente nell’attimo in cui la povera vittima gli passava davanti, mentre quella esterna era anch’essa aperta. E’ impossibile che entrambe 
siano aperte quando l’Auspex rileva il vuoto all’esterno della navicella, eppure è successo. Dubito che sapremo mai perché aveva così tanta fretta di 
lasciare il sistema, anche se sono felice che abbia pagato in anticipo.” 
-Capitano Artesia Carnelline, del Prezzo di Killian. 
 

Gli assassini possono essere di tutti i tipi, alcuni silenziosi e insidiosi, altri sfacciati, alcuni vestiti solo della loro carne, altri con diversi tessuti, altri 
ancora con metallo. Ci sono innumerevoli ordini dedicati all’arte della morte nel Settore Calixis, e uno di questi è la Setta Acuitore dei Torni, 
chiamati meno formalmente Tecno-Assassini. Questi esecutori rispondono soltanto ai Magister Samadhi del loro stesso ordine, e in genere agiscono 
secondo il volere del loro padrone senza alcuna incertezza, nascosti dietro a pesanti vesti rosse. Anche se molti sono addestrati nell’arte del 
sotterfugio, gli iniziati della Setta Acuitor si infiltrano spesso in piena vista; dopo tutto, il Clero di Marte è un’organizzazione totalmente 
imperscrutabile ai più, e anche i cittadini più importanti del Settore Calixis trattano questi strani uomini per metà macchine con rispetto e paura.  
E’ raro per un semplice cittadino chiedere spiegazioni sulle azioni intraprese da un membro del Mechanicus, anche se si tratta di un semplice 
iniziato, non importa quanto strane o arcane possano sembrare. Questo permette all’Acuitor di passare tranquillamente, visto ma ignorato. Fatta 
eccezione per i grandi signori del Culto della Macchina, e alcuni rari Inquisitori che hanno stretti legami con l’Adeptus Mechanicus (o suoi aspri 
nemici), non ci sono dati che permettono di distinguere un Acuitor dal resto dei Tecno-Preti che svolgono innumerevoli funzioni che permettono al 
Settore di funzionare per un altro giorno. Nessuna differenza, quindi, tranne quando è ormai troppo tardi. Questo anonimato è in larga parte quello 
che rende la Setta Acuitor così letale. Anche se la verità sull’origine della Setta Acuitor è sparsa su tutti i Mondi Tornio sotto forma di frammenti di 
dati rovinati da una purificazione ferromagnetica, alcuni oscure registrazioni permangono. Durante i giorni della Crociata Angevina, un pio Magus 
con il nome di Samadhi guidò la sua modesta forza d’azione in una serie di vittorie chiave nella grande campagna del Mechanicus contro gli Adranti 
attraverso quello che sarebbe diventato il Settore Calixis. Dopo il Dono dei Torni nel 380.M39, quando i Mondi Tornio vennero donati all’Adeptus 
Mechanicus per i loro sforzi nella crociata, Samadhi utilizzò la sua novella influenza per formare un’organizzazione segreta. Alcune storie dicono 
che questo accadde grazie al bene placito dei già potenti Lord Dragoni, in cambio della promessa del futuro servizio alla propria causa. Dopodiché 
addestrò una serie di membri selezionati del suo sotto-culto all’arte dell’eliminazione dei nemici dell’Omnissia. Samadhi fondò diverse fortezze 
nascoste disseminate in tutto il territorio dei Torni, come Rasamal sul Tornio Hesh e Tumala nel cuore del misterioso 
Panopticon, dove modellare i suoi discepoli in strumenti perfetti dell’Omnissia e in terrificanti armi di morte.  Si 
vocifera che Samadhi stesso sia scomparso un giorno, svanito nelle profondità degli archivi di Tumala, forse 
finalmente tradito dalla fragilità della carne, o forse fattosi uno con gli antichi cogitator contenuti nella fortezza. 
Qualunque siano state le circostanze della sua scomparsa, i suoi discepoli si sono riuniti attorno al testamento 
elettronico che il primo Grande Magister della Setta degli Acuitor ha lasciato. Gli appartenenti al culto credono che 
questo testamento, basato sulle registrazioni delle sue stesse cogitazioni, contiene il suo piano definitivo, un piano al 
quale tutti i discepoli aderiscono, ma che nessuno di essi comprende appieno. Facendo decantare la sua conoscenza 
nelle loro stesse menti, gli agenti della Setta degli Acuitor seguirono le orme del loro patrono, e diedero la caccia a 
tutti quelli che videro come un ostacolo per l’Adeptus Mechanicus. Cominciando con i discepoli che per primi 
raggiunsero il grado di patrono della Setta degli Acuitor, tutti coloro che hanno ricoperto la carica di Magister 
dell’organizzazione hanno preso il cognomen di “Magister Samadhi” al momento della nomina, e attraverso di essi il 
nome di Samadhi è diventato quello della morte stessa. Ad oggi la Setta degli Acuitor si è espansa quietamente, e 
anche se i suoi membri sono ancora rari, ci sono diversi mondi in cui reclutano i più dotati per seguire la strada più 
oscura dell’Omnissia. Già da Novizi gli Acuitor hanno già dovuto ricorrere alle loro abilità uniche per uccidere gli avversari, o seguendo gli ordini su 
un campo di battaglia, o per pura sfortuna, oppure seguendo la soluzione più logica fino al conflitto violento. Dopo aver superato prove rigorose, le 
reclute sono infuse con le tracce dati del fondatore da tempo scomparso dell’ordine.  
Anche se le reclute rimangono individui a sé stanti, ognuno porta con sé una porzione della vasta mente calcolatrice che rese possibile l’esistenza 
della setta. Con la conoscenza contenuta nelle antiche tracce dati, tutti i Tecno-Assassini Acuitor possono agire di comune accordo seguendo un 
singolo, immenso piano senza che debbano neanche mai poggiare gli occhi su un altro membro della setta dopo aver terminato l’addestramento, e 
senza comprendere la reale vastità del progetto. Gli sforzi di tutti diventano una sola entità nell’ombra, il terrificante spettro del Magister Samadhi 
che si allunga sul Settore Calixis molti anni dopo essere scomparso. Ed è così che questi agenti occulti vagano per il Settore, compiendo 
manutenzioni sulle navi spaziali, riparando Cogitator, disinceppando armi e uccidendo occasionalmente la loro preda ignara. I metodi tramite cui gli 
Acuitor possono uccidere sono vari: alcuni comprendono il valore dell’uccisione a distanza, altri preferiscono uccidere con trappole particolarmente 
elaborate o con malfunzionamenti accuratamente programmati. Ci sono anche quelli a cui piace sentire il “metallo bagnato” delle loro vittime 
scorrere in rivoli cremisi lungo le lame dei loro mecadendriti. Molti Acuitor si allenano a entrare in stato di furia inarrestabile a comando, inondando 
le loro menti con le tracce dati di Samadhi, in modo da guidare i loro movimenti nel mezzo della battaglia. Questo li rende senza paura, avendo la 
conoscenza del fatto che tutto procede secondo il piano del Gran Magister. Questi punti di forza opposti, la pianificazione clinica e accurata e la 
selvaggia furia da battaglia, si bilanciano, per rendere un Tecno-Assassino Acuitor completamente addestrato uno degli individui più letali che i 
Torni abbiano mai generato. Ad ogni modo, l’arma più acuta a disposizione di un Acuitor è la sua mente. Ogni volta sia possibile, un Acuitor 
pianifica attentamente un omicidio, facendo simulazione dopo simulazione all’interno del suo cranio migliorato, includendo una vasta selezione di 
fattori che pochi senza il dono dell’Omnissia sarebbero in grado di analizzare. Potrebbe pedinare il suo bersaglio per mesi o anni, raccogliendo 
sempre più informazioni utili al tetro compito che sta progettando. La mente meccanica e acuta dell’Acuitor gli permette di utilizzare praticamente 
qualunque cosa abbia a disposizione come un’arma. Tubi d’acciaio diventano trappole bollenti per gli incauti, un’arma da fuoco diventa una bomba a 
orologeria per il suo utilizzatore, e un antico cogitatore diventa un labirinto oscuro dal quale la mente di un Tecno-Eretico non può scappare, anche 
se il suo corpo giace indifeso davanti ad esso. Anche se non può uccidere con l’ambiente circostante, un Acuitor potrebbe depressurizzare la cabina 
di una nave spaziale o ridirigere le ventole di un reattore in un vicino condotto dell’aria, tutto per forzare un nemico a trovarsi in una posizione 
vulnerabile. Sono infinite le possibilità di assassinio che si svelano davanti agli occhi della Setta degli Acuitor, e trovare la migliore per un nemico 
dell’Omnissia è semplicemente il suo dovere nella grande Ricerca della Conoscenza. Gli Acuitor sono formati e istruiti in fortezze segrete 
disseminate in tutto il Settore Calixis, come Tumala e Rasamal. La maggior parte dei candidati sono quelli che si sono dimostrati devoti e capaci di 
usare le abilità dell’Adeptus Mechanicus in maniera letale. Diventare un Acuitor vuol dire entrare a far parte di un piano più grande di sé stessi, visto 
che tutti i membri della setta portano nelle loro menti le tracce dati del Magister Samadhi, che li guida verso i bersagli della loro ira e li aiuta a 
sbarazzarsi di quelli che si oppongono ai Torni. Quelli che sopravvivono al peso delle tracce dati e cominciano a decifrare le antiche e 
imperscrutabili memorie diventano assassini di grande efficacia e brutalità. 
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Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Setta Acuitor) (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Tecnologia) (I), Linguaggio segreto (Tecnico) (I), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A), Tecnologia (I/T). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Uso degli impianti elettronici.  
Equipaggiamento: Brillampada, Coltello, Lavagna dati, Indumenti e paramenti da Mechanicus (di buona qualità),Zaino.  
Impianti Mechanicus (Tratto): Tutti gli Acuitor iniziano il gioco con 6 impianti, descritti nei paragrafi precedenti. 
Via di Samadhi (Tratto): Questo tratto ha vari effetti. Come per i Tecnopreti, l’agilità è compromessa, anche se in modo minore. 
Gli Acuitor non usano Armature, poiché hanno già il Cybermantello rinforzato che gli dona 2 su tutto il corpo e possono prendere più volte il Talento 
la Carne è debole, oltre che questo li rende perfetti con le loro vesti rosse per passare da Tecnopreti. Se dovessero indossare armature, per ogni punto 
di PA indossato, prendono -1 su Iniziativa e -5 su AC, AB e agilità, oltre ad andare contro i loro precetti.  
Ranghi: Novizio Acuitor. Adepto Acuitore. Acuitor Arcano. Ciber-Acuitor. Tecno-Assassino Acuitor. Magister Acuitor. 

AVANZAMENTI TECNO-ASSASSINO ACUITOR  
Avanzamento TECNO-ASSASSINO ACUITOR Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Potenziate) 200 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (due a scelta da Mischia) 400 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Lama Potenziata) 300 T AC 50. Solo per la Lama Potenziata, la usa come Abilità Esotica.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad aghi) 300 T Addestramento nelle Pistole (Laser). 
Addestramento armi Esotiche Integrate (Frusta Bobina) 450 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Affascinare 250 A  
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Anonimo 150 T  
Arma da fianco 350 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Laser). 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Benedizione di Samadhi 500 T Int 45. Tecnologia +20. Sicurezza. 
Bersagli indipendenti 250 T AB 35. 
Bobina vitale 150 T Res 40. Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T Int 45. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 
Capacità tecnica 50 T Int 30. 
Carica furiosa o Nessuna vi di fuga a scelta 100 o 250 T Agi 40 per Nessuna via di fuga. 
Castrazione chimica 100 T  
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Setta Acuitor) +10 (+20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Colpo accurato 200 T AC 40. 
Colpo devastante (1° e 2° grado) (solo con le Lame di Samadhi) 300 e 600 T AC 40 (1° grado). AC 50 (2° grado). Lame di Samadhi.  
Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, solo con le Lame di Samadhi) 100/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado). 
Colpo sfolgorante (1°, 2°, 3° e 4° grado) 350/100/100/150 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Colpo sicuro 100 T  
Combattere alla cieca  250 T Per 35. 
Combattere con due armi (Mischia) 250 T AC 35. Agi 35. 
Combattimento da strada 150 T  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (solo Lame Samadhi) 200 T AC 45. Può essere usato solo con le Lame Samadhi.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Fisica o Leggende a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne altri due. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20) 200/300/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può prenderla fino a due volte.  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Contorsionismo (+10) 300/400 A Continuativo.  
Contrattacco 200 T AC 40. Agi 40. 
Contrattare 200 A Per cercare oggetti può usarla sotto (I).  
Cura da campo o Postura ingannante a scelta 150 o 100 T Tec 35 per Cura da campo o AC 35 per Postura ingannante. 
Decadenza (1°, 2° e 3° grado) 100/50/50 T  
Demolire 400 A Mestiere (Tecnomate) +30 
Doppia difesa (solo con Armi, non con gli Scudi) 350 T AC 45. Parare.  
Duro a morire 300 T Vol 40. 
Estrazione rapida (da Lancio) 100 T  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T Agi 35. 
Evocazione ferrica 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Richiamo ferrico. 
Fedele alla follia o Estrazione rapida (Droghe) a scelta 150 o 100 T  
Furia 300 T Vol 35. 

Avanzamenti di Caratteristica del Tecno-Assassino Acuitor  
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 400 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia N/A N/A N/A N/A 
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Avanzamento TECNO-ASSASSINO ACUITOR Costo Tipo Prerequisiti 
Furia guerriera 250 T Furia 
Geologia  100  A Mestiere (Minatore) +10  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/300 A Continuativo.  
Grintoso o Mascella d'acciaio a scelta 500 o 200 T Res 45 o Res 40. 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Imitatore 350 T  
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Ingannare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Ingranaggi dentro altri ingranaggi 400 T Int 35. Tec 35. 
Intimidire (+10) o Intuizione (+10) a scelta  150/300 o 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è debole (1° e 2° grado) 500/1.000 T Res 45 e Int 45 (2° grado).   
Lame danzanti 450 A AC 45. Combattere con due armi (Mischia) 
Lame di Samadhi (può prenderlo fino a 3 volte) 300/500/600 T AC 35/40/45.  
Letale (Mischia, solo con le Lame di Samadhi) 100 T AC 35. Lame di Samadhi.  
Lettura labiale  200 A  
Levitazione magnetica 350 T Bobina potenziata 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’addestramento (Lame di Samadhi) 600 T AC 45. Lame di Samadhi. Vale solo con queste Lame.  
Mastro d’armi (da Mischia) 500 T AC 50. Un addestramento su un’arma Esotica da Mischia 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 450 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Muratore) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Muoversi silenziosamente (+10) 200/300 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Paranoia 200 T Per 45. 
Parare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Agi 40 (+30).  
Predizione Logis (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Logica +30.  
Proxy Ortodosso 350 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Sim 25.  
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistente (Poteri psionici) 350 T Vol 40. 
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 250 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Riflessi fulminei (+1, +2) 150/250 T Agi 35/40. 
Rito del sovraccarico statico 200 T Uno o più arti Cibernetici. Tecnologia +10. 
Rito del puro pensiero (1° e 2° grado) 250 a grado T Vol 35/40. 
Rito di paura 550 T Unità respiratoria 
Rito di timore 300 T Unità respiratoria 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 100/200/300 T Sana costituzione (+1, +2, +3) 
Schivare +10 350 A  
Seguire tracce (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Sequela binata 150 T  
Shock sfolgorante (1°, 2°, 3° e 4° grado) 350/100/100/150 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sicurezza (+10, +20, +30) 350/450/550/650 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Soccorso elettrico 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. L'ultimo grado preclude il +30 su Sopravv. Spaziale. 
Sopravvivenza (Spaziale) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. L'ultimo grado preclude il +30 su Sopravv. Urbana. 
Sventra Macchine (1° e 2° Grado, solo Lame di Samadhi) 100/200 T AC 40 (1° grado), AC 50 (2 grado). Solo Lame di Samadhi.    
Sussurro di Samadhi 400 T Int 40. Imitatore. Ingannare. 
Talentuoso (Sicurezza) 750 T Tec 55. Sicurezza +30. Aumenta lo stipendio di 40 Troni. 
Tattica Mordi e fuggi 300 T Agi 35. 
Tecnologia +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Travestirsi (+10) (solo per sembrare un altro Mechanicus) 150/250 A Continuativo. Può farsi passare per un altro Mechanicus. 
Uso degli Impianti elettronici avanzati 200 T Int 40. 
Valutare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Vene automatiche 350 T  
Vene pro-automatiche o Vigoroso a scelta 450 o 300 T Vene pro-automatiche o Res 40 per Vigoroso. 
Vigilanza costante 250 T Int 40. Consapevolezza. Logica +20.  
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CAPITOLO V: ADEPTA SORORITAS 
L’Adepta Sororitas del Settore Calixis è molto potente, e risponde al Convento Sanctorum su Ofelia IV. Ci sono vari Monasteri sparsi per il Settore 
Calixis, ma indubbiamente l’Abbazia dell’Alba su Iocanthos è il più famoso, dove risiede l’Ordine del Calice d’Ebano. Qui troveremo 
cinque Carriere dell’Adepta Sororitas ed il giocatore potrà legare il suo Background ad uno degli ordini Calixiani, oppure ad un Ordine 
esterno (per maggiori dettagli sull’Adepta Sororitas, riferirsi al Manuale di DH-Advanced Bestiario e Storia). Le cinque Carriere sono:  
Sorella da Battaglia, Sorella Repentia, Sorella Famula, Sorella Dialogus e Sorella Ospedaliera.  
Le Sororitas tendono ad essere devote e fanatiche che mostrano poca elasticità nelle proprie scelte, e questo non è un punto a favore per 
l’interpretazione, che risulterà limitata, o persino castrata, in confronto alle altre carriere; una Sorella non interagisce facilmente con gli strati sociali 
più bassi della Società Imperiale come potrebbero fare gli altri Accoliti e molte Sorelle hanno una visione decisamente chiusa dell’universo, per 
questo il giocatore dovrà essere bravo nel non cedere in luoghi comuni interpretativi. Sarà il Master a dover limitare la scelta di una Sororitas a quei 
giocatori che ritiene possano dare spunti originali, ma mai banali, all’interpretazione di queste Carriere. 
Atti di Fede: La Luce dell’Imperatore brilla intensamente nelle Sorelle e tutte partono con il Talento Vera Fede (vedi Manuale Base). Le Sorelle 
sono capaci di veri Miracoli, meglio di come possa fare qualsiasi altro Ecclesiarca, per questo motivo pagano 100 PE in meno ogni Atto di Fede.  
Equipaggiamento unico, Ranghi e Salario: L’Adepta Sororitas è formata da alcune tra le seguaci più fedeli al Dio-Imperatore, e il loro 
equipaggiamento e la loro devozione riflette il loro ruolo di difensori dell’Ecclesiarchia e del Credo Imperiale. Le Sorelle da Battaglia e le Repentia 
partono, in gioco, con una manciata di Troni e non prendono un vero e proprio Salario. Saranno sempre benvenute all’interno di un Convento, una 
Chiesa o un’Abbazia, dove reperiranno vitto e alloggio, oltre che un riparo, e ogni buon cittadino Imperiale sarebbe onorato di ospitarne o aiutarne 
una. Non hanno bisogno di comprare il loro equipaggiamento, ma gli viene donato dal loro Ordine o persino dall’Ecclesiarchia durante il corso della 
loro vita. Il miglioramento dell’Equipaggiamento dipende molto dal loro rango e dai Talenti appresi. L’armatura Potenziata Sororitas, comunque, 
non viene donata prima del 4° rango per la Sorella da Battaglia e al 3° rango il Carapace Ospedaliero per la Sorella Ospedaliera. Le Sorelle Dialogus 
e Famula preferiscono invece indossare le loro Vesti Scudo o altre protezioni meno ingombranti e vistose di un’armatura Potenziata. Per le armi il 
discorso è diverso; all’acquisto del Talento, solitamente viene donata l’arma con almeno 1D5+3 Caricatori e se si tratta di Requiem, vengono donati 
anche i Guanti del Contraccolpo. L’unica eccezione sono le armi God’wyn De’Az, bisogna essere una Sorella da Battaglia (5° Rango) perché 
vengano donate. Comunque, Master e giocatore possono accordarsi diversamente e se il giocatore interpreta al meglio la Sorella, saltare queste 
restrizioni e premialo con l’equipaggiamento che ritieni più opportuno.  
Decadenza Sororitas: Una Sorella decaduta agli occhi del suo Ordine verrà spogliata dei suoi averi e dei Doni ricevuti. Questo può succedere per 
aver commesso tradimento, aver fallito una missione vitale, oppure perché la Sorella ha raggiunto 61 o più Punti Corruzione.  
In questo, caso, o il giocatore ritira il PG dal gioco, oppure cambia Carriera e diventa una Repentia (questa è un eccezione alle regole del gioco).  
Come Repentia, ora potrà acquistare solo Abilità, Talenti e avanzamenti di Caratteristica della Repentia, e non potrà più usare armi Requiem o PS.  

BACKGROUND ALTERNATIVI PER L’ADEPTA SORORITAS 
Le Sorelle possono scegliere uno dei 2 Background alternativi proposti in seguito. 
Le sabbie di Iocanthos: Circa 14 anni fa la Sorella Palatina dell’Ordine del Calice d’Ebano, su Iocanthos, venne a sapere dell’esistenza di una 
potente Reliquia perduta tra le sabbia dell’equatore del mondo stesso; la Reliquia stessa era collegata niente meno che a Drusus, ma la Palatina non 
rivelò a nessuno di cosa realmente si trattasse, solo che c’era la possibilità di farlo. Organizzò quindi un nutrito gruppo di Sorelle, provenienti anche 
da altri Ordini sparsi nel Settore, composte da Sorelle da Battaglia e Ospedaliere, ma anche alcune Repentia, Dialogus e Famula.  
Nel giro di un anno, la spedizione, che contava quasi 70 Sorella divise in 5 Chimera, fu pronta a partire, sotto il comando della veterana Angelica (la 
Spedizione prende il suo nome), ma un vero flagello si abbatté su di essa solo dopo una settimana dalla partenza. Un’enorme tempesta di sabbia 
portò un Tifone enorme, alto chilometri; le Sorelle dovettero abbandonare i Mezzi trovando riparo, miracolosamente, dentro la cavità di una 
montagna.  La fine della tempesta portò la consapevolezza che i Chimera erano stati rivoltati con violenza; ora le Sorelle erano appiedate. 
Quello che avvenne nei mesi dopo è frastagliato, si sa solo che le Sorelle Sopravvissute, meno della metà, hanno viaggiato per mesi nel deserto, 
vivendo una tragedia dietro l’altra, vedendo le loro Sorelle morire per il caldo, la sete, gli uomini di Seth la voce (che cercavano la leggendaria 
reliquia per loro), sabbie mobili, creature spaventose, senza mai trovare la Reliquia. Il giocatore potrà decidere di essere una delle sopravvissute. 
Se lo fa, perderà permanentemente 1 Ferita e guadagna 1D5 Punti Follia, i Talenti Anima Oscura e Resistente (Caldo) e le abilità di Navigare 
(Superficie), Sopravvivenza (Desertica) +10, Parlare lingua (Dialetto di Iocanthos). Infine, chi sceglie questo BG parte dal Rango 2. 
Denunciata e condannata: Tra le miriadi di Sorelle ce ne sono poche che sono benedette, o maledette, con uno strano dono: l’abilità di vedere nei 
cuori delle persone e di predire le correnti emozionali che scorrono nelle loro anime. Queste donne affermano con forza di non essere eretiche, e di 
possedere una fede forte e pura nei confronti del Dio-Imperatore. L’Adepta Sororitas, però, non è certo nota per essere un’organizzazione 
misericordiosa o comprensiva, e anche la minima traccia di stregoneria deve essere epurata senza appello. Le sfortunate che vengono scoperte, o che 
sono sufficientemente fanatiche da confessare volontariamente di avere questo “dono”, sono marchiate come streghe. Dopo essere state scomunicate, 
esse vengono soggette ad interminabili giorni di interrogatorio e tormento in celle buie e umide, fino a che la loro stessa esistenza non viene 
consumata nella follia e nel dolore. La maggior parte di esse muore nelle viscere dei monasteri. Alcune, però, vengono notate da poteri che hanno 
un’autorità superiore rispetto alle Badesse del loro vecchio Ordine, come un membro dell’Inquisizione. Un Inquisitore, infatti, potrebbe vedere la 
divina verità dietro l’abilità di una di queste sorelle cadute, mettendola al suo sacro servizio. Mai più, però, essa sarà considerata un membro 
dell’Adepta Sororitas. La Sorella che sceglie questo Background alternativo è soggetta alle seguenti regole. 
Costo in PE: Se il giocatore sceglie questo BG alternativo, partirà senza Punti Esperienza da spendere.  
Punti Follia: Le torture e gli interrogatori subiti hanno lasciato una profonda ferita nella tua psiche. Inizi il gioco con 2D10 Punti Follia. 
Punti Fato: Quando tiri il D10 per vedere quanti Punti Fato possiedi, hai un bonus di +2 al tiro.  
Condannata come Eretica: Anche se ora servi le Sacre Ordo, non potrai mai più ritornare dalle tue compagne, e qualunque Ecclesiarca ti vedrà come 
una creatura spregevole. Non potrai mai acquistare i Talenti Relazionarsi (Adepta Sororitas, Ecclesiarchia) e Buona Reputazione (Adepta Sororitas, 
Ecclesiarchia). Inoltre, non potrai chiedere risorse (usando l’Influenza Interna) o appoggio basandosi sul tuo status nei luoghi gestiti 
dall’Ecclesiarchia e dall’Adepta Sororitas; in questo caso guadagni uno stipendio di 200 Troni al mese, dato direttamente dall’Inquisizione, non avrai 
mai più Ranghi né avrai l’equipaggiamento delle Sorelle (che potrai recuperare solo con il contrabbando) e probabilmente vestiario e armi saranno 
ben diverse da quelle usate dalle Sororitas.  
Sguardo della Strega: Hai ricevuto lo strano dono di percepire la vera natura delle persone che ti sono davanti.  
Puoi spendere 1 Punto Fato per scoprire la natura dell’anima del bersaglio. Questa abilità funziona come il Potere Psionico Lettura dell’Aura, ma si 
attiva senza alcun Test di Focalizzazione e non può evocare Fenomeni Psichici. Non potendo usare LP, puoi effettuare un Test di Percezione, 
utilizzando i Gradi di Successo su questo tiro per determinare le informazioni ricevute dal bersaglio; 0-1 GdS equivale a 1-3 LP usati, 2 GdS a 4-5 
LP usati, e così via. Possedere lo Sguardo della Strega non fa del personaggio uno psionico, e gli effetti di questo potere non sono contrastabili con 
Talenti, Abilità ed equipaggiamenti che funzionano contro i poteri psionici. 
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SORELLA DA BATTAGLIA 
Gli Ordini Militanti dell’Adepta Sororitas sono composti da donne la cui devozione al Credo Imperiale è sopra ogni dubbio.  
Gli Ordini Militanti sono composti dalle Sorelle da Battaglia (o Sorelle Militanti), e tutti insieme formano la Camera Militante dell’Ecclesiarchia.  
In quanto servitrici dell’Ecclesiarchia, gli Inquisitori chiedono spesso i loro servigi nelle cellule di Accoliti, in particolare quelli dell’Ordo Hereticus, 
dato che la loro ferrea fede nel Dio-Imperatore dell’Umanità le rende strumenti perfetti da usare contro i nemici interni.  
Una Sorella da Battaglia si addestra esaustivamente con le armi dell’Imperatore, in particolare armi Requiem. Il suo addestramento è talmente 
affinato che può rimanere impassibile innanzi a bande di criminali del formicaio e guardie imperiali ribelli, con la sua fede e la sua armatura 
potenziata a proteggerla. Anche se il loro equipaggiamento è quanto di meglio l’Ecclesiarchia abbia da offrire, esse non sono semplici soldati, ma 
icone del Credo Imperiale. Le cellule di Accoliti con una Sorella potrebbero trovare limitata la loro capacità di muoversi in incognito.  
I cittadini Imperiali la noteranno sicuramente, e spesso si avvicineranno per ricevere dei consigli in materia di fede o piccole benedizioni.  
Alcune Sorelle preferiscono non indossare l’Armatura Potenziata proprio per questo motivo, indossandola soltanto quando sanno che la battaglia è 
vicina o quando si trovano in situazioni formali, preferendo la comunque potente Veste Scudo. Una Sorella è inoltre imbevuta di una fede potente.  

La purezza, la volontà e la fede di una Sorella è una cosa reale 
e tangibile. È in grado di ripararla dalle insidie dei Demoni e 
degli eretici, e gli permette di compiere gesta miracolose che 
non sono esenti da un intervento divino.  
Il potere divino di una Sorella si manifesta fisicamente, e non 
può essere giustificato con la sola indottrinazione al Credo 
Imperiale. Anche se addestrate ad usare una moltitudine 
diverse di armi, è con le Pistole e Fucili Requiem che 
diventano davvero mortali per qualunque nemico che osa 
affrontarle. 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Sororitas) (I), Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas, Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), 
Esibirsi (Cantante) (I), Mestiere (Valletto) (S), Parlare lingua (Basso Gotico) (I) e una a scelta tra Parare (AC) o Schivare (A).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle Pistole (PS), Vera Fede.  
Equipaggiamento:  Anello con simbolo Sororitas, Borraccia, Copia di Regole della Sororitas, Livrea Sororitas, Pistola 
Revolver Ecclesiastica con 20 Colpi, Scoriada, Kit scrittura, Spada o Ascia Monomolecolare x1, Rosarius Ecclesiaticus 
(funziona come un portafortuna), Veste scudo (se viene da Mondi Primitivi, sarà una Veste di Maglia completa di Eccezionale Fattura), Vestiti da 
viaggio, Zaino.  
Ordine Femminile (Tratto): Le Sorelle sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Sacralità dell’anima (Tratto): Ogni Sorella viene preparata a resistere al meglio verso l’oscurità e la corruzione. Partono con -1D10+BVx2 (doppio 
del Bonus di Volontà iniziale, prima di eventuali avanzamenti) Punti Corruzione; ciò significa che inizieranno il gioco con un valore negativo.  
Le Sorelle non possono provenire da Mondi Maceria o Penali (ritirarle), a meno che giocatore e Master non si accordino per un BG particolare.  
Sorelle Militanti (Tratto): Le Sorelle da Battaglia sono Addestrate alla guerra e non possono partire con meno di 30 di AC e AB.  
Se il giocatore ottiene tiri più bassi su queste Caratteristiche, avrà 30.  
Ranghi: Novizia della Guerra. Cantus Militante. Vergine della Guerra. Constantia. Sorella da Battaglia. Custode da Battaglia.  

AVANZAMENTI DELLA SORELLA DA BATTAGLIA  
Avanzamento SORELLA DA BATTAGLIA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 300 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 
Addestramento nelle armi Base (Requiem) 500 T AB 45. Addestramento nelle Pistole (Requiem) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Catena a scelta) 100 o 150 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 400 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Lame Falciate della Luna) 200 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Graviton) 300 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme) 500 T For 45. Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 100 T Laser solo per le Sorelle che non vengono da Mondi Primitivi.  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 400 T  
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole o Fucili Requiem) 400 o 500 T AB 40. Con AB 50 potrà prendere anche l’altra.  
Affascinare +10 250 A L’abilità Addestrata ce l’ha in quanto Donna.  
Alfabetismo +10 250 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro 450 T Agi 40.  
Ambire alla vendetta (solo con Armi Requiem) 150 T  
Arma da fianco 300 T AB 40.  
Arma innestata  200 T  
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Attacca e salta  200 T Agi 40. Pilotare (Reattore Dorsale) +20.  

Atti di fede (può essere preso fino a 8 volte) vario T 
Costano tutti 100 PE in meno per le Sorelle.  
Almeno 5 devono essere Atti dell’Ira dell’Imperatore.  

Aura di Autorità  300 T Sim 40. Comandare. Richiede Rango 5.  
Avanzamento tattico 100 T AB 35. Agi 35.  
Bombaaaaa! 100 T  
Brucia e purifica (1° e 2° grado) 100/150 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi.  
Buona reputazione (Adepta Sororitas) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Adepta Sororitas) 
Buona reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Carica furiosa 100 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cercare 150 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo.  
Cifrari (Sororitas) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Colpo da maestro (1° e 2° grado) (solo con Pistole e Fucili Requiem) 350 e 700 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado).  
Colpo letale (1° e 2° grado, solo con Pistole e Armi Base Requiem) 150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado).  
Colpo preciso (1° grado) 200 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado).  
Colpo sicuro 150 T AC 30.  

Avanzamenti di Caratteristica della Sorella da Battaglia 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento SORELLA DA BATTAGLIA Costo Tipo Prerequisiti 
Comandare (+10, +20)  150/250/400 A Continuativo. +10 richiede Rango 4, +20 richiede il Rango 5.  
Combattimento da Strada o Odio (Psionici) a scelta 200 o 150 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (solo con Pistole e Armi Base Requiem) 200 T AB 45. 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Araldica o Burocrazia a scelta) (+10) 100/150 o 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Int 45 (+20, che richiede anche Rango 5). 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Imperium o Tecnologia a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Ordo Hereticus) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti, Psionici o Xenos a scelta)  250(100) A Continuativo. La Xenos costa 100 e può prenderla fino a due volte.  
Consapevolezza (+10) 150/300 A Continuativo.  
Contrattare 150 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo.  
Disciplina ferrea  400 T Vol 40. Comandare. Richiede Rango 5.  
Determinato o Nervi d’acciaio a scelta 200 o 250 T Vol 40. 
Doppia difesa (1° grado) o Farsi da parte (1° grado) a scelta 500 T AC 45 e Parare +20, o Agi 45 e Schivare +20.  
Esibirsi (Cantante) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Esibirsi (un altro a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Pistole)  100 T  
Far funzionare 100 T  
Fede adamantina 400 T Vol 40. 
Fede granitica 200 T Fede granitica 
Fede immortale 200 T Vol 45. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele fino all’ultimo 250 T Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il migliore. 
Flagellante o Gioco di squadra a scelta 100 o 150 T  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Intimidire  200 A  
Intuizione  150  A  
Investigare 150 A  
La morte serve i Giusti (solo con Armi Requiem) 150 T AB 40. Vol 40. 
Litania della Battaglia (1° e 2° grado) 300/200 T Sim 40/45.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +10.  
Logica 150 A  
Logoro 300 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (Pistole o Armi Base Requiem a scelta) 700 o 800 T AB 45. Il talento scelto.  
Mastro d’armi (Balistica, solo su Pistole) 500 T AB 50. Due addestramenti su Pistole. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Conciatore o Meccanico a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Copista) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco o Tecnomate a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) +10 (+20) 50/100 A Continuativo. Dopo il 2° rango non possono più acquistarlo.  
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Nelle fauci dell’Inferno 600 T Vol 55. Disciplina ferrea.  
Occhi della vendetta (con tutte le Armi Requiem) 150 T AB 50. 
Odio (Culto specifico, Mutanti o Eretici) 100, 100, 150 T  
Parare (+10, +20) 150/300/450 A Continuativo. L’ultimo grado preclude il +20 su Schivare.  
Parlare lingua (Alto Gotico) (+10) 250/300 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20, +30) 250/350/450/600  A  Continuativo. Agi 50 (+30). Arma da fianco per il +20.  
Pilotare (Velivoli Civili o Militari a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Prove di fede 300 T Vol 45. Almeno un Atto di Fede dell’Ira dell’Imperatore.  
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30.  
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida (solo su Pistole e Armi Base Requiem) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare (+10, +20) 150/300/450 A Continuativo. L’ultimo grado preclude il +20 su Parare. 
Sonno leggero 150 T Per 40.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sopravvivenza (quella del Mondo o una da BG) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adepta Sororitas) 300 T Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +30.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo.  
Tiratore provetto (solo con le Pistole e Armi Base Requiem) 400 T AB 45. Entrambi gli Addestramenti su Pistole e Fucili Requiem.    
Tiratore scelto (solo con Armi Base Requiem) 400 T AB 50. 
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SORELLA REPENTIA 
L’Adepta Sororitas è tra le organizzazioni più osservanti e ferventi del Credo Imperiale. La fede nell’Imperatore, e la volontà di colpire i Suoi 
nemici, che dimostrano le Sorelle è leggendaria. Nel tempo, però, i vili nemici dell’Imperium riescono a insozzare anche le anime dei più devoti 
seguaci del Credo Imperiale. Per ogni altro membro dell’Imperium, questo porta alla lenta discesa verso l’eresia. Per una Sorella, significa diventare 
una Repentia.Le Sorelle Repentia sono quelle che hanno sentito le fredde mani del dubbio o dell’eresia dentro di loro, e non possono purificarsi se 
non attraverso il digiuno, la flagellazione quotidiana e i riti di contrizione. Non importa che il peccato sia concreto o immaginato, la fede della 
Repentia riposa nella volontà del Dio-Imperatore, e cerca soltanto la penitenza in battaglia, che sia attraverso la castigazione dell’eretico o il 
raggiungimento della propria fine ultima. I giuramenti fatti da una Sorella Repentia sono voti personali che le purificano da ogni peccato.  
La prima cosa che fanno dopo il voto, è rasarsi a zero e non potranno mai più far crescere i capelli. Non importa cosa contenga il voto, esso potrà 
essere rispettato soltanto con la morte. Più una Sorella Repentia sopravvive, e più è costretta a fare ammenda per la sua esistenza, e troverà la vera 
assoluzione, insieme alla pace dell’anima, soltanto nella morte. Ci sono casi in cui una Sorella decide di portare su di sé l’onta del peccato di un’altra 
persona, come un parente o un’altra Sorella che non può compiere la propria espiazione. Non c’è nessun occhio di riguardo per 
queste coraggiose e altruiste donne, che dovranno seguire tutte le regole delle Sorelle Repentia.  L’Eviscerator è l’arma preferita 
dalle Repentia, ma possono usare quasi ogni genere di arma da Mischia e spesso vengono viste armate di Flagelli. Anche se la 
maggior parte delle Sorelle Repentia del Settore Calixis provengono da Ordini Militanti, negli ultimi tempi c’è stato un aumento di 
quelle provenienti dagli altri Ordini.  

Qualcuno afferma che questo abbia qualcosa a che fare con 
l’apparizione della Stella Tiranno, ma finora è una pura 
speculazione. Man mano che aumenta il numero delle Sorelle 
Repentia, sempre più guerriere vengono inserite nelle cellule di 
Accoliti dell’Ordo Hereticus, per rispettare infine il loro voto. 
Giocare una Repentia:La Repentia è un percorso che porta 
inevitabilmente alla morte del PG. Quando viene selezionato dal 
giocatore, o imposto dal Master, i termini del giuramento devono 
essere pianificati in anticipo dal Master e dal giocatore. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Sororitas) (I), Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas, Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), Esibirsi (Cantante) (I), 
Intimidire (F), Mestiere (Valletto) (S), Parare (AC), Parlare lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia, Catena), Flagellante, Logoro, Odio (Eretici), Vera Fede.  
Equipaggiamento: 1D10+5 Razioni Energetiche, 6D10+20 Troni, Borraccia, Catene varie, Coltello da combattimento, Eviscerator di Eccezionale 
Fattura delle Sororitas, Flagello, Scoriada, Specchietto rotto, Vesti del penitente, Zaino.  
Decadenza e giuramento (Tratto): Una Repentia sia rimossa formalmente dalla Sorellanza, e portata nel sanctum della cappella.  
Le più vecchie eroine dell’Ordine rimuovono gli armamenti della penitente, e le rasano la testa in vista delle battaglie imminenti.  
Le sue vesti sono rimpiazzate con le Vesti della Penitente, semplici tuniche colorate in rosso sbiadito, che non forniscono alcuna reale protezione.  
Ovviamente se il giocatore parte da queste Carriera, sarà già successo (aggiungerlo in un eventuale Background), ciò significa che una Repentia non 
porterà mai nessuna protezione, altrimenti andrebbe contro il suo giuramento. Come specificato all’inizio del Capitolo, le Sorelle che sono decadute 
possono cambiare Carriera e diventare una Repentia, perdendo tutto il loro equipaggiamento. Dovranno attenersi solo a questa Carriera ora.  
Se creata da zero, la Repentia inizia il gioco con 1D10 Punti Follia e 1D10 Punti Corruzione 
Eviscerator Sororitas (Tratto): L’Eviscerator Sororitas, ricoperto di Sigilli di Purezza e simboli votivi, è un vero capolavoro.  
E’ considerato di Eccezionale Fattura, ma non segue le normali regole della Fattura, che vengono sostituite da queste. 
La qualità Ingombrante passa da 2 a 1, perderà la qualità Stancante e peserà solo 9.0 Kg.  
Oltre la Soglia del Peccato (Tratto): La redenzione è la cosa a cui aspira di più una Repentia, trovare la morte in Battaglia ed espiare le sue colpe, e 
questo le rafforza spirito e corpo. Potrà ritirare la Caratteristica di Volontà e avrà un bonus di +5 sulla stessa. Inoltre, scalerà sempre 1 dai Danni che 
le vengono inferti, di ogni tipo (dopo aver scalato il BR). Questo Tratto ha un suo naturale miglioramento nel Talento Oltre la Soglia del Dolore.  
Ordine Femminile (Tratto): Le Sorelle sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Sorella Guerriera (Tratto): Una Repentia non può partire con meno di 30 di AC e di Resistenza. Se tira meno, avrà 30 in entrambe le 
Caratteristica. Inoltre, se alla creazione della scheda farà un avanzamento di Resistenza, a livello Semplice, lo pagherà solo 150 PE.   

AVANZAMENTI DELLA SORELLA REPENTIA  
Avanzamento SORELLA REPENTIA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T For 40.  
Acrobatica (+10) 250/350 A Continuativo. Atletica.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armageddon) 200 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 300 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco a Motore di Subrique) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Doppio flagello di Penolpass) 300 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Lame Falciate della Luna) 150 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Perforatore) 300  T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Trivella a Vapore) 200 T  
Alfabetismo +10 250 A  
Ambidestro 450 T Agi 40.  
Ambire alla vendetta  150 T  
Anima oscura 100 T  
Assalto furioso 200 T AC 35. 
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Attacco rapido o Colpo accurato a scelta 400 o 200 T AC 45 (Attacco rapido). AC 40 (Colpo accurato).  
Atti di fede (può essere preso fino a 6 volte) vario T Solo dell’Imperatore. Li pagherà 100 PE in meno.  
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 150/300 T Agi 35/45. 
Carica furiosa 100 T  
Carica fervente  200 T AC 40.  
Carica innaturale 250 T AC 40. Agi 50.  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Sororitas) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo Eviscerator e Spade a Catena) 350 e 700 T For 40 (1° Grado). For 50 (2° Grado).  
Colpo invalidante 300 T AC 50. 
Combattere alla cieca  250 T Per 35. 

Avanzamenti di Caratteristica della Sorella Repentia 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250(150) 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento SORELLA REPENTIA Costo Tipo Prerequisiti 
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (tutte le armi Mischia con cui sia Addestrata) 200 T AC 45. 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10) 150 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. Non potrà usare la sotto regola Influenza Interna.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Imperium o Tecnologia a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos) (+10) 250/350 A Continuativo. Conoscenze Accademiche (Occulto). 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Mutanti o Psionici a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza può scegliere anche l’altra. 
Conoscenze Proibite (Ordo Hereticus) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può prenderla fino a due volte.  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo.  
Contorsionismo (+10) 250/350 A Continuativo.  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Determinato  200  T Vol 40. 
Domare 150 A  
Doppia difesa (1° grado) o Farsi da parte (1° grado) a scelta 400 o 450 T AC 45 e Parare +10, o Agi 45 e Schivare +10.  
Duro a morire  300 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantante) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Esibirsi (un altro a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Esperto armi a catena 250 T AC 40.  
Estrazione rapida (Mischia)  100 T  
Fede adamantina 400 T Vol 40. 
Fede granitica 200 T Fede granitica 
Fede immortale 200 T Vol 45. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele fino all’ultimo 250 T Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il migliore. 
Flagellante (può acquistarlo una 2° volta) 150 T Raddoppia i bonus (+20 test Malignità), ma richiede 40 minuti al mattino. 
Fortezza mentale o Furia a scelta 500 o 200 T Vol 45 e Mente salda (Fortezza Mentale). Nessun requisito per Furia. 
Forza del credo 250 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Furia guerriera 150 T Furia 
Grintoso 550 T Res 45. 
Guerriero disarmato 250 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Fluttuanti, Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Intimidire +10 (+20) 250/350 A Continuativo.  
Investigare 150 A  
La carne è forte (1° e 2° grado) 150/250 T Res 35/40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/50/50 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +10.  
Logoro 300 T Vol 40. 
Maestro armi a Catena 500 T AC 50. Esperto Armi a Catena.  
Maestria nell’addestramento (Eviscerator e Spade a Catena) 800 T AC 45. 
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro spadaccino (solo con l’Eviscerator e Spade a Catena) 800 T AC 40. Agi 40. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Conciatore o Decoratore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Non tollerare l’Eretico 500 T Vol 50. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Odio (Culto specifico o Organizzazione specifica) 100 T Può prenderlo tante volte quanto è il suo Bonus di Volontà. 
Odio (Eretici) 150 T  
Odio (Inquisitori Radicali) 100 T  
Odio (Psionici) 150 T  
Odio (Xenos, una razza specifica) 100 T Può prenderlo tante volte quanto è il suo Bonus di Volontà.  
Odio atavico (Eretici) 150 T Odio (Eretici).  
Oltre la Soglia del Dolore 600 T Vol 45. Res 40. La Carne è Forte (1° Grado). 
Parare +10 (+20) 250/400 A Continuativo.  
Parlare lingua (Alto Gotico) (+10) 250/300 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Prove di fede 300 T Vol 45. Almeno un Atto di Fede dell’Ira dell’Imperatore.  
Relazionarsi (Ordo Hereticus) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) o Rissare a scelta 300 o 100 T Vol 40 (Resistente Poteri Psionici).  
Riflessi fulminei (+1, +2) 150/200 T Agi 35/40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/350/450/550 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare +10 (+20, +30) 300/450/850 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Senza paura 600 T Vol 50. Fede Adamantina. Fedele fino all’ultimo. 50 Punti Follia. 
Soltanto nella morte 300 T Vol 40. 31 o più Punti Corruzione.  
Sonno leggero o Tecnica affine (tutte le armi da mischia) a scelta 150 T Per 40 (Sonno leggero). AC 40 (Tecnica affine).  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Sopravvivenza (quella del Mondo o una da BG) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo.  
Tecnologia  400 A  
Vigoroso 350 T Res 40. La carne è forte (1° grado). 



85 
 

SORELLA DIALOGUS 
Dei 3 Ordini non Militanti più famosi, il Dialogus è quello che viene visto di meno. All’interno dell’Ecclesiarchia, sono tra le persone più erudite che 
si possano trovare, e preferiscono condurre un esistenza ritirata. Gli Inquisitori che si recano in zone dove si parlano lingue nuove o dialetti inusuali 
cercano spesso la collaborazione di queste Sorelle, abili nella decifrazione, decriptazione e nella traduzione. Anche se si specializzano in linguaggi e 
analisi delle informazioni, le Sorelle Dialogus sono addestrate al combattimento, e mantengono una devozione fanatica verso il Credo Imperiale.  
Le Sorelle Dialogus si allontanano dalle loro banche dati soltanto quando sono richiesti i loro particolari servigi o, per l’appunto, quando entrano a 
far parte in una Cellula dell’Inquisizione. Questo ha portato le Dialogus ad essere più chiuse e semplici rispetto agli altri Ordini. La più grande 
concentrazione dell’Ordine Dialogus nel Settore Calixis è il Sanctum Dialogus su Solomon, che ospita un intero monastero di Sorelle Dialogus, 
protette da mille Sorelle Militanti e uno squadrone di Navi Imperiali. Nessuno ha ancora scoperto i segreti custoditi in quelle sale, anche perché si 
andrebbe incontro alla pena di morte. Si dice che ci siano miriadi di testi eretici e Xenos che sono stati interamente tradotti in Alto Gotico. Inoltre, 
lavorando insieme alle Sorelle Famule, le Dialogus mantengono aggiornate le storie e le linee di sangue delle casate nobili 
che hanno fondato il Settore, come le famiglie Sinos, Haarlocks, Sabrehagens e, ovviamente, Angevin. 

Un altro aspetto fondamentale delle Sorelle dell’Ordine 
Dialogus è che sono tra le migliori raccoglitrici di 
informazioni di tutta la Sorellanza. Rispettate per la loro 
capacità traduttiva, lavorano spesso negli archivi, e hanno 
accesso a qualunque tipo di informazione. Anche i Mondi 
di Prol IX e la Biblioteca del Sapere su Fenks ospitano dei 
piccoli contingenti di Sorelle Dialogus. 
 

 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Sororitas) (I), Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas, Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) 
(I), Conoscenze Proibite (Eresia) (I), Esibirsi (Cantante) (I), Mestiere (Copista, Valletto) (I e S), Parlare lingua (Basso 
Gotico) (I) +30, Parlare lingua (Alto Gotico) (I). 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Sonno leggero, Vera Fede.  
Equipaggiamento:  Anello con simbolo Sororitas, Borraccia, Copia di Regole della Sororitas, Livrea Sororitas, Pistola Revolver Ecclesiastica con 
20 Colpi, Kit scrittura, Rosarius Ecclesiaticus (funziona come un portafortuna), Scoriada, Staffa Dialogus, Veste scudo (se viene da Mondi Primitivi, 
sarà una Veste di Maglia completa di Eccezionale Fattura), Vestiti da viaggio, Zaino.  
Ordine Femminile (Tratto): Le Sorelle sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Ordine Pronatus (Tratto): Incaricato della cura delle sacre reliquie riprese dalle mani dei rinnegati e degli eretici, l’Ordine Pronatus esercita una 
sotterranea influenza all’interno dell’Ecclesiarchia del Settore Calixis. I suoi membri possono essere trovati su diversi mondi santuario, mentre 
lavorano instancabilmente per purificare il tocco del Warp dagli artefatti recuperati nelle crociate. Gli Inquisitori preferiscono richiedere i servigi di 
una Pronatus quando sanno che la loro cellula di Accoliti entrerà in contatto con artefatti blasfemi. Il giocatore può scegliere questo tratto. 
Una Sorella Pronatus è una Sorella Dialogus a cui può essere permesso di scambiare Conoscenze Proibite (Eresie) con Conoscenze Proibite (Warp). 
Sacro Intelletto (Tratto): Le Dialogus hanno passato gran parte della loro vita su testi polverosi. Alla creazione della scheda, quando tirano 2D10 
su Intelligenza, potranno ritirare il D10 più basso e potranno fare un avanzamento gratuito (Semplice) su Tecnica o Percezione, a scelta.  
In qualsiasi caso, una Dialogus non potrà iniziare con meno di 30 su Intelligenza; se fanno di meno, avranno 30.  
Sacralità dell’anima (Tratto): Vedi Sorella da Battaglia. 
Ranghi: Novizia Dialogus. Cantus Dialogus. Vergine Erudita. Messaggera Scriptorum. Sorella Dialogus. Custode Dialogus.  

AVANZAMENTI DELLA SORELLA DIALOGUS  
Avanzamento SORELLA DIALOGUS Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Catena a scelta) 150 o 200 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia o Shock) 200 o 300 T AC 40 per quelle Shock.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 400 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Graviton) 300 T AB 40. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T Laser solo per le Sorelle che non vengono da Mondi Primitivi.  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 500 T  
Affascinare +10 250 A L’abilità Addestrata ce l’ha in quanto Donna. 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. 
Atletica  150 A  

Atti di fede (può essere preso fino a 8 volte) vario T 
Costano tutti 100 PE in meno per le Sorelle.  
Almeno 5 devono essere Atti del Segno dell’Imperatore.   

Buona reputazione (Adepta Sororitas) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Adepta Sororitas) 
Buona reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Buona reputazione (Ordo scelto) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo scelto).  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cercare (+10, +20, +30) 100/200/300/500 A Continuativo. Per 55 (+30).  
Colpo da maestro (1° grado) (solo con le Pistole Requiem) 350 T AB 40 (1° grado).  
Colpo sicuro o Combattimento da strada a scelta 150 o 250 T AC 35. 
Cifrari (Accoliti) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Nephilim o Progressione Gimel a scelta) (+10, +20, +30) 100/100/100/150 A Continuativo. Int 45 (+30). Buona reputazione (Ordo scelto). 
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Xenos, due a scelta) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuato. Può prenderlo due volte, su 2 Razze diverse.   
Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50.  
Comunicazioni (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. Tec 50 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Antichità o Antropologia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza potrà prendere anche l’altra.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia, Botanica, Burocrazia, 
Chimica, Contabilità, Giustizia, Numerologia a scelta) (+10, +20) 

100/150/200 
50/100/150 

A 
Continuativo. Con 50 di Intelligenza, potrà sceglierne un’altra, con 60, una 
terza. Numerologia costa meno.  

Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+20, che richiede anche Rango 5). 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adeptus a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica della Sorella Dialogus 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento SORELLA DIALOGUS Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Imperium o Tecnologia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza potrà prendere anche l’altra.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Astartes) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) +10 (+20, +30) (150)/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). La Pronatus solo fino a +20. 
Conoscenze Proibite (Mutanti o Navis Nobilitae) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Navis Nobilitae richiede 45 di Int per l’abilità base. 
Conoscenze Proibite (Ordo, uno a scelta) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). Relazionarsi (Ordo scelto).  
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20, +30) 150/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). Solo la Pronatus arriva a +30. 
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI+1.  
Consapevolezza 150 A  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Corazza della Noncuranza o Lessicografo a scelta 300 T Vol 40 (Corazza) o Int 45 e Alfabetismo +30 per Lessicografo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Determinato  200  T Vol 40. 
Diplomazia  150 A Continuativo. 
Esibirsi (Cantante) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Fede adamantina 400 T Vol 40. 
Fede granitica 200 T Fede granitica 
Fede immortale 200 T Vol 45. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele fino all’ultimo 250 T Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il migliore. 
Flagellante  100  T  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo. 
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Legge 250 A Int 40. Conoscenze Accademiche (Giustizia).  
Lettura labiale (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Augustiano) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Oscuro) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo.  
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +10.  
Logica (+10, +20, +30) 100/200/300/500 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Logoro 300 T Vol 40. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Memoria prodigiosa (può prenderlo fino a 2 volte, aggiungendo un 
bonus di +10 la 2° volta).  

150 T Int 30/35. 

Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mente superiore (solo su questioni Occulte, Xenos, Proibite e per la 
Sorella Dialogus vale anche su tutti i tipi di Traduzione). 

300 T 
Int 45. 2 Conoscenze Accademiche a +20. Viene usata anche sulle 
Traduzioni, di ogni tipo, fatte dalla Sorella Dialogus.  

Mestiere (Copista) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Cuoco o Tecnomate a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Decoratore o Imbalsamatore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) +10 (+20) 50/100 A Continuativo. Dopo il 2° rango non possono più acquistarlo.  
Mondanità o Muoversi silenziosamente a scelta 100 o 150 A Continuativo. Nascondersi (per Muoversi silenziosamente) 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Odio (Eretici o una razza Xenos a scelta) 150 T Vol 40. 
Parare  150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) +10 (+20, +30) 250/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Parlare Lingua (Pre-Gotico) (+10, +20, +30) 300/350/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Parlare Lingua (Dialetto, può prenderla varie volte) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. Può apprenderne uno per ogni BI posseduto.  
Parlare Lingua (Eldar o Rak’Gol a scelta) (+10, +20, +30) 250/300/350/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Enouliani o Orki a scelta) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Lingua Oscura) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Stryxis) (+10, +20, +30) 200/250/300/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Xenos, a scelta) (+10, +20, +30) Decisa dal Master A Continuativo. Int 45 (+30).  
Pilotare (Reattore Dorsale o Velivoli Civili a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Predizione Logis  250 A Con. Comuni (Tecnologia) +30. Logica +30. Preveggenza. Tecnologia.  
Preveggenza (può apprenderla una seconda volta) 200/200 T Int 40/50. Richiederà 15 minuti per un bonus totale di +15. 
Prove di fede (lo associa agli Atti dei Segni dell’Imperatore) 300 T Vol 45. Almeno un Atto di Fede del Segno dell’Imperatore.  
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. Res 35. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ordo, uno a scelta) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Sacro ingegno 500 T Int 45. Con. Accademiche (Criptologia) +10. Logica.  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Tatto) 150 T  
Sopravvivenza (quella del Mondo o una da BG) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Criptologia) 500 T Int 50. Con. Accademiche (Criptologia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adepta Sororitas) 300 T Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +30.  
Talentuoso (Parlare Lingua Alto Gotico)  500 T Int 50. Parlare lingua (Alto Gotico) +30.  
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Traduzione blasfema  250 T Int 40. Parlare lingua (una Xenos e due Dialetti).  
Valutare (+10, +20, +30)  100/150/150/200 A Continuativo. +10, +20 e +30 solo verso oggetti Eretici/Occulti. 
Velocità di lettura 100 T Int 40. Alfabetismo +30.  
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SORELLA FAMULA 
Le Sorelle dell’Ordine Famulus sono le guide della nobiltà in tutto l’Imperium. Anche se in genere sono considerate come semplici consigliere, 
l’influenza della Sororitas sui mondi dove esse sono presenti è ben consolidata. Nei luoghi dove le Famule hanno lavorato negli ultimi millenni i 
tributi sono sempre stati rispettati, o addirittura sono stati incrementati, il commercio si è sviluppato grandemente, e in generale la popolazione ha 
prosperato meglio che in altri mondi. Per questo, non stupisce che siano molto ricercate tra le famiglie nobili dell’Imperium.  Esse mostrano una 
grande capacità comunicativa e una particolare abilità nel mantenere la calma sotto pressione. A differenza della maggior parte degli altri Ordini 
della Sorellanza, le appartenenti al Famulus sono addestrate nel ragionamento critico, nell’etichetta e nell’arte del commercio, oltre ai soliti studi di 
devozione e servitù. Una volta addestrate, vengono inviate nelle casate nobili e nei consorzi commerciali per aiutare e guidare la nobiltà. Dal punto 
di vista di un nobile, il ruolo della Sorella Famula è quello di aiutare la sua casata, mentre per la Sorellanza i loro sforzi sono tesi ad influenzare le 
decisioni degli aristocratici in modo che siano vantaggiose per l’Imperium e per la casata stessa. Sia che aiutino durante le trattative commerciali, sia 
che si adoperino per unire due potenti casate in matrimonio, le Famule si possono trovare spesso accanto a coloro che prendono le decisioni, offrendo 
consigli per mantenerli onesti e prosperi. Quel che non è noto è che l’Ordine serve l’Imperium in un altro modo, tenendo un archivio aggiornato sin 
nei minimi dettagli di tutte le linee di sangue e di tutti gli accordi mercantili di tutte le famiglie nobili del Settore Calixis.  

Le Famule hanno accesso ad una storia esaustiva di tutte le 
famiglie nobili del Settore. Sono costantemente in contatto con le 
abitudini licenziose della nobiltà ed il loro compito è messo 
costantemente alla prova.  
A differenza delle consorelle degli altri Ordini, esse sono più 
orientate a porre domande e ad ascoltare, prima di gettarsi su un 
miscredente con tutta la loro forza.  
Indossano tipicamente le vesti armatura degli Ordini non 
Militanti, anche se sono spesso abbellite per riflettere la moda 
locale e il rango di cui sono state investite. 

Abilità: Alfabetismo (I), Affascinare (S), Conoscenze Accademiche (Araldica) (I), Cifrari (Sororitas) (I), Conoscenze Comuni 
(Adepta Sororitas, Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), Esibirsi (Cantante) (I), Mondanità (S), Mestiere (Valletto) (S), Parlare 
lingua (Basso Gotico) (I) +30, Parlare lingua (Alto Gotico) (I). 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Relazionarsi (Nobiltà), Vera Fede.  
Equipaggiamento:  1D5 anelli di bigiotteria, Anello con simbolo Sororitas, Borraccia, Cappello a cono da Famula, Copia di Regole della Sororitas, 
Livrea Sororitas, Pistola Revolver Ecclesiastica con 20 Colpi, Rosarius Ecclesiaticus (funziona come un portafortuna), Scoriada, Veste scudo (se 
viene da Mondi Primitivi, sarà una Veste di Maglia completa di Eccezionale Fattura), Vestiti eleganti di Eccezionale Fattura, Zaino.  
Empatia Famula (Tratto): Queste donne hanno un Empatia unica. Alla creazione della scheda, quando tirano 2D10 su Simpatia, potranno ritirare il 
D10 più basso. Se il giocatore vuole, potrà iniziare con l’abilità di Comandare +10 spendendo solo 150 PE invece dei 300 richiesti, e con Mondanità 
+20 per 100 PE invece di 250. In qualsiasi caso, una Famula non potrà iniziare con meno di 30 su Simpatia; se fanno di meno, avranno 30.  
Ordine Femminile (Tratto): Le Sorelle sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Ordine Sabino (Tratto): L’Ordine Sabino è un Ordine minore dell’Adepta Sororitas nel Settore Calixis, composto principalmente dalle Sorelle 
prelevate dai ranghi dell’Ordine Famulus, e lavora fianco a fianco con il Missionarius Galaxia per preparare mondi da tempo perduti dall’Imperium 
alla reintegrazione. Questo processo può necessitare di intere generazioni, periodo di tempo durante il quale le Sorelle Famule organizzano 
matrimoni reali e fungono da consiglieri di corte. Quando il Missionarius Galaxia giunge infine sul mondo, i reggenti sono stati indottrinati a 
ricevere il Credo Imperiale senza opposizioni. Una Sorella dell’Ordine Sabino è una Famula ai fini del gioco. Il giocatore può scegliere questo tratto. 
Può decidere, con il permesso del Master, di sostituire Conoscenze Accademiche (Araldica) con Sopravvivenza (una a scelta adatta al BG). 
Sacralità dell’anima (Tratto): Vedi Sorella da Battaglia. 
Ranghi: Novizia Famula. Cantus Famula. Vergine Araldica. Consigliera. Sorella Famula. Custode Famula.  

AVANZAMENTI DELLA SORELLA FAMULA  
Avanzamento SORELLA FAMULA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150  T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200  T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T Tecnologia 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Graviton) 300 T AB 40. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T Laser solo per le Sorelle che non vengono da Mondi Primitivi.  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 500 T  
Affascinare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 250/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Atletica 150 A  
Atti di fede (può essere preso fino a 8 volte) vario T Costano tutti 100 PE in meno per le Sorelle.  

Aura di Autorità (limitata, vedi l’abilità di Comandare) 200 T 
Sim 45. Comandare +20. Stessi limiti di Comandare, +1D10T di 
Stipendio. 

Buona reputazione (Adepta Sororitas) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Adepta Sororitas) 
Buona reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Buona reputazione (Nobiltà) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà).  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Ciarlare (+10, +20, +30) 100/200/250/300 A Cont. +20 e +30 solo verso Nobili e altri Ecclesiastici (PG inclusi). 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Colpo da maestro (1° grado) (solo con le Pistole Requiem) 350 T AB 40 (1° grado).  
Colpo sicuro  150  T AC 35. 

Comandare (+10, +20, +30)  100/200/300/300 A 
Sim 50 (+30). +20 e +30 solo verso Nobili e altri Ecclesiastici (PG 
inclusi). Gli ultimi 2 gradi aumentano lo stipendio di 1D10 Troni a Grado. 

Comprensione (1° grado) 150 T Int 45  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). Aumenta lo stipendio di +1D5 Troni a grado.  
Conoscenze Accademiche (Arte) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica della Sorella Famula 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento SORELLA FAMULA Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Int 45 (+20, che richiede anche Rango 5). 
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne un altro, ma fino a +10. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti o Psionici a scelta) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contrattare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 100 T  
Determinato o Disciplina ferrea a scelta 200 o 400 T Vol 40 per entrambi, Comandare +10 e Rango 5 per Disciplina ferrea.  
Diplomazia (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Domare (+10) (solo animali che si possano cavalcare) 100/200 A Continuativo. 
Esibirsi (Cantante) +10 (+20, +30) 50/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Esibirsi (un altro a scelta) (+10, +20, +20) 50/50/100/200 A Continuativo. Sim 50 (+30). 
Fede adamantina 400 T Vol 40. 
Fede granitica 200 T  
Fede immortale 200 T Vol 45. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele fino all’ultimo 250 T Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il migliore. 
Flagellante  100  T  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo. Abilità che non è ben vista per una Famula.  
Guardiano  100 T Agi 35. 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Impianto logico 250 T Tecnologia. 
Ingannare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20, +30). Tramite minacce velate, la usa sempre 
sotto Simpatia. Livelli alti sono limitati.  

100/200/200/300 A 
Continuativo. Sim 45 (+30). +20/+30 solo verso Nobili ed altri 
Ecclesiastici (PG inclusi).  

Intimidazione feroce (1° e 2° grado) (la userà sotto Sim) 100/200 A Intimidire +10 (1° grado), Intimidire +20 (2° grado).  
Intuizione (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+20, richiede anche Rango 5).  
Lettura labiale (+10) a scelta 200/300 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +10.  
Logica (+10) 150/250 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 40. 
Mastro oratore 300 T Sim 50. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Artista o Decoratore a scelta) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Copista) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Mercante) (+10) 150/250 A Continuativo. Contrattare +10. 
Mestiere (Valletto) +10 (+20, +30) 50/100/150 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Mondanità +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Muoversi silenziosamente (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 150/250 o 350/450 A Continuativo. Tecnologia per Sicurezza. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Odio (Eretici) 150 T Vol 40. 
Parare 150 A  
Paranoia 200 T Per 40. Deve avere almeno 31 Punti Follia per acquistarlo.  
Parlare lingua (Alto Gotico) +10 (+20) 300/350 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Pre-Gotico) (+10) 350/400 A Continuativo. Parlare lingua (Alto Gotico).   
Pedinare (+10) o Travestirsi (+10) a scelta 150/200 o 100/200 A Continuativo.  
Pilotare (Reattore Dorsale o Velivoli Civili a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Prove di fede (lo associa agli Atti dei Segni dell’Imperatore) 300 T Vol 45. Almeno un Atto di Fede del Segno dell’Imperatore.  
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. Res 35. 
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Governo) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T Res 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Sacra missione 500 T Sim 45. Mondanità +30.   
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Gusto) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 400 T Per 45. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adepta Sororitas) 300 T Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Araldica) 350 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Araldica) +30.  
Talentuoso (Mestiere Valletto) 250 T Sim 55. Mestiere (Valletto) +30.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Valutare (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Voce inquietante 200 T Intimidire +10. 
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SORELLA OSPEDALIERA 
In assoluto le più ben viste di tutta la Sorellanza, le Ospedaliere sono inviate in zone di guerra o luoghi colpiti da un disastro, portando aiuto medico 
e compassione dove ce n’è più bisogno. Queste Sorelle mostrano delle incredibili abilità curative e una compassione senza limiti per i feriti e i 
caduti, sempre rimanendo implacabili con gli eretici, le streghe e i mutanti su cui poggiano lo sguardo. Come succede anche per gli altri Ordini non 
Militanti, le Ospedaliere ricoprono soprattutto un ruolo di supporto, ma invece di dare consigli ai nobili o trascrivere informazioni in stanze 
tranquille, sono coloro che sperimentano le atrocità della guerra in prima persona. In rare occasioni accade che il medico da campo di un plotone sia 
ferito, e venga sostituito da una Sorella Ospedaliera, che seguirà i soldati nel vivo della battaglia per fornire assistenza medica. Tradizionalmente le 
appartenenti all’Ordine Ospedaliero vestono armature leggere e vesti da curatrice, che permettono una grande libertà di movimento. Nel Settore 
Calixis tutti gli Ordini Ospedalieri, tranne uno, hanno sulle uniformi dei colori che ricordano il rosso del sangue e il bianco delle ossa, che le 
identifica come personale medico. Soltanto l’Ordine del Quieto Cordoglio su Sigurd IV veste di nero e bianco, come penitenza per un antico errore. 
Gli sforzi di queste Sorella hanno salvato migliaia di vite e mai così tante come su Tranch, nell’Ospedale di Encarmine Santificata. In quella guerra, 
le Ospedaliere hanno anche imbracciato le armi per difendere l’ospedale. Uno dei compiti più discreti delle Ospedaliere è quello di conservare 
campioni di materiale genetico della nobiltà. Più di una semplice precauzione, queste Sorelle si assicurano, insieme alle Famule, di evitare incesti e 
di assicurarsi che non vengano trasmesse mutazioni, un problema molto attuale su mondi con un’alta incidenza di modifiche genetiche. 
Le Ospedaliere hanno la reputazione di essere il braccio “gentile” dell’Adepta Sororitas, ma per certi versi questo è molto lontano dalla realtà.  

Esse sono senza pari tra gli Ordini nella veste di medici, 
dottori e consiglieri spirituali, ma sono anche delle abili 
guardiane del Credo Imperiale, in grado di schiacciare gli 
eretici, i mutanti e gli alieni. L’Ospedaliera non curerebbe 
mai un Impuro o un Eretico, ma essi saranno spediti al più 
presto innanzi al Dio-Imperatore per il loro giudizio finale. È 
per questo motivo che le Sorelle non possono essere 
utilizzate nelle celle d’interrogatorio a Palazzo Tricorno, 
visto che gli eretici tendono a morire prima di divulgare 
informazioni quando sono sotto le loro “cure”. 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Sororitas) (I), Conoscenze Accademiche (Chimica) (I), Conoscenze Comuni (Adepta 
Sororitas, Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia, Guardia Imperiale) (I), Esibirsi (Cantante) (I), Medicina (T), Mestiere (Valletto) 
(S), Parlare lingua (Basso Gotico) (I) +10 e una a scelta tra Parare (AC) o Schivare (A).  
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Cura da campo, Logoro, Relazionarsi (Guardia Imperiale), Vera Fede.  
Equipaggiamento: 2D5 Razioni da Combattimento, Attrezzi medici Ospedaliera, Anello con simbolo Sororitas, Borraccia, Coltello, Copia di 
Regole della Sororitas, Livrea Ospedaliera, Pistola Revolver Ecclesiastica con 20 Colpi, Rosarius Ecclesiaticus (funziona come un portafortuna), 
Scoriada, Sintoderma, Veste scudo (se viene da Mondi Primitivi, sarà una Veste di Maglia completa di Eccezionale Fattura), Zaino.  
Ordine Femminile (Tratto): Le Sorelle sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Ordine Vespila (Tratto): Le Sorelle dell’Ordine Vespila si sono guadagnate il nome di “sorelle nere” perché sono associate alla morte degli amati 
chierici dell’Ecclesiarchia. Le Sorelle dell’Ordine Vespila sono incaricate dell’inumazione dei corpi, e la vista dei loro abiti cerimoniali di color 
grigio è un chiaro segno della morte di un prete. Non si sa perché il Cardinale Hestor reputi così importante che i corpi dei devoti siano seppelliti 
accuratamente, ma ci sono voci che dicono che abbia una conoscenza segreta di una profezia che riguarda un santo da lungo tempo deceduto.  
Una Sorella dell’Ordine Vespila è una Sorella Ospedaliera a tutti gli effetti. Il giocatore può scegliere questo tratto.  
Il giocatore scambia il Talento Relazionarsi (Guardia Imperiale) con il Talento Anima Oscura. 
Sacralità dell’anima (Tratto): Vedi Sorella da Battaglia. 
Tocco sacrale (Tratto): Il tocco di un Ospedaliera, quando cura, ha un qualcosa di miracoloso. Quando usa l’abilità di Tecnica per le sotto abilità di 
Medicina di Pronto Soccorso e Emorragia/Sanguinamento, oppure il talento Cura da campo, potrà sempre ritirare il dado delle Unità (non quello 
delle decine). Ad esempio, se ottiene 47, potrà ritirare il 7, e ottenere così un risultato più basso.  
Un’Ospedaliera non potrà iniziare con meno di 30 su Tecnica; se fanno di meno, avranno 30.  
Ranghi: Novizia Ospedaliera. Elemosiniera. Vergine della Cura. Curia. Sorella Ospedaliera. Custode Ospedaliera.  

AVANZAMENTI DELLA SORELLA OSPEDALIERA  
Avanzamento SORELLA OSPEDALIERA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser o Lanciafiamme a scelta) 300 T AB 40 per i Laser.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock o Catena a scelta) 150 o 200 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 400 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio corazzato) 300 T AC 40. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T Laser solo per le Sorelle che non vengono da Mondi Primitivi.  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 500 T  
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole Requiem) 500 T AB 40.  
Affascinare +10 (+20) 250/400 A Continuativo. Sim 45 (+20). L’abilità Addestrata ce l’ha in quanto Donna. 
Alfabetismo +10 250 A Continuativo.  
Alzo zero  250  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro 450 T Agi 40.  
Ambire alla vendetta (solo con Pistole Requiem) 200 T  
Arma da fianco 300 T AB 40.  
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  

Atti di fede (può essere preso fino a 8 volte) vario T 
Costano tutti 100 PE in meno per le Sorelle.  
Almeno 5 devono essere Atti della Misericordia dell’Imperatore.  

Avanzamento tattico 150 T AB 35. Agi 35.  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Buona reputazione (Adepta Sororitas) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Adepta Sororitas) 
Buona reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Guardia Imperiale).  
Carica furiosa  150 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Cercare 100 A  
Chimica (+10) 250/350 A Continuativo. Conoscenze Accademiche (Chimica) +30. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica della Sorella Ospedaliera 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento SORELLA OSPEDALIERA Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo da maestro (1° grado) (solo con le Pistole Requiem) 350 T AB 40 (1° grado).  
Colpo sicuro o Combattimento da strada a scelta 150 o 250 T AC 35. 
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Botanica) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Int 45 (+20, che richiede anche Rango 5). 
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tre.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Psionici o Xenos a scelta) (+10) 250/350 o 100/150 A Continuativo. Per Xenos può sceglierne una. 
Consapevolezza (+10) 150/300 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura metodica 250 T Int 45. Sutura rapida. 
Cura sacra 300 T Volontà 45.  
Diplomazia (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Determinato o Nervi d’acciaio a scelta 200 o 250 T Vol 40. 
Domare o Lettura labiale a scelta 150 o 200 A  
Esibirsi (Cantante) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Esibirsi (un altro a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Pistole)  100 T  
Far funzionare 100 T  
Fede adamantina 400 T Vol 40. 
Fede granitica 200 T Fede granitica 
Fede immortale 200 T Vol 45. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele fino all’ultimo 250 T Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il migliore. 
Flagellante  100  T  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Camminatori,  Fluttuanti o Ruotati Moto) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Intimidire  200 A  
Intuizione  150  A  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo.  
La morte serve i Giusti (solo con Armi Requiem) 200 T AB 40. Vol 40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Militare) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +10.  
Logica (+10) o Mondanità (+10) a scelta 150/250 o 100/150 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 40. 
Mastro Chirurgo 500 T Tec 50. Medicina +30.  
Medicina +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mente Sana 250 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale).  
Mestiere (Copista, Cuoco o Imbalsamatore a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Mestiere (Cuoco) costa 50/100/150. 
Mestiere (Valletto) +10 (+20) 50/100 A Continuativo. Dopo il 2° rango non possono più acquistarlo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Occhi della vendetta (solo con Pistole Requiem) 200 T AB 50. 
Odio (Mutanti o Eretici) 100, 150 T  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare lingua (Alto Gotico) (+10) 250/300 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/150 A Continuativo.  
Pilotare (Reattore Dorsale o Velivoli Civili a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Prove di fede (lo associa agli Atti della Misericordia dell’Imper) 300 T Vol 45. Almeno un Atto di Fede della Misericordia dell’Imperatore.  
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30.  
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T Res 40. 
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 35. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Scatto 250 T  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Tatto) 150 T  
Sonno leggero 150 T Per 40.  
Sopravvivenza (quella del Mondo o una da BG) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo.  
Sutura rapida 200 T Tec 40. Medicina +10. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Adepta Sororitas) 300 T Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) +30.  
Talentuoso (Medicina) 700 T Tec 55/Vol 50. Medicina +30. Aumenta lo stipendio di +3D10 troni.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tenacia Inamovibile 200 T Res 40. 
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CAPITOLO VI: CULTI DELLA MORTE 
Nell’Imperium l’assassinio è uno strumento indispensabile, utilizzato da chiunque, dalle agenzie dall’Adepta fino ai bassifondi, ma i Culti della 
morte sono ben altra cosa. Chiunque si può dedicare all’omicidio, ma nessuno potrà mai farlo con i metodi con cui adoperano queste Culti segreti, 
che fanno dell’omicidio un vero dogma. La maggior parte della popolazione imperiale, non sa assolutamente l’esistenza di questi Culti, che invece, 
quasi sempre, sono conosciuti all’Inquisizione ma anche da altre organizzazione e nobili, che pagano profumatamente i servigi svolti da tali Culti. 
Gli Assassini che fanno parte di questi Culti, solitamente sempre diversi per metodi e tattica, vengono addestrati fino allo stremo, molto spesso sin da 
piccoli, e c’è addirittura chi non conosce altro se non la morte. Qui vengono riportati solo i Culti della Morte più famosi nel Settore Calixis.  
 

ASSASSINO DEI COLTELLI ASTRALI 
I Coltelli Astrali, poiché membri di un Culto della Morte proscritto, devono stare attenti a celare le proprie credenze a tutti, tranne forse ai più fedeli. 
Sono una società segreta all’interno del chiuso consorzio dei Nati del Vuoto che assume su di sé il sacro dovere di tenere il Genere Umano al sicuro 
durante i trasferimenti attraverso il Warp. Se un viaggio prende una brutta piega, se oscuri presagi si manifestano, oppure il pericolo si avvicina dal 
Warp, i Coltelli Astrali compiono un sacrificio per ottenere la protezione dall’Imperatore. Gli “immondi” più palesi sono le prime vittime designate, 
come mutanti e psionici, ma quasi chiunque può essere scelto in base alle predizioni rituali. Quasi cinquant’anni fa l’Ordo Calixis dichiarò i Coltelli 
Astrali una setta eretica dopo che si scoprì che i discepoli dei Poteri Oscuri si erano infiltrati nel culto, perciò fu concertata ed epurata. Nonostante 
ciò il culto dei Coltelli Astrali è riuscito a sopravvivere, nascosto e disperso, pur con molti meno seguaci. Si nasce cultista Astrale e non lo si diventa. 
Certe famiglie di Nati nel Vuoto hanno una lunga storia di seguaci del culto, in quanto Assassini essi stessi oppure come agenti a supporto.  
Non si tratta di semplici Killer, dato che gli insegnamenti loro impartiti stabiliscono che uccidere è una terribile necessità e in molti casi i delitti sono 
compiuti in modo tale da farli sembrare solo degli incidenti. Con il tempo, questi Assassini apprendono come riconoscere uno Psionico, e sanno dare 
la caccia ai Mutanti senza remore. Alcuni di loro addirittura piangono le loro vittime quando è il momento; molti altri invece diventano sicari a 
pagamento e uccidono su commissione.  Questi Assassini sono dei magnifici combattenti quando usano la loro arma preferita, il Coltello.   
Con quest’arma riescono a fare cose che altri non immaginerebbero possibile ed i migliori, riescono a produrre veleni per le proprie armi.  
La stessa cosa riescono a fare con alcune armi Esotiche e armi simili ai Coltelli, come gli Artigli, ma questi assassini sono 
un’arma vivente, usando le arti marziali come nessun altro. 
Alcuni Inquisitori hanno scelto di prendere con se dei Coltelli Astrali per impiegarli come Killer addestrati. D’altro canto 
sono più che disposti a dimostrare la propria fede uccidendo i nemici del genere umano. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Atletica (F), Consapevolezza (P), Linguaggio segreto (Coltelli Astrali) (I), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Schivare 
(A), Sopravvivenza (Spaziale) (T/I). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Ambidestro, Logoro. 
Equipaggiamento: 2D4 Flares, 1D6 razioni, Armatura di cuoio aderente protettiva, Borraccia, Coltello, Coltello Astrale (1D5+1 I, Pen: 2; Qualità: 
Disarmato. Fragile. Leggera. Veloce (2); è Monomolecolare e di Buona qualità), 6 coltelli da lancio (o Stelle da lancio a scelta), Zaino. 
Agilità del Vuoto (Tratto): Questi Assassini hanno capacità soprannaturali per quanto riguarda l’agilità, proprio in virtù di essere nati nel Vuoto e 
aver ricevuto un addestramento unico, spesso in assenza di gravità, o con troppa gravità. Aggiungono +3 sulla loro Agilità iniziale.  
Coltello Astrale (Tratto): In quanto Coltello Astrale, devi seguire i precetti e utilizzare come arma Coltelli, Artigli, Guanti o usare le mani nude.  
Se un Coltello Astrale usa un’arma da Mischia diversa da queste avrà un Malus di -10 a colpire e -1 ai Danni, tutti i Talenti da Mischia sono legati 
all’uso delle sue armi e per usare armi a distanza (esclusi coltelli e stelle da lancio), dovrà fare una Prova di Volontà, vergognarsi profondamente.  
Quando usa i suoi stessi Arti (Pugni, Prese, Gomitate, Calci, Testate), un Coltello, un Guanto corazzato o degli Artigli come armi (o armi Esotiche 
nella sua lista di avanzamento), la qualità Disarmato non verrà calcolata e guadagnerà un bonus di +1 ai Danni.  
Tutti i Talenti d’attacco riguardano solo queste armi (come Attacco Rapido, Lame Danzanti, ecc) e non sono associabili ad altre armi. 
Danza della morte (Tratto): Gli Assassini dei Culti della morte amano potersi muovere con grazia e agilità e non sopportano l’ingombro di 
un’armatura pesante. Finché l’assassino indossa una Tuta aderente (cuoio, stoffa, pelle animale, sintopelle, etc), o combatta senza armatura, 
guadagna un Bonus di +2 su Iniziativa. Non potrà usare armature, o armature Sovrapposte, che diano più di 3 di PA (possono arrivare a 4 per 
l'Eccezionale fattura), o armature diverse da quelle descritte (Antischegge, Mesh, etc); se le usa, prenderà -2 su Iniziativa e -10 a tutte le prove fisiche 
(AC, AB, Agilità), senza contare che è un loro precetto, quindi avrebbero vergogna ad indossare armature diverse da quelle descritte.  
Se si usano Armature Sovrapposte, cosa comunque fattibile, si perderà il Bonus di +2 su Iniziativa.  
Inoltre, chi ha questo Tratto, non userà mai nessun Brocchiere/Scudo in combattimento.  
Origini Marcate (Tratto): I Coltelli Astrali possono provenire solo dal Vuoto. Quando tiri per le Origini, dovrai scartare tutte le Origini che non 
sono legate al vuoto, mentre dovrai accettare il primo risultato che indichi un Origine legata al vuoto, come: Nato nel Vuoto, Orbitante, Asteroidale, 
Flotta da Battaglia, Scacciafato oltre Origini come i Porti (Girovago, Ira, Gavinus), Cantieri e Astronavi particolari.  
Ranghi: Astronovizio. Sangue Astrale. Lama del vuoto. Lama stellata. Coltello Astrale. Uccisore Astrale. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Assassino dei Coltelli Astrali 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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AVANZAMENTI ASSASSINO DEI COLTELLI ASTRALI  
Avanzamento ASSASSINO DEI COLTELLI ASTRALI Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Agi 45 (+30) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (due da Mischia a scelta) 300/400 T AC 40/45. La seconda la pagherà 400 PE. Devono essere armi piccole.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Eborus) 200 T AB 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Garrota) 100 T For 35.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Kajir o Vivisettore a scelta) 350  T AC 40 per il Kajir. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena, solo Coltello) 200 T  
Affascinare 200 A  
Agilità estrema 600 T Agi 50. Acrobatica +30. 
Alfabetismo 250 A  
Alzo zero 100 T AB 40. Agi 40. 
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Arma immediata 200 T  
Atletica +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. For 45 (+30). 
Attacco fulmineo (solo Pugnali/Guanti/Artigli/Mani nude) 700 T AC 55. Attacco rapido. 
Attacco rapido (solo Pugnali/Guanti/Artigli/Mani nude) 300 T AC 45. 
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 100/200 T Agi 35/45. 
Borseggiare 250 A  
Buona reputazione (Culto-Assassini Astrali) 150 T Sim 40. Relazionarsi (Culto-Assassini Astrali). 
Caduta felina 200 T Agi 35. 
Cambio di mano (solo con i Coltelli) 200 T AC 40.  
Carica furiosa 100 T  
Carica innaturale 200 T AC 40. Agi 50.  
Castrazione chimica 200 T  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo 
Chimica 300 A Conoscenze Accademiche (Chimica) +20 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Società segreta-Coltelli Astrali) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Colpo accurato (solo Pugnali/Guanti/Artigli/Mani nude) 200 T AC 40. 
Colpo da Maestro (Associato solo a Coltelli e Stelle da lancio) 150 e 300 T AB 40 (1° grado). AB 50 (2° grado).  
Colpo dell’Assassino 200 T Agi 40. Acrobatica.  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo a Mani nude, Coltelli, Artigli, 
Guanti corazzati, etc) 

300 e 600 T 
AC 40 (1° grado). AC 50 (2° grado). Entrambi i gradi sono limitate alla 
sua tipologia di armi.  

Colpo invalidante 300 T AC 50. 

Colpo penetrante (1° e 2° grado, solo su Armi da lancio) 200 e 400 T 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia, ma solo Coltelli e 
Stelle da Lancio). AB 35/45 (1° e 2° Grado).  

Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, Pugnali/Guanti/Artigli/Mani nude) 100/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattente accorto o Muro di vento a scelta  150 o 400 T AC 35 e Per 45 oppure Agilità 45 e Schivare +10.  
Combattere alla cieca  250 T Per 35. 
Combattere con due armi (Mischia) 200 T AC 35. Agi 35. 
Combattimento da Strada 150 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (solo Pugnali/Guanti/Artigli/Mani nude) 150 T AC 45. Solo con Pugnali e Artigli che non siano Esotici. 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia)  250 A  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore di nascita) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Oltre quello di nascita, potrà prenderne un altro.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Psionici o Warp a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contorsionismo (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. 45 (+30). 
Contrattacco 200 T AC 40. Agi 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2°, 3° e 4° grado) 100/50/50/50 T  
Doppio mirato (solo Disarmato o con armi Disarmate) 500 T Per 50, AC 45. Combattimento con due armi (Mischia).  
Esibirsi (Cantastorie) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Droghe) 100 T  
Estrazione rapida (da Lancio) 100 T  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Farsi da parte (1° e 2° grado) 400/800 T Agi 45 e Schivare (1° grado). Agi 55 e Schivare +20 (2° grado).  
Fedele alla follia 150 T  
Fine combattente (solo per le Prese) o Impianto Logico a scelta 200 o 300 T AC 45 per Fine Combattente e Tecnologia per Impianto Logico.  
Giocare d’azzardo 100 A  
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Imitatore 350 T  
Ingannare (+10) o Sabotare (+10) a scelta 200/300 o 150/250 A Continuativo 
Intimidire 150 A  
Intuizione 150 A  
Investigare 200 A  
Lame danzanti 350 A AC 45. Combattere con due armi (Mischia) 
Lampo fulmineo  200 T AB 40. Agi 40.  
Letale (Mischia, solo Disarmato o con armi Disarmate) 100 T AC 35. 
Lettura labiale (+10) 200/350 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Coltelli Astrali) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Logica (+10) 150/250 A Continuativo.  
Maestria nell’addestramento (Armi da lancio a B. Tecnologia) 300 T AB 45. Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia). 
Maestria nell’addestramento (Mischia, solo le armi a loro limitate) 600 T AC 45. Vale anche per le Mani Nude. 
Maestria nell’addestramento (Catena) 400 T AC 45. Solo Coltelli a Catena. 
Maestria nell’addestramento (Esotiche, Garrota) 300 T AC 45.  
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Avanzamento ASSASSINO DEI COLTELLI ASTRALI Costo Tipo Prerequisiti 
Maestria nell’addestramento (Esotiche, Kajir o Vivisettore) 400 T AC 45.  
Maestro disarmato 200 T AC 45. Agi 40. Guerriero disarmato.  
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro spadaccino (vale per coltelli, artigli, ecc). 750 T AC 40. Agi 40. 
Meditazione o Imboscata (solo con i Coltelli) a scelta 200 T Vol 40 o Nascondersi +10. 
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Muoversi Silenziosamente (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Nascondersi +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nessuna via di fuga 150 T Agi 40. 
Odio (Mutanti) 200 T  
Odio (Psionici) 200 T  
Odio (Xenos a scelta) 100 T  
Parare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10  50 A Continuativo 
Parlare Lingua (Dialetto Navale) +10 (+20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Pedinare (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Postura ingannante 100 T AC 35. 
Preparare trappole 250 A  
Presa mortale 200 T For 35. Agi 40. Acrobatica +10.  
Reazione rapida 300 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Culto-Assassini Astrali) 50 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo, uno a scelta o da BG, parte Radicale) 200 T Sim 35. 
Relazionarsi (Marina Imperiale) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nati nel vuoto) 100 T Sim 30.  
Resistente (Freddo) 100 T  
Resistente (Poteri Psionici) 350 T  
Resistente (Veleni) o Rissare (1° e 2° grado) a scelta 300 o 100/200 T Res 40 (Resistente Veleni).  
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2, +3, +4, +5) 100/150/200/250/300 T Agi 35/40/45/50/55 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Sangue nero 300 T Resistente (Veleni) 
Scatto 200 T  
Schivare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Gusto, Tatto o Udito a scelta) 150 o 300 T Udito costa 300 PE. 
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo. Tecnologia.  
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (Spaziale) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo 
Spezzacollo 200 T Guerriero disarmato.  
Talentuoso (Muoversi silenziosamente) 500 T Agi 55. Muoversi silenziosamente +30. 
Talentuoso (Nascondersi o Sopravv. Spaziale a scelta) 500 o 400 T Agi 55 o Tec 50. Nascondersi +30 o Sopravv. (Spaziale) +30. 
Talentuoso (Pedinare o Schivare a scelta) 400 o 1.000 T Agi 55. Pedinare +30 o Acrobatica +30 e Schivare +30 per Schivare. 
Tattica Mordi e fuggi 200 T Agi 35. 
Tecnologia (+10, +20) 350/450/550 A Continuativo.  
Travestirsi (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Tempesta di lame Astrali 600 T Attacco fulmineo. Combattimento con due armi (Mischia). Lame danzanti 
Umbra Mortis (solo con i Coltelli/artigli o Disarmato) 300 T AC 50. Acrobatica +20. Nascondersi +30.  
Vuoto intrinseco 150 T Sopravvivenza (Spaziale) +20.  
Xenocombattente (la razza che Odia) 100 T Odio (Xenos, la razza scelta).  
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ASSASSINO DELLE MASCHERE MALFIANE 
Circa 3 secoli fa Malfi viveva gli anni più bui e decadenti della sua esistenza. Eresia, corruzione, intrigo e inganno erano addirittura superiori allo 
stato attuale e la famiglia Vanesia era una delle più attive e violente sotto questo aspettò, commissionando omicidi quasi giornalmente, usando vari 
Culti della Morte. Un giorno, aprì un contratto con un Dispater di nome Aleandro Serpis, un professionista Malfiano che non sbagliava un colpo.  
Il Contratto aperto però, era una sfida quasi impossibile, visto che richiedeva di uccidere il Consigliere del Governatore, Cesare Calvarium, 
all’interno del Palazzo Malfiano stesso, un labirinto di camere e anticamere incredibilmente complesso, pieno di intrighi, inganni e falsità. 
Di Serpis non si seppe più alcuna notizia, mentre Cesare diventava sempre più potente. 
Dopo due anni dall’inizio della missione, Cesare Calvarium, inspiegabilmente, cominciò a cambiare atteggiamenti politici nei confronti di nemici e 
alleati. Quelli che una volta erano i suoi nemici storici, ora erano i suoi nuovi alleati, quelli con cui aveva rapporti migliori, cominciarono a sparire. 
Le persone a lui vicino, affermarono che Cesare, a volte, non sembrava più lo stesso. Quello che nessuno scoprì, è che Cesare Calvarium non era più 
lui, ma Aleandro Serpis. Non solo uccise Cesare dopo centinaia di giorni di intrighi, ricerche e cospirazioni, ma morì anche qualcosa dentro di lui. 
Il Malfiano dentro di Serpis uscì totalmente per farlo sopravvivere in quei terribili giorni nel Palazzo, cambiando i modi di fare e la dottrina data dal 
suo lavoro. Era morto un Dispater, era nato un Assassino delle Maschere. Serpis divenne il primo Assassino di questo Culto della Morte, e molti 
sospettano, che dopo tutto questo tempo, il Culto, che sta prosperando sempre più, sia ancora guidato da Serpis, visto come una leggenda per ogni 
Assassino. Questi Assassini si specializzano nell’uso di due armi appositamente costruire per loro un Coltello nero 
opaco e una Pistola automatica silenziata, usandole contemporaneamente e conosciute come le armi Mascherate.  
Il loro punto di forza, comunque, non sono le armi, ma la capacità di mascherarsi e apparire per un’altra persona.  
Difatti sono maestri di inganno e travestimento, soprattutto usando le Maschere di Pseudocarne, arrivando addirittura a 
crearle loro stessi, in modo da poterle indossare una sotto l’altra, passando per una persona diversa per ogni evenienza.  

Questi Assassini sono capaci di restare giorni in 
attesa a studiare i movimenti di un altro individuo, 
fotografandolo o filmandolo, per creare o ordinare 
poi la maschera che lo rappresenti, oltre ad imitarlo 
alla perfezione. Sanno muoversi tra gli ambienti 
burocratici e amministrativi in modo eccelso e hanno 
un addestramento base Tecnologico.  
Anche se uno dei più giovani Culti della Morte del 
Settore, sempre più contratti vengono aperti e 
persone imitate. 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Maschere Malfiane) (I), Conoscenze Accademiche (Burocratiche) (I), Conoscenze 
Comuni (Administratum, Tecnologia) (I), Ingannare (S), Mestiere (Fotografo) (T), Parlare Lingua (Basso Gotico, Dialetto di Malfi) (I), Schivare (A), 
Sopravvivenza (Urbana) (T/I), Tecnologia (I/T), Travestirsi (S). 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Ambidestro, Logoro.  
Equipaggiamento: 1D5 Maschere, 1D5 dosi di Stim, 4 Caricatori per la Pistola delle Maschere, Elettrotatuaggio delle Maschere Malfiane ad 
attivazione, Foto-Macchina a colori digitale, Lavagna dati di Buona qualità, Mantello e Cappuccio (Buona Fattura), Zaino.  
Armi delle Maschere (Tratto): Anche divenendo esperto nell’uso di Pistole e Armi da mischia, i talenti dell’Assassino delle Maschere Malfiane 
sono legato all’utilizzo di due armi specifiche, create dal Culto stesso e personalizzate sull’assassino, un coltello nero opaco che non riflette la luce e 
una Pistola Automatica con silenziatore integrato, e con il tempo l’Assassino delle Maschere saprà usarle contemporaneamente. L’impugnatura di 
entrambe le armi ha la modificata “Arma codificata DNA a trappola” sul DNA dell’assassino, quindi solo lui può usarle. Nei Talenti, quando viene 
riportata la voce “Armi delle Maschere”, significa che il Talento funziona solo con queste Armi. Può essere riportato anche solo Coltello delle 
Maschere o Pistola delle Maschere (per talenti da Mischia o da Fuoco). L’assassino delle Maschere Malfiane parte con entrambe queste armi.  
Coltello delle Maschere: Questo incredibile Coltello, veloce e letale, è di un Opaco Nero ed è ritraibile tanto da farlo diventare poco più grande di un 
Accendino Zip. Quando è in questo stato, guadagna il Talento Cavità Nascosta (vedi Talenti), con un ulteriore -10 per scoprirlo. Inoltre il coltello 
può essere Lanciato (Raggio di un coltello da Lancio standard). L’arma è già modificata ed è fatta di un materiale più resistente. E’ immodificabile.  

nome classe danni pen pos Speciale Kg. Disponibilità 

Coltello d. Maschere Mischia 1D5+1+BF T 2 2 
Agile, Da Lancio, Disarmato, DNA, Fragile, Leggera, 
Precisa, Veloce (2).  

0.5 Oggetto Unico 

Pistola Automatica delle Maschere: Quest’arma, anche se grande come una Pistola Standard, è di una leggerezza incredibile, ciò gli permette di 
essere usata velocemente. Anch’essa fatta di materiale opaco anti-riflesso, ha un Silenziatore integrato. Ogni 200 colpi va cambiata la Canna, che 
costa 70 Troni, Disponibilità Scarsa. Questa pistola monta due Caricatori che gli permettono di avere molte munizioni, anche se rallenta il 
Caricamento (un'Azione Intera per Caricatore, potrà funzionare anche con uno solo). Monta solo Proiettili Standard, Furtivi, Penetranti e Traccianti.  
nome classe Danni (Cal. Medio) pen CDF Car Ric Aff Costo 
Pistola Automatica delle Maschere Pistola 1D10+3 I 0 2/3/10 10x2 2intere 94/92/- - 

Corta Media Lunga Estrema Qualità: Agile, DNA, Silenziatore integrato, Veloce (2). Mondo Disponibilità  
15 (+10) 30 (+0) 45 (-20) 60 (-40) - - 

Peso: 1.5 Limite: Binata, Caricatore esteso, Caricatore Duplus, Exterminator, Foregrip, Modifiche di Deattivazione di sicurezza. 
Se perde le armi, il Culto cercherà di fargliele riavere, ma ricordarsi che fuori dal Sotto-Settore Malfiano il culto non ha molti contatti. 
Danza della morte (Tratto): I Culti della Morte vestono leggeri per muoversi velocemente. Oltre a prendere i bonus su Iniziativa dati dal Tratto, 
guadagnano anche il +2 di Iniziativa per la qualità Veloce (2) delle armi delle Maschere. Vedi Coltello Astrale per maggiori dettagli sul Tratto.  
Mestiere (Maschere) (Nuova Abilità): La Costruzione delle Maschere di Pseudocarne è una cosa assai rara, legata solo al Mondo di Malfi. 
Questi Assassini possono apprendere questa rara abilità, unica nel suo genere, per costruirsi le proprie Maschere di Pseudocarne.Apprenderla, 
comunque, non sarà facile e acquistarla di addestramento (la prima volta) richiede l’abilità di Chimica. L’abilità va sotto Tecnica e usa tutte le 
normali regole dell’Artigianato (tempo in Ore per la costruzione). Una volta appresa, l’Assassino dovrà acquistare, per 500 Troni (Rara) un piccolo 
laboratorio portatile (peso 5 Kg) per lavorarle, che sembrerà in tutto e per tutto una valigia che nasconde un piccolo laboratorio chimico Portatile 
(serve Mestiere Maschere per riconoscere quello che è). Aumenta lo Stipendio come Mestiere-Artista (vedi la Tabella Abilità e Stipendi sul Manuale 
Base). Gli ingredienti necessari alla costruzione di una Maschera sono costosi, 1/3, per difetto, dei costi delle stesse (vedi Equipaggiamento).  
Origini forzate (Tratto): Gli Assassini delle Maschere possono provenire solo dal Mondo di Malfi (Sottosettore Malfiano); non tirare per le origini 
se scegli questa carriera, verrai da Malfi. Le abilità date dall’Origine sono già inserite e bisogna implementare tutto il resto. 
Un’arma per due (Tratto): Alla creazione della Scheda, l’Assassino delle Maschere dovrà modificare le sue Caratteristiche di AC e AB per 
metterle in media. Se una delle due è più alta e una è troppo bassa, dovrà scalare i punti in quella più alta per inserirli in questa più bassa, fino a 
pareggiarle. Non potrà usare questa regola per aumentare una delle due a discapito dell’altra, ma solo cercare di metterle in media.  
Ad esempio con 30 su AC e 26 di AB, dovrà togliere due punti su AC per AB, divenendo entrambe 28. Può esserci solo un punto di scarto tra le due. 
Ranghi: Costumante. Apparenza. Artista Malfiano. Schermato. Maschera Malfiana. Maestro delle Maschere.  
 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Assassino delle Maschere Malfiane 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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AVANZAMENTI ASSASSINO DELLE MASCHERE MALFIANE  
Avanzamento ASSASSINO DELLE MASCHERE MALFIANE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Acrobatica (+10) o Contorsionismo (+10) a scelta 250/350 A Continuativo. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (17 Morti) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Almarada o Dente Venefico) 200 o 150 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Cerbottana) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Ventaglio laminato) 150  T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestrato armi Automatiche (Pistola delle Maschere) 300 T AB 45. Vale solo per la Pistola delle Maschere. 
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistola delle Maschere) 200 T AB 40. Vale solo per la Pistola delle Maschere. 
Affascinare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo. 
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Arma da fianco 300 T AB 40.  
Assaltatore (solo con Armi delle Maschere) 400  AB 40. AC 40. Arma da fianco.  
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo. 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Borseggiare (+10), Preparare Trappole (+10) o Seguire tracce (+10) 250/350 o 150/200 A Continuativo. Seguire tracce costa 150/200 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi Formicaio) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio). 
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 

Cavità nascosta (può prenderla due volte) 300/300 T 
Se la prende 2 volte, entrambe le armi delle Maschere possono essere 
nascoste all’interno, una per cavità.  

Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Chimica 300 A Conoscenze Accademiche (Chimica).  
Ciarlare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Maschere Malfiane) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Colpo da maestro (1° e 2° grado) (solo con Pistola delle Maschere) 250 e 450 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo per la Pistola delle Maschere. 
Colpo devastante (1° e 2° grado) (solo con Coltello delle Maschere) 200 e 400 T AC 40 (1° Grado). AC 50 (2° Grado). Solo per il Coltello delle Maschere. 
Colpo invalidante (solo con Coltello delle Maschere) 200 T AC 50. 
Colpo letale (1°, 2° e 3° grado, solo con Pistola delle Maschere) 100/200/350 T AB 40 (1° grado). AB 45 (2° grado). AB 50 (3° grado).  
Colpo penetrante (1° grado) (solo con Coltello delle Maschere) 200  T AB 35 (1° grado).   
Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, solo con Coltello delle Maschere) 100/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattere alla cieca  300 T Per 40. 
Combattimento da strada  150  T  
Comunicazioni o Valutare a scelta 100 o 150 A  
Confidenza dell’arma (entrambe le Armi delle Maschere) 150 T AC 45 e AB 45. 
Conoscenze Accademiche (Araldica o Arte a scelta) (+10) 100/150 o 150/200 A Continuativo. Con Int 45 può prenderle entrambe.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) +10 (+20) 200/250 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Contabilità, Filosofia o Giustizia) (+10) 150/200 A Continuativo. Con 50 di Int potrà apprenderne un’altra.  
Conoscenze Comuni (Adepta a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Administratum) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Mercanti o Malavita a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Numismatica) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore Malfiano) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo.  
Contrattare (+10) o Diplomazia (+10) a scelta 100/200 A Continuativo.  
Cura da campo  150 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2° e 3° grado) 100/50/50 T  
Domare (+10) o Lettura labiale (+10) a scelta 100/200 o 200/300 A Continuativo. 
Duellista 300 T AC 45. Agi 40. 
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/100/200 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Mischia, solo Coltelli e armi piccole) 100 T  
Estrazione rapida (Pistole)  100 T  
Giocare d’azzardo (+10) o Logica (+10) a scelta 100/150 o 150/250 A Continuativo.  
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Ingannare +10 (+20, +30) 300/400 A Continuativo. Sim 50 (+30).  
Imitatore 250 T Sim 40. Ingannare +20. 
Impianto logico 250 T Tecnologia +10.  
Intuizione (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Per 45 (+20). 
Investigare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Letale (solo con entrambe le Armi delle Maschere) 100 T AC 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Administratum o altra organizzazione) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Maestria nell’Addestramento (Coltello delle Maschere) 400 T AC 45. Vale solo per il Coltello delle Maschere.  
Maestria nell’Addestramento (Pistola Automatica delle Maschere) 500 T AB 45. Vale solo per la Pistola delle Maschere.  
Maschera di carne 400 T Simpatia 40.  
Maschera di morte (1° e 2° grado) (solo con Armi delle Maschere) 300/350  AC 45 e Assaltatore (1° grado). AB 45 (2° grado).  
Mastro oratore (solo per Ingannare e Travestirsi) 300 T Sim 45. 
Mestiere (Amatore) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Artista) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Indovino) (+10) o Mestiere (Tecnomate) (+10) a scelta 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Maschere) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Chimica. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 50/50/100/150 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Mondanità (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
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Avanzamento ASSASSINO DELLE MASCHERE MALFIANE Costo Tipo Prerequisiti 
Nascondersi (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nessuna via di fuga o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T Agi 40 (Nessuna via di fuga).  
Nuotare  100 A  
Parare 100 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/150 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto di Malfi) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Pilotare (Velivoli civili) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Reazione rapida o Scatto a scelta 350 o 250 T Agi 45 o Agi 40.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (una a scelta) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 

Ricarica rapida (Pistole) (può prenderla due volte) 100/100 T 
Agi 40 (2° volta). La 2° volta, potrà caricare la Pistola delle Maschere con 
un Azione Gratuita. 

Riflessi fulminei (+1, +2, +3) 150/200/250 T Agi 35/40/45. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T  
Scassinare (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 250/350 o 350/450 A Continuativo. 
Schivare +10 (+20, +30) 300/450/850 A Continuativo. Agi 50 (+30).  
Sensi acuti (Udito) o Sonno leggero a scelta 300 o 150 T Per 40 per Sensi Acuti, Per 30 per Sonno Leggero. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. 

Talentuoso (Cifrari Maschere Malfiane) 250 T 
Int 50. Cifrari (Maschere Malfiane) +30. Aumenta lo stipendio di 15 
Troni. 

Talentuoso (Mestiere Maschere) 500 T Tec 50. Mestiere (Maschere) +30. Stipendio aumentato (vedi Artista).  
Talentuoso (Travestirsi) 500 T Sim 55. Travestirsi +30. Aumenta lo stipendio di 30 Troni. 
Tecnologia +10 (+20) 450/550 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Tiratore scelto (solo con Pistola delle Maschere) 250 T AB 45.  
Travestirsi +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
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ASSASSINO MORITAT 
Il Moritat è un Culto della Morte dell’Imperium, ben più antico di Calixis stesso. Alcune leggende raccontano che il culto sia stato importato nel 
settore da seguaci nascosti tra le forze che parteciparono alla crociata di Angevin e che hanno dato via al Settore Calixis. Altri sostengono invece che 
esso esistesse da prima dell’arrivo degli Imperiali. Qualunque sia la verità, il Moritat si appoggia molto alla Dottrina Imperiale, fornendo tuttavia 
un’interpretazione del suo dogma di certo più mistica e sanguinaria; infatti il suo insegnamento è che l’Imperium può reggersi solo sull’esercizio 
spietato della violenza fino alla morte, teso a mondare i deboli e i corrotti per onorare il grande sacrificio dell’Imperatore. I Moritat si organizzano in 
cellule indipendenti, di cui non è facile definire la struttura e in cui tantomeno è semplice infiltrarsi. Guidata da un singolo maestro o maestra, 
ciascuna cellula opera in ambienti adatti al reclutamento di nuovi adepti, come ad esempio i bassifondi dei formicai, le regioni selvagge dei Mondi 
Ferali o nelle zone di guerra. Il Culto dei Moritat seleziona solo chi è già stato “segnato” dalla tragedia e dal sangue versato e quindi serve 
l’Imperatore perché in lui vede colui che dispensa morte ai propri nemici; questi potenziali seguaci vengono avvicinati in giovane età, quando la loro 
amarezza e il loro odio possono ancora essere trasformati in un’arma. Le nuove reclute sono addestrate senza sosta nelle arti della distruzione e della 
violenza, nel contempo inculcando nelle loro menti una versione distorta della fede dell’Imperatore attraverso l’iniziazione ai misteri del culto.  
Gli aspiranti Moritat che sopravvivono a tutto ciò divengono membri a tutti gli effetti e sono spediti da soli nella vastità dell’Imperium, un 
procedimento che viene chiamato “Tormento”, mirato a perfezionare le loro doti di assassini e superbi duellanti. 
Solo nel continuo conflitto che conduce alle più sanguinose esperienze. L’esistenza dei Moritat è un segreto solo a parole nella gerarchia delle nobili 
casate di Calixis e degli Adepta, anche se i riscontri sulle loro attività sono molto scarsi. Il culto sembra beneficiare di una certa tolleranza nei propri 
confronti da parte delle alte sfere dell’Imperium, tanto che si sospetta che derivino proprio dai lontani e temuti tempi dell’Officio Assassinorum.  
Per un Moritat la possibilità di servire l’Inquisizione è molto allettante, non solo è una sfida in grado di mettere alla prova le proprie abilità contro i 
peggiori antagonisti possibili, ma si tratta anche di portare la morte ai nemici del Dio Imperatore con le proprie mani.  
 

 

Abilità: Atletica (F), Linguaggio segreto (Moritat) (I), Muoversi Silenziosamente (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A).  
Talenti: Addestramento armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Ambidestro, Logoro.  
Equipaggiamento:  1D5 coltelli da lancio Monomolecolare x1, Fodero per una Lama e 5 piccoli Foderi al petto per i Coltelli da Lancio, Spada 
Monomolecolare x1, corda e rampino, 3 dosi di Stim e un’armatura di cuoio aderente protettiva (vedi armature).  
Punti Follia: I Moritat hanno già vissuto una vita dura e spietata. Iniziano il gioco con 1D5 punti Follia.  
Danza della morte (Tratto): Vedi l'Assassino dei Coltelli Astrali per maggiori dettagli.   
Il Taglio insanguinato (Tratto): I Moritat disdegnano molti tipi di armi moderne perché volgari e spiritualmente inadeguate, mentre adorano il 
sacro taglio della lama. Per questo motivo devono superare una Prova di Volontà Difficile (-20) per utilizzare qualsiasi arma non disponga di un 
taglio (coltelli, anche da lancio, frecce e dardi sono ammessi), sempre che non abbiano alcun altro mezzo evidente per colpire altrimenti l’avversario.  
In ogni caso la loro mortale abilità di far scorrere il sangue è tale che ogni Lama, Sciabola, Scimitarra e Spada (non Coltelli o Asce) da Mischia che 
impugnano è considerata avere la qualità Lacerante se utilizzata contro bersagli viventi. Se l’arma ha già tale qualità, il D10 potrà essere ritirato fino 
ad una 3° volta. Questo Tratto funziona solo con le armi a Bassa Tecnologia, ma potrà essere potenziato con il Talento Il  Taglio della morte. 
Ranghi: Tormento. Sangue. Ombra. Lucifer. Moritat. Mietitore.  

AVANZAMENTI MORITAT  
Avanzamento MORITAT Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Agi 50 (+30) 
Addestramento nelle armi Base (Archi) 100 T AB 40. Il Talento è valido solo per gli Archi. 
Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Potenziate) 400 T AC 50. Solo Lame e Spade Potenziate.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Garrota) 100 T For 35.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Nunchaku) 200 T AC 40, è valido anche per il Nunchaku di Fervious.  
Addestramento nelle Pistole (B. Tecnologia) 150 T  
Affascinare 200 A  
Agilità estrema 600 T Agi 50. Acrobatica +30. 
Alfabetismo 300 A  
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Atletica +10 (+20) 150/200 A Continuativo. For 45 (+20).  
Attacco fulmineo (solo con Lame e Spade) 800 T AC 55. Attacco Rapido. 
Attacco rapido (solo con Lame e Spade) 400 T AC 45. 
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 100/200 T Agi 35/45. 
Bilanciamento doppio (solo con Lame e Spade a B. Tecnologia) 250 T AC 40. Agi 40.  
Buona reputazione (Culto-Moritat) 150 T Sim 40. Relazionarsi (Culto-Moritat). 
Caduta felina 200 T Agi 35. 
Carica furiosa 100 T  
Carica innaturale 200 T AC 40. Agi 50.  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10) 50/150 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Società segreta-Moritat) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo. 
Colpo accurato (solo con Lame e Spade a B. Tecnologia) 200 T AC 40.  
Colpo dell’Assassino 200 T Agi 40. Acrobatica.  
Colpo del Mietitore 500 T AC 45.  
Colpo devastante (1° e 2° grado) (solo con Lame e Spade B. 
Tecnologia) 

300 e 600 T AC 40 (1° grado). AC 50 (2° grado).   
Vale solo con Lame e Spade B. Tecnologia (non coltelli o stiletti). 

Colpo invalidante  300 T AC 50. 
Colpo mortale (solo con Lame e Spade B. Tecnologia) 300 T AC 50.  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Lame e Spade B. Tecnologia) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattente accorto o Rissare (1°e 2° grado) 100 o 100/200 T AC 35/Per 45 (Combattente accorto).  
Combattere alla cieca  200  T Per 35. 

Avanzamenti di Caratteristica del Moritat 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento MORITAT Costo Tipo Prerequisiti 
Combattere con due armi (Mischia) 200 T AC 35. Agi 35. 
Combattimento da Strada 150 T  
Competenza dell’arma (solo con Spade/Lame a Bassa Tecnologia) 200 T AC 45. 
Confidenza dell’arma (solo Lame e Spade a Bassa Tecnologia) 200 T AC 45. Non può essere usato con armi Potenziate//Esotiche. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10) 200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Officio Assassinorum) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Conoscenze Proibite (Xenos-Una a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10, +20, +30) 100/200/300/500 A Continuativo. Per 50 (+30). 
Contorsionismo (+10) 200/300 A Continuativo.  
Contrattacco (solo con Lame e Spade a B. Tecnologia) 200 T AC 40. Agi 40. 
Decadenza (1°, 2 ° e 3° grado) 100/50/50 T  
Deviare il colpo (solo Lame e Spade, di qualsiasi tipo) 100 T AC 40 e Agi 40. 
Doppia difesa (solo 1° grado e solo con le Lame, Spade e Sciabole) 400 T AC 45. Parare.  
Duellista 300 T AC 45. Agi 40. 
Esibirsi (una a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Droghe) 100 T  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Farsi da parte (1° e 2° grado) 400/800 T Agi 45 e Schivare (1° grado). Agi 55 e Schivare +20 (2° grado).  
Fedele alla follia 150 T  
Furia o Ultima difesa a scelta 250 T AC 45 e Parare +10 (Ultima difesa, solo con Lame/Spada a B. Tec).  
Furia guerriera 200 T Furia 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto) o Cavalcare (+10) a scelta 100 o 50/50 A  
Il Taglio della morte 400 T AC 50. Addestramento nelle Armi da Mischia (Potenziate). 
Imitatore 350 T  
Ingannare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Intuizione 100 A  
Investigare 200 A  
Lame danzanti 400 A AC 45. Combattere con due armi (Mischia). 
Letale (Mischia, solo con Lame e Spade B. Tecnologia) 100 T AC 35. 
Lettura labiale  150 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Moritat) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Maestria nell’addestramento (Armi da lancio B. Tecnologia) 300 T AB 45. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Maestria nell’addestramento (Mischia Lame e Spade B. Tecnologia) 600 T AC 45. Vale solo con Lame e Spade B. Tecnologia (non coltelli o stiletti). 
Maestria nell’addestramento (Mischia Potenziate o Catena) 900 o 800 T AC 45. Addestramento Armi da Mischia (Potenziate o Catena). 
Maestro disarmato 200 T AC 45. Agi 40. Guerriero disarmato.  
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro spadaccino (solo con Lame e Spade B. Tecnologia) 800 T AC 40. Agi 40. 
Meditazione 200 T Vol 40. 
Muoversi Silenziosamente +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Muro d’acciaio 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nessuna via di fuga 150 T Agi 40. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Odio (Eretici) 150 T  
Odio (Mutanti o Psionici a scelta) 200 T  
Odio (Xenos a scelta) 100 T Questo Talento può essere preso fino a due volte.  
Parare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo.  
Pedinare (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Postura ingannante 100 T AC 35. 

Presa mortale o Spezzacollo a scelta 200 T 
For 35, Agi40 e Acrobatica +10 (Presa mortale) o Guerriero Disarmato 
(Spezzacollo). 

Reazione rapida 300 T Agi 45. 
Relazionarsi (Culto-Moritat) 50 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo, uno a scelta o da BG) 200 T Sim 35. 
Relazionarsi (Officio Assassinorum) 150 T Sim 30. 
Resistente (Paura o Veleni a scelta) 300 T Vol 40 o Res 35. 
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2, +3, +4) 100/150/200/250 T Agi 35/40/45/50. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Scassinare o Sicurezza a scelta 250 o 350 A  
Scatto 200 T  
Schivare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. Agi 50 (+30).  
Seguire tracce (+10) 200/250 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto a scelta, può prenderne due) 100 T  
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta) 200 e 300 T  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Muoversi Silenziosamente o Nascondersi a scelta) 500 T Agi 55. Muoversi Silenziosamente o Nascondersi +30 
Talentuoso (Pedinare o Schivare a scelta) 400 o 1.000 T Agi 55. Pedinare +30 o Acrobatica +30 e Schivare +30 per Schivare. 
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnica affine (Lame e Spade Bassa Tecnologia) 100 T AC 40. 
Tecnologia 400 A  
Travestirsi (+10) 200/300 A Continuativo.  
Turbine di morte 600 T AC 50. 
Umbra Mortis (solo con Lame/Spade, non armi a Catena/Potenziate) 300 T AC 50. Acrobatica +20. Nascondersi +30.  
Xenocombattente (la razza che Odia) 100 T Odio (Xenos, la razza scelta).  
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ASSASSINO DEI FIGLI DI DISPATER 
I Figli di Dispater sono il Culto della Morte più bizzarro e pragmatico esistente; infatti, essi pensano soltanto al denaro e, al contrario di un Moritat o 
di un Coltello Astrale, non vedono nulla di mistico e di misericordioso nell’omicidio; per loro ogni vita ha un prezzo e solo il rango sociale del 
bersaglio e la semplicità dell’uccisione possono mitigare il prezzo. I Figli di Dispater hanno inizio come una compagnia di mercenari, parte attiva 
nelle guerre commerciali che infiammavano il settore; con il tempo si è evoluta fino ad assumere la forma attuale, un culto della morte che è 
praticamente una gilda di assassini freelance che fornisce killer addestratissimi, silenziosi, veloci e senza pietà a chiunque possa permettersi di 
pagare il prezzo, e al momento, nel Settore Calixis, occupano il ruolo di veri Killer prezzolati a pagamento.  
Nel corso degli anni i Figli di Dispater si sono costruiti una ben meritata reputazione di affidabilità e letale efficienza, che ha consentito loro di 
estendere il giro di affari dal loro quartier generarle di Malfi fino a raggiungere quasi tutti i mondi più importanti del settore.  
Anche se la loro fedeltà va solo al denaro con cui sono pagati, l’organizzazione considera comunque vincolanti i contratti conclusi, rendendosi bene 
conto di quanto poco durerebbero degli assassini abituato a fare il doppio gioco. Perciò se un Figlio di Dispater viola un contratto, dovrà stare attento 
a far perdere le sue tracce alla svelta, perché rischia la vendetta dei suoi simili. Questi assassini colpiscono senza pietà usando al meglio Pistole e 
Fucili Corti PS con il silenziatore, evitando le armi a lunga gittata, poiché devono assicurarsi personalmente e da vicino che le loro vittime siano 
definitivamente morte e al contrario degli altri Assassini dei Culti della Morte, non amano le armi da mischia, che considerano, a 
dir tanto, delle armi secondarie. Per lo stesso motivo, non disprezzano invece le Pistole ad Aghi o altre armi Esotiche e subdole. 

L’Inquisizione non esclude a priori di poter assoldare un assassino 
addestrato dai Figli di Dispater, apprezzandone l’abilità e la 
prevedibilità delle motivazioni. Allo stesso modo, un assassino 
involontariamente entrato in contrasto con l’Inquisizione (un 
membro dei Sacri Ordo è uno dei pochi bersagli che i Figli 
considerano intoccabili) ha di sicuro pochi modi per fare 
ammenda. 

 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Consapevolezza (Per), Conoscenze Comuni (Malavita), Intimidire (F), Linguaggio segreto (Dispater) (I), 
Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I). 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Addestramento nelle armi Base (PS), Logoro.  
Equipaggiamento: Armatura pesante di Cuoio con Cappuccio di Cuoio integrato o Cappotto antischegge Leggero a scelta, Borraccia, Coltello, 
Lavagna data, Pistola Semi-automatica con silenziatore più 3 Caricatori, Simbolo Dispater, Spolverino impermeabile, Zaino impermeabile.  
Armi Dispater (Tratto): L’Addestramento ricevuto da questi Assassini è totalmente legato ad armi a proiettili solidi corte e agili, come le Pistole e i 
Fucili Corti (tutti i Fucili Corti non a Frammentazione che abbiano la qualità Agile). Finché usano una di queste armi che abbia come 
equipaggiamento un Silenziatore e un calibro Medio-Pesante nominale (Danni da 1D10+4 o meno), non contano i Malus dati da quest’ultimo (niente 
-1 ai danni, né meno raggio per le armi Base) e aggiungono +1 ai Danni a Pistole e Fucili Corti e con la qualità Agile con il Silenziatore Integrato 
(vedi Equipaggiamento) o silenziate con la qualità Adatta al Silenziatore, guadagnando la qualità Veloce (1), purché l’arma in questione non abbia la 
qualità Lenta. Per le armi Base funziona solo con i Fucili Corti che abbiano la qualità Agile e Silenziatore. Questo Tratto non toglie i Malus al raggio 
dato dai proiettili Furtivi, né evita l’usura del silenziatore. Tutti i Talenti che riguardino miglioramenti sul fuoco riguardano, per il Dispater, questa 
tipologia di armi e non verrà usata per altri tipi di armi a distanza (non funzioneranno, ad esempio, usando una Pistola Modello Esecutore 9/5).  
Contratti Passati (Tratto): Il Dispater ha una ricchezza iniziale legata ai contratti che ha portato a termine in vita sua, più 80 Troni base. 
Il giocatore, alla creazione della Scheda, dovrà fare 10 tiri su AB immodificabili (prima che la Caratteristica venga aumentata).  
Per ogni tiro riuscito, guadagna 2D10 Troni aggiuntivi. Quindi se prende 5 tiri su 10, inizia con 80+10D10 Troni.  
Leggeri (Tratto): I Dispater non sopportano indossare armature ingombranti e non ne hanno bisogno, dato il loro lavoro. Non possono superare 3 al 
PA di ogni locazione e la loro protezione preferita rimane il Cappotto Antischegge. Se indossano un’armatura che dia di più (come un Antischegge 
della Guardia), gli strapperanno i pezzi e l’alleggeriranno fino a che non contino un massimo di 3 PA. Armature con 3 di PA possono arrivare a 4 per 
la qualità Eccezionale senza conseguenze. Non potranno mai indossare Armature Potenziate, in Carapace, Ceramite e Sovrapposte. 
Ranghi: Dispater Nimus. Dispater Novitas. Dispater Umbra. Dispater Silentus. Assassino Dispater. Dispater Deus Ex.  
Nota: Se un Figlio di Dispater viola o viene meno a un contratto, anche per ordine dell’Inquisizione, e lascia filtrare l’informazione, riceve una 
condanna a morte dagli altri membri della gilda che sono tenuti a ucciderlo a vista.  

AVANZAMENTI ASSASSINO DEI FIGLI DI DISPATER  
Avanzamento ASSASSINO DEI FIGLI DI DISPATER Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+20) 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T AB 40.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (17 Morti) 200 T La usa come un’arma dei Dispater.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 450 T Tecnologia. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Micromina Empirica) 400 T AC 40. Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad Aghi) 400 T AB 45.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestrato armi Automatiche (Pistole silenziate) 400 T AB 45. L’arma deve possedere il Silenziatore.  
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole silenziate) 300 T AB 40. L’arma deve possedere il Silenziatore.  
Addestrato armi Automatiche (Base PS silenziate) 500 T AB 45. L’arma deve avere la regola Agile e possedere il Silenziatore. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 250 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro 400 T Agi 40. 
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Arma da fianco  300  T AB 40.  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Bersaglio difficile (1° grado) 100 T Agi 35. 
Buona reputazione (Culto-Figli di Dispater) 150 T Sim 40. Relazionarsi (Culto-Figli di Dispater). 
Caduta felina 200 T Agi 35. 
Castrazione chimica 200 T  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 50/150/250 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) (+10) 50/100 A Continuativo 

Avanzamenti di Caratteristica Assassino dei Figli di Dispater 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento ASSASSINO DEI FIGLI DI DISPATER Costo Tipo Prerequisiti 
Cifrari (Società segreta-Figli di Dispater) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Colpo da maestro (solo Pistole e Fucili Corti con silenziatore) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo con Armi Dispater. 
Colpo dell’Assassino 200 T Agi 40. Acrobatica.  
Colpo letale (1°, 2° e 3° grado, Pistole e Fucili Corti silenziati) 150/250/350 T AB 40/45/50. Le armi base devono possedere la qualità Agile. 
Combattere alla cieca  250 T Per 35. 
Combattere con due armi (Balistica) 200 T AB 35. Agi 35. 
Combattimento da strada  200  T  
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (solo Pistole e Fucili Corti con silenziatore) 200 T AB 45. Le armi base devono possedere la qualità Agile. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 100/150 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Malavita) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 200/300 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Officio Assassinorum) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo 
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contorsionismo(+10) 200/300 A Continuativo.  
Contrattare  200 A  
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Decadenza (1° e 2° grado) 150/50 T  
Doppio mirato (solo Pistole PS silenziate) 500 T Per 50, AB 45. Ambidestro. Combattimento con due armi (Balistica).  
Eccesso di prudenza (Pistole PS e Armi Base Agili) 200 T Per 45. Consapevolezza +20.  
Estrazione rapida (Pistole PS e Armi Base Agili) 150 T Vale per tutte le Pistole PS silenziate e Armi Base con la qualità Agile. 
Far funzionare 100 T  
Farsi da parte (1° grado) 400 T Agi 45. Schivare.  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Con Agi 50 potrà prenderne un altro.  
Ingannare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intimidire +10 (+20) 250/350 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Letale (Balistica, (solo con Pistole e Armi Base Agili PS silenziate) 100 T AB 35. 
Lettura labiale (+10) 150/300 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi o Militare a scelta) (+10) 100/150 o 100/100 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Dispater) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Maestria nell’Addestramento (Pistole PS Silenziate) 600 T AB 45. Le pistole devono essere Silenziate. 
Maestria nell’Addestramento (Armi Base PS Silenziate e Agili) 700 T AB 50. L’arma deve avere la regola Agile e possedere il Silenziatore. 
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Morte silente  600 T AB 50. Colpo letale (2° Grado).  
Muoversi silenziosamente (+10, +20, +30) 100/200/300/400 T Cont. Agi 45 (+30). Il +30 preclude l’ultimo grado di Nascondersi. 
Nascondersi +10 (+20, +30) 200/300/400 T Cont. Agi 45 (+30). Il +30 preclude l’ultimo grado di Muoversi Silenz. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Occhi della vendetta (solo con le Pistole PS silenziate) 150 T AB 50. 
Occhi sul bersaglio 100 T Per 40. 
Occhio del Killer (solo con Pistole e Armi Base Agili PS silenziate) 400 T AB 50. Per 50. 
Paranoia 150 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo 
Pedinare (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Pistolero (solo con Pistole PS silenziate) 400 T AB 45. Combattere con due armi (Balistica) 
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Reazione rapida 300 T Agi 45. 
Relazionarsi (Culto-Figli di Dispater) 50 T Sim 30. 
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Officio Assassinorum) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo a scelta) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Ricarica rapida (solo su Pistole e Armi Base Agili PS silenziate) 100 T Per l’arma Base deve avere la regola Agile e possedere il Silenziatore.  
Riflessi fulminei (+1, +2, +3) 100/150/200 T Agi 35/40/45. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T  
Scassinare (+10) o Sicurezza a scelta 250/350 o 350 A Continuativo (Scassinare).  
Scatto 200 T  
Schivare (+10, +20) 100/250/450 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Olfatto o Gusto, uno a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta) 200 e 300 T  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (quella legata al BG o alle Origini) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Sortita (solo con Pistole e Armi Base Agili PS silenziate) 300 T AB 50. Agi 40. 
Talentuoso (Muoversi silenziosamente o Nascondersi a scelta) 500 T Agi 55. Muoversi silenziosamente o Nascondersi a +30.  
Talentuoso (Pedinare) 400 A Agi 55. Pedinare +30.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo.  
Tiratore furtivo (solo con Pistole e Armi Base Agili PS silenziate) 200 T Nascondersi +10. Sopravvivenza (una qualsiasi). 
Tiratore provetto (solo su Pistole e Armi Base Agili PS silenziate) 350 T AB 45. Le armi Base devono avere la qualità Agile. 
Tiratore scelto (solo su Pistole e Armi Base Agili PS silenziate) 350 T AB 50. Le armi Base devono avere la qualità Agile. 
Travestirsi (+10) 200/300 A Continuativo.  
Valutare (+10) 150/200 A Continuativo.  
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ASSASSINO DEI TRIBALI CALIXIANI 
Oltre 1.200 anni fa, il Signore della Guerra Angevin, seguito dal suo miglior Generale, Drusus, poi divenuto santo, e da milioni di Guardie Imperiali, 
alleato con l’Adeptus Mechanicus, la Marina Imperiale, le Sorelle Sororitas e gli Adeptus Astartes, terminò la sua grande crociata durata quasi due 
secoli per la conquista di quello che oggi è conosciuto come il Settore Calixis, combattendo contro gli avanzati Adranti e molti tipi di Xenos e non 
raramente, contro le ottuse e antiche tribù dei mondi Ferali che vedevano l’arrivo dell’Imperium come una catastrofe, ma non per tutti fu cosi. 
Molte tribù ferali, prima tra tutte, quella di Monrass, si unirono agli scontri aiutando l’Imperium e le forze del signore della Guerra, e più di una 
volta, delle battaglie furono vinte grazie a questi incredibili e robusti guerrieri. Già all’epoca, su Monrass, c’era un gruppo di guerrieri, di Assassini, 
un vero e proprio Culto della Morte, addestrati sin da piccoli nell’arte dell’uccidere con velocità e spietatezza. Costoro erano gli Assassini tribali, 
uomini barbari pieni di tatuaggi con indosso solo pezzi di stracci o cuoio e le ossa dei loro nemici come monito per chiunque, che entravano in uno 
stato di Furia omicida durante la battaglia. Si dice che Drusus stesso fu impressionato dalla letalità di questi combattenti, e chiese ad Ox Halbaran, un 
maestro Monrassiano di questi culti, di portare l’arte e i precetti del culto anche su altri Mondi Ferali di Calixis. Halbaran rifiutò, ma quando 
sopravvisse alla crociata e conobbe la guerra e il vero massacro, il dovere e il legame verso il Generale Drusus divenne profondo, e alla fine, accettò, 
e il Culto dei Tribali si espanse anche su altri mondi e lune Ferali del settore. I precetti del Culto non sono mai cambiati e giovanissimi delle tribù 
vengono scelti per essere addestrati nei Tribali, ma solo uno su dieci arriva a divenire un Assassino del più antico Culto della Morte di Calixis. 
Capire un uomo del genere è difficile, poiché, anche se giovane, potrebbe aver ucciso dozzine di uomini e bestie; viene da un Mondo altamente 
primitivo, dove la forza regna sovrana e la tecnologia non è conosciuta. Egli non tradirà mai i suoi precetti, si dipingerà il corpo ogni volta che può, 
soprattutto con il sangue dei propri nemici, formando disegni tribali appartenenti al Culto e al loro Mondo natio; al contrario di molti Guerrieri Ferali 
essi non tradiranno mai le loro origini primitive, che vantano con orgoglio. Pur non disprezzando armi da lancio primitive, come Archi e Lance, 
useranno sempre le loro armi da mischia, dove sono delle macchine da distruzione. Dove il Moritat usa la grazia acrobatica nell’uccidere con un 
taglio netto e pulito, l’assassino Tribale conosce solo la forza bruta per spappolare il proprio nemico, rendendolo, molto spesso, irriconoscibile. 
Amano incidere e decorare personalmente le ossa dei propri nemici, che poi indossano. Apprendono una Tecnica di combattimento che loro 
chiamato Fuakos, che significa la Morte Immediata, e per loro uccidere il nemico con un unico colpo è sinonimo di grande capacità. Inquisitori 
particolarmente brutali amano avere tra i propri accoliti persone così pericolose, difficili da manipolare e crudeli.  
Un Tribale che lavori per l’Inquisizione, vede questo cambiamento con un aspettativa 
inquietante, come se qualcuno di importante lo giudicherà per le azioni a venire. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Atletica (F), Cifrari (Assassini dei Tribali), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Parare (AC), Schivare (A), Sopravvivenza (dipende dal 
Mondo, sostituisce quella delle Origini) (T/I) +10. 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Furia, Logoro.  
Equipaggiamento: Anello d’osso (dell’ordine Tribale), Cibo essiccato di dubbia provenienza (2D10 giorni di cibo), Ciondolo d’osso, Coltello, 
Maschera d’ossa (Portafortuna), Sacco, Tanti tatuaggi, un’arma a scelta, Vescica animale (la usa come borraccia, porta 3 litri), Vestiti tribali. 
Armi Tribali (Tratto): Un Assassino Tribale non userà mai Armi Moderne (PS, Shotgun, Laser, Plasma, Termiche, Potenziate, Catena, Shock), e 
accetterà solo di migliorare le sue armi a Bassa Tecnologia Modificandole o acquistandole di materiale diverso (come, ad esempio, il Titanio).  
Potrà usare Archi, Armi da lancio e Bolas e tutte quelle da mischia a Bassa Tecnologia o alcuni tipi di Armi Esotiche.  
Quest’ultime guadagnano anche i Talenti in cui parla di armi a Bassa Tecnologia.  
Danza Tribale (Tratto): Gli Assassini Tribali amano indossare poco e niente. Aborrano e ridicolizzano chi si corazza in maniera eccessiva 
(arriveranno anche a spingere un compagno che indossi Carapace o un’Armatura potenziata per sfotterlo e farlo cadere), e le uniche protezioni che 
accettano, sono Pelli animali, Cuoio (non borchiato), e soprattutto, le armature d’osso, meglio ancora se vengono create con le ossa dei loro nemici. 
Non possono indossare armature in Cuoio che non abbiano la qualità Primitiva, qualità che deve essere sempre presente. 
Fuakos (Tratto): Nella lingua Tribale significa la Morte Immediata e più l’assassino è forte e resistente, più aggiungono danno e penetrazione con le 
loro armi (anche per le Armi da lancio a Bassa Tecnologia come Coltelli e Lance). Sommando Forza e Resistenza, si hanno i valori di tali bonus, 
cumulativi da quelli dati dal BF. F+R=(60): +1 Pen. F+R=(70): +1 Pen e +1 Danni. F+R=(80): +2 Pen e +1 Danni. F+R=(90): +2 Pen e +2 Danni. 
F+R=(100): +3 Pen e +2 Danni. F+R=(110): +3 Pen e +3 Danni. F+R=(120): +3 Pen, +3 Danni, 9+ Giusta Furia. Il Fuakos, inoltre, gli permettere di 
entrare in Furia con un’azione Gratuita. E’ una Furia controllata, un istinto primordiale che gli permette di evitare di attaccare gli alleati o innocenti.  
Nota: Bonus su Forza/Resistenza dati da Talenti (tipo Furia) o Droghe, non contano su tale regola (anche se Furia aumenta BF e BR come sempre). 
Origini forzate (Tratto): Gli Assassini Tribali possono provenire solo dai Mondi Ferali e da alcuni Mondi Assassini; non tirare sulla Tabella delle 
Origini, ma tira sulla Tabella mostrata qui di seguito. 

D100 Origine D100 Origine D100 Origine D100 Origine 
01-05 Strank 26-30 Tigre V 53-58 Dwimlicht 83-88 Mortressa 
06-09 Crepuscolo 31-35 Endrite 59-64 Munsk 89-94 Dolore 
10-14 Perdita 36-40 Lacusta 65-70 Fedrid 95-98 Karrik 
15-20 Monrass 41-45 Volonx 71-76 Cuyavale 99-00 Vulcanis 
21-25 Tigre III 46-52 Valos Krin 77-82 Orbiana   

Ranghi: Tribale. Forte. Massiccio. Spaventoso. Assassino Tribale. Fuakos Mortis. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Assassino dei  Tribali Calixiani 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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AVANZAMENTI ASSASSINO DEI TRIBALI CALIXIANI  
Avanzamento ASSASSINO DEI TRIBALI CALIXIANI Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 100 T  
Acrobatica (+10) 250/350 A Continuativo. Atletica +20. Agi 40 (+10) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (B. Tecnologia, ma non a scoppio)  150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armageddon) 200 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Balgrau) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Nunchaku) 200 T AC 40, è valido anche per il Nunchaku di Fervious.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Panabas di Penolpass) 200 T  
Affascinare 250 A  
Alfabetismo 400 A  
Alzo zero (solo con Coltelli/asce da lancio, Lance, ecc) 100 T AB 35. Agi 35. 
Ambidestro 450 T Agi 35. 
Anima oscura 100 T  
Assalto furioso 200 T AC 35 
Atletica +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. For 45 (+30). 
Attacco fulmineo 800 T AC 55. Attacco Rapido. 
Attacco rapido 400 T AC 45. 
Atto di Forza 100 T Bicipiti Muscolosi.  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Bicipiti muscolosi 200 T For 45. 
Cacciatore di Bestie (1° grado) (Mischia) 200 T AC 40. 
Caduta felina 250 T Agi 35. 
Carica furiosa 100 T  
Carica inarrestabile 200 T AC 40. Cavalcare +30. 
Carica innaturale 200 T AC 40. Agi 50.  
Carica travolgente 200 T For 50. 
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Cercare 100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Società segreta-Assassini dei Tribali) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo 
Colpo accurato 200 T AC 40. 
Colpo dell’Assassino 300 T Agi 40. Acrobatica.  
Colpo devastante (1° e 2° grado) 300 e 600 T For 40 (1° Grado). For 50 (2° Grado).  
Colpo invalidante  300 T AC 50.  
Colpo mortale  300 T AC 50.  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattere alla cieca  200  T Per 35. 
Combattere con due armi (Mischia) 300 T AC 35. Agi 35. 
Combattimento da Strada 150 T  
Competenza dell’arma (solo con armi da Mischia B. Tecnologia) 200 T AC 45. 
Confidenza dell’arma (solo con armi da Mischia B. Tecnologia) 200 T AC 45.  
Contrattacco 250 T AC 40. Agi 40. 
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo.  
Consapevolezza (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattare 200 A  
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Deviare il colpo  150 T AC 40 e Agi 40. 
Doppia difesa (1° e 2° grado) 400/800 T AC 45 e Parare (1° grado). AC 55 e Parare +20 (2° grado).  
Domare (+10, +20) (solo Bestie che può cavalcare) 200/300/400 A Continuativo. Cavalcare +30.  
Duellista 350 T AC 45. Agi 40. 
Duro a morire  300 T Vol 40. 
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Fede incrollabile 500 T Vol 40. 
Fedele alla follia 150 T  
Furia guerriera 150 T Furia 
Giocare d’azzardo (+10) 150/200 A Continuativo.  
Grintoso 500 T Res 40. 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Instancabile  400 T Resistenza 50. 
Intimidire (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. For 45 (+30).  
Intimidazione feroce (1°, 2° e 3°grado). 100/200/300 T Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado), +30 (3° grado). 
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° e 2° grado) 100/200 T Res 35/40. 
Lame danzanti 450 A AC 45. Combattere con due armi (Mischia) 
Letale (Mischia, solo con armi da Mischia  a Bassa Tecnologia) 100 T AC 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Maestria nell’addestramento (armi da Lancio a Bassa Tecnologia) 250 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Maestria nell’addestramento (armi Base a Bassa Tecnologia) 500 T AB 40. Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia). 
Maestria nell’addestramento (Disco affilato di Fedrid) 200 T AB 45. Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid) 
Maestria nell’addestramento (Mischia a Bassa Tecnologia) 600 T AC 45.  
Maestria nell’addestramento (Nunchaku) 300 T AC 50. Addestramento armi Esotiche (Nunchaku, per tutti i Nunchaku). 
Maestro artigiano (Decoratore) 500 T Tec 50. Mestiere (Decoratore) +30. 
Maestro disarmato 250 T AC 45. Agi 40. Guerriero disarmato.  
Mastro combattente 300 T AC 45.  

Mastro spadaccino (vale su una sola tipologia d’arma scelta) 800 T 
AC 40. For 40. Scegli un tipo di Armi (asce, mazze, ecc) su cui 
funzionerà. 

Meditazione 200 T Vol 40. 
Mente salda 450 T Vol 45. Resistente (Poteri Psionici). 
Mestiere (Agricoltore) (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Conciatore) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) 100 A  
Mestiere (Decoratore) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Fabbro) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/300 A Continuativo.  
Muro d’acciaio 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
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Avanzamento ASSASSINO DEI TRIBALI CALIXIANI Costo Tipo Prerequisiti 
Nascondersi (+10, +20, +30) 100/250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Nessuna via di fuga 200 T Agi 40. 
Nuotare (+10, +20, +30) 50/50/100/150 A Continuativo. For 45 (+30).  
Odio (Eretici) 150 T  
Odio (2 a scelta, legato al BG e alla storia del personaggio) 200 T  
Paranoia 150 T  
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 45 (+30). 
Parlare Lingua (Dialetto Tribale) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pilota nato (correlata solo all’abilità di Cavalcare) 200 T Agi 35. Cavalcare +20.  
Preparare trappole (+10) (solo rudimentali e rozze) 200/300 A  
Presa brutale 200 T For 40. Atletica +10. 
Protezione selvaggia 100 T Res 45.  
Reazione rapida 350 T Agi 45. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Ferali) 100 T Sim 30. 
Resistente (Caldo, o Freddo, può prenderle entrambe) 100 T  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 350 T Vol 40. 
Resistente (Veleni)  200 T Res 40. 
Rialzarsi 200 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2, +3) 150/200/250 T Agi 35/40/45. 
Rissare  (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 100/200/300/400/500/600 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res. 55. 
Sangue nero 250 T Resistente (Veleni) 
Scatto 250 T  
Schivare +10 (+20) 300/450 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Sensi acuti (uno a scelta) vario T Gusto/Tatto/Olfatto 150 PE, Udito 300 e Vista 400. 
Senza paura 600 T Vol 50. Logoro. Fede incrollabile. Fedele alla follia. 50 Punti Follia. 
Sopravvivenza (quella scelta nelle Origini) +20 (+30) 250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Rurale, Pluviale, Marina o Glaciale) (+10, +20, +30) 100/200/250/300 A Continuativo. 
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Talentuoso (Cavalcare) 300 T Agi 50. Cavalcare +30. Aumenta lo stipendio di 20 Troni. 
Tattica Mordi e fuggi 200 T Agi 35. 
Tecnica affine (solo con armi a Bassa Tecnologia) 100 T AC 40. 
Tiratore provetto (solo con i Dischi di Fedrid) 150 T AB 45. Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid) 
Valutare (solo cose Primitive e selvagge) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Vigoroso 300 T Res 40. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ASSASSINO VENOM DEGLI ULTIMI PADRI
Nell’Imperium l’arte dell’Assassinio è una cosa antica, piena di tradizioni, che viene presa molto seriamente, ed il Settore 
i suoi molteplici Culti della Morte. Tra questi Culti, ce n’è uno assai particolare, il Culto della mort
chiamati con il poco rassicurante appellativo di Assassini Venom. Si tratta di un Culto assai antico, proveniente dal Settore
nei centri di potere dell’Administratum, del Governo o di g
innocuo scribacchino, un zelante amministratore o persino un uomo di legge. Ci sono molte leggende sui Signori di questo cult
seguono il signore supremo, un misterioso individuo quasi leggendario chiamato Padre, o, più specificatamente, Padre Venom. 
Il loro simbolo è un Ombra incappucciata con un ampolla in mano, ma è sempre ben nascosta tra altri simboli, disegni, illustr
Dove mancano di agilità e forza, prerogative di altri Culti della morte, gli Assassini Venom risolvono le situazioni con l’intrigo ed il so
intelligenza fuori dal comune e soprattutto, potenti Veleni. Sono difatti dei veri Eruditi, uomini colti e maestri di
La loro tattica non è la brutalità di uno scontro mortale, bensì avvelenare il loro bersaglio, e per arrivare a farlo, non ri
intricate o persino creare Caos ed incomprensioni.  Avvelenamenti di cibo
sono il Modus Operandi degli Assassini Venom, ma non disdegnano affatto l’uso di una lama avvelenata, soprattutto se uno 
Stiletto, o meglio ancora di un’arma a distanza come una Cerb
Un Assassino Venom si nasconde tra la folla, passando per uno di loro, per questo si trovano a loro agio nei Mondi popolosi. 
Apprendono facilmente le culture straniere, adattandosi meglio che possono e 
stesso del bersaglio predisposto. Non c’è mai da fidarsi di un Assassino Venom, e alcuni Inquisitori non rinunciano ad 
ingaggiarli, anche se stanno bene attento a ciò che ingeriscono in presenza di quest

Abilità: Alfabetismo (I), Chimica (I), Cifrari (Ultimi Padri) (I), Conoscenze Accademiche (Chimica) (T/I) +10, Conoscenze Comuni (due 
(I), Consapevolezza (P), Mestiere (Speziale) (T/I), 
Talenti:  Anonimo, Decadenza (1° grado), Resistente (Veleni), Logoro. 
Equipaggiamento: Anello Venom, Anello con simbolo nascosto degli Ultimi Padri, Borraccia, 2 Coltelli, Lavagna dati, Lente di ingrandimento, 
Mortaio e Pestello, Tunica di cuoio con cappuccio (1 di PA in tutto il corpo, Combinabile, Flessibile, Primitiva e Testa Esposta 1), Vestiti o Tunica 
di Buona fattura, Vestiti di un Adepta o di un Organizzazione specifica di Buona Fattura, Zaino.
Corpo provato (Tratto): Questi uomini vengono addestrat
loro fisico. Aggiungono un ulteriore +10 per resistere a Veleni e Tossine, per un totale di +20 grazie al Talento 
Modellato (Tratto): Si vocifera che siano i Decani di ogni Cellula di Assassini Venom a modellare i giovani studiosi che vengono scelti per il culto
In termini di gioco puoi ritirare una Caratteristica a piacere, il tiro per il Peso e aggiungi +1 per i Segni particolari, di
Inoltre, se il giocatore vuole, potrà spendere 150 PE per iniziare con l’abilità di Mestiere (Valletto) +20, aumentando di +1
Venom (Tratto): Gli Assassini Venom sono incredibilmente bravi a Nascondere i
Quando lo fanno, la prova per loro è Abituale (+10) invece di Normale. Questo tratto può essere migliorato con il talento 
Ranghi: Iovine Venom. Artifizio Venom. Sicario Venom. Ediutur Venom. Assassino Venom. Decano degli Ultimi Padri.  

AVANZAMENTI 
Avanzamento ASSASSINO VENOM DEGLI ULTIMI PADRI
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Almarada) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Cerbottana) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Dente Venefico) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad aghi) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Affascinare (+10) 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 
Ambidestro 
Anima oscura 
Atletica 
Borseggiare o Ciarlare a scelta 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi…lo stesso del PG) 
Cavalcare (+10) 
Cavità nascosta 
Cercare (+10, +20) 
Chimica +10 (+20, +30) 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 
Cifrari (Ultimi Padri) +10 (+20, +30) 
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo con gli Stiletti) 
Colpo invalidante (solo con gli Stiletti) 
Colpo letale (1° e 2° grado, solo con la Cerbottana e Pistola ad Aghi)
Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, solo con gli Stiletti) 
Colpo sicuro (solo con gli Stiletti) 
Combattimento da strada  
Comprensione (1° grado) 
Comunicazioni 
Confidenza dell’arma (Stiletto) 
Conoscenze Accademiche (Antichità, Antropologia, Burocrazia, 
Contabilità, Fisica, Giustizia, Numerologia, due a scelta) (+10, +20)
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Botanica) (+10, +20)
Conoscenze Accademiche (Chimica) +20 (+30) 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Assassino Venom 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 100 250 500 
Percezione 250 500 750 
Volontà 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 
Simpatia 250 500 750 

VENOM DEGLI ULTIMI PADRI  
Nell’Imperium l’arte dell’Assassinio è una cosa antica, piena di tradizioni, che viene presa molto seriamente, ed il Settore 
i suoi molteplici Culti della Morte. Tra questi Culti, ce n’è uno assai particolare, il Culto della morte degli Ultimi Padri, i cui affiliati vengono 
chiamati con il poco rassicurante appellativo di Assassini Venom. Si tratta di un Culto assai antico, proveniente dal Settore
nei centri di potere dell’Administratum, del Governo o di grandi Organizzazioni, tanto che un Assassino Venom potrebbe facilmente passare per un 
innocuo scribacchino, un zelante amministratore o persino un uomo di legge. Ci sono molte leggende sui Signori di questo cult

un misterioso individuo quasi leggendario chiamato Padre, o, più specificatamente, Padre Venom. 
Il loro simbolo è un Ombra incappucciata con un ampolla in mano, ma è sempre ben nascosta tra altri simboli, disegni, illustr

i agilità e forza, prerogative di altri Culti della morte, gli Assassini Venom risolvono le situazioni con l’intrigo ed il so
intelligenza fuori dal comune e soprattutto, potenti Veleni. Sono difatti dei veri Eruditi, uomini colti e maestri di
La loro tattica non è la brutalità di uno scontro mortale, bensì avvelenare il loro bersaglio, e per arrivare a farlo, non ri
intricate o persino creare Caos ed incomprensioni.  Avvelenamenti di cibo, bevande o persino delle pagine piegate di un libro che verrà sfogliato, 
sono il Modus Operandi degli Assassini Venom, ma non disdegnano affatto l’uso di una lama avvelenata, soprattutto se uno 
Stiletto, o meglio ancora di un’arma a distanza come una Cerbottana, di cui sono maestri, o una Pistola ad Aghi. 
Un Assassino Venom si nasconde tra la folla, passando per uno di loro, per questo si trovano a loro agio nei Mondi popolosi. 
Apprendono facilmente le culture straniere, adattandosi meglio che possono e spesso infiltrandosi nell’organizzazione o nel culto 
stesso del bersaglio predisposto. Non c’è mai da fidarsi di un Assassino Venom, e alcuni Inquisitori non rinunciano ad 
ingaggiarli, anche se stanno bene attento a ciò che ingeriscono in presenza di questi accoliti.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Alfabetismo (I), Chimica (I), Cifrari (Ultimi Padri) (I), Conoscenze Accademiche (Chimica) (T/I) +10, Conoscenze Comuni (due 
(I), Consapevolezza (P), Mestiere (Speziale) (T/I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) +10.

, Resistente (Veleni), Logoro.  
Anello Venom, Anello con simbolo nascosto degli Ultimi Padri, Borraccia, 2 Coltelli, Lavagna dati, Lente di ingrandimento, 

cio (1 di PA in tutto il corpo, Combinabile, Flessibile, Primitiva e Testa Esposta 1), Vestiti o Tunica 
di Buona fattura, Vestiti di un Adepta o di un Organizzazione specifica di Buona Fattura, Zaino. 

Questi uomini vengono addestrati sin da piccoli a riconoscere gli effetti dei veleni, e per farlo, introducono piccole dosi sul 
loro fisico. Aggiungono un ulteriore +10 per resistere a Veleni e Tossine, per un totale di +20 grazie al Talento 

vocifera che siano i Decani di ogni Cellula di Assassini Venom a modellare i giovani studiosi che vengono scelti per il culto
In termini di gioco puoi ritirare una Caratteristica a piacere, il tiro per il Peso e aggiungi +1 per i Segni particolari, di
Inoltre, se il giocatore vuole, potrà spendere 150 PE per iniziare con l’abilità di Mestiere (Valletto) +20, aumentando di +1

Gli Assassini Venom sono incredibilmente bravi a Nascondere i Veleni in Alimenti e Bevande (vedi la sotto
Quando lo fanno, la prova per loro è Abituale (+10) invece di Normale. Questo tratto può essere migliorato con il talento 

Iovine Venom. Artifizio Venom. Sicario Venom. Ediutur Venom. Assassino Venom. Decano degli Ultimi Padri.  
AVANZAMENTI ASSASSINO VENOM DEGLI ULTIMI PADRI  

ASSASSINO VENOM DEGLI ULTIMI PADRI  Costo Tipo Prerequisiti 
100 T  
150 T AB 40. 
200 T  
250 T AC 40.  
150 T  
150 T AC 35.  
300 T AB 45.  
150 T AB 35.  

150/250 A Continuativo.  
200/250/350 A Continuativo. Int 55 (+30). 

450 T Agi 40.  
100 T  
150 A  
200 A  
200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi…lo stesso del PG)

50/100 A  
300 T  

100/200/300 A Continuativo.  
350/450/550 A Continuativo. Tec 45 (+30). +5 Troni di Stipendio a Maestria. 

50/50/100/100 A Continuativo.  
50/100/100 A Continuativo. +1D5 Troni a grado di Maestria.
300 e 600 T AC 35 (1° grado). AC 45 (2° grado). 

300 T AC 50. 
solo con la Cerbottana e Pistola ad Aghi) 200/300 T AB 40 (1° grado). AB 45 (2° grado). 

150/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado). 
100 T AC 35.  
200  T  
100 T Int 45. 
50 A  
100 T AC 45.  

Burocrazia, 
Fisica, Giustizia, Numerologia, due a scelta) (+10, +20) 

100/150/200 
50/100/150 

A Continuativo. Può sceglierne due. Numerologia costa 

50/100/150 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Botanica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  

200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). +1D5 Troni a grado di Maestria. 
100/150/200 A Continuativo. Int 50 (+20).

Allenato Esperto 
1.000 
1.000 
2.000 
1.000 
1.000 
750 

1.000 
1.000 
750 

1.000 
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Nell’Imperium l’arte dell’Assassinio è una cosa antica, piena di tradizioni, che viene presa molto seriamente, ed il Settore Calixis non è da meno, con 
e degli Ultimi Padri, i cui affiliati vengono 

chiamati con il poco rassicurante appellativo di Assassini Venom. Si tratta di un Culto assai antico, proveniente dal Settore Scarus, insinuato spesso 
randi Organizzazioni, tanto che un Assassino Venom potrebbe facilmente passare per un 

innocuo scribacchino, un zelante amministratore o persino un uomo di legge. Ci sono molte leggende sui Signori di questo culto, i Decani, che 
un misterioso individuo quasi leggendario chiamato Padre, o, più specificatamente, Padre Venom.  

Il loro simbolo è un Ombra incappucciata con un ampolla in mano, ma è sempre ben nascosta tra altri simboli, disegni, illustrazioni e tribali.  
i agilità e forza, prerogative di altri Culti della morte, gli Assassini Venom risolvono le situazioni con l’intrigo ed il sotterfugio, un 

intelligenza fuori dal comune e soprattutto, potenti Veleni. Sono difatti dei veri Eruditi, uomini colti e maestri di veleni ed agenti Tossici.  
La loro tattica non è la brutalità di uno scontro mortale, bensì avvelenare il loro bersaglio, e per arrivare a farlo, non rinunciano all’inganno, a trame 

, bevande o persino delle pagine piegate di un libro che verrà sfogliato, 
sono il Modus Operandi degli Assassini Venom, ma non disdegnano affatto l’uso di una lama avvelenata, soprattutto se uno 

ottana, di cui sono maestri, o una Pistola ad Aghi.  
Un Assassino Venom si nasconde tra la folla, passando per uno di loro, per questo si trovano a loro agio nei Mondi popolosi.  

spesso infiltrandosi nell’organizzazione o nel culto 
stesso del bersaglio predisposto. Non c’è mai da fidarsi di un Assassino Venom, e alcuni Inquisitori non rinunciano ad 

Alfabetismo (I), Chimica (I), Cifrari (Ultimi Padri) (I), Conoscenze Accademiche (Chimica) (T/I) +10, Conoscenze Comuni (due a scelta) 
, Sopravvivenza (Urbana) (T/I) +10. 

Anello Venom, Anello con simbolo nascosto degli Ultimi Padri, Borraccia, 2 Coltelli, Lavagna dati, Lente di ingrandimento, 
cio (1 di PA in tutto il corpo, Combinabile, Flessibile, Primitiva e Testa Esposta 1), Vestiti o Tunica 

i sin da piccoli a riconoscere gli effetti dei veleni, e per farlo, introducono piccole dosi sul 
loro fisico. Aggiungono un ulteriore +10 per resistere a Veleni e Tossine, per un totale di +20 grazie al Talento Resistente (Veleni).   

vocifera che siano i Decani di ogni Cellula di Assassini Venom a modellare i giovani studiosi che vengono scelti per il culto. 
In termini di gioco puoi ritirare una Caratteristica a piacere, il tiro per il Peso e aggiungi +1 per i Segni particolari, di cui ne puoi ritirare 2 a scelta. 
Inoltre, se il giocatore vuole, potrà spendere 150 PE per iniziare con l’abilità di Mestiere (Valletto) +20, aumentando di +15 Troni lo Stipendio.  

Veleni in Alimenti e Bevande (vedi la sotto-abilità di Chimica). 
Quando lo fanno, la prova per loro è Abituale (+10) invece di Normale. Questo tratto può essere migliorato con il talento Vero Venom.  

Iovine Venom. Artifizio Venom. Sicario Venom. Ediutur Venom. Assassino Venom. Decano degli Ultimi Padri.   

Continuativo. Int 55 (+30).  

50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi…lo stesso del PG) 

Continuativo. Tec 45 (+30). +5 Troni di Stipendio a Maestria.  

Continuativo. +1D5 Troni a grado di Maestria. 
AC 35 (1° grado). AC 45 (2° grado).  

AB 40 (1° grado). AB 45 (2° grado).  
AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado).  

Continuativo. Può sceglierne due. Numerologia costa 50/100/150. 

Continuativo. Int 45 (+20).  

Continuativo. Int 45 (+30). +1D5 Troni a grado di Maestria.  
Continuativo. Int 50 (+20). 
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Avanzamento ASSASSINO VENOM DEGLI ULTIMI PADRI Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Bestie o Numismatica a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adepta Astra Telepathica, Administratum, 
Dottrina Imperiale o Culto del Dio Macchina a scelta) (+10) 

100/100 A Continuativo.  

Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tre. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti, Psionici o Xenos a scelta) (+10) 200/300(50/100) A Continuativo. Xenos costa 50/100 e può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza +10 250 A  
Contorsionismo (+10) 250/350 A Continuativo. Agi 45 (+10).  
Contrattare (+10, +20, +30) 150/250/250/300 A Continuativo. Gli ultimi 2 gradi solo per Veleni e Ingredienti per Veleni. 
Cura da campo  100 T Tec 35.  
Decadenza (2° e 3° grado) 50/50 T  
Diplomazia o Intimidire a scelta 150 o 200 A  
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20, +30) 50/100/150/(250) A Continuativo. Solo uno a +30, l’altro solo a +20.  
Estrazione rapida (Cerbottana o Pistola ad Aghi a scelta) 100 T Agi 35.  
Estrazione rapida (Stiletto) 100 T  
Estrazione rapida (Veleni) 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. +20 richiede Relazionarsi (Malavita).  
Guidare (Fluttuanti o Veicoli di Mare a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Imitatore 300 T Ingannare +10. 
Ingannare (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Intuizione o Lettura labiale a scelta 150 o 200 A  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35.  
Letale (Mischia, solo con lo Stiletto) 100 T AC 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Administratum o Bassifondi) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Maestria nell’addestramento (Cerbottana) 250 T AB 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Cerbottana). 
Maestro artigiano (Speziale) 650 T Tec 50. Mestiere (Speziale) +30. 
Maestro di veleni 600 T Tecnica 45. Chimica +20. Mestiere speziale +20.  
Medicina 300 A Tec e Int 40. Cura da campo. Chimica +20.  
Mercante Nato (solo verso Veleni e Ingredienti per Veleni) 200 T Sim 40. Contrattare +10.   
Mestiere (Agricoltore) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Artista, Decoratore, Distillatore, Imbalsamatore) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Speziale) +10 (+20, +30) 350/450/550 A Continuativo. Tec 45 (+30). +5 Troni di Stipendio a Maestria.  
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Occhi della vendetta (solo con la Pistola ad Aghi) 300 T AB 45.  
Parare 150 A  
Parlare lingua (Alto Gotico) 200 A Int 45. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Parlare lingua (un dialetto a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Reazione rapida 350 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Adepta a scelta, oppure Malavita) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Culto specifico a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi…… lo stesso del PG) 100 T Sim 35.  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida (Cerbottana) 100 T  
Riflessi fulminei (+1, +2) 150/200 T Agi 35/40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T Sana costituzione (+1, +2, +3) 
Sangue nero 300 T  
Scassinare (+10, +20) o Sicurezza (+10) a scelta 200/300/400 o 300/400 A Continuativo. Tec 50 (+20). Sicurezza richiede Tecnologia.  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Seguire tracce (+10) 100/150 A Continuativo. 
Sensi acuti (Gusto, può prenderlo due volte) 150/150 T Per 30/35. La 2° volta dona un ulteriore +10.  
Sopravvivenza (Urbana) +20 (+30) 200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Chimica) 700 T Tec 55. Int 50. Chimica +30.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Chimica) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Chimica) +30.  
Talentuoso (Mestiere Speziale) 700 T Tec 55. Int 50. Mestiere (Speziale) +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 350 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi (+10) 150/250 A Continuativo. Ingannare +10.  
Valutare (+10, +20, +30) (+20 e +30 solo per i Veleni) 100/150/150/200 A Continuativo. Gli ultimi 2 gradi aumentano lo stipendio di 1D5 Troni.  
Vero Venom 450 T Tec 50.  
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MEMBRO DEL CLAN DEI LACERATORI DI SOTTOTERRA 
Su Sottoterra la tradizione delle Lame è talmente forte, da influire sullo stile di vita dei suoi abitanti. Qui le professioni più classiche vengono viste in 
modo diverso, tanto che diversi mestieri vengono portati avanti dallo stesso Clan di persone, ma sicuramente, quello più particolare è il Clan dei 
Laceratori di Sottoterra, che sono i Macellai ufficiali delle grandi macellerie dei Formicai di questo mondo, oltre che i Conciatori, anche se su 
quest'ultimo mestiere non hanno il Monopolio. I Membri del Clan dei Laceratori, come sono conosciuti, non taglialo le carni con attrezzi appositi, 
ma con Lame uncinate dalla doppia affilatura che presentano dozzine di piccoli denti; queste lame, conosciute come Spade Laceratrici, sono uno dei 
loro simboli, e per tagliare le carni di Grox con una Lama a Bassa Tecnologia, ci vuole una grande forza. I Laceratori, come sono conosciuti ai più, 
sono stati ripetutamente collegati ad un Culto della morte dalla reputazione sinistra e hanno la nomea di sadici. In realtà il Clan stesso è un Culto 
della morte, che non usa la facciata di Artigiani come succederebbe in altri luoghi, ma che la fonde in una dicotomia mortale, sinistra e redditizia. 
Pochi sanno di questa realtà, e non tutti i Membri del Clan dei Laceratori sono anche degli Assassini, ma solo una cerchia interna. 
L'Inquisizione ha scoperto molto tardi di tutto ciò ma ora sta usando dei Laceratori tra le Cellule, che grazie al fatto di poter 
passare per dei semplici artigiani e macellai, li mimetizza con grande facilità tra la folla, soprattutto di ceti medi e bassi, fino 
ad avvicinare l'obiettivo prescelto.  

Le donne non vengono accettate nel Clan; questi 
uomini tendono ad essere crudeli, sadici, pazienti e 
metodici, con una naturale predisposizione per tagliare 
le carni altrui, quando anche nel saper fare mestieri di 
precisione. Al contrario di altri Assassini più solitari, 
come i Coltelli Astrali o i Dispater, i Membri del Clan 
agiscono spesso anche in gruppo o in coppia, cercando 
di avere la meglio sulla vittima con la forza bruta, con il 
numero e con le loro armi Laceranti.  
 

Abilità:  Cifrari (Clan dei Laceratori) (I), Contrattare (S), Intimidire (F), Mestiere (Arte-Macellaio, Conciatore) (T), Parare 
(AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) +10.  
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Anima oscura, Logoro.  
Equipaggiamento: 2D5+BT Razioni di carne essiccata, Borraccia, Borsello di Cuoio, Borsone da Macellaio, Cappuccio di cuoio, Coltello, Giacca 
di cuoio, Grembiule da Macellaio, Guanti da Conciatore, Pantaloni di cuoio, Strumenti di lavoro per Conciatore (aghi, arnesi, filo, etc), Spada 
Laceratrice di Sottoterra del Clan (uguale a quella descritta nel Manuale dell'Equipaggiamento, ma con 3 di Possanza e il simbolo del Clan, una 
Lama nella carne), Tatuaggi del Clan. 
Clan Maschile (Tratto): Nel Clan vengono accettati solo uomini. Il giocatore che sceglie questa carriera non potrà interpretare una Donna. 
Conciatura personale (Tratto): I Membri del Clan dei Laceratori sono artigiani, non solo Macellai, ma anche degli abili Conciatori e amano il 
cuoio in modo morboso, disprezzando altri tipi di protezione, lavorandolo personalmente ogni volta che possono. 
Per le leggi interne del Clan, ma anche per il loro modo di operare, come protezione possono indossare solo Cuoio, Cuoio Borchiato e Pelli animali, 
non importa quanto queste possano proteggere o meno. Se dovessero indossare armature diverse da queste, prenderanno un Malus -2 su Iniziativa e  
-10 a tutte le prove fisiche (AC, AB, Agilità) ma il lavoro duro tende ad formare anche, in parte, il loro fisico; alla creazione della scheda potrai 
acquistare l'avanzamento Semplice (+5) su Resistenza per 100 PE; potrai farlo solo alla creazione della scheda. Infine, quando ricercano questi tipi di 
armature e oggettistica riguardante i loro due Mestieri principali (Conciatore e Macellaio), migliorano di 2 gradi la Disponibilità.  
Lacerax (Tratto):  Macellai, assassini, tagliatori di carne, viva e morta che sia, ecco cos'è un Membro del Clan dei Laceratori e quando usa le armi a 
lui più congeniali, come la terrificante Spada Laceratrice di Sottoterra, pochi sanno provocare ferite e dolore come loro.  
Quando usano Lame/Spade/Coltelli con la qualità Lacerante a Bassa Tecnologia, un'eventuale ritiro del Dado dei Danni, permesso dalla stessa 
qualità Lacerante, guadagna anche +1 ai Danni. Se sta usando la Spada Laceratrice di Sottoterra, in mano a loro l’arma guadagnerà anche la qualità 
Veloce (1). Questo Tratto ha la sua naturale evoluzione nel Talento Laceraxis.  
Lame affini (Tratto):  Su Sottoterra la tradizione delle Lame è forte, ma per i Membri del Clan dei Laceratori lo è ancora di più. Potrai ritirare la 
Caratteristica di AC una seconda volta, e volendo, potrai riutilizzare, come eccezione delle regole, il ritiro di una Caratteristica una 3° volta su AC, 
accettando definitivamente questo risultato. Inoltre, non potrai partire con meno di 30 su AC; se fai meno, avrai 30. 
Origini forzate (Tratto): I Membri del Clan dei Laceratori vengono solo da Sottoterra (Sotto-Settore Malfiano), quindi non possono venire che da 
Subrique o da Tubrique. Non tirare per le origini, ma tira 1D10; con un risultato da 1-5 vieni da Subrique, altrimenti vieni da Tubrique.  
Ranghi: Macellaio lacero. Conciatore lacero. Tagliatore di Sottoterra. Pellaio di Sottoterra. Laceratore. Macellaio Laceratore.  

AVANZAMENTI DEL MEMBRO DEL CLAN DEI LACERATORI DI S OTTOTERRA  
Avanzamento LACERATORE DI SOTTOTERRA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 300 T AC 45. Addestramento nelle armi Esotiche (Disco a Motore di Subrique). 
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco a Motore di Subrique) 200 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Trivella a Vapore) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Vivisettore) 400 T Cura da campo. Mestiere (Artista-Macellaio) +20.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun) 200 o 300 T  
Affascinare  150 A  
Alfabetismo 250 A  
Ambidestro o Vigoroso a scelta 450 o 300 T Agi 40 o Res 40.  
Anonimo 100 T  
Assalto furioso (solo coltelli/spade/lame a B. Tecnologia Laceranti) 200 T AC 35 
Atletica (+10) 50/100 A Continuativo.  

Attacco fulmineo, Caduta felina o Grintoso a scelta 800, 250 o 550 T 
AC 55 e Attacco Rapido (Attacco Fulmineo e solo armi a B. Tecnologia 
Laceranti), Agi 35 (Caduta felina) o Res 40 (Grintoso). 

Attacco rapido (solo coltelli/spade/lame a B. Tecnologia Laceranti) 400 T AC 45. 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Bicipiti muscolosi 200 T For 45. 
Borseggiare o Preparare trappole a scelta 200 A  
Buona reputazione (Artigiani o Nativi dei Mondi Formicaio) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Artigiani o Nativi dei Mondi Formicaio a scelta). 
Carica furiosa  100 T  
Carica travolgente 200 T For 50. 
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare  100 A  
Ciarlare  200 A Sim 35.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica Membro del Clan dei Laceratori 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 250(100) 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 500 750 1.000 2.000 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento LACERATORE DI SOTTOTERRA Costo Tipo Prerequisiti 
Cifrari (Clan dei Laceratori) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Malavita) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo coltelli/spade/lame a Bassa 
Tecnologia Laceranti) 

300 e 600 T For 40 (1° Grado). For 50 (2° Grado).  

Colpo invalidante di Sottoterra 400 T 
AC 50. Funziona come Colpo Invalidante, ma ai Danni Critici aggiunge 
+2 se usa coltelli/spade/lame a Bassa Tecnologia. 

Colpo micidiale (1° grado, solo con armi a B. Tec Laceranti) 250 T AC 45 (1° Grado). Solo con coltelli/spade/lame a Bassa Tecnologia. 
Colpo preciso (1°, 2°e 3° grado, solo con la Spade Laceratrice) 150/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado). 
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattimento da Strada 150 T  
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (solo con armi a B. Tec Laceranti) 200 T AC 45.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Malavita o Tecnologia a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto Settore-Malfiano) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti, solo quelli della Morte) (+10, +20, +30) 200/300/200/300 A Continuativo. +20/+30 solo per Culti della Morte. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) 250 A  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo.  
Contorsionismo o Domare a scelta 250 o 150 A  
Contrattacco (solo usando la Spada Laceratrice) 250 T AC 40. Agi 40. 
Contrattare +10 (+20) 250/350 A Continuativo.  
Cuoco eccellente 200 T Mestiere (Cuoco) +30. Aumenta lo stipendio di 1D10+2 Troni. 
Cuoio forte del Clan 400 T Tec 45. Mestiere (Conciatore) +20. 
Cura da campo 100 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2° e 3° grado) 100/50/50 T  

Doppia difesa (1° e 2° Grado) 400/800 T 
AC 45 e Parare +10 (1° Grado). AC 55 e Parare +20 (2° Grado).  
Entrambi solo usando Spade/Lame a B. Tecnologia Laceranti. 

Duro guadagno (x1) 350 T Sim 40. Contrattare +20. 
Esibirsi (uno a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 100/150/300 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Gioco di squadra 100 T  
Guidare (Ruotati o Ruotati moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Con 45 di Agilità, può prenderle entrambe.  
Guidare (Cingolati o Veicoli di Mare a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Ingannare  150 A  
Interrogare (+10) 200/300 A Continuativo. 
Intimidire +10 (+20) 200/300 A Continuativo. 
Intuizione 150 A  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. Sim 45 (+10).  
Laceraxis  500 T AC 45, For 40.  
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35. 
Letale (solo coltelli/spade/lame a Bassa Tecnologia Laceranti) 100 T AC 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 150/150 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Malavita).  
Logica  150 A Valutare +10.  
Maestria nell’addestramento (Mischia) 600 T AC 45. Vale solo con Coltelli/Spade/Lame a B. Tecnologia Laceranti. 
Mascella d'acciaio o Muro d'acciaio a scelta 250 o 350 T Res 40 (Mascella d'acciaio) o AC 40/Agi 35 (Muro d'acciaio). 
Mastro spadaccino (solo usando la Spada Laceratrice) 750 T AC 40. For 40. 
Mastro artigiano (Artista-Macellaio o Conciatore a scelta) 350 o 400 T Tec 50. Mestiere (scelto).  
Mestiere (Agricoltore o Tecnomate a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Artista-Macellaio) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Conciatore) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 50 (+30). 
Mestiere (Distillatore o Imbalsamatore a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+20). 
Mestiere (Mercante) 250 A Contrattare +20. 
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. 
Nessuna via di fuga 150 T Agi 40. 
Nuotare (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 50 (+30).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10  100 A  
Pedinare (+10) 150/200 A Continuativo. 
Pilotare (Reattore dorsale) (+10) 250/350 A Continuativo. Tecnologia.  
Presa brutale 200 T For 40. Atletica +10. 
Relazionarsi (Artigiani) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Mercanti) 100 T Sim 30.  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2) 150/200 T Agi 35/40. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sabotare (+10) o Scassinare (+10) 100/200 o 200/300 A Continuativo. Tec 45 (+10 solo per Scassinare).  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Sensi acuti (Tatto) 150 T  
Sicurezza 300 A Tec 40 e Tecnologia. 
Sopravvivenza (Marina o Sottosuolo a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) +20 (+30) 200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Mestiere Artista-Macellaio) 350  T Tec 55. Mestiere (Artista-Macellaio) +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 350 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tecnica affine (solo coltelli/spade/lame a B. Tecnologia Laceranti) 100 T AC 40. 
Valutare (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
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REGINA DELLA MORTE DI ELROS 
Elros è un Mondo Feudale atipico ai bordi dell'Abisso di Azeroth, dove le lunghe Estati non finiscono mai. Qui la gente non riesce a fidarsi del 
prossimo, la vendetta e i ricatti sono all'ordine del giorno e le tradizioni sono basate su violenze e saccheggi. Casa della famosa Droga di Pertinax, 
Elros è conosciuto anche per un altro motivo, un Culto della Morte tutto al Femminile misterioso, violento, pericoloso e molto potente. 
Conosciute come le Regine della Morte, ogni adepta viene rapita sin da piccola e addestrata con violenza dall'Ordine delle Regine della morte. 
Sempre vestite di Scuro, i 3 colori principali delle Regine sono il Blu Notte, il Nero ed il Grigio oscuro e queste donne, su Elros, sono talmente 
temute che ciò sfiora l'idolatria. Elros non è certamente conosciuto per la bellezza dei propri abitanti, e per le Regine della Morte la bellezza esteriore 
è un inganno, per questo si auto-infliggono delle cicatrici rituali su tutto il corpo, soprattutto in volto, e più cicatrici hanno, più la Regina è anziana ed 
esperta. Le cicatrici sono un motivo di vanto, ma solo per chi potrebbe capirle, quindi all'interno dell'ordine; all'esterno, gli stranieri, soprattutto gli 
Uomini, che molte di loro arrivano ad odiare, non meritano di vederle e si coprono con Veli e Foulard. In viso, è un loro segno distintivo portare il 
Velo del Lutto, a coprire il loro volto, così conosciuto perché si dice che quando una Regina viene a farti visita, sicuramente ci sarà un morto. 
Sono conosciute anche come esperte Cavallerizze, e anche se provengono da un Mondo Primitivo, molte di esse hanno appreso al meglio l’arte della 
guida. Le Regine hanno una doppia facciata, essendo un Culto molto ricco e potente politicamente e arrivano ad essere uno dei Culti della Morte 
Calixiano. Al contrario degli altri Culti della morte, non sono attaccate alle loro armi, che considerano semplici strumenti di lavoro, ma solo alle loro 
cicatrici, al loro ordine e alle loro Sorelle. Quindi, molto spesso sono ben vestite, sembrando signore distinte, disarmate e innocue, oltre che 
misteriose per via dell'immancabile Velo, che non tolgono mai (mangiano e bevono alzandolo leggermente con la mano sinistra, in uno strano 
rituale). L'ordine non accetta l'ignoranza e le Regine vengono addestrate anche nel saper leggere e scrivere. 
Il loro modo di combattere è totalmente atipico; addestrate all'uso di Spade e Lame, il loro punto di forza è un agilità fuori dal 
comune e un addestramento unico nel lanciare i Coltelli da Lancio, cosa che gli riesce incredibilmente bene persino mentre 
combattono con la spada. I precetti dell'ordine sono molto profondi, così le loro tradizioni, e una Regina non si sognerà mai di 
tradirli. Come tutti i Culti della Morte, vengono apprezzati da alcuni Inquisitori, che trovano le Regine professionali e poco 
invadenti, soprattutto le Inquisitrici più femministe. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cavalcare (A), Cifrari (Regina della Morte) (I), Conoscenze Comuni (Mondo-Elros) (I) +20, 
Conoscenze Comuni (Sotto Settore-Abisso di Hazeroth) (I) +20, Consapevolezza (P), Esibirsi (Ballerino) (A), Intimidire (F), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10, Parlare Lingua (Dialetto di Elros) (I) +30, Schivare (A), Sopravvivenza (Rurale, Urbana) (T/I). 
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia), Ambidestro, Logoro.   
Equipaggiamento: 1D5+3 Coltelli da Lancio, 1D5 veli (dei 3 colori a scelta), 1D5 dosi di Stim, Armatura di Cuoio decorata con Cappuccio di 
Cuoio di Buona fattura, Borraccia, Cicatrici rituali, Contenitori per Coltelli da Lancio fissati nell'armatura, Fodero, Piccola lama rituale (per 
tagliarsi), Velo del Lutto, Vestito Signorile (Buona fattura), Zaino.  
Armi dell'Ordine (Tratto): Pur potendo usare qualsiasi tipo di arma da Mischia o da Lancio a Bassa Tecnologia, le Regine sono espertissime in 
alcune armi in particolare, con cui l'Ordine le addestra sin da bambine. Tutti i Talenti da Mischia, sono legati all'uso delle Spade (non Lame, Sciabole 
o Scimitarre), e queste non devono essere modelli Unici, ma Spade comuni (Corte, Standard d una mano, a due Mani o Bastarde). 
Stessa cosa vale per i Coltelli da Lancio; entrambi i tipi, possono comunque subire tutte le Modifiche riportate sul Manuale dell'Equipaggiamento. 
Nei Talenti a loro dedicati, sarà riportata la voce Armi dell’Ordine. Eventuali Armi Esotiche apprese, non usufruiranno dei Talenti dell’Ordine.  
Ballo letale (Tratto): Quando combattono, le Regine iniziano un Ballo letale, divenendo tutt'uno con l'aria che le circonda, quasi impossibile da 
seguire a occhi nudo. Le Regine possono indossare solo armature leggerissime, che diano un massimo di 1 di PA (possono arrivare a 2 solo con 
l'Eccezionale fattura), per questo usano armature di Cuoio leggero o le Tute di Combattimento. Se indossano queste protezioni leggerissime, oppure 
non indossano nessuna protezione, la loro velocità è spaventosa e guadagnano +3 alle Prove di Iniziativa e un bonus di +5 sull'abilità di Schivare. 
Non potranno mai indossare altri tipi di armature, o Sovrapporle. Se dovessero farlo, oltre che provare un grande vergogna, perderanno i Bonus 
sopracitati e prenderanno -10 su ogni prova fisica (AB, AC, Agilità) e un Malus di -2 su Iniziativa.  
Questo Tratto ha la sua naturale evoluzione nel Talento Ballo mortale.  
Lame volanti (Tratto): Le Regine usano i Coltelli da Lancio con una maestria unica. Aggiungi +1 ai Danni quando lanci un Coltello da Lancio, e 
conti avere un minimo di 3 al BF, anche se hai meno. Questo vale solo per i Coltelli da Lancio. 
Ordine Femminile (Tratto): Le Regine sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Ordine letale (Tratto): Quest'ordine, nato su un Mondo Feudale e violento, forgia guerriere letali.  
Non potrai partire con meno di 33 su AC (bonus di +3 su AC già incluso) e 30 di AB; se tiri meno, avrai 33 su AC e 30 su AB.  
Origini forzate (Tratto): Le Regine della Morte possono provenire solo da Elros (Abisso di Hazeroth); non tirare per le origini se scegli questa 
carriera, verrai da Elros. Le abilità date dall’Origine sono già inserite e bisogna implementare tutto il resto, ma le Caratteristiche hanno delle 
differenze, infatti, non avrai la scelta di guadagnare +3 su AC o Resistenza, ma dovrai prendere forzatamente AC. 
Segni Rituali (Tratto): La carne è una mappa che va aggiornata di continuo tramite una piccola lama, conosciuta come Lama rituale (troppo piccola 
per essere usata come arma). Inizi il gioco con il Segno particolare Cicatrice sul Volto, ma sono più pesanti e sono su tutto il corpo 
Donano +10 alle Prove di Intimidire invece di +5, ma prenderà un Malus di -10 alle Prove di Travestirsi e Sedurre invece di -5. 
Ranghi: Mortis. Mortis Rituale. Contessa della Morte. Duchessa della Morte. Regina della Morte. Imperatrice della Morte.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica Regina della Morte di Elros 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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AVANZAMENTI DELLA REGINA DELLA MORTE DI ELROS  
Avanzamento REGINA DELLA MORTE DI ELROS Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Eborus) 150 T AB 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Chakram) 150 T AB 40 
Addestramento nelle armi Esotiche (Kajir) 350  T AC 40. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Agilità estrema o Attacco Fulmineo (solo con Armi dell’Ordine) a 
scelta 

600 o 800 T 
Agi 50, Acrobatica +20 e Esibirsi (Ballerino) +20 (Agilità estrema). 
AC 55 e Attacco rapido (Attacco Fulmineo. 

Alfabetismo +10 350 A Il costo Extra del Tratto Lettura rescissa (vedi Elros) è già incluso.  
Alzo zero 100 T AB 40. Agi 40. 
Anima oscura 100 T  
Arma immediata 150 T  
Attacco rapido (solo con Armi dell’Ordine) 400 T AC 45. 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Ballo mortale 600 T Acrobatica +10. Esibirsi (Ballerino) +10. Schivare +10. 
Bersagli indipendenti (solo con Armi dell’Ordine e Eborus) 200 T AB 35. 
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 100/200 T Agi 35/45. 

Buona reputazione (Culto-Regine della Morte) 150 T 
Sim 50. Relazionarsi (Culto-Regine della Morte). Aumenta lo Stipendio di 
+10 Troni.  

Buona reputazione (Nativi dei Mondi Feudali) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Feudali).  
Caduta felina 200 T Agi 35. 
Carica furiosa 100 T  
Carica innaturale 200 T AC 40. Agi 50.  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare +10 (+20, +30) 50/100/150 A Continuativo.  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Occulto) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Regine della Morte) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Colpo accurato (solo con Armi dell’Ordine) 200 T AC 40.  
Colpo da maestro (1°, 2° grado, solo per i Coltelli da Lancio) 150 e 300 T AB 40 (1° grado). AB 50 (2° grado).  
Colpo dell’Assassino 200 T Agi 40. Acrobatica.  
Colpo devastante (1° grado) (solo con Armi dell’Ordine) 300 T AC 40 (1° grado).  
Colpo invalidante (solo con Armi dell’Ordine) 300 T AC 50. 
Colpo letale (1°, 2° e 3° grado, 2/3 grado solo con Armi dell’Ordine) 150/250/350 T AB 40/45/50. Il 2° e 3° grado solo con Armi dell’Ordine.  
Colpo mortale (solo con Armi dell’Ordine) 300 T AC 50.  
Colpo penetrante (1° e 2° grado, solo per i Coltelli da Lancio) 150 e 300 T AB 35 (1° Grado). AB 45 (2° Grado).  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Armi dell’Ordine) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Combattere con due armi (Balistica) 200 T AB 35. Agi 35. 
Combattere con due armi (Mischia) 200 T AC 35. Agi 35. 
Combattimento da Strada 150 T  
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (solo con Armi dell’Ordine) 200 T AC 45.  
Contrattacco (solo con Armi dell’Ordine) o Muro d’acciaio a scelta 200 o 300 T AC 40/Agi 40 (Contrattacco). AC/Agi 35 e Parare +10 (Muro d’acciaio).  
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Arcobiologia, Arte, 
Filosofia o Leggende, una a scelta) (+10, +20) 

150/200/250 A Continuativo. Con 45 di Int potrà sceglierne un'altra. 

Conoscenze Accademiche (Botanica o Chimica a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Con 40 di Int potrà sceglierne anche l’altra. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale o Guerra a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti o Psionici a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. Con 45 di Int potrà sceglierne anche l’altra. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Eldar o Eldar oscuri) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. L’ultimo grado (+30) richiede Int 50 (+30) e 5° Rango. 
Consapevolezza +10 (+20) 250/400 A Continuativo. Per 45 (+20).  
Contorsionismo (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/200 A Continuativo. +10 solo verso Armi dell’Ordine. 
Decadenza (1° e 2° grado) 150/50 A  
Deviare il colpo (solo con Armi dell’Ordine) 100 T AC 40 e Agi 40. 
Diplomazia o Domare a scelta 150 A  
Duellista 300 T AC 45. Agi 40. 
Esibirsi (Ballerino) +10 (+20) 100/150 A Continuativo. 
Esibirsi (Musicista) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Esperto cavaliere 100 T Agi 40. Cavalcare +20. 
Estrazione rapida (da Lancio) 100 T  
Estrazione rapida (Droghe) 100 T  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Guidare (Ruotati o Ruotati-Moto a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Guerriero disarmato o Fine combattente a scelta 200 o 250 T AC 35/Agi 35 o  AC 45. Con AC 50 e Agi 50, potrà prenderle entrambe. 
Ingannare 150 A  
Intimidire +10 (+20) 300/400 A Continuativo. 
Intuizione  150 A  
Investigare 150 A Continuativo. 
Lampo fulmineo  150 T AB 40, Agi 40.  
Lancio letale (solo con le Armi dell’Ordine) 300 T AB 45. 
Letale (con tutte le Armi dell’Ordine) 150 T AC 35/AB 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Logica  150 A  
Maestria nell’addestramento (Balistica, Coltelli da Lancio) 200 T AB 45. Solo Armi dell’Ordine.  
Maestria nell’addestramento (Mischia, solo Armi dell’Ordine) 600 T AC 45. Vale anche per le Mani Nude. 
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro spadaccino (solo Armi dell’Ordine) 800 T AC 40. Agi 40. 
Medicina 400 A Tec 40. Cura da campo (già inclusa nel Mondo). Richiede il 4° Rango.  
Mestiere (Conciatore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco, Decoratore, Distillatore, Imbalsamatore, Indovino 
o Liutaio a scelta) (+10, +20) 

150/200/250 
100/150/200 

A 
Continuativo. Mestiere (Cuoco) costa meno. Se arriva a 45 di Tecnica, 
potrà sceglierne un altro.  

Mestiere (Speziale) (+10) 300/400 A Continuativo. 
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente (+10) 100/200 A Continuativo. 
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Avanzamento REGINA DELLA MORTE DI ELROS Costo Tipo Prerequisiti 
Muro di vento 400 T Agi 45. Schivare +10 (o Acrobatica +20).  
Nascondersi 100/200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30) 
Nervi d’acciaio o Ultima difesa (solo con armi dell’Ordine) a scelta 250 T Vol 35 (Nervi d’acciaio). AC 45, Parare +10 (Ultima difesa).  
Nessuna via di fuga 150 T Agi 40. 
Nuotare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Odio (Psionici) 150 T  
Odio (Uomini) 100 T All’acquisto di questo Talento, guadagni 1 Punto Follia.  
Parare (+10) 100/250 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (+20) 100 A  
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+30). 

Politica (+10, +20) 250/350/500 A 
Continuativo. Prenderla base richiede il 4° Rango, il +10 il 5° Rango ed il 
+20 l’ultimo Rango e Int 45. 

Postura ingannante 100 T AC 35. 
Reazione rapida 300 T Agi 45. 

Regina mortale 250/350/450 T 
AB 40, Arma immediata e Combattimento con due armi (Balistica, 
Mischia) per il 1°grado.AB 45 ed Estrazione rapida (Da Lancio) per il 2° 
grado. AB 50 per il 3° grado. 

Relazionarsi (Culto-Regine della Morte) 50 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Feudali) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura o Veleni a scelta) 300 o 350 T Vol 40 (Paura). Mestiere Speziale (Veleni).  
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2, +3, +4, +5) 100/150/200/250/300 T Agi 35/40/45/50/55 
Sana costituzione (+1, +2) 200/300 T  
Scassinare o Seguire tracce a scelta 250 o 150 A  
Scatto 200 T  
Schivare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Sensi acuti (Gusto) 150 T  
Sopravvivenza (Rurale o Urbana a scelta) +10 (+20) 200/250 A Continuativo. Con 45 di Tecnica potrà prendere anche l’altra.  
Sortita (solo con Armi dell’Ordine) 200 T AB 50. Agi 40. 

Talentuoso (Cavalcare o Pedinare a scelta) 250 o 400 T 
Agi 50 e Cavalcare +30 o Agi 55 e Pedinare +30.  
Talentuoso Cavalcare aumenta lo stipendio di +20 Troni.  

Talentuoso (Schivare) 1.000 T Agi 55. Schivare +30 e Ballo Letale. 
Tecnica affine (Armi dell’Ordine) 100 T AC 40. 
Tiratore provetto (solo con Armi dell’Ordine) 300 T AB 45.  
Tiratore scelto (solo con Armi dell’Ordine) 300 T AB 50.  
Umbra Mortis (solo con Armi dell’Ordine) 300 T AC 50. Acrobatica +20. Nascondersi +30.  
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CAPITOLO VII: ECCLESIARCHIA E CULTI AFFILIATI 
Negli anni, l’Imperatore è stato divinizzato sempre più, fino a divenire la figura mistica e divina che lo rappresenta come il Dio stesso dell’Universo 
e dell’Umanità. L’Ecclesiarchia, conosciuta anche come Adeptus Ministorum, è la chiesa dell’Imperium. Un’organizzazione potente che tenta di 
controllare la venerazione delle masse, ha una propria camera Militante formata dalle sorelle guerriere (l’Adepta Sororitas), definita anche la 
sorellanza, ed appoggia l’Ordo Hereticus nei propri intenti. Per via della vastità e varietà dell’Imperium, esistono molti sottoculti adorati e 
seguiti da migliaia di fedeli. L’Ecclesiarchia è sempre vigile che non si sconfini nell’Eresia, e quando i suoi interessi vengono messi in 
pericolo, scatena la propria potenza politica/militare e la propria influenza per sradicare i propri nemici. L’Ecclesiarchia non è formalmente 
parte dell’Adeptus Terra: piuttosto è un’organizzazione gemella, che lavora a stretto contatto con i servitori della Terra. Affida il suo 
potere e la sua autorità alla comune credenza della divinità dell’Imperatore. Viene chiamata Ecclesiarchia, i onore del suo capo, chiamato 
appunto Ecclesiarca. Interi mondi subiscono la loro amministrazione diretta, mentre su altri rappresentano comunque una fra le istituzioni più 
potenti. Come per l’Administratum, l’Ecclesiarchia è una organizzazione complessa e bizantina, una gerarchia caotica di preti, confessori, cardinali, 
novizi, chierici, vescovi e missionari, che complessivamente giurano fedeltà all’Ecclesiarchia nel suo palazzo sulla Terra. Tanto quanto sono 
estremamente variabili i compiti all’interno del Ministorum, così lo sono nell’Ecclesiarchia: da missionari erranti, a predicatori carismatici, a studenti 
teosofici e preti cappellani che accompagnano in battaglia la Guardia Imperiale. Qui troveremo anche culti strettamente affiliati all’Ecclesiarchia 
(Culto della Redenzione e della Pura forma). 

BACKGROUND ALTERNATIVI PER L’ECCLESIARCHIA 
Qui vengono presentati alcuni Background alternativi per le carriere Ecclesiarchiche, da scegliere alla creazione della scheda.  
Possono essere scelti, attraverso l’approvazione del Master, per tutte le Carriere ma quando ci sono dei requisiti, sono messi in Parentesi. 
Convertito (solo Carriere di Mondi Primitivi): Il Personaggio viene da un Mondo Primitivo, ed è probabile che adorava un Totem, oppure la 
Luna, il Fuoco o il Sole, come se fossero la propria divinità. Il passaggio alla Dottrina Imperiale è stato improvviso e illuminante, con tutte le 
conseguenze del caso. Chi prende questo BG, guadagna il Talento Fedele alla Follia ma essendo più ottuso e arrogante verso chi non la pensa come 
lui, perde 1D5-1 Punti su Simpatia (minimo 1). Inoltre, la nuova Fede per il Personaggio è forte, ma la velocità con cui è stata appresa e la sua 
complessità, unita al suo passato, lo porta a confondersi molto spesso; guadagni l’abilità di Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) se non dovesse 
averla di Carriera iniziale ma, in gioco, quando tiri su questa abilità e fallisci di 2 gradi o più, vuol dire che hai fatto confusione con la liturgia, 
facendo madornali errori; ciò ti potrebbe mettere in imbarazzo, o peggio ancora, nei guai. Questa tendenza rimane anche all’avanzare dell’abilità.  
Nascita santificata (Tutte): Probabilmente il Personaggio è nato il giorno e l’ora esatta di un importante Santo Imperiale, forse né porta anche il 
nome, oppure il giorno della sua nascita è stato predetto, o è nato da genitori che sono stati proclamati martiri (solo nel suo mondo però). 
Qualunque sia la causa, chi prende questo BG alternativo guadagna +1 al D10 quando tira i Punti Fato, ma dovrà sacrificare 200 PE iniziali per farlo.  
Pellegrino (Tutte tranne il Missionario Mendicante, che già lo è): I Mondi Cardinale nel Settore Calixis sono molti, così come i suoi santi, Drusus 
su tutti, e frotte di Pellegrini avanzano su navi apposite, viaggiando in pellegrinaggio, per contemplare luoghi sacri e reliquie. Il Personaggio ha un 
passato da Pellegrino e guadagna le abilità di Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia, se già ce l’ha, la potenzia di +10) e una Sopravvivenza (adatta, 
legata al proprio BG, può anche potenziare un eventuale Sopravvivenza data dal suo mondo di +10), inoltre, guadagna il Talento La Carne è Forte 
(1° grado), ma comincia il gioco (o ritorna dal suo pellegrinaggio) solo con un’arma (quella di Carriera), i suoi vestiti ed un simbolo di devozione. 
Tutto il resto dell’equipaggiamento e della Ricchezza iniziale della carriera vengono perduti.  
Testimonianza Divina (A descrizione del Master): Il giocatore potrà prendere questo BG alternativo pagando 300 Punti Esperienza.  
I Miracoli esistono, anche se la maggior parte dei Cittadini Imperiali, può solo agognare di vederne uno. Tu sei stato testimone di un vero Miracolo 
(da inserire nel BG) e probabilmente hai avuto una parte attiva nell’usarlo. Inizi il gioco con il Talento Vera Fede e potrai apprendere, in gioco, fino 
ad un singolo Atto di Fede (o uno in più se puoi già acquistarli). Personaggi che hanno già il Talento Vera Fede, acquistando Testimonianza divina, 
potranno acquisire nell’immediato un Atto di Fede massimo di 400 PE con i limiti e bonus di requisiti (potrebbero pagare 100 PE in meno alcuni Atti 
di Fede), risparmiando i 300 PE per acquistare tale BG alternativo. L’Atto di fede acquistato non conterà nel loro limite massimo.  
Nota: Se c’è già un Personaggio con Vera Fede, è consigliato al Master di non far prendere questo BG alternativo ad un altro giocatore.  
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ARCIESORCISTA 
I membri anziani dell’Adeptus Ministorum sono al corrente dell’esistenza di spiriti corrotti e inquieti che attendono nel Warp, e che aspettano solo di 
divorare le anime dei fedeli. Il clero più elevato teme l’influenza di questi esseri, e a ragione, perché sono l’antitesi di tutto quello che la Chiesa del 
Dio-Imperatore professa. Il Ministorum Calixiano non ha il compito di combattere tali entità: tale fardello è portato a termine dai Cacciatori di 
Demoni dell’Ordo Malleus. Tuttavia, alcuni all’interno del Ministorum di Calixis non sono contenti di questa restrizione politica e l’Ecclesiarchia 
vuole la possibilità di combatterli e bandirli, per questo forma un ordine segreto di Arci-Esorcisti, voluto dal Cardinale Ignato, votati all’espulsione 
delle creature del Warp dal mondo materiale. Per essi, combattere il Demone è un compito sacro che segue l’esempio dell’Imperatore stesso. Questo 
è un gioco pericoloso, dato che il Cardinale rischia di attirare l’inimicizia dei Sacri Ordo ma ritiene che il gioco vale la candela. La cellula segreta 
dimostrò tutto il suo valore sul mondo di Redenzione. L’Inquisitore Octus Enoch combatté disperatamente contro l’invocazione dell’Exterminatus 
per contrastare un’incursione demoniaca. Impossibilitato a reperire risorse dall’Ordo Malleus, a causa di una tempesta Warp, chiese all’Ecclesiarchia 
di formare una Frateris Militia per far fronte al pericolo, ma la diocesi locale decise di inviare tre Arci-Esorcisti. Da quel giorno l’Inquisitore Enoch 
lavora a stretto contatto con l’Ecclesiarchia quando deve contrastare minacce demoniache, e opera affinché gli Arci-Esorcisti siano disponibili ai 
membri dell’Ordo Malleus. Dove i Cercatori di Streghe e il Culto della Redenzione assiste l’Ordo Hereticus, gli Arci-Esorcisti offrono i propri 
servigi agli Inquisitori dell’Ordo Malleus.Gli Arci-Esorcisti usano la fede come una vera e propria arma per distruggere i Demoni, e quando non 
arrivano a salvare l’anima, sono pronti a distruggere la creatura con potenti armi lanciafiamme o la famosa Pistola Inferno modello Exorcism. 
Le loro preghiere e i loro inni rendono i servitori dell’arci-nemico folli e sordi, e i loro sacri simboli e gesti li accecano. 
Castigano e rimproverano i posseduti, portando il Demone interiore alla luce, liberando la vittima, spesso con conseguenze 
fatali per entrambi. Tale è la fede di questi individui che gli è permesso studiare i testi blasfemi del nemico grazie ad un editto 
dell’Ordo Malleus, in modo tale da conoscere i mezzi che il nemico usa contro di loro. Sanno meglio di tutti che tali metodi 
portano inevitabilmente alla corruzione, portando prima o poi gli utilizzatori a trasformarsi in quello che temono di più.  

Con base in un’oscura cappella della Cattedrale 
dell’Illuminazione su Scintilla (Chiesa dei Cantori), l’ordine 
mantiene la facciata di un innocuo insieme di coristi, devoti 
allo studio e al canto. Qui sfogliano testi arcani e proibiti, e 
memorizzano centinaia di esortazioni sacre atte a 
sconfiggere il Demone. 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Conoscenze Proibite (Demonologia, Ordo Malleus) (I), Linguaggio Segreto 
(Ecclesiarchia) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10.  
Talenti: Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme), Vera fede.  
Equipaggiamento: Striscia di corda rinforzata e bavagli, Borraccia intarsiata, Coltello sacrificale (conta come Coltello da combattimento), Fiasca da 
1Lt. di acqua benedetta, Orologio, Pistola Lanciafiamme leggera con 3 Combustibile, Portafortuna (dente di Demone o simile), Veste Ecclesiastica 
rinforzata (Eccezionale qualità, tutta in Cuoio, 2 PA primitiva tutto il corpo, con disegni Pentagrammatici che la rendono Sacra), Zaino. 
Alte Origini (Tratto): Gli Arciesorcisti vengono scelti dai vari domini Ecclesiastici o da posti dove vengano forgiati al meglio.  
Quando tiri per le Origini, dovrai scartare tutte le Origini che non sono legate all’Ecclesiarchia, alla Schola Progenium, all’Educazione Monastica, 
Protetti dalla Famula, o simili (Educazione Drusiana e Famula Josiana ad esempio). Se tra le Origini esce Nobili Origini della Distesa Josiana o dei 
Confini Drusus, il Master, se lo ritiene opportuno, potrà accettarle, poiché sono nobili strettamente legati all’Ecclesiarchia.  
Alti requisiti (Tratto): L’addestramento ricevuto è di alto livello e pagano di meno alcune Caratteristiche. Possono scambiare, a inizio scheda, una 
Caratteristica tra Simpatia, Volontà, Intelligenza e Percezione, come vogliono, ma solo dopo eventuali ritiri. Dopo lo scambio, aggiungono un bonus 
di +2 alla propria Volontà e hanno 100 PE in più da spendere a inizio scheda (solitamente 550 PE in totale), ma aggiungono 1D5 punti Follia. 
Martire Sacrale (Tratto): Dato il loro pericoloso lavoro, vengono considerati moltissimo da eventuali compagni ma anche dalla luce 
dell’Imperatore stesso. Iniziano con il Talento Vera fede, e potranno prendere fino ad altri 7 Atti di fede ma almeno 4 devono riguardare i Demoni. 
Tutti gli Atti di fede, tranne quelli della Misericordia, vengono pagati 100 PE in meno dagli Arciesorcisti. In ultimo, possono acquistare l’abilità di 
Psiniscienza, ma la potranno utilizzare solo per percepire Demoni e Posseduti (niente Warp o Psionici, o tracce Psioniche) e con metà Raggio. 
Ranghi: Novizio Esorcista. Iniziano Esorcista. Prete del velo. Esorcista. Arciesorcista. Maestro Supremo Arciesorcista. 

AVANZAMENTI ARCIESORCISTA  
Avanzamento ARCIESORCISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto fulminante di Acreage) 250 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Staffa del Vero Nome) 300 T AC 35. Acquista il Talento come fosse un’arma Esotica.   
Addestramento nelle Pistole (Pistola Inferno Modello Exorcism) 550 T AB 45. Addestramento nelle Pistole (Laser) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T AB 40 per le Pistola Laser.  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Anima oscura 100 T  
Atletica 100 A  
Atti di fede (può essere preso fino a 7 volte) vario T Costano tutti 100 PE in meno, tranne quelli della Misericordia. 
Aura di Autorità 250 T Sim 40. Comandare.  
Benedizione della Fiamma 300 T Vol 45. 
Brucia e purifica (1°, 2° e 3° grado) 100/150/250 T Lo userà sempre e solo per le Pistole Lanciafiamme.  
Buona Reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Buona reputazione (Ordo Malleus) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo Malleus) 
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo 
Chimica (+10) o Mestiere (Speziale) a scelta (+10) 300/400 A Conoscenze Accademiche (Chimica) +20 per Chimica 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus) (+10) 50/100 A Continuativo (richiede l’abilità precedente) 
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Comandare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50. 
Confessore 250 T Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale). 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Chimica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia o Arcobiologia a scelta) 100 A  
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Arciesorcista 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 200 400 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 400 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 200 400 750 1.000 
Volontà 100 200 400 600 
Tecnica 250 400 750 1.000 
Simpatia 200 400 750 1.000 
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Avanzamento ARCIESORCISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Leggende o Giustizia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Fisica o Numerologia a scelta) (+10) 100/150 o 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10, +20) 50/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Demonologia) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos o Eresie a scelta) (+10, +20) 200/300/400 o 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 55 (+30). 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10) 100/250 A Continuativo. 
Contrattare o Comunicazioni a scelta 100 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Demoformazione  500 T Int 50. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30.  
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo.  
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Esibirsi (Cantante, Cantastorie o Musicista a scelta) (+10, +20, +30) 50/100/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Esorcismo 500 T Vol 40. Conoscenze Proibite (Demonologia) +10. 
Estrazione rapida (Libri) 100 T  
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) 200 A  
Ingannare 150 A  
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20, +30) 100/250/350/500 A Continuativo. Per 50 (+30). 
Investigare (+10, +20) 150/200/350 A Continuativo.  
Ispira collera (solo verso Demoni) 600 T Vol 50. Aura di autorità. Litania dell’odio. 
Lettura labiale  200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Demonico) (+10, +20, +30) 200/200/200/300 A Continuativo 
Litania dell’odio (solo verso Demoni)  400 T Odio (Demoni) 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +30. Vera fede.  
Logica o Politica a scelta 100 o 200 A Diplomazia +10 per Politica, usata solo all’interno dell’Ecclesiarchia.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Medicina  400 A Cura da campo. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 300 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mercante Nato (solo verso oggetti/armi Demoniache) 200 T Sim 40. Contrattare.  
Mestiere (Artista o Imbalsamatore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Mestiere (Copista) (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mondanità (+10, +20) 50/150/150 A Continuativo 
Nascondersi  200 A  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Odio (Culto specifico) 100 T  
Odio (Demoni) 150 T  
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo e Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Pre-Gotico) (+10) 300/350 A Continuativo. Parlare lingua (Alto Gotico).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Psiniscienza (solo verso Demoni e limitata) (+10, +20, +30) 300/400/500/600 A Continuativo. Per 50 (+30).  
Redenzione del devoto 400 T Vol 45. 31 Punti Corruzione o più.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Malleus) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sacra Fiamma 350 T Vol 45. Brucia e Purifica (3° grado o più). 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T Sana costituzione (+1, +2, +3) 
Schivare  200 A  
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 300 T  
Senza paura 600 T Vol 55. Logoro. Fede incrollabile. Fedele alla follia. 50 Punti Follia. 
Sopravvivenza (Urbana o data dall’origine) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Ordo Malleus) 550 T Int 55. Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) +30. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Demonologia) 600 T Int 55. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30. 
Tecnologia 400 A  
Valutare (+10, +20, +30) 100/150/150/200 A Continuativo. +20 e +30 solo verso Oggetti Sacri e Demoniaci. 
Voce inquietante 200 T  
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CAVALIERE DI SAN CASTORE 
San Castore è un patrono importante nel Settore Calixis, anche se messo in secondo piano in confronto a Santi come Drusus, Elana e Vidicus. 
E’ visto come il distruttore di ostacoli ed il patrono delle abilità. Le leggende dicono che questo missionario aveva subito ogni tipo di umiliante 
punizione sul mondo di Maccabeus Quintus, incluso cinque tentativi di tagliargli la testa, ognuno dei quali fallì finché egli stesso non notò l’errore 
nel meccanismo della ghigliottina. Secondo la leggenda della sua beatificazione, la gente di Maccabeus rimase talmente impressionata dalla sua pia 
devozione da sollevarsi in supporto della Fede Imperiale, rovesciando il proprio governo per la gioia di tutti. Sul Mondo di Drusus/Sentinella, la 
nascita di Psionici è sinonimo di imbarazzo, come per molti Mondi Cardinali. Quando uno di essi, di cui le cronache non riportano il nome, tornò 
dalla Sacra Terra Sanzionato, ma ancor più devoto, istituì un pio Ordine di Cavalieri Mistici, tutti Psionici Sanzionati, di cui parecchi nati su 
Sentinella, devoto a San Castore il Missionario. L’ordine venne talmente apprezzato che fu ufficializzato circa 80 anni fa dai Patriarchi Vescovi di 
Sentinella, e questi Psionici vengono usati proprio dall’Ecclesiarchia, probabilmente tra i pochi a lavorare per il Ministorum, ma la loro devozione è 
pari solo al loro zelo. Essi sono scelti solo tra Psionici Piromanti o Biomanti, quelli più accettati (o meno disprezzati) dall’Ecclesiarchia. 
I Cavalieri non possono avere meno di 30 anni e devono essere tutti sposati. Questo è infatti un precetto fondamentale della Dottrina dell’Ordine, che 
chiede a quest’uomini di abbandonare la propria famiglia come sacrificio supremo, per servire il Ministorum nel Settore, e solo dopo aver compiuto 
decine di viaggi e almeno 30 anni al servizio dell’Ecclesiarchia e dell’Ordine, potranno ritornare dai loro cari. Ogni Cavaliere deve essere fedele alla 
famiglia, all’umanità e all’Ecclesiarchia, ma più che mai a San Castore, il loro protettore.  
Il Simbolo del Santo è una Croce, che i Cavalieri hanno ripreso come simbolo supremo della loro arte, la Spada.  
I Cavalieri usano la Spada in modo magistrale, usandola persino nelle preghiere. Quando l’ordine lo riterrà opportuno, 
premierà il Cavaliere con la Spada di San Castore (vedi i Tratti). Un altro precetto a loro fondamentale, è mettersi al 
servizio dei poveri innocenti, come ha fatto San Castore e fanno i Missionari in generale, e per seguire al meglio i 
precetti dell’Ordine, fanno voto di povertà in modo simile ai Missionari.  
Questo fa dell’Ordine di San Castore probabilmente l’unico ordine di Psionici ben visti dalla popolazione.   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), Invocazione (V), Parare (AC), Parlare lingua (Basso Gotico) 
(I) +10, Psiniscienza (P). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Classificazione Psi 1.  
Equipaggiamento di base: 2D10 Preghiere quotidiane (razioni), Armatura di Cuoio decorata, Borraccia, Cappuccio di Cuoio, Coltello da 
combattimento, Mantello nero dell’Ordine, Simbolo dell’Ordine, Simbolo di San Castore, Spada Bastarda con simboli Votivi, Zaino. 
Disciplina (Tratto): I Cavalieri di San Castore possono essere solo Piromanti o Biomanti e non possono avere altre Discipline.  
In casi rari, e solo se nati su Mondi Freddi e Glaciali, il Master potrebbe accettare che siano Criomanti. Alla creazione della scheda, il giocatore 
dovrà scegliere una delle due Discipline (forzatamente Piromante se viene da Drusus/Sentinella). Dalla Disciplina scelta potrà scegliere una 
Manifestazione Minore e, subito dopo, scegliere un Potere della stessa Disciplina tra quelli descritti nella Tecnica di Base.  
Un Cavaliere di San Castore non potrà mai acquisire Poteri diversi da quelli della sua Disciplina, esclusi i Poteri Universali. 
Nelle orme del Signore (Tratto): Pochi hanno la perseveranza di questi Cavalieri, e per rispecchiarla, alla creazione della scheda, possono ritirare 
una tra le Caratteristiche di Attitudine (AC, Vol o Sim). Dovranno accettare il 2° risultato e non potranno ritirarle una 3° volta.  
Origini Limitate (Tratto):  Invece di tirare le Origini, tira 1D10 e vedi da dove vieni: 
1-3: Drusus/Sentinella (Confini Drusu); 4-10: Tira normalmente per i Mondi di Origine, ma ritira i Mondi Maceria e i Mondi Forgia.  
Se vengono da Drusus/Sentinella, avranno uno stipendio maggiorato di +10 Troni al mese.  
Psionico sanzionato (Tratto): Vedi Psionico. Tira sulla tabella Effetti collaterali della Sanzione. La tua età di partenza è incrementata di 3D10 e 
non può essere inferiore a 30. Nel corso della loro vita non arrivano ai livelli di uno Psionico Sanzionato, perché i precetti dell’Ecclesiarchia sono 
limitanti, ma potranno divenire comunque degli Psionici potenti (possono arrivare fino alla Classificazione Psi 8).  
I Cavalieri di San Castore, se vogliono, possono avere il BG alternativo La Luce guida del Dio Imperatore (vedi BG alternativi Psionici).   
Spada di San Castore (Tratto): Arrivato al 4° Rango, o dopo aver compiuto imprese eroiche, al Cavaliere viene donata la Spada di San Castore. 
Si tratta di una Spada Bastarda piuttosto grande, creata in un Materiale particolare conosciuto come Titanio bianco ed è una Spada Psionica.  
Per usarla ad una mano, l’arma richiede 4 di BF, altrimenti richiede due mani. L’arma non è in commercio ed è praticamente introvabile.  

nome classe danni pen pos Speciale Kg. 
Spada Bastarda di San Castore una mano 
Spada Bastarda di San Castore due mani 

Mischia 
1D10+BF T 
1D10+2+BF T 

0 5/8 Bastarda, Lunga (1 metro), Psionica, Sacra.  5.0 

Vivi in povertà (Tratto): I Cavalieri seguono una dottrina di povertà e non vivono per la ricchezza personale, piuttosto, per la ricchezza dell’anima. 
Questo si rispecchia anche sul loro aspetto e l’equipaggiamento che portano. Anche se hanno uno stipendio, è visto come il minimo necessario per 
vivere. Potranno sempre usare le Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) per la sotto-regola dell’Influenza Interna.  
Se si arricchiscono troppo, doneranno il dovuto al Ministorum. I Cavalieri non indossano armature militari (Antischegge della Guardia, Mesh, etc), 
armature troppo costose (Carapace, Potenziate), armature Pesanti (Piastre, etc) o armature Xenos e preferiscono semplici vestiti in Cuoio Borchiato 
per la loro protezione o addirittura semplici stracci, o pellicce per i più Ferali; la stessa cosa vale per le armi e per quell’equipaggiamenti troppo 
costosi o tecnologici. Se un Cavaliere dovesse indossare armature diverse da Cuoio, Cuoio Borchiato o Pellicce, o usare e portare congegni troppo 
tecnologici, per la vergogna avrà un Malus di -20 sulla propria Volontà per tutto il tempo in cui né fa uso o indossa, oltre che -2 su Iniziativa. 
Nota: Questi sono veri precetti per il Cavaliere ed il Master dovrà punire giocatori che non li seguano.  
Ranghi: Novizio del Sudario. Scudiero di San Castore. Missionario Guerriero. Guardiano di San Castore. Cavaliere di San Castore. Mastro 
Cavaliere di San Castore.  
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica del Cavaliere di San Castore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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AVANZAMENTI DEL CAVALIERE DI SAN CASTORE  
Avanzamento CAVALIERE DI SAN CASTORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere o Abbassarsi a scelta 150 o 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 500 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme). Solo Piromante.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 400 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Balgrau) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Lance da Cavaliere) 200 T AC 45. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 250 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Shotgun a scelta) 400 o 300 T Il piromante deve scegliere Lanciafiamme.  
Affascinare (+10, +20, +30) 100/200/300/350 A Continuativo. Sim 45 (+30). +30 solo verso Ecclesiarchia/Devoti. 
Alfabetismo +10 250 A  
Ambire alla vendetta (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 150 T  
Anima macchiata 200 T Classificazione Psi 3. Un tiro sulle Insidie del Warp.  
Anima oscura 100 T  
Assalto furioso (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 200 T AC 35. 
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. For 45 (+20).  
Attacco rapido (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 400 T AC 45. 
Bastione della volontà 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4. Resistente (Poteri Psionici). 
Buona reputazione (Ecclesiarchia o Pellegrini) 200 T Sim 50. Relazionarsi (quella scelta tra le due). 
Buona reputazione (Nativi di Drusus/Sentinella) 150(100) T Sim 45. Relazionarsi (Drusus/Sentinella). Se vieni da qui lo paghi 100 PE. 
Carica furiosa 100 T  
Carica fervente (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 200 T AC 40.  
Cavalcare (+10, +20) 100/100/200 A Continuativo.  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Ciarlare o Comandare a scelta 100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Occulto) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. 
Classificazione Psi (2, 3, 4) 200/400/600 T Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (5, 6, 7, 8) 750/900/1100/1300 T Vol 40/45/50/55. Classificazione Psi precedente. 
Colpo accurato (con l’arma scelta) 200 T AC 40.  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo con le Spade Bastarde e la 
Spada di San Castore) 

350 e 700 T For 40 (1° grado). For o AC 50 (2° grado).  

Colpo invalidante (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 300 T AC 50. 
Colpo preciso (1° grado, solo S. Bastarda e Spada di San Castore) 150 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45.  
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 200 T AC 45. 
Conoscenze Accademiche (Antichità, Antropologia, Araldica, 
Arcobiologia, Botanica, Filosofia, Leggende a scelta) (+10, +20) 

150/200/250 
100/150/200 

A 
Continuativo. Araldica costa 100/150/200. Con 45 di Intelligenza potrà 
prenderne un’altra, e con 55 un’altra ancora.  

Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Bestie, Guerra o Tecnologia a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 100 A  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Confini Drusu) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos o Demonologia a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo. Con 45 di Intelligenza potrà prendere anche l’altra. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. +20 preclude il +20 su Conoscenze Proibite (Warp).  
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. +20 preclude il +20 su Conoscenze Proibite (Psionici). 
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contrattacco (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 200 A AC 45. 
Contrattare 100 A  
Corazza della Noncuranza o Fede incrollabile a scelta 300 o 400 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10) 100/150 A Continuativo. 
Determinato (solo per difendere un luogo sacro o una reliquia) 150 T Vol 40. 
Disciplina di focalizzazione (può prenderlo 2 volte) 400 T Classificazione Psi 4, 7 per la seconda volta. 
Domare (+10) o Intimidire (+10) a scelta 100/200 o 150/250 A Continuativo. 
Doppia difesa (solo 1° grado) o Duellista a scelta 400 o 350 T AC 45 e Parare +10 (Doppia difesa) o AC 45 e Agi 40 (Duellista).  
Duro a morire o Mastro combattente a scelta  250 o 300 T Vol 40 (Duro a morire) o AC 50 (Mastro combattente).  
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Furia 200 T 61 o più Punti Follia.  
Furia guerriera 150 T Furia 
Furia mentale 200 T Furia 
Grintoso (solo da Danni subiti da Poteri Psionici). 200 T Res 40. Vale solo da Ferite inferte da Poteri Psionici.  
Guidare (Fluttuanti, Ruotati, Ruotati Moto o Veicoli di mare) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Ingannare 100 A  
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Intuizione 150 A  
Investigare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Invocazione +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Vol 45 (+30). 
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Logica  150 A  
Logoro 300 T Vol 40. 
Luce della Terra 600 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 
Maestria nell’Addestramento (Spade Bastarde) 650 T AC 45. Vale anche per la Spada di San Castore.  
Mastro spadaccino (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 800 T AC 45. For 40. 
Medicina (+10) 350/450 A Continuativo. Solo se Biomante.  
Meditazione   150 T Vol 40. 
Mente salda 450 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Conciatore o Copista a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
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Avanzamento CAVALIERE DI SAN CASTORE Costo Tipo Prerequisiti 
Mestiere (Decoratore, Imbalsamatore o Mercante a scelta) (+10) 150/200 o 150/250 A Continuativo. Mestiere (Mercante) costa 150/250. 
Mestiere (Indovino o Valletto a scelta) (+10) 100/150 o 50/50 A Continuativo. 
Mestiere (Speziale) (+10) 300/400 A Continuativo. 
Mondanità (+10) 50/100 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente  200 A  
Nascondersi 200 A  
Non tollerare l’Eretico (solo con verso Psionici non sanzionati) 500 T Vol 50. Solo con S. Bastarde verso Streghe e Psionici non sanzionati.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Odio (Psionici non sanzionati e Streghe) 150 T  
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 55 (+30).  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 250/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico +30).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/150 A Continuativo 
Pedinare o Preparare trappole a scelta 200 o 250 A  
Potere veloce 200 T  
Postura ingannante 100 T AC 35. 
Psiniscienza +10 (+20, +30) 450/550/650 T Continuativo. Per 45 (+30).  
Psionic Magister 500 T Vol 50. Classificazione Psi 7. 
Pugile o Rissare (1° grado) a scelta 250 o 100 T For 35 (Pugile).  
Relazionarsi (Ecclesiarchia o Pellegrini a scelta) 100 T Sim 30. Con 50 di Simpatia potrà prendere anche l’altro.  
Relazionarsi (Nativi di Drusus/Sentinella) 100(50) T Sim 30. Se sei nato su Drusus/Sentinella, lo pagherai 50 PE. 
Relazionarsi (Ordo Hereticus) 100 T Sim 35. 
Resistente (Caldo) 100 T Res 35. Solo se Piroclasta. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 250 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 150/250/350/450/550 T +4 richiede Res 45, +5 richiede Res 50. 
Schivare 200 A  
Sensi Warp 450 T Per 40. Classificazione Psi 5. Psiniscienza +20  
Soldato del Warp 400 T 3 poteri o più di Dardi/Salve/Tempeste Psichiche.  
Sopravvivenza (quella di BG) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo.  
Sopravvivenza (una a scelta non Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Invocazione) 500 T Vol 55. Invocazione +30. 
Tecnica affine (solo con S. Bastarda e Spada di San Castore) 100 T AC 40.  
Trasformazione del corpo 100 T Classificazione Psi 3 
Travestirsi (+10) 100/200 A Continuativo. Sim 45 (+10).  
Un singolo miracolo Il doppio in PE T Il master potrebbe richiede un Impresa riuscita. 
Volontà sacra 500 T Vol 45.  
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CERCATORE DI STREGHE 
Gli insegnamenti del Ministorum possono portare immenso conforto all’umanità. Presentati con termini che possono essere compresi facilmente da 
tutti, fanno spesso appello alla speranza e alla fede. Possono anche essere pieni di odio e ingiurie, che mirano ad aizzare milioni di fanatici contro i 
nemici dell’Imperium. Questo trasbordante sentimento d’ira unisce l’umanità intera contro i suoi nemici, ma può portare anche ad altre 
manifestazioni di fede più o meno positive. A volte si possono verificare conflitti tra sette minori a causa di una minima differenza 
nell’interpretazione di un dogma. I pellegrini possono arrivare ad azzuffarsi per avere l’accesso ai luoghi sacri. Popolazioni irrequiete rovesciano 
governi planetari, mettendo a rischio la Pax Imperialis. Poi ci sono eretici e apostati che minacciano l’anima stessa dei cittadini Imperiali.  
L’Ordo Hereticus usa questa vasta influenza e risorse per sradicare pericolosi culti. Il Ministorum Calixiano, sotto la direzione del Cardinale Ignato, 
ha bisogno di individui al servizio dei Sacri Ordo che porti le streghe alla giustizia. Questi Cercatori di Streghe sono agenti addestrati dal Sinodo 
Calixiano per investigare e per agire contro psionici non sanzionati. Il Ministorum premia i Cercatori di Streghe che portano a termine molte 
missioni con il Peritus Malificarum, un’onorificenza formale agli occhi dell’Ecclesiarchia Calixiana che indica che il possessore è un esperto 
nell’affrontare gli inganni delle streghe. Lavorando a fianco dell’Ordo Hereticus, fornisce loro ordini scritti con i quali possono requisire risorse 
locali mentre sono in missione. Sono individui pittoreschi, carismatici e terrificanti, con un forte gusto per il dramma. Il possedere mandati legali e 
morali per le loro azioni li rende sfacciati nell’uso dell’iconografia e dei testi religiosi, che giustificano la paura che ispirano. 
Navigati ed esperti, la loro specialità è il processo pubblico, con accuse mutevoli e contraddittorie, prove oscure e test terrificanti, 
che portano alle inevitabili esecuzioni. I motivi propri cambiano da individuo a 

individuo, ma la maggior parte si muove spinto da un genuino 
sacro zelo ed essi creano il loro stesso status. La ricerca delle 
streghe trova il suo centro nella teatralità e nel dramma, che 
fornisce alla massa umana presente sia un ammonimento contro 
l’eresia, sia una lezione su come agire in caso essa si palesi. 
Un Cercatore di Streghe è un demagogo e in un certo senso un 
uomo di spettacolo e un profondo uomo di fede. Preparati a 
scoprire culti eretici e a fronteggiare verità che potrebbero 
distruggere una mente inferiore, hanno bisogno di esperienza 
pratica che li prepari ad affrontare gli psionici.  

Abilità: Alfabetismo (I), Affascinare (S),Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Conoscenze Proibite (Eresie) (I), Esibirsi 
(Cantastorie) (S), Ingannare le Masse (S), Parlare Lingua (Basso gotico) (I) +20. 
Talenti: Addestramento nelle Armi (Balestre), Resistente (Poteri Psionici).  
Equipaggiamento: Accendino, Balestra con 30 dardi, Borraccia, Coltello, Fiasca con 2 Litri d’olio purificante (infiammabile), 2D5 Torce, Libro dei 
Cimenti, Orologio antico da taschino, Vestiti con cappotto lungo e cappello a tesa larga (buona qualità), Veste di maglia, Zaino.  
Addestramento atipico (Tratto): Il Cercatore di Streghe non è un combattente, ma l’addestramento atipico nelle Balestre gli permette di usare tutti 
i tipi di Balestre (dalle balestre pistole a quelle pesanti) e finché spara a colpo Singolo, prenderà un Bonus di +5 a colpire.     
Brucia l’eretico (Tratto): Già da iniziati, i Cercatori di Streghe vengono addestrati a combattere e resistere all’influenza del Warp, e come risultato, 
il Talento iniziale di Resistente (Poteri Psionici) gli dona +15 su volontà contro i Poteri Psionici invece che +10.  
Dramma e antichità (Tratto): Ben pochi amano l’arte del Dramma come i Cercatori di Streghe, che agognano lo spettacolo che associano ad 
accadimenti antichi e primitivi, portando vesti, armi ed equipaggiamenti “quasi” medievali (come appunto, la Balestra). Pagano leggermente meno 
l’avanzamento Semplice di AC e AB (quest’ultima di Inattitudine). Essi non indosseranno mai armature Potenziate e, se possono, preferiscono 
armature Primitive o al più, l'armatura Borgognana. Un Cercatore di Streghe non può provenire da un Mondo Forgia (ritirarlo). 
Fuoco purificatore (Tratto): Vedi Redenzionista. 
Ingannare le Masse (Abilità): Si tratta dell’abilità di Ingannare, che può essere usata solo verso Masse di persone. Potrà usarla su 100 persone per 
ogni punto di Bonus di Simpatia, 10 volte tanto con Mastro Oratore e 100 volte tanto con Grande Oratoria, ma devono essere ferventi religiosi. 
In questo caso sarà una Prova di Confronto, contro la Volontà della Massa (decisa dal Master), ed il Cercatore dovrà vincere la Prova.  
Ranghi: Novizio. Iniziato della Cerca. Rogo. Rastrella Streghe. Cercatore di Streghe. Maestro della Fiamma. 

AVANZAMENTI CERCATORE DI STREGHE  
Avanzamento CERCATORE DI STREGHE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 200 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armageddon) 300 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Doppio flagello di Penolpass) 350 T Addestramento nelle Armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Shotgun a scelta) 350 o 250 T  
Affascinare +10 200 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo 
Arma da fianco (solo Balestre-pistole/Balestrino) 150 T AB 35. 
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Assalto furioso  200 T AC 40. Carica furiosa 
Aura di Autorità 250 T Sim 45. Comandare.  
Balestriere 200 T  
Brucia e purifica (1°/2 ° grado) o Colpo invalidante (vs Psionici)  100/150 o 300 T Add. nelle Pistole (Lanciafiamme) o AC 45.  
Buona reputazione (Ordo Hereticus) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo Hereticus). 
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 150 T  
Cavalcare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20, +30) 50/150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Ciarlare 150 A Affascinare +10.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo  
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Hereticus) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo  
Colpo da Maestro (solo Balestre, 1° e 2° Grado) 200 e 400 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado).  
Colpo letale (1° grado, solo associato alle Balestre) 150 T AB 40 (1° Grado).  
Colpo sicuro 150 T AC 35. 
Comandare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Sim 40 (+20). 
Combattere alla cieca  200  T Per 35. 
Combattimento da strada o Pugile a scelta 200 T For 35 per Pugile. 

Avanzamenti di Caratteristica del Cercatore di streghe 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 150 500 750 1.000 
Abilità Balistica 400 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento CERCATORE DI STREGHE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10) 150/200 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Chimica o Criptologia a scelta) (+10) 150/250 o 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10, +20, +30) 150/200/250 A Continuativo.  
Con. Accademiche (Leggende o Occulto a scelta) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a tre in totale.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Eresie) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Demonologia) (+10) 250/350 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (La Biblioteca nera)  250 A Conoscenze Proibite (Warp) e Conoscenze Proibite (Xenos-quella scelta) 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Xenos-Una a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può sceglierne una. 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Contorsionismo 300 A  
Corazza della Noncuranza o Sacra Fiamma a scelta 250 o 350 T Vol 40 (Brucia e Purifica 2° grado e Vol 45 per Sacra Fiamma).  
Cura da campo o La Carne è forte (1° grado) a scelta 150 T Tec 35 o Res 35. 
Decadenza (1° grado) o Sonno leggero a scelta 100  T Per 30 (Sonno leggero).  
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Duro a morire o Indizi dalla folla (solo verso Zeloti e fanatici) 250 o 150 T Vol 40 per Duro a morire. Sim 40 e Investigare +10 per l’altro. 
Esibirsi (Cantastorie) +10 (+20, +30) 50/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Estrazione rapida (solo Balestra Pistola) 100 A  
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Fortezza mentale (con ulteriore +1 al danno per lo Psionico) 500 T Vol 50. Mente salda. 1D10+BV+1 ulteriore di danno. 
Gioco di squadra 100 A  
Grande Oratoria (solo verso gruppi di zelanti/ferventi religiosi) 400 T Sim 50. Affascinare +10. Mastro Oratore. Rango 5.  
Imitatore 250 T  
Ingannare le masse +10 (+20, +30) 200/300/500 A Continuativo. Sim 50 (+30). 
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. For 45 (+30). 
Intuizione (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Ispira collera (solo verso le folle, PG sono esclusi) 450 T Aura di autorità. Litania dell’odio 
Legge 350 A Con. Accademiche (Giustizia) +30. Rango 5 (Cercatore di Streghe). Int 45. 
Lettura labiale (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Consapevolezza +20. Per 50 (+20).  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Litania dell’odio 350 T Odio (qualsiasi) 
Logica  200 A  
Mastro oratore 250 T Sim 45. 
Maestria nell’addestramento (solo Balestre, di qualsiasi tipo) 500 T AB 40.  
Medicina  400 A Cura da campo. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 300 T Vol 45.  
Mestiere (Copista) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Imbalsamatore) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 50/100 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente 200 A Nascondersi 
Nascondersi 200 A  
Navigare (Superficie)  150 A  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Odio (Culto specifico, Mutanti o Eretici, due a scelta) 100, 100, 150 T Volendo, può prenderne due su tre.  
Odio (Psionici) 150 T  
Paranoia o Logoro a scelta 150 o 300 T Vol 35 per Logoro. 
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 250/300 A Continuativo 
Pedinare (+10) 200/250 A Continuativo.  
Politica (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Solo all’interno dell’Ecclesiarchia (non vale per altri). 
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia o Culto della Redenzione a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà o Il Pazzo a scelta) 150 o 100 T Sim 35 o Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Hereticus) 100 T Sim 30. 
Resistenza (Caldo) 100 T  
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Sensi acuti (Gusto, Olfatto e Tatto, può prenderli fino a due) 100 T Può prenderli fino a due, a scelta, per 100 punti l’uno. 
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo  300  T Per 35 e Consapevolezza +20 
Schivare 200 A  
Seguire tracce 150 A  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Cercare) 450  T Per 55, Cercare +30. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Eresie) 600 T Int 55. Conoscenze Proibite (Eresie) +30. Stipendio aumentato di 30 Troni. 
Tenacia Inamovibile 200 T Res 40. 
Tiratore provetto (solo associato alle Balestre) 150 T AB 45. 
Tiratore scelto (solo associato alle Balestre) 200 T AB 45 e Tiratore provetto.  
Travestirsi (+10) 100/200 A Continuativo.  
Valutare 100 A  
Voce inquietante 150 T  
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CHIERICO  
L’Adeptus Ministorum, o Ecclesiarchia, si occupa dei bisogno religiosi dell’Imperium; non ha nulla a che fare con l’Adeptus Terra e si preoccupa 
più di seguire i bisogni spirituali dell’Umanità che di mantenere l’ordine in un Impero grande quanto l’intera galassia.   
Essa è un istituzione vasta e potente, che raccoglie milioni di preti e centinaia di migliaia di diocesi fino agli estremi margini dello Spazio Imperiale.  
La Terra e Ofelia IV sono le patrie spirituali dell’Ecclesiarchia, ma in ogni Settore ci sono i Mondi Cardinali, dominio del Ministorum.  
I Chierici sono coloro che predicano la parola dell’Imperatore, diffondono la fede e fanno coraggio alla razza umana, poiché la negligenza 
significherebbe il trionfo del Caos. Sono individui fieri e spesso carismatici, ben visibili mentre espongono i loro sermoni in ogni dove, o sono a 
capo di una processione religiosa, comandando lealtà e rispetto per l’Imperatore e i suoi servi prescelti. In molte occasioni, l’Imperium ha utilizzato 
tali uomini per sollevare intere popolazioni e portarle all’azione in situazioni critiche, come nel caso di orribili invasioni Xeno oppure per sradicare 
culti del Caos. Un Chierico è un vero Oratore, è saggio, ispiratore e non è sprovveduto neanche nella lotta. Essi possono essere molto diversi e 
variegati, anche per l’infinità vastità di sotto culti nati nei vari settori, tutti che, in un modo o nell’altro, sono legati a 
colui che regna sulla terra. Gli Inquisitori ritengono che i Chierici Accoliti sono di una certa utilità, visto che la loro 
capacità a interagire e influenzare la popolazione locale si è dimostrata molto utile in passato.  
Le grandi chiese di Tarsus: Il centro di potere dell’Ecclesiarchia nel Settore Calixis è la grande Cattedrale 
dell’Illuminazione nel Formicaio Tarsus. All’ombra di questo immenso monumento alla fede Imperiale si trovano 
centinaia di cappelle minori, priorati e ordini monastici, ognuno dedico a una differente sfaccettatura del credo  

religioso. In questo fitto sottobosco vi sono anche 
grandi chiese, create per preparare i più dotati (o più 
ricchi) a raggiungere gli alti ranghi del sacerdozio. 
Per molti, queste chiese servono solo per generare 
divisioni se non addirittura fornire il terreno fertile 
per l’eresia e l’avidità. Un chierico che si è formato 
in una chiesa di Tarsus sarà più concentrato sulla 
politica e potrebbe covare ambizioni, un giorno, di 
ricoprire alte cariche di rilievo e vede l’entrata 
nell’Inquisizione come un ottimo trampolino di lancio.  

Opzione iniziale (Chiese di Tarsus): Il personaggio può scegliere di provenire dalle grandi Chiese di Tarsus. Incrementa di +5 la Volontà e la 
Simpatia e riduce di -3 l’Abilità di Combattimento, l’abilità Balistica, la Forza e l’Agilità.   
Inizia il gioco con le abilità di Affascinare, Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10, Intuizione, Parlare lingua (Alto Gotico) ed il Talento 
Relazionarsi (Ecclesiarchia). Inoltre, avranno una Ricchezza molto elevata (vedi la Tabella Stipendi sul Manuale base).  
Abilità: Alfabetismo (Int), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), Parlare Lingua (Basso gotico) (I) e un’abilità a scelta tra: 
Esibirsi (Cantante), Mestiere (Copista) (T), Mestiere (Cuoco) (T) e Mestiere (Valletto) (S). 
Talenti: Odio (Mutanti) più un talento a scelta tra: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Base (Bassa 
Tecnologia) o Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia).  
Equipaggiamento: Martello o Spada, Crono, Borraccia, Fiaschetta d’acqua santa, Balestra e 10 quadrelli (se ha scelto il Talento armi Base a Base 
Tecnologia), 5 coltelli da Lancio (se ha scelto il Talento armi da Lancio a Bassa Tecnologia), Tunica di maglia o Corpetto antischegge, Collana 
Aquila, Vesti dell’Ecclesiarchia (Abiti di qualità Buona), 4 candele, Portafortuna (teschio o di altro tipo), Zaino.  
Benedetti dal Dio Imperatore (Tratto): I Chierici sono tra i figli prediletti dell’Imperatore ed il faro del giusto cammino. Quando tirano per i punti 
fato, tireranno due dadi e sceglieranno il migliore. Essi parlano in nome dell’Imperatore Dio, un uomo fatto di carne ed ossa e anche per ergersi 
dinnanzi al potere dei Mechanicus (che adorano un altro Dio), non si impianterebbero mai nessun innesto cibernetico di propria volontà. 
Servitore gerarchico (Tratto): Questo tratto è del tutto opzionale. Se il giocatore vuole, il suo personaggio ha servito un Vescovo o uno Ierofante 
prima di intraprendere la sua strada, per questo motivo potrà spendere 200 punti dai PE iniziali per iniziare con le abilità di Mestiere (Valletto) (S) 
+20, Mestiere (Cuoco) (T) +10 e Esibirsi (Cantante) (S). I Mestieri modificano normalmente lo Stipendio. 
Ranghi: Novizio. Iniziato. Prete. Predicatore. Chierico. Ierofante. 

AVANZAMENTI CHIERICO  
Avanzamento CHIERICO Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 500 T Servono due Talenti di Odio per poter prendere questo Talento 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 o 500 T 450 se da mischia, 500 se a distanza 
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun, PS o Lanciafiamme) 300, 300, 400 o 400 T AB 40 per PS 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Affascinare (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Atletica 100 A  
Assalto furioso  200 T AC 40. Carica furiosa 
Atti di fede (può essere preso fino a 5 volte) vario T Gli atti della Misericordia dell’Imperatore costano 100 punti in meno.  
Aura di Autorità 250 T Sim 40. Comandare 
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi.  
Buona Reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Buona Reputazione (Nobiltà o Pellegrini) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà o Pellegrini, quella scelta su Relazionarsi) 
Carica furiosa 150 T  
Cavalcare 50 A  
Cercare  150 A  
Ciarlare (+10) 100/200 A Continuativo. Affascinare +10.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo (richiede l’abilità precedente 
Colpo sicuro  150 T AC 35. 
Comandare 150 A  
Confessore 250 T Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale). 
Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50. Il 2° grado solo Chierici di Tarsus.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Burocrazia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 100/150 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (può sceglierne fino a 2) (+10, +20) 150/200/250 A Scelte tra quelle che non sono in questa lista, esclusa Criptologia. 

Avanzamenti di Caratteristica del Chierico 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento CHIERICO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 50/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Può prenderne fino a tre. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Demonologia)  300 A  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo. Può sceglierne fino a due.  
Conoscenze Proibite (Warp) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Consapevolezza  200 A Continuativo. 
Contrattare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30). Solo Chierico di Tarsus prende +30. 
Disarmare 350 T AC 35 e Agi 35. 
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantante) (+10, +20, +30) 50/50/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Ruotati) 150 A  
Ingannare 100 A  
Interrogare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Sim 50 (+20). 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Litania dell’odio 400 T Odio (qualsiasi) 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +30. Vera fede. 
Logica (+10) 100/250 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestro artigiano (Copista) 450 T Tec 50. Mestiere (Copista) +30.  
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Medicina (+10) 350/450 A Continuativo. Cura da campo.  
Meditazione 100 T Vol 40. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 300 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Copista) (+10, +20, +30) 100/150/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) 100 A  
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 50/50/100/150 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Mondanità (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo.  
Nascondersi 150 A  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Odio (Criminali o un Culto specifico a scelta) 100 T  
Odio (Psionici) 150 T  
Odio (Xenos, uno a scelta) 100 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Int 45 (+30). Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 

Politica (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A 
Continuativo. +20/+30 solo internamente all’Ecclesiarchia ed il +30 solo 
per i Chierici di Tarsus.  

Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà o Pellegrini a scelta) 150 o 100 T Sim 35 o Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Cardinale) 50 T Sim 30. 
Relazionarsi (una qualunque a scelta del giocatore) 100 T Sim 30. Scelta dal giocatore rispettando la propria storia. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2) 150/250 T  
Schivare  150 A  
Sensi acuti (Gusto o Udito a scelta) 200 o 400 T  
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Dottrina Imperiale) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Dottrina Imperiale) 300 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Ecclesiarchia) 300 T Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +30. 
Talentuoso (Mestiere Copista) 450 T Tec 55. Mestiere (Copista) +30.  
Talentuoso (Parlare Lingua Alto Gotico)  500 T Int 50. Parlare lingua (Alto Gotico) +30.  
Tecnologia 400 A  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  

 
 
 
 
 
 



121 
 

CONFESSORE 
Con la sempre presente minaccia dell’eresia, l’Ecclesiarchia non può permettersi che un apostata sia in grado di ingannare coloro che  cercano di 
portare alla luce le sue trasgressioni. L’Arci-Cardinale Ignato ha stabilito molti templi d’addestramento nel Settore Calixis per addestrare i 
Confessori. E’ da queste sacre istituzioni che provengono molti degli interrogatori più famosi. I Confessori sono servi temprati dell’Ecclesiarchia e 
sanno come ottenere l’informazione che vogliono in tempi brevi, e molti Inquisitori reclutano Confessori nelle loro celle di Accoliti.  
Ci sono leggende di Confessori dei mondi santuario di Calixis che hanno fatto arrendere intere armate con una sola parola, o che hanno incitato 
intere città alla ribellione contro un dittatore apostata. Questi individui possono essere ritrovati su quasi ogni mondo, a capo di servitori fedeli del 
Dio-Imperatore che cercano qualunque traccia d’eresia per purificarla. I comandanti della Guardia Imperiale e FDP hanno spesso un Confessore tra i 
propri consiglieri, con il compito di portare la loro retorica e oratoria ai soldati nel vivo della battaglia. A volte i Cardinali danno l’ordine a focosi 
Confessori di guidare un gruppo di Frateris Militia in una guerra di fede contro i nemici dell’Impero dell’Umanità. Ogni Confessore ha il suo proprio 
stile di oratoria e interrogatorio. I due aspetti non sono molto dissimili tra loro nella mente di un Confessore. Mentre alcuni usano discorsi orchestrati 
e praticati alla perfezione, altri chiedono alla folla di rispondere alle sue domande, correggendo quelli in errore e lodando quelli nel giusto.   
Nelle stanze di confessione questi uomini pongono domande ai confessati, chiedendo che si incolpino da soli per guadagnare l’assoluzione.  
Altri sussurrano le giuste parole alle orecchie dei comandanti, usati come mezzi cui diffondere i propri sermoni, e nelle stanze di confessione un 
sussurro nell’orecchio e un ferro arroventato possono essere molto persuasivi, guidando il soggetto ad uno stato di chiara coscienza.  
Quello che accadde nelle Miniere di Veneris, fanno capire l’importanza di essere un Confessore talentuoso. Il mondo di Veneris è ben conosciuto per 
le sue massicce statue dell’Imperatore e dei Santi Imperiali, talmente grandi che le montagne al loro confronto impallidiscono. Questi colossi devono 
essere mantenuti con riparazioni costanti, atte a contrastare il logorio degli elementi. La cava vicina al polo sud del pianeta è quindi di importanza 
capitale per reperire i materiali necessari. Quando la cava fu infettata da recidivisti, che ritenevano il loro lavoro troppo faticoso, l’estrazione di pietra 
venne interrotta, e le autorità Ecclesiastiche locali vennero allertate. Il Confessore Von Schteil radunò una forza di dimensioni sconosciute tra i 
pellegrini venuti su Veneris a dimostrare la propria devozione. Incitò la rabbia nei suoi Frateris con sermoni sull’eresia dell’accidia e alimentò l’odio 
verso coloro che avrebbero permesso ai monumenti di morire piuttosto che eseguire il loro sacro compito. Nei tre sanguinosi giorni che seguirono, i 
Frateris Militia uccisero circa metà dei lavoratori. Von Schteil accettò la confessione dei capi della rivolta, che vennero 
condannati e messi a morte innanzi ad un oceano di pellegrini. 

I Confessori del Settore Calixis sono addestrati e indottrinati 
fino allo stremo e gli vengono insegnati metodi di 
interrogazione avanzati. Ogni Confessore usa le nuove 
conoscenze del mestiere sugli altri aspiranti, nel tentativo di 
purificare il gruppo dalla debolezza e dal peccato. Alcuni 
portano le cicatrici di questa esperienza per il resto della 
vita, a memoria del dolore che devono infliggere al prossimo 
per dargli l’opportunità di essere puro e integro. Quelli non 
educati in uno dei sacri luoghi del Ministorum ricevono 
lezioni private da Confessori esperti. 

Abilità:  Alfabetismo +10 (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, 
Ecclesiarchia) (I), Interrogare (V), Intuizione (P), Parlare Lingua (Basso gotico) (I). 
Talenti: Cura da campo, Relazionarsi (Ecclesiarchia).  
Equipaggiamento:  Accendino,Excruciator Kit, Incenso per torcia (per 10 ore), Liber Sacrarum, 1D5 Maniglie di ferro (manette con catene), Torcia 
di ferro (è anche Portafortuna), Veste da confessore di Cuoio Borchiato (come l’armatura di Cuoio decorata), Zaino.  
La via della sacralità (Tratto): La missione dei Confessori è considerata Sacra. Il tratto dona +3 sulla propria Volontà (o su Percezione a scelta, ma 
potrà anche prendere +2 su una, e +1 sull’altra). Se il PG ha un solo Punto Fato, fai immediatamente un Tiro su Volontà; se lo prende, ne avrà 2. 
Pentiti (Tratto):  L’addestramento dato a questi individui per estrapolare una confessione è unico; avranno un bonus di +5 sull’abilità di Interrogare, 
inoltre, sapranno Interrogare in modo più rapido e sublime (una prova consumerà mezz’ora invece che un’ora, come sempre con 5 minuti in meno 
per ogni grado di successo), e potrai dimezzare eventuali Danni, per difetto, inflitti alla vittima.  
Torcia armata (Tratto): I Confessori possono usare le loro torce di ferro battuto come un’arma. Invece di calcolarle come un’arma Improvvisata, 
calcolarle come una Mazza che aggiunge 1 danno da fuoco (se accesa) per ogni grado di successo ottenuto per colpire (un colpo non basta per 
mandare a fuoco qualcuno). Se non hanno il Talento di Add. nelle armi da Mischia (B. Tecnologia), avranno solo -10 a colpire invece di -20. 
Ranghi: Novizio. Giovane Interrogatore. Predicatore interrogatore. Guardiano della verità. Confessore. Magister in Veritas.  

AVANZAMENTI CONFESSORE  
Avanzamento CONFESSORE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 550 T Tecnologia 
Addestramento nelle armi Esotiche (Braciere del Sacro Fuoco) 300 T AC 40. Segue le regole descritte nel Tratto Torcia Armata 
Add. armi Esotiche (Pistola Ragnatela o Elettromagnetica a scelta) 400 o 350 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Infuocato) 200 T AC 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica) 400 T Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela o Elettromagnetica) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o Lanciafiamme) 300, 300 o 400 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Affascinare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Alfabetismo +20 (+30) 250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Atletica 100 A  
Atti di fede (può essere preso fino a 5 volte) vario T Paga tutti gli Atti di fede 50PE in meno.  
Aura di Autorità 250 T Sim 40. Comandare.  
Brucia e purifica (1° grado) o Comprensione (1° grado) a scelta 100 T Add. nelle Pistole (Lanciafiamme) o Int 45 per Comprensione.   
Buona Reputazione (Accademici o Adepta Sororitas) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Accademici o Adeptus Sororitas). 
Buona Reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia). 
Buona Reputazione (Guardia Imperiale o Ordo Hereticus) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Guardia Imperiale o Ordo Hereticus a scelta). 
Buona Reputazione (Tutori) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Tutori). 
Cavalcare 100 A  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Chimica 300 A Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10) 
Ciarlare  100 A Affascinare +10 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo (richiede l’abilità precedente 
Cifrari (Malavita o Occulto a scelta) 100 A  
Colpo preciso (1° grado) 200 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado).  
Colpo sicuro 150 T AC 35. 

Avanzamenti di Caratteristica del Confessore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento CONFESSORE Costo Tipo Prerequisiti 
Comandare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Confessore 250 T Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale). 
Conoscenze Accademiche (Antichità o Antropologia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia o Contabilità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20) 100/150 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (può sceglierne un’altra) (+10, +20) 150/200/250 A Scelta tra quelle che non sono in questa lista, esclusa Criptologia. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 50/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Demonologia)  300 A  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos o Warp a scelta) (+10) 50/100 o 200/300 A Continuativo. Xenos può sceglierne una.  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contrattare  100 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo o Comprensione (1° grado) a scelta 150 o 100 T Tec 35 (Cura da campo) o Int 45 (Comprensione).  
Diplomazia (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Disarmare 250 T AC 35 e Agi 30. 
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Esibirsi (Cantante) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Mischia, solo Torce e solo ad una mano) 100 T  
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fedele alla follia 100 T  
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Flagellante 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Fluttuanti, Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10) 200/200  A Continuativo.  
Ingannare 100 A  
Interrogare +10 (+20, +30) 200/300/2400 A Continuativo. Vol 45 (+30). 
Interrogatorio coordinato 200 T Vol 45. Interrogare +20. 
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20, +30) 100/200/300/500 A Continuativo. Sim 50 (+30). 
Intuizione +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
La carne è forte (1° e 2° grado) 150/250 T Res 35/40. 
Legge 300 A Con. Accademiche (Giustizia) +20. Rango 5 (Confessore). Int 45. 
Lettura labiale (+10) 200/300 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +30. Vera fede. 
Logica  100 A  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Mischia, solo le Torce) 200 T AC 45. 
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Medicina (+10, +20) 300/400/600 A Cura da campo.  
Meditazione 100 T Vol 40. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mestiere (Copista) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Mestiere (Speziale) 300 A  
Mondanità (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Nascondersi 200 A  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30). Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare  200 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Presenza ispiratrice 500 T Sim 45.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale o Ordo Hereticus a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Tutori) 100 T Sim 30. 
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2) 150/250 T  
Schivare  200 A  
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 300 T  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Filosofia) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Filosofia) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Culti) 550 T Int 55. Conoscenze Proibite (Culti) +30 
Talentuoso (Interrogare) 500 T Vol 55. Interrogare +30. Aumenta lo stipendio di 30Troni. 
Talentuoso (Investigare o Intuizione a scelta) 600 o 500 T Sim 55 e Investigare +30 o Per 55 e Intuizione +30.  
Tecnologia 400 A  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Voce inquietante 150 T  



 

CULTISTA DELLA PURA FORMA
“La carne è forte!” 
-Massima Comune del Culto della Vera Forma. 
 

L’Adeptus Ministorum e l’Adeptus Mechanicus non hanno mai dimostrato una sana relazione lavorativa nel Settore Calixis. I con
organizzazioni tendono ad essere guerre di parola, di pensiero, battaglie politiche combattute nelle capitali dei mondi del Settore, piuttosto 
conflitti armati tra uomo e macchina. Tuttavia, ci sono stati diversi conflitti poco conosciuti, come l’attacco compiuto
dell’Adepta Sororitas ai danni del vascello Esplorante “Investigazione Omega”, ai limiti delle Stelle Aurea. Non ci sono rapp
scontro, ma il Tricorno comprende banche dati sigillate che accennano ad un cambiament
lontano dallo spazio civilizzato, e la reazione inorridita del Ministorum quando le loro spie hanno fatto rapporto sulla scop
Alcuni bombardamenti di rappresaglia hanno raso al suolo due conventi, 
vennero portate avanti trattative segrete tra le due fazioni. Questi incidenti sono ancora rari, ma il graduale sviluppo di u
della Vera Forma potrebbe portare ad un netto cambio della situazione attuale.
Non si sa per certo chi abbia fondato il Culto della Vera Forma, ma cominciarono a prendere piede nel Sotto
Maligrisiana. I Tecno-Preti traditori e i loro seguaci decima
l’esistenza dell’Adeptus Mechanicus avrebbe portato, prima o poi, ad un’altra inevitabile guerra. I seguaci di questo culto e
l’avvento di questo prossimo infausto destino avrebbe spazzato via l’umanità dalla galassia, lasciando in vita soltanto gli ibridi meccanici e a 
malapena umani del Mechanicus. Questa contorta linea di pensiero guadagnò velocemente consensi, fino a sfociare nel primo e p
movimento anti-Mechanicus nella storia del Settore Calixis, e cominciò a proclamare fortemente la sua esistenza con marce e violente dimostr
Con una mossa inaspettata, e derivata probabilmente dalle mosse politiche del Mechanicus su Scintilla, il
culto emergente erano da considerare apostati. Nei successivi cinquant’anni questi leader cominciarono a scomparire, alcuni m
misteriosi, e altri a causa di assassinii manifesti. Alcuni pensaro
l’Officio Assassinorum, ma pochi erano a conoscenza del fatto che erano stati i Signori Dragone a portare avanti questi inter
metodi clandestini riuscirono a smorzare il movimento prima che potesse radicarsi stabilmente. Scontenti del fatto che i Signori Dragone erano 
andati ben oltre i loro confini usuali e che avevano agito al di fuori del dominio dei Torni, l’Inquisizione si mosse contro 
placare il Conclave Calixiano, i Signori Dragone consegnarono tutte le informazioni che avevano sulla nuova setta. La loro sp
l’Inquisizione proseguisse le azioni aggressive contro il culto, ma questa passò dall’azione diretta a
Per un certo tempo sembrò che le azioni preliminari dei Signori Dragone avessero avuto successo, ma come un’erbaccia che non 
controllo il Culto della Vera Forma si riformò una volta ancora. Questa volt
più lento e sistematico, e piuttosto che incitare le masse di un singolo sotto
loro odio verso il Mechanicus a tutti i mondi del Settore. Diversamente da come era accaduto in passato, il Sinodo del Settore non fece alcuna mossa 
per denunciare il Culto; alcune voci sostenevano anzi che lo stessero appoggiando segretamente. Molti Inquisito
culto per verificare se fossero mossi da qualcos’altro oltre che dall’amore fervente per l’Imperatore, ma col passare del tem
Conclave Calixiano, soprattutto puritani dell’Ordo Hereticus, cominciarono ad affermare che il c
una nuova organizzazione con cui tenere in scacco il Mechanicus. Questa mossa non è passata inosservata nei Torni. Lentamente
dubbio, il Culto nascente darà inizio ad un conflitto, che sem
I membri del Culto della Vera Forma differiscono dalle altre sette del Ministorum nel Settore Calixis perché non odiano il Me
loro devozione all’Omnissia, anche se di certo questo aspetto gioca 
semplicemente strappare tale potere dalle mani dell’Adeptus Mechanicus per restituirlo agli uomini “incorrotti”. La loro vera
dall’esteso uso della cibernetica e di altri impianti meccanici che virtualmente ogni membro del Mechanicus possiede. Per il culto, la forma più pura 
nell’universo è quella del corpo umano, e profanarlo rimuovendo carne non corrotta e mettendo al suo posto parti artificiali 
Per combattere i loro potenti nemici, fanno affidamento non solo su un certo fervore, ma anche sulla tecnologia Haywire, tant
Mechanicus. Molti dei membri del Culto della Vera Forma hanno impianti cibernetici quando vengono iniziati, e presto si sottopongono al r
conosciuto come la Purezza della Carne per rimuovere gli impianti dai loro corpi. Questo violento rituale lascia in genere i
occhi mancanti, e può privarli dell’abilità di ascoltare o parlare, ma una volta completato il nuovo membro del culto guadagn
uomo, o una donna, che ha finalmente visto la purezza dell’Umanità, che si è li
cammina sul sentiero del Dio-Imperatore. Il grosso dei ranghi del Culto è formato da quelli abbastanza fortunati da aver 
vissuto senza la corruzione cibernetica, ed essi vengono chiamati 
Ogni Intoccato entra nella setta per le più disparate ragioni, ma la maggior parte sono spinti dal loro amore per il Dio
Imperatore e dalla sfiducia nell’Adeptus Mechanicus.
Il Culto della Vera Forma non rimane fermo ad aspettare che la gente c
gruppo di missionari. Questo terzo gruppo, il più potente dell’org
la facciata pubblica del Culto, i Riformati sono una fitta rete inserita in tutto 
durante i giorni in cui camminava tra i mortali, non aveva un solo componente cibernetico, ed era composto da pura 
carne, come dovrebbero esserlo tutti coloro che lo venerano. I Riformati consistono di Assolti 
processo di impianto bionico, creando impianti fatti di pura carne, senza l’uso di componenti cibernetiche. Questi arti e 
organi coltivati in vasca sono spesso abbastanza rozzi, e in molti casi mal strutturati, ma agli occhi del cult
di purezza e rappresentano il futuro dell’Umanità. 
del Culto della Vera Forma. Alcuni sono guidati dalla vendetta contro quello che percepiscono come un tradimento, 
quando i loro impianti cibernetici hanno causato più problemi che vantaggi, e la povera anima che è loro prigioniera è in 
cerca di una liberazione tra i ranghi degli Assolti.  
Altri, dopo aver udito le parole di un Riformato, si sono convinti che l’esistenza
disastro che aspetta solo di verificarsi, ed è loro compito divino tentare di fermarli. 
Altri credono che ricevendo impianti cibernetici perderebbero una parte della loro anima, e quindi entrano a far parte delle 
evitare questo terribile destino. Alcuni pochi selezionati potrebbero essere stati contattati dai membri più anziani del Cult
e il potere del culto con la loro presenza e supporto. Il culto fornisce anche u
che risultavano fino a quel momento squallide e insensate. Spesso si formano intere comunità, dove tutti apprendono un qualche tipo di Mestiere per 
essere utili al Culto e molti si addestrano al meglio nella Medicina, diventando persino Chirurghi o Speziali. 
della carne possono trovare i loro spiriti più forti di prima, e sicuramente più forti di quelli che affidano scioccamente il
Si dice che il Culto sia finanziato di nascosto dall’Ecclesiarchia e anche se nessuno può confermare o no questa voce, il Cul
anche molto ricco, e questo si rispecchia sui lauti stipendi che prende un Cultista, soprattutt
 
 
 

CULTISTA DELLA PURA FORMA  

L’Adeptus Ministorum e l’Adeptus Mechanicus non hanno mai dimostrato una sana relazione lavorativa nel Settore Calixis. I con
dono ad essere guerre di parola, di pensiero, battaglie politiche combattute nelle capitali dei mondi del Settore, piuttosto 

conflitti armati tra uomo e macchina. Tuttavia, ci sono stati diversi conflitti poco conosciuti, come l’attacco compiuto
dell’Adepta Sororitas ai danni del vascello Esplorante “Investigazione Omega”, ai limiti delle Stelle Aurea. Non ci sono rapp
scontro, ma il Tricorno comprende banche dati sigillate che accennano ad un cambiamento inumano che i membri del Mechanicus hanno mostrato 
lontano dallo spazio civilizzato, e la reazione inorridita del Ministorum quando le loro spie hanno fatto rapporto sulla scop
Alcuni bombardamenti di rappresaglia hanno raso al suolo due conventi, e il conflitto prometteva di inasprirsi, ma il tutto si acquietò dopo che 
vennero portate avanti trattative segrete tra le due fazioni. Questi incidenti sono ancora rari, ma il graduale sviluppo di u

are ad un netto cambio della situazione attuale. 
Non si sa per certo chi abbia fondato il Culto della Vera Forma, ma cominciarono a prendere piede nel Sotto

Preti traditori e i loro seguaci decimarono interi mondi con il loro devastante arsenale, e alcuni cominciarono a pensare che 
l’esistenza dell’Adeptus Mechanicus avrebbe portato, prima o poi, ad un’altra inevitabile guerra. I seguaci di questo culto e

rossimo infausto destino avrebbe spazzato via l’umanità dalla galassia, lasciando in vita soltanto gli ibridi meccanici e a 
malapena umani del Mechanicus. Questa contorta linea di pensiero guadagnò velocemente consensi, fino a sfociare nel primo e p

Mechanicus nella storia del Settore Calixis, e cominciò a proclamare fortemente la sua esistenza con marce e violente dimostr
Con una mossa inaspettata, e derivata probabilmente dalle mosse politiche del Mechanicus su Scintilla, il  Sinodo del Settore proclamò che i capi del 
culto emergente erano da considerare apostati. Nei successivi cinquant’anni questi leader cominciarono a scomparire, alcuni m
misteriosi, e altri a causa di assassinii manifesti. Alcuni pensarono che la colpa fosse dell’Inquisizione, e altri sussurrarono che era coinvolto 
l’Officio Assassinorum, ma pochi erano a conoscenza del fatto che erano stati i Signori Dragone a portare avanti questi inter

irono a smorzare il movimento prima che potesse radicarsi stabilmente. Scontenti del fatto che i Signori Dragone erano 
andati ben oltre i loro confini usuali e che avevano agito al di fuori del dominio dei Torni, l’Inquisizione si mosse contro 
placare il Conclave Calixiano, i Signori Dragone consegnarono tutte le informazioni che avevano sulla nuova setta. La loro sp
l’Inquisizione proseguisse le azioni aggressive contro il culto, ma questa passò dall’azione diretta ad un’opera di monitoraggio e controllo.
Per un certo tempo sembrò che le azioni preliminari dei Signori Dragone avessero avuto successo, ma come un’erbaccia che non 
controllo il Culto della Vera Forma si riformò una volta ancora. Questa volta, il culto abbandonò i propri precedenti metodi in favore di un approccio 
più lento e sistematico, e piuttosto che incitare le masse di un singolo sotto-settore alla rabbia, i nuovi leader della Vera Fede scelsero di allargare il 

icus a tutti i mondi del Settore. Diversamente da come era accaduto in passato, il Sinodo del Settore non fece alcuna mossa 
per denunciare il Culto; alcune voci sostenevano anzi che lo stessero appoggiando segretamente. Molti Inquisito
culto per verificare se fossero mossi da qualcos’altro oltre che dall’amore fervente per l’Imperatore, ma col passare del tem
Conclave Calixiano, soprattutto puritani dell’Ordo Hereticus, cominciarono ad affermare che il culto esponeva filosofie accettabili, oltre ad essere 
una nuova organizzazione con cui tenere in scacco il Mechanicus. Questa mossa non è passata inosservata nei Torni. Lentamente
dubbio, il Culto nascente darà inizio ad un conflitto, che sembra sempre più vicino anno dopo anno. 
I membri del Culto della Vera Forma differiscono dalle altre sette del Ministorum nel Settore Calixis perché non odiano il Me
loro devozione all’Omnissia, anche se di certo questo aspetto gioca una parte importante, e non sono neanche contro la tecnologia. Essi vogliono 
semplicemente strappare tale potere dalle mani dell’Adeptus Mechanicus per restituirlo agli uomini “incorrotti”. La loro vera

di altri impianti meccanici che virtualmente ogni membro del Mechanicus possiede. Per il culto, la forma più pura 
nell’universo è quella del corpo umano, e profanarlo rimuovendo carne non corrotta e mettendo al suo posto parti artificiali 
Per combattere i loro potenti nemici, fanno affidamento non solo su un certo fervore, ma anche sulla tecnologia Haywire, tant

Molti dei membri del Culto della Vera Forma hanno impianti cibernetici quando vengono iniziati, e presto si sottopongono al r
conosciuto come la Purezza della Carne per rimuovere gli impianti dai loro corpi. Questo violento rituale lascia in genere i
occhi mancanti, e può privarli dell’abilità di ascoltare o parlare, ma una volta completato il nuovo membro del culto guadagn
uomo, o una donna, che ha finalmente visto la purezza dell’Umanità, che si è liberato dalla propria prigione di migliorie cibernetiche e che adesso 

Imperatore. Il grosso dei ranghi del Culto è formato da quelli abbastanza fortunati da aver 
tica, ed essi vengono chiamati Intoccati.  

Ogni Intoccato entra nella setta per le più disparate ragioni, ma la maggior parte sono spinti dal loro amore per il Dio
Imperatore e dalla sfiducia nell’Adeptus Mechanicus. 
Il Culto della Vera Forma non rimane fermo ad aspettare che la gente condivida il suo punto di vista, e ha istituito un suo 
gruppo di missionari. Questo terzo gruppo, il più potente dell’organizzazione, prende il nome di Riformati. Agendo come 
la facciata pubblica del Culto, i Riformati sono una fitta rete inserita in tutto il Settore. Egli professano che l’Imperatore, 
durante i giorni in cui camminava tra i mortali, non aveva un solo componente cibernetico, ed era composto da pura 
carne, come dovrebbero esserlo tutti coloro che lo venerano. I Riformati consistono di Assolti che hanno invertito il 
processo di impianto bionico, creando impianti fatti di pura carne, senza l’uso di componenti cibernetiche. Questi arti e 
organi coltivati in vasca sono spesso abbastanza rozzi, e in molti casi mal strutturati, ma agli occhi del culto sono simbolo 

 Ci sono diverse strade per cui un uomo sia tentato ad entrare a far parte 
del Culto della Vera Forma. Alcuni sono guidati dalla vendetta contro quello che percepiscono come un tradimento, 

ando i loro impianti cibernetici hanno causato più problemi che vantaggi, e la povera anima che è loro prigioniera è in 
 

Altri, dopo aver udito le parole di un Riformato, si sono convinti che l’esistenza dell’Adeptus Mechanicus è fonte di un 
disastro che aspetta solo di verificarsi, ed è loro compito divino tentare di fermarli.  
Altri credono che ricevendo impianti cibernetici perderebbero una parte della loro anima, e quindi entrano a far parte delle 
evitare questo terribile destino. Alcuni pochi selezionati potrebbero essere stati contattati dai membri più anziani del Cult
e il potere del culto con la loro presenza e supporto. Il culto fornisce anche un forte senso di appartenenza e uno scopo superiore a cui tendere in vite 

momento squallide e insensate. Spesso si formano intere comunità, dove tutti apprendono un qualche tipo di Mestiere per 
ddestrano al meglio nella Medicina, diventando persino Chirurghi o Speziali. 

della carne possono trovare i loro spiriti più forti di prima, e sicuramente più forti di quelli che affidano scioccamente il
Si dice che il Culto sia finanziato di nascosto dall’Ecclesiarchia e anche se nessuno può confermare o no questa voce, il Cul
anche molto ricco, e questo si rispecchia sui lauti stipendi che prende un Cultista, soprattutto ai Ranghi alti.  
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L’Adeptus Ministorum e l’Adeptus Mechanicus non hanno mai dimostrato una sana relazione lavorativa nel Settore Calixis. I conflitti tra le due 
dono ad essere guerre di parola, di pensiero, battaglie politiche combattute nelle capitali dei mondi del Settore, piuttosto che aperti 

conflitti armati tra uomo e macchina. Tuttavia, ci sono stati diversi conflitti poco conosciuti, come l’attacco compiuto da una forza d’attacco 
dell’Adepta Sororitas ai danni del vascello Esplorante “Investigazione Omega”, ai limiti delle Stelle Aurea. Non ci sono rapporti ufficiali dello 

o inumano che i membri del Mechanicus hanno mostrato 
lontano dallo spazio civilizzato, e la reazione inorridita del Ministorum quando le loro spie hanno fatto rapporto sulla scoperta.  

e il conflitto prometteva di inasprirsi, ma il tutto si acquietò dopo che 
vennero portate avanti trattative segrete tra le due fazioni. Questi incidenti sono ancora rari, ma il graduale sviluppo di un gruppo chiamato il Culto 

Non si sa per certo chi abbia fondato il Culto della Vera Forma, ma cominciarono a prendere piede nel Sotto-Settore di Malfi subito dopo l’Eresia 
rono interi mondi con il loro devastante arsenale, e alcuni cominciarono a pensare che 

l’esistenza dell’Adeptus Mechanicus avrebbe portato, prima o poi, ad un’altra inevitabile guerra. I seguaci di questo culto emergente credevano che 
rossimo infausto destino avrebbe spazzato via l’umanità dalla galassia, lasciando in vita soltanto gli ibridi meccanici e a 

malapena umani del Mechanicus. Questa contorta linea di pensiero guadagnò velocemente consensi, fino a sfociare nel primo e più grande 
Mechanicus nella storia del Settore Calixis, e cominciò a proclamare fortemente la sua esistenza con marce e violente dimostrazioni. 

Sinodo del Settore proclamò che i capi del 
culto emergente erano da considerare apostati. Nei successivi cinquant’anni questi leader cominciarono a scomparire, alcuni morendo in incidenti 

no che la colpa fosse dell’Inquisizione, e altri sussurrarono che era coinvolto 
l’Officio Assassinorum, ma pochi erano a conoscenza del fatto che erano stati i Signori Dragone a portare avanti questi interventi preventivi, e i loro 

irono a smorzare il movimento prima che potesse radicarsi stabilmente. Scontenti del fatto che i Signori Dragone erano 
andati ben oltre i loro confini usuali e che avevano agito al di fuori del dominio dei Torni, l’Inquisizione si mosse contro i reggenti dei Torni. Per 
placare il Conclave Calixiano, i Signori Dragone consegnarono tutte le informazioni che avevano sulla nuova setta. La loro speranza era che 

d un’opera di monitoraggio e controllo. 
Per un certo tempo sembrò che le azioni preliminari dei Signori Dragone avessero avuto successo, ma come un’erbaccia che non è tenuta sotto 

a, il culto abbandonò i propri precedenti metodi in favore di un approccio 
settore alla rabbia, i nuovi leader della Vera Fede scelsero di allargare il 

icus a tutti i mondi del Settore. Diversamente da come era accaduto in passato, il Sinodo del Settore non fece alcuna mossa 
per denunciare il Culto; alcune voci sostenevano anzi che lo stessero appoggiando segretamente. Molti Inquisitori cominciarono ad investigare sul 
culto per verificare se fossero mossi da qualcos’altro oltre che dall’amore fervente per l’Imperatore, ma col passare del tempo alcuni membri del 

ulto esponeva filosofie accettabili, oltre ad essere 
una nuova organizzazione con cui tenere in scacco il Mechanicus. Questa mossa non è passata inosservata nei Torni. Lentamente ma senza alcun 

I membri del Culto della Vera Forma differiscono dalle altre sette del Ministorum nel Settore Calixis perché non odiano il Mechanicus soltanto per la 
una parte importante, e non sono neanche contro la tecnologia. Essi vogliono 

semplicemente strappare tale potere dalle mani dell’Adeptus Mechanicus per restituirlo agli uomini “incorrotti”. La loro vera rabbia è generata 
di altri impianti meccanici che virtualmente ogni membro del Mechanicus possiede. Per il culto, la forma più pura 

nell’universo è quella del corpo umano, e profanarlo rimuovendo carne non corrotta e mettendo al suo posto parti artificiali è una forma di eresia. 
Per combattere i loro potenti nemici, fanno affidamento non solo su un certo fervore, ma anche sulla tecnologia Haywire, tanto temuta dall’Adeptus 

Molti dei membri del Culto della Vera Forma hanno impianti cibernetici quando vengono iniziati, e presto si sottopongono al rituale 
conosciuto come la Purezza della Carne per rimuovere gli impianti dai loro corpi. Questo violento rituale lascia in genere i partecipanti con arti o 
occhi mancanti, e può privarli dell’abilità di ascoltare o parlare, ma una volta completato il nuovo membro del culto guadagna lo status di Assolto, un 

berato dalla propria prigione di migliorie cibernetiche e che adesso 
Imperatore. Il grosso dei ranghi del Culto è formato da quelli abbastanza fortunati da aver 

Ogni Intoccato entra nella setta per le più disparate ragioni, ma la maggior parte sono spinti dal loro amore per il Dio-

ondivida il suo punto di vista, e ha istituito un suo 
. Agendo come 

il Settore. Egli professano che l’Imperatore, 
durante i giorni in cui camminava tra i mortali, non aveva un solo componente cibernetico, ed era composto da pura 

che hanno invertito il 
processo di impianto bionico, creando impianti fatti di pura carne, senza l’uso di componenti cibernetiche. Questi arti e 

o sono simbolo 
Ci sono diverse strade per cui un uomo sia tentato ad entrare a far parte 

del Culto della Vera Forma. Alcuni sono guidati dalla vendetta contro quello che percepiscono come un tradimento, 
ando i loro impianti cibernetici hanno causato più problemi che vantaggi, e la povera anima che è loro prigioniera è in 

dell’Adeptus Mechanicus è fonte di un 

Altri credono che ricevendo impianti cibernetici perderebbero una parte della loro anima, e quindi entrano a far parte delle file degli Intoccati per 
evitare questo terribile destino. Alcuni pochi selezionati potrebbero essere stati contattati dai membri più anziani del Culto per accrescere l’influenza 

n forte senso di appartenenza e uno scopo superiore a cui tendere in vite 
momento squallide e insensate. Spesso si formano intere comunità, dove tutti apprendono un qualche tipo di Mestiere per 

ddestrano al meglio nella Medicina, diventando persino Chirurghi o Speziali. Quelli che raggiungono tale purezza 
della carne possono trovare i loro spiriti più forti di prima, e sicuramente più forti di quelli che affidano scioccamente il proprio corpo alle macchine. 
Si dice che il Culto sia finanziato di nascosto dall’Ecclesiarchia e anche se nessuno può confermare o no questa voce, il Culto, oltre che esteso, è 
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Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Culto della Pura Forma) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Linguaggio Segreto (Culto della Pura 
Forma) (I), Mestiere (a scelta tra Imbalsamatore, Artista, Decoratore, Valletto, Conciatore o Copista), Parlare Lingua (Basso gotico) (I). 
Talenti:  Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia), Meditazione, Relazionarsi (Culto della Pura Forma).  
Equipaggiamento:  Accendino e 1D10 Candele, Amuleto della Pura Forma, Balestra Pistola con 20 Dardi, Brillotorcia, Veste del Culto della Pura 
Forma (di Eccellente qualità, dona 1 di PA su tutto il corpo, primitiva), Zaino,  
Assolto, Intoccato e Riformato (Tratto): Quando si crea la Scheda, il personaggio deve decidere a quale dei tre gruppi appartiene.  
Assolto: Se è un Assolto, vuol dire che aveva degli Impianti Cibernetici che ora ha deciso di togliere, per non rimpiazzarli mai più.  
Tira 1D10 e vedi da quanti impianti è stato Assolto, e gli effetti in gioco. Il personaggio non potrà MAI sostituire le parti perse. 

Risultato Effetti negativi Effetti positivi 
1-2: Hai perso una mano,  
tira 1D6, 1-3 Dex, 4-5 Six 

Tratta la perdita della mano, vedi Effetti 
permanenti sul Manuale Base. 

Il personaggio potrà ritirare i Punti Fato. Guadagna 1D10x10 PE a inizio 
scheda e può ritirare una Caratteristica.  

3-4: Hai perso un piede,  
tira 1D6, 1-3 Dex, 4-5 Six 

Tratta la perdita del piede, vedi Effetti 
permanenti sul Manuale Base. 

Il personaggio potrà ritirare i Punti Fato. Guadagna 2D10x10 PE a inizio 
scheda e può ritirare una Caratteristica. 

5-6: Hai perso un braccio,  
tira 1D6, 1-3 Dex, 4-5 Six 

Tratta la perdita di un Braccio, vedi Effetti 
permanenti sul Manuale Base. 

Il personaggio guadagna un Punto Fato. Guadagna 3D10x10 PE a inizio 
scheda e può ritirare due Caratteristiche. 

7-8: Hai preso una gamba,  
tira 1D6, 1-3 Dex, 4-5 Six 

Tratta la perdita di un Gamba, vedi Effetti 
permanenti sul Manuale Base. 

Il personaggio guadagna un Punto Fato. Guadagna 4D10x10 PE a inizio 
scheda e può ritirare due Caratteristiche. 

9: Perdita di un Occhio,  
tira 1D6, 1-3 Dex, 4-5 Six 

Tratta la perdita di un Occhio, vedi Effetti 
permanenti sul Manuale Base. 

Il personaggio guadagna un Punto Fato. Guadagna 3D10x10 PE a inizio 
scheda e può ritirare una Caratteristica. 

10: Perdita della vista Guadagni il Tratto Cieco.  Il personaggio guadagna due Punti Fato. Guadagna 5D10x10 PE a inizio 
scheda e il talento Combattere alla Cieca. Può ritirare tre Caratteristiche. 

Nota: Se esce 10 e il giocatore non vuole giocare un personaggio cieco, considera il tiro come se fosse uscito 9.  
Intoccato: Non sono mai stati Toccati dalla Corruzione del metallo. Iniziano il gioco con -10 Punti Follia e -10 Punti Corruzione, ciò vuol dire che 
avranno un valore negativo. Non potranno MAI avere impianti cibernetici. Guadagnano inoltre +2 su Resistenza e +1 alle Ferite a inizio scheda. 
Riformato: Hai ricevuto qualche impianto fatto in vasca. Perdi 1D10-1 Punti Agilità e 1D10-1 Punti Resistenza a inizio scheda e non potranno MAI 
avere impianti cibernetici, tranne quelli in vasca (di scarsa qualità). Guadagni +5 su Simpatia e un Punto Fato aggiuntivo.  
Dono della Purezza (Tratto): I Cultisti della pura forma potranno ritirare, a inizio scheda, le ferite iniziali. Non possono provenire da Mondi Forgia. 
Excommunicatum Mechanicum (Tratto): Il Culto della Vera Forma non è un gruppo segreto e fanno sentire la propria presenza, non sentendo il 
bisogno di nascondere il proprio credo. Il Mechanicus, invece, li vede come folli pericolosi e traviati, e li tratta nel migliore dei casi con aperto 
disgusto. Se un membro del Culto della Macchina dovesse venire a conoscenza della vera fede dell’Accolito, potrebbero esserci pessime 
conseguenze. Se questo si verifica, il personaggio conta qualunque livello di Predisposizione nei confronti di un Mechanicus come il più basso 
possibile (e viceversa). Il Master può addirittura stabilire, in casi estremi, che ci possano essere reazioni violente. Inoltre, qualunque forma di 
interazione (anche solo parlare con un membro del Mechanicus) incorre in una penalità di -40 prima di conteggiare altri bonus o malus. 
Ranghi: Iniziato della Carne. Novizio del Culto. Toccato dalla purezza. Incarnato. Cultista della Pura Forma. Magister della Pura Forma.  

AVANZAMENTI CULTISTA DELLA PURA FORMA  
Avanzamento CULTISTA DELLA PURA FORMA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T Tecnologia 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Anti-Tec) 450 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Anti-Tec) 600 T AB 45. Addestramento nelle Armi esotiche/pistole (Anti-Tec e Laser).  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Affascinare (+10, +20) 150/250/(300) A Continuativa. Solo Riformato +20 e paga tutto 100/200/300 
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo.  
Alzo zero (solo con Pistole Anti-Tec e Pistole Laser) 250 T AB 40. Agi 40. 
Arma da fianco (solo con Pistola Anti-Tec e Pistole Laser) 350 T AB 40. Addestramento nelle Armi esotiche/pistole (Anti-Tec e Laser). 
Assalto furioso  250 T AC 40. Carica furiosa 
Atletica 100 A  
Aura di Autorità 300 T Sim 40. Comandare 
Buona reputazione (Culto della Pura Forma) 150 T Sim 45.  
Buona reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Buona reputazione (Ordo Hereticus) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo Hereticus) 
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Per 50 (+20).  

Ciarlare (+10, +20, +30) 
200/300 

(100/200/300/400) 
A 

Continuativo. Solo Riformato arriva a +20 e +30 e la paga 
100/200/300/400, richiedendogli Sim 45 al +30. 

Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Culto della Pura Forma) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo 
Colpo da maestro (solo Armi Anti-Tec e solo 1° grado) 400 T AB 40 (1° Grado). 
Comandare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Occulto o Botanica) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Astromanzia) (+10) 150/200 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica del Cultista della Pura Forma 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combattimento  250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 (100 Intoccato) 500 (250 Intoccato) 750 (500 Intoccato) 1.000 (750 Intoccato) 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 (100 Assolto) 500 (250 Assolto) 750 (500 Assolto) 1.000 (750 Assolto) 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 (100 Riformato) 500 (250 Riformato) 750 (500 Riformato) 1.000 (750 Riformato) 
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Avanzamento CULTISTA DELLA PURA FORMA Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Fisica o Leggende a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) 300 A Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina +10 e Tecnologia).  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo Hereticus) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10, +20)  150/250/350 A Continuativo. 
Contrattare (+10, +20) 150/250/450 A Continuativo. Sim 50 (+20). 
Cuoco eccellente 200 T Mestiere (Cuoco) +30. Aumenta lo stipendio di 1D10+2 Troni. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Disciplina ferrea (solo verso altri Cultisti della Pura Forma) 300 T Vol 35. Comandare.  
Diplomazia  150 A  
Duro a morire 250 T Vol 40. Solo Assolto. 
Esibirsi (Cantante o Cantastorie) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Esibirsi (Musicista) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (solo Pistole Anti-Tec) 150 T Agi 35. 
Far funzionare (solo Armi Anti-Tec) 100 T  
Fede incrollabile (solo se ci sono Macchine, Mechanicus, ecc) 300 T Vol 40. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Forza del credo o Fede Granitica a scelta 150 o 250 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Furia (solo verso Macchina, Mechanicus, ecc) 200 T Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus). Odio (Adeptus Mechanicus). 
Giocare d’azzardo 100 A  
Guidare (Fluttuanti, Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Impianto logico 300 T Tecnologia. 
Ingannare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Interrogare 150 A Intimidire +10 
Intimidire (+10) 100/250 A Continuativo.  
La carne è forte (1°, 2° e 3° grado) 100/200/300 T Res 30/35/40 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10) 100/200 A Continuativo 
Litania dell’odio (solo verso Mechanicus e Servitori macchina)  350 T Odio (Adeptus Mechanicus) 
Logica  150 A  
Maestria nell’Addestramento (Pistole Anti-Tec o Fucili Anti-Tec) 400 o 500 T AB 45.  Addestramento Armi Esotiche (Pistola o Fucile Anti-Tec a scelta)  
Maestro Artigiano (su Mestiere a scelta, non Tecnomate/Speziale) 450 T Tec 50. Mestiere (a scelta) +30.  
Mastro Chirurgo 500 T Tec 60. Medicina +20.  
Medicina (+10, +20) 350/450/650 A Preclude l’abilità di Mestiere (Speziale). Cura da campo. Tec 45 (+20). 
Memoria prodigiosa 200 T Int 35. 
Mente Salda 300 T Vol 50. Resistente (Poteri psionici) 
Mercante nato (solo su Armi/munizioni Anti-Tec e Pistole Laser) 100 T Sim 40. Contrattare. 
Mestiere (Artista, Decoratore, Falegname, Imbalsamatore, Liutaio o 
Meccanico) (+10, +20, +30) 

100/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). Meccanico +30 richiede Tec 50.  

Mestiere (Conciatore) (+10, +20, +30) 100/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Copista) (+10, +20, +30) 100/200/200/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20, +30) 100/100/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Fotografo) (+10, +20, +30) 100/100/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Speziale) (+10) 300/400 A Continuativo. Preclude l’abilità di Medicina.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mondanità (+10, +20, +30) 100/150/200/- A Continuativo. Solo Intoccato arriva a +30 e la paga 50/100/150/250. 
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Occhi della vendetta (solo su Mechanicus/macchine con Anti-Tec) 200 T AB 50. Odio (Adeptus Mechanicus). Solo usando Armi Anti-Tec. 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 250/300/350 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10) o Sabotare (+10) a scelta 150/200 o 150/250 A Continuativo. 
Odio (Adeptus Mechanicus) 150 T  
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Hereticus) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 350 T Vol 40. 
Ricarica rapida (solo con Armi Anti-Tec) 100 T Un addestramento su Armi Anti-Tec. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 100/200/350/450/550/650 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res. 55. 
Schivare 150 A  
Sensi acuti (Gusto, Olfatto, Tatto o Udito a scelta) 150 o 300 T Una a scelta. L’Assolto può prenderne due. Udito costa 300 PE. 
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Filosofia) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Filosofia) +30.  
Talentuoso (Mestiere, uno a scelta) 450 T Tec 55. Mestiere (scelto) +30.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tiratore provetto (solo usando Pistole e Fucili Anti-Tec) 300 T AB 45. Un addestramento su Armi Anti-Tec. 
Tiratore scelto (solo usando Pistole e Fucili Anti-Tec) 350 T AB 50. Tiratore provetto. Un addestramento su Armi Anti-Tec. 
Travestirsi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Uso degli impianti elettronici 200 T Int 40. 
Valutare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Vigoroso 350 (300) T Res 40. Intoccato lo paga 300.   
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FRATERIS MILITIA 
Fin dai giorni bui della grande riforma di Sebastian Thor, al Ministorum è vietato mantenere forze di “gente armata”, secondo il Decreto Passivo. 
Anche se questo editto pose fine alle vaste armate dell’antica Ecclesiarchia, le arcaiche parole del decreto sono state soggette a molti abusi nel corso 
dei secoli, e soltanto uno sciocco affermerebbe che l’Ecclesiarchia non possiede alcun potere militare. In tempi di grande bisogno (guerre di fede o 
crociate), l’Ecclesiarchia arma i suoi servitori maschi, provenienti sia dal clero che dalla massa di fedeli armati con qualunque arma riescano a 
trovare. Ad ora, nel Settore Calixis, c’è una buona presenza di questa Militia che è diventata permanente, quindi, un lavoro stabile, e vengono usate 
anche come guardie di tempi e importanti prelati, e ricevono anche un minimo addestramento, pur non essendo dei soldati professionisti, ed 
eccellono con le armi Flessibili, come Fruste e Flagelli. I Frateris sono sempre vigili, fungendo da Guardie del Corpo e da Guardiani. Per molti non 
sono altro che una massa disorganizzata che rappresentano un pericolo più per sé stessi che altre forze, ma in molte occasioni i Frateris si sono 
distinti in incredibili atti di coraggio e valore nel nome dell’Imperatore. La loro fede è forte, e spesso li spinge a compiere grandi atti nel nome del 
Padrone dell’Umanità. Servono i signori dell’Ecclesiarchia, molto spesso portando pesanti fardelli e stendardi per Chierici ed Ecclesiastici. Una delle 
molte leggende su San Drusus coinvolge un suo caro amico e confidente, l’Abate Rempsi. Quando era giovane, questo uomo venne reclutato nella 
Frateris Militia e partecipò alla crociata per la riconquista del Settore Calixis. Era un oratore infuocato, la cui ira poteva a stento essere trattenuta, 
anche lontano dai campi di battaglia. Il tasso di sopravvivenza dei Frateris Militia durante la Crociata Angevina era molto basso, a dir poco, ma egli 
sopravvisse una dozzina di scontri, fino ad incontrare San Drusus. Durante un viaggio nel Warp il vascello che 
trasportava sia la Guardia Imperiale che la Frateris Militia venne assalito da demoni accecati dall’ira e guidati 
dall’unico intento di uccidere chiunque fosse a bordo. Chiuso in una paratia con diverse dozzine di Frateris Militia, 
Drusus combatté a fianco di Rempsi, tenendo l’imbocco che portava alla camera del Navigatore. Presto sopraffatti, 
dozzine di demoni si riversarono attraverso i corridoi. Rempsi urlò di rabbia e guidò la sua Militia al cospetto dei 
sovrannaturali nemici, dove si fermò. Una calma pacifica li invase mentre recitavano le loro litanie. I demoni 
furono respinti, impossibilitati ad avvicinarsi ai Frateris Militia, e Drusus seppe di stare assistendo ad un miracolo.  

Rempsi da quel momento fu un altro uomo, e 
Drusus viaggiò con lui per molti anni ancora, fino 
alla sua caduta sul campo di battaglia. I Frateris 
cantano sempre inni imperiali o alla gioia, 
indottrinati fino al fanatismo più radicato.  
Un Inquisitore può apprezzare positivamente tale 
fede in un suo dipendente. Difficilmente un 
Frateris Militia diventa un buon comandante, ma è 
sicuramente apprezzato da compagni e alleati. 
 

Abilità:  Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia, Guerra, Sotto-Settore a scelta) (I), Consapevolezza (P), Esibirsi (Cantante) (S) +10, 
Schivare (A). 
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Fedele alla follia, Odio (Eretici).  
Equipaggiamento: 2D10 bastoncini di Incenso, 3D10 Preghiere quotidiane (Razioni), Borraccia, Coltello, Frusta da Combattimento, Libricino di 
Preghiere, Teschio o un altro tipo di Portafortuna, Tunica di Maglia oppure Armatura di Cuoio Borchiato completa, Zaino militare.  
Armi della Frateris (Tratto): A parte le armi a Bassa Tecnologia Flessibili, i Frateris ricevono un certo addestramento con alcune specifiche armi 
da Fuoco, acquistando, in gioco, un unico Talento (Addestramento nelle armi Frateris Militia).  
Queste sono: Fucile d’assalto Modello Frateris Militia, Fucile Laser Drusus Primo, Fucile a Pompa da Guerra Modello Lucius e la Pistola Shotgun. 
Tutti i talenti che migliorano l’uso di armi da Fuoco che un Frateris può acquistare, sono legati solo all’uso di queste armi e di tutte le armi a distanza 
a B. Tecnologia (da Lancio, Base, Pistole). I Frateris pagano meno la Caratteristica di AC in termini di PE, pur non avendola di Attitudine.  
Solo per Fede (Tratto): Non è certo per soldi che un uomo decide di diventare un Frateris. Anche se è vero che un Frateris troverà sempre un 
rifugio sicuro in un luogo dove c’è la presenza dell’Ecclesiarchia (e si presume un pasto e un letto), essi lo fanno principalmente per fede. 
Alla creazione della scheda il Giocatore potrà, se vuole, ritirare uno dei due D10 quando tira su Volontà; dovrà tenere il 2° risultato.  
Inoltre, un Frateris che utilizza il Talento Fedele alla Follia, potrà sempre togliere 10 Punti dal 2° risultato.  
Ranghi: Frateris Novizio. Frateris Irrus. Frateris della Candelora. Frateris Omnis. Frateris Militia. Frateris Guardiano. 

AVANZAMENTI FRATERIS MILITIA  
Avanzamento FRATERIS MILITIA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T  
Ambire alla vendetta (solo verso Ecclesiastici e Compagni amici, e 
solo usando armi a Bassa Tecnologia Flessibili) 

150 T 
Il Talento è usato verso tutti i membri dell’Ecclesiarchia e compagni di 
gioco, ma solo con le armi da mischia B. Tecnologia flessibili.  

Addestramento nelle armi (Armi della Frateris) 500 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 300 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Mano di Vidicus) 300 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Nunchaku) 250 T AC 40, è valido anche per il Nunchaku di Fervious.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Elettrofrusta) 500 T AC 55. Tratta l’Elettrofrusta come arma Esotica per il Talento.  
Addestramento nelle armi Pesanti (Bassa Tecnologia) 200 T Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Affascinare (+10) 200/300 T Continuativo.  
Alfabetismo (+10) 300/300 T Continuativo. Int 35 (+10). 
Alzo zero (solo con Armi della Frateris) 250 T AB 40. Agi 40. 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Atletica (+10) 100/150 T Continuativo. For 35 (+10). 
Assalto furioso (solo con armi a B. Tecnologia Flessibili) 200 T AC 35. 
Bestia da soma 150 T For 40. 
Buona reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 45. 
Carica fervente (solo con armi a B. Tecnologia Flessibili) 200 T AC 40. E’ legato all’uso di Armi Flessibili come Fruste e Flagelli. 
Carica furiosa (solo con armi a B. Tecnologia Flessibili) 100 T E’ legato all’uso di Armi Flessibili come Fruste e Flagelli. 
Castrazione chimica 150 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Cercare (+10) 50/150 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Colpo devastante (solo per le Armi Flessibili a B. Tecnologia) 350 T For 40 (solo il 1° grado). 
Colpo invalidante (solo per le Armi Flessibili a B. Tecnologia) 350 T AC 50. 

Avanzamenti di Caratteristica del FRATERIS MILITIA 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 200 400 600 900 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento FRATERIS MILITIA Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo letale (1° grado, solo con Armi della Frateris) 450 T AB 40 (1° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattente accorto (solo con le Armi Flessibili a B. Tecnologia) 100 T AC 35. Per 45. 
Combattere con due armi (Mischia) (solo con armi Flessibili B.T.) 300 T AC 35. Agi 35 (solo per le Armi Flessibili a B. Tecnologia). 
Combattimento da strada  150 T  
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (solo per le Armi Flessibili B. Tecnologia) 200 T AC 45.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore scelto) +10 (+20, +30) 50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Conoscenze Proibite (Mutanti)  300 A  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400  Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattare 200 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Disarmare (solo usando Armi Flessibili B. Tecnologia) 200 T AC 35 e Agi 30. 
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantante) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Sim 40 (+30). 
Estrazione rapida (Mischia: solo Armi Flessibili B. Tecnologia) 100 T  
Farsi da parte (1° Grado) 500 T Agi 45. Schivare +10.  
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Flagellante 100 T  
Forza del credo 200 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Frateris Bellum 350 T AC 45. 
Furia 200 T Vol 40. 
Gioco di squadra 100 A  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guardiano  100 T Agi 35. 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati o di Mare a scelta) (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo.  
Instancabile  400 T Resistenza 50. 
Interrogare o Lettura labiale a scelta 100 o 150 A  
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° e 2° grado) 100/200 T Res 35/40. 
La morte serve i Giusti (solo con le Armi della Frateris) 100 T AB 40. Vol 40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10,+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (solo Armi Flessibili B. Tecnologia) 500 T AC 45. 
Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 300 T Vol 40. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Falegname o Muratore a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 100/100/150/250 A Continuativo. Sim 40 (+30).  
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Paranoia 150 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 250/350 A Continuativo. Richiede Rango Frateris Omnis e Basso Gotico +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo 
Pedinare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Cardinale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Hereticus o Adepta Sororitas a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Pellegrini) 100 T Sim 30. 
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida (solo con le Armi della Frateris) 100 T AB 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare +10 (+20) 300/450 A Continuativo.  
Seguire tracce 200 A  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 300 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sicurezza  350 A Tecnologia.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Sopravvivenza (una adatta al BG) (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Esibirsi Cantante) 350 T Sim 45. Esibirsi (Cantante) +30.  
Tecnologia 450 A  
Tenacia inamovibile 150 T Res 40.  
Vigile 100 T Per 35. 
Vigoroso 300 T Res 40. 

 

 



 

MISSIONARIO MENDICANTE 
I Missionari mendicanti, sono un ordine di predicatori che si dedicano a una vita di assistenza e di protezione verso i più d
genti lontane che vivono tra le stelle. Viaggiano ovunque ci sia bisogno o dove la loro fede li rich
oppure su mondi dimenticati. Vagabondi dotati di fiera indipendenza, i Mendicanti raccolgono e addestrano novizi dove li trov
il proprio credo con fervore e parole di fuoco. Questa fiduc
clero più tradizionalista, tanto che molti cardinali reputano una minaccia un ministero del genere, così al di fuori dell’ort
del controllo delle sue autorità). I Mendicanti tuttavia hanno la protezione derivante da un’antica tradizione che attribuisce la fonda
ordine a niente meno che Sebastian Thor in persona; in questo modo godono del rispetto della popolazione. I Missiona
chiese e le loro cattedrali sono l’Universo; comunque, hanno un piccolo e semplice Tempio all’ombra della Cattedrale dell’Ill
priva di ogni ornamento e conosciuta a pochi, dove, dopo tanto viaggiare, posso
I Pellegrini hanno un forte legame con i Missionari, visto che molto spesso, viaggiano con loro per molti anni, condividendo 
rigori e la miseria di viaggi incredibilmente lunghi. 

Abilità: Affascinare (S), Alfabetismo (Int), Consapevolezza (P), Conoscenze Accademiche (Leggende) (I), Conoscenze 
Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia, Imperium) (I), Navigare (Superficie) (I), Parlare Lingua (Basso gotico) (I), 
Sopravvivenza (adatta al BG, se parte con una Sopravvivenza data dal Mondo, questa avrà un bonus di +10) (T/I).
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Relazionarsi (Pellegrini).
Equipaggiamento: 3D10 Preghiere quotidiane (Razioni), 3 candele, Bastone da passeggio rinforza
santo (Sebastian Thor), Coltello, Libricino Ecclesiastico (le gesta di Sebastian Thor), Mappa dettagliata di un luogo (come u
Martello del Pellegrino, Pelliccia animale (Corpo/Braccia/Gamb
qualità vedi Cuoio), Teschio di un martire (di un altro Mendicante, vale come Portafortuna), Sacco per oggetti.  
Altruismo unico (Tratto): Ben pochi nell’universo sono alt
Potrai ritirare la Statistica di Simpatia, accettando il 2° risultato. Inoltre, avrai un bonus di +
Giusta è la via del Pellegrino (Tratto): La giustezza della Missione di un Missionario, è benedetta da Sebastian 
Il Missionario guadagnerà 1 Punto Fato, a meno che non ne abbia già 3.
Nessuna ambizione, nessuna ricchezza, solo per l’Imperatore
quei pochissimi eletti, come Sebastian Thor, il Santo Principale dell’ordine, che si elevano su tutti. Quindi, i Missionari, 
non hanno miglioramenti di carriera, né ambizioni personali, né uno stipendio da cui attingere (lo rifiuterebbero o darebbero
In termini di gioco, la Carriera non ha Ranghi (rimarrai sempre un Missionario Mendicante, prat
Per rappresentare ciò che racimolano a fine mese con il mendicare, fate riferimento alla tabella del guadagno della Feccia, d
sono derivati dalle donazioni e non da furti o rapine. Ric
stessi compagni), ma solo per la sopravvivenza necessaria, o magari per aiutare il prossimo, non certo per arricchirsi (avreb
Sopravvivenza del Missionario (Tratto): Il Missionario è abituato a sopravvivere ovunque e tratta tutte le Sopravvivenze come Abilità Base senza 
addestramento. Inoltre, quando tira per i Mondi di Origine, potrà ritirarli una seconda volta, ma do

Avanzamento MISSIONARIO MENDICANTE 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle Pistole (B. Tecnologia o Lanciafiamme) 
Affascinare +10 (+20, +30) 
Alfabetismo +10 (+20) 
Anonimo 
Atletica (+10) 
Assalto furioso (solo con il Martello del Pellegrino) 

Atti di fede (può essere preso fino a 6 volte) 

Buona reputazione (Nativi dei Mondi, quello scelto) 
Buona reputazione (Pellegrini) 
Carica furiosa 
Cavalcare (+10, +20, +30) 
Cercare (+10, +20) 
Ciarlare (+10, +20, +30) 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo Martello del Pellegrino) 
Colpo invalidante (solo con il Martello del Pellegrino) 
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con il Martello del Pellegrino)
Colpo sicuro o Tecnica affine (con il Martello del Pellegrino) 
Comandare 
Combattimento da strada  
Comunicazioni (+10) 
Confessore 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Astromanzia) (+10, +20)
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia) (+10) 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20) 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20, +30)
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 

Avanzamenti di Caratteristica del Missionario Mendicante 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 
Percezione 100 250 500 
Volontà 100 250 500 
Tecnica 250 500 750 
Simpatia 100 250 500 

I Missionari mendicanti, sono un ordine di predicatori che si dedicano a una vita di assistenza e di protezione verso i più d
genti lontane che vivono tra le stelle. Viaggiano ovunque ci sia bisogno o dove la loro fede li richiama, attraverso pellegrinaggi lungo rotte famose 
oppure su mondi dimenticati. Vagabondi dotati di fiera indipendenza, i Mendicanti raccolgono e addestrano novizi dove li trov
il proprio credo con fervore e parole di fuoco. Questa fiducia nella primazia della provvidenza sulla dottrina è la causa di un certo contrasto con il 
clero più tradizionalista, tanto che molti cardinali reputano una minaccia un ministero del genere, così al di fuori dell’ort

llo delle sue autorità). I Mendicanti tuttavia hanno la protezione derivante da un’antica tradizione che attribuisce la fonda
ordine a niente meno che Sebastian Thor in persona; in questo modo godono del rispetto della popolazione. I Missiona
chiese e le loro cattedrali sono l’Universo; comunque, hanno un piccolo e semplice Tempio all’ombra della Cattedrale dell’Ill
priva di ogni ornamento e conosciuta a pochi, dove, dopo tanto viaggiare, possono incontrare altri Missionari con cui condividere le loro esperienze. 
I Pellegrini hanno un forte legame con i Missionari, visto che molto spesso, viaggiano con loro per molti anni, condividendo 
rigori e la miseria di viaggi incredibilmente lunghi.  

L’ordine dei Missionari è molto povero, e fa della povertà la 
propria forza, poiché si mette al pari della moltitudine, 
aborrendo la ricchezza materiale. I Missionari non sono 
combattenti, ma apprendono al meglio l’uso del Martello del 
Pellegrino, che viene usato più che altro come bastone da 
passeggio. Tra gli Inquisitori c’è chi apprezza la leale 
indipendenza e incrollabile fede dei Mendicanti, nonché le 
loro capacità di sopravvivenza. Molti fratelli, dal canto loro, 
vedono il servizio per l’Inquisizione come la possibilità di 
proteggere direttamente il popolo dell’Imperatore.

(S), Alfabetismo (Int), Consapevolezza (P), Conoscenze Accademiche (Leggende) (I), Conoscenze 
Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia, Imperium) (I), Navigare (Superficie) (I), Parlare Lingua (Basso gotico) (I), 

una Sopravvivenza data dal Mondo, questa avrà un bonus di +10) (T/I).
da Mischia (Bassa Tecnologia), Relazionarsi (Pellegrini). 

3D10 Preghiere quotidiane (Razioni), 3 candele, Bastone da passeggio rinforzato, Borraccia, Bussola e Compasso, Collana del 
santo (Sebastian Thor), Coltello, Libricino Ecclesiastico (le gesta di Sebastian Thor), Mappa dettagliata di un luogo (come u
Martello del Pellegrino, Pelliccia animale (Corpo/Braccia/Gambe) o Tunica da viaggio di Cuoio lacera (Primitiva, dona 1 su tutto il corpo, per le 
qualità vedi Cuoio), Teschio di un martire (di un altro Mendicante, vale come Portafortuna), Sacco per oggetti.  

Ben pochi nell’universo sono altruisti come questi Frati; questo li rende unici agli occhi dei più. 
Potrai ritirare la Statistica di Simpatia, accettando il 2° risultato. Inoltre, avrai un bonus di +3 su Simpatia e un bonus di +2 su Percezione. 

La giustezza della Missione di un Missionario, è benedetta da Sebastian 
Il Missionario guadagnerà 1 Punto Fato, a meno che non ne abbia già 3. Se non potrà guadagnare questo Punto Fato, guadagna il Talento 

ezza, solo per l’Imperatore (Tratto): Ciò che insegna quest’ordine è che gli uomini sono tutti uguali, tranne 
quei pochissimi eletti, come Sebastian Thor, il Santo Principale dell’ordine, che si elevano su tutti. Quindi, i Missionari, 
non hanno miglioramenti di carriera, né ambizioni personali, né uno stipendio da cui attingere (lo rifiuterebbero o darebbero
In termini di gioco, la Carriera non ha Ranghi (rimarrai sempre un Missionario Mendicante, praticamente un Frate), e non hanno uno Stipendio.
Per rappresentare ciò che racimolano a fine mese con il mendicare, fate riferimento alla tabella del guadagno della Feccia, d
sono derivati dalle donazioni e non da furti o rapine. Ricordate che il giocatore che porta tale carriera, dovrebbe davvero Mendicare (anche ai suoi 
stessi compagni), ma solo per la sopravvivenza necessaria, o magari per aiutare il prossimo, non certo per arricchirsi (avreb

Il Missionario è abituato a sopravvivere ovunque e tratta tutte le Sopravvivenze come Abilità Base senza 
addestramento. Inoltre, quando tira per i Mondi di Origine, potrà ritirarli una seconda volta, ma dovrà accettare il 2° risul

AVANZAMENTI MISSIONARIO MENDICANTE  
Costo Tipo Prerequisiti 
200 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia)
500 T  
150 T  
200 T Addestramento nelle armi da Lancio (

450 o 500 T 450 se da mischia, 500 se a distanza
300 T AC 40. 

 400  T  
200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30)

250/300 A Continuativo. 
100 T  

150/200 A Continuativo. For 35 (+10).
200 T AC 40. Carica furiosa 

vario T 
Gli atti del Segno dell’Imperatore e della Misericordia dell’Imperatore 
costano 100 punti in meno. 

200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi scelto).
250 T Sim 50. Relazionarsi (Pellegrini, dopo la 2° volta). Donerà in tutto +30.
150 T  

50/100/150/200 A Continuativo. Agi 50 (+30).
50/150/250 A Continuativo.  

100/200/300/400 A Continuativo. Sim 50 (+30). 
50/100/100/150 A Continuativo 

 300 e 600 T AC 40/50 (1° e 2° grado, sempre solo con il Martello del Pellegrino)
400 T AC 50. 

Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con il Martello del Pellegrino) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). 
150 T AC 30 per Colpo sicuro, AC 40 per Tecnica affine. 
200 A Sim 40. 
200  T Combattimento da strada  

100/150 A Continuativo.  
250 T Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale).

Conoscenze Accademiche (Antropologia o Astromanzia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
100/150/200 A Continuativo. 

150/200  A Continuativo. 
150/200/250 A Continuativo. 

Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. 
150/200 A Continuativo. 

 
Allenato Esperto 

1.000 
2.000 
2.000 
1.000 
1.000 
1.000 
750 
750 

1.000 
750 
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I Missionari mendicanti, sono un ordine di predicatori che si dedicano a una vita di assistenza e di protezione verso i più disadattati, soprattutto per le 
iama, attraverso pellegrinaggi lungo rotte famose 

oppure su mondi dimenticati. Vagabondi dotati di fiera indipendenza, i Mendicanti raccolgono e addestrano novizi dove li trovano, insegnando loro 
ia nella primazia della provvidenza sulla dottrina è la causa di un certo contrasto con il 

clero più tradizionalista, tanto che molti cardinali reputano una minaccia un ministero del genere, così al di fuori dell’ortodossia dell’Ecclesiarchia (e 
llo delle sue autorità). I Mendicanti tuttavia hanno la protezione derivante da un’antica tradizione che attribuisce la fondazione del loro 

ordine a niente meno che Sebastian Thor in persona; in questo modo godono del rispetto della popolazione. I Missionari non hanno chiese; le loro 
chiese e le loro cattedrali sono l’Universo; comunque, hanno un piccolo e semplice Tempio all’ombra della Cattedrale dell’Illuminazione, su Tarsus, 

no incontrare altri Missionari con cui condividere le loro esperienze.  
I Pellegrini hanno un forte legame con i Missionari, visto che molto spesso, viaggiano con loro per molti anni, condividendo i 

L’ordine dei Missionari è molto povero, e fa della povertà la 
pari della moltitudine, 

aborrendo la ricchezza materiale. I Missionari non sono 
combattenti, ma apprendono al meglio l’uso del Martello del 
Pellegrino, che viene usato più che altro come bastone da 
passeggio. Tra gli Inquisitori c’è chi apprezza la leale 
ndipendenza e incrollabile fede dei Mendicanti, nonché le 

loro capacità di sopravvivenza. Molti fratelli, dal canto loro, 
vedono il servizio per l’Inquisizione come la possibilità di 
proteggere direttamente il popolo dell’Imperatore. 

(S), Alfabetismo (Int), Consapevolezza (P), Conoscenze Accademiche (Leggende) (I), Conoscenze 
Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia, Imperium) (I), Navigare (Superficie) (I), Parlare Lingua (Basso gotico) (I), 

una Sopravvivenza data dal Mondo, questa avrà un bonus di +10) (T/I). 

to, Borraccia, Bussola e Compasso, Collana del 
santo (Sebastian Thor), Coltello, Libricino Ecclesiastico (le gesta di Sebastian Thor), Mappa dettagliata di un luogo (come una città ad esempio), 

e) o Tunica da viaggio di Cuoio lacera (Primitiva, dona 1 su tutto il corpo, per le 
qualità vedi Cuoio), Teschio di un martire (di un altro Mendicante, vale come Portafortuna), Sacco per oggetti.   

ruisti come questi Frati; questo li rende unici agli occhi dei più.  
su Simpatia e un bonus di +2 su Percezione.  

La giustezza della Missione di un Missionario, è benedetta da Sebastian Thor.  
Se non potrà guadagnare questo Punto Fato, guadagna il Talento Vera Fede. 

Ciò che insegna quest’ordine è che gli uomini sono tutti uguali, tranne 
quei pochissimi eletti, come Sebastian Thor, il Santo Principale dell’ordine, che si elevano su tutti. Quindi, i Missionari, che siano giovani o anziani, 
non hanno miglioramenti di carriera, né ambizioni personali, né uno stipendio da cui attingere (lo rifiuterebbero o darebbero il tutto in beneficienza). 

icamente un Frate), e non hanno uno Stipendio. 
Per rappresentare ciò che racimolano a fine mese con il mendicare, fate riferimento alla tabella del guadagno della Feccia, dove però i soldi ricevuti 

ordate che il giocatore che porta tale carriera, dovrebbe davvero Mendicare (anche ai suoi 
stessi compagni), ma solo per la sopravvivenza necessaria, o magari per aiutare il prossimo, non certo per arricchirsi (avrebbe sbagliato carriera).  

Il Missionario è abituato a sopravvivere ovunque e tratta tutte le Sopravvivenze come Abilità Base senza 
vrà accettare il 2° risultato.  

Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 

rmi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
a distanza 

Continuativo. Sim 45 (+30) 

Continuativo. For 35 (+10). 

Gli atti del Segno dell’Imperatore e della Misericordia dell’Imperatore 
costano 100 punti in meno.  
Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi scelto). 

Relazionarsi (Pellegrini, dopo la 2° volta). Donerà in tutto +30. 

Continuativo. Agi 50 (+30). 

Continuativo. Sim 50 (+30).  

AC 40/50 (1° e 2° grado, sempre solo con il Martello del Pellegrino) 

Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
AC 30 per Colpo sicuro, AC 40 per Tecnica affine.  

 

Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale). 
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Avanzamento MISSIONARIO MENDICANTE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Leggende) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas, Administratum, Guerra, 
Marina Imperiale o Mercanti a scelta) (+10) 

100/100 A Continuativo. Se ha 45 di Intelligenza, potrà sceglierne un’altra dalla lista. 

Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) 100 A  
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può sceglierne fino a due. 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. L’ultimo grado solo su oggetti Ecclesiastici e Sacri.  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Domare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantante o Musicista a scelta) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Esibirsi (Cantastorie) (+10, +20, +30) 50/50/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele alla follia o Fede granitica a scelta 100 o 200 T Vol 35. A Vol 45, potrà prenderle entrambe.  
Flagellante 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Giocare d’azzardo o Pilotare (Velivoli Civili) a scelta 100 o 300 A  
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o di Mare a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Ingannare o Interrogare a scelta 150 A  
Intimidire o Seguire tracce a scelta 200 o 150 A  
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo. Sim 50 (+20). 
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi)  200 A Int 40. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Litania dell’odio 400 T Odio (qualsiasi) 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +30. Vera fede. 
Logica  200 A  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (solo con il Martello del Pellegrino) 400 T AC 45. 
Marcia forzata 150 T Res 40. 
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Medicina (+10, +20) 350/450/650 A Continuativo. Cura da campo. Tec 55 (+20). 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 300 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mente Sana 250 T Vol 50.  
Mestiere (Agricoltore o Valletto a scelta) (+10) 100/150 o 50/50 A Continuativo.  
Mestiere (Artista, Conciatore, Decoratore, Falegname) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cartografo) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Mestiere (Copista) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Speziale) (+10) 300/400 A Continuativo. Preclude l’abilità di Medicina.  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/500 A Continuativo.  
Navigare (Superficie) +10 (+20, +30) 200/350/450 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo 
Odio (Criminali o un Culto specifico a scelta) 100 T  
Odio (Eretici, Mutanti, Psionici o Xenos a scelta) 100, 100, 150 o 200 T  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo e Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare o Travestirsi a scelta 150 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Relazionarsi (Capitani Cartisti, Mercanti o Marina Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Pellegrini, lo prende una 2° volta) 150 T Sim 40. Donerà +20 con quello base. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi, uno a scelta) 50 o 100 T Sim 30. 50 PE se sceglie Nativi dei Mondi Cardinale. 
Resistente (Freddo o Caldo, una a scelta) 100 T Res 40. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T Sana costituzione (+1, +2, +3) 
Schivare 150 A  
Sensi acuti (due a scelta) 100, 200 o 300 A Gusto/Olfatto/Tatto costano 100, Udito 200 e Vista 300. 
Senso combattivo 300 T Per 40. Consapevolezza +10.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (quella da BG) (+10*, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. *Potrebbe avere già +10. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 100/200/250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (una a scelta) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Talentuoso (Affascinare) 500 T Sim 55. Affascinare +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza, quella da BG) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (quello da BG) +30. 
Tecnologia (+10) 400/500 A Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Volontà sovrannaturale (+1, Tratto) 600 - Vol 60. Fortezza mentale. Questo è un Tratto, non un Talento. 
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PELLEGRINO DELL'ULTIMA VEGLIA 
Le Vie del Pellegrino si incrociano in tutto il Settore, andando dai mondi principali fino alle Stelle dell’Aura, e viceversa. Ogni giorno milioni di 
pellegrini percorrono queste Vie per onorare il loro significato, e alcuni di essi arrivano da lontani Segmentum per intraprendere un sacro viaggio che 
dura una vita intera. I soldi guadagnati dalle spese dei pellegrini durante le loro visite ai luoghi e alle reliquie sacre sono molti e, a differenza dei 
tributi planetari, difficilmente quantificabili. Questi soldi sono di proprietà del Ministorum Calixiano, per ordine di Ignato e del Sinodo del Settore, 
ma la verità è che poco più di un terzo di tutto il ricavato finisce nelle casse della chiesa. Il resto finisce nelle mani dei mondi santuario, dei culti 
come i Missionari Mendicanti o le Sorelle del Vuoto, e dei vari ciarlatani e truffatori che seguono i pellegrini da un mondo all’altro come farebbe un 
avvoltoio con delle carcasse. Per combattere questo problema, Ignato ha recentemente ordinato la formazione dell’Umile Veglia, un corpo di uomini 
e donne di fede incaricati di seguire i flussi di pellegrini sulle rotte più importanti e di dare la caccia a tutti quelli che osano derubare la chiesa dei 
suoi giusti profitti. Chiamati Pellegrini, sono in realtà delle Guardie che tentano di proteggere sia i pellegrini che gli Ecclesiarchi da Truffatori e 
Banditi.  Il loro compito principale è passare inosservati tra i Pellegrini, con cui riescono ad interagire al meglio, e farsi avvicinare dai male 
intenzionati, oppure dar loco una caccia spietata, quasi sempre facendo da esca e passando per veri Pellegrini. Molti 
vengono selezionati tra i Nati nel Vuoto, proprio perché già abituati ai Viaggi stellari, la rotte più comune tra i Pellegrini 
Calixiani e tutti i Pellegrini dell'Ultima Veglia sono addestrati all'uso delle Pistole Shotgun, in modo da non rovinare lo 
scafo. Personale così deciso a scovare i truffatori, potrebbe essere utilizzato al meglio anche contro Cultisti e nemici 
dell'Imperatore, per questo sono stati aggiunti in varie cellule inquisitorie.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), Conoscenze Comuni (Sotto Settore-potenzia quello di BG) (I) 
+30, Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Sopravvivenza (Spaziale) (T/I), Travestirsi (S).  
Talenti: Addestramento nelle Pistole (Shotgun), Anonimo, Relazionarsi (Pellegrini).  
Equipaggiamento: 1D10+BS Preghiere quotidiane (razioni), Amuleto di un Santo (a scelta), Borraccia, Coltello da combattimento, Elettrotatuaggio 
dell’Ordine nascosto (si attiva al tocco), Giacca Borchiata di Cuoio, Lavagna dati, Mantello da pellegrino, Pistola a Pompa leggera (4 colpi) con 16 
Cartucce standard, Respiratore, Vestiti Logori da Pellegrino, Zaino da viaggio.  
La via del Pellegrinaggio (Tratto): Hai già compiuto almeno un breve viaggio di pellegrinaggio come parte integrante del tuo addestramento e farti 
passare da Pellegrino per te è naturale. Quando ti travesti da Pellegrino, ottieni sempre un Bonus di +20 sulla Prova di Travestirsi.  
Origini Indottrinate (Tratto): Molti Pellegrini dell'Ultima Veglia provengono dal Vuoto. Prima di tirare le origini, tira 1D10.  
Con un risultato di 1-2, sei Nato nel Vuoto, con 3 hai Origini Orbitanti, da 4+ tiri normalmente sulla tabella dei Mondi di Origine.  
Resilienza umile (Tratto): E' stato previsto un addestramento particolare per farti resistere ai rigori di lunghi viaggi, rinforzando il tuo corpo. Anche 
se di Inattitudine, parti con un avanzamento Semplice (+5) gratuitamente sotto Resistenza; inoltre, alla creazione della Scheda, potrai acquistare 
l'avanzamento Intermedio (+10) sotto Resistenza per 400 PE invece di 750. 
Umile veglia (Tratto): Anche se i Sinodi Calixiani sono molto divisi, i Pellegrini dell'Ultima Veglia svolgono un lavoro fondamentali per il 
Ministorum in generale, proteggendo le entrate di tutti i Sinodi. Questo comporta che sono ben visti e quando usano l'Influenza Interna tramite 
l'abilità di Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale), partono con un GdS aggiuntivo.  
Inoltre, poiché selezionato appositamente, non potrai partire con meno di 30 alla Caratteristica di Simpatia; se parti con meno di 30, avrai 30.  
Ranghi: Viaggiatore. Errante della Veglia. Errabondo Ultimo. Primo tra i Primi. Pellegrino dell’Ultima Veglia. Devoto dell’Ultimo Pellegrinaggio.  

AVANZAMENTI DEL PELLEGRINO DELL'ULTIMA VEGLIA  
Avanzamento PELLEGRINO DELL'ULTIMA VEGLIA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi  100 T  
Abbattere 150 T  
Acrobatica (+10) 250/350 A Continuativo. Agi 40 (+10).  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 350 T AB 45.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia o Shock) 200 o 300 T AC 35 per quelle Shock.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid) 200 T Solo se proviene da Mondi Arretrati e Primitivi.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Infuocato) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica o Shock) 250 T AB 40. Con AB 50 potrà prendere anche l’altra, per altri 250 PE.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Tonfa) 150 T AC 40.  
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 150 o 250 T AB 40 per quelle PS.  
Affascinare (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo. +20 solo verso Feccia/Criminali. 
Alfabetismo +10 250 A  
Ambidestro o Senso combattivo a scelta 450 o 250 T Agi 35 (Ambidestro) o Per 35 e Consapevolezza +20 (S. combattivo).  
Ambire alla vendetta (solo con le Pistole Shotgun) 150 T  
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Aura di autorità (solo verso Pellegrini) 150 T Sim 40. Comandare +10.  
Buona reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia).  
Buona reputazione (Pellegrini) 200 T Sim 45. 
Borseggiare o Scassinare a scelta 250 A  
Carica fervente (solo verso Feccia e Criminali) 200 T Carica furiosa. Il PG deve sapere che il bersaglia sia un criminale.  
Carica furiosa  150 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cercare (+10, +20) 50/150/300 A Continuativo. Per 50 (+20).  
Ciarlare (+10, +20, +30) 100/250/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). +20/+30 solo verso Feccia/Criminali. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Malavita) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Comandare (+10) 100/100 A Continuativo. +10 solo verso Pellegrini.  
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo con Pistole Shotgun) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado).  
Combattente accorto  150 T AC 35. Per 45. 
Combattere alla cieca  200 T Per 40. 

Avanzamenti di Caratteristica del Pellegrino dell'Ultima Veglia 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 200 400 600 800 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza - 750(400) 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 200 400 600 800 
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Avanzamento PELLEGRINO DELL'ULTIMA VEGLIA Costo Tipo Prerequisiti 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Confidenza dell'arma (solo con Pistole Shotgun) 200 T AB 45.  
Conoscenze Accademiche (Antichità, Araldica, Astromanzia, 
Chimica, Giustizia o Occulto a scelta) (+10) 

150/200 
100/150 

A 
Continuativo. Con 45 di Intelligenza può sceglierne un’altra. 
Araldica costa 100/150. 

Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10)  150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia o Criptologia) (+10)  150/200 o 250/300 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Accademiche (Filosofia o Leggende a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adepta, una a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderla 3 volte. Quello iniziale è il quarto.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie o Pirati a scelta) (+10) 200/300 o 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Eldar oscuri) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Conoscenze Proibite (Pirati) +10. 
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30).  
Contorsionismo (+10) o Pilotare (Reattori Dorsali) (+10) a scelta 250/350 A Continuativo. Agi 45 (+10).  
Contrattare (+10) 100/250 A Continuativo. 
Corazza della Noncuranza o Determinato a scelta 350 o 250 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Diplomazia (+10) 100/200 A Continuativo. 
Eccesso di prudenza (solo con Pistole Shotgun) 200 T Per 45. Consapevolezza +20.  
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. 
Estrazione rapida (Armi da Lancio) 100 T  
Estrazione rapida (Pistole) 100 T  
Far funzionare (solo con Pistole Shotgun) 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Imitatore 250 T Sim 45.  
Ingannare (+10, +20, +30) 100/250/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). +20/+30 solo verso Feccia/Criminali.  
Interrogare 150/250 A Continuativo. 
Intimidire (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. +10/+20 solo verso Feccia/Criminali. 
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Investigare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35.  
La morte serve i Giusti (solo con Pistole Shotgun) 150 T AB 40. Vol 40.  
Lettura labiale (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30).  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 150/150 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Logica 150 A  
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (solo con Pistole Shotgun) 650 T AB 45.  
Mestiere (Artista, Conciatore, Copista o Distillatore) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Indovino o Liutaio a scelta) (+10) 100/150 o 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Mondanità 100 A  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20, +30) 150/250/200/250 A Continuativo. +20/+30 solo tra la massa di Pellegrini/Devoti.  
Non tollerare l’Eretico (solo verso Criminali/Feccia) 400 T Vol 50. Odio (Criminali).  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Odio (Criminali) 150 T Vol 35. 
Odio atavico (Criminali) 200 T Odio (Criminali).  
Osservanza 400 T Consapevolezza +30.  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 250/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto a scelta) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. Dialetti particolarmente difficile possono costare di più. 
Pedinare (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Pilotare (Velivoli civili o Reattore dorsale a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Preparare trappole (+10, +20) (solo trappole non mortali) 200/250/300 A Continuativo. Tec 45 (+20). Solo trappole per catturare.  
Pugile 250 T For 35. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Resistente (Freddo) 150 T Res 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida (solo con le Pistole Shotgun) 100 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 50.  
Scatto  300 T Agi 40. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Sono leggero o Vene automatiche a scelta 100 o 450 T Per 30 (Sonno leggero) e Res 40 e Tecnologia +10 (V. automatiche). 
Sopravvivenza (Spaziale) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Dottrina Imperiale) 300 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Talentuoso (Consapevolezza o Lettura labiale a scelta) 500 o 550 T Per 55. Consapevolezza +30 o Lettura labiale +30.  
Talentuoso (Linguaggio segreto Ecclesiarchia) 300 T Int 50. Ling. segreto (Ecclesiarchia) +30. Stipendio aumentato di 10 T. 
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi +10 200 A  
Umiltà dell'anima 100 T Conoscenze Comuni (Malavita). Intuizione +20. 
Umiltà della Veglia 250 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 

 
 



 

PRETE NERO DI MACCABEUS 
I Preti neri sono conosciuti come Chierici Neri o Preti della Cenere (o persino Corvi del rogo). Si riuniscono in ordini non 
militanti che agiscono sotto l’autorità dell’Ordo Malleus e sono spars
risorsa affidabile per l’Ordo Malleus. L’Inquisizione decise di stabilire la base dell’Ordine Nero sul sottovalutato mondo di
mondo santuario su cui viene praticata una versione particolarmente raffinata e mistica della Dottrina Imperiale, lontano dagli intrighi e le lotte di 
potere della politica dell’Ecclesiarchia. I Novizi sono selezionati tra i candidati più promettenti in virtù della loro forza
loro fede, tra i più resistenti fisicamente e in molti casi anche per lo spirito di sopravvivenza. Essi sono sottoposti a pro
Maleficarum (vedi Tratto), e interrogati accuratamente, quasi fossero loro ste
dieci diviene Prete Nero. Chi ce la fa viene indottrinato in arcane conoscenze esoteriche da parte dei maestri dell’Ordo Mall
Ai candidati vengono impartiti insegnamenti altrimenti inaccessibili ai membri dell’Ecclesiarchia; quindi apprendono come con
volontà e la purezza della loro fede per realizzare imprese straordinarie, non ultima il castigo dei Demoni. Spess
dall’Ecclesiarchia, escono dai canoni della politica burocratica e sono veri monaci guerrieri indottrinati all’uso della Spad
catena e degli scudi, ma al contrario dei Cappellani, sono Monaci solitari e ispirare o comandare non rientrano ne
tattiche. Tra i Preti neri e i Chierici, a volte, non scorre buon sangue, con i primi che vedono il marcio in ogni politica 
Ecclesiastica, ed i secondi che li reputano dei pazzi. Sono comunque all’altezza della loro reputazione, soprattutto se vet
e si vestono di nero o con abiti color cenere, evitando qualunque ornamento e stravaganza. 

l’inflessibilità e la sicurezza di una fredda e solida roccia.
Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale)
Lingua (Basso gotico) (I). 
Talenti:  Addestramento armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Logoro, Odio (Demoni).
Equipaggiamento:  Accendino, Anello in Ferro (Portafortuna), Borraccia, 
o Giubba antischegge, Collana Ordine Nero, Vesti dell’Ordine Nero (Cineree di scarsa qualità), 1D10 Candele, Torcia, Zaino. 
Encarta Maleficarum (Tratto):  Questo è un rituale segreto c
incise con mezzi sconosciuti, debilitanti e pericolosi. Considerato radicale da molti Cacciatori di streghe, perché pochi sop
processo, ci sono effetti collaterali dannosi, tanto che il PG guadagna 1D5+2 punti Follia e riduce permanentemente la sua Simpatia di 1D5 punti, ma 
il Prete guadagna +10 a tutte le prove effettuate per resistere alla tortura e interrogatori, ai tentativi di leggere o contr
psionici) e a qualsiasi forma di possessione. In aggiunta, se un tentativo di possessione dovesse aver successo ma per un num
3, l’attacco o l’intrusione verrà bloccato dalle protezioni incise nella sua mente, l’attac
Maccabeus Quintus (Tratto): Se vieni da un Mondo Cardinale o 
Quintus (Confini Drusu). Se esce Purificato Mentale, non puoi sceglierla e devi ritirare le Origini. 
Preti dei Miracoli (Tratto): La fede di questi Preti è incredibile e li porta ad utilizzare gli Atti di fede prima degli altri, anche se limitatamente.
I Preti Neri pagheranno il Talento Vera fede 200 PE e potranno prendere solo Atti di fede con la dicitura Demoni nella descrizione (devono servire 
almeno contro i Demoni), ma li pagheranno 100 PE in meno. Questo comporta che non potranno prendere i Segni della Misericordi
Ranghi: Novizio delle Ceneri. Iniziato delle Ceneri. Predicatore scacciademoni. Prete Grigio. Prete Nero. Ministro di Maccabeus.

Avanzamento PRETE NERO DI MACCABEUS 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta da mischia) 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Shotgun a scelta)
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 
Affascinare (+10) 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 
Ambidestro 
Atletica  
Assalto furioso  
Atti di fede (può essere preso fino a 6 volte) 
Aura di fede 
Brucia e purifica (1° e 2° grado) 
Buona reputazione (Ordo Malleus) 
Carica fervente (solo con armi a Catena) 
Carica furiosa 
Castrazione chimica 
Cavalcare (+10) 
Cercare (+10, +20, +30) 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus) (+10, +20, +30) 
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 
Colpo devastante (1° grado) 
Colpo invalidante (solo contro Demoni/Posseduti) 
Colpo sicuro 
Comprensione (1° grado) 
Confidenza dell’arma (Armi a Catena) 
Conoscenze Accademiche (Archeologia o Chimica) (+10) 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20) 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 

Avanzamenti di Caratteristica del Prete Nero di Maccabeus
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 
Resistenza 100 250 500 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 100 250 500 
Percezione 250 500 750 
Volontà 100 250 500 
Tecnica 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 

I Preti neri sono conosciuti come Chierici Neri o Preti della Cenere (o persino Corvi del rogo). Si riuniscono in ordini non 
militanti che agiscono sotto l’autorità dell’Ordo Malleus e sono sparsi lungo tutto lo spazio Imperiale e, pur non essendo diffusi, rappresentano una 
risorsa affidabile per l’Ordo Malleus. L’Inquisizione decise di stabilire la base dell’Ordine Nero sul sottovalutato mondo di

praticata una versione particolarmente raffinata e mistica della Dottrina Imperiale, lontano dagli intrighi e le lotte di 
potere della politica dell’Ecclesiarchia. I Novizi sono selezionati tra i candidati più promettenti in virtù della loro forza
loro fede, tra i più resistenti fisicamente e in molti casi anche per lo spirito di sopravvivenza. Essi sono sottoposti a pro
Maleficarum (vedi Tratto), e interrogati accuratamente, quasi fossero loro stessi in odore di eresia, forgiando uomini unici, per questo solo uno su 
dieci diviene Prete Nero. Chi ce la fa viene indottrinato in arcane conoscenze esoteriche da parte dei maestri dell’Ordo Mall
Ai candidati vengono impartiti insegnamenti altrimenti inaccessibili ai membri dell’Ecclesiarchia; quindi apprendono come con
volontà e la purezza della loro fede per realizzare imprese straordinarie, non ultima il castigo dei Demoni. Spess
dall’Ecclesiarchia, escono dai canoni della politica burocratica e sono veri monaci guerrieri indottrinati all’uso della Spad
catena e degli scudi, ma al contrario dei Cappellani, sono Monaci solitari e ispirare o comandare non rientrano ne
tattiche. Tra i Preti neri e i Chierici, a volte, non scorre buon sangue, con i primi che vedono il marcio in ogni politica 
Ecclesiastica, ed i secondi che li reputano dei pazzi. Sono comunque all’altezza della loro reputazione, soprattutto se vet
e si vestono di nero o con abiti color cenere, evitando qualunque ornamento e stravaganza.  

Tutto ciò che si concedono, sono icone religiose e reliquie, 
spesso fatte di ferro o acciaio o si incidono simboli sacri e 
rune protettive direttamente sulle ossa dei loro nemici, 
diventando abili nell’arte della decorazione macabra. Armi e 
armature vengono annerite con cenere di pira e il loro 
atteggiamento è cupo, spietato e privo di senso dell’umorismo 
(anche se qualcuno dimostra una certa vena per il macabro 
sarcasmo). I Preti Neri sono dei veri fanatici della loro causa, 
tuttavia, a differenza dei Redenzionisti con i loro discorsi 
infuocati ma vacui, lo zelo estremo dei Preti Neri possiede 

l’inflessibilità e la sicurezza di una fredda e solida roccia. 
Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Conoscenze Proibite (Demonologia) (I), Mestiere (Decoratore) (T), 

Addestramento armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Logoro, Odio (Demoni). 
Accendino, Anello in Ferro (Portafortuna), Borraccia, Flagello o Martello, o Martello a due mani, Armatura di maglia completa 

o Giubba antischegge, Collana Ordine Nero, Vesti dell’Ordine Nero (Cineree di scarsa qualità), 1D10 Candele, Torcia, Zaino. 
Questo è un rituale segreto che prevede conoscenze proibite impresse in profondità nelle menti dei Preti Neri, 

incise con mezzi sconosciuti, debilitanti e pericolosi. Considerato radicale da molti Cacciatori di streghe, perché pochi sop
aterali dannosi, tanto che il PG guadagna 1D5+2 punti Follia e riduce permanentemente la sua Simpatia di 1D5 punti, ma 

il Prete guadagna +10 a tutte le prove effettuate per resistere alla tortura e interrogatori, ai tentativi di leggere o contr
psionici) e a qualsiasi forma di possessione. In aggiunta, se un tentativo di possessione dovesse aver successo ma per un num
3, l’attacco o l’intrusione verrà bloccato dalle protezioni incise nella sua mente, l’attacco fallisce ed il PG sarà svenuto per 1D10 minuti.

Mondo Cardinale o un Mondo Desertico tra le origini, puoi scambiarlo con il Mondo 
. Se esce Purificato Mentale, non puoi sceglierla e devi ritirare le Origini.  

La fede di questi Preti è incredibile e li porta ad utilizzare gli Atti di fede prima degli altri, anche se limitatamente.
l Talento Vera fede 200 PE e potranno prendere solo Atti di fede con la dicitura Demoni nella descrizione (devono servire 

almeno contro i Demoni), ma li pagheranno 100 PE in meno. Questo comporta che non potranno prendere i Segni della Misericordi
Novizio delle Ceneri. Iniziato delle Ceneri. Predicatore scacciademoni. Prete Grigio. Prete Nero. Ministro di Maccabeus.

AVANZAMENTI PRETE NERO DI MACCABEUS  
Costo Tipo Prerequisiti 
200 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia)
150 T  
400 T  

scelta) 400 o 300 T  
200 T  
400 T AC 40.  

200/300 A Continuativo.  
200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).

450 T Agi 40. 
100 A  
250 T AC 35.  
vario T Solo Atti che riguardino Demoni. Costano tutti 100 PE in meno. 
500 T Vol 45. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30. 

100/150 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme)
200 T Sim 45. Relazionarsi (Ordo Malleus)
250 T AC 40. E’ legato all’uso di Armi a Catena.
150 T  
200 T  

50/100 A Continuativo 
100/200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30).
50/50/100/100 A Continuativo 
50/100/100/150 A Continuativo  
50/100/100/150 A Continuativo 

350 T For 40. (solo il 1° grado) 
300 T AC 45. 
150 T AC 35. 
100 T Int 45. 
250 T AC 45. Addestramento armi da Mischia (Catena).

100/150 A Continuativo 
200 A  

100/150/200 A Continuativo 
100/150/200 A Continuativo 

100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30).

Avanzamenti di Caratteristica del Prete Nero di Maccabeus 
Allenato Esperto 

1.000 
2.000 
1.000 
750 

1.000 
750 

1.000 
750 

1.000 
2.000 

132 

I Preti neri sono conosciuti come Chierici Neri o Preti della Cenere (o persino Corvi del rogo). Si riuniscono in ordini non troppo organizzati di preti 
i lungo tutto lo spazio Imperiale e, pur non essendo diffusi, rappresentano una 

risorsa affidabile per l’Ordo Malleus. L’Inquisizione decise di stabilire la base dell’Ordine Nero sul sottovalutato mondo di Maccabeus Quintus, un 
praticata una versione particolarmente raffinata e mistica della Dottrina Imperiale, lontano dagli intrighi e le lotte di 

potere della politica dell’Ecclesiarchia. I Novizi sono selezionati tra i candidati più promettenti in virtù della loro forza di volontà, dell’intensità della 
loro fede, tra i più resistenti fisicamente e in molti casi anche per lo spirito di sopravvivenza. Essi sono sottoposti a prove estreme, come l’Encarta 

ssi in odore di eresia, forgiando uomini unici, per questo solo uno su 
dieci diviene Prete Nero. Chi ce la fa viene indottrinato in arcane conoscenze esoteriche da parte dei maestri dell’Ordo Malleus.  
Ai candidati vengono impartiti insegnamenti altrimenti inaccessibili ai membri dell’Ecclesiarchia; quindi apprendono come concentrare la loro 
volontà e la purezza della loro fede per realizzare imprese straordinarie, non ultima il castigo dei Demoni. Spesso emarginati 
dall’Ecclesiarchia, escono dai canoni della politica burocratica e sono veri monaci guerrieri indottrinati all’uso della Spada a 
catena e degli scudi, ma al contrario dei Cappellani, sono Monaci solitari e ispirare o comandare non rientrano nelle loro 
tattiche. Tra i Preti neri e i Chierici, a volte, non scorre buon sangue, con i primi che vedono il marcio in ogni politica 
Ecclesiastica, ed i secondi che li reputano dei pazzi. Sono comunque all’altezza della loro reputazione, soprattutto se veterani, 

Tutto ciò che si concedono, sono icone religiose e reliquie, 
spesso fatte di ferro o acciaio o si incidono simboli sacri e 
rune protettive direttamente sulle ossa dei loro nemici, 
diventando abili nell’arte della decorazione macabra. Armi e 

engono annerite con cenere di pira e il loro 
atteggiamento è cupo, spietato e privo di senso dell’umorismo 
(anche se qualcuno dimostra una certa vena per il macabro 
sarcasmo). I Preti Neri sono dei veri fanatici della loro causa, 

Redenzionisti con i loro discorsi 
infuocati ma vacui, lo zelo estremo dei Preti Neri possiede 

Conoscenze Proibite (Demonologia) (I), Mestiere (Decoratore) (T), Parlare 

Flagello o Martello, o Martello a due mani, Armatura di maglia completa 
o Giubba antischegge, Collana Ordine Nero, Vesti dell’Ordine Nero (Cineree di scarsa qualità), 1D10 Candele, Torcia, Zaino.  

he prevede conoscenze proibite impresse in profondità nelle menti dei Preti Neri, 
incise con mezzi sconosciuti, debilitanti e pericolosi. Considerato radicale da molti Cacciatori di streghe, perché pochi sopravvivono a questo 

aterali dannosi, tanto che il PG guadagna 1D5+2 punti Follia e riduce permanentemente la sua Simpatia di 1D5 punti, ma 
il Prete guadagna +10 a tutte le prove effettuate per resistere alla tortura e interrogatori, ai tentativi di leggere o controllare la sua mente (anche 
psionici) e a qualsiasi forma di possessione. In aggiunta, se un tentativo di possessione dovesse aver successo ma per un numero di gradi inferiore a 

co fallisce ed il PG sarà svenuto per 1D10 minuti. 
Mondo Desertico tra le origini, puoi scambiarlo con il Mondo di Maccabeus 

La fede di questi Preti è incredibile e li porta ad utilizzare gli Atti di fede prima degli altri, anche se limitatamente. 
l Talento Vera fede 200 PE e potranno prendere solo Atti di fede con la dicitura Demoni nella descrizione (devono servire 

almeno contro i Demoni), ma li pagheranno 100 PE in meno. Questo comporta che non potranno prendere i Segni della Misericordia.  
Novizio delle Ceneri. Iniziato delle Ceneri. Predicatore scacciademoni. Prete Grigio. Prete Nero. Ministro di Maccabeus. 

Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 

Continuativo. Int 45 (+30). 

Solo Atti che riguardino Demoni. Costano tutti 100 PE in meno.  
Vol 45. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30.  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme). 
Sim 45. Relazionarsi (Ordo Malleus) 
AC 40. E’ legato all’uso di Armi a Catena. 

Continuativo. Per 45 (+30). 

AC 45. Addestramento armi da Mischia (Catena). 

Continuativo. Int 50 (+30). 
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Avanzamento PRETE NERO DI MACCABEUS Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10) 50/100 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10) 50/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10) 100/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Confini di Drusu) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Caos) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Demonologia) +10 (+20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45. 
Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 55 (+30). 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 200/300 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Contrattare  200 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T Il 2° grado richiede Res 45. 
Domare 200 A  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esibirsi (uno a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  

Esperto Armi a catena o Doppia difesa a scelta 300 o 500 T 
AC 40 e Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) per Esperto armi a 
Catena, AC 45 e Parare +10 per Doppia difesa.  

Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 45. Mente salda.  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Furia (solo se ci sono Demoni/Posseduti) 200 T Conoscenze Proibite (Demonologia) +20 
Furia guerriera 150 T Furia 
Grintoso  550 T Res 45. 
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo.  
La carne è forte (1° e 2° grado) 100/200 T Res 35/40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Demonico) (+10, +20) 200/200/200 A Continuativo 
Liturgia della fede 550 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +10. Vera fede. 
Logica  150 A  
Maestria nell’Addestramento (Armi a catena) 900 T AC 45. Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 
Mascella d’acciaio 250 T Res 40. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mente Salda 300 T Vol 40. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Conciatore) 150 A  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Decoratore) +10 (+20) 150/150 A Continuativo.  
Mestiere (Indovino)  150 A Sim 35. 
Muro d’acciaio 350 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Mondanità 150 A  
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Odio (Culto specifico a scelta, che sia legato al Caos e/o Demoni) 100 T  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 200/250 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pilotare (Velivoli Civili) 300 A  
Poliglotta o Redenzione del devoto a scelta 200 o 400 T Int 40 e Sim 30 o 31 Punti Corruzione e Vol 45 per Redenzione. 
Preparare trappole  250 A  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Relazionarsi (Nativi di Maccabeus Quintus) 50 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Malleus) 100 T Sim 30. 
Resistere (Freddo, può prenderla 2 volte per un totale di +20) 50 T  
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Resistere (Veleni) 200 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 100/200/300/400 T +4 richiede Res 45. 
Sangue nero (solo contro Veleni di origine Demoniaca) 150 T Resistete (Veleni). 
Schivare  150 A  
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Sensi acuti (Udito) 300 T  
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (una adatta al personaggio) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Occulto) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Occulto) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Demonologia) 600 T Int 55. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30 
Tecnica affine (solo con Armi a Catena) 200 T AC 40.  
Tecnologia 400 A  
Tenacia inamovibile 150 T Res 40.  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vigoroso 300 T Res 40. 

 

 



 

PRETE TEMPLARE DI VENERIS, DELL’ORDINE DEL VOLTO IG NEO 
“Quando mi chiedono se sono un Pellegrino, rispondo che lo sono stato, perché un tempo cercavo la giusta via che risponde al 
quando mi chiedono se sono un Prete, rispondo che lo sono a giorni alterni, perché c’è ancora molto da perdonare pe
mi chiedono se sono un guerriero, rispondo che non lo sono, perché passo la maggior parte del tempo a pregare ed in meditazio
Io sono tutto ciò che Veneris ha forgiato, un Prete-
-Verso di apertura del 17° Capitolo delle Idi di Veneris, del Gran Maestro
 

Nel Mondo Montagnoso di Veneris, l’Ecclesiarchia ha una grande potere, tanto che è considerato a tutti gli effetti un Mondo C
l’Administratum può fare nulla contro l’Immenso potere che il Ministorum esercita in questo sistema. Veneris è 
e navi e visitatori che arrivano qui lo fanno sempre per uno scopo preciso, le Statue Montagne. Veneris ospita i migliori sca
Calixis, ed è una tradizione talmente importante, che tutti gli adolesc
parte, al Cardinale Abigail Rovo Nero, vissuto quasi 900 anni fa. Fu lui ad iniziare la creazione di Veneris come la conosciamo oggi. 
Il pianeta, infatti, è un Mondo Montagnoso abbastanza primitivo; le Montagne sono, per la maggior parte, fatte di una roccia Ignea unica nel suo 
genere, da cui si ricava un marmo ricercato ovunque. Abigail Rovo Nero, di certo un visionario e invidioso del potere sempre 
Cardinali del Sottosettore Drusu, come Sentinella e Maccabeus Quintus, approfittò dei bravi e pii artigiani per iniziare lavori imm
neanche lui stesso, nella sua lunga vita (si spense all’età di 228 anni), riuscì a veder terminato il progetto f
montuosa nei volti di tutti i Santi Imperiali più conosciuti. Questa terminò infatti solo 500 anni fa circa, e si tratta di u
Calixis. I Volti stessi, sono scolpiti nelle montagne e 
Sono conosciuti come i Volti Ignei, e molti di essi, sono concavi all’interno, ospitando grandiosi templi pieni di bracieri, 
colonnati infiniti, cripte e ossari. Nei secoli, l’affluenza di pellegrini divenne costante, e il Tempus Majoris di Veneris, scavato nel Volto di Drusus, 
aveva bisogno di una milizia, o guardie, per le sue enormi montagne e controllare così la moltitudine di fedeli. Inizialmente
Ecclesiarca, su Tarsus, per ricevere qualche centinaia di Frateris Militia, ma la scelta si rivelò errata, per varie problema
difficoltà di reperire così tanti Frateris Militia, per un viaggio verso un mondo sicuramente n
lingua locale, è difficilissima da apprendere. E’ qui che un giovane e carismatico Prete locale, 
servito 3 anni come Cappellano nella Guardia Imp
attitudini marziali, seguendo le antiche tradizioni del Martello dell’Imperatore (23° Testo Sacro di Sebastian Thor, 
il Martello, nella sua forma, come tra le più sacre icone Imperiali). 
Augustus fu accontentato e divenne da subito anche l’addestratore ed il Maestro di coloro che venivano scelti e selezionati. 
Dopo già pochi anni, Veneris aveva le sue Guardie del Tempio, dei Preti a tutti gli effetti, che facevano dell’arte marziale dell’uso del Martello una 
componente essenziale del loro credo; fecero un lavoro esemplare e molti cominciarono a chiamarli con l’appellativo di Martel
Dopo 25 anni, divenne un piccolo Ordine di Preti
Tempus Majoris, però, è il fatto che Augustus Impetus era un capo naturale, un fanatico Thoriano e l’ordine stesso ne segu
anche gli ideali, divenendo un ordine di Thoriani.  
Più passarono gli anni, più l’Ordine divenne potente e sempre meno dipendente dall’Ecclesiarchia. Non stupì affatto la decisi
trasferire l’ordine in un nuovo quartier generale, la Montagna sacra a Sebastian Thor, che divenne ben presto non solo un grande Tempio
ma anche una fortezza. Quando Augustus Impetus arrivò a 101 anni, ancora ben portati grazie ad un trattamento pagato da alcun
Settore Calixis, lo stesso Augustus, insieme ai suoi più fedeli sostenitori, venne avvelenato. Mentre gli altri suoi discepol
con tutte le sue forze contro il veleno mortale, ma nessun medico e nessuna cura sembrava poterlo sal
Augustus diede ordine, con un filo di voce, di essere portato nel Sancta Sanctorum Thoriano all’interno della montagna, il po
pergamene sacre e reliquie venivano custoditi gelosamente dall’o
inevitabilmente, Augustus Impetus fosse morto, e con lui, probabilmente l’intero ordine. All’alba del quarto giorno, le porte
aprirono, ma dall’intero, e ne uscì un uomo vestito e armato con le reliquie stesse. Nella sua mano impugnava un Martello lucente, conosciuto come 
Mortuthor, ma era la luce nei suoi occhi che fece, uno dopo l’altro, inginocchiare i presenti….l’uomo tornato, più forte, determinato 
reliquie di Thor, era il loro Maestro, Augustus Impetus. Alle pressanti domande dei suoi uomini, rispose solo “
di Thor in un covo di serpenti, dobbiamo finire ciò che è stato lasciato incompiuto
Poco si sa di quello che avvenne dopo, ma Augustus piombò come una furia, insieme a tutto il suo ordine, nelle sale interne de
Le guardie stesse, erano Preti Templari dell’ordine, e invece di fermarlo, si unirono ad Augustus, riconoscendo 
un’aura divina. Augustus Impetus uccise di sua mano il Cardinale 
confiscare alcuni oggetti, libri e pergamene dalle loro camere segrete. L’avvenimento fece il giro di tutto il Settore.
L’alto Ecclesiarca Calixiano non poteva permettere un affronto del genere, e chiese alle Sorelle Sororitas dell’Ordine 
del Calice d’Ebano di intervenire, e spazzare via per sempre l’ordine traditore, con il suo Maestro in primis. 
Il tempo passò e non si ebbero notizie per parecchi mesi, fino a quando la Fregata da Battaglia delle sorelle 
dell’Ordine del Calice d’Ebano, la Sanctum Iratius
Le Sorelle scortarono un determinato Augustus Impetus, ancora in vita e senza un graffio, al cospetto del
Ecclesiarca, nelle camere interne della Cattedrale dell’Illuminazione. La leggende vuole che quando i due 
incontrarono i loro sguardi, calò un silenzio tombale che durò 32 minuti durante il quale non venne proferita parola, 
alla fine del quale, l’Alto Ecclesiarca portò Augustus nelle sue camere private, dove rimasero lì per due giorni. 
Quando Augustus uscì, non solo non era stato scomunicato, ma era stato investito ufficialmente anche dalla più alta 
carica del Ministorum del Settore Calixis e Belius 
Hereticus. All’ordine, erano stati confutati nuovi poteri e ora potevano servire come Guardie del Tempio anche in 
altri luoghi lontani, soprattutto come scorta di Prelati importanti e Reliquie
Impetus al veleno, o del perché distrusse il Concilio del Tempus Majoris, restano un mistero, tranne per lui stesso, per 
l’alto Ecclesiarca dell’epoca e per i Gran Maestri dell’ordine che seguirono i suoi passi. L’ere

sua ciurma di Accoliti. Se l’Inquisitore poi è un Thoriano, vedrà in questi Preti

Avanzamenti di Caratteristica del Prete-Templare di Veneris
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 100 250 500 
Abilità Balistica 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 
Resistenza 250 500 750 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 
Percezione 250 500 750 
Volontà 100 250 500 
Tecnica 250 500 750 
Simpatia 250 500 750 

PRETE TEMPLARE DI VENERIS, DELL’ORDINE DEL VOLTO IG NEO  
“Quando mi chiedono se sono un Pellegrino, rispondo che lo sono stato, perché un tempo cercavo la giusta via che risponde al 
quando mi chiedono se sono un Prete, rispondo che lo sono a giorni alterni, perché c’è ancora molto da perdonare pe
mi chiedono se sono un guerriero, rispondo che non lo sono, perché passo la maggior parte del tempo a pregare ed in meditazio

-Templare che segue la via dei Martiri e agogna la grazia dell’Imperatore.”
Verso di apertura del 17° Capitolo delle Idi di Veneris, del Gran Maestro Augustus Impetus, fondatore dell’Ordine del Volto Igneo.

Nel Mondo Montagnoso di Veneris, l’Ecclesiarchia ha una grande potere, tanto che è considerato a tutti gli effetti un Mondo C
l’Administratum può fare nulla contro l’Immenso potere che il Ministorum esercita in questo sistema. Veneris è 
e navi e visitatori che arrivano qui lo fanno sempre per uno scopo preciso, le Statue Montagne. Veneris ospita i migliori sca
Calixis, ed è una tradizione talmente importante, che tutti gli adolescenti apprendono, in minima parte, l’arte dello Scalpellino. Questo è dovuto, in 

, vissuto quasi 900 anni fa. Fu lui ad iniziare la creazione di Veneris come la conosciamo oggi. 
o abbastanza primitivo; le Montagne sono, per la maggior parte, fatte di una roccia Ignea unica nel suo 

genere, da cui si ricava un marmo ricercato ovunque. Abigail Rovo Nero, di certo un visionario e invidioso del potere sempre 
ali del Sottosettore Drusu, come Sentinella e Maccabeus Quintus, approfittò dei bravi e pii artigiani per iniziare lavori imm

neanche lui stesso, nella sua lunga vita (si spense all’età di 228 anni), riuscì a veder terminato il progetto finale, la trasformazione di un intera catena 
montuosa nei volti di tutti i Santi Imperiali più conosciuti. Questa terminò infatti solo 500 anni fa circa, e si tratta di u
Calixis. I Volti stessi, sono scolpiti nelle montagne e possono essere visti e riconosciuti praticamente da decine di chilometri. 
Sono conosciuti come i Volti Ignei, e molti di essi, sono concavi all’interno, ospitando grandiosi templi pieni di bracieri, 

. Nei secoli, l’affluenza di pellegrini divenne costante, e il Tempus Majoris di Veneris, scavato nel Volto di Drusus, 
aveva bisogno di una milizia, o guardie, per le sue enormi montagne e controllare così la moltitudine di fedeli. Inizialmente
Ecclesiarca, su Tarsus, per ricevere qualche centinaia di Frateris Militia, ma la scelta si rivelò errata, per varie problema
difficoltà di reperire così tanti Frateris Militia, per un viaggio verso un mondo sicuramente non facile da raggiungere, ed il fatto che il Venerisiano, la 
lingua locale, è difficilissima da apprendere. E’ qui che un giovane e carismatico Prete locale, Augustus Impetus
servito 3 anni come Cappellano nella Guardia Imperiale, propose al Consiglio del Tempus Majoris di usare, per il momento, giovani Preti con 
attitudini marziali, seguendo le antiche tradizioni del Martello dell’Imperatore (23° Testo Sacro di Sebastian Thor, 
il Martello, nella sua forma, come tra le più sacre icone Imperiali).  
Augustus fu accontentato e divenne da subito anche l’addestratore ed il Maestro di coloro che venivano scelti e selezionati. 

ue Guardie del Tempio, dei Preti a tutti gli effetti, che facevano dell’arte marziale dell’uso del Martello una 
componente essenziale del loro credo; fecero un lavoro esemplare e molti cominciarono a chiamarli con l’appellativo di Martel

ni, divenne un piccolo Ordine di Preti-Guerrieri, conosciuto come l’Ordine del Volto Igneo di Veneris. Quello che fece preoccupare il 
Tempus Majoris, però, è il fatto che Augustus Impetus era un capo naturale, un fanatico Thoriano e l’ordine stesso ne segu

 
Più passarono gli anni, più l’Ordine divenne potente e sempre meno dipendente dall’Ecclesiarchia. Non stupì affatto la decisi

artier generale, la Montagna sacra a Sebastian Thor, che divenne ben presto non solo un grande Tempio
ma anche una fortezza. Quando Augustus Impetus arrivò a 101 anni, ancora ben portati grazie ad un trattamento pagato da alcun
Settore Calixis, lo stesso Augustus, insieme ai suoi più fedeli sostenitori, venne avvelenato. Mentre gli altri suoi discepol
con tutte le sue forze contro il veleno mortale, ma nessun medico e nessuna cura sembrava poterlo salvare. Nel momento più buio dell’ordine, 
Augustus diede ordine, con un filo di voce, di essere portato nel Sancta Sanctorum Thoriano all’interno della montagna, il po
pergamene sacre e reliquie venivano custoditi gelosamente dall’ordine. Passarono tre giorni, in cui nessuno osò entrare, ma tutti pensavano che, 
inevitabilmente, Augustus Impetus fosse morto, e con lui, probabilmente l’intero ordine. All’alba del quarto giorno, le porte

e ne uscì un uomo vestito e armato con le reliquie stesse. Nella sua mano impugnava un Martello lucente, conosciuto come 
, ma era la luce nei suoi occhi che fece, uno dopo l’altro, inginocchiare i presenti….l’uomo tornato, più forte, determinato 

reliquie di Thor, era il loro Maestro, Augustus Impetus. Alle pressanti domande dei suoi uomini, rispose solo “
di Thor in un covo di serpenti, dobbiamo finire ciò che è stato lasciato incompiuto”. 

oco si sa di quello che avvenne dopo, ma Augustus piombò come una furia, insieme a tutto il suo ordine, nelle sale interne de
Le guardie stesse, erano Preti Templari dell’ordine, e invece di fermarlo, si unirono ad Augustus, riconoscendo 
un’aura divina. Augustus Impetus uccise di sua mano il Cardinale Belius Zoldemar e tre Alti Prelati, prima di 
confiscare alcuni oggetti, libri e pergamene dalle loro camere segrete. L’avvenimento fece il giro di tutto il Settore.

Calixiano non poteva permettere un affronto del genere, e chiese alle Sorelle Sororitas dell’Ordine 
del Calice d’Ebano di intervenire, e spazzare via per sempre l’ordine traditore, con il suo Maestro in primis.  

arecchi mesi, fino a quando la Fregata da Battaglia delle sorelle 
Sanctum Iratius, entrò nell’atmosfera di Calixis. 

Le Sorelle scortarono un determinato Augustus Impetus, ancora in vita e senza un graffio, al cospetto del
Ecclesiarca, nelle camere interne della Cattedrale dell’Illuminazione. La leggende vuole che quando i due 
incontrarono i loro sguardi, calò un silenzio tombale che durò 32 minuti durante il quale non venne proferita parola, 

to Ecclesiarca portò Augustus nelle sue camere private, dove rimasero lì per due giorni. 
Quando Augustus uscì, non solo non era stato scomunicato, ma era stato investito ufficialmente anche dalla più alta 
carica del Ministorum del Settore Calixis e Belius Zoldemar e gli alti Prelati uccisi, vennero dichiarati Extremis 
Hereticus. All’ordine, erano stati confutati nuovi poteri e ora potevano servire come Guardie del Tempio anche in 
altri luoghi lontani, soprattutto come scorta di Prelati importanti e Reliquie in viaggio. Come sopravvisse Augustus 
Impetus al veleno, o del perché distrusse il Concilio del Tempus Majoris, restano un mistero, tranne per lui stesso, per 
l’alto Ecclesiarca dell’epoca e per i Gran Maestri dell’ordine che seguirono i suoi passi. L’eresia scoperta da Augustus, in realtà, è la scoperta 

dell’esistenza di un complotto antico, un ordine conosciuto come 
Tempio, e l’ordine del Volto Igneo, i suoi più alti esponenti perlomeno, sono gli 
unici a sapere dell’esistenza di questo Culto Eretico, diventandone i primi nemici. 
Augustus morì nel suo letto, molti anni più tardi, e da allora l’ordine ha prosperato e 
vigilato, non solo contro i suoi vecchi nemici, ma anche contro altri culti. Si sa per 
certo che l’ordine è diventato acerrimo nemico dei Pellegrini di Hayte, che cerca di 
anticipare e fermare con determinazione.  
Si dice che una Statua enorme, alta come una piccola montagna, è in realtà Augustus 
Impetus, scolpito negli anni antecedenti alla sua morte.
Avere un Prete che sa anche combattere è un buon vantaggio per un Inquisitore e 

sua ciurma di Accoliti. Se l’Inquisitore poi è un Thoriano, vedrà in questi Preti-Templari una vera icona. 
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“Quando mi chiedono se sono un Pellegrino, rispondo che lo sono stato, perché un tempo cercavo la giusta via che risponde al nome di Umiltà; 
quando mi chiedono se sono un Prete, rispondo che lo sono a giorni alterni, perché c’è ancora molto da perdonare per arrogarsi cotanto; quando 
mi chiedono se sono un guerriero, rispondo che non lo sono, perché passo la maggior parte del tempo a pregare ed in meditazione.  

la grazia dell’Imperatore.” 
Augustus Impetus, fondatore dell’Ordine del Volto Igneo. 

Nel Mondo Montagnoso di Veneris, l’Ecclesiarchia ha una grande potere, tanto che è considerato a tutti gli effetti un Mondo Cardinale, e neanche 
l’Administratum può fare nulla contro l’Immenso potere che il Ministorum esercita in questo sistema. Veneris è piuttosto isolato dalle rotte del Warp 
e navi e visitatori che arrivano qui lo fanno sempre per uno scopo preciso, le Statue Montagne. Veneris ospita i migliori scalpellini del Settore 

enti apprendono, in minima parte, l’arte dello Scalpellino. Questo è dovuto, in 
, vissuto quasi 900 anni fa. Fu lui ad iniziare la creazione di Veneris come la conosciamo oggi.  

o abbastanza primitivo; le Montagne sono, per la maggior parte, fatte di una roccia Ignea unica nel suo 
genere, da cui si ricava un marmo ricercato ovunque. Abigail Rovo Nero, di certo un visionario e invidioso del potere sempre più grande dei Mondi 

ali del Sottosettore Drusu, come Sentinella e Maccabeus Quintus, approfittò dei bravi e pii artigiani per iniziare lavori immensi su pietra, ma 
inale, la trasformazione di un intera catena 

montuosa nei volti di tutti i Santi Imperiali più conosciuti. Questa terminò infatti solo 500 anni fa circa, e si tratta di una delle grandi meraviglie di 
possono essere visti e riconosciuti praticamente da decine di chilometri.  

Sono conosciuti come i Volti Ignei, e molti di essi, sono concavi all’interno, ospitando grandiosi templi pieni di bracieri, soppalchi in pietra, 
. Nei secoli, l’affluenza di pellegrini divenne costante, e il Tempus Majoris di Veneris, scavato nel Volto di Drusus, 

aveva bisogno di una milizia, o guardie, per le sue enormi montagne e controllare così la moltitudine di fedeli. Inizialmente chiese aiuto al Grande 
Ecclesiarca, su Tarsus, per ricevere qualche centinaia di Frateris Militia, ma la scelta si rivelò errata, per varie problematiche, due su tutte; la 

on facile da raggiungere, ed il fatto che il Venerisiano, la 
Augustus Impetus, un Thoriano convinto, che aveva 

eriale, propose al Consiglio del Tempus Majoris di usare, per il momento, giovani Preti con 
attitudini marziali, seguendo le antiche tradizioni del Martello dell’Imperatore (23° Testo Sacro di Sebastian Thor, Innis Glorius Dei, in cui identifica 

Augustus fu accontentato e divenne da subito anche l’addestratore ed il Maestro di coloro che venivano scelti e selezionati.  
ue Guardie del Tempio, dei Preti a tutti gli effetti, che facevano dell’arte marziale dell’uso del Martello una 

componente essenziale del loro credo; fecero un lavoro esemplare e molti cominciarono a chiamarli con l’appellativo di Martellatori.  
Guerrieri, conosciuto come l’Ordine del Volto Igneo di Veneris. Quello che fece preoccupare il 

Tempus Majoris, però, è il fatto che Augustus Impetus era un capo naturale, un fanatico Thoriano e l’ordine stesso ne seguì non solo i precetti, ma 

Più passarono gli anni, più l’Ordine divenne potente e sempre meno dipendente dall’Ecclesiarchia. Non stupì affatto la decisione di Augustus di 
artier generale, la Montagna sacra a Sebastian Thor, che divenne ben presto non solo un grande Tempio-Montagna, 

ma anche una fortezza. Quando Augustus Impetus arrivò a 101 anni, ancora ben portati grazie ad un trattamento pagato da alcuni nobili Thoriani del 
Settore Calixis, lo stesso Augustus, insieme ai suoi più fedeli sostenitori, venne avvelenato. Mentre gli altri suoi discepoli morirono, Augustus lottò 

vare. Nel momento più buio dell’ordine, 
Augustus diede ordine, con un filo di voce, di essere portato nel Sancta Sanctorum Thoriano all’interno della montagna, il posto più sacro, dove testi, 

rdine. Passarono tre giorni, in cui nessuno osò entrare, ma tutti pensavano che, 
inevitabilmente, Augustus Impetus fosse morto, e con lui, probabilmente l’intero ordine. All’alba del quarto giorno, le porte del Sancta Sanctorum si 

e ne uscì un uomo vestito e armato con le reliquie stesse. Nella sua mano impugnava un Martello lucente, conosciuto come 
, ma era la luce nei suoi occhi che fece, uno dopo l’altro, inginocchiare i presenti….l’uomo tornato, più forte, determinato e toccato dalle 

reliquie di Thor, era il loro Maestro, Augustus Impetus. Alle pressanti domande dei suoi uomini, rispose solo “sto bene fratelli, è ora di portare l’ira 

oco si sa di quello che avvenne dopo, ma Augustus piombò come una furia, insieme a tutto il suo ordine, nelle sale interne del Tempus Majoris. 
Le guardie stesse, erano Preti Templari dell’ordine, e invece di fermarlo, si unirono ad Augustus, riconoscendo in lui 

e tre Alti Prelati, prima di 
confiscare alcuni oggetti, libri e pergamene dalle loro camere segrete. L’avvenimento fece il giro di tutto il Settore. 

Calixiano non poteva permettere un affronto del genere, e chiese alle Sorelle Sororitas dell’Ordine 

arecchi mesi, fino a quando la Fregata da Battaglia delle sorelle 

Le Sorelle scortarono un determinato Augustus Impetus, ancora in vita e senza un graffio, al cospetto dell’Alto 
Ecclesiarca, nelle camere interne della Cattedrale dell’Illuminazione. La leggende vuole che quando i due 
incontrarono i loro sguardi, calò un silenzio tombale che durò 32 minuti durante il quale non venne proferita parola, 

to Ecclesiarca portò Augustus nelle sue camere private, dove rimasero lì per due giorni. 
Quando Augustus uscì, non solo non era stato scomunicato, ma era stato investito ufficialmente anche dalla più alta 

Zoldemar e gli alti Prelati uccisi, vennero dichiarati Extremis 
Hereticus. All’ordine, erano stati confutati nuovi poteri e ora potevano servire come Guardie del Tempio anche in 

in viaggio. Come sopravvisse Augustus 
Impetus al veleno, o del perché distrusse il Concilio del Tempus Majoris, restano un mistero, tranne per lui stesso, per 

sia scoperta da Augustus, in realtà, è la scoperta  
dell’esistenza di un complotto antico, un ordine conosciuto come l’Eredità del 

, e l’ordine del Volto Igneo, i suoi più alti esponenti perlomeno, sono gli 
unici a sapere dell’esistenza di questo Culto Eretico, diventandone i primi nemici. 

rì nel suo letto, molti anni più tardi, e da allora l’ordine ha prosperato e 
vigilato, non solo contro i suoi vecchi nemici, ma anche contro altri culti. Si sa per 
certo che l’ordine è diventato acerrimo nemico dei Pellegrini di Hayte, che cerca di 

Si dice che una Statua enorme, alta come una piccola montagna, è in realtà Augustus 
Impetus, scolpito negli anni antecedenti alla sua morte. 
Avere un Prete che sa anche combattere è un buon vantaggio per un Inquisitore e la 
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Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Ordine del Volto Igneo di Veneris) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), 
Consapevolezza (P), Parlare Lingua (Basso gotico, Dialetto Venerisiano) (I), Parare (AC).  
Talenti:  Addestramento nelle armi (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Equipaggiamento:  1D10 Candele, 2D10 Preghiere quotidiane, 1D5 Martelli da Lancio, Amuleto dell’Ordine, Libro le Idi di Veneris Volume X 
(tira 1D10 per sapere il Volume), Martello dell’Ordine (ha 1 di Penetrazione base, è immodificabile), Paramenti dell’ordine, Scudo dell’ordine (di 
Buona qualità), Tunica di Cuoio Borchiato (PA 2 su corpo, braccia e gambe) con simboli Thoriani, Torcia, Zaino.  
Martellatore di Veneris (Tratto):  Questo Tratto ha vari Effetti. Innanzitutto i Preti-Templari vengono scelti solo da Veneris (Confini Drusu), 
quindi il giocatore non dovrà tirare le origini. I Preti-Templari vengono scelti solo tra uomini Thoriani (il giocatore dovrà studiare bene la Moralità 
Thoriana), e che sappiano usare al meglio le armi da Mischia, per questo motivo, se il Personaggio ha meno di 32 di AC quando viene generata (32, 
come i Testi sacri scritti da Sebastian Thor), avrà esattamente 32.  
Se un Prete-Templare usa i Martelli da Lancio, lo fa senza usare la qualità Sbilanciata. I Precetti dell’Ordine vietano l’utilizzo di armi PS, Laser, 
Termiche, Plasma, armi da Mischia a Catena o Potenziate e ogni tipo di Esplosivo e gli è vietato l’utilizzo di Armature Potenziate.  
Il ultimo, un Prete-Templare ha una forte fede in Sebastian Thor e aborra la corruzione dell’animo come nessun altro.  
Per questo motivo, inizia il gioco con -1D10 Punti Corruzione; ciò vuol dire che partirà con un valore negativo nei Punti Corruzione.  
Atti di Fede di Sebastian Thor (Tratto): Come molti altri Preti, anche il Prete-Templare potrà, nel tempo, apprendere Vera Fede, ma a differenza 
degli altri, non apprenderà mai i normali Atti di Fede. Potrà apprendere invece alcuni Atti di Fede particolari, legati alla Dottrina di Sebastian Thor, 
descritti qui di seguito, usando i normali Punti Esperienza. Inoltre, la Fede di questi Preti-Templari verso Thor, il loro Imperatore reincarnato, è 
talmente grande, che se dovessero rimanere con zero Punti Fato, potranno sempre lanciare un Atto di Fede a sessione (ma non Bruciarlo), 3 se 
prendono anche il Talento Fede ultima.   
Sebastian Thor REX: I Preti-Templari hanno portato all’eccesso gli scritti egli Inni di Sebastian Thor, e questo né è l’esempio più lampante.  
Requisiti: Vera Fede. 
Costo: 150 PE 
Effetto: Questo è un Atto di Fede atipico, e molti Preti-Templari lo apprendono subito. Il devoto può spendere un Punto Fato per attivare l’Atto di 
Fede, ma ciò richiederà una Azione Estesa (10 Minuti-Bonus Volontà, minimo 1 Minuto). Una volta attivato, il Personaggio dovrà fare una Prova di 
Volontà, con un Bonus di +10 se ha l’abilità di Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30, e un ulteriore +10 se ha anche Talentuoso sulle stessa 
abilità. Se la Prova riesce, guadagnerà 1D5 Punti Fato per tutta la sessione, che potrà spendere solo per lanciare gli Atti di Fede. 
Se la Prova fallisce, avrà speso un Punto Fato e non potrà più tentare per tutta la Sessione. Questi Punti Fato aggiuntivi non possono essere bruciati. 
Bruciare: Se Brucia un Punto Fato, la Prova di Volontà prende un ulteriore +20, e se riesce, guadagnerà 2D10 Punti Fato da spendere sugli Atti di 
Fede per tutta la Sessione. Può tentare di Bruciare un solo Punto Fato a sessione per questo Atto di Fede.  
Corazza Thoriana: Sebastian Thor indicava la via da prendere ai Pii, guerrieri del Dio Imperatore. Non dovevano fermarsi a crogiolarsi sulle 
vittorie, ne avere pietà di chi servirà il Falso Profeta (Goge Vandire), e questo suo breve Cantico è ripreso come assoluto per i Preti-Templari.  
Requisiti: Vera Fede. 
Costo: 200 PE 
Effetto: Il devoto potrà spendere un Punto Fato per attivare automaticamente la Corazza Thoriana, ma la breve cantica a Thor richiederà una Azione 
Intera. Per tutto l’incontro (o per un tempo non esageratamente lungo a descrizione del Master), il personaggio guadagna 1 PA naturale per tutto il 
corpo, normalmente cumulabile con eventuali armature. Se indossa armature Primitive, quest’ultime perderanno tale qualità per lo stesso tempo. 
Bruciare: Come sopra, ma il personaggio guadagnerà 1D10 Punti Armatura (PA) naturali.  
Sacralità Thoriana: Sebastian Thor, durante i primi anni del suo mandato come Grande Ecclesiarca dell’Imperium, santificò moltissime armi, cosa, 
che in seguito, lo stremò talmente da rifiutare quasi sempre di santificare le armi (tranne Biasimo Luminoso). 
Requisiti: Vera Fede. 
Costo: 300 PE 
Effetto: Il devoto potrà spendere un Punto Fato per attivare automaticamente la Sacralità Thoriana, ma la breve cantica a Thor richiederà una Azione 
Intera. Per tutto l’incontro (o per un tempo non esageratamente lungo a descrizione del Master), il Martello del Personaggio guadagna la qualità 
Sacra. Inoltre, potrà lanciare Martelli da Lancio con un bonus di +10 a colpire, sempre con la qualità Sacra. 
Bruciare: Potrà estendere la Sacralità ad altri 20 Martelli impugnati da altri veri fedeli dell’Imperatore, e potrà farlo con il solo sguardo.   
Battesimo Radicato: Sebastian Thor era un illuminato, sapeva sradicare l’Eresia, trovarla e metterla a nudo. Alcuni dei suoi scritti più intensi, 
portano il lettore più sveglio a seguire le sue orme.  
Requisiti: Vera Fede. 
Costo: 300 PE 
Effetto: Il devoto può spendere un Punto Fato per attivare il Battesimo Radicato, ma ciò richiederà una Azione Estesa (10 Minuti-Bonus Volontà, 
minimo 1 Minuto). Guadagnerà automaticamente l’abilità di Conoscenze Proibite (Eresie). Se il Personaggio ha già questa abilità, guadagnerà +10 
alle Prove sulla stessa. Inoltre, ogni volta che fa una ricerca di Investigare o Alfabetismo su argomenti Eretici, dimezzerà il tempo. 
Tali bonus si useranno per tutta la Sessione di gioco (o al Massimo per 5 ore di gioco consecutive). 
Bruciare: Verranno presi i Bonus sopracitati, con un ulteriore +10 al bonus ed il Tempo di ricerca è abbassato ad 1/3. Inoltre, nel momento che lo 
lancia, dovrà fare una Prova di Volontà. Se riesce, percepirà automaticamente qualsiasi Eretico nel raggio di BVx10. 
Oculus Veritas: Quando Sebastian Thor era ancora sconosciuto, fu tradito dal suo migliore amico, che si dedicava inizialmente all’occulto, e poi alle 
Potenze della Rovina. L’Oculus Veritas mette in guardia da tali tradimenti e aiuta a intuire il vero stato d’animo delle persone. 
Requisiti: Vera Fede. Battesimo Radicato.  
Costo: 400 PE 
Effetto: Il devoto può spendere un Punto Fato per attivare il l’Oculus Veritas, ma ciò richiederà una Azione Estesa (10 Minuti-Bonus Volontà, 
minimo 1 Minuto). Il Personaggio, una volta attivato, dovrà scegliere un’abilità tra Investigare o Intuizione. Una volta scelta, userà tale abilità come 
se la possedesse. Se già possiede tale abilità, guadagnerà +10 alle prove sulla stessa, inoltre, guadagnerà il Tratto Percezione Sovrannaturale (1).  
Tali bonus si useranno per tutta la Sessione di gioco (o al Massimo per 5 ore di gioco consecutive).  
Bruciare: Verranno presi i Bonus sopracitati, con un ulteriore +10 al bonus e potenzia il Tratto di Percezione Sovrannaturale (4).  
Nessun Dorma: Molte storia sul grande Sebastian Thor lo descrivono come ossessivo nella sua caccia agli Eretici, tanto da non dormire mai. 
Il Dogma dei Preti-Combattenti è seguire le sue orme, anche a costo della loro stessa salute. 
Requisiti: Vera Fede. Corazza Thoriana.  
Costo: 400 PE 
Effetto: Il Personaggio potrà spendere un Punto Fato per attivare automaticamente questo Atto di Fede. Ciò richiede una Azione Estesa (1 Ora-Bonus 
Volontà, minimo 10 Minuti). Da ora, non avrà più bisogno di Dormire per tanti giorni quanto è il suo Bonus di Volontà.  
Se possiede il Talento Sonno leggero, aggiungerà altri 2 giorni; questo previene anche la stanchezza e l’Affaticamento dovuto dalla mancanza di 
sonno, ma non previene però la fatica dovuta da altri fattori, come una lunga corsa, una lotta o un’altra attività stressante.  
Alla fine dei giorni, il Personaggio dovrà fare una Prova di Resistenza, o prendere 1D5+1 Livelli di Affaticamento, purché non abbia dormito. 
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Bruciare: Il Personaggio non ha più bisogno di dormire per tanti giorni quanto è il suo BVx2. Inoltre, non prende Livelli di Affaticamento dovuti alla 
fatica e dall’attività stressante (li prende normalmente dai Danni Critici, da Poteri Psionici o da altro).  
Tocco di Thor: Sebastian Thor Denunciò decine di Eretici, e si dice che aveva appreso una sacra tecnica per marchiarli.  
Requisiti: Vera Fede. Battesimo Radicato.  
Costo: 400 
Effetto: Con Mezza Azione e la spesa di un Punto fato, il Personaggio potrà usare questo Atto di Fede per marchiare un Eretico o una Strega. 
Per i Prossimi 2D10 Round, il Personaggio potrà toccare qualcuno inconsapevole, o fare un Attacco in mischia con la mano nuda, a palmo aperto, 
verso un bersaglio. Questo non è mai considerato un Attacco Disarmato (quindi non prende penalità a colpire). Se avviene il Tocco, la vittima dovrà 
fare una Prova di Confronto su Volontà, contro la Volontà del Prete-Templare. Se vince di 3 o più gradi di successo, sarà immune a successivi 
Tocchi (ma non se l’Atto di Fede viene rilanciato con un nuovo Punto Fato); se pareggia o vince, non succerà nulla, ma il Giocatore potrà riprovare 
l’attacco. Se fallisce, il Prete scoprirà all’istante se il bersaglio è uno Psionico, se è Sanzionato o meno, oppure se ha Mutazioni, anche minori o 
nascoste; se la vittima è un Cultista, una Strega, un Demone, un Posseduto o un Eretico, oppure abbia 50 punti Corruzione o più; il tocco si imprime 
con un marchio a fuoco, a forma di Aquila Imperiale, sul punto colpito (sparirà entro 2D10 giorni, in testa però è visibilissimo e durerà il doppio), e 
infliggerà anche 1 Ferita pura (senza BR né PA) per ogni grado di successo ottenuto dal Prete.  
Bruciare: Come sopra, ma il Prete-Templare guadagna +20 per colpire su AC per il Tocco, e +20 alla Prova Contrapposta di Volontà, e le eventuali 
ferite prese dal bersaglio saranno triplicate (3 per ogni grado di successo del Personaggio).  
Ira di Thor: Thor guidò illimitati eserciti con giusta Ira, in nome dell’Imperatore. Questo Atto di Fede riprende in gran parte l’Atto di Fede Ira dei 
Giusti (vedi Manuale Base di Dark Heresy Advanced).  
Requisiti: Vera Fede. Nessun Dorma. Battesimo Radicato. Sacralità Thoriana.  
Costo: 450 
Effetto: Con questo Talento il devoto e un numero di alleati pari al suo Bonus Simpatia che può vedere e che possano sentire la sua voce sono 
riempiti dall’Ira di Sebastian Thor. Questo aumenta tutti i danni inflitti in mischia di 1D5, purché si stiano usando i Martelli.  
Inoltre, questo Talento incrementa la possibilità che si verifichi Giusta Furia, usando un Martello, che si avrà con un tiro di dado di 9 o 10.  
Infine, mentre si è armati con i Martelli sotto l’effetto di quest’atto di Fede, non si può essere Disarmati, se non da morti o svenuti.  
Bruciare: Il danno addizionale garantito da Ira di Thor è incrementato a 2D10. 
Marzialità Augustiana: Augustus Impetus sapeva a memoria ogni sillaba scritta dal grande Thor, prima di iniziare la sua grande opera, le Idi di 
Veneris. Qui riprese e modificò, in ambito ancora più marziale, ciò che Thor ha tramandato. 
Requisiti: Vera Fede. Battesimo Radicato. Sacralità Thoriana. Tocco di Thor.  
Costo: 500 
Effetto: Il devoto potrà spendere un Punto Fato per attivare automaticamente la Marzialità Augustiana, ma la breve cantica a Thor richiederà una 
Azione Intera. Per tutto l’incontro (o per un tempo non esageratamente lungo a descrizione del Master), il Personaggio guadagnerà il Tratto di 
Abilità di Combattimento Sovrannaturale (1) e Resistenza Sovrannaturale (1) e contro il primo colpo subito, dopo aver lanciato l’Atto di Fede, 
conterà il doppio di Resistenza, purché questo colpo venga fatto da un Eretico, un Cultista, una Strega, un Demone o un Posseduto (in questo caso, 
comunque, non si userà la Resistenza Sovrannaturale).  
Bruciare: Come sopra, ma il Personaggio guadagnerà Abilità di Combattimento Sovrannaturale (5), e Resistenza Sovrannaturale (5).  
Ranghi: Ausiliario Templare. Prete di Veneris. Prete Guerriero. Maresciallo Templare. Prete-Templare di Veneris. Templare Vicario dell’Ordine.  

AVANZAMENTI PRETE-TEMPLARE DI VENERSIS, DELL’ORDINE  DEL VOLTO IGNEO  
Avanzamento PRETE-TEMPLARE DI VENERIS Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 150 T For 40. 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armageddon) 200 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Filare di Mezzanotte) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Fulminante di Acreage) 200 T Attenzione, i PG con questo Talento non sono ben visti dal Culto.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Pneumatico) 100 T Non possono modificarlo in arma Monomolecolare.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio corazzato) 250 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Trivella-Pietra) 300 T For 40. Mestiere (Artista-Scalpellino) +10.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 400 T Deve possedere 4 Talenti di Odio per prenderla.  
Affascinare  150 A  
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo. 
Ambire alla vendetta (solo con i Martelli) 150 T  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo. 
Assalto furioso o Ambidestro a scelta 200 o 450 T AC 40 o Agi 40. 
Attacco rapido (solo con i Martelli) 400 T AC 50. Colpo Schiacciante o Colpo Preciso (uno dei due). 
Atti di fede (può essere preso fino a 5 volte) vario T Prende solo quelli descritti in questa Carriera.   
Buona reputazione (Nativi dei Mondi Cardinale) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Cardinale). 
Carica fervente (solo con i Martelli e la Trivella-Pietra) 200 T AC 40. E’ legato all’uso di Martelli e alla Trivella-Pietra. 
Carica furiosa 100 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo 
Cifrari (Ordine Volto Igneo di Veneris) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo 
Colpo accurato (solo con i Martelli) 200 T AC 45.  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo con i Martelli) 350 e 700 T Forza 40 (1° Grado). Forza 50 (2° Grado). E’ legato solo ai Martelli.  
Colpo invalidante (solo con i Martelli e solo contro chi Odia) 150 T AC 45. 2 Talenti di Odio. Si attiva solo con Martelli e contro chi Odia. 
Colpo martello 300 T Colpo devastante (1° Grado).  
Colpo schiacciante o Colpo preciso (1° grado) a scelta 200 o 150 T AC 40. 
Colpo sicuro 100 T  
Comandare (+10) 150/300 A Continuativo. Sim 40/45 (+0, +10). Rango di Maresciallo Templare (+10). 
Combattere con due armi (Mischia, solo Martelli) 200 T AC 35. Agi 35. 
Combattimento da Strada 150 T  
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (Martelli) 200 T AC 45  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Conoscenze Accademiche (Leggende) +10. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Astromanzia, Chimica, 
Giustizia, Numerologia, a scelta) (+10) 

150/200 
(100/150) 

A 
Continuativo. Numerologia costa 100/150. 

Conoscenze Accademiche (Criptologia) 300 A Int 40. 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. +20 solo il Prete-Templare Vicario dell’Ordine. 
Conoscenze Accademiche (Filosofia o Occulto a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
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Avanzamento PRETE-TEMPLARE DI VENERIS Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 

Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20, +30). Solo Ecclesiastiche. 50/50/100/200 A 
Continuativo. Riguarda solo Guerre Sante ed Ecclesiastiche.  
Se lo porta a +30, aumenta lo stipendio di 1D10 Troni.  

Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Confini di Drusu) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. Possono prenderne due.  
Conoscenze Proibite (Caos o Demonologia a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Mutanti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contrattare  150 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Determinato 200 T Vol 40. 
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo. 
Doppia difesa (1° e 2° Grado) (solo con Scudi o Martelli) 400/800 T AC 45 e Parare +10 (1° Grado). AC 55 e Parare +20 (2° Grado).  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantante o Cantastorie a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Ruotati o di Mare a scelta) 150 A  
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Intimidire (+10) o Pedinare (+10) a scelta 150/250 A Continuativo. 
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo. Il +10 preclude il +10 su Investigare. 
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. Il +10 preclude il +10 su Intuizione. 
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Litania dell’odio 400 T Odio (qualsiasi) 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +20. Vera fede. 
Logica 150 A  
Logoro 300 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (Mischia, solo con i Martelli) 600 T AC 45. Vale solo con i Martelli. 
Medicina  350 A Cura da campo.  
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 300 T Vol 40. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Artista-Scalpellino) (+10, +20, +30) 100/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Cercatore, Copista, Decoratore o Falegname) (+10) 150/200 A Continuativo. Uno a scelta. Se porta Tec a 50, può sceglierne un altro. 
Mestiere (Costruttore, solo opere in Marmo) (+10) 250/350 A Continuativo. Tec 40/45 (+0, +10).  
Mestiere (Conciatore, Minatore o Muratore a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Mondanità  100  A  
Muoversi silenziosamente 150 A  
Muro d’acciaio 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi 150 A  
Non tollerare l’Eretico 500 T Vol 50. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Odio (Culto dell’Eredità del Tempio) 100 T Conoscenze Proibite (Culti) +30. Rango di Prete-Templare. 
Odio (Culto dei Pellegrini di Hayte) 100 T  
Odio (altri due Culti Eretici e Blasfemi a scelta) 100 T  
Odio (Psionici non sanzionati e Streghe)  150 T Deve possedere un altro Talento di Odio per prenderlo.  
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 T Continuativo. AC 55 (+30).  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 250/300/350 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Venerisiano) +10 (+20, +30) 200/200/300 A Continuativo. 
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia)  100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Cardinale) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Pellegrini) 100 T Sim 30.  
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Schivare 150 A  
Sonno leggero o Sventra scudi (solo con i Martelli) a scelta 150 T Per 35 (Sonno Leggero) e AC 45 (Sventra Scudi).  
Sopravvivenza (Urbana)  150 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Dottrina Imperiale) 300 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30 
Talentuoso (Linguaggio segreto Ecclesiarchia) 300 T Int 50. Ling. segreto (Ecclesiarchia) +30. Stipendio aumentato di 20 T. 
Talentuoso (Mestiere Artista-Scalpellino) 450 T Tec 55. Mestiere (Artista-Scalpellino).  
Tecnica affine (solo con i Martelli) 100 T AC 40.  
Valutare (+10, +20, +30) (solo verso Reliquie e oggetti Sacri) 100/100/150/250 A Continuativo. Solo verso Reliquie e Oggetti Sacri.  
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REDENZIONISTA 
Il Credo Imperiale non è una dottrina di fede misericordiosa. Quelli che osservano i suoi precetti nel modo più stretto possibile sanno che la 
redenzione può essere trovata soltanto nella morte. Molti cercano la redenzione ai propri peccati contro l’Imperatore sul campo di battaglia.  
I Redenzionisti cercano invece di portare tale redenzione agli altri, trovando l’idea del peccato particolarmente esecrabile, e non perdono occasione 
di portare la salvezza definitiva a Xenos, agli Eretici e a quelli che trafficano con i Demoni. Il culto della Redenzione oramai è radicato nel settore 
Calixis, guidato dall’Arcidiacona Ludmilla. I Confessori, Cercatori di Streghe o altri membri del clero accompagnano spesso questi gruppi, per 
documentare ed essere testimoni della purificazione ad opera dei fedeli. Quei Redenzionisti che si dimostrano competenti o particolarmente devoti 
sono spesso reclutati al sevizio di un Cardinale o in una Cella di Accoliti. Grandi gruppi di Redenzionisti sono noti per essere una forza 
particolarmente destabilizzante per popolazioni stabili. Ai loro occhi, il proprio compito non è mai del tutto completo: se tutti gli Xenos venissero 
annientati, ci sarebbero ancora da purificare quelli che hanno avuto contatti con loro, e a seguire quelli che avrebbero fallito nel fermarli, per poi 
continuare con quelli che potrebbero fallire nel futuro prossimo, e così via, fino alla completa persecuzione di tutti quelli che avrebbero fallito nel 
contenere tale eresia. I Governatori Planetari devono spesso agire in fretta prima che la furia di mettere tutti al rogo si spanda troppo. Leader accorti 
troveranno nuovi bersagli o crociate da dare in pasto ai culti Redenzionisti, ma non manca l’uso di mezzi più drastici, come bollare l’intera cellula 
del culto come eretici. Gli Inquisitori, specialmente quelli che sono particolarmente zelanti, mettono tali uomini reazionari a buon frutto nelle celle di 
Accoliti in cui manca concentrazione, fede o semplicemente una grossa spada a catena capace di tagliare a metà un nemico. Tuttavia, un 
Redenzionista è pur sempre un uomo, ed è soggetto alle depravazioni, alla confusione e alle ferite comuni a tutti gli uomini. La determinazione e la 
Fede non rendono immortali, e molti muoiono volontariamente per la propria causa, anche se arrivano a livelli di coraggio unico, dettato da follia e 
fanatismo della fede. Il primo passo sul sentiero del Redenzionista è una stretta aderenza allo spirito vendicativo della Dottrina Imperiale.  
I Discepoli di Duran Eckert: Il Mondo Santuario di Drusus (conosciuto come Sentinella) è la sede di una setta di Redenzionisti nata dal lavoro e dal 
servizio di una Cella di Accoliti. La leggenda vuole che Duran Eckert sia stato un assassino di grande abilità al servizio dell’Inquisizione.  
Crebbe in lui il tedio per le infinite uccisioni che gli erano richieste, e svolgeva i suoi compiti senza passione, rischiando peraltro la corruzione del 
suo essere. Una volta in particolare rimase quasi ucciso durante una missione, e ricevette una visione di San Drusus che guidava intere armate nel 
nome dell’Imperatore. La sua fede ritrovata donò un nuovo scopo al suo massacro, e altri assassini finirono per aderire al credo Redenzionista.   
La verità dietro la leggenda è purtroppo ben diversa. Duran Eckert era, in effetti, due distinte persone.  
Una era Duran, un chierico devoto, che servì Eckert per molti anni, portando i due a conoscersi molto bene. Quando Eckert 
cadde preda della corruzione del Warp, Duran ricevette il doloroso compito di porre fine alla sua eretica esistenza.  

Cercando disperatamente un modo per portare a termine la 
sua missione, Duran prese il nome di Eckert, e con un abile 
inganno riuscì ad ispirare e convincere un piccolo Culto 
della Morte a convertirsi alla sua causa. Soltanto i membri 
di rango più elevato all’interno del culto sanno la verità su 
Duran Eckert, come sanno che anche l’inganno rivolto a sé 
stessi può essere una valida arma contro i nemici 
dell’umanità. 
I Redenzionisti devono seguire i dettami di Ludmilla, veri 
e propri Precetti dell’Ordine.  

Abilità: Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Consapevolezza (P), Intimidire (F), Parlare Lingua (Basso gotico) (I). 
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Flagellante, Odio (Eretici), Odio (Mutanti).  
Equipaggiamento:  2m. di Catene, Borraccia, Flagello o Spada, Frustino, Libro dell’Apocalisse, Portafortuna (un osso o un teschio), Maschera 
dorata da Devoto, Simbolo da Devoto, Veste del Redentore, Zaino. 
Fuoco purificatore (Tratto): Il Redenzionista arde insieme ai suoi fuochi ed è talmente avvezzo al calore, che non ne è affatto spaventato.  
E’ immune alla paura del Fuoco (non tirerà su Vol se in Fiamme; se si trova in una casa in fiamme, non tirerà su Paura, e così via), e la sua carne è 
stata toccata talmente tante volte dal fuoco, che scala sempre di 1 Danno inferto da qualsiasi fonte di fuoco, anche dal Promethium. 
Idiozia fervente (Tratto): Sono talmente ottusi, che non riescono a percepire il vero pericolo. Guadagnano +5 ai test su Paura. I Redenzionisti usano 
solo Armature Flessibili e armature Primitive, non indosseranno mai armature Antischegge, di Metallo, Carapace e Potenziate e mai impianteranno 
pezzi cibernetici se non strettamente necessario (guadagnano 1 Punto Follia extra da ogni Innesto). Iniziano il gioco con 1D5+1 Punti Follia.  
Redenzione (Tratto): Forti nel corpo e nello spirito, i Redenzionisti sanno rapportarsi alla gente solo con omelie e violenza e si preparano alla 
battaglia con fervore. Perdono -5 punti su Sim, ma guadagnano +2 su Forza, Volontà e AC. Se il giocatore vuole, può trasformare tutti questi bonus 
in +6 su Volontà (non guadagnerà nulla su Forza e AC). Il ultimo, se ha meno di 11 ferite di base, guadagnerà una ferita. 
Ranghi: Devoto. Zelota. Crociato della Redenzione. Diacono. Redenzionista. Arcidiacono Magister.  

AVANZAMENTI REDENZIONISTA  
Avanzamento REDENZIONISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere  100 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 350 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 200 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme) 500 T Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 250 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 300 T AC 40. 
Affascinare 150 A  
Alfabetismo 300 A  
Alzo zero (solo con i Lanciafiamme) 150 A Un qualsiasi Addestramento Lanciafiamme. 
Atletica (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. For 45 (+20). 
Assalto furioso 200 T AC 35. 
Attacco rapido 400 T AC 45. 
Atti di fede (può essere preso fino a 5 volte) vario T Gli atti dell’Ira dell’Imperatore costano 100 punti in meno.  
Atto di Forza 100 T Bicipiti Muscolosi.  
Bicipiti muscolosi 300 T For 45. 
Brucia e purifica (1°, 2°, 3° e 4° grado) 100/150/250/350 T Un qualsiasi Addestramento Lanciafiamme. Vol 55 per il 4° grado.  
Buona Reputazione (Culto della Redenzione) 150 T Sim 45. Relazionarsi (Culto della Redenzione). 
Buona Reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia). 
Buona Reputazione (Il Pazzo) 150 T Sim 50. Relazionarsi (Il Pazzo). 35 Punti Follia.  
Carica fervente (solo con armi a Catena) 200 T AC 40. E’ legato all’uso di Armi a Catena. 
Carica furiosa 100 T  
Carica innaturale 250 T AC 40. Agi 50.  
Castrazione chimica o Rissare (1° grado) 150 o 100 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 

Avanzamenti di Caratteristica del Redenzionista 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento REDENZIONISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Cercare  100 A  
Cifrari (Accoliti o Occulto a scelta) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Culto della Redenzione) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo 
Colpo accurato (solo con Armi a Catena) 200 T AC 40.  
Colpo devastante (1° e 2° grado) 300 e 600 T Forza 40 (1° Grado). Forza 50 (2° Grado).  
Colpo invalidante 300 T AC 50. 
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Comandare (+10) (solo dal Rango di Arcidiacono Magister) 100/200 A Solo verso membri del Culto o dell’Ecclesiarchia. 
Combattimento da Strada 150 T  
Confidenza dell’arma (Armi a Catena o Lanciafiamme a scelta) 200 T AC 45 o AB 40.  
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10) 200/250 A Continuativo. Richiede Rango Arcidiacono e Con. Dottrina Imp. +30. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) 200 A  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 200/250 A Continuativo. Richiede Rango Redenzionista. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10) 50/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Guerra o Sotto-Settore a scelta) (+10) 100/100 o 50/50 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 250/350 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Int 40 (+30). Il +30 richiede Rango Arcidiacono 
Consapevolezza +10 250 A Continuativo 
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 100  T  
Domare 200 A  
Doppia difesa (1° e 2° Grado) 400/800 T AC 45 e Parare (1° Grado). AC 55 e Parare +20 (2° Grado).  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Duro da uccidere 200 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantante) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Esibirsi (Cantastorie) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Esperto armi a catena 250 T AC 40. Addestramento nelle armi da Mischia (Catena). 
Esperto armi Lanciafiamme 200 T Un qualsiasi Addestramento Lanciafiamme. 
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fedele alla follia 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 45. Mente salda.  
Forza del credo 250 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Furia 200 T  
Furia guerriera 150 T Furia 
Gioco di squadra 100 A  
Guidare (Ruotati)  150 A  
Interrogare (+10) 100/100 A Continuativo. Vol 35 (+10). 
Intimidire +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Intuizione 150 A  
Investigare (+10) 150/350 A Continuativo.  
La carne è forte (1°, 2° e 3° grado) 100/200/300 T Res 35/40/45. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10) 100/200 A Cont. Richiede Rango Arcidiacono e Parlare Lingua (Alto Gotico). 
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestro armi a Catena 500 T AC 50. Add. nelle armi da Mischia (Catena). Esperto Armi a Catena.  
Maestria nell’Addestramento (Armi a catena) 800 T AC 45. Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro spadaccino (solo per le Armi a Catena) 800 T AC 40. Esperto Armi a catena. Addestramento armi da Mischia (Catena). 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 300 T Vol 40. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Indovino) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente 150 A  
Muro d’acciaio 350 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi 150 A  
Nuotare (+10) 50/50 A Continuativo 
Odio (Culto specifico o Psionici a scelta) 100 o 150 T  
Odio (Xenos, una razza a scelta) 100 T  
Odio atavico (Mutanti) 150 T  
Paranoia 150 T  
Parare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 250/350 A Continuativo. Richiede Rango Arcidiacono e Basso Gotico +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/150 A Continuativo 
Pedinare 150 A  
Relazionarsi (Culto della Redenzione) 50 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Il Pazzo) 100 T Sim 30 e 20 Punti Follia. 
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sacra Fiamma 300 T Vol 40. Brucia e Purifica (3° grado o più). 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 150/250/350/450/550/600 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res. 55. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Senza paura 600 T Vol 50. Logoro. Fede incrollabile. Fedele alla follia. 50 Punti Follia. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Sventrante 400 T AC 45. Addestramento armi da Mischia (Catena). Esperto armi a Catena. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Dottrina Imperiale) 300 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30 
Tecnica affine (solo con Armi a Catena) 150 T AC 40.  
Tecnologia 500 A  
Tenacia inamovibile 200 T Res 40.  
Travestirsi 150 A  
Voce inquietante 200 T  
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CAPITOLO VIII: FECCIA 
 

Come è sempre stato, i relitti e gli scarti dell’Umanità sembrano attrarsi e prosperare nei luoghi più oscuri. L’Imperium è un vasto e spietato regime 
in cui sopravvivere, ma nonostante tutto, indesiderati e reietti riescono a cavarsela e persino a vivacchiare nei luoghi più improbabili e inospitali. 
I bassifondi, i quartieri abitativi abbandonati e la superficie di intere lune, oramai saccheggiate di ogni tipo di risorsa, ospitano coloro che sono 
collettivamente definiti dalle forze armate come Feccia. Sono i detriti dell’Umanità, che non hanno posto nella società Imperiale. 
Anche l’Ecclesiarchia sembra abbia gettato la spugna nei loro confronti, sebbene qualche missionario persista nel cercare di salvare le loro anime. 
Feccia è un termine generico che comprende di tutto, ladri, truffatori, nobili decaduti, rapinatori e gentaglia di infima moralità. Nonostante questo, ci 
sono alcuni individui le cui abilità potrebbero risultare utili per gli scopi di un Inquisitore; quando quest’ultimo desidera servirsi di esseri di basso 
valore morale, assolderà un Accolito che ha passato gran parte della sua vita ai margini della Società.  
Oltre all’ambiguità morale, questa feccia possiede anche altre capacità pratiche, che possono tornare utili 
durante un’investigazione, come irrompere in una proprietà senza essere notato, infiltrarsi, intimidire un 
sospettato e tanti altri talenti tutti utili ad una Cella. Un Inquisitore non arruola certamente chiunque: la Feccia 
in questione deve essere in qualche modo fedele, nei limiti del possibile, e i suoi talenti devono essere 
considerevoli. I suoi valori morali e le motivazioni che lo conducono a partecipare a una missione saranno 
probabilmente molto differenti da quelle degli altri e potrebbero essere quindi all’origine di dispute.  
Alcune Carriere, riescono ad avere un entrata mensile ma la maggior parte delle carriere della Feccia dovrà 
tirare nella tabella sottostante (Salario della Feccia) per vedere le sue entrate e da cosa provengono (scrocco, 
elemosina, etc), tirando 1D10. Per ogni Rango aggiuntivo al primo, si aggiunge 1D10 Troni ai guadagni. 
Nota: Il Salario della Feccia, a discrezione del Master, potrebbe essere immune alla regola del congelamento dello stipendio fatto durante i lunghi 
viaggi su Navi Spaziali o nel Warp, sempre che il PG riesca a truffare, scroccare o altro all’interno di una nave. 
 

AGENTE DEL COMMERCIO GLACIALE 
“Cos’è questo oggetto, ti stai chiedendo? Come si potrebbe utilizzare un tale strumento? Quale intelligenza aliena potrebbe aver progettato questo 
congegno? Io risponderò a queste domande, e a molte altre, dopo aver contrattato sulla mia ricompensa…” 
-Rayner Hackert, Agente del Commercio Glaciale. 
 

Ci sono molte ricchezze da afferrare nelle frontiere dello spazio Imperiale. Resti di archeotecnologia di ere passate, sacre reliquie provenienti dalle 
crociate dell’espansione dell’umanità e artefatti di quegli esseri che hanno vissuto tra le stelle molto prima dell’uomo. Tutte queste meraviglie, e altre 
ancora, giacciono in attesa di qualcuno che le scopra. Si può guadagnare commerciando qualunque oggetto di questo tipo, ma quelli che riscuotono 
più successo sono gli artefatti Xenos, ricercati in tutta la Distesa di Koronus. Il Commercio Glaciale è un’industria criminale fiorente nello spazio al 
di là delle frontiere Imperiali, e si occupa del mercato di artefatti Xenos illegali. Gli uomini e le donne che appartengono a questo mercato sono una 
congrega di pericolosi criminali, perfettamente consci delle conseguenze nefaste che le loro azioni possono portare per mano dell’Ordo Xenos e delle 
civiltà aliene che depredano. Al fine di evitare l’ira di almeno una delle due parti, ogni Commerciante ha un differente modo d’agire.  
Alcuni raccolgono reliquie di civiltà aliene da tempo crollate sotto il peso degli anni, saccheggiando rovine senza difesa di esseri ormai svaniti.  
Altri, beffandosi ulteriormente delle sanzioni Imperiali, interagiscono direttamente con gli Xenos per commerciare e stringere alleanze con loro e, in 
rari casi, per diventare un membro accettato della loro società. È questo particolare tipo di agente del Commercio Glaciale che attira maggiormente 
l’attenzione dell’Ordo Xenos anche se alcuni di essi preferiscono usare, quando è necessario, la violenza ed imparano ad usare molte di quelle armi 
Xenos che requisiscono o trattano, anche con grande maestria. I contatti con le razze aliene sono strettamente proibiti ai cittadini Imperiali, e l’alieno 
è rifuggito e condannato dal pulito Imperiale con lo stesso odio riservato alle streghe, ai mutanti e ai demoni. Per l’Imperium, l’alieno esiste soltanto 
per essere distrutto, colpevole del pesante crimine di voler contestare il dominio dell’umanità sul cosmo. Dopo millenni di continua guerra e 
xenocidio, la maggior parte delle razze aliene che sono sopravvissute al contatto con l’umanità hanno imparato a temere o 
odiare l’Imperium, mentre altre, come gli Orki, gli sono grate per l’eterno conflitto. Questa, tuttavia, è una visione alquanto 
semplicistica, perché tra le maglie di queste grandi generalizzazioni si nascondono numerose eccezioni localizzate, patti oscuri 
e realtà sotterranee, in particolare nelle regioni che si trovano ai limiti estremi del controllo Imperiale, come il Settore Calixis. 
Ci saranno sempre quelli che scenderanno a patti con l’alieno per profitto o sopravvivenza, spinti dall’opportunismo, 
dall’avarizia o dalla semplice disperazione. C’è anche un mercato relativo all’alieno in tutte le sue forme, con artefatti, rarità, 
conoscenze, scienza e anche pericolose creature Xenos, che interessa all’elite più potente dell’Imperium. Il “Commercio 
Glaciale”, come è noto nel Settore Calixis, si interessa di oggetti e artefatti di questo genere, e agisce in una zona grigia della 
Legge Imperiale. Anche se molti oggetti e manufatti sono apertamente illegali, ce ne sono molti altri che non lo sono, in parte a 
causa della vastità della galassia, che rende impossibile la classificazione e il veto di ogni oggetto che sia stato creato da mano 
non umana. Le acque della legalità e del controllo sono ulteriormente intorbidite dal fatto che alcuni individui e agenzie hanno 
ricevuto l’autorizzazione a sfruttare le razze Xenos e a instaurare con loro un commercio al di fuori dello spazio Imperiale, o a 
tenersi il bottino ottenuto dalle razzie ai danni di alieni, fin dalla fondazione della Legge Imperiale. La maggior parte di questi 
“legittimati” è composta dai Capitani Corsari, sia eredi di grande e antiche dinastie, sia possessori di rotte minori. In alcuni 
casi, essi hanno speso millenni in missione oltre i confini dell’Imperium, ma non sono i soli ad agire al di fuori dei limiti 
imposti. Gli esploratori dell’Adeptus Mechanicus, le Crociate Imperiali, e gli innumerevoli mercanti minori, furfanti e mondi 
frontiera, tutti hanno la possibilità di venire in contatto con l’alieno, e sono dei potenziali punti d’ingresso per la razzia e 
l’invasione dei mondi e dei mercati dell’Imperium. Il problema del commercio senza controllo di artefatti Xenos è particolarmente sentito nel Settore 
Calixis, visto che si svolge prevalentemente al limite dello spazio Imperiale. Prima della fondazione del Settore, molti dei suoi mondi avevano 
ospitato civiltà aliene, di cui ancora nascondono i segreti. Le leggi locali su cosa possa o non possa essere trasportato, venduto e posseduto variano 
grandemente, e diversi vascelli commerciali indipendenti che navigano nel settore sono collegati in una certa misura al Commercio Glaciale, in 
genere come arrotondamento rispetto alle loro attività regolari. Il Commercio Glaciale è anche finanziato da numerosi mercanti situati su mondi 
ricchi, quali Scintilla e Malfi, che soddisfano i gusti dei collezionisti più facoltosi, appartenenti alla nobiltà o alla ricca borghesia mercante.  
Tutti questi commercianti dichiarano una provenienza legale per i loro prodotti, per evitare ovvi problemi con le autorità, nonostante il potere e 
l’influenza che possano avere i loro compratori. Questi riescono ad evadere l’accusa di xenofilia proprio grazie alla loro posizione sociale, che gli 
permette di rimanere impuniti anche di fronte alla rabbia e alla paura istigata dalla propaganda religiosa nelle masse.  
Naturalmente, è il brivido del proibito e l’eccitazione del rischio che rende queste collezioni così attraenti agli annoiati mercanti e ai dissoluti nobili.  
Rimane comunque un gioco pericoloso da portare avanti, e oltre ai potenziali rischi per il corpo e l’anima che si corrono nel possedere tali oggetti, i 
nobili potrebbero essere soggetti a problemi ben più grandi.  Più il loro gusto per il proibito è estremo, più rischiano censura, investigazione 
criminale o, peggio ancora, l’attenzione delle Sacre Ordo o delle fiamme dei Redenzionisti, nel caso si venisse a conoscenza dei loro gusti.  
Gli Agenti del Commercio Glaciale, conosciuti anche come Contrabbandieri del Commercio Glaciale per chi vuole chiamarli per quello che sono, 
non sono assolutamente pirati che solcano le stelle in cerca di tecnologia Xenos, ma sono criminali sofisticati, crudeli nei casi estremi, e induriti da 
anni di interazione con pericolose razze aliene, che fanno del Trattare le loro Merci illegali il loro punto di forza.  

SALARIO DELLA FECCIA 
D10 Risultato Guadagni 
1-3 Scrocco 15+1D10 
4-5 Elemosina 20+BS D10 
6-7 Ladrocinio 30+BA D10 
8-9 Truffa 40+BI D10 
10 Fortuna 100+PF D10 
BS= Bonus Sim, BA= Bonus Agi, BI=Bonus 
Int, PF= Punti Fato 
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Dato che il loro “lavoro” li porta a viaggiare tra le stelle, mantenendo il contatto con 
i più disparati mondi ed evitando al contempo l’autorità Imperiale, devono essere 
abili, in grado di usare il sotterfugio così come la violenza più cruda. Gli artefatti 
Xenos non sono l’unica merce che viene contrabbandata nella Distesa. Data la 
grandezza e la popolazione della frontiera e la grande differenza di leggi tra un 
sistema e un altro, il numero di merci che possono essere contrabbandate è infinito. 
Tuttavia, anche se questi criminali agiscono contro la legge Imperiale e quella di 
qualunque sistema, pianeta o stazione spaziale, le loro azioni non entrano in 
conflitto con i poteri più forti dell’Imperium, né li fa schierare con le civilizzazioni 
aliene. Per questo, anche se rappresentano sicuramente un pericolo a sé stante, non 

sono assolutamente al livello dei criminali spietati, furbi e navigati del Commercio Glaciale. 
Abilità:  Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Imperium, Sotto-Settore a scelta) (I), Conoscenze Proibite (Xenos-Una a scelta) (I), Contrattare (S), 
Parlare Lingua (Basso gotico) (I) e una a scelta tra Ingannare (S) e Valutare (I).  
Talenti:  Addestramento nelle Pistole (PS).  
Equipaggiamento glaciale: Ogni Agente del Commercio Glaciale ha le mani in pasta ovunque e, anche se fanno lo stesso lavoro, tendono ad essere 
molto diversi l’uno dall’altro, e anche il loro Equipaggiamento iniziale lo è. Non hanno un Equipaggiamento iniziale standard, ma devono spendere 
almeno 600 Troni sui 700 Iniziale alla creazione della Scheda, e devono farlo a partire dai loro abiti. Sarà quindi il giocatore a decidere con che tipo 
di abiti iniziare il gioco, il tipo di equipaggiamento ed eventuali armature e armi, e per la disponibilità useranno la tabella di Mondi che superano i 
100.000 Abitanti, guadagnando anche un livello di Disponibilità.  
Contrabbando stellare (Tratto): Il contrabbando ti ha portato dei frutti insperati in passato. Tira 1D10 e vedi il risultato. 
1-2: Aggiungi 2D10 Troni alla Ricchezza iniziale per ogni punto di Bonus su Simpatia (con 3 di Sim, saranno 6D10). 
3-4: Acquisisci un Magnocular che permette anche di fare Fotografie in alta risoluzione. Questo ti permette di poter pagare 100 PE (invece di 250), 
l’avanzamento su Percezione “Semplice” se viene fatto alla creazione della Scheda. 
5-6: Libro contabile. Hai avuto un libro contabile da alcuni contrabbandieri del gelo (o dal tuo Maestro). Possiedi l’abilità Logica e ciò ti permette di 
poter pagare 100 PE (invece di 250), l’avanzamento su Intelligenza “Semplice” se viene fatto alla creazione della Scheda. 
7-8: Cattura l’alieno. Sai come maneggiare al meglio la Pistola Ragnatela. Guadagni il Talento Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola 
Ragnatela) e inizi il gioco con una Pistola Ragnatela standard con 2 caricatori.  
9-10: Hai ascoltato a appreso le lingue degli Eldar (se sei nemico o amico potrebbe dipendere dal Tratto Via Glaciale).  
Inizi il gioco con Parlare Lingua (Eldar) +10. Inoltre parti con un Auspex di fattura Buona o un Dispositivo Grigio a scelta.  
Commercio Glaciale (Tratto): L’organizzazione del Commercio Glaciale è molto potente, radicata e ricca, e sicuramente, se può aiutare un suo 
Agente, lo farà volentieri. In termini di gioco, per la regola del Salario della Feccia, il giocatore potrà 2D10 e scegliere il migliore.  
Via Glaciale (Tratto): Ci sono diverse strade disponibili per un Agente del Commercio Glaciale. Egli potrà decidere di commerciare con una razza 
aliena, fino ad arrivare a stringere un’amicizia, oppure potrà scegliere di depredare antiche rovine o attaccare convogli Xenos per saccheggiarli.  
Ogni scelta porta a diverse conseguenze. Quando il personaggio acquisisce il tratto, deve scegliere uno dei due percorsi.  
Se sceglie di avere contatti con gli Xenos, guadagna il Talento Relazionarsi (Razza Xenos a scelta o da BG, deve legarla anche alla Conoscenza 
Proibita iniziale), ma ha attirato su di sé una spiacevole attenzione: guadagna anche il Talento Nemico (Inquisizione, quindi verso tutti e 3 gli Ordo); 
con questa scelta, potrà associare il Talento con un Relazionarsi (Xenos) della Carriera, per un massimo di +20 e anche a Buona reputazione, per un 
massimo di +30. Se invece sceglie di depredare le loro rovine e città, egli guadagnerà il Talento Nemico (Razza Xenos), ma dato che chi sceglie 
questo percorso si trova spesso invischiato in combattimenti con le sue prede, guadagna anche il Talento Odio (Razza Xenos) nei confronti della 
stessa razza che depreda. 
Ranghi: Iniziato Glaciale. Novizio Glaciale. Rappresentante del Commercio Glaciale. Emissario del Commercio Glaciale. Agente del Commercio 
Glaciale. Ambasciatore Maestro del Commercio Glaciale.  
Nota: Molte Abilità dell’Agente Glaciale (alcune da livello avanzato) sono legate alla sola Oggettistica ed Equipaggiamento Xenos.  
Per Equipaggiamento Xenos, si intende ogni cosa, dall’equipaggiamento vero e proprio alle armi e alle armature.  

AVANZAMENTI AGENTE DEL COMMERCIO GLACIALE  
Avanzamento AGENTE DEL COMMERCIO GLACIALE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 100 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 300 T Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 200 o 300 T AC 35 per le armi Shock. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 350 T AB 40. Addestramento nelle Armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (due Pistole Xenos a scelta) 300/400 T AB 40 per il primo, AB 50 per il secondo talento su Pistole Xenos.  
Addestramento nelle armi Esotiche (una Base Xenos a scelta) 400 T AB 45  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 100  T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Lanciafiamme) 200 T AB 45 (solo Lanciagranate).  
Addestramenti nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole PS o Xenos a scelta) 400 o 200 T AB 40. Due Talenti di Addestramenti nelle Pistole. 
Affascinare (+10, +20) o Lettura labiale (+10) a scelta 100/200/300 o 200/300 A Continuativo. Per 45 (+10) per Lettura labiale. 
Alfabetismo +10  250 A  
Ambasciatore Imperiale (solo verso Xenos) 150 T Sim 40. Solo se ha scelto la via dell’amicizia nel Tratto Via Glaciale.  
Ambidestro o Farsi da parte a scelta 450 o 500 T Agi 40 per Ambidestro, Agi 45 e Schivare +10 per Farsi da parte. 
Anima oscura  100 T  
Anonimo 100 T  
Appropriazione indebita o Arma da fianco a scelta 350 T Logica. Mestiere (Mercante) +20 o AB 40 per Arma da fianco 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme)  
Buona reputazione (Malavita) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Malavita). 
Buona reputazione (Xenos, una razza a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Xenos, quella scelta).  
Cacciatore di Bestie (1° grado) (Mischia) (solo bestie Xenos) 200 T AB 40. 
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo 
Ciarlare (+10, +20) o Travestirsi (+10) a scelta 100/200/300 o 100/200 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Società segreta-Commercio glaciale) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo verso Xenos) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo sugli Xenos. 

Avanzamenti di Caratteristica del Agente del Commercio Glaciale 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento AGENTE DEL COMMERCIO GLACIALE Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo letale (1° e 2° grado, 2° grado solo con armi Xenos) 150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado, solo con Armi Xenos). 
Combattimento da strada  200  T AC 35.  
Commerciante 350 T Simpatia 40. Contrattare +20. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità, Antropologia, Araldica, 
Archeologia, Arcobiologia, Chimica, Fisica, o Occulto a scelta). 

150 
100 

A Araldica costa 100. 

Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia o Giustizia a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites o Culto del Dio Macchina)  100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Con. Comuni (Marina Imperiale) (+10) o (Mercanti) (+10, +20) 100/100 o 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) +10 (+20, +30) 50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo Xenos o Pirati) (+10) 200/300 o 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) +10 (+20, +30) (100)/150/200/250 A Continuativo. Int 45 (+30). Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI. 
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo.  

Contrattare +10 (+20, +30) 200/300/400 A 
Continuativo. Sim 45 (+30). L’ultimo grado solo per Equipaggiamento 
Xenos ed Illegale e per la regola “Corrompere”.   

Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50 T  
Diplomazia (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. Sim 45 (+30). +20 e +30 solo verso Xenos.  
Duro guadagno (x2) 300/400 T Sim 40/Sim50. Contrattare +20/Contrattare +30.  
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Pistole) 100 T 3 talenti di Addestramento su Pistole, di qualunque tipo. 
Fedele alla follia o Rissare (1° grado) 150 o 100 T Vol 35 (Fedele alla follia).  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Veicoli di Mare o Fluttuanti a scelta) (+10, +20, +30) 100/200/350/450 A Continuativo. Agi 50 (+30). 
Ingannare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Interrogare (+10) o Intimidire (+10) a scelta 150/250 o 200/300 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Logica o Mondanità (+10) a scelta 200 o 50/100 A Continuativo 
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Pistola Esotica Xenos scelta) 400 T AB 45. Addestramento nelle armi Esotiche (una Pistola Xenos). 
Mente salda 450 T Vol 45. Resistente (Poteri Psionici). 
Mercante nato (Armi, Armature o Equipaggiamento a scelta, può 
acquistare il talento 3 volte, una per categoria, solo Xenos) 

200, 200 o 150 T 
Simpatia 40. Contrattare +20. Il Talento può essere appreso per ogni 
categoria, ma è legato ai soli oggetti/armi/armature Xenos.  

Mestiere (Cercatore) (+10, +20, +30) (solo verso risorse Xenos) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Decoratore) (+10, +20) (solo su osso/materiale Xenos) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo o Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Mercante) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Contrattare (non deve mai superare l’abilità Contrattare).  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/450 A Continuativo. Agi 45 (+20). 
Navigare (Stelle) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo 
Odio (una razza Xenos, da BG o scelta dal giocatore) 150 T Vol 30. 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10, (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo  
Parlare Lingua (Dialetto Navale) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Parlare Lingua (Orki) (+10, +20, +30) 200/250/300/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Eldar) (+10, +20, +30) 300/350/400/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Stryxis) (+10, +20, +30) 250/300/350/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Xenos, a scelta) (+10, +20, +30) Decisa dal Master A Continuativo. Int 45 (+30). 
Poliglotta 250 T Int 40. Sim 30. 
Preparare trappole (+10) 250/350 A Continuativo.  
Pedinare (+10) 150/200 A Continuativo  
Pilotare (Reattore Dorsale o Velivoli Civili a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Mercanti) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi…tipologia a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Pirati) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Xenos, una razza a scelta, può prenderlo 2 volte) 150/200 T Sim 35/40. 
Resistente (Poteri psionici) 350 T Vol 40.  
Resistente (Paura o Veleni a scelta) 300 T Vol 40 per i Veleni, nessun prerequisito per Veleni.  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4)  150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Scassinare (+10) 250/350  A Continuativo.  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sicurezza (+10) o Seguire tracce (+10) a scelta 350/450 o 150/200 A Tecnologia per Sicurezza. 
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Spaziale) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Xenos-Una a scelta) 300 T Int 55. Conoscenze Proibite (Xenos-Quella scelta) +30.  

Talentuoso (Contrattare) 450 T 
Sim 55. Contrattare +30.  
Questo ulteriore +10 può usarlo solo per Equipaggiamento Xenos.  

Talentuoso (Valutare, solo per Equipaggiamento Xenos) 350 T Int 55. Valutare +30. Solo per equip. Xenos.  
Tecnologia (+10, +20) 350/450/550 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Tiratore scelto (solo verso gli Xenos) 300 T AB 50. Solo verso gli Xenos, con qualsiasi arma sia Addestrato. 
Valutare (+10, +20, +30).  150/200/250/250 T Cont. Int 45 (+30). L’ultimo grado solo per Equipaggiamento Xenos. 
Xenocombattente (una razza a scelta) 150 T Odio (la razza scelta).  

 



 

IMPOSTORE 
“Ti ho già detto che ho visto passare non meno di un’ora fa il 
quarantena del posto e lasciare liberi gli spazi attigui per il personale medico, e se fosse in voi, ubbidirei immediatamente
-Albert Quantix, Vice Direttore dell’Adeptus Medicae di Reshia, in realtà Bertold Cox, un Impostore che cambia le carte in tavola….
 

Il Settore Calixis è vasto, una macchina burocratica che frantuma ogni cosa, il tutto legato ad una fitta rete di Adepta, Age
Organizzazioni, Gilde e Corporazioni che mandano avanti milioni di uomini e donne che fanno parte del loro personale e 
letteralmente miliardi di documentazione. Come è facile intuire, questi agenti sono dappertutto, così la documentazione viagg
tra città e città, tra mondo e mondo, ed è facile cadere in errore e sapere esattamente chi si trova all’altra parte di un Vox per le 
comunicazioni, o le sembianze dell’agente di Commercio che dovremmo incontrare, è praticamente impossibile. 
Un uomo abile a seguire usi e costumi di una data cultu
infilarsi con grande facilità in questa fitta rete di contatti e acquisire ogni genere di documento o, magari avendo una Tagl
testa, interpretare qualcun altro per decenni; queste pe
definiti come Impostori. Essi viaggiano per tutto il Settore Calixis e cercano di essere sempre un passo avanti verso le
che stanno ingannando. Possono esserci altrettante mo
impiegatizia (per i più fortunati) e noiosa nei Manifactorum imperiali, altri invece cercano gloria e ricchezza cercando di e
qualcun altro, o forse un oscuro fato si è abbattuto su un uo
dell’inganno e del travestimento, non sanno fare altro e quindi diventano Impostori per professione. Un Impostore oggi potreb
essere un Chierico di Tarsus, e domani un Esploratore in viag
E’ facile che un Impostore apprende la base di molti Mestieri, solo per infiltrarsi al meglio e fingere di essere qualcun alt
Gioco forza, questi Talenti possono attrarre l’attenzione di un Inquisitore, ved
muoversi sotto copertura, ingannando e raggirando i nemici dell’Imperium. 
E’ strano a dirsi, ma molti dei migliori Accoliti sono stati proprio degli Impostori, ma difficilmente troverete conferma di 
comunque di Feccia e criminali di solito egoisti ed eccentrici che mettono la loro vita al di sopra di 

Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Società segreta o Organizzazione, una a scelta) (I) +10, Conoscenze Comuni (
Ingannare (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Travestirsi (S). 
Talenti: Anonimo, Cavità nascosta.  
Equipaggiamento:  Bastoncini Lho (o una bottiglia di Amasec a scelta), Borraccia, Cognomen più un Cognomen di un’altra identità (va messa nel 
proprio BG e spiegata al Master, che dovrà accettarla), Lavagna dati, Vestiti (la tipologia è scelta dal giocatore), Custode 
parte, legato al BG), Kit di Igiene personale, Orologio, Portafortuna, Zaino. 
Aggirare il sistema (Tratto): Gli Impostori, anche i più giovani, hanno trovato il modo di aggirare il sistema almeno una volta in passato.
Il giocatore potrà iniziare con un’abilità di Conoscenze Comuni legate ad un organizzazione/adepta (ad esempio, Conoscenze Comuni Adeptus 
Arbites, Ecclesiarchia, Culto del Dio Macchina, o una inventata dal personaggio legata a qualche organizzazione); se vogliono
potranno acquistare una grado di maestria per un totale di +10 e con altri 
Potranno farlo solo alla creazione della scheda. 
Caratteristica predisposta (Tratto): Il giocatore potrà ritirare la Caratt
Potrà ritirarla anche con la regola del Ritiro (vedi Regolamento) per un totale di 3 ritiri. Questa è un eccezione alle norma
Origini fortunate (Tratto): L’Impostore tira 4 volte per le Origini e potrà scegliere l’Origine 
Volontà estrema (Tratto): E’ risaputo che la maggior parte degli Impostori hanno ben poca tempra mentale, ma alcuni potrebbero averla avuta in 
passato. Se vuole, il giocatore potrà scegliere di avanzare Volontà (+5) alla creazione del
Se lo fa, questo avanzamento gli costerà solo 250 PE (invece di 500).
Ranghi: Finto. Bugiardo. Caino. Mistificatore. Impostore. Ciarlatano. 

Avanzamento IMPOSTORE 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (uno a scelta) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta) 
Affascinare (+10, +20, +30) 
Alfabetismo +10  
Anima oscura 
Appropriazione indebita 
Atletica  
Bersaglio difficile (1° grado) 
Buona reputazione (tre a scelta) 
Cavalcare (+10, +20) 
Cerca serrata 
Cercare (+10, +20) 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 
Cifrari (Malavita) (+10, +20) 
Cifrari (Società segreta o Organizzazione scelta) +10 (+20, +30)
Ciarlare (+10, +20, +30) 
Combattimento da strada  
Comunicazioni (+10)  
Conoscenze Accademiche (Araldica, Antropologia, Astromanzia, 
Chimica, Dottrina Imperiale, Filosofia, Fisica, Giustizia, Leggende, 
Numerologia, Occulto, Tactica Imperialis a scelta) (+10) 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Impostore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 
Forza 250 500 750 
Resistenza 250 500 750 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 100 250 500 
Percezione 100 250 500 
Volontà 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 
Simpatia 100 250 500 

“Ti ho già detto che ho visto passare non meno di un’ora fa il Direttore Arsman che richiedeva che tutto il personale del livello 5 di richiedere la 
quarantena del posto e lasciare liberi gli spazi attigui per il personale medico, e se fosse in voi, ubbidirei immediatamente

us Medicae di Reshia, in realtà Bertold Cox, un Impostore che cambia le carte in tavola….

Il Settore Calixis è vasto, una macchina burocratica che frantuma ogni cosa, il tutto legato ad una fitta rete di Adepta, Age
oni che mandano avanti milioni di uomini e donne che fanno parte del loro personale e 

letteralmente miliardi di documentazione. Come è facile intuire, questi agenti sono dappertutto, così la documentazione viagg
facile cadere in errore e sapere esattamente chi si trova all’altra parte di un Vox per le 

comunicazioni, o le sembianze dell’agente di Commercio che dovremmo incontrare, è praticamente impossibile. 
Un uomo abile a seguire usi e costumi di una data cultura, o il modus operandi di un’Adepta o una Corporazione, potrebbe 
infilarsi con grande facilità in questa fitta rete di contatti e acquisire ogni genere di documento o, magari avendo una Tagl
testa, interpretare qualcun altro per decenni; queste persone con più identità, o che passano da un identità ad un’altra, vengono 
definiti come Impostori. Essi viaggiano per tutto il Settore Calixis e cercano di essere sempre un passo avanti verso le

Possono esserci altrettante motivazioni per vivere come un Impostore; alcuni aborrano la vita 
impiegatizia (per i più fortunati) e noiosa nei Manifactorum imperiali, altri invece cercano gloria e ricchezza cercando di e
qualcun altro, o forse un oscuro fato si è abbattuto su un uomo, costringendolo a questa vita. Molti sono semplicemente artisti 
dell’inganno e del travestimento, non sanno fare altro e quindi diventano Impostori per professione. Un Impostore oggi potreb
essere un Chierico di Tarsus, e domani un Esploratore in viaggio, giocando continuamente con la sua vita.  
E’ facile che un Impostore apprende la base di molti Mestieri, solo per infiltrarsi al meglio e fingere di essere qualcun alt
Gioco forza, questi Talenti possono attrarre l’attenzione di un Inquisitore, vedendo in esso un Accolito incredibilmente dotato per 
muoversi sotto copertura, ingannando e raggirando i nemici dell’Imperium.  
E’ strano a dirsi, ma molti dei migliori Accoliti sono stati proprio degli Impostori, ma difficilmente troverete conferma di 
comunque di Feccia e criminali di solito egoisti ed eccentrici che mettono la loro vita al di sopra di ogni altra cosa. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cifrari (Società segreta o Organizzazione, una a scelta) (I) +10, Conoscenze Comuni (
, Travestirsi (S).  

(o una bottiglia di Amasec a scelta), Borraccia, Cognomen più un Cognomen di un’altra identità (va messa nel 
proprio BG e spiegata al Master, che dovrà accettarla), Lavagna dati, Vestiti (la tipologia è scelta dal giocatore), Custode 
parte, legato al BG), Kit di Igiene personale, Orologio, Portafortuna, Zaino.  

Gli Impostori, anche i più giovani, hanno trovato il modo di aggirare il sistema almeno una volta in passato.
un’abilità di Conoscenze Comuni legate ad un organizzazione/adepta (ad esempio, Conoscenze Comuni Adeptus 

Arbites, Ecclesiarchia, Culto del Dio Macchina, o una inventata dal personaggio legata a qualche organizzazione); se vogliono
ranno acquistare una grado di maestria per un totale di +10 e con altri 100 PE, un ulteriore grado di maestria per un totale di +20.

Il giocatore potrà ritirare la Caratteristica di Simpatia.  
Potrà ritirarla anche con la regola del Ritiro (vedi Regolamento) per un totale di 3 ritiri. Questa è un eccezione alle norma

tira 4 volte per le Origini e potrà scegliere l’Origine che più gli aggrada. 
E’ risaputo che la maggior parte degli Impostori hanno ben poca tempra mentale, ma alcuni potrebbero averla avuta in 

passato. Se vuole, il giocatore potrà scegliere di avanzare Volontà (+5) alla creazione della scheda.  
Se lo fa, questo avanzamento gli costerà solo 250 PE (invece di 500). 

Finto. Bugiardo. Caino. Mistificatore. Impostore. Ciarlatano.  
AVANZAMENTI IMPOSTORE  

Costo Tipo Prerequisiti 
100 T  
600 T AB o AC 40. 
300 T AC 35. 
150 T  

200, 200 o 300 T AB 40 per le Pistole PS. 
100/200/300/500 A Continuativo. Sim 50 (+30).

200 A  
100 T  
300 T Int 50. Logica +10. Con. Comuni (Administratum) +30. 
150 A  
150 T Agi 35. 
200 T Sim 50. Relazionarsi (quelli scelti). 

50/100/150 A Continuativo 
200 T Int 40. Cercare +20. 

50/150/250 A Continuativo.  
50/50/100/100 A Continuativo (richiede l’abilità precedente

50/50/100 A Continuativo 
segreta o Organizzazione scelta) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. Int 35/40/45 (+10, +20, +30).

100/200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30).
250  T AC 35.  

100/150  A Continuativo. 
Astromanzia, 

Chimica, Dottrina Imperiale, Filosofia, Fisica, Giustizia, Leggende, 
100/150 
(50/100) 

A 
Continuativo. Può prenderne fino a due, ma la seconda richiederà Int 40 
per il +10. Araldica costa 50/100.

Allenato Esperto 
2.000 
1.000 
1.000 
1.000 
1.000 
750 
750 

2.000 
1.000 
750 
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Direttore Arsman che richiedeva che tutto il personale del livello 5 di richiedere la 
quarantena del posto e lasciare liberi gli spazi attigui per il personale medico, e se fosse in voi, ubbidirei immediatamente”. 

us Medicae di Reshia, in realtà Bertold Cox, un Impostore che cambia le carte in tavola…. 

Il Settore Calixis è vasto, una macchina burocratica che frantuma ogni cosa, il tutto legato ad una fitta rete di Adepta, Agenzie, 
oni che mandano avanti milioni di uomini e donne che fanno parte del loro personale e 

letteralmente miliardi di documentazione. Come è facile intuire, questi agenti sono dappertutto, così la documentazione viaggia 
facile cadere in errore e sapere esattamente chi si trova all’altra parte di un Vox per le 

comunicazioni, o le sembianze dell’agente di Commercio che dovremmo incontrare, è praticamente impossibile.  
ra, o il modus operandi di un’Adepta o una Corporazione, potrebbe 

infilarsi con grande facilità in questa fitta rete di contatti e acquisire ogni genere di documento o, magari avendo una Taglia sulla 
rsone con più identità, o che passano da un identità ad un’altra, vengono 

definiti come Impostori. Essi viaggiano per tutto il Settore Calixis e cercano di essere sempre un passo avanti verso le Agenzie 
tivazioni per vivere come un Impostore; alcuni aborrano la vita 

impiegatizia (per i più fortunati) e noiosa nei Manifactorum imperiali, altri invece cercano gloria e ricchezza cercando di essere 
mo, costringendolo a questa vita. Molti sono semplicemente artisti 

dell’inganno e del travestimento, non sanno fare altro e quindi diventano Impostori per professione. Un Impostore oggi potrebbe 

E’ facile che un Impostore apprende la base di molti Mestieri, solo per infiltrarsi al meglio e fingere di essere qualcun altro.  
endo in esso un Accolito incredibilmente dotato per 

E’ strano a dirsi, ma molti dei migliori Accoliti sono stati proprio degli Impostori, ma difficilmente troverete conferma di ciò, anche perché si tratta 
ogni altra cosa.  

Cifrari (Società segreta o Organizzazione, una a scelta) (I) +10, Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (I) +10, 

(o una bottiglia di Amasec a scelta), Borraccia, Cognomen più un Cognomen di un’altra identità (va messa nel 
proprio BG e spiegata al Master, che dovrà accettarla), Lavagna dati, Vestiti (la tipologia è scelta dal giocatore), Custode d’accesso (per qualche 

Gli Impostori, anche i più giovani, hanno trovato il modo di aggirare il sistema almeno una volta in passato. 
un’abilità di Conoscenze Comuni legate ad un organizzazione/adepta (ad esempio, Conoscenze Comuni Adeptus 

Arbites, Ecclesiarchia, Culto del Dio Macchina, o una inventata dal personaggio legata a qualche organizzazione); se vogliono, per 50PE iniziali, 
PE, un ulteriore grado di maestria per un totale di +20. 

Potrà ritirarla anche con la regola del Ritiro (vedi Regolamento) per un totale di 3 ritiri. Questa è un eccezione alle normali regole.  
che più gli aggrada.  

E’ risaputo che la maggior parte degli Impostori hanno ben poca tempra mentale, ma alcuni potrebbero averla avuta in 

Continuativo. Sim 50 (+30). 

Int 50. Logica +10. Con. Comuni (Administratum) +30.  

Sim 50. Relazionarsi (quelli scelti).  

Continuativo (richiede l’abilità precedente 

Continuativo. Int 35/40/45 (+10, +20, +30). 
Continuativo. Sim 45 (+30). 

Continuativo. Può prenderne fino a due, ma la seconda richiederà Int 40 
50/100.  
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Avanzamento IMPOSTORE Costo Tipo Prerequisiti 

Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A 
Int 45 (+30). Continuativo. Richiede Conoscenze Com. (Administratum). 
Quest’abilità non può mai superare le Con. Comuni (Administratum).  

Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10) 100/150 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A Continuativo. Int 50 (+10). 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore scelto) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Mercanti) 100 A Sim 35  
Conoscenze Comuni (Numismatica) (+10) 100/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Consapevolezza (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Per 50 (+30). 
Contorsionismo  250 A Agi 40. 
Contrattare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo  
Cuoco eccellente 200 T Mestiere (Cuoco) +30. Aumenta lo stipendio di 1D10+2 Troni. 
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Decadenza (1° grado) 100  T  
Diplomazia (+10) o Domare a scelta 100/150 o 100 A Continuativo. Sim 45 per Domare. 
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Giocare d’azzardo (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+30) 
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Imitatore 250 T  
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +10. 
Ingannare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Per 45 (+20). 
Investigare (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo.  
Lettura labiale (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum) (+10) 150/150 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Medicina  400 A Tec 50. Int 45. Cura da campo. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mercante nato (Armi, Armature o Equipaggiamento a scelta) 200, 200 o 150 T Simpatia 40. Contrattare +20.  
Mestiere (Agricoltore) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Amatore, Decoratore, Imbalsamatore, Orologiaio o Orafo) 100,150,150,200,200 A Deve sceglierne uno.  
Mestiere (Artista o Copista o Falsario di monete a scelta) 150, 150 o 250 A Tec 40 per Falsario di Monete/stampi.  
Mestiere (Cartografo, Cercatore o Falegname a scelta)  200, 150 o 150 A  
Mestiere (Costruttore, Fabbro o Conciatore a scelta) 300, 200 o 150 A Tec 45 per Costruttore.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 100/150/20 A Continuativo.  
Mestiere (Mercante o Indovino a scelta) 200 o 100 A Continuativo. Contrattare (per Mestiere Mercante). 
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mondanità (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/300 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20, +30) 150/250/350/500 A Continuativo. Agi 50 (+30).  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Odio (Adeptus Arbites o Tutori) 200 T Vol 40. 
Paranoia 150 T  
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) o Politica a scelta 250 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 o Diplomazia +10 per Politica.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (Dialetto di un Formicaio a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo 
Pedinare 150 A  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (tre a scelta) 100 o 150 T Sim 35. Governo e Nobili costano 150, gli altri 100 PE.  
Resistente (Poteri psionici) 400 T Vol 45.  
Rialzarsi 200 T Agi 35. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Scassinare (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 250/350 o 350/450 A Continuativo. Tecnologia per sicurezza. 
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare  150 A  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto a scelta, può prenderne due) 100 T  
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta) 200 o 300 T  
Senso combattivo 300 T Per 40. Consapevolezza +10.  
Sonno leggero (può prenderlo due volte) 100/200 T Per 30/35. Preso una 2° volta, dona +10 su Percezione mentre dormi. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 100/150/250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Spaziale o Sottosuolo a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Talentuoso (Ingannare) 500 T Sim 55. Ingannare +30. Aumenta lo stipendio di 20 Troni. 
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Talentuoso (Travestirsi) 500 T Sim 55. Travestirsi +30. Aumenta lo stipendio di 20 Troni. 
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Travestirsi +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vocazione empatica (Ingannare) 200 T Affascinare +20. 

 
 
 
 

 
 



 

INFAME RAT DI FOOTFALL 
Footfall è un’enorme Stazione Orbitante della Distesa Koronus, dove la 
Questa Stazione è un punto di riferimento e di passaggio per tutte le Navi di passaggio che fanno la rotta per la Distesa di 
Stazione è Cosmopolita come pochi altri posti del Segmentum Obscurus. Sono molte le voci che parlano di Razze Xenos che si aggirano nella 
stazione, ma a parte questo, c'è una comunità di Ratling che vive in una parte isolata della Stazione. Questi Ratling sono de
all'il legalità, e pochi sanno muoversi come loro tra pertugi, condotti e pozzetti. Tra di essi, c'è una professione particolare con
come l'Infame, ma la stessa è agognata da molti giovani Ratling che vedono gli Infami come un punto di arrivo
Esperti di Tecnologia raffazzonata, hanno uno strano convivenza con essa e adorano gli Impianti, soprattutto se visibili (né 
fanno un vanto tra di loro); gli Infami sono dei veri infiltratori e riescono a piegare il loro corpo come dei circensi 
professionisti, essendo tutti degli incredibili contorsionisti. 

Abilità: Cercare (P), Conoscenze Comuni (Imperium, Tecnologia) (I), Conoscenze Comuni (Malavita, Mondo
Koronus) (I) +30, Consapevolezza (P), Contorsionismo (A), Ingannare (S), Muoversi silenziosamente (A), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso 
Gotico) (I), Parlare Lingua (Ratling) (I) +20, Schivare (A), Sopravvivenza (Spaziale) (T/I). 
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Ambidestro. 
Equipaggiamento: 1D5+BS razioni, Accendino-
fattura, la stessa da tirare casualmente), Corpetto di 
tiro di Contorsionismo fatto nelle prossime 1D5 ore, ma si prende 
Logoro da Infame, Zaino. 
Elite di Footfall (Tratto):  Gli Infami sono visti come Elite dai criminali di Footfall, e loro stessi ci si sentono. 
Hanno solo 4 Ranghi e quando tirano per il Salario della Feccia, aggiungono 5D10 Troni al guadagno, di qualsiasi natura sia. 
Tecnologia atipica (Tratto): Per questi piccolo contorsionisti, rimanere leggeri è fondamentale. Se indossano armature, non possono superare 2 al 
PA (3 di Eccezionale fattura) e se possibile, devono sempre indossare armature con la qualità Flessibile, oppu
Origini forzate (Tratto):  Ogni Infame è nato e cresciuto su Footfall, nella Distesa Koronus, e quindi non tirerà per le Origini. 
Fate riferimento a Footfall per Abilità (comunque già inserite), Caratteristiche e Tratti aggiunti
Comunque, essendo dei Ratling, non guadagneranno il Tratto 
Ratling (Tratto): I Ratling sono dei Sub-umani, accettati nell'Imperium, anche se in realtà la maggior parte dei cittadini Imperiali non né ha mai 
visto uno ed è facile che non saprebbe riconoscerlo come sotto razza a sé stante. I Ratling sono alti 1.10+6D5 centimetri (non scalano o aggiungono 
D5 per tiri di 10 o 1), e per la tabella del peso tirano 1D10
I Ratling non possono avere l'avanzamento di Elite Discordante, né possono lanciare i Poteri Psionici o Arcani, in nessun mod
Libri proibiti o altre fonti, ma contro i Poteri Psionici/Arcani di confronto, prendono un Bonus di +10 sulla Vo
Tratti e Talenti simili. I Ratling non sono i figli prediletti dell'Imperatore e non tirano sulla Divinazione, ma hanno una p
Punti Fato. Invece di usare quella di Footfall, dovrai usare questa: con
avrai 4 Punti fato. Infine, non possono partire con meno di 35 su Agilità (bonus di +3 dato da Footfall già incluso); se fann
Taglia-Pelle e Ossa (Tratto): I Ratling sono Pelle e Ossa (vedi la Taglia nei Tratti del Manuale Base), ciò significa che prendono sempre un Bonus 
di +10 a Nascondersi, i nemici prenderanno -10 su AB per colpirti con le armi Balistiche e peggiori di uno Step il movimento. 
Tecnologia atipica (Tratto): Gli Infami adorano in modo curioso la Tecnologia e questo comporta dei cambiamenti. 
Possono acquistare, alla creazione della scheda, il 1° avanzamento sotto Tecnica per 100 PE invece di 250. Inoltre, possono s
Conoscenze Comuni (Tecnologia) al posto di Tecnologia, con un Malus di 
Mechanicus, potrebbe creare grossi problemi (spesso usano improperi verso lo Spirito Macchina), e richiederà sempre il
dalla normale Tecnologia (se richiede un'Azione Intera, né richiederà due, se richiede 2 ore, né richiederà 4, e così via). 
Apparecchiature troppo complesse, comunque, potrebbero richiedere l'abilità di Tecnologia, inabilitando
Infine, i primi due Impianti innestati (gli Infami li agognano invece di temerli), non faranno guadagnare Punti Follia. 
Ranghi: Navicchio Rat. Ruminalorante Rat. Ratling dei Condotti. Infame Ratling di Footfall. 

Avanzamento INFAME RAT DI FOOTFALL 
Acrobatica (+10) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia o Shock)
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Arma del Mozzo) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Dente Venefico) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Anti-Tec o Ragnatela
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia, Lanciafiamme, 
Laser, PS o Shotgun a scelta) 
Affascinare (+10) 
Alfabetismo 
Anima oscura 
Atletica  
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 
Borseggiare (+10, +20) 
Buona reputazione (Malavita o Ratling a scelta)\ 
Buona reputazione (Nati nel Vuoto) 
Caduta felina 
Cavalcare (+10) 
Cavità nascosta 
Cercare +10 (+20, +30) 
Ciarlare (+10) 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 
Cifrari (Malavita) (+10, +20, +30) 

Avanzamenti di Caratteristica dell'Infame Rat di Footfall 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 
Agilità 100 250 500 
Intelligenza 250 500 750 
Percezione 100 250 500 
Volontà 250 500 750 
Tecnica 250(100) 500 750 
Simpatia 250 500 750 

Footfall è un’enorme Stazione Orbitante della Distesa Koronus, dove la furbizia ed il sospetto sono all'ordine del giorno, come la criminalità.
Questa Stazione è un punto di riferimento e di passaggio per tutte le Navi di passaggio che fanno la rotta per la Distesa di 

ri posti del Segmentum Obscurus. Sono molte le voci che parlano di Razze Xenos che si aggirano nella 
stazione, ma a parte questo, c'è una comunità di Ratling che vive in una parte isolata della Stazione. Questi Ratling sono de

legalità, e pochi sanno muoversi come loro tra pertugi, condotti e pozzetti. Tra di essi, c'è una professione particolare con
come l'Infame, ma la stessa è agognata da molti giovani Ratling che vedono gli Infami come un punto di arrivo
Esperti di Tecnologia raffazzonata, hanno uno strano convivenza con essa e adorano gli Impianti, soprattutto se visibili (né 
fanno un vanto tra di loro); gli Infami sono dei veri infiltratori e riescono a piegare il loro corpo come dei circensi 
rofessionisti, essendo tutti degli incredibili contorsionisti.  

Vivono sempre nell'illegalità, eppure la sicurezza di 
Footfall ha acciuffato pochissimi Infami nella loro vita, 
che sono sempre riusciti a scappare dalle celle di sicurezza. 
Sono essenzialmente dei codardi, pronti a lasciare nei guai 
persino i loro stessi fratelli, ma se messi alle strette, non 
disdegnano di dare una coltellata tra le costole a qualcuno, 
soprattutto quando meno se lo aspetta. Alcuni Inquisitori, 
anche se raramente, reclutano questi Sub-umani, che sanno 
sparire, senza essere visti, nei posti più impensabili, ma in 
realtà nessuno si fiderebbe mai di un Ratling Infame.

Cercare (P), Conoscenze Comuni (Imperium, Tecnologia) (I), Conoscenze Comuni (Malavita, Mondo
orsionismo (A), Ingannare (S), Muoversi silenziosamente (A), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso 

Gotico) (I), Parlare Lingua (Ratling) (I) +20, Schivare (A), Sopravvivenza (Spaziale) (T/I).  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Ambidestro.  

-Zip, Bandana da Infame, Borraccia, Coltello da Combattimento infame (Mono x1 e di Buona 
fattura, la stessa da tirare casualmente), Corpetto di Cuoio, Grasso della nave (5 dosi, si spalma su tutto il corpo per avere un bonus di +10 al primo 
tiro di Contorsionismo fatto nelle prossime 1D5 ore, ma si prende -10 su Simpatia per lo stesso periodo), Lavagna dati, Strisce di Cuoio, Vestito 

Gli Infami sono visti come Elite dai criminali di Footfall, e loro stessi ci si sentono. 
Hanno solo 4 Ranghi e quando tirano per il Salario della Feccia, aggiungono 5D10 Troni al guadagno, di qualsiasi natura sia. 

Per questi piccolo contorsionisti, rimanere leggeri è fondamentale. Se indossano armature, non possono superare 2 al 
PA (3 di Eccezionale fattura) e se possibile, devono sempre indossare armature con la qualità Flessibile, oppure non indossarle affatto. 

Ogni Infame è nato e cresciuto su Footfall, nella Distesa Koronus, e quindi non tirerà per le Origini. 
Fate riferimento a Footfall per Abilità (comunque già inserite), Caratteristiche e Tratti aggiuntivi.  
Comunque, essendo dei Ratling, non guadagneranno il Tratto Sensi di Footfall. 

umani, accettati nell'Imperium, anche se in realtà la maggior parte dei cittadini Imperiali non né ha mai 
non saprebbe riconoscerlo come sotto razza a sé stante. I Ratling sono alti 1.10+6D5 centimetri (non scalano o aggiungono 

D5 per tiri di 10 o 1), e per la tabella del peso tirano 1D10-2 e non possono essere né Sottopeso, né Sovrappeso (non seguire mai ques
I Ratling non possono avere l'avanzamento di Elite Discordante, né possono lanciare i Poteri Psionici o Arcani, in nessun mod
Libri proibiti o altre fonti, ma contro i Poteri Psionici/Arcani di confronto, prendono un Bonus di +10 sulla Vo
Tratti e Talenti simili. I Ratling non sono i figli prediletti dell'Imperatore e non tirano sulla Divinazione, ma hanno una p
Punti Fato. Invece di usare quella di Footfall, dovrai usare questa: con un risultato di 1-6, inizierai con 2 Punti Fato, con 7
avrai 4 Punti fato. Infine, non possono partire con meno di 35 su Agilità (bonus di +3 dato da Footfall già incluso); se fann

I Ratling sono Pelle e Ossa (vedi la Taglia nei Tratti del Manuale Base), ciò significa che prendono sempre un Bonus 
10 su AB per colpirti con le armi Balistiche e peggiori di uno Step il movimento. 

Gli Infami adorano in modo curioso la Tecnologia e questo comporta dei cambiamenti. 
Possono acquistare, alla creazione della scheda, il 1° avanzamento sotto Tecnica per 100 PE invece di 250. Inoltre, possono s

onoscenze Comuni (Tecnologia) al posto di Tecnologia, con un Malus di -20, ma usarla in questo modo davanti ad un Tecnoprete o un Adeptus 
Mechanicus, potrebbe creare grossi problemi (spesso usano improperi verso lo Spirito Macchina), e richiederà sempre il
dalla normale Tecnologia (se richiede un'Azione Intera, né richiederà due, se richiede 2 ore, né richiederà 4, e così via). 
Apparecchiature troppo complesse, comunque, potrebbero richiedere l'abilità di Tecnologia, inabilitando questo Tratto. 
Infine, i primi due Impianti innestati (gli Infami li agognano invece di temerli), non faranno guadagnare Punti Follia. 

Navicchio Rat. Ruminalorante Rat. Ratling dei Condotti. Infame Ratling di Footfall.  
AVANZAMENTI INFAME RAT DI FOOTFALL  

Costo Tipo Prerequisiti 
200/300 A Continuativo. 

Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia o Shock) 100 o 150 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 per quelle Shock. 
300 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30.
150 T  
200 T AC 35.  

Ragnatela) 450 o 350 T AB 40. Una a scelta, ma con AB 45 potrà prenderle entrambe. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia, Lanciafiamme, 

100, 300, 200, 300, 200 T 
AB 40 per quelle PS. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 per quelle 
Lanciafiamme e Laser.  

150/200 A Continuativo. +10 solo verso i Nati nel Vuoto. 
250 A  
100 T  
150 A  

100/200 T Agi 35/45. 
200/300/400 A Continuativo. 
200 o 100  T Sim 50 o Sim 40. Relazionarsi (Malavita o Ratling, quello scelto). 

200 T Sim 50. Relazionarsi (Nati nel Vuoto).
200 T Agi 35. 

50/50 A Continuativo. 
300 T  

150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
200/300 A Continuativo. 

50/100/100/150 A Continuativo. 
50/100/100/150 A Continuativo. 

Allenato Esperto 
1.000 
1.000 
2.000 
1.000 
750 

1.000 
750 

1.000 
1.000 
1.000 
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furbizia ed il sospetto sono all'ordine del giorno, come la criminalità. 
Questa Stazione è un punto di riferimento e di passaggio per tutte le Navi di passaggio che fanno la rotta per la Distesa di Koronus e la stessa 

ri posti del Segmentum Obscurus. Sono molte le voci che parlano di Razze Xenos che si aggirano nella 
stazione, ma a parte questo, c'è una comunità di Ratling che vive in una parte isolata della Stazione. Questi Ratling sono dediti alla criminalità e 

legalità, e pochi sanno muoversi come loro tra pertugi, condotti e pozzetti. Tra di essi, c'è una professione particolare conosciuta semplicemente 
come l'Infame, ma la stessa è agognata da molti giovani Ratling che vedono gli Infami come un punto di arrivo massimo. 
Esperti di Tecnologia raffazzonata, hanno uno strano convivenza con essa e adorano gli Impianti, soprattutto se visibili (né 
fanno un vanto tra di loro); gli Infami sono dei veri infiltratori e riescono a piegare il loro corpo come dei circensi 

Vivono sempre nell'illegalità, eppure la sicurezza di 
Footfall ha acciuffato pochissimi Infami nella loro vita, 
che sono sempre riusciti a scappare dalle celle di sicurezza.  
Sono essenzialmente dei codardi, pronti a lasciare nei guai 

fratelli, ma se messi alle strette, non 
disdegnano di dare una coltellata tra le costole a qualcuno, 
soprattutto quando meno se lo aspetta. Alcuni Inquisitori, 

umani, che sanno 
i più impensabili, ma in 

realtà nessuno si fiderebbe mai di un Ratling Infame. 
Cercare (P), Conoscenze Comuni (Imperium, Tecnologia) (I), Conoscenze Comuni (Malavita, Mondo-Footfall, Sotto Settore-Distesa 

orsionismo (A), Ingannare (S), Muoversi silenziosamente (A), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso 

Zip, Bandana da Infame, Borraccia, Coltello da Combattimento infame (Mono x1 e di Buona 
Cuoio, Grasso della nave (5 dosi, si spalma su tutto il corpo per avere un bonus di +10 al primo 

10 su Simpatia per lo stesso periodo), Lavagna dati, Strisce di Cuoio, Vestito 

Gli Infami sono visti come Elite dai criminali di Footfall, e loro stessi ci si sentono.  
Hanno solo 4 Ranghi e quando tirano per il Salario della Feccia, aggiungono 5D10 Troni al guadagno, di qualsiasi natura sia.  

Per questi piccolo contorsionisti, rimanere leggeri è fondamentale. Se indossano armature, non possono superare 2 al 
re non indossarle affatto.  

Ogni Infame è nato e cresciuto su Footfall, nella Distesa Koronus, e quindi non tirerà per le Origini.  

umani, accettati nell'Imperium, anche se in realtà la maggior parte dei cittadini Imperiali non né ha mai 
non saprebbe riconoscerlo come sotto razza a sé stante. I Ratling sono alti 1.10+6D5 centimetri (non scalano o aggiungono 

2 e non possono essere né Sottopeso, né Sovrappeso (non seguire mai queste regole).  
I Ratling non possono avere l'avanzamento di Elite Discordante, né possono lanciare i Poteri Psionici o Arcani, in nessun modo, neanche tramite 
Libri proibiti o altre fonti, ma contro i Poteri Psionici/Arcani di confronto, prendono un Bonus di +10 sulla Volontà, normalmente cumulabile con 
Tratti e Talenti simili. I Ratling non sono i figli prediletti dell'Imperatore e non tirano sulla Divinazione, ma hanno una percentuale diversa per i 

6, inizierai con 2 Punti Fato, con 7-9 con 3 Punti fato e con10 
avrai 4 Punti fato. Infine, non possono partire con meno di 35 su Agilità (bonus di +3 dato da Footfall già incluso); se fanno meno, avranno 35.  

I Ratling sono Pelle e Ossa (vedi la Taglia nei Tratti del Manuale Base), ciò significa che prendono sempre un Bonus 
10 su AB per colpirti con le armi Balistiche e peggiori di uno Step il movimento.  

Gli Infami adorano in modo curioso la Tecnologia e questo comporta dei cambiamenti.  
Possono acquistare, alla creazione della scheda, il 1° avanzamento sotto Tecnica per 100 PE invece di 250. Inoltre, possono sempre usare l'abilità di 

20, ma usarla in questo modo davanti ad un Tecnoprete o un Adeptus 
Mechanicus, potrebbe creare grossi problemi (spesso usano improperi verso lo Spirito Macchina), e richiederà sempre il doppio del tempo richiesto 
dalla normale Tecnologia (se richiede un'Azione Intera, né richiederà due, se richiede 2 ore, né richiederà 4, e così via).  

questo Tratto.  
Infine, i primi due Impianti innestati (gli Infami li agognano invece di temerli), non faranno guadagnare Punti Follia.  

Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 per quelle Shock.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. 

AB 40. Una a scelta, ma con AB 45 potrà prenderle entrambe.  
AB 40 per quelle PS. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 per quelle 

Continuativo. +10 solo verso i Nati nel Vuoto.  

Sim 50 o Sim 40. Relazionarsi (Malavita o Ratling, quello scelto).  
50. Relazionarsi (Nati nel Vuoto). 

Continuativo. Per 45 (+30).  
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Avanzamento INFAME RAT DI FOOTFALL Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Coltelli, Stiletti, Pugnali) 200/300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Combattere alla cieca  200  T Per 35. 
Combattere con due armi (Mischia) 300 T AC 35. Agi 35. 
Combattimento da Strada o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia o Chimica a scelta) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Fisica o Leggende a scelta) 150 A  
Conoscenze Comuni (Imperium) +10 100 A  
Conoscenze Comuni (Malavita) +30 200 A  
Conoscenze Comuni (Marina Imperiale o Mercanti) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto Settore-A scelta) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. Può prenderne fino a tre.   
Conoscenze Comuni (Numismatica) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Mutanti a scelta) (+10) 200/300 o 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Pirati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta tra Eldar, Eldar Oscuri, 
Enouliani, Kroot, Orki, Rak’Gol, Stryxis) (+10, +20) 

100(150)/150/200 A 
Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI, sulle razze 
esposte. A livello Addestrato, per i Rak’Gol l’abilità costa 150. 

Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo. 
Contorsioatletico  200 A Contorsionismo +20.  
Contorsionismo +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Agi 50 (+30).  
Contrattare (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Cura da campo 100 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2 ° e 3° grado) 100/50/50 T  
Domare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Solo su animali di piccoli dimensioni.  
Esibirsi (Ballerino, Cantastorie o Musicista a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Estrazione rapida (Mischia o Veleni a scelta) 150 o 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Agi 50 (+30). 
Impianto logico 250 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30.  
Ingannare +10 (+20, +30) 250/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). +20/+30 solo verso i Nati nel Vuoto.  
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo. 
Investigare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Lettura labiale (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Per 45 (+20). 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Logica 150 A  
Logoro 300 T Vol 35. 
Mente Salda 400 T Vol 40. Resistente (Poteri psionici). 
Mestiere (Cercatore, Conciatore, Distillatore o Meccanico a scelta) 
(+10, +20) 

150/200/250 A Continuativo. Con 45 di Tecnica, può prenderne un altro.  

Mestiere (Cuoco) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+20).  
Muoversi silenziosamente +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Nascondersi +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo. 
Paranoia 150 T  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo. AC 40 (+10). 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 50/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto Navale) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo.  
Pedinare (+10, +20) 100/150/300 A Continuativo. Agi 45 (+20). 
Pilota nato (Velivoli Civili) 250 T Agi 40. Pilotare (Velivoli Civili) +20.  
Pilotare (Velivoli Civili) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Poliglotta o Postura ingannante a scelta 250 o 150 T Int 40 e Sim 30 (Poliglotta). AC 40 (Postura ingannante).  
Presentimento (solo su Cercare) 100 T Per 35.  
Preparare trappole o Scassinare a scelta 200 A  

Reazione rapida o Riflessi fulminei (+1, +2, +3) a scelta 300 o 100/150/200 T 
Agi 45 (Reazione rapida). Agi 35/40/45 (Riflessi fulminei). Un Infame Rat 
che dovesse portare Agi a 55, potrà prendere entrambi i Talenti. 

Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nati nel Vuoto) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ratling) 50 T Sim 25. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40.  
Resistente (Poteri Psionici) 350 T Vol 35. 
Resistente (Radiazioni o Veleni a scelta) 150 o 250 T Res 40 (Resistente Veleni).  
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2) 100/150 T Agi 35/40. 
Sabotare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Schivare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Sana costituzione (+1, +2) 150/250 T  
Sangue nero o Sangue Rad a scelta 300 o 250 T Resistete (Veleni) o Resistente (Rad), a seconda di quello scelto.  
Sensi acuti (Gusto) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sonno agevole 200 T Per 35. 
Sicurezza (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Tecnologia o Con. Comuni (Tecnologia) +30. 
Sopravvivenza (Spaziale) +10 (+20, +30) 150/200/250 A Continuativo.  
Sopravvivenza (Sottosuolo o Urbana a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Malavita) 300 T Conoscenze Comuni (Malavita) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Tecnologia) 300 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. Stipendio aumentato di 10 Troni. 
Talentuoso (Contorsionismo)  600 T Agi 55. Contorsionismo +30.  
Tecnologia  350 A  
Vivo è meglio che morto 500 T Agi 45.  
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LADRO ACROBATA DELLE SPIRE 
“Mio signore, vi assicuro che abbiamo controllato tutto scrupolosamente. Si lo so che siamo sulle Spire, a centinaia di metri d’altezza e nessuno può 
arrivare quassù, ma quei quadri non sono spariti da soli e gli allarmi non hanno funzionato, ma non ci sono tracce da nessuna parte”. 
-Covac Lennox, Capo Sicurezza della Famiglia Antunes di Sibellus. 
 

I Nobili di Sibellus, come anche di altre Spire famose, come su Malfi, amano il collezionismo e l’antiquariato più di ogni altra cosa e temono un 
unico tipo di crimine, il ladrocinio di opere d’arte. Nei secoli, è nata una vera e propria professione, il Ladro Acrobata delle Spire.  
I racconti di ladri acrobati delle spire dall’abilità ineguagliabile sono una costante nel folklore del Formicaio Sibellus e molti di questi racconti sono 
veritieri, dato che esistono molti artefatti che vale la pena rubare fra le spire del Formicaio Sibellus. I Ladri Acrobati si sentono superiori nei 
confronti di altri criminali, ed in parte, a ragione. Sviluppano infatti un talento innato di acrobazia, coordinazione e agilità che ben 
pochi uomini posseggono. Rischiano la vita tra un burrone e l’altro, tra colonne abbarbicate sulle Spire a contrafforti abbelliti e 
antichi, il tutto, a centinaia di metri di altezza. Dopo tutto questo devono riuscire ad entrare nei lussuosi appartamenti, forzare porte 
e aggirare allarmi, tanto da dover essere a loro agio con la Tecnologia e strumenti adatti a questo scopo.  
L’agilità elastica di questi uomini e donne è talmente sorprendente, da far invidia a circensi e assassini. Il Ladro Acrobata non è un 
combattente e deve sempre tenere un bassissimo profilo. Scivolare tra le ombre silenzioso e nascondersi tra le alte spire, balconate o 
vicoli dei Formicai, sono la sua specialità. Alcuni di loro, quelli che possono permetterselo, apprendono come usare un Reattore 
Dorsale per raggiungere posti impensabili. E’ chiaro che un uomo che abbia questi incredibili talenti, potrà richiamare l’attenzione 
di un Inquisitore, che vorrà mettere a disposizione di una o più cellule le abilità di un Ladro Acrobata, che potrà così risolvere molti 
problemi senza attirare su di se attenzione indesiderata ed poter così evitare, per tutto il gruppo, combattimenti mortali o suicidi. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Acrobatica (A), Atletica (F) +10, Conoscenze Comuni (Malavita, Tecnologia) (I), Muoversi silenziosamente (A), Nascondersi (A), Parlare 
Lingua (Basso Gotico) (I), Parlare Lingua (Dialetto del Formicaio a scelta) (I), Scassinare (T), Sopravvivenza Urbana (T/I). 
 

Talenti: Caduta felina. 
Equipaggiamento: 2D10 razioni giornaliere, 1D10 Flares, 10m. di Corda con rampino, Borraccia, Brillotorcia, Coltello, Grimaldello, Imbracatura 
da discesa, Respiratore, Sacco resistente.  
Agilità unica (Tratto): L’Agilità di questi Acrobati è talmente alta che hanno un bonus di +5 su tale Caratteristica a inizio Scheda.  
Caduta controllata (Tratto): Per quanto una caduta possa essere mortale per chiunque, questi Ladri Acrobati riescono a sopravvivere cadendo da 
incredibili altezze. Sottraggono sempre un Danno dalle cadute; il danno va sottratto prima di calcolare il Bonus di Resistenza.  
Colpi recenti (Tratto): Il PG inizia con una ricchezza di 50+2D10 per ogni Punto di Bonus di Agilità, che rappresentano eventuali colpi recenti. 
Provenienza marcata (Tratto): Molti Ladri Acrobati provengono proprio da Mondi Formicaio. Quando tiri per le Origini, prendi nota della 
tipologia del primo mondo uscito. Se è un Mondo Formicaio, il personaggio avrà quel Mondo di Origine. In caso contrario dovrà tirare di nuovo, 
continuando così fino a che non sarà uscito un Mondo Formicaio. Sono concessi 4 tiri consecutivi per le Origini.  
Se nessun risultato indica un Mondo Formicaio, il personaggio tirerà una quinta e ultima volta. Quella sarà la sua origine definitiva. 
Ranghi: Schizzo. Molla. Scatto. Funambolo delle Spire. Ladro Acrobata delle Spire. Ladro Ombra delle Spire.  

AVANZAMENTI LADRO ACROBATA DELLE SPIRE  
Avanzamento LADRO ACROBATA DELLE SPIRE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 150 T For 35.  
Acrobatica +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Agi 45 (+30) 
Acrobata ballerino  400 T Acrobatica +20.  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Armi da Lancio (Shock) 200 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi Esotiche (a scelta) 450 o 500 T 450 se da mischia, 500 se è a distanza. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta)  300, 300 o 400 T AB 40 per le Pistole PS. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Affascinare (+10) 150/250 T Continuativo.  
Agilità estrema 600 T Agi 50. Acrobatica +30.  
Agilità sovrannaturale (+1, Tratto) 600 - Agi 60. Agilità estrema. Questo è un Tratto, non un Talento. 
Alfabetismo  300 A  
Ambidestro 400 T Agi 35. 
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Atletica +20 (+30) 200/300 A Continuativo. For 40 (+30) 
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 100/200 T Agi 35/45. 
Borseggiare (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Buona reputazione (Malavita) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Malavita).  
Cavalcare (+10, +20) 50/50/100 T Continuativo.  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20, +30) 50/150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Ciarlare (+10) 200/300 A Continuativo. Affascinare +10. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20)  100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Malavita) (+10, +20, +30)  100/100/150/200 A Continuativo.  
Combattere alla cieca 200 T Per 40. 
Combattere con due armi (Mischia) 300 T AC 40. Agi 40. 
Combattimento da strada  200  T  
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Malavita) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Mercanti) (+10) 100/100 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica del Ladro Acrobata delle Spire 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento LADRO ACROBATA DELLE SPIRE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Consapevolezza (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Contorsionismo (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Cura da campo 100 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 100  T  
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Farsi da parte (1° Grado) 400 T Agi 50. Schivare +20.  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo  150 A  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Ingannare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intuizione  100 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 150/250/450 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/50/50 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Mercante nato (Equipaggiamento da Acrobata, Scalatore, Ladro) 150 A Continuativo. Sim 40. Contrattare +10.  
Mestiere (Artista, Conciatore, Decoratore o Liutaio) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cartografo) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore o Meccanico a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Falegname) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Muro di vento 400 T Agi 45. Schivare +10 (o Acrobatica +20).  
Muoversi Silenziosamente +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Nascondersi +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Odio (Tutori) 100 T Vol 40. 
Paranoia 150 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/150 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto del Formicaio) +10 (+20, +30) 50/100/(100) A Continuativo. Se è nato in un Formicaio, potrà portarlo a +30. 
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20) 50/100/150  Continuativo. 
Pedinare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Tecnologia.  
Preparare trappole (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Reazione rapida 300 T Agi 45.  
Relazionarsi (Culto specifico, a scelta, da BG) 100 T Sim 35. 
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Mercanti) 100 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi…tipologia a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. Conoscenze Accademiche (Araldica) +10. 
Resistente (Freddo) 100 T Res 40. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2, +3, +4) 100/150/200/250 T Agi 35/40/45/50. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sabotare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Sana costituzione 150/250/350 T  
Scatto 150 T  
Scassinare +10 (+20, +30)  300/400/500  A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Schivare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo.  
Seguire tracce  200 A  
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Olfatto) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Sicurezza (+10, +20, +30) 300/400/500/600 A Continuativo. Tecnologia. Tec 50 (+30). 
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo, non Urbana) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 150/200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Acrobatica) 600 T Agi 55. Acrobatica +30. Aumenta lo stipendio di 30 Troni. 
Talentuoso (Atletica) 400 T Agi 55 o For 45 a scelta. Atletica +30.  
Talentuoso (Cercare o Nascondersi a scelta) 450 o 500 T Per 55 o Agi 55. Cercare +30 o Nascondersi +30. 
Talentuoso (Contorsionismo o Muoversi silenziosamente a scelta) 600 o 500 T Agi 55. Contorsionismo +30 o Muoversi silenziosamente +30.  

Talentuoso (Scassinare o Sicurezza a scelta) 600 o 700 T 
Tec 55. Scassinare o Sicurezza +30. Tecnologia +20 per Sicurezza. 
Sicurezza aumenta lo stipendio di 40 Troni. 

Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 350 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnologia (+10, +20) 300/500/600 A Continuativo.  
Travestirsi (+10) 150/250 A Continuativo.  

Valutare (+10, +20, +30) (solo per valutare opere d’arte e gioielli) 100/150/150/200 A 
Continuativo. Int 40 (+30). Non valuta armi, armature o equipaggiamento, 
ma solo opere d’arte, antiquariato, gioielli, ecc. 
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MALIFIXER 
“Fai silenzio e conta i battiti del tuo cuore prima che li faccia finire io. Avrò bisogno di una tinozza di bio-rifiuti, alcune razioni di vigore del morto 
e molta rocciarmata. Oh, e sarebbe bello se smettessi di sanguinare ovunque, mi fai perdere la concentrazione”. 
-Artonias Scopralo, Malifixer della Kasballica 
 

Il mondo del crimine del Settore Calixis è implacabile e uscirne molto spesso significa morire. Organizzazione come la Kasballica non possono 
permettersi che ciò accada o che uno dei loro affiliati vada dritto dagli Arbites o dai Tutori, per questo motivo bisogna tenere accuratamente sotto 
controllo Tutori e Arbites.  A questo scopo, molte organizzazioni criminali assoldano un Malifixer. I Malifixer sono abili e versatili e vantano una 
vasta conoscenza della Giustizia Imperiale. Essi tengono d’occhio molto da vicino i Tutori e gli Arbites, quasi quanto questi tengono d’occhio le loro 
organizzazioni. Spesso vivono per anni nei dintorni di una Fortezza di Distretto Calixiana, solamente osservando e aspettando. Alcuni dei più abili 
Malifixer possono progettare attacchi o far circolare false informazioni, indirizzando gli investigatori verso i gruppi criminali rivali. I Malifixer più 
attenti non vengono mai catturati, e possono vivere la loro intera vita ad un passo dall’esecuzione capitale. Il Kasballica fa un ampio uso dei 
Malifixer, utilizzandoli per spiare i nemici, così come l’interno stesso dell’organizzazione. Non è raro per un Malifixer vivere anni all’interno di un 
gruppo rivale per poi tradirli al momento giusto, consegnando prove schiaccianti nelle mani delle autorità. Una volta inserito all’interno di 
un’organizzazione, il Malifixer deve semplicemente osservare e imparare, facendo rapporto di quello che vede ai propri superiori. Visto quello che 
succede quando un Malifixer viene scoperto dai suoi compagni criminali, solamente i più abili e fedeli sopravvivono abbastanza da essere veramente 
utili. Quelli che sopravvivono diventano maestri nell’arte dell’inganno e dell’osservazione, capaci di portare a termine qualunque incarico che i loro 
maestri criminali richiedano, mentre tengono d’occhio quelli attorno a loro alla ricerca di informazioni vitali. Dal momento che 
sono in parte criminali, i Malifixer posseggono già abbondanti risorse e connessioni all’interno del mondo criminale Calixiano. 
Coltivare questi contatti è un’arma chiave nel loro arsenale, visto che sono un’estensione della tendenza dei Malifixer a risolvere 
i problemi. Questi contatti possono rivelarsi utili anche in altri modi. Ad esempio, se gli occhi e le orecchie degli Arbites sono 
puntati sull’organizzazione, le connessioni criminali possono rivelarsi di gran valore. 

I Malifixer aborrano il contatto fisico, ma possono comunque 
presentare “il conto” con un proiettile in testa. Quando un 
Malifixer viene catturato, passa anni interi sotto interrogatorio, 
visto che la sua vasta conoscenza del mondo criminale lo 
rendono una risorsa impareggiabile. In più di un’occasione, un 
Malifixer ha evitato l’esecuzione capitale, e gli è stata offerta 
come pena il servizio per un Inquisitore, rivolgendo le sue 
precedenti abilità contro coloro che in principio aveva aiutato. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Abilità: Alfabetismo (I), Cercare (P), Cifrari (Kasballica) (I), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Conoscenze Comuni 
(Adeptus Arbites, Malavita) (I), Consapevolezza (P), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Pedinare (A), Sopravvivenza Urbana (T/I) +10 e una a scelta 
tra: Ingannare (S), Lettura labiale (P), Ling. Segreto (Bassifondi) (I), o Nascondersi (A). 
 

Talenti:  Addestramento nelle Pistole (PS), Anonimo, Relazionarsi (uno a scelta tra Adeptus Arbites, Malavita e Tutori).  
Equipaggiamento:  1D10+2 razioni giornaliere, Borraccia, Brillotorcia, Coltello Bolo, Occhiali da sole, Pacchetto di bastoncini Lho, Pistola 
Automatica Modello Ellisman, Vestiti resistenti da strada (1PA su braccia, corpo e gambe), Zaino.  
Cibernetica espansa (Tratto): A lungo andare i Malifixer fanno parecchio uso della Cibernetica, soprattutto i Sensi Cibernetici, e sanno dove 
cercarli. In termini di gioco perdono 1 Punto Follia in meno da ogni Innesto, e pagano i Sensi Cibernetici 200 Troni in meno a innesto.  
Esperienza acquisita (Tratto): Il Malifixer ha due Caratteristiche di Inattitudine e solo una di Attitudine (Percezione).  
Per rappresentare però la sua versatilità, alla creazione della Scheda, il giocatore potrà fare due avanzamenti “Semplici” sotto due Caratteristiche a 
scelta in modo gratuito (o uno solo se sceglie AC o Forza). Inoltre, avrà 550 Punti Esperienza in più da aggiungere alla creazione della Scheda 
(solitamente con i 450 PE iniziali, 1.000 punti da spendere) e pagherà meno i primi 2 avanzamenti di Resistenza e Simpatia. 
Percezione unica (Tratto): Nulla deve sfuggire a quest’uomini. Il personaggio ha un bonus di +5 sulla Caratteristica di Percezione. 
Stradaiolo (Tratto): Questo Tratto ha due effetti. Per prima cosa, il Malifixer aggiunge sempre un bonus di +5 per Orientarsi in situazioni Urbane. 
Inoltre, è talmente abituato a fare “da palo” per ore, addirittura per giorni, che potrà dormire anche solo 4 ore per notte, o rimanere in piedi molte ore 
di seguito, senza prendere Livelli di Affaticamento (solitamente una resistenza del 50% in più). 
Ranghi: Novifixer. Giovifixer. Stratusfixer. Percefixer. Malifixer. Malifixer Urbis.  

AVANZAMENTI MALIFIXER  
Avanzamento MALIFIXER Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 400 T AB 45. 
Addestramento nelle armi da Lancio (B. Tecnologia o Shock) 100 o 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 300 o 400 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Almarada) 300 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (due qualsiasi a distanza) 450/500 T AB 40/AB45 (1° e 2° scelta). 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T  
Alfabetismo +10  250 T  
Affascinare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Anima oscura 100 T  
Anonimo (può prenderlo una 2° volta) 150 T Dona -40 su Int per ricordare il Personaggio. 
Atletica (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. For 40 (+20). 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 40. 
Buona reputazione (Quella scelta a inizio scheda) 200 T Sim 50. Relazionarsi (quella scelta). 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi Formicaio) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio). 
Borseggiare (+10) 250/350 A Continuativo.  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare +10 (+20) 150/250 A Continuativo. 
Chimica 400 A Tec 40. Conoscenze Accademiche (Chimica) +10. 
Ciarlare (+10, +20, +30) 100/200/350/500 A Continuativo. Sim 50 (+30).  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) (+10, +20, +30)  50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Società Segreta-Kasballica) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Cittadino  150 T Sopravvivenza (Urbana) +20.  
Colpo letale (1° grado) 200 T AB 40 (1° Grado). 
Combattere alla cieca  200  T Per 35. 

Avanzamenti di Caratteristica del Malifixer 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 200 400 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 200 400 750 1.000 



150 
 

Avanzamento MALIFIXER Costo Tipo Prerequisiti 
Combattimento da Strada 200 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10) 150/200 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Administratum). 
Conoscenze Accademiche (Chimica, Leggende o Occulto) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 250/300 A Continuativo. Int 45 (+10). 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 50 e Malifixer Urbis (+30). 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo a scelta, da BG) (+10) 250/300 A Continuativo. Relazionarsi (Ordo, quello scelto). 
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contorsionismo (+10) 250/350 A Continuativo.  
Contrattare 150 A  
Cura da campo 150 T  
Decadenza (1°, 2° e 3° grado) 100/50/50  T  
Diplomazia  100  A  
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20) 50/50/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Pistole) 150 T AB 35. 
Fuggiasco 150 T Percezione 45. Nascondersi +20. 
Giocare d’azzardo (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 100/200/350/450 A Continuativo. Agi 50 (+30). 
Guidare (uno a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Imitatore 300 T Sim 45. Ingannare +20. 
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +10. 
Ingannare (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo.  
Interrogare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Lettura labiale (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Logica  150 A  
Logoro 350 T Vol 35. 
Mestiere (Cuoco) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Artista, Decoratore, Imbalsamatore) (+10) 150/200 A Continuativo. Il Malifixer Urbis può sceglierne due. 
Mestiere (Fotografo) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Meccanico) 150 A  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo. Ultimo grado solo in zone Urbane. 
Nascondersi (+10, +20, +30) 100/250/300/400 A Contin. Agi 45 (+30). Ultimi 2 gradi solo in zone Urbane. 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo 
Paranoia 100 T  
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 50/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (Dialetto del Formicaio) +10 (+20, +30) 50/100/(100) A Continuativo. Se è nato in un Formicaio, potrà portarlo a +30. 
Pedinare +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Percezione sovrannaturale (+1, Tratto) 600 - Per 60. 3 Sensi Acuti. Questo è un Tratto, non un Talento. 
Presentimento 100 T Per 35.  
Pilota supremo 500 T Agi 55. Int 40. Guidare (Ruotati) +30. Due abilità di Guida. 
Pronto al tradimento 600 T Per 50. Consapevolezza +20. Paranoia. Sonno leggero.  
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Reazione rapida 350 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Adeptus Arbites, Malavita e Tutori a scelta) 100 T Sim 30. Può prendere uno di quelli che non ha scelto a inizio scheda. 
Relazionarsi (Administratum o Governo a scelta) 100 o 150 T Sim 30 o Sim 35. 
Relazionarsi (Culto della Kasballica) 50 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo a scelta) 150 T Sim 35. 
Resistente (Freddo) 100 T Res 35. 
Resistente (Veleni) 300 T Res 40. 
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 40. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45.  
Scassinare (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 250/350 o 350/450  A Tecnologia per Sicurezza. 
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto a scelta, può prenderli tutti) 100 T Se vuole, potrà acquistarli tutti. 
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta, può acquistarli entrambi) 200 e 300 T Se vuole, potrà acquistarli entrambi.  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Sottosuolo) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) +20 (+30) 250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Malavita o Sopravv. Urbana) 300 T Conoscenze Comuni (Malavita) +30 o Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Talentuoso (Consapevolezza) 500 T Per 55. Consapevolezza +30. 

Talentuoso  (Lettura labiale o Nascondersi a scelta) 550 T 
Per 55 o Agi 55. Lettura labiale +30 o Nascondersi +30 (solo zone 
Urbane) 

Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo.  
Vigile 100 T Per 35. 

 
 



 

MEMBRO DELLA BANDA 
Come può confermare qualsiasi governatore Imperiale, le 
I nomi e la natura di queste bande cambiano enormemente di città in città, ma una cosa rimane comune a tutte: la vita è dura in un formicaio. 
Tutti devono pensare alla propria sopravvivenza, e quelli che si riuniscono insieme hanno una maggiore probabilità di successo. 
In quasi tutte le bande vige la regola del più forte, o il più in gamba; chi merita scala la gerarchia interna della banda, f
Spesso le promozioni sono legate all’aver trovato cibo, armi, munizioni, medicinali, nuove zone, informazioni, e molto altro. 
Ogni banda segue le proprie leggi, che possono essere solo legate alla sopravvivenza, oppure avere un proprio codice particol
formati da individui sociopatici e violenti, ma bene o male un membro di una Banda deve sapersi difendere, e difendere il pro
Alcune bande sono divenute talmente temute e famigerate nei secoli, da aver avuto proseliti anche su al
trovare lo stesso tipo di Banda in più di un Mondo diverso. 

Abilità:  Conoscenze Comuni (Malavita) (I), Consapevolezza (P), Intimidire (F), Linguaggio Segreto (Bassifondi) (I) +10, 
Parlare Lingua (Basso Gotico, Dialetto del Formicaio) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) +10 e una a scelta tra Parare (AC) o 
Schivare (A).  
Talenti:  Addestramento nelle armi Base (Shotgun), Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia). 
Equipaggiamento: Arma da mischia a scelta a Bassa Tecnologia, Armatura di Cuoio Borchiato completa, Bottiglia di Liquore scadente, Borraccia, 
Coltello, Doppietta con 10 Cartucce, Simboli della banda (tatuaggi, disegni, etc), Zaino. 
Affiliazione (Tratto):  Esistono letteralmente migliaia di Bande e le tradizioni e dottrine di alcune di esse sono state riportate anche da Settori 
lontani. Qui vengono riportate alcune di queste Bande, famose in tutto il Settore Calixis, ma solo di quelle Bande che possono trovarsi su più di un 
Mondo Formicaio. Ogni Banda ha degli effetti sulla scheda del giocatore, oltre che una sottile diversificazione ruolistica. I
una; volendo, Master e giocatore possono creare una tipologia di Banda che va a coprire dottrine e diversificazioni diverse d
Angeli Vigilanti:  Celebri nel Mondo di Subrique, si tratta di una Banda con una moralità altruista, che cerca di aiutare i cittadini imperiali.
Credono di essere la legge e seguire la via dei giusti, e molti cittadini imperiali portano cibo e appoggiano segretamente qu
Adorano usare le armi Shock, imitando a volte i metodi dell’Adeptus Arbites. 
Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Abilità di Combattimento. Guadagna i Talenti Addestramento nelle armi da Mischia 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio). Usano l’abilità di Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I) come abilità senza Addestramento (metà 
Caratteristica). Partono con un Maglio Shock nel loro equipaggiamento. 
Anti-legge: Divenuta famosa nel Formicaio di Subrique, in molti altri Mondi For
Si tratta di fuorilegge, uniti dallo stesso senso di oppressione che soffrono verso le istituzioni, soprattutto Tutori e Arbi
Bene armati, è una banda pericolosa, abituata ad usar
tratta di una Banda molto Anarchica.  
Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Abilità Balistica. Guadagna i Talenti Addestramento nelle armi Base (PS) e Od
Tutori). Iniziano il gioco con 1D5 Granate a Frammentazione, 2 Molotov, un Fucile Automatico delle Bande con 3 caricatori. 
Boomer: Originari di Armetallo, i Boomer erano una famiglia che divenne una Banda per necessità. Seguono precet
Banda è la propria famiglia. Ogni Boomer è addestrato al meglio con le Pistole PS e cercano i Duelli e gli scontri come fanno
Effetti: Ogni Boomer potrà ritirare uno dei due D10 quanto tira la Caratt
(PS) e quando tenta di Schivare i Proiettili Solidi (PS, Requiem, Cartucce, etc), guadagna un bonus di +10 su Schivare, abilità ch
forzatamente alla creazione della scheda. Durante il gioco, il Boomer potrebbe vedere i colleghi come una Fratellanza e legarsi forzatamente a loro.
Se succede qualcosa ad un membro che ritiene un vero fratello, dovrà tirare su Volontà o andare in Furia, ma è una Furia che 
possibile invece di andare in Mischia e prende -20 su AC invece che su AB. Un Boomer parte con una Pistola Automatica e 3 Caricatori standard.
Cawdor: Banda famosa in tutto l’Imperium, i Cawdor sono fanatici cultisti devoti all’Imperatore e
mascherare i loro volti agli infedeli. Agili e feroci, hanno compiuto atti di ferocia brutalità in nome dei santi Imperiali.
Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Agilità e potrà ritirarla una 2° volta durante la creazione 
2° risultato. Guadagna l’abilità di Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I) ed l’armatura che hanno, sarà di un colore Blu
e ha +1 sull’armatura in Petto. Vestono anche di un Cappuccio di Cuoio borchiato partic
Se il giocatore vuole, potrà iniziare con 1D10+10 Punti Follia, se lo fa, guadagnerà il Talento 
Decaduti: Questa banda di Fanatici si dice che sia formata da Nobili Decaduti, o almeno, è quello c
viziati in modo beffardo e violento. Hanno dei precetti molto severi sull’etichetta, appresa sempre dal capo Banda o da un li
Esperti con le armi da Mischia, soprattutto Lame e Spade, sono dispr
Effetti: Fintanto che usano una Lama (Coltelli, Lame e Spade, non le Asce), guadagnano +5 a Colpire. Iniziano con i Talenti 
Colpo Preciso1° grado (solo quando usano le Lame, vedi sopra), e l’abilità di Mondanità (S). Riescono anche ad ottenere più soldi dai loro “affari”.
Quando tirano per vedere il Salario della Feccia, tirano 2D10 e scelgono il migliore e hanno 10D10 Troni in più alla ricchezz
Delaque: Altra banda di Necromunda, divenuta famosa in molti Mondi Formicaio dell’Imperium. Pallidi e calvi, questa Banda tende ad ess
gregge di informatori per i Governi locali, e per questo, malvista da quasi tutte le altre bande del posto. 
Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Simpatia. Guadagna i
silenziosamente (A) e Nascondersi (A). Tendono a soffrire la luce; quando 
prove di AB, AC e Percezione, ma possono indossare degli occhialetti parasole per proteggersi, con i quali partono. Hanno anc
Antischegge leggero al posto dell’Armatura Borchiata, e un Cappuccio Antischegge Leggero al posto di quello di Cuoio borchiato.
I Delaque sono tutti calvi, inoltre tirano un Segno Particolare in più sulla tabella dei Segni particolari. Inoltre, c’è il 1
Albini.  
Goliath:  I Goliath sono nati su un qualche tipo di mondo Formicaio, probabilmente altamente radioattivo o tossico. Difatti, più che 
uno stile di vita, è una degenerazione del DNA. Alti e robusti, sono rozzi e danno importanza solo alla forza e alla sopravvi
Effetti: Aumenta di +5 le Caratteristica di Forza e Resistenza, ma perde 
il Talento Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme o PS a scelta). 

Avanzamenti di Caratteristica del Membro della Banda 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato
Abilità di Combatt. 200 400 600 
Abilità Balistica 200 400 600 
Forza 250 500 750 
Resistenza 250 500 750 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 
Volontà 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 
Simpatia 250 500 750 

Come può confermare qualsiasi governatore Imperiale, le Bande (o le Gang) dei formicai si formano ancor prima che la città formicaio sia costruita. 
cambiano enormemente di città in città, ma una cosa rimane comune a tutte: la vita è dura in un formicaio. 

ravvivenza, e quelli che si riuniscono insieme hanno una maggiore probabilità di successo. 
In quasi tutte le bande vige la regola del più forte, o il più in gamba; chi merita scala la gerarchia interna della banda, f

romozioni sono legate all’aver trovato cibo, armi, munizioni, medicinali, nuove zone, informazioni, e molto altro. 
Ogni banda segue le proprie leggi, che possono essere solo legate alla sopravvivenza, oppure avere un proprio codice particol
formati da individui sociopatici e violenti, ma bene o male un membro di una Banda deve sapersi difendere, e difendere il pro
Alcune bande sono divenute talmente temute e famigerate nei secoli, da aver avuto proseliti anche su altri Mondi, o persino da Settori lontani, così da 
trovare lo stesso tipo di Banda in più di un Mondo diverso.  

Tra questi, ci sono alcune delle mortali Bande di 
Necromunda. 
Un Inquisitore che si affidi ad un membro di una Banda per le 
sue cellule è sicuramente perché immagine che il Membro 
della Banda potrà avere i contatti giusti o sapersi muovere al 
meglio per la missione in corso, ma non è rari che poi 
vengano scaricare dall’Inquisitore stesso. 

 

 
 

 

 

 

 

Conoscenze Comuni (Malavita) (I), Consapevolezza (P), Intimidire (F), Linguaggio Segreto (Bassifondi) (I) +10, 
Parlare Lingua (Basso Gotico, Dialetto del Formicaio) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) +10 e una a scelta tra Parare (AC) o 

Addestramento nelle armi Base (Shotgun), Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia). 
Arma da mischia a scelta a Bassa Tecnologia, Armatura di Cuoio Borchiato completa, Bottiglia di Liquore scadente, Borraccia, 

oppietta con 10 Cartucce, Simboli della banda (tatuaggi, disegni, etc), Zaino.  
Esistono letteralmente migliaia di Bande e le tradizioni e dottrine di alcune di esse sono state riportate anche da Settori 

e alcune di queste Bande, famose in tutto il Settore Calixis, ma solo di quelle Bande che possono trovarsi su più di un 
Mondo Formicaio. Ogni Banda ha degli effetti sulla scheda del giocatore, oltre che una sottile diversificazione ruolistica. I
una; volendo, Master e giocatore possono creare una tipologia di Banda che va a coprire dottrine e diversificazioni diverse d

Celebri nel Mondo di Subrique, si tratta di una Banda con una moralità altruista, che cerca di aiutare i cittadini imperiali.
Credono di essere la legge e seguire la via dei giusti, e molti cittadini imperiali portano cibo e appoggiano segretamente qu
Adorano usare le armi Shock, imitando a volte i metodi dell’Adeptus Arbites.  
Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Abilità di Combattimento. Guadagna i Talenti Addestramento nelle armi da Mischia 

icaio). Usano l’abilità di Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I) come abilità senza Addestramento (metà 
Caratteristica). Partono con un Maglio Shock nel loro equipaggiamento.  

Divenuta famosa nel Formicaio di Subrique, in molti altri Mondi Formicaio si è sparsa la dottrina degli Anti
Si tratta di fuorilegge, uniti dallo stesso senso di oppressione che soffrono verso le istituzioni, soprattutto Tutori e Arbi
Bene armati, è una banda pericolosa, abituata ad usare armi da fuoco e granate. Sono pronti ad unirsi a chiunque combatta l’oppressione Imperiale, si 

Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Abilità Balistica. Guadagna i Talenti Addestramento nelle armi Base (PS) e Od
Tutori). Iniziano il gioco con 1D5 Granate a Frammentazione, 2 Molotov, un Fucile Automatico delle Bande con 3 caricatori. 

Originari di Armetallo, i Boomer erano una famiglia che divenne una Banda per necessità. Seguono precet
Banda è la propria famiglia. Ogni Boomer è addestrato al meglio con le Pistole PS e cercano i Duelli e gli scontri come fanno

Ogni Boomer potrà ritirare uno dei due D10 quanto tira la Caratteristica di Abilità Balistica. Guadagna i
e quando tenta di Schivare i Proiettili Solidi (PS, Requiem, Cartucce, etc), guadagna un bonus di +10 su Schivare, abilità ch

ella scheda. Durante il gioco, il Boomer potrebbe vedere i colleghi come una Fratellanza e legarsi forzatamente a loro.
Se succede qualcosa ad un membro che ritiene un vero fratello, dovrà tirare su Volontà o andare in Furia, ma è una Furia che 

20 su AC invece che su AB. Un Boomer parte con una Pistola Automatica e 3 Caricatori standard.
Banda famosa in tutto l’Imperium, i Cawdor sono fanatici cultisti devoti all’Imperatore e usano strane maschere per 

mascherare i loro volti agli infedeli. Agili e feroci, hanno compiuto atti di ferocia brutalità in nome dei santi Imperiali.
a Caratteristica di Agilità e potrà ritirarla una 2° volta durante la creazione della scheda, ma dovrà accettare il 

2° risultato. Guadagna l’abilità di Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I) ed l’armatura che hanno, sarà di un colore Blu
e ha +1 sull’armatura in Petto. Vestono anche di un Cappuccio di Cuoio borchiato particolare. Iniziano il gioco con 1D5 Punti Follia. 
Se il giocatore vuole, potrà iniziare con 1D10+10 Punti Follia, se lo fa, guadagnerà il Talento Ambidestro.  

Questa banda di Fanatici si dice che sia formata da Nobili Decaduti, o almeno, è quello che sostengono loro. Tendono ad imitare i Nobili 
viziati in modo beffardo e violento. Hanno dei precetti molto severi sull’etichetta, appresa sempre dal capo Banda o da un li
Esperti con le armi da Mischia, soprattutto Lame e Spade, sono disprezzati da tutti. In alcuni formicai vengono davvero finanziati dai Nobili.

Fintanto che usano una Lama (Coltelli, Lame e Spade, non le Asce), guadagnano +5 a Colpire. Iniziano con i Talenti 
quando usano le Lame, vedi sopra), e l’abilità di Mondanità (S). Riescono anche ad ottenere più soldi dai loro “affari”.

Quando tirano per vedere il Salario della Feccia, tirano 2D10 e scelgono il migliore e hanno 10D10 Troni in più alla ricchezz
Altra banda di Necromunda, divenuta famosa in molti Mondi Formicaio dell’Imperium. Pallidi e calvi, questa Banda tende ad ess

gregge di informatori per i Governi locali, e per questo, malvista da quasi tutte le altre bande del posto. Truffatori e spie, questi sono i Delaque.
di Simpatia. Guadagna il Talento Relazionarsi (Governo) e l’Abilità di Ingannare (S), Muoversi 

silenziosamente (A) e Nascondersi (A). Tendono a soffrire la luce; quando esposti ad una luce intensa (come quella del Sole), soffrono 
prove di AB, AC e Percezione, ma possono indossare degli occhialetti parasole per proteggersi, con i quali partono. Hanno anc

atura Borchiata, e un Cappuccio Antischegge Leggero al posto di quello di Cuoio borchiato.
I Delaque sono tutti calvi, inoltre tirano un Segno Particolare in più sulla tabella dei Segni particolari. Inoltre, c’è il 1

sono nati su un qualche tipo di mondo Formicaio, probabilmente altamente radioattivo o tossico. Difatti, più che 
uno stile di vita, è una degenerazione del DNA. Alti e robusti, sono rozzi e danno importanza solo alla forza e alla sopravvi

e Caratteristica di Forza e Resistenza, ma perde -3 sulle Caratteristiche di Simpatia e Intelligenza. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme o PS a scelta). Aumentano la loro altezza di altri 4D5 centimetri ed il p

Allenato Esperto 
800 
800 

1.000 
1.000 
1.000 
2.000 
750 

1.000 
1.000 
1.000 
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dei formicai si formano ancor prima che la città formicaio sia costruita.  
cambiano enormemente di città in città, ma una cosa rimane comune a tutte: la vita è dura in un formicaio.  

ravvivenza, e quelli che si riuniscono insieme hanno una maggiore probabilità di successo.  
In quasi tutte le bande vige la regola del più forte, o il più in gamba; chi merita scala la gerarchia interna della banda, fino ad arrivare al comando. 

romozioni sono legate all’aver trovato cibo, armi, munizioni, medicinali, nuove zone, informazioni, e molto altro.  
Ogni banda segue le proprie leggi, che possono essere solo legate alla sopravvivenza, oppure avere un proprio codice particolare, altre ancora sono 
formati da individui sociopatici e violenti, ma bene o male un membro di una Banda deve sapersi difendere, e difendere il proprio territorio.   

tri Mondi, o persino da Settori lontani, così da 

Tra questi, ci sono alcune delle mortali Bande di 

Un Inquisitore che si affidi ad un membro di una Banda per le 
sue cellule è sicuramente perché immagine che il Membro 
della Banda potrà avere i contatti giusti o sapersi muovere al 

per la missione in corso, ma non è rari che poi 

Conoscenze Comuni (Malavita) (I), Consapevolezza (P), Intimidire (F), Linguaggio Segreto (Bassifondi) (I) +10, 
Parlare Lingua (Basso Gotico, Dialetto del Formicaio) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) +10 e una a scelta tra Parare (AC) o 

Addestramento nelle armi Base (Shotgun), Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia).  
Arma da mischia a scelta a Bassa Tecnologia, Armatura di Cuoio Borchiato completa, Bottiglia di Liquore scadente, Borraccia, 

Esistono letteralmente migliaia di Bande e le tradizioni e dottrine di alcune di esse sono state riportate anche da Settori 
e alcune di queste Bande, famose in tutto il Settore Calixis, ma solo di quelle Bande che possono trovarsi su più di un 

Mondo Formicaio. Ogni Banda ha degli effetti sulla scheda del giocatore, oltre che una sottile diversificazione ruolistica. Il giocatore potrà sceglierne 
una; volendo, Master e giocatore possono creare una tipologia di Banda che va a coprire dottrine e diversificazioni diverse da quelle elencante.  

Celebri nel Mondo di Subrique, si tratta di una Banda con una moralità altruista, che cerca di aiutare i cittadini imperiali. 
Credono di essere la legge e seguire la via dei giusti, e molti cittadini imperiali portano cibo e appoggiano segretamente questa banda. 

Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Abilità di Combattimento. Guadagna i Talenti Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) e 
icaio). Usano l’abilità di Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I) come abilità senza Addestramento (metà 

micaio si è sparsa la dottrina degli Anti-legge.  
Si tratta di fuorilegge, uniti dallo stesso senso di oppressione che soffrono verso le istituzioni, soprattutto Tutori e Arbites, che odiano fermamente. 

e armi da fuoco e granate. Sono pronti ad unirsi a chiunque combatta l’oppressione Imperiale, si 

Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Abilità Balistica. Guadagna i Talenti Addestramento nelle armi Base (PS) e Odio (Adeptus Arbites, 
Tutori). Iniziano il gioco con 1D5 Granate a Frammentazione, 2 Molotov, un Fucile Automatico delle Bande con 3 caricatori.  

Originari di Armetallo, i Boomer erano una famiglia che divenne una Banda per necessità. Seguono precetti di Fratellanza molto forte e la 
Banda è la propria famiglia. Ogni Boomer è addestrato al meglio con le Pistole PS e cercano i Duelli e gli scontri come fanno proprio su Armetallo. 

Guadagna il Talento Addestramento nelle Pistole 
e quando tenta di Schivare i Proiettili Solidi (PS, Requiem, Cartucce, etc), guadagna un bonus di +10 su Schivare, abilità che dovrà scegliere 

ella scheda. Durante il gioco, il Boomer potrebbe vedere i colleghi come una Fratellanza e legarsi forzatamente a loro. 
Se succede qualcosa ad un membro che ritiene un vero fratello, dovrà tirare su Volontà o andare in Furia, ma è una Furia che lo porta a sparare il più 

20 su AC invece che su AB. Un Boomer parte con una Pistola Automatica e 3 Caricatori standard. 
usano strane maschere per 

mascherare i loro volti agli infedeli. Agili e feroci, hanno compiuto atti di ferocia brutalità in nome dei santi Imperiali. 
della scheda, ma dovrà accettare il 

2° risultato. Guadagna l’abilità di Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I) ed l’armatura che hanno, sarà di un colore Blu Chiaro 
olare. Iniziano il gioco con 1D5 Punti Follia.  

he sostengono loro. Tendono ad imitare i Nobili 
viziati in modo beffardo e violento. Hanno dei precetti molto severi sull’etichetta, appresa sempre dal capo Banda o da un libro apposito.  

ezzati da tutti. In alcuni formicai vengono davvero finanziati dai Nobili. 
Fintanto che usano una Lama (Coltelli, Lame e Spade, non le Asce), guadagnano +5 a Colpire. Iniziano con i Talenti Relazionarsi (Nobiltà) e 

quando usano le Lame, vedi sopra), e l’abilità di Mondanità (S). Riescono anche ad ottenere più soldi dai loro “affari”. 
Quando tirano per vedere il Salario della Feccia, tirano 2D10 e scelgono il migliore e hanno 10D10 Troni in più alla ricchezza iniziale.  

Altra banda di Necromunda, divenuta famosa in molti Mondi Formicaio dell’Imperium. Pallidi e calvi, questa Banda tende ad essere un 
Truffatori e spie, questi sono i Delaque. 

e l’Abilità di Ingannare (S), Muoversi 
esposti ad una luce intensa (come quella del Sole), soffrono -5 a tutte le 

prove di AB, AC e Percezione, ma possono indossare degli occhialetti parasole per proteggersi, con i quali partono. Hanno anche con un Cappotto 
atura Borchiata, e un Cappuccio Antischegge Leggero al posto di quello di Cuoio borchiato. 

I Delaque sono tutti calvi, inoltre tirano un Segno Particolare in più sulla tabella dei Segni particolari. Inoltre, c’è il 10% che siano 

sono nati su un qualche tipo di mondo Formicaio, probabilmente altamente radioattivo o tossico. Difatti, più che 
uno stile di vita, è una degenerazione del DNA. Alti e robusti, sono rozzi e danno importanza solo alla forza e alla sopravvivenza. 

3 sulle Caratteristiche di Simpatia e Intelligenza. Guadagna 
Aumentano la loro altezza di altri 4D5 centimetri ed il peso di altri 2D10 
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Kg. Odiano le armature, mostrando con orgoglio i loro tatuaggi; strapperanno via i pezzi di qualunque armatura, fino ad avere un massimo di 2 PA in 
testa, 3 nel resto del corpo (+1 per le armature di Fattura Eccezionale funzionerà regolarmente per un massimo di 3/4.  Per le ferite iniziali, i Goliath 
tirano 9+1D5, e potranno ritirare il D5 una 2° volta (dovranno tenere il 2° risultato).  
Mascherati: Banda originaria dei Bassifondi di Malfi. I loro metodi misteriosi ed eccentrici sono stati ripresi anche da altre bande nel Settore. 
Come dice il nome, i membri della Banda non mostrano mai il proprio volto, nascosto dietro una maschera. Il loro modo di fare eccentrico, 
sbeffeggia i Nobili delle Spire, con inchini prima di sparare, risate isteriche in uno scontro a fuoco, e vestiti sgargianti. 
Effetti: Prima di tirare le eventuali Origini, tira 1D100; se fai il 25% o meno, verrai da Malfi, altrimenti, tira normalmente per le Origini. 
I Mascherati iniziano il gioco con le abilità di Esibirsi (Cantante, Ballerino) (S) +10 e Travestirsi (S) +10, e non possono partire con meno di 35 alla 
Caratteristica di Simpatia. Le loro Armature Borchiate sono di Buona Fattura e posseggono una Maschera, simile a quella di Pierrot. 
Se vogliono, durante la creazione della scheda, possono avanzare la Caratteristica di Simpatia a livello semplice per 100 PE invece di 250, e a livello 
Intermedio per 250 PE invece di 500.  
Metallici:  Un tipo di Banda che segue una Dottrina pericolosa, quella degli Impianti bionici. E’ ovvio infatti che si servino di Eretecnici per potersi 
innestare gli Impianti e che spesso la loro adorazione per questi impianti è marcia e sfiora la Tecno-eresia. Questa dottrina si sta allargando in 
parecchie bande del Formicaio. I Metallici tendono ad essere psicopatici e pericolosi, pronti ad impiantarsi qualsiasi robaccia che gli si propone. 
Saccheggiano e rapinano solo per avere la possibilità di nuovi gingilli per i loro corpi già ampiamente modificati. 
Effetti: Ogni Metallico parte con un Braccio Bionico. Per vederne la Fattura, tira 1D100; da 01-05 è di Eccezionale fattura, da 06-20 è di Buona 
Fattura, da 21-50 è di Fattura Normale e da 51-100, è di Fattura Scadente. Partono con l’abilità di Conoscenze Comuni (Tecnologia) (I) +10 e 
durante il gioco migliorano la Disponibilità di un grado quando cercano gli Impianti e guadagnano sempre 1 punto follia in meno dagli innesti, come 
se fossero nati su un Mondo Forgia, inoltre migliorano il Tratto Miniera d’acciaio, tirando su Tecnologia solo con -10 invece che metà Caratteristica, 
e se l’acquistano in gioco, la pagheranno 100 PE in meno. Un Metallico non potrà partire con meno di 30 su Resistenza (se tira meno di 30, avrà 30) 
e se gli capita di potersi innestare un Impianto che il giocatore non vuole (magari perché davvero di infima fattura), il personaggio dovrà fare una 
Prova di Volontà; se fallisce, se lo farà innestare in qualsiasi modo. I Metallici partono con 1D5 Punti Follia e 1D5 Punti Corruzione. 
Purgatori:  I Purgatori sono una delle Bande più pericolose nel Settore Calixis. Non si sa di dove siano Originario, ma non c’è Formicaio che non 
ospiti almeno una Falange (come si fanno chiamare loro) di Purgatori. Adorano l’ordalia della Fiamma, una dottrina che li vede giocare con i 
Lanciafiamme di qualsiasi tipo, e per loro non c’è niente di meglio che l’odore della carne bruciata. Le loro armature borchiate ignifughe vengono 
dipinte di arancione e giallo e pur avendo alcune affinità con il Culto dei Redenzionisti, non sono affatto dei devoti dell’Imperatore. 
Effetti: I Purgatori adorano la fiamma e sanno come gestirla, quando tentano di Schivare il colpo di un Lanciafiamme, hanno sempre un bonus di +10 
su Schivare, abilità che dovranno forzatamente scegliere alla creazione della scheda. Iniziano il gioco con i Talenti Addestramento nelle Pistole 
(Lanciafiamme), Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme)e Resistente (Caldo) e la loro armatura Borchiata iniziale, ha la qualità Ignifuga.  
Perdono il Tratto Prudente (vedi Mondo Formicaio), ma possono scambiare fino a due Caratteristiche (vedi il Tratto Versatilità della Strada).  
Scorpioni Rad: Questo tipo di Banda è originaria del Mondo di Fenks ma è facile trovarla anche in tutti quei Formicai con un certo grado di 
Radioattività in atto. I loro corpi sono stati deturpati dalle radiazioni, ma incredibilmente, sono sopravvissuti. Amano indossare armature di pelle 
nera e mettere in mostra il loro simbolo, uno scorpione enorme dal colore “verde radioattivo”.  
Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Resistenza, ma perde -3 sulla Caratteristica di Simpatia. Il primo avanzamento di Resistenza, lo 
pagheranno 100 PE in meno, mentre il primo avanzamento di Simpatia, verrà pagato 100 PE in più. Iniziano il gioco con i Talenti Resistente (Rad) e 
Senso Combattivo, ed in gioco o alla creazione della scheda potranno acquistare il talento Sangue Rad per 200 PE. Quando viene applicata la regola 
della Decadenza sulle Caratteristiche per via delle Radiazioni, gli Scorpioni dimezzano i malus dopo aver visto il valore totale di perdita, per eccesso 
(se perdono 7 punti, né perderanno 4). In ultimo, guadagnano l’abilità di Intimidire (F) +10.  
Scavatori: Altra Banda originaria di Subrique che è stata copiata, come dottrina e stile di vita, da molti uomini e donne di Calixis.  
Questa Banda si procura da vivere scavando e raccattando, divenendo dei Minatori nelle miniere d’acciaio dei Mondi Formicaio.  
Tozzi e resistenti, gli Scavatori amano barattare ciò che trovano e sono più ragionevoli di altre bande. 
Effetti: Aumenta di +5 la Caratteristica di Resistenza, abbassa di -2 quella di Agilità. Guadagna l’abilità di Mestiere (Minatore) (F) +10 e aggiungono 
+10 Troni al Salario della Feccia mensile. Possono ritirare il D5 iniziale delle ferite, ma dovranno accettare il 2° risultato.  
Van Saar: I Van Saar sono una banda che utilizza equipaggiamento altamente Tecnologico e all’avanguardia per essere una Banda del 
Sottoformicaio; si è sparsa anche nel Settore Calixis e cercano di usare la mente prima di agire. 
Effetti: Aumenta di +3 la Caratteristica di Intelligenza. Guadagna i Talenti Addestramento nelle armi Base (Laser) e se il giocatore vuole, potrà 
acquistare il Talento Addestramento nelle Pistole (Laser) alla creazione della scheda per soli 50 PE. Hanno l’abilità di Con. Comuni (Tecnologia) e 
possono spendere 100 PE per iniziare con l’abilità di Mestiere (Tecnomate), aumentando di +5 Troni il Salario della Feccia. Quando usano la sotto-
regola dell’Influenza Interna, hanno un bonus di +10 al tiro. Il loro abbigliamento è una Veste Termostatica al posto del Cuoio Borchiata.  
Vermi della Terra:  Quando si parla dei Vermi della Terra, si parla di reietti impazziti che vivono al di sotto del più infimo strato sociale, e anche al 
di sotto dei Bassifondi veri e propri, vivendo tra tunnel crollati, sporchi e abbandonati. Durante le ore più buie, escono fuori dal sottosuolo in gruppi 
nutriti per rapire persone e animali che si trovano a tiro. Il motivo di questi rapimenti è misterioso e molte voci vogliono che questi reietti siano 
carnivori. Furtivi e silenziosi come topi, appaiono dal nulla per scomparire tra le ombre, non accettando mai lo scontro frontale.  
Effetti: Ogni membro dei Vermi della Terra parte con le abilità di Muoversi silenziosamente (A) +10, Nascondersi (A) +10 e Sopravvivenza 
(Sottosuolo) (T/I) +20 e guadagnano il Tratto Vista Ombra. Quando tirano su AC per fare una Presa, guadagnano un bonus di +10 a colpire.  
Durante il gioco, possono avanzare le abilità di Muoversi silenziosamente e Nascondersi a +20 spendendo 300 PE, e poi fino a +30 spendendo 400 
PE. Peggiorano un eventuale Tratto Legato al Formicaio prendendo -10 alle Prove di Intelligenza a cielo aperto e anche -5 su Volontà, e partono con 
1D10+2 Punti Corruzione. L’armatura iniziale è mimetica (notturna).  
Nota: Un verme della Terra è probabilmente un Cannibale, più adatto ad un gruppo Radicale. Il Master dovrebbe stare attento a chi farlo giocare. 
Influenza Interna (Tratto): I Membri della Banda possono usare l’abilità di Conoscenze Comuni (Malavita) usando la sotto-regola Influenza 
Interna, ma potranno farlo solo se realmente è presente la tipologia di banda d’appartenenza nel posto in cui richiedono aiuto e la banda stessa potrà 
dare aiuto legandolo alla propria dottrina e stile di vita (non si potrà chiedere un Fucile Laser ai Cawdor, ma ai Van Saar certamente).  
Origini forzate (Tratto): I Membri della Banda fanno parte delle Bande di un sottoformicaio, quindi possono provenire solo dai Mondi Formicaio. 
Tira sulle Origini finché non esce un Mondo Formicaio; le altre origini vanno scartate.  
Versatilità della strada (Tratto):  I Membri della Banda sono sopravvissuti, fino ad ora, alla terrificante vita di strada, divenendo versatile verso un 
determinato compito. Una volta tirare tutte le Caratteristiche con eventuali ritiri, ma prima di tirare i Segni particolari e la Divinazione, il giocatore 
potrà scambiare il risultato ottenuto su una Caratteristica con quello di un’altra. Le modifiche delle Bande vanno inserite dopo.  
Ranghi: Topo di strada. Novizio da strada. Uomo della Banda. Veterano della Banda. Membro della Banda. Campione della Banda.  
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AVANZAMENTI DEL MEMBRO DELLA BANDA  
Avanzamento MEMBRO DELLA BANDA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi o Rialzarsi a scelta 100 o 200 T Agi 40 per Rialzarsi.  
Abbattere 150 T For 35.  
Acrobatica (+10) o Contorsionismo (+10) a scelta 250/350 A Continuativo.  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser, Lanciafiamme o PS a scelta) 250, 350, 350 T AB 40 per quelle PS. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 200 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 350 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Cannone a Tubo) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco a Motore di Subrique) 250 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Pneumatico) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Racchettone) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Vaiemuori) 250 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Bassa Tecnologia, 
Lanciafiamme, Lanciagranate o PS a scelta) 

150, 650, 450, 650 T For 45 (non per quelle a Bassa Tecnologia).  

Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 150 o 250 T AB 35 per quelle PS. 
Add. nelle Pistole (Lanciagranate, Lanciafiamme o Shotgun) 250, 250, 150 T  
Affascinare 150 A  
Alfabetismo  200 A  
Ambidestro  450 T Agi 40.  
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Arma da fianco o Attacco rapido a scelta 350 o 450 T AB 45 o AC 45.  
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Aura di Autorità 300 T Sim 40. Comandare +10. 6° Rango (Campione della Banda). 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Borseggiare (+10), Preparare Trappole (+10) o Scassinare (+10) 250/350 A Continuativo. Con 50 di Tecnica, potrà apprenderne un’altra a scelta.  
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi.  
Buona reputazione (Nativi dei Mondi Formicaio) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio). 
Caduta felina o Cavità nascosta a scelta 250 o 300 T Agi 40 e Acrobatica per Caduta felina, Res 40 per Cavità nascosta.  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cercare (+10) 50/150 A Continuativo.  
Ciarlare  200 A Sim 40.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Malavita) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo. 
Cittadino  150 T Sopravvivenza (Urbana) +20.  
Colpo da maestro (1° grado) o Colpo devastante (1° grado) a scelta 350  T AB 40 (1° Grado) o AC 40 (1° Grado).  
Colpo invalidante 350 T AC 50. 
Colpo sicuro 100 T AC 35. 
Comandare (+10) 150/250 A 5° Rango (Membro della Banda).  
Combattere alla cieca  250 T Per 35. 
Combattere con due armi (Balistica o Mischia a scelta) 250 T AC 35 e Agi 35 (Mischia) o AB 35 o Agi 35 (Balistica).  

Combattimento da strada (può prenderlo due volte) 150/250 T 
AC 40 e Colpo sicuro la 2° volta. Preso una 2° volta, dona +3 ai Danni e 
+2 a Iniziativa con armi Improvvisate, e +2 ai Danni a Mani nude.  

Comunicazioni, Demolire o Sicurezza a scelta 100, 400 o 350 A Tec 40 per Demolire o Sicurezza.  
Confidenza dell’arma (una tipologia di armi a scelta) 250 T AB 45 o AC 45. Deve scegliere una tipologia di armi (PS, Laser, etc).   
Conoscenze Comuni (Malavita) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 300/400 A Continuativo.  
Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Contrattare (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Cont. Sim 45 (+30). +10/+20/+30 solo per i Bassifondi dei Formicai.  
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Decadenza (1°, 2°, 3° e 4° grado) 100/50/50/50  T  
Domare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (2 tipologie a scelta) 100/150 T La 2° scelta la pagherà 150.  
Far funzionare 100 T Tec 35.   
Farsi da parte (1° Grado) 500 T Agi 45. Schivare +10.  

Fedele alla banda  150 T 
Come Fedele alla follia, ma solo se si trova in gruppo e con persone con 
cui ha forte affinità, amicizia. Uno dei 2 tiri, dichiarato, sottrae -10. 

Fine combattente o Gioco di squadra a scelta 300 o 150 T AC 45 e Combattimento da strada 2° grado per Fine Combattente. 
Fuoco da montato 250 T AB 35. Guidare (Ruotati) +20.   
Giocare d’azzardo (+10) 150/200 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Agi 50 (+30). L’ultimo grado preclude il +30 su Moto. 
Guidare (Ruotati Moto) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Agi 50 (+30). L’ultimo grado preclude il +30 su Ruotati. 
Ingannare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Intimidire +10 (+20) 250/350 A Continuativo.  
Intimidazione feroce (1° e 2° grado). 150/250 T Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado). 
Intuizione  100 A  
Investigare (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. +10/+20 solo all’interno di una Città Formicaio.  
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35. 
Lettura labiale (+10) 200/300 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) +20 (+30) 100/200 A Continuativo. Se acquista il +30, aumenta lo stipendio di +10 Troni.  
Logoro 350 T Vol 40. 
Mastro racchettone (vale come Mastro Spadaccino, solo racchettone) 250 T AC 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Racchettone).  
Mercante nato (Armi o Armature a scelta) 200, 200 o 150 T Simpatia 40. Contrattare +20. Solo nei Bassifondi dei Formicai.  
Mestiere (Cartografo) (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+20). Quest’abilità è legata solo ai Formicai.  
Mestiere (Cercatore) (+10, +20) 100/150/200 A Cont. Tec 45 (+20). Quest’abilità è legata solo alle Città Formicaio. 
Mestiere (Conciatore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Mestiere (Cuoco, Fotografo o Tecnomate a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Con 50 di Tecnica, potrà apprenderne un’altra a scelta. 
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/300 A Continuativo. +20 lo usano solo nelle Città Formicaio.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/300 A Continuativo. +20 lo usano solo nelle Città Formicaio. 

Nervi di titanio  350 T 
Vol 35. Funziona come Nervi d’acciaio, ma dona +10 su Paura e +30 per 
resistere all’Intimidazione.  
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Avanzamento MEMBRO DELLA BANDA Costo Tipo Prerequisiti 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Odio (Adeptus Arbites, Tutori o Mutanti a scelta) 100, 100 o 150 T  
Parare (+10, +20) 100/300/400 A Continuativo. Il +20 preclude l’ultimo il +20 su Schivare. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10  100 A  
Parlare Lingua (Dialetto del Formicaio) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20, +30) 150/200/200/300 A Cont. Agi 45 (+30). +20/+30 lo usano solo nelle Città Formicaio. 
Presa brutale o Voce inquietante a scelta 250 o 200 T For 40 e Atletica +10 per Presa brutale.  
Reazione rapida o Riflessi fulminei (+1, +2) a scelta 350 o 150/200 T Agi 45 (Reazione rapida) oppure Agi 35/40 (Riflessi Fulminei).   
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 100 T Sim 30. 
Resistente (Radiazioni o Veleni a scelta) 150 o 250 T Res 40 (Resistente Veleni).  
Ricarica rapida o Scatto a scelta 150 o 250 T AB 40 (Ricarica rapida) o Agi 40 (Scatto).  
Rissare (1° e 2° grado) 100/200 T  
Sabotare (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Tec 45 (+20).  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Schivare (+10, +20) 150/300/450 A Continuativo. Il +20 preclude l’ultimo il +20 su Parare. 
Seguire tracce (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Quest’abilità può usarla solo nelle Città Formicaio.  
Sensi acuti (Olfatto, Udito o Vista a scelta) 100, 200 o 300 T Per 45 (per Sensi Acuti Vista).  
Sonno leggero 100 T  
Sopravvivenza (Urbana) +20 (+30) 250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Malavita) 300 T Conoscenze Comuni (Malavita) +30. Aumenta lo stipendio di 15 Troni. 
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnologia  400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi 150 A  
Uomo di strada 300 T Per 45. Sopravvivenza (Urbana) +20.  
Vigile 100 T Per 35. 
Violenza continua 150 T  
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NOBILE DI KASBALLICA 
I baroni del crimine delle Frontiere Drusiane hanno agenti in tutto il Settore Calixis, e anche nella Distesa di Koronus.  
L’audacia assoluta con la quale molti di questi uomini conducono i loro “affari” può catapultare quelli che hanno meno scrupoli a posizioni di potere 
ben al di sopra di quello che sarebbe loro concesso. Questi “Bassi Duchi”, come sono beffardamente chiamati nel Formicaio di Tarsus, sono spesso 
considerati poco più che truffatori e criminali, la cui influenza permette loro di stare allo stesso livello di nobili appropriati. 
Quando accade questo, il comando di Kasballica tenterà di ridimensionare questi individui, visto che le loro azioni 
potrebbero far saltare dei buoni affari e attirare attenzioni indesiderate. Kasballica taglierà tutti i ponti di collegamento, 
forzando l’agente a lavorare per conto proprio. In rari casi, un “Nobile” astuto troverà un modo per proteggersi, mantenendo 
la sua posizione e guadagnando potere per conto proprio. Più comunemente, vengono portati davanti ad una corte, e soltanto 
l’intervento di un Giudice o di un Inquisitore li può salvare da un proiettile nella testa. Questa combinazione di buon senso, 
ambizione e abilità nel trattare con altre culture senza familiarizzare ha attirato l’attenzione di parecchi Inquisitori dell’Ordo 
Xenos di Calixis, in particolare l’Inquisitore Vilane. La sua missione nelle Frontiere di Jericho lo ha portato in contatto con i  

Tau, e questa rara mistura di ingegnosità e aria di autorità 
ruffiana rendono i suoi “Nobili” di Kasballica una preziosa 
risorsa. Portati al servizio dell’Inquisizione grazie a 
sentenze per reati che molto spesso non hanno commesso, 
molti ex-agenti Kasballici disprezzano lo stile di vita degli 
Accoliti, e fanno di tutto per migliorare il proprio comfort 
mentre sono in missione.  
La loro “dubbia” fedeltà può portare a dissapori all’interno della cella, ma finora i 
risultati sono stati superiori alle aspettative. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Affascinare (S), Cifrari (Kasballica) (I), Conoscenze Accademiche (Araldica) (I), Conoscenze Comuni (Sotto-Settore, uno 
a scelta) (I), Mondanità (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10. 
Talenti: Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali), Decadenza (1° grado) più un talento a scelta tra: Addestramento nelle armi da Lancio 
(Bassa Tecnologia), Relazionarsi (Nobiltà), Sonno leggero.  
Equipaggiamento:  Arma digitale Laser, Armi digitali esplosive (due anelli o collana), Cappello da nobile, Cotta di maglia di Acreage o Veste di 
scaglie di eccezionale qualità (4 di PA), Occhiali di alto rango, Spada nobiliare di Kasballica (spada standard, monomolecolare ma che fa +1 ai 
danni), Stivali alti, Vestiti da Nobile di Kasballica (di Eccezionale qualità).  
Affabilità Kasballiana (Tratto): Questi personaggi sono talmente affabili da rendersi piacevoli e al 
tempo stesso, insopportabili. Aggiungono +3 sulla loro Simpatia iniziale e possono prendere, a inizio 
carriera, un Talento di Relazionarsi a scelta (adatto al PG) per 50 PE in meno. 
Inoltre, possono spendere altri 50 PE per iniziare con 8D10xBsim Troni. 
Guadagni disonesti (Tratto): Oltre al suo normale stipendio, il “Nobile” genera Troni addizionali 
secondo lo schema mostrato in seguito. Ciò vuol dire che a fine mese tirerà sia per il Salario della Feccia, 
sia per i Guadagni disonesti. Per ogni Rango dopo il primo, tireranno 2D10 aggiuntivi sul Salario.  
Lei non sa chi sono io! (Tratto): Il personaggio impone un -10 a tutti i test di Intimidire che gli vengono rivolti o lo includono tra i bersagli. 
Sapere rubato (Tratto): I Nobili di Kasballica sono mestieranti e farabutti, ma anche, in parte, degli studiosi e devono il loro successo al fatto di 
adattarsi e apprendere in fretta conoscenze di tutti i tipi. Il giocatore, alla creazione della scheda, deve scegliere un’altra carriera su questo tomo da 
cui rubare un’abilità di Conoscenza in lista; l’abilità rubata deve essere approvata dal Master, dandogli una spiegazione, e va segnata tra le abilità 
Base come abilità non addestrata (tira con metà Statistica). Il costo è di 50 per una Conoscenza comune, 100 accademica e 150 proibita.  
Ranghi: Nobile di Kasballica. Delfino di Kasballica. Conte di Kasballica. Visconte di Kasballica. Duca di Kasballica. Principe di Kasballica.  

AVANZAMENTI NOBILE DI KASBALLICA  
Avanzamento NOBILE DI KASBALLICA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Almarada) 250 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Ventaglio laminato) 150  T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle pistole (Laser) 200 T  
Addestramento nelle pistole (Bassa Tecnologia o PS a scelta) 150 o 300 T Addestramento nelle pistole (Laser) per le PS. 
Affascinare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Atletica 150 A  
Aura di Autorità 250 T Sim 40. Comandare. 
Borseggiare (+10) 250/350 A Continuativo.  
Buona Reputazione (Malavita) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Malavita) 
Buona Reputazione (Nobiltà) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà) 
Buona Reputazione (quello scelto su Relazionarsi) 250 T Sim 50. Relazionarsi (quello scelto) 
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Ciarlare (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo (richiede l’abilità precedente 
Cifrari (Malavita) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Cifrari (Società Segreta-Kasballica) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Colpo sicuro 150 T AC 35. 
Comandare (+10) 100/200 A Continuativo. Sim 50 (+10). 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Botanica) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Arte) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 50 (+30) 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia o Fisica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (può sceglierla) (+10, +20) 150/200/250 A Scelta tra quelle che non sono in questa lista  

Avanzamenti di Caratteristica del Nobile di Kasballica 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 

GUADAGNI DISONESTI 
D10 Risultato Guadagni 
1 Furto 10+1D10 
2-3 Scambio onesto 2D10+Bsim 
4-5 Malversazione 3D10xBint 
6-7 Estorsione 3D10xBfor 
8-9 Truffa semplice 4D10xBsim 
10 Truffa elaborata 5D10xBsim 
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Avanzamento NOBILE DI KASBALLICA Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (può sceglierne fino a 2) (+10, +20, +30) 100/150/150/200 A Scelte tra quelle che non sono in questa lista o potenziare quelle in lista 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti)  200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo Xenos) 200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Pirati) (+10) 100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo. Può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Contorsionismo  250 A Continuativo. 
Contrattacco 400 T AC 40. Agi 40. 
Contrattare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Sim 50 (+20). 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (2° e 3° grado) 50/50 T  
Diplomazia (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Esibirsi (due a scelta) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Fedele alla follia 100 T  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati, Ruotati Moto o Fluttuanti a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Imitatore 250 T  
Impianto logico 300 T Tecnologia. 
Ingannare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10) 200/300 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Lettura labiale (+10) 200/350 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Administratum)  150 A  
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Logica 100 A  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi Esotiche, Armi digitali) 500 T AB 40. 
Mastro oratore 350 T Sim 45. 
Memoria prodigiosa 150 T Int 35. 
Mercante Nato (Equipaggiamento) 150 A Sim 40. Contrattare +10. 
Mestiere (Amatore) (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo. Sim 50 (+20).  
Mestiere (Artista) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cartografo)  200 A  
Mestiere (Cercatore) 150 A  
Mestiere (Decoratore o Imbalsamatore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Falsario di Monete/Stampi) (+10) 250/350 T Continuativo. Tec 45 (+10). 
Mestiere (Fotografo) 100 A  
Mestiere (Indovino) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Mercante) 200 A Contrattare +10 
Mondanità +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente  150 A Nascondersi  
Muro d’acciaio 400 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Navigare (Stelle o Superficie a scelta) +10 150/250 o 100/200 A Continuativo.  
Nuotare 100 A  
Paranoia 150 T  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 200/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo 
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10, +20, +30) 200/300/350/400 A Continuativo. Int 45. +20/+30 solo verso altra Feccia e Kasballica. 
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi…tipologia a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (uno a scelta adatto alla storia del Personaggio) 150 T Sim 30. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40.  
Resistente (Veleni) 400 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/300/400 T Sana costituzione (+1, +2, +3) 
Scatto 250 T Agi 40. 
Schivare 150 A  
Sensi acuti (Gusto, Tatto o Udito a scelta) 150 o 300  T Gusto e Tatto costeranno 150 PE, Udito 300. 
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo. Tecnologia. 
Simpatia sovrannaturale (+1, Tratto) 600 - Sim 60. Talentuoso (Affascinare). Questo è un Tratto, non un Talento. 
Sonno leggero 150 T  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Sopravvivenza (una adatta al personaggio) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Affascinare) 500 T Sim 55. Affascinare +30.  
Talentuoso (Ciarlare) 500 T Sim 55. Ciarlare +30.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Araldica) 350 T Int 50. Con. Accademiche (Araldica) +30.  
Talentuoso (Mondanità) 350 T Sim 50. Mondanità +30.  
Tecnologia (+10, +20) 300/400/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Tiratore provetto (solo con Armi Digitali) 300 T  
Travestirsi (+10) 100/200 A Continuativo.  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vocazione empatica (Affascinare) 200 T Affascinare +20. 
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PIRATA 
Tra la feccia più pericolosa, ci sono i Pirati, che infestano le rotte commerciali, abitando in fetidi asteroidi, o sulle loro navi pirati, o in altri luoghi 
pericolosi e oscuri dello spazio profondo. Tra il Settore Calixis e la Distesa di Koronus, ci sono molti covi pirati, alcuni dei quali, universalmente 
riconosciuti. Molto spesso, sono città aperte, quindi ognuno potrebbe essere libero di entrare, e qui non vige nessuna legge Imperiale, ed è già tanto 
se qualche Capo Pirata riesce a tenere in riga il suo equipaggio, creando piccoli stati indipendenti e anarchici nel 
cuore stesso del Settore, almeno finché non vengono scoperti e sono costretti a scappare.  
Un pirata è un tuttofare e non è raro che molto del suo tempo, lo passi facendo lavori tutt’altro che gradevoli a bordo 
della sua nave, o nascosto nel suo covo, ma quando c’è da menar le mani, risulta un combattente letale, eccellendo 
sia con armi da mischia che con quelle a distanza, anche se non arrivano ad avere un vero addestramento militare, e 
questo limite, insieme alla loro proverbiale spacconeria e ubriachezza, fa in modo che molti pirati trovino.  

Questa è una delle condizioni che preferiscono e 
molti arrivano a distillare la propria brodaglia da 
soli. Si dice che alcuni siano divenuti talmente 
bravi, da essere universalmente riconosciuti. I Pirati 
tendono ad essere spacconi, inaffidabili e pericolosi 
e più riescono a sopravvivere, più è facile che 
abbiano visto e vissuto situazioni che metterebbero 
a dura prova il più coraggioso degli uomini.  
 

 
 

Abilità:  Atletica (F) +10, Cifrari (Malavita) (I), Conoscenze Comuni (Malavita, Sotto-Settore a scelta) (I), Conoscenze Proibite (Pirati) (I), Parlare 
Lingua (Basso Gotico, Dialetto Navale), Sopravvivenza (Spaziale) (T/I). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia). 
Equipaggiamento:  20 colpi per Pistola ad Acciarino, Bottiglia di Grog del vuoto, Coltello, Fiaschetta di metallo per Alcol, Pelle di Grox (corpo, 
braccia e gambe) o Corpetto Borchiato, Pistola ad Acciarino, Spada o Ascia a scelta, Vestiti da Pirata, Zaino Piratesco.  
Fortuna del bucaniere (Tratto): Il PG potrebbe aver trovato o saccheggiato un piccolo tesoro durante la sua vita. Tira 5D10.  
Se ottieni 2 numeri uguali, inizierai il gioco con 5D10 Troni Extra. Con 3 numeri uguali, inizierai il gioco con 10D10 Troni Extra. Con 4 numeri 
uguali, inizierai il gioco con 15D10 Troni Extra e una Pistola ad Acciarino di Eccezionale fattura. Con 5 numeri uguali, avrai 20D10 Troni Extra e 
una Pistola ad Acciarino Antica di Eccezionale Fattura. Se tra i numeri uguali ci sono almeno tre 10, inizi anche con Auspex di Scadente Fattura. 
Origini piratesche (Tratto): Molti Pirati nascono nel Vuoto, non tirare sulla Tabella delle Origini, ma tira sulla Tabella mostrata qui di seguito. 

D100 Origine D100 Origine D100 Origine D100 Origine 
01-15 Nato nel Vuoto 41-43 Flotta da Battaglia Calix 59-62 Misericordia 74-78 Karacallia 
16-25 Orbitante 44-47 Stazione 41 63-64 Fede eterna 79-82 Sabriel 
26-35 Fascia Asteroidale 48-49 Porto Ira 65-66 Flotta Esplorante Thule 83-88 Footfall 
35-38 Erede della notte 50-53 Porto Ganivus 67-70 Cantieri Kormisoshi 89-90 Satellite Giasio 
39-40 Scacciafato 54-58 Porto Girovago 71-73 Crogiolo 91-00 Origine diversa 

Per il risultato di Origine diversa, il giocatore dovrà descrivere una forte motivazione di Background.  
Pirata affabile (Tratto): Se il Giocatore vuole, il suo Pirata è più affabile in confronto alla normale marmaglia. Al costo di 100 PE, potrà partire con 
l’abilità di Affascinare. In gioco, potrà portarla fino a +10 e solo il Pirata Affabile potrà acquistare il Talento Acume del duellante.  
Vita in gioco (Tratto): Anche il più giovane tra i pirati potrebbe aver già vissuto avventure perigliose ed essere quindi, leggermente più esperto. 
Per la regola del ritiro di una Caratteristica, il pirata ne ha due. Ciò vuol dire che potrà ritirare 2 Caratteristiche diverse, scegliendo il 2° risultato.  
Ranghi: Mozzo. Sgherro del Vuoto. Uncino. Pirata Corsaro. Pirata. Capitano Pirata.  

AVANZAMENTI DEL PIRATA  
Avanzamento PIRATA Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica o Domare a scelta 250 o 150 T  
Acume del duellante 250 T AC 40. Affascinare +10. Solo Pirata Affabile (vedi Tratto iniziale).  
Addestramento nelle armi Base (B. Tecnologia, solo ad Acciarino) 100 T Solo per armi a scoppio e Acciarino.  
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 300 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Potenziate, solo Lame) 400 T AC 55. Vale solo per Spade e Lame Potenziate ad una Mano.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Arma del Mozzo) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Graviton) 400 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Pesante Rovina) 400 T AB 45. Acquista quest’arma PS come arma Esotica.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Micromina Empirica) 300 T AC 40. Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Spada Pistola-Chimera) 300 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Percussore) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 300 T AB 40. Con AB 55 potrebbe sceglierne un’altra. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una Base Xenos a scelta) 400 T AB 45  
Addestramento nelle armi Esotiche (Rombo di Tuono di Volonx) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Shotgun a scelta) 200 o 100 T  
Addestramento nelle Pistole (PS, solo a Frammentazione) 300 T AB 40. Vale solo per le Pistole PS a Frammentazione.  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo. +10 solo il Pirata Affabile (vedi Tratto iniziale).  
Alfabetismo  300 A  
Ambidestro 450 A Agi 40. 
Anima oscura 100 T  
Arma da fianco 300 T AB 40. Due Addestramenti sotto Pistole (non Lanciafiamme).  
Atletica +20 (+30) 200/300 A Continuativo. For 45 (+30).  
Assaltatore 400  AB 40. Agi 40. Arma da fianco.  
Borseggiare (+10) 250/350 A Continuativo. 
Buona reputazione (Pirati) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Pirati).  
Carica furiosa 100 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Ciarlare 200 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) +10 (+20, +30) 100/150/200 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° e  2° grado, solo con Armi ad Acciarino) 200 e 400 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo con Armi ad Acciarino.  
Colpo da maestro (1° e  2° grado, solo con Spada-Pistola Chimera) 100 e 200 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo con Spada-Pistola Chimera.  

Avanzamenti di Caratteristica del Pirata 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento PIRATA Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo devastante (1° grado) (solo Sciabole B. Tecnologia/Chimera) 350  T For 40. Vale solo con Sciabole B. Tecnologia e Spada-Pistola Chimera. 
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Comandare (+10) (Solo verso Pirati/Criminali e Feccia) 150/250 A Continuativo. Può farlo solo verso Feccia e altri Criminali.  
Combattere alla cieca o Combattente accorto 250 o 150 T Per 35 o AC 35 e Per 45 per Combattente accorto.  
Combattere con due armi (Mischia o Balistica, a scelta) 200 T AC 35 e Agi 35 (Mischia), AB e Agi 35 (Balistica).  
Combattimento da Strada 150 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Confidenza dell’arma (solo armi ad Acciarino) 150 T AB 40. Solo su Armi ad Acciarino, Pistole, Base e Pesanti che siano. 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Fisica, Leggende o Occulto a scelta)  200 A  
Conoscenze Accademiche (Tactica Marina Imperialis) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Marina Imperiale o Numismatica) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Mercanti) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a 4. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) 250 A  
Conoscenze Proibite (Pirati) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 40 (+30).  
Conoscenze Proibite (Warp) 300 A  
Conoscenze Proibite (Xenos-Quattro a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. Può sceglierne fino a quattro.  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contorsionismo (+10) 250/350 A Continuativo. 
Contrattacco (solo Sciabole B. Tecnologia e Spada-Pistola Chimera) 200 T AC 40. Agi 40. 
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2° e 3° grado) 100/50/50  T  
Demolire 500 A Tec 45. 
Diplomazia 150 A Solo Pirata Affabile.  
Doppia difesa (1° grado, solo con Sciabole B. Tecnologia e Spada-
Pistola Chimera). 

400 A AC 45. Parare.  

Duellista (solo Sciabole B. Tecnologia e Spada-Pistola Chimera) 300 T AC 40. Agi 35. 

Esibirsi (2 a scelta) (+10, +20) 50/100/(150) A 
Continuativo. Il Pirata Affabile deve prenderne una, Base, entro 3 Sessioni 
ed è l’unico che può avanzarla fino a +20. Se ne porta 2 a +20, per i Pirati 
sarà un mito e potrà ritirare il D10 per il salario della Feccia.  

Estrazione rapida (Pistole) 100 T  
Giocare d’azzardo (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. Nota, può Scambiarla con Veicoli di Mare. Motivare da BG. 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Agi 45 (+20). 
Ingannare 150 A  
Interrogare o Intuizione a scelta 150 A  
Intimidire (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. +10 e +20 solo verso altra Feccia e Criminali.  
Investigare o Sabotare a scelta 150 A  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (Mischia, solo Sciabole B. Tecnologia) 600 T AC 45. Vale solo con Sciabole B. Tecnologia.  
Maestria nell’addestramento (Mischia, solo con Lame Potenziate) 900 T AC 50. Vale solo con Spade e Lame Potenziate ad una Mano.  
Maestro artigiano (Distillatore) 450 T Tec 50. Mestiere (Distillatore) +30. 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Mestiere (Distillatore) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Meccanico) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi 150 A  
Navigare (Stelle) 250 A  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Odio (Adeptus Arbites o Marina Imperiale a scelta) 150 A Vol 35. 
Odio (una Razza Xenos a scelta) 150 A Vol 35. 
Parare (+10, +20) (+20 solo con Sciabole Bassa Tecnologia).  100/250/400 A Continuativo. Il +20 lo usa solo se para con le Sciabole B. Tecnologia. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 100 A  
Parlare Lingua (Dialetto Navale) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Pedinare 150 A  
Pilotare (Astronavi) (+10) 500/600 A Continuativo.  
Pilotare (uno a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Pistolero (solo con Pistole ad Acciarino) 200 T AB 45. Combattere con due armi (Balistica) 
Pugile 250 T For 35. 
Preparare trappole 250 A  
Reazione rapida (solo quando sono Ubriachi) 300 T Agilità 40. Usano Reazione Rapida solo se sono Ubriachi e Brilli.  
Relazionarsi (Capitani Cartisti) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Pirati) 100 T Sim 30. 
Resistente (Freddo) 150 T Res 35. 
Resistente (Paura) 350 T Vol 40. Richiede Rango 4 (Pirata Corsaro).  
Rissare (1° e 2° grado) 100/200 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 50.  
Scatto (solo per Fuggire) 200 T Agi 40. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo. Tecnologia.  
Sopravvivenza (Spaziale) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. Tec 45 (+30).  
Talentuoso (Giocare d’azzardo) 400  T Int 50. Giocare d’azzardo +30. Aumenta lo stipendio di 20 Troni.  
Talentuoso (Mestiere Distillatore) +30 450 T Tec 55. Mestiere (Distillatore) +30.  
Tecnica affine (solo con Sciabole e Spada-Pistola Chimera) 100 T AC 40. Le Sciabole devono essere a Bassa Tecnologia.  
Tecnologia (+10) 400/500 A Continuativo.  
Tiratore provetto (solo con armi ad Acciarino, di qualunque tipo) 250 T AB 45. Si attiva su qualunque arma ad Acciarino, Pistola, Base o Pesante. 
Travestirsi 150 A  
Valutare (+10) 200/250 A Continuativo. 
Voce inquietante 150 T  
Xenocombattente (una razza a scelta) 150 T Odio (la razza scelta).  
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SCHIAVISTA DELLA TANA DELLE BELVE 
L’umanità odia e teme l’alieno ed il nome “Xenos” evoca sentimenti profondi di orrore e revulsione nei cuori dei cittadini Imperiali medi. Tuttavia, 
c’è un rovescio della medaglia in questo profondo indottrinamento, un’irresistibile fascino esercitato dall’alieno, e negli oscuri sotto-livelli delle 
arene del sangue e nelle arene di combattimento, queste spaventose attrazioni sono eseguite sotto gli occhi di chi si può permettere il costo di tali 
spettacoli. Nella loro forma più comune, questi sanguinosi intrattenimenti e le arene che li forniscono sono al limite della legalità, come le battaglie 
fino alla morte tra Tori Thornox nelle piazze di baratto di Iocanthos, o scontri tra Carnosauri infuriati e squadre di gladiatori umani nei numerosi 
Circhi Rossi notturni di Scintilla. Eppure, lontano dalle luci sgargianti di questi intrattenimenti pubblici, i ricchi e gli annoiati, nonché la peggiore 
della feccia, cercano piaceri proibiti e oscuri. Le loro esibizioni preferite prevedono combattenti riluttanti, innocenti cacciati per sport, e creature così 
vili e pericolose che l’autorità Imperiale ha vietato il loro utilizzo, pena la morte. All’interno del Settore, la rete più radicata e potente di queste arene 
illegali prende un solo, sussurrato nome: la Tana delle Belve. Questa organizzazione più che un culto è una fitta rete criminale. Tuttavia, dietro 
questa facciata, ci sono cose peggiori di quelle che si possono trovare nel cuore delle bande criminali dei sottoformicai. La Tana delle Belve è 
diventata così insidiosa che il nome e lo scopo di questa organizzazione è ormai radicato nella psiche della civilizzazione Calixiana, e i suoi segreti 
orrori rimangono non visti e non ricercati, nascosti praticamente in piena vista. Anche se i tutori del posto possono compiere retate su arene senza 
licenza collegate al gruppo, e l’Adeptus Arbites possono distruggere una creatura Xenos catturata per i cruenti spettacoli, la Tana delle Belve 
continua ad esistere come se nulla fosse successo. In effetti, è soltanto rinforzata dalla rimozione delle cellule troppo deboli, che hanno attirato 
l’attenzione e la repressione delle autorità. Ad oggi ci sono Tane delle Belve su molti mondi, ma pochi realizzano quanto 
l’organizzazione si sia radicata a fondo su Calixis (vedi Sezione BG di DH Advanced per ulteriori informazioni). La Tana è molto 
più di un insieme di località fisiche, di un commercio o di una gilda di cacciatori e mercanti in creature proibite; si tratta 
di un impero criminale che abbraccia interi mondi, ed è fondata sul sangue e sul fascino esercitato sugli aspetti più bassi e marci 
della natura umana. Vecchia di secoli, mantiene il suo velo di segretezza agendo tramite strati di intermediari divenendo sempre 
più forte. Nasconde molti oscuri segreti che l’Inquisizione ha appena cominciato a sospettare, e alcuni dell’Ordo Xenos hanno 
realizzato che potrebbero aver permesso ad un serpente corrotto dal tocco dell’alieno di avvolgere le sue spire attorno al cuore 
stesso di Calixis. Le operazioni di ogni singola Tana sono controllate da individui che vengono chiamati Schiavisti di Belve, 
persone pericolose,  spesso pazzi, e immensamente abili nell’arte della caccia. Invischiati nelle procedure interne della Tana, e 

godendo dei suoi eccessi, nascondono le loro tendenze sadiche e 
la loro ferocia mal repressa dietro una facciata, mostrandosi come 
grandi cacciatori, mercenari o mercanti. Reclutati per la loro 
innata sete di sangue, la maggior parte sono abili cacciatori e 
assassini nati. Per essere sopravvissuti e aver prosperato nella 
Tana delle Belve, devono essere considerati predatori umani, 
pericolosi come le bestie a cui danno la caccia. Molti sono nati su 
mondi ferali o mondi di morte, anche se un certo numero di loro 
proviene da climi più civilizzati, ma quello che li accomuna tutti è che sono 
intimamente dei selvaggi furiosi. 

Abilità:  Cifrari (Tana delle Belve) (I), Conoscenze Comuni (Bestie, Malavita) (I), Consapevolezza (P), Domare (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) 
(I), Seguire tracce (I), Sopravvivenza (adatta al PG) (T/I). 
Talenti:Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock), Relazionarsi (Malavita).  
Equipaggiamento: Armatura pesante Cuoio, Bastone Shock, Borraccia, Coltello, Collare esplosivo, Frustino, Manette, 10m. di Corda, Zaino. 
Cacciatore esperto (Tratto): Quando segue le tracce di Belve o Animali, il personaggio guadagna +5 alle prove di Seguire Tracce.  
Crudeltà (Tratto): Hai fatto azioni sanguinose e gratuite. Guadagni 1D10 punti Corruzione iniziali, ma tutte le Prove di Paura derivante dalla vista 
di Belve e Bestie, anche Xenos, verranno portati con un bonus di +5 su Volontà. Il personaggio può spendere 100 PE alla creazione della Scheda per 
potenziare questo Tratto con Crudeltà Estrema. Guadagna altri 1D5 punti Corruzione, ma il bonus di Volontà sarà di +10. 
Furbizia crudele (Tratto): Per questi individui, la crudeltà potrebbe non essere l’unico modo di vedere le cose, e arrivare dove sono arrivati, 
richiede una certa furbizia. Possono scambiare, se vogliono, l’avanzamento Semplice e Intermedio di Simpatia con quello di Intelligenza per il costo 
in PE, ma devono deciderlo sin da subito (INT per i primi due gradi costerebbe 250 e 500, SIM 500 e 750). 
Versatili (Tratto): Le caratteristiche di AC/AB sono quasi attitudinali. Lo schiavista ha un bonus di +3 sulla propria Percezione (o Resistenza).  
Ranghi: Giovane Schiavista. Schiaccia Belve. Catturatore. Doma Belve. Schiavista della Tana. Signore della Tana.  

AVANZAMENTI DELLO SCHIAVISTA DELLA TANA DELLE BELVE  
Avanzamento SCHIAVISTA DELLA TANA DELLE BELVE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto fulminante di Acreage) 250 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 400 T AC 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto fulminante di Acreage 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela Pesante) 400 T AB 45. Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 350 T Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Elettromagnetica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica) 350 T Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Elettromagnetica) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Una a scelta) 450 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS o Shotgun a scelta) 300 o 200 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Aiuto animale (1° e 2° grado) 250/250 T Sim 40. Domare +20/+30. 
Alfabetismo 300 A Lo pagheranno 200 PE se hanno 35 o più di Intelligenza iniziale.  
Alzo zero  250  T AB 40. Agi 40  
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Anima oscura 100 T  
Anonimo o Combattente accorto a scelta 100 T AC 35 e Per 45 per Combattente accorto.  
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Assalto furioso 200 T AC 35. 
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Bestia da soma 150 T For 45. 
Buona reputazione (Malavita) 250 T Sim 50. 
Carica furiosa 150 T  
Carica inarrestabile 200 T AC 40. Cavalcare +30. 
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Agi 45 (+30). 

Avanzamenti di Caratteristica dello Schiavista della Tana delle Belve 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 200 400 600 800 
Abilità Balistica 200 400 600 800 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 500 750 1.000 2.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento SCHIAVISTA DELLA TANA DELLE BELVE Costo Tipo Prerequisiti 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10) 50/150 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Tana delle Belve) +10 (+20, +30) 100/150/200 A Continuativo 
Colpo letale (1° e 2° grado) 150/300 T AB 40 (1° grado). AB 45 (2° grado). 
Colpo preciso (1° e 2° grado) 150/300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 150 T AC 30 
Combattere con due armi (Balistica o Mischia a scelta) 300 T AB e Agi 35 oppure AC e Agi 35. 
Combattimento da strada  200  T  
Commerciante (solo verso bestie e animali).  250 T Simpatia 40. Contrattare +20. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Contabilità)  200 A  
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Botanica a scelta) 200 A  
Conoscenze Accademiche (Giustizia) 200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Bestie) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Mercanti) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a 3, ma gli altri 2 solo a +20. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20) 300/400/500/600 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10, +20) 150/100/250 A Continuativo. Può prenderla fino a tre volte.  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contorsionismo (+10) 250/350 A Continuativo.  
Contrattare (+10, +20, +30)  150/250/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). +20 e +30 solo su Bestie/animali.   
Cura da campo o Decadenza (1° e 2° grado) 150 o 100/50 T Tec 35 (Cura da campo).  
Disarmare 300 T AC 35 e Agi 30. 
Domare +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Duro a morire o Doppia difesa a scelta 350 o 450 T Vol 40 per Duro a morire. AC 45 e Parare +20 per Doppia difesa.  
Esperto cavaliere 100 T Agi 40. Cavalcare +20. 
Estrazione rapida (Pistole o Mischia a scelta) 150 T Agi 35. 
Estrazione rapida (da Lancio) 100 T Agi 35. 
Fedele alla follia 200 T  
Giocare d’azzardo (+10) 150/200 A Continuativo.  
Gioco di squadra (solo verso Bestie, Animali e Xenos) 100 T  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guerriero disarmato 250 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (uno a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Ingannare  150 A  
Interrogare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. For 45 (+30). 
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo.  
Investigare (+10) 150/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tana delle belve) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Shock) 750 T AC 45. Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Muro d’acciaio 400 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Medicina (solo su Bestie e Animali) (+10) 200/300 A Continuativo 
Mestiere (Conciatore) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Imbalsamatore, solo di Bestie e animali) (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo.  
Mestiere (Mercante) (+10, +20, +30) (solo su Bestie e animali) 200/300/400/500 A Continuativo. Contrattare +30. 
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Odio (Xenos, una razza a scelta) 150 T  
Operatore attento (solo quando Cavalca) 100 T Cavalcare +20. 
Paranoia 150 T  
Parare (+10, +20) 100/300/400 A Continuativo.  
Pedinare o Sabotare a scelta 150 A  
Pilotare (Velivoli Civili) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Preparare trappole (solo per catturare) (+10, +20, +30) 150/250/350/500 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Reazione rapida 350 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio o Imperiale a scelta) 200 T Sim 35. 
Resistere (Paura) 350 T Vol 40. 
Resistere (Veleni) 200 T  
Rialzarsi o Scatto a scelta 200 o 250 T Agi 30 o Agi 35. 
Rissare (1° e 2° grado) 100/200 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 100/200/300/400 T +4 richiede Res 45.  
Sangue nero 200 T Resistete (Veleni). 
Schivare 150 A  
Seguire tracce +10 (+20, +30) 150/250/350 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Sensi acuti (Gusto, Olfatto e Tatto, può prenderli tutti e tre) 100 T Può prenderli tutti e 3, 100 punti l’uno. 
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 300 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Sottosuolo) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Adatta al PG) +10 (+20, +30) 150/250/300 A Ne deve scegliere una. Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Bestie) 300 T Int 45. Con. Comuni (Bestie) +30. Aumenta lo stipendio di 10 Troni. 
Talentuoso (Domare) 550 T Sim 55. Domare +30.  
Talentuoso (Preparare Trappole, solo per Catturare) 600 T Tec 55. Preparare Trappole +30.  
Tecnologia (+10) 400/500 A Continuativo.  
Valutare Bestie (solo valore di Bestie e Animali) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Vigoroso 300 T Res 40. 
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CAPITOLO XI: GUARDIA IMPERIALE 
La Guardia Imperiale è la spina dorsale della forza militare dell’Imperium, per questo è conosciuta anche come il Maglio dell’Imperatore. 
E’ composta da milioni e milioni di soldati addestrati, organizzati in migliaia di reggimenti che compongono la Guardia. 
Marciano sui campi di battaglia alieni con il fucile laser e la baionetta e sorvegliano i mondi vitali: formano la prima linea di difesa dell’Imperium e 
infliggono il primo colpo nella maggioranza delle crociate. I Reggimenti sono raccolti tramite i grandi tributi di forza lavoro dei mondi 
dell’Imperium: ogni reggimento ha un carattere unico e una tradizione di combattimento, dalla rigida disciplina della Legione d’Acciaio alla brutalità 
furtiva dei pallidi Brontiani, al coraggio spericolato dei Vostroiani. La Guardia Imperiale è un esercito enorme di coscritti, forze speciali di elite, 
massicce colonne di carri armati e persino cavalieri armati di sciabole e lance, che spesso combattono fianco a fianco su mondi che hanno 
dimenticato l’Imperatore e che non hanno mai sentito nominare. I reggimenti non rimangono sui loro mondi natali, ma sono costituiti esplicitamente 
per essere inviati a combattere e morire ad anni luce di distanza dalla loro patria: e davvero moriranno, dato che la Guardia Imperiale porta il peso di 
tutte le guerre dell’Imperium. Il Dipartimento del Munitorum, che fa parte dell’Administratum, si occupa della logista, supporto, equipaggiamento e 
del dislocamento della Guardia, oltre che di formare nuovi reggimenti, occupandosi di prendere accordi con la Marina Imperiale 
(a volte anche con i Mechanicus), per il trasporto truppe. Coloro che sopravvivono agli usurati orrori di una vita di guerra, 
vengono frequentemente ricompensati con una porzione della terra che hanno combattuto per conquistare, anche se ai più, questa 
è una chimera. Come molte altre cose che caratterizzano l’Imperium, questo può essere davvero una benedizione ambigua.  
I Reggimenti sono normalmente impiegati secondo gli ordini di Adeptus Terra: comunque, quando i Sommi Signori dichiarano una importante 
campagna militare (spesso conosciuta come Crociata), essi scelgono un Signore della Guerra fra gli ufficiali di più alto rango della Guardia Imperiale 
per comandare i reggimenti della campagna. 

ANATOMIA DEL REGGIMENTO 
Ci sono milioni di mondi che contribuiscono ai Reggimenti della Guardia Imperiale per la difesa dell’Imperium, ogni mondo avente i propri metodi 
di addestramento, tradizioni e dalle sue uniche specializzazioni. Quando un giocatore decide di creare un personaggio della Guardia Imperiale, dovrà 
fare subito una scelta importante. Egli potrà decidere di far parte di uno dei tanti reggimenti Calixiani, creando la scheda nel solito modo, tirando il 
mondo di Origine e prendendo tratti e abilità da esso e dalla carriera. Altrimenti, potrà decidere di far parte di questi reggimenti famosi, come i 
Vostroiani, i Cadiani o la Legione d’acciaio, o quelli “particolari” del settore Calixis, come i lunghi Coltelli Brontiani e Giannizzeri di Maccabeus. 
Se è questo il caso, non tirerà per il Mondo, ma seguirà le regole del Reggimento scelto, riportate di seguito.  
Queste regole vengono applicate immediatamente al personaggio; rappresentano le sue peculiarità, le sue tradizioni e il proprio mondo di Origine.  
Le Caratteristiche tirate sono sempre 2D10+20, ma vengono modificate dalle regole stesse del Reggimento in modo simile a quelli dei Mondi di 
Origine. Se invece decide di tirare casualmente ed escono origini legate al Vuoto (Nato nel Vuoto, Asteroidale, Orbitante, Scacciafato, Erede, etc), 
ritirarle, a meno che il giocatore non voglia interpretare qualcosa di particolare, che sia consono al BG del Settore Calixis.  
Nota: Il Cappellano segue le normali regole per la creazione della Scheda, mentre il Commissario segue regole tutte sue. 
 

BACKGROUND ALTERNATIVI PER LA GUARDIA IMPERIALE 
Qui vengono presentati alcuni Background alternativi per le carriere della Guardia Imperiale, da scegliere alla creazione della scheda.  
Possono essere scelti, attraverso l’approvazione del Master, per tutte le Carriere della Guardia, tranne quelle del Cappellano e del Commissario.  
Attenzione, si consiglia di far scegliere questi Background alternativi solo per i Reggimenti Calixiani e per le Guardie che tirano i Mondi di Origine. 
Il Massacro di Mara: Mara è un luogo miserevole, un mondo freddo che in passato ha ospitato una colonia penale che da lungo tempo non dà 
segnali di vita (vedi Mara nella sezione Background per ulteriori dettagli). Lo Spazio circostante è stato posto in quarantena. Quando un errore di 
navigazione e un misterioso guasto ai motori hanno costretto la nave da trasporto truppe Vervilix a violare la quarantena e ad atterrare su Mara, è 
stato l’inferno ad accogliere quegli sventurati. Che cosa sia accaduto in quei 5 giorni che la Marina ha impiegato ad arrivare rimane un mistero. 
Su cinquemila guardia che scesero su Mara, solo poche centinaia sono sopravvissuti, uomini emaciati e tormentati. Molti furono messi al rogo per 
eresia o semplicemente scomparvero e chi è sopravvissuto non parla di ciò che è avvenuto, ma su alcuni rapporti secretati dagli Ordo si parla di 
suicidi di massa, isteria, creature da incubo, omicidi, cannibalismo e sussurri appena udibili, tanto abominevoli da raschiare il tessuto della realtà. 
Molti di questi uomini sono entrati a far parte dell’Inquisizione. Chi sceglie questo Background alternativo avrà i seguenti cambiamenti: guadagni +5 
su Volontà ma perdi 2 punti su Intelligenza, Simpatia e Tecnica, ottieni il talento Resistente (Poteri Psionici) e potrai ritirate il D10 per determinare i 
Punti Fato, ma dovrai accettare il 2° risultato. In ultimo, guadagni 1D10 Punti Follia e 1D10 Punti Corruzione.  
Soldato della Crociata del Margine: La crociata del Margine verso le Stelle dell’Aura ebbe inizio trent’anni fa, dopo la ratifica della Lex Corvinus 
ad opera del rande Sinodus Segmentum. La Bolla dette mandato di dichiarare una guerra di religione sotto gli auspici dell’Alto confessore Corvinus 
di Thracian Primaris e chiamò a raccolta le forze dei Settori Scarus, Calixis e Ixaniad. Negli anni seguenti la crociata registrò scarsi successi e va 
lentamente esaurendosi per disperdersi oltre i confini dello spazio Calixiano, ben al di là del mondo di frontiera di Kalf, anche se la crociata continua 
a esigere nuovi reggimenti da parte del Lord del Settore Hax, anche se esige la condizione che i Reggimenti di veterani che sopravvivono siano 
mandati in dietro dopo un periodo di servizio. E’ una guerra sanguinosa, ostacolata dalle incognite dei viaggi del Warp e dall’inettitudine di chi la 
comanda. Se il giocatore sceglie questo BG alternativo avrà questi cambiamenti: perdi 3 punti sulla Caratteristica di Resistenza, guadagni l’abilità di 
Consapevolezza (P) +10 e Sopravvivenza (Spaziale) (T/I) e potrà acquistare, a inizio scheda per 450 PE, il Talento Fede Incrollabile.  
Veterano della Guerra di Tranch: Anche giudicandola secondo i parametri Imperiali, la guerra su Tranch è una faccenda ingrata e brutale. Iniziata 
come una semplice ribellione di mutanti su di un insignificante mondo formicaio minore, l’escalation verso una catastrofica guerra civile è passata 
per il totale collasso politico per dar vita infine a un conflitto che ha attirato forze da ogni parte del settore, dispiegate nel tentativo di contenerlo.  
Anche se il grosso della guerra pare adesso domato dallo sbarco di oltre 300.000 uomini, avvenuto circa sei anni fa, che ha spezzato la schiena agli 
insorti, dei focolai bellici ancora persistono sul pianeta, oramai segnato, spezzato e brutalizzato da secoli di odio e disperazione. Ancora oggi 
proseguono i tentativi di ricostruzione e di ripristino dell’ordine, mentre sempre nuovi reggimenti si alternano in periodi di servizio sul pianeta per 
combattere tra le guglie annerite dal fuoco e le infide fornaci buie dei Labirinti di Fuliggine. Il loro compito ingrato è di difendere la cittadinanza 
superstite, per rimettere Tranch in piedi in qualche modo e fare in modo che i nemici del Genera Umano non riconquistino il pianeta. 
Le Guardie Scelte che sopravvivono alla ferma su Tranch non parlano mai volentieri delle esperienze vissute lì, ma i ricordi li perseguiteranno per 
sempre. Storie di rifugiati ridotti alla fame, di opprimenti catacombe buie, di selvagge razzie da parte d’incursori cannibali, di streghe pallide e 
terrificanti e su tutto il ricordo dei propri compagni fatti a pezzi dai “Bruti Deformi”: di questo parlano i racconti fatti a mezza voce dai veterani di 
Tranch durante le guardie notturne. Per un Inquisitore che ama fare la guerra, i Veterani di Tranch sono una scelta persino ovvia, nel caso sia alla 
ricerca di uomini duri, di esperienza e adeguatamente intolleranti. Se si sceglie questo BG alternativo, si inizia con i seguenti cambiamenti: 
Perdi 1 Ferita dal profilo (oppure inizi con una mutilazione scelta dal Master) ma guadagni 700PE da spendere a inizio scheda e inizi dal 2° Rango 
(rappresenta il fatto di aver già fatto esperienza, modifica subito lo stipendio per il 2° Rango). Per la regola del Solo il Folle Prospererà, guadagnerai 
il bonus di +5 su Paura già a soli 20 Punti Follia (da 20 a 39 sarà +5). Guadagni i Talenti Odio (Mutanti) e Sonno Leggero, ma anche 1D10 Punti 
Follia ed il disturbo mentale Orrendi Incubi (o un altro Disturbo scelto dal Master).  
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REGGIMENTO-CADIANO 
Cadia, il Mondo Fortezza più importante di tutto l’Imperium. Si trova dinnanzi l’Occhio del Terrore, e la rotta per Cadia è l’unica rotta sicura per 
andare e tornare da un simile portento. Quindi, ogni attacco da parte del Caos, parte del Cancello Cadiano, e tutte le grandi crociate portate da 
Abaddon il Distruttore, sono partite dall’Occhio dirette verso Cadia. Tutta la sua popolazione è destinata alla carriera militare e sin da bambini, 
vengono addestrati all’uso della pistola o fucile Laser. Il Tasso di natalità è sinonimo del tasso di reclutamento. I Reggimenti 
Cadiani sono molto disciplinati, forniscono tiratori eccellenti e utilizzano le truppe d’assalto alla testa dei propri attacchi. La 
reputazione di questi reggimenti è tale che molti altri reggimenti ne imitano l’immagine, benché le loro dottrine possano differire.  
Caratteristiche modificate: +3 Abilità Balistica, +3 Volontà, -3 Intelligenza, -3 Simpatia.   
Abilità: Cifrari (Canto di guerra) +20 (I), Conoscenze Comuni (Guerra, Mondo-Cadia) +20 (I), Parlare Lingua (Dialetto-Cadia). 
Talenti: Formazione da combattimento, Odio (Servitori del Caos).  
Esperto d’armi (Tratto): Anche senza i Talenti necessari, hai avuto talmente a che fare con le armi Laser e Lanciagranate, di 
tutti i tipi, da poterle usare senza grandi problemi. Userai le armi Laser (Pistole, Base, Pesanti) e Lanciagranate (Pistole, Base, 
Pesanti), con -10 invece che -20. I Cadiani possono ritirare l’Abilità Balistica, ma devono tenere il 2° risultato.  
Indottrinato (Tratto): I Cadiani possiedono una mentalità fortemente marziale. Questo è il naturale risultato di una vita passata 
nella vigilanza perpetua contro l’arcinemico e della dura disciplina imposta sin dalla nascita. Un Cadiano eseguirà i propri ordini, 
ma per questo, manca di iniziativa personale, divenendo poco flessibile. Un Cadiano che voglia disubbidire ad un ordine, andare 
contro le regole o prendere un’iniziativa diversa dagli ordini ricevuti, dovrà fare una prova Abituale (+10) di Volontà. 
Nemico odiato (Tratto): I Cadiani odiano il Caos con un fervore unico. Hanno il Talento Odio (Servitori del Caos); è un talento generale che li fa 
odiare indistintamente tutti i servi del Caos (Psionici del Caos, Mutanti, Servi del Caos, Demoni, Soldati del Caos, ecc). Quest’odio è talmente 
potente, che oltre a prendere +1 al danno, gli dona +5 a colpire in mischia, ma la prova per lasciare lo lotta contro tali esseri è Abituale (+10). 
Pronto soccorso: Usi l’abilità di Medicina (T/I) come abilità base senza Addestramento. 
Punti ferita iniziali: I Cadiani iniziano il gioco con 1D5+8 ferite.  
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-5 inizierai con 1 punto fato; con 6-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-CORPO DELLA MORTE DI KRIEG 
Nel 433.M39, quello che una volta era un leale mondo dell’Imperium, Krieg, dichiarò la propria indipendenza. Il Colonnello Jurten, comandante 
dell’83° corpo di difesa planetaria di Krieg, garanti all’Imperium che egli e i suoi uomini gli sarebbero stati leali in eterno, creando così una guerra 
civile che portò Krieg ad una Guerra Nucleare che lo devastò completamente, prima di riannettersi all’Imperium.  
Ora i Corpi della morte di Krieg cercano di fare ammenda per la passata eresia martirizzandosi per la causa dell’Imperatore.  
I Corpi della morte combattono senza temere la propria fine, e disprezzano l’idea di ritirarsi e arrendersi. Sono insuperabili nel logorare il nemico in 
battaglie di attrito, utilizzando in abbondanza filo spinato e trincee.  
Caratteristiche modificate: +5 Resistenza, +3 Volontà, -5 Simpatia, -2 Intelligenza, -1 Percezione.  
Abilità:  Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Intimidire +10 (F), Parlare Lingua (Dialetto di Krieg) (I) +10.  
Talenti: Logoro, Proxy Ortodosso. 
Popolo avanzato (Tratto): Krieg era un Mondo molto avanzato, e questo è rimasto nella loro cultura.  
Possono usare l’abilità di Tecnologia tra le abilità Base (quindi, con metà Intelligenza).  
Radioattività intrinseca (Tratto): Prendono un bonus di +10 su Resistenza per resistere alla radioattività e armi Radioattive.  
Senza volto e senza nome (Tratto): Coperti perennemente dalle loro maschere Antigas e dai loro metodi freddi, questi 
soldati si spogliano dei loro nomi (più che altro, non lo dicono), cercando di essere meno sociali possibili. Questa mancanza li 
aiuta a continuare il loro dovere, senza paura e senza dubbio. Possono ritirare Volontà una 2° volta durante la creazione della 
scheda. Le prove di Paura, Panico ed Inchiodamento che danno Malus, saranno sempre considerate Normali (+0).  
Inoltre, sono talmente abituati a portare le Maschere Antigas, da annullare il Malus su Percezione dato dalle Maschere.  
Solamente una vita da dare (Tratto): Un combattente di Krieg è così guidato al martirio, che può portarlo a compiere rischi 
non necessari. Deve passare una prova Abituale (+10) di Volontà per ritirarsi dal combattimento, altrimenti resterà a combattere fino alla fine. 
Inoltre, potrà ritirare il D5 delle Ferite iniziali, ma dovrà accettare il secondo risultato.  
Punti ferita iniziali: Un soldato di Krieg inizia il gioco con 1D5+9 ferite. 
Punti fato: Hai una sola vita da dare all’Imperatore, quindi, un solo Punto Fato.  

REGGIMENTO-GIANNIZZERO DI MACCABEUS QUINTUS 
Maccabeus Quintus è un mondo di vate pianure salate, venti latori di polveri, illuminato da un sole freddo e crudele e con poche risorse, ma è un 
luogo benedetto, perché qui che Drusus cadde come uomo ed è risorto come un santo, per questo motivo è anche uno dei Mondi Cardinali più 
importante del Settore Calixis. Maccabeus possiede anche una lunga tradizione militare e la disciplina e la volontà sono le più grandi virtù. 
Grazie ai milioni di pellegrini che arrivano ogni anno a visitare il tempio di San Drusus, gli uomini per la milizia non 
mancano mai, e i migliori, possono divenire Giannizzeri, l’elite di Maccabeus Quintus. In battaglia, i Giannizzeri, sempre 
ben equipaggiati, usano una maschera finemente adornata che rappresenta il volto piangente del santo, si presume, quando 
ha visto la luce divina dell’Imperatore.  
Questo reggimento è unito più dalla fede che da altre componenti, rendendolo un reggimento di fanatici e pericolosi. 
Caratteristiche modificate: +6 Volontà, +3 Simpatia, -6 Percezione, -3 Resistenza.  
Abilità: Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I) +20, Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (I). 
Talenti: Fedele alla follia o La Morte serve i Giusti a scelta (solo su Fucili e Pistole Laser), Odio (a scelta). 
Le orme di Drusus (Tratto): Ogni Giannizzero sa bene che Drusus cadde per mano di un Assassino oscuro, ma risorse 
come Santo.  Questo gli dà un coraggio oltre la media. Hanno un bonus di +5 alle prove di Paura, normalmente cumulabili 
con bonus dati da altri talenti e guadagnano il Talento Relazionarsi (Pellegrini). 
Maccabeus Quintus (Origine): Fate riferimento all'Origine di Maccabeus Quintus (Confini Drusu) per Abilità e Tratti 
aggiuntivi. 
Zelo Estremo (Tratto): Il pio spirito dei Giannizzeri è quasi ineguagliato nella sua ferocia, e anche se la loro fede è più vicina al violento ardore dei 
fanatici che alla divina certezza dell'Adepta Sororitas, è senza dubbio fonte di ispirazione per chi ne è testimone. I personaggi Giannizzeri possono 
ritirare qualunque Test di Affascinare fallito atto ad ispirare fervore religioso o giusto odio in chi gli sta intorno. In gioco, potranno acquistare il 
Talento Fede Granitica per 250 PE; inoltre, se arrivano a 45 di Vol, possono acquistare un Talento a scelta tra Duro da Uccidere per 250 PE o Fede 
Incrollabile per 400 PE. 
Punti ferita iniziali: Un Giannizzero inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti Fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con un risultato di 1-2 inizierai con 1 punto fato; con 3-8 con 2 e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 
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REGGIMENTO-ESYLISANO 
Elysia è un mondo civilizzato che si trova in una regione selvaggia, trovandosi nell’orlo estremo di colonizzazione del 
Segmentum Solar. Circondato da Piccole lune sterili e moltissimi asteroidi, la regione è un porto per pirati e rinnegati che 
usano queste lune e asteroidi come base operative, e devono sempre essere tenute sotto controllo per impedire l’anarchia del 
sistema. I soldati Elysiani, costretti a combattere per secoli contro questi subdoli nemici, devono adottare tecniche di 
combattimento veloci, gettandosi a capofitto muniti di Zaini A-grav e come truppe aviotrasportate. Sono fanteria “specifica”, 
che usa raramente dottrine diverse dall’assalto, soprattutto dall’alto e non sono portati per tattiche da logoramento. 
Caratteristiche modificate: +6 Agilità, +2 Tecnica, -3 Forza, -3 Volontà, -2 Simpatia.  
Abilità: Acrobatica (A), Conoscenze Comuni (Mondo-Elysia, Tecnologia) (I) +10, Pilotare (Reattore Dorsale) (A) +10. 
Talenti:  Caduta felina. 
Benedetta Ignoranza (Tratto): Su Elysia, il modo migliore per vivere è tenere lontano l'orrore, il dolore e la morte che 
attendono i curiosi.  Hai una penalità di -5 alle prove di tutte le Conoscenze Proibite (I).  
Dottrina Elysiana (Tratto): Un Elysiano sa sempre come ottenere ciò di cui ha abbisogno.  
Quando cerca Granate, Munizioni, Zaini A-grav e Reattori dorsali, ottiene un bonus di +10 nella ricerca (Contrattare). 
Fanteria Leggera (Tratto): Gli Elysiani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un 
Antischegge. Se indossano armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti, prendono -1 su Iniziativa, -2m dalla carica e -4 
dalla corsa.   
Industrie Elysiane (Tratto): Sei abituato all'industrializzazione di Elysia. Consideri l’abilità di Tecnologia come un’abilità base senza 
Addestramento. Puoi acquistarla, alla creazione della scheda, per 250 PE.  
Specialistici (Tratto): Gli Elysiani sono dei specialisti veri e propri, conoscendo al meglio le correnti ascensionali. Qualunque carriera Elysiana, se 
vuole, potrà acquistare l’abilità di Pilotare (Reattore Dorsale) +20 per 400 PE, +30 per 500 PE e Talentuoso (Pil. Reattore Dorsale) a 600 PE. 
Punti ferita iniziali: Un Elysiano inizia il gioco con 1D5+7 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-2 inizierai con 1 punto fato; con 3-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-BRONTIANO 
I Lunghi coltelli Brontiani sono reggimenti estremamente disciplinati della Guardia che vengono, a grandi numeri, dal mondo 
Formicaio di Bront, all’interno della Distesa di Golgenna. Nonostante l’alto livello di violenza presente in questo Mondo, la 
popolazione di Bront è insolitamente disciplinata. Essendo Bront un immensa città alveare, i Brontiani mal sopportano i viaggi 
interstellari e sono propensi a combattere come assaltatori, soprattutto in ambienti urbani.  
Per maggiori dettagli su Bront, leggi l'Origine sul Manuale Base.  
Caratteristiche modificate: +5 Abilità di Combattimento, +2 Agilità, -4 Simpatia, -3 Intelligenza. 
Abilità: Nascondersi (A), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) +10.  
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Riflessi Fulminei (1), Tecnica affine (solo Lame di Bront).  
Bront (Origine): Fate riferimento all'Origine di Bront (Distesa Golgenna) per Abilità e Tratti aggiuntivi. 
Leggeri (Tratto): I Brontiani non sopportano indossare armature ingombranti. Non possono superare 3 al PA di ogni locazione.  
Se indossano un’armatura che dia di più (come un Antischegge della Guardia), gli strapperanno i pezzi e l’alleggeriranno fino a 
che non contino un massimo di 3 PA e guadagnano +1 su Iniziativa finché indossano armature leggere o non portano armature. 
Finché agiscono in una zona Urbana, prendono un bonus di +10 alle prove di Nascondersi e Muoversi Silenziosamente. In 
ambienti simili (sottosuolo), il bonus è di +5, normalmente cumulabile con le mimetiche. In gioco possono apprendere il Talento Imboscata per 200 
PE, purché ne soddisfino i requisiti.  
Tradizione della Lama (Tratto): Anche se conosciuti come i Lunghi Coltelli, i Brontiani usano qualsiasi lama simile, dalle spade alle sciabole, 
mentre non sono dotati con altre armi, come le flessibili o le contundenti. Finché usano le armi della prima categoria, prendono un bonus di +5 a 
colpire, +1 su Penetrazione e +1 su Iniziativa, purché queste lame non siano Shock, a Catena o Potenziate. Al contrario, armi Flessibili, Contundenti, 
Lance o di altro tipo, vengono usate con -5 a colpire. Contano avere anche il Tratto Lame Brontiane (vedi Bront).  
Punti ferita iniziali: Un Brontiano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. Potrà ritirare il D5 sulle ferite, ma deve scegliere il 2° risultato.  
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-FUCILIERE REALE SCINTILLIANO 
I Fucilieri Reali di Scintilla sono reclutati dalle famiglie aristocratiche di Scintilla, il Mondo Capitale del Settore Calixis. Tutto il reggimento, quindi, 
è costituito da nobili; nobili più importanti per gli ufficiali, nobili di casate minori per le truppe.  
Il loro equipaggiamento è tra i migliori che il Munitorum può consentire. Il 17° Reggimento Reale Scintilliano è 
particolarmente famoso per le sue azioni punitive contro gli Orchi, comandante dal grande Generale Palius, del 4° Corpo 
d’Armata. Anche se uno dei suoi reggimenti è divenuto famoso, non sono ben visti da altri Reggimenti, visto che i 
Fucilieri Scintilliani sono pomposi e arroganti, e guardano dall’alto in basso chiunque. Se la Guardia Imperiale ha 
insegnato loro a combattere, la loro provenienza gli ha insegnato galateo e modi aristocratici. Arrivare nelle gerarchie più 
alte degli Ufficiali, è quasi un obbligo per ogni Fuciliere Reale, per il buon nome della sua stessa famiglia patrizia, che 
potrà vantare un Ufficiale dei Fucilieri Reali a corte, tramandando le sue storie nella famiglia stessa. 
Nota: Anche se provengono dal Mondo Capitale di Scintilla, i Fucilieri Reali seguono delle regole tutte loro, in quanto il 
reggimento li indottrina completamente. Non fate riferimento alle Origini Scintilliane quindi.  
Caratteristiche modificate: +3 Intelligenza, +3 Simpatia, -3 Tecnica, -3 Forza.  
Abilità:  Alfabetismo (I), Con. Accademiche (Araldica) (I) +20, Conoscenze Comuni (Mondo-Scintilla, Sotto Settore-
Distesa Golgenna) (I) +10, Mondanità (S) +10, Parlare Lingua (B. Gotico) (I) +20, Parlare Lingua (Alto Gotico) (I). 
Talenti: Relazionarsi (Nobiltà).  
Nobile Militare (Tratto): I Nobili Militari sono perfettamente inseriti e sanno procacciarsi risorse al meglio. 
Migliorano di 1 grado la Disponibilità dell’equipaggiamento militare, di ogni tipo. In gioco, possono portare l’abilità di Conoscenze Accademiche 
(Araldica) +30 per 250 PE, Parlare Lingua (Alto Gotico) fino a +20 per 250 PE a grado. 
Possono apprendere Mondanità +20/+30 per 150/250 punti a Grado e Talentuoso (Mondanità) 350 per PE (aumenta lo stipendio di +1D10+5 T). 
Ricchezza del Nobile Minore (Tratto): Per lo Stipendio, non dovrai riferirti a quello riportato nella Tabella degli Stipendi. 
Guadagnerai 250 Troni al Mese con questi aumenti per i Ranghi (2°: +20, 3°: +45, 4°: +75, 5° +130, 6°: +200).  
Vendetta (Tratto): Ogni casata nobile ha i propri alleati e i propri nemici (vedi Origini Nobili su DH Advanced), e anche se sei una Guardia, 
possono ostacolarti o persino ucciderti nel momento meno opportuno. 
Punti ferita iniziali: Un Fuciliere Reale inizia il gioco con 1D5+8 ferite. Potrà ritirare il D5 sulle ferite, ma deve scegliere il 2° risultato.  
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 
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REGGIMENTO-GUARDIA DI FERRO MORDIANA 
La Guardia di Ferro Mordiana è costituita da soldati eccezionalmente addestrati ed equipaggiati, provenienti da un Mondo immerso nella notte 
perpetua e maledetto dalle attenzioni del Caos e la Guardia di Ferro serve, nel loro Mondo natio, come per i Cadiani, anche da difesa 
Planetaria (FDP). In battaglia la Guardia di Ferro presenta al nemico un muro di truppe dall’armatura sgargiante, perfettamente 
disposte, pronte ad abbatterlo con salve dal tempismo rigoroso scagliate da una siepe di punte di baionette.  
Alcuni nemici dell’Imperatore hanno erroneamente creduto, vedendo le armature elaborate e adorne dei Mordiani, di avere a che fare 
con dei dilettanti, per poi scoprire a proprie spese che le armature vistose contenevano soldati forti e determinati.  
I Mordiani combattono da migliaia di anni nella Guardia, conoscono a mena dito la disposizione di Segmentum e mondi. 
Caratteristiche modificate: +3 Intelligenza, +2 Agilità, -3 Resistenza, -2 Percezione.  
Abilità: Conoscenze Comuni (Imperium) (I), +30, Conoscenze Comuni (Mondo-Mordia) (I) +30, Sopravvivenza (Urbana) (T/I). 
Talenti: Gioco di squadra, Tecnica affine (Baionette).  
Abituato alle folle (Tratto): Vedi il Mondo Formicaio di Tarsus (Distesa Golgenna) per maggiori dettagli.  
Avvolto nell’oscurità (Tratto): Mordia è perennemente avvolto nell’oscurità. Un Mordiano si abitua alla penombra perenne e vedrà 
meglio di molti altri al buio (come se avesse dei Filtratori Anti oscurità, dimezzando i Malus nella Penombra).  
Durante il gioco, se portano Percezione a 40, possono acquistare il Talento Combattere alla Cieca per 250 PE.  
Dottrina della baionetta Mordiana (Tratto): Come per la Carriera Guardia Imperiale (Fante), tutti i Mordiani vengono addestrati 
ad un intenso uso della baionetta (vedi Guardia-Fante); i Mordiani avranno la Dottrina con tutte le carriere e la usano talmente bene, 
da avere un bonus di +1 sulla Penetrazione sulla stessa.  
Mordia nel sangue (Tratto): Gli abitanti di Mordia subiscono una penalità di -10 a tutte le prove di Sopravvivenza (tutte tranne Urbana e 
Sottosuolo), mentre prendono un bonus di +10 su Sopravvivenza Urbana.  
Punti ferita iniziali: Un Mordiano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-4 inizierai con 1 punto fato; con 5-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-RATTI DEI TUNNEL ATHONIANI 
I Ratti dei Tunnel Athoniani sono un Reggimento piuttosto famoso nella Guardia Imperiale che proviene dal Mondo di 
Athonos. Il Governo di questo pianeta è costantemente conteso tra una dozzina di potenti famiglie nobili, una rivalità 
secolare. Queste famiglie hanno reclutato le centinaia di Bande che vivono nelle strade e nelle fogne dei famosi giardini 
idroponici che coprono gran parte di Athonos. Le bande si fanno una guerra spietata, rovesciando nelle strade del pianeta 
una spirale di violenza. I ratti dei Tunnel Athoniani, sono maestri nel combattimento urbano, dei veri e propri specialisti 
che fanno della furbizia e del mimetismo urbano un loro punto di forza.  
Caratteristiche modificate: +6 Percezione, -4 Tecnica, -2 Simpatia.  
Abilità: Conoscenze Accademiche (Araldica) (I), Con. Comuni (Mondo-Athonos) (I) +30, Consapevolezza (P), 
Nascondersi (A), Parlare Lingua (Dialetto di Athonos) (I) +10, Sopravv. (Sottosuolo) (T/I), Sopravv. (Urbana) (T/I) +20. 
Talenti: Avanzamento tattico. 
Antischegge Athoniana (Tratto): Gli Athoniani indossano e partono con la loro Armatura con il tipico elmo barocco a 
punta, del tutto particolare. Quest’armatura è a Mimetica Urbana, molto potente, e dona +20 a Nascondersi in ambienti 
Urbani e Sottosuolo se indossata completamente (si considera già Mimetica). Deve essere usata come ultimo strato.  
Athoniano (Tratto): Gli Athoniani sono piuttosto bassi e tutt’altro che tarchiati. Possono ritirare la Statistica Agilità una 2° volta, ma dovranno 
accettare il 2° risultato. Tolgono sempre 10cm e 5Kg da Altezza e Peso e non possono avanzare Forza e Resistenza alla creazione della Scheda.  
Inoltre, in gioco, non possono prendere l’ultimo grado del Talento Sana Costituzione (se lo possono prendere 4 volte, potranno prenderlo solo 3).  
Combattimento Urbano (Tratto): Gli Athoniani sono dei maestri nel combattimento Urbano. Ogni volta che si trovano in tali ambienti, 
guadagnano +2 su Iniziativa, mentre nel sottosuolo, guadagnano +1 su Iniziativa. In città, guadagnano sempre +5 a Nascondersi. Possono avanzare, 
durante il gioco, l’abilità di Sopravvivenza (Urbana) a +30 per 250 PE a grado, e prendere il Talento Talentuoso (Sopravv. Urbana) per 350PE. 
Percettivi (Tratto): Gli Athoniani sono incredibilmente percettivi. Se portano l'abilità di Consapevolezza a +10, possono acquistare, in gioco, i 
talenti Sensi Acuti (Udito, Vista, Olfatto), per 300 PE Vista, 200 PE Udito e 100 PE per Olfatto.   
Punti ferita iniziali: Un Athoniano inizia il gioco con 1D5+7 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-CATACIANO 
Il Pianeta di Catachan è un mondo assassino in cui tutto, clima, animali e piante, è avverso alla vita umana. Su Catachan la sopravvivenza quotidiana 
richiede abilità e coraggio inimmaginabili in tutti gli altri mondi (forse, tranne Fedrid e Crepuscolo), pertanto, non è sorprendente che gli uomini 
reclutati nei reggimenti Cataciani siano guerrieri forti, pieni di risorse e risoluti, letali nella mischia con i loro coltelli seghettati come lo sono nelle 
imboscate con i fucili laser. Nella giungla, sono insuperabili e ogni Cataciano vale dieci guerrieri di qualsiasi altro reggimento. 
Caratteristiche modificate: +4 Forza, +3 Resistenza, +1 Agilità, -6 Simpatia, -2 Tecnica (o Intelligenza a scelta).  
Abilità: Parlare Lingua (Dialetto Tribale-Catachan) (I) +30, Nascondersi (A), Sopravvivenza (Pluviale) (T/I) +20.  
Talenti: Resistente (Veleni), Xenocombattente (Tiranidi).  
Lame letali (Tratto): I Cataciani sono letali con i Coltelli. Con i Coltelli, hanno un bonus di +5 a colpire e di +1 ai danni.  
Se non dovessero avere il Talento per le armi da Mischia, useranno comunque i coltelli senza penalità.  
Inoltre, in gioco, qualsiasi Cataciano con AC 35 e Agi 35, potrà apprendere il Talento Guerriero Disarmato per 250 PE.  
Leggeri (Tratto): I Cataciani non sopportano indossare armature ingombranti. Non possono superare 3 al PA di ogni locazione. 
Se indossano un’armatura che dia di più (come un Antischegge della Guardia), gli strapperanno i pezzi e l’alleggeriranno fino a 
che non contino un massimo di 3 PA. Finché agiscono in una Giungla, prendono un bonus di +10 alle prove di Nascondersi e 
Muoversi Silenziosamente. In ambienti simili (foreste), il bonus è di +5, normalmente cumulabile con le mimetiche. 
In gioco possono apprendere il Talento Imboscata per 200 PE, purché ne soddisfino i requisiti. 
Primitivo (Tratto): I Cataciani sono primitivi. Soffrono -10 alle prove di Simpatia verso tutti i non Ferali e -10 su Tecnologia. 
Piante lavorate (Tratto): Abituati alla Giungla, i Cataciani sanno non solo riconoscere le piante più pericolose, ma in parte, 
anche lavorarle. Usano l’abilità di Conoscenze Accademiche (Botanica) come abilità senza Addestramento e possono acquistarla per 100 PE. 
Scritto primitivo (Tratto): Anche se i Cataciani hanno imparato a farsi capire e capire gli altri usando il Basso Gotico (anche con difficoltà), essi 
non sanno leggerlo ne scriverlo, e anche nel caso prendano l’abilità Alfabetismo, ci metteranno il triplo di una persona comune a leggere e scrivere 
ed in termini di PE la pagheranno sempre 100 PE in più, +100 per un eventuale Grado di Maestria.  
Stomaco di ferro (Tratto): Riferirsi al Mondo Ferale di Perdita (Sotto-settore Malfiano) per maggiori dettagli.  
Trappole Pluviali (Tratto): Se opera in una Giungla, un Cataciano potrà usare l'abilità Preparare Trappole come abilità senza Addestramento, con 
un bonus di +5 per ogni Grado di Maestria e Talentuoso dell'abilità di Sopravvivenza (Pluviale) posseduto.  
Punti ferita iniziali: I Cataciani iniziano il gioco con 1D5+10 ferite.  
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-4 inizierai con 1 punto fato; con 5-10 avrai 2 punti fato. 



165 
 

REGGIMENTO-LEGIONE D’ACCIAIO DI ARMAGEDDON 
Uno dei più rinomati Reggimenti imperiali, i Legionari combatterono nelle Tre guerre di Armageddon. La prima fu contro la legione dannata dei 
Divoratori dei Mondi guidati dal loro Primarca demoniaco Angron. La seconda si combatté contro il Profeta degli Orki, 
Ghazghkull Mak Uruk Thraka. L'invasione degli Orki avrebbe avuto successo se il Commissario Yarrik avesse perduto nella 
difesa, che venne definita La Disperata dagli altri comandanti militari. Egli venne ferito gravemente da 2 proiettili nel ventre, 
ma arrivarono i rinforzi e gli Orki vennero infine sconfitti. La terza vide la ricomparsa del Profeta orkesko con un nuovo seguito 
di svariate miliardi di seguaci e cominciò con la distruzione del Formicaio Ade, ricostruito nel frattempo, come chiaro segno di 
sfida al Difensore di Armageddon. Venne recuperato il Baneblade del Commissario Yarrik dal Golgotha e venne riutilizzato, 
ma con il suo vecchio nome, Il Baluardo dell'Arroganza. Visto il numero impressionante delle invasioni su larga scala che il 
pianeta ha subito, molti sono i valorosi che si sono forgiati in questo stato di perenne guerra. I soldati della Legione d'Acciaio 
hanno spesso a disposizione mezzi corazzati, essendo il loro un Mondo Forgia, e indossano maschere antigas per resistere ai 
letali miasmi emessi dalle fabbriche di tutto il pianeta.  
Caratteristiche modificate: +3 Resistenza, +3 Tecnica, +2 Volontà, -6 Percezione, -2 Simpatia.  
Abilità: Conoscenze Comuni (Tecnologia) (I) +20, Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Mondo-Armageddon) (I). 
Talenti: Capacità tecnica, Odio (Orki), Xenocombattente (Orki). 
Forza dell’Omnissia (Tratto): Armageddon è in parte sia un Mondo Formicaio che Forgia, dove l’Omnissia è forte. Ogni futuro impianto scala 1 
Punto Follia dai PF guadagnati dallo stesso. Questi uomini sono talmente abituati ad indossare maschere e filtratori antigas, da non prendere nessun 
Malus su Percezione quando indossano le Maschere antigas. Di contro, prendono -10 a tutte le prove di abilità che riguardo la conoscenza della 
Dottrina Imperale e -5 alle prove di Simpatia per interagire con i membri dell’Ecclesiarchia.  
In ultimo, durante il gioco, possono acquistare il Talento Tenacia Inamovibile per 200 PE.  
Nemico odiato (Tratto): I Legionari odiano gli Orki con un fervore unico. Hanno il Talento Odio (Orki). Quest’odio è talmente potente, che oltre a 
prendere +1 al danno, gli dona +5 a colpire in mischia (+10 con Xenocombattente), ma la prova per lasciare la lotta contro gli Orki è Abituale (+10). 
Popolo avanzato (Tratto): Armageddon è un Mondo avanzato. Usano Tecnologia come abilità base senza Addestramento e possono acquistarla, 
alla creazione della scheda, per 250 PE.  
Punti ferita iniziali: Un Legionario inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-5 inizierai con 1 punto fato; con 6-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-RAZZIATORI DESERTICI TALLARNIANI 
I Tallarniani sono guerriglieri in costante movimento, evasivi e opportunisti, che vengono da un Mondo arido e Desertico, Tallarn.  
Sono noti in particolar modo per i propri feroci squadroni di Sentinel e sono maestri della guerriglia mordi e fuggi.  
I Tallarniani sono cavalieri provetti e sovente usano cavalcature per spostarsi da uno scontro all’altro, smontando soltanto 
quando sono ormai vicino al nemico, dove poi preferiscono procedere con cautela e silenziosamente.  
Una volta avvistato l’avversario, i Tallarniani lo seguono perseguitandolo, affidandosi alla propria mira con i fucili laser e ai 
saettanti coltelli ricurvi per conseguire la vittoria. I Tallarniani sono Fanteria leggera.  
Caratteristiche modificate: +3 Agilità, +2 Percezione, -3 Simpatia, -2 Tecnica.  
Abilità: Cavalcare (A) +30, Conoscenze Comuni (Mondo-Tallarn) (I) +20, Parlare Lingua (Dialetto Tribale-Tallarn) (I) 
+10, Sopravvivenza (Desertica) (T/I) +10. 
Talenti: Resistente (Caldo), Sensi acuti (Vista), Tattica Mordi e Fuggi.  
Agilità Tallarniana (Tratto): I Tallarniani possono ritirare la Statistica Agilità, ma dovranno mantenere il 2° risultato. 
Cavalieri nati (Tratto): Durante il gioco, il giocatore, se ha 45 o più di Agilità, potrà acquistare Talentuoso (Cavalcare) per 
200 PE, a prescindere dalla Carriera. Inoltre, possono sempre Domare i Cavalli come se avessero l’abilità Domare.  
Fanteria Leggera (Tratto): I Tallarniani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge. Se indossano 
armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti, prendono -1 su Iniziativa, -2m dalla carica e -4 dalla corsa.   
In gioco possono apprendere il Talento Imboscata per 200 PE, purché ne soddisfino i requisiti.  
La via dello Straniero (Tratto): I Tallarniani sono molto lenti a percepire e accettare le altre culture, rimanendo sempre sulla difensiva quando si 
tratta di socializzare con chi non venga da Mondi Desertici. Soffrono -10 a tutte le prove di Affascinare verso chi non viene da Mondi Desertici e gli 
altri prendono -10 alle prove di Affascinare verso di loro. A discrezione del Master, la penalità può sparire se c’è forte fiducia con chi gli è accanto.  
Mondo rovente (Tratto): Tallarn è un Mondo Desertico davvero rovente e tratteranno il Talento Resistente al Caldo x 2 (+20), ma è pur vero che 
non sono abituati a temperature gelide, e prendono -10 per Resistere al Freddo.  
Punti ferita iniziali: Un Tallarniano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-GUARDIA DI TERRAX 
Sul pianeta Terrax è ubicato il maggiore centro della Schola Progenium, la Schola Excubitos. La Schola Progenium addestra alla 
guerra molti agenti Imperiali, soprattutto Fanti scelti, Commissari e Sacerdoti, e i suoi metodi sono rigorosi ma efficaci. I 
reggimenti regolari reclutati su Terrax sono stati addestrati sotto gli auspici della Schola Excubitos e sono forgiati a sua 
immagine, quasi come un intero reggimento di Commissari. La loro disciplina è davvero eccezionale. 
Caratteristiche modificate: +2 Volontà, +1 Intelligenza, -2 Percezione, -1 Abilità di Combattimento.   
Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Guerra, Imperium, Mondo-Terrax) (I) +10. 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (Laser).  
Duello onorevole (Tratto): Su Terrax il duello onorevole è una tradizione che scorre forte nel sangue di ogni Terraxiano.  
Se si sfida ad un Duello un Terraxiano (o il contrario), si dovranno affrontare lealmente con armi simili; armi che avvantaggino 
uno dei due, non vanno bene per questo duello. Questo vale anche per eretici e cultisti, i Terraxiano danno a tutti una possibilità, 
tranne che agli Psionici non sanzionati e le streghe. 
Equipaggiamento superiore (Equip): I Soldati di Terrax hanno un’armatura in Carapace completa come Equipaggiamento , 
tranne per l’elmo, dove portano un cappello simile ai Commissari (equivale ad un Cappuccio Antischegge).  
Nessuno ceda (Tratto): Questi uomini sono temprati e incredibilmente disciplinati. Guadagnano +20 a tutte le prove di 
Inchiodamento, normalmente cumulabile con futuri Talenti. Tirano la Caratteristica di volontà due volte, scegliendo il risultato 
migliore e in gioco possono acquistare il Talento La Morte serve i Giusti, legandolo su una tipologia di armi Balistiche a scelta 
tra Pistole/Base/Pesanti (Laser, Termiche, PS, ecc). 
Requiem Imperatis (Tratto): Se il giocatore vuole, potrà spendere 450 PE iniziali per partire con il Talento Addestramento nelle Pistole (Requiem).  
Punti ferita iniziali: Un soldato di Terrax inizia il gioco con 1D5+8 ferite.  
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-2 inizierai con 1 punto fato; con 3-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 
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REGGIMENTO-VOSTROIANI 
Durante l’eresia di Horus, Vostroia fallì il suo dovere verso l’Imperium. Alla richiesta dell’Imperatore a tutta la Galassia di riunirsi dinnanzi ai 
cancelli della Terra, Vostroia rifiutò, dichiarando che avrebbe potuto meglio servire l’Imperium continuando a costruire le armi nei suoi 
Manifactorum come aveva sempre fatto. Dopo l’Eresia, fecero ammenda, e un editto Vostroiano dichiara che ogni primogenito 
entrerà a far parte della Guardia Imperiale. Vostroia è un mondo industrializzato con forti contatti con i Mechanicus da millenni, 
tanto che molti dei loro abitanti lavorano nelle Industrie Mechanicus del pianeta. Il Mondo è comandato da un gruppo di signori 
chiamati i Tetriarchi, un consiglio formato da Nobili e dagli stessi Tecnomagi. I reggimenti vengono addestrati nelle città morte 
del Nord del pianeta, coperte da ghiaccio e cenere delle industrie. Usano costumi barocchi, ma molto efficaci, perché sono 
lavorati nelle industrie, sotto l’egida dei Mechanicus. Sono conosciuti anche come i Primigeni Vostroiani. 
Caratteristiche modificate: +3 Forza (o Volontà a scelta), +3 Resistenza, -3 Percezione, -3 Simpatia.  
Abilità: Conoscenze Comuni (vedi Conoscenze Vostroiane) (I) +30, Conoscenze Comuni (Mondo-Vostroia) (I) +10.  
Talenti: Resistente (Freddo). 
Armieri nati (Tratto): La Cultura Vostroiana è molto legata al saper maneggiare al meglio l’armatura antischegge, rinforzandola 
con placche leggere, ma efficaci, nei punti giusti. Finché usano una qualsiasi armatura antischegge, contano avere sempre 1 PA in 
più al petto (e solo al corpo). L’armatura non ha realmente 1 PA in più, ma è un bonus che si applica solo per loro, purché 
abbiano mezz’ora di tempo la mattina, mentre la indossano (riti arcani, tecniche particolari, etc). 
Conoscenze Vostroiane (Tratto): La tua famiglia potrebbe essere stata a contatto con i Mechanicus per generazioni, o con la Chiesa Imperiale, 
lavorando a stretto contatto con una di queste organizzazione, o forse è a stretto contatto con la Guardia. Scegli una di queste abilità: 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Culto del Dio Macchina, Guardia Imperiale, Guerra o Tecnologia). Inoltre, il personaggio ha 50 PE in più. 
Popolo avanzato (Tratto): Vostroia è un Mondo avanzato. Usano Tecnologia come abilità base senza Addestramento.  
Punti ferita iniziali: Un Vostroiano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-5 inizierai con 1 punto fato; con 6-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-VITRIANI 
Vitria è in Mondo con vaste pianure brulle e desertiche, dove i venti sono talmente forti, da poter anche portar via un Chimera. La caratteristica di 
questi venti millenari è che hanno livellato le rocce e persino intere montagne, facendole sembrare vere e propri specchi. La Mica, dove su Vitria è 
particolarmente leggera e livellata e usata per ogni cosa, anche per ricoprire le grandi città di Vitria, tanto da essere conosciute come le Città di 
Vetro. Gli abitanti di Vitria sono tutti mulatti; i loro reggimenti sono disciplinati e professionali e seguono una loro filosofia di Guerra, chiamata 
Byhata, l’Arte della guerra Vitriana, scritta su un piccolo libro. Fornisce loro le tattiche da battaglia, concentra le menti, dona 
coraggio, da forza alle loro braccia. Contiene 8 milioni di caratteri su una carta mono-filamentosa codificata sul portatore.  
Ogni soldato la porterà sempre sotto l’armatura, a contatto con il cuore, e mai e poi mai darà il libro a qualcuno; la stessa è scritta in 
Vitriano. I Vitriani indossano una strana armatura in Mica, un’armatura Antischegge protetta da questo strano minerale. 
Caratteristiche modificate: +3 Resistenza, +2 Percezione, -5 Simpatia.  
Abilità: Conoscenze Comuni (Guerra) +30 (I) Conoscenze Comuni (Mondo-Vitria) (I) +20, Conoscenze Accademiche (Tactica 
Imperialis) (varia, vedi l’arte della Guerra Vitriana) (I), Parlare Lingua (Dialetto Tribale-Vitria) (I) +20. 
Talenti: Resistente (Poteri Psionici). 
Armatura unica (Tratto): Il PG parte con quest’armatura completa è un antischegge su tessuto termica coperta di scaglie di Mica, 
dentellate e luccicanti. Pesa solo 9kg in tutto e dona 5 di PA in tutto il corpo, 4 in Testa. Con mezza Azione, possono azionare un 
dispositivo che fa girare la Mica, che cambia colore, adattandosi perfettamente all’ambiente circostante, donando +5 alle prove di 
Nascondersi. Un Vitriano è abituato a portare solo questa armatura; potrebbe indossare leggere armature di pelle e cuoio, ma se 
indossa armature Antischegge, Mesh o superiori, prenderà -5 a tutte le prove di Agilità (potrebbe cambiare il Movimento e l’Iniziativa).  
Difficili da impressionare (Tratto): Questi tipi sono dei veri duri; hanno un bonus di +20 su Volontà quando si tenta di Intimidirli.  
Aggiungono anche +1D10+5 alla loro altezza.  
L’arte della Guerra Vitriana (Tratto): Un Vitriano combatterà come insegna l’arte della Guerra, che insegna che quando un’arma può esprimere 
tutto il suo potenziale, deve farlo. Se sta usando un’arma con regolatore di Potenza (tipo alcuni Laser), sparerà sempre al massimo di potenza. Se sta 
usando un’arma che ha CDF varie (singolo, semi-automatica o automatica), dovrà fare una prova di Volontà Abituale (+10) per non sparare sempre 
con la modalità più devastante (a raffica), e così via. Inoltre, l’arte della Guerra gli ha insegnato davvero molte cose sulla tattica imperiale, ma 
bisogna vedere quanto è intelligente il soldato. Con un Intelligenza iniziale (senza avanzamenti) di 22-28, avrà la conoscenza base di Tactica 
Imperialis, con 29-34 avrà +10, con 35-38 avrà +20, con 39-40 avrà +30. Se dovesse partire con più di 40 di Intelligenza (per un avanzamento 
inaspettato sotto Int grazie alla Divinazione), avrà anche il Talento Talentuoso (Con. Accademiche Tactica Imperialis) e +30 Troni allo stipendio.  
Punti ferita iniziali: Un Vitriano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-5 inizierai con 1 punto fato; con 6-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-GUERRIERI DEI GHIACCI VALHALLIANI  
I reggimenti del pianeta ghiacciato di Valhalla hanno acquisito fama dopo aver ferocemente battuto gli Orki invasori. Sono stati così convocati per la 
loro esperienza nelle crociate contro i pelleverde. Hanno appreso sul loro mondo molteplici modi per muoversi in luoghi 
innevati. Sfruttano questa loro abilità anticipando il nemico che al contrario avanza con difficoltà. Prendono così alla 
sprovvista i loro avversari che vengono definitivamente sconfitti da un micidiale fuoco di sbarramento e uno spietato attacco in 
corpo a corpo. Sono davvero stoici e dediti all’Imperatore, fino alla fine, se necessario, dimostrando un coraggio fuori dal 
comune, tanto che oramai è frase comune dire “l’unico modo di prendere un obiettivo difeso dai Valhalliani, è spazzarli via”.  
Caratteristiche modificate: +3 Resistenza, +3 Volontà, -2 Intelligenza, -2 Tecnica, -2 Simpatia.  
Abilità: Atletica (F/T), Parlare Lingua (Dialetto Tribale-Valhalla) (I) +10, Sopravvivenza (Glaciale) (T/I) +10.  
Talenti: Odio (Orki), Resistente (Freddo), Xenocombattente (Orki).  
Coraggio del Valhalla (Tratto):I  Valhalliani sono davvero coraggiosi, ma lo sono di più in mezzo ad altri.  
Ottengono un bonus di +1 su Paura/Inchiodamento per ogni compagno che possano vedere o anche solo percepire (sentono 
che sia li), che diventa +2 a compagno se questo è un Valhalliano, fino ad un massimo di +10, purché questo non sia in fuga, 
morto o svenuto. In gioco, se acquistano Resistente (Paura), donerà un bonus di +15 alla Paura invece che +10.  
Mondo Glaciale (Tratto): Valhalla è un Mondo Glaciale davvero mortale e tratteranno il Talento Resistente al Freddo x 2 
(+20), ma è pur vero che non sono abituati a temperature calde, e prendono -10 per Resistere al Caldo. I Test di Agilità per Caricare/correre sulla 
neve sono Abituali (+10). 
Pessima Logistica (Tratto): I Valhalliani non sono adatti a muoversi tra le merci, alla ricerca di materiale. Hanno un Malus di -10 su Contrattare 
quando cercano Equipaggiamenti, armi o armature e non possono mai Assistere gli altri nelle ricerche (si spazientiscono e sparano a tutti). 
Punti ferita iniziali: Un soldato di Valhalla inizia il gioco con 1D5+9 ferite.  
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-5 inizierai con 1 punto fato; con 6-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 
 



 

REGGIMENTO
Il possente reggimento dei Dragoni di Brimlock è una fanteria Meccanizzata molto specializzata che prov
Imperiale di Brimlock, un Mondo con molte industrie pesanti e Manifactorum, nel Segmentum Ultima. 
Su Brimlock vengono create moltissime armi Automatiche, per questo il reggimento è abituato ad usare Armi a proiettili 
solidi. Il reggimento ha una lunga storia, e ha combattuto molti tipi di alieni, dai Tau, agli Orki. 
Molti grandi comandanti vengono da questo Mondo, dotati di un Carisma eccezionale. 
Caratteristiche modificate: +3 Agilità, +3 Simpatia (o Tecnica a scelta), 
Abilità: Conoscenze Comuni (Mondo-Brimlock) (I) +20, 
Talenti: Xenocombattente (un tipo di Alieno a scelta, legato al BG del personaggio)
Movimento limitato (Tratto): Brimlock è un Pianeta claustrofobico, con i Formicai costruiti con blocchi ravvicinati, 
dove milioni di persone sono limitati nel movimento a piedi (ma non con i mezzi grazie alle grandi arterie
dove apprendono avanzate nozioni di guida). Il 
Formicaio), ma perde 1m. di movimento in Carica e 2m. in Corsa. Potrà, in gioco, portare l’abilità di Guidare (Ruotati) 
+20 per 300 PE, +30 per 400 PE e a seguire, acquistare il Talento 
Proiettili solidi (Tratto): Un soldato di Brimlock potrà scambiare gli Addestramenti iniziali su Armi Laser con quelli a Proiettili solidi, e potrà farlo
con qualsiasi tipo di Talento (pistole per pistole, base per base, e
Popolo avanzato (Tratto): Brimlock è un Mondo avanzato. Questi soldati 
Xenos ovunque (Tratto): Il Reggimento stesso ha una cultura incredibile verso gli Xenos, che combatte da secoli, t
che non dovrebbe. Un soldato di Brimlock usa Conoscenze Proibite (Xenos
Punti ferita iniziali: Un soldato di Brimlock inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1

REGGIMENTO
Questo reggimento proviene dal Mondo di Drook IV, un Mondo venefico, paludoso e 
dalle nebbie, situato nell’estremo Nord del Segmentum Obscurus. Questi reggimenti si distinguono per la loro capacità di 
Infiltrazione e Ricognizione e per scatenare veloci attacchi sui fianchi del nemico, e sono considerati F
I Drookiani non sono famosi per il loro coraggio, soprattutto quando si trovano in inferiorità numerica, o devono assaltare 
posizioni ben preparate, per questo c’è sempre bisogno di un gran numero di commissari per tenerli a bada.
Sono invece molto determinati a scontrarsi contro coloro che mettono in discussione il loro Clan d’appartenenza.
Caratteristiche modificate: +3 Agilità, +3 Percezione, +3 Resistenza, 
Abilità: Parlare Lingua (Dialetto Tribale-Drook IV) (I
Talenti: Resistente (Veleni x2, dona un totale di +20 contro Veleni e tossine), Tattica Mordi e Fuggi.
Belli e pronti (Tratto): Se il giocatore vuole, potrà prendere questo tratto opzionale. 
Se lo fa, inizierà senza punti Esperienza. Da ora, avrà le seguenti abilità: Atletica (F)
Silenziosamente (A) +10, Nuotare (F) +10 e Schivare (A
Codardi (Tratto): Anche se soldati, i Drookiani tendono a mettere in secondo piano la gloria e il dovere, pensando che sopravvivere è meglio ch
morire (a meno che non sia in pericolo il loro Clan). In termini di gioco, se un personaggio Drookiano vuole acquistare Talen
Paura, li pagherà 100PE in più. Inoltre, Talenti, Poteri Psionici e Atti di fede che donano bonus verso la Paura ai propri co
hanno meno effetto, dimezzando, per difetto, tali bonus sulla paura (se il bonus è di +10
Fanteria Leggera (Tratto): I Drookiani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge. 
Se indossano armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti, prendono 
In gioco possono apprendere il Talento Imboscata 
Figli della Nebbia (Tratto): I Drookiani sono nati all’interno della Nebbia, sanno leggerla e interpretarla. All’interno di u
quella prodotta da impianti industriali e dalle granate fumogene), i Drookiani non prendono Malus di Percezione, AB e il Movi
Forza del Clan (Tratto): Il Clan è tutto per i Drookiani. Se viene insultato il loro Clan, guada
che ha insultato il Clan. Master e giocatore, potrebbero mettersi d’accordo per far acquistare al personaggio il talento Odio
l’insulto continua a perpetrarsi in gioco. Potrebbe anche 
I Drookiani modificano pesantemente la loro armatura con Kilt, Tartan e drappeggi che li legano al loro Clan, facendoli sembr
Punti ferita iniziali: Un Vitriano inizia il gioco con 1D5+
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1

REGGIMENTO
Mordant è un Mondo Miniera, famoso per l’estrazione di Batteri Bioluminescenti da cui si estrae un unico 
componente, un acido altamente corrosivo. In questo Mondo il sole non esiste, la sua superficie è fredda e desolata, 
inadatta alla vita umana e l’unica ragione per cui è abitato
e che, una volta raffinati, hanno molti utilizzi. Nel corso dei secoli, su Mordant si è formata una vastissima serie di 
Tunnel che collegano tutto il mondo intero. Qui i Clan di Mordant lavorano
I Reggimenti dei Cani d’acido di Mordant sono spietati e specializzati a combattere nel sottosuolo. 
Caratteristiche modificate: +3 Forza,+3 Resistenza, 
Abilità: Mestiere (Cercatore) (T), Mestiere (Minatore
Talenti: Resistente (Freddo), Talentuoso (Sopravvivenza Sottosuolo). 
Mondo di Tenebra (Tratto): Tutti i Mordant hanno il Tratto 
Heresy Advanced), ma vivendo perennemente al buio, hanno sviluppato un senso incredibile, quasi una visione 
notturna. Entro il bonus di percezionex3 in metri, vedranno anche al buio completo. 
Movimento limitato: Il Movimento nelle miniere e nel sottosuolo è molto limitato e pericoloso. Questi uomini 
tendono ad essere curvi, a volte rachitici, anche se tarchiati. Perdono 1m. di movimento in Carica e 2m. in Corsa. 
Resistenza Estrema (Tratto): Il personaggio potrà ritirare la Sta
di +5 pagandola 100PE in meno (minimo 50 PE), a prescindere da quanto indicato dalla sua carriera. 
Scrocconi (Tratto): Ben pochi reggimenti sanno rimediare al meglio
Quando tirano per le ricerche, aggiungono un bonus di +5. 
Punti ferita iniziali: Un Mordant inizia il gioco con 1D5+
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1
 
 
 

REGGIMENTO -DRAGONI DI BRIMLOCK 
Il possente reggimento dei Dragoni di Brimlock è una fanteria Meccanizzata molto specializzata che proviene dal Mondo 
Imperiale di Brimlock, un Mondo con molte industrie pesanti e Manifactorum, nel Segmentum Ultima.  
Su Brimlock vengono create moltissime armi Automatiche, per questo il reggimento è abituato ad usare Armi a proiettili 

a una lunga storia, e ha combattuto molti tipi di alieni, dai Tau, agli Orki.  
Molti grandi comandanti vengono da questo Mondo, dotati di un Carisma eccezionale.  

+3 Agilità, +3 Simpatia (o Tecnica a scelta), -3 Percezione, -3 Volontà.   
Brimlock) (I) +20, Guidare (Ruotati) (A) +10. 

Xenocombattente (un tipo di Alieno a scelta, legato al BG del personaggio), Fuoco da montato. 
Brimlock è un Pianeta claustrofobico, con i Formicai costruiti con blocchi ravvicinati, 

dove milioni di persone sono limitati nel movimento a piedi (ma non con i mezzi grazie alle grandi arterie-autostradali, 
dove apprendono avanzate nozioni di guida). Il personaggio guadagna il Tratto Abituato alle folle (vedi Mondo 
Formicaio), ma perde 1m. di movimento in Carica e 2m. in Corsa. Potrà, in gioco, portare l’abilità di Guidare (Ruotati) 
+20 per 300 PE, +30 per 400 PE e a seguire, acquistare il Talento Talentuoso (Guidare Ruotati) per 500PE. 

Un soldato di Brimlock potrà scambiare gli Addestramenti iniziali su Armi Laser con quelli a Proiettili solidi, e potrà farlo
con qualsiasi tipo di Talento (pistole per pistole, base per base, e così via).  

Brimlock è un Mondo avanzato. Questi soldati usano Tecnologia come abilità base senza Addestramento. 
Il Reggimento stesso ha una cultura incredibile verso gli Xenos, che combatte da secoli, t

che non dovrebbe. Un soldato di Brimlock usa Conoscenze Proibite (Xenos-Una a scelta) (I) come abilità base senza addestramento.
Un soldato di Brimlock inizia il gioco con 1D5+8 ferite.  

a 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-4 inizierai con 1 punto fato; con 5-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato.

REGGIMENTO -GUARDIE DELLA PALUDE DROOKIANE
Questo reggimento proviene dal Mondo di Drook IV, un Mondo venefico, paludoso e mortale, perennemente avvolto 
dalle nebbie, situato nell’estremo Nord del Segmentum Obscurus. Questi reggimenti si distinguono per la loro capacità di 
Infiltrazione e Ricognizione e per scatenare veloci attacchi sui fianchi del nemico, e sono considerati Fanteria Leggera.
I Drookiani non sono famosi per il loro coraggio, soprattutto quando si trovano in inferiorità numerica, o devono assaltare 
posizioni ben preparate, per questo c’è sempre bisogno di un gran numero di commissari per tenerli a bada. 

ece molto determinati a scontrarsi contro coloro che mettono in discussione il loro Clan d’appartenenza.
+3 Agilità, +3 Percezione, +3 Resistenza, -7 Volontà, -2 Simpatia.  

Drook IV) (I) +10, Sopravvivenza (Rurale) (T/I) +10.  
Resistente (Veleni x2, dona un totale di +20 contro Veleni e tossine), Tattica Mordi e Fuggi. 

Se il giocatore vuole, potrà prendere questo tratto opzionale.  
a punti Esperienza. Da ora, avrà le seguenti abilità: Atletica (F) +10, Nascondersi (A) +1

0, Nuotare (F) +10 e Schivare (A). Inoltre, potrà ritirare Agilità o Percezione, a scelta. 
Anche se soldati, i Drookiani tendono a mettere in secondo piano la gloria e il dovere, pensando che sopravvivere è meglio ch

morire (a meno che non sia in pericolo il loro Clan). In termini di gioco, se un personaggio Drookiano vuole acquistare Talen
Paura, li pagherà 100PE in più. Inoltre, Talenti, Poteri Psionici e Atti di fede che donano bonus verso la Paura ai propri co
hanno meno effetto, dimezzando, per difetto, tali bonus sulla paura (se il bonus è di +10, prenderanno +5, e così via). 

I Drookiani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge. 
Se indossano armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti, prendono -1 su Iniziativa, -2m dalla carica e -

 per 200 PE, purché ne soddisfino i requisiti.  
I Drookiani sono nati all’interno della Nebbia, sanno leggerla e interpretarla. All’interno di u

quella prodotta da impianti industriali e dalle granate fumogene), i Drookiani non prendono Malus di Percezione, AB e il Movi
Il Clan è tutto per i Drookiani. Se viene insultato il loro Clan, guadagnano temporaneamente il Talento Odio verso colui 

che ha insultato il Clan. Master e giocatore, potrebbero mettersi d’accordo per far acquistare al personaggio il talento Odio
l’insulto continua a perpetrarsi in gioco. Potrebbe anche essere un Odio legato ad una razza/organizzazione che ha colpito il Clan. 
I Drookiani modificano pesantemente la loro armatura con Kilt, Tartan e drappeggi che li legano al loro Clan, facendoli sembr

il gioco con 1D5+8 ferite. 
Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-8 con 2 punti fato e con 9

REGGIMENTO -CANI D’ACIDO DI MORDANT
, famoso per l’estrazione di Batteri Bioluminescenti da cui si estrae un unico 

componente, un acido altamente corrosivo. In questo Mondo il sole non esiste, la sua superficie è fredda e desolata, 
inadatta alla vita umana e l’unica ragione per cui è abitato, è l’estrazione dei Batteri che crescono sotto la superficie 
e che, una volta raffinati, hanno molti utilizzi. Nel corso dei secoli, su Mordant si è formata una vastissima serie di 
Tunnel che collegano tutto il mondo intero. Qui i Clan di Mordant lavorano i Batteri in colture sotterranee.  
I Reggimenti dei Cani d’acido di Mordant sono spietati e specializzati a combattere nel sottosuolo.  

+3 Resistenza, -6 Simpatia.  
Mestiere (Cercatore) (T), Mestiere (Minatore) (F), Sopravvivenza (Sottosuolo) (T/I) +30.  
Resistente (Freddo), Talentuoso (Sopravvivenza Sottosuolo).  

Tutti i Mordant hanno il Tratto Sottosuolo come casa (vedi Mondi Miniera su Dark 
Heresy Advanced), ma vivendo perennemente al buio, hanno sviluppato un senso incredibile, quasi una visione 
notturna. Entro il bonus di percezionex3 in metri, vedranno anche al buio completo.  

elle miniere e nel sottosuolo è molto limitato e pericoloso. Questi uomini 
tendono ad essere curvi, a volte rachitici, anche se tarchiati. Perdono 1m. di movimento in Carica e 2m. in Corsa. 

Il personaggio potrà ritirare la Statistica di Resistenza, inoltre, alla creazione della Scheda, potrà avanzare la Statistica 
di +5 pagandola 100PE in meno (minimo 50 PE), a prescindere da quanto indicato dalla sua carriera.  

Ben pochi reggimenti sanno rimediare al meglio l’equipaggiamento come i Cani d’Acido. 
Quando tirano per le ricerche, aggiungono un bonus di +5. Ricordarsi inoltre di aumentare lo Stipendio per i 2 Mestieri di base (vedi Stipendi). 

il gioco con 1D5+8 ferite. 
Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-5 inizierai con 1 punto fato; con 6-9 con 2 punti fato e con 
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iene dal Mondo 

Su Brimlock vengono create moltissime armi Automatiche, per questo il reggimento è abituato ad usare Armi a proiettili 

Brimlock è un Pianeta claustrofobico, con i Formicai costruiti con blocchi ravvicinati, 
autostradali, 

personaggio guadagna il Tratto Abituato alle folle (vedi Mondo 
Formicaio), ma perde 1m. di movimento in Carica e 2m. in Corsa. Potrà, in gioco, portare l’abilità di Guidare (Ruotati)  

Un soldato di Brimlock potrà scambiare gli Addestramenti iniziali su Armi Laser con quelli a Proiettili solidi, e potrà farlo 

usano Tecnologia come abilità base senza Addestramento.   
Il Reggimento stesso ha una cultura incredibile verso gli Xenos, che combatte da secoli, tanto da conoscere alcune cose 

base senza addestramento.  

9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

GUARDIE DELLA PALUDE DROOKIANE  
mortale, perennemente avvolto 

dalle nebbie, situato nell’estremo Nord del Segmentum Obscurus. Questi reggimenti si distinguono per la loro capacità di 
anteria Leggera. 

I Drookiani non sono famosi per il loro coraggio, soprattutto quando si trovano in inferiorità numerica, o devono assaltare 

ece molto determinati a scontrarsi contro coloro che mettono in discussione il loro Clan d’appartenenza. 

10, Muoversi 
. Inoltre, potrà ritirare Agilità o Percezione, a scelta.  

Anche se soldati, i Drookiani tendono a mettere in secondo piano la gloria e il dovere, pensando che sopravvivere è meglio che 
morire (a meno che non sia in pericolo il loro Clan). In termini di gioco, se un personaggio Drookiano vuole acquistare Talenti che danno bonus alla 
Paura, li pagherà 100PE in più. Inoltre, Talenti, Poteri Psionici e Atti di fede che donano bonus verso la Paura ai propri compagni, sui Drookiani 

, prenderanno +5, e così via).  
I Drookiani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge.  

-4 dalla corsa.   

I Drookiani sono nati all’interno della Nebbia, sanno leggerla e interpretarla. All’interno di una qualsiasi Nebbia (anche 
quella prodotta da impianti industriali e dalle granate fumogene), i Drookiani non prendono Malus di Percezione, AB e il Movimento.  

gnano temporaneamente il Talento Odio verso colui 
che ha insultato il Clan. Master e giocatore, potrebbero mettersi d’accordo per far acquistare al personaggio il talento Odio in modo permanente se 

essere un Odio legato ad una razza/organizzazione che ha colpito il Clan.  
I Drookiani modificano pesantemente la loro armatura con Kilt, Tartan e drappeggi che li legano al loro Clan, facendoli sembrare dei selvaggi.  

8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

CANI D’ACIDO DI MORDANT  
, famoso per l’estrazione di Batteri Bioluminescenti da cui si estrae un unico 

componente, un acido altamente corrosivo. In questo Mondo il sole non esiste, la sua superficie è fredda e desolata, 
, è l’estrazione dei Batteri che crescono sotto la superficie 

e che, una volta raffinati, hanno molti utilizzi. Nel corso dei secoli, su Mordant si è formata una vastissima serie di 

(vedi Mondi Miniera su Dark 
Heresy Advanced), ma vivendo perennemente al buio, hanno sviluppato un senso incredibile, quasi una visione 

elle miniere e nel sottosuolo è molto limitato e pericoloso. Questi uomini 
tendono ad essere curvi, a volte rachitici, anche se tarchiati. Perdono 1m. di movimento in Carica e 2m. in Corsa.  

tistica di Resistenza, inoltre, alla creazione della Scheda, potrà avanzare la Statistica 

l’equipaggiamento come i Cani d’Acido.  
Ricordarsi inoltre di aumentare lo Stipendio per i 2 Mestieri di base (vedi Stipendi).  

fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 



 

REGGIMENTO
I Cavalieri Attiliani sono un antico e rinomato Reggimento della Guardia Imperi
Attila, nel Segmentum Ultima. Si tratta di feroci Guerrieri e Cavalieri di rara bravura. 
La loro reputazione di uomini spietati e assetati di sangue, li precede, dovunque vanno. 
Le loro tradizioni sono molto profonde, legate a Tribù nomadi e alla bravura di combattere e andare a cavallo 
(dicono anche la bravura di saccheggiare e stuprare, ma meglio non farsi sentire). Per quanto può risultare 
antiquato, i Cavalli non hanno bisogno di carburante e riparazione e sono molto a
Caratteristiche modificate: +3 Agilità, +2 Percezione, +
Abilità: Cavalcare (A) +30, Consapevolezza (P
Lingua (Dialetto Attiliano) (I) +10. 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Carica Inarrestabile.
Altamente arretrato: Gli Attiliani sono molto arretrati e si adattano molto lentamente al progresso. 
Prendono un Malus di -10 alle prove di Tecnologia e 
La carriera Operatore non è disponibile per loro.  
Cavalieri nati (Tratto): Durante il gioco, il giocatore, se ha 40 o più di Agilità, potrà acquistare 
Esperto Cavaliere e Operatore Attento (solo su Cavalli) 
Inoltre, possono sempre Domare i Cavalli come se avessero l’abilità 
Esperti Combattenti (Tratto): Gli Attiliani crescono con un’arma da mischia in mano. Puoi ritirare uno dei 2D10 su AC, scegliendo il 2° risultato. 
Fanteria Leggera (Tratto): Gli Attiliani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge. 
Se indossano armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti, prendono 
Guarda, Torna e Carica (Tratto): Gli Attiliani prediligono molto la Tattica del Mordi e Fuggi. Possono acquistare, 
Talento Tattica del Mordi e Fuggi per 100PE. Inoltre, possono acquistare il Talento 
iniziato con 40 di Percezione, è possibile acquistare 
Punti ferita iniziali: Un Attiliano inizia il gioco con 1D5+
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1

REGGIMENTO
Direttamente dal Mondo Miniera di Luggnum, nel settore Calixis, arriva questo reggimento di fanteria leggerissima, specializz
nei combattimenti di quartiere e del sottosuolo. Anche se molto meno famoso dei Lungh
Maccabeus Quintus, i Ratti di Fogna di Luggnum vengono usati molto spesso, soprattutto nei combattimenti urbani, del sottosuo
o dentro i grandi relitti spaziali. Tutt’ora, più di un reggimento è impegnato a comba
Xenos. Su Luggnum c’è una forte tradizione legata ai Fabbri e alle Lame, che danno un valore davvero esagerato, tanto da 
considerarla l’oggetto più prezioso e sacro che posseggano. 
Caratteristiche modificate: +3 Abilità di Combattimento, +3 Resistenza, +2 Agilità, 
Abilità: Conoscenze Comuni (Tecnologia) (I) +10
Luggnum) (I) +10, Sopravvivenza (Sottosuolo) (T/I) 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Riflessi Fulminei (1). 
Leggeri (Tratto): Vedi i Brontiani per questo Tratto, tranne che scambiano le zone Urbane con quelle del Sottosuolo per i Bonus, 
prendendo però anche un bonus di +5 in ambienti simili (Urbani). 
In gioco possono apprendere il Talento Imboscata 
Luggnum (Origine): Fate riferimento all'Origine di Luggnum (Distesa Golgenna) per Abilità e Tratti aggiuntivi.
Punti ferita iniziali: Vedi il Mondo di Luggnum per le Ferite iniziali. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con un risultato di 1

Pretoria è un enorme mondo Formicaio sito nel Segmentum Tempestus, sovrappopolato, che sforna tra le più micidiali e violente 
bande dei sottoformicai, come anche miliardi di cittadini che lavorano per i suoi mastodontici Manifactorum, ma soprattutto, 
famoso per le Guardie Pretoriane. Rinomate per disciplina e coraggio, essi disprezzano il disordine e l’anarchia. 
Un soldato Pretoriano sarà sempre in ordine, con la divisa impeccabile e pronto alla guerra. La loro dottrina di guerra è sim
quella delle Guardie di Ferro Mordiana, ma la disciplina e il coraggio di un Pretoriano è ben al di sopra della media. 
Caratteristiche modificate: +3 Volontà, +2 Simpatia, 
Abilità: Conoscenze Comuni (Imperium) (I), Conoscenze Comuni (Guerra
(Tecnologia) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I).  
Talenti: Nervi d’acciaio.  
Asfissiante (Tratto): Pretoria è un Mondo Asfissiante, persino per un Mondo Formicaio, dove miliardi di persone sono 
ammassate nelle strade. Questo Tratto ha due effetti; il personaggio conta avere i bonus dati dal Tratto 
Formicaio di Tarsus, Distesa Golgenna), ma prende 
Coraggio Pretoriano (Tratto): Pochi hanno il coraggio di un Pretoria
prove di Paura, Panico, Inchiodamento e di Resistenza all’Intimidazione, normalmente cumulabile con 
Inoltre, alla creazione della Scheda, potrà avanzare la Statistica di Volontà di +5 
prescindere da quanto indicato dalla sua carriera. Questo potrà farlo solo alla Creazione della scheda. 
Equipaggiamento superiore (Equip): Pretoria sforna i migliori equipaggiamenti per le sue Guardia. Parti con un Uniforme Pretoriana di 
Eccezionale Fattura (non sfigura neanche in ambienti aristocratici, se ben tenuta) ed il giocatore potrà migliorare la sua ar
equipaggiamento iniziale, contandola di Eccezionale fattura (fattura da tirare casualmente). 
Legame di Pretoria (Tratto): Gli abitanti di Pretoria subiscono una penalità di 
Sottosuolo), mentre prendono un bonus di +10 su Sopravvivenza Urbana. 
Popolo avanzato (Tratto): Pretoria è un Mondo avanzato. Usano Tecnologia tra le abilità 
Punti ferita iniziali: Un Pretoriano inizia il gioco con 1D5+8 ferite.
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1
 
 
 
 
 
 

REGGIMENTO -CAVALIERI ATTILIANI 
I Cavalieri Attiliani sono un antico e rinomato Reggimento della Guardia Imperiale formato dal Mondo Feudale di 
Attila, nel Segmentum Ultima. Si tratta di feroci Guerrieri e Cavalieri di rara bravura.  
La loro reputazione di uomini spietati e assetati di sangue, li precede, dovunque vanno.  

ate a Tribù nomadi e alla bravura di combattere e andare a cavallo 
(dicono anche la bravura di saccheggiare e stuprare, ma meglio non farsi sentire). Per quanto può risultare 
antiquato, i Cavalli non hanno bisogno di carburante e riparazione e sono molto apprezzati in molti Mondi. 

Percezione, +2 Volontà, -4 Simpatia, -3 Tecnica. 
30, Consapevolezza (P) +10, Conoscenze Comuni (Mondo-Attila) (I) +20, Parlare 

Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Carica Inarrestabile. 
Gli Attiliani sono molto arretrati e si adattano molto lentamente al progresso.  
10 alle prove di Tecnologia e -5 su ogni Prova di Guidare o Pilotare.  

 
Durante il gioco, il giocatore, se ha 40 o più di Agilità, potrà acquistare Talentuoso (Cavalcare)

(solo su Cavalli) per altri 100PE, a prescindere dalla Carriera.  
Inoltre, possono sempre Domare i Cavalli come se avessero l’abilità Domare.  

Gli Attiliani crescono con un’arma da mischia in mano. Puoi ritirare uno dei 2D10 su AC, scegliendo il 2° risultato. 
Gli Attiliani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge. 

dossano armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti, prendono -1 su Iniziativa, -2m dalla carica e -
Gli Attiliani prediligono molto la Tattica del Mordi e Fuggi. Possono acquistare, 

per 100PE. Inoltre, possono acquistare il Talento Sensi Acuti (Vista) per 300PE, e per quei Personaggi che hanno 
iniziato con 40 di Percezione, è possibile acquistare Sensi Acuti (Vista) una 2° volta, per un totale di +20, per 500PE.

il gioco con 1D5+9 ferite. 
Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-2 inizierai con 1 punto fato; con 3-9 con 2 punti fato e con 

REGGIMENTO -RATTI DI FOGNA DI LUGGNUM 
Direttamente dal Mondo Miniera di Luggnum, nel settore Calixis, arriva questo reggimento di fanteria leggerissima, specializz
nei combattimenti di quartiere e del sottosuolo. Anche se molto meno famoso dei Lunghi Coltelli Brontiani o dei Giannizzeri di 
Maccabeus Quintus, i Ratti di Fogna di Luggnum vengono usati molto spesso, soprattutto nei combattimenti urbani, del sottosuo
o dentro i grandi relitti spaziali. Tutt’ora, più di un reggimento è impegnato a combattere dentro le Miniere natie contro la feccia 
Xenos. Su Luggnum c’è una forte tradizione legata ai Fabbri e alle Lame, che danno un valore davvero esagerato, tanto da 
considerarla l’oggetto più prezioso e sacro che posseggano.  

+3 Abilità di Combattimento, +3 Resistenza, +2 Agilità, -6 Simpatia, -2 Percezione.
+10, Mestiere (Minatore) (F), Parare (AC), Parlare Lingua (Dialetto Tribale

Sopravvivenza (Sottosuolo) (T/I) +10. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Riflessi Fulminei (1).  

Vedi i Brontiani per questo Tratto, tranne che scambiano le zone Urbane con quelle del Sottosuolo per i Bonus, 
+5 in ambienti simili (Urbani).  

 per 200 PE, purché ne soddisfino i requisiti.  
Fate riferimento all'Origine di Luggnum (Distesa Golgenna) per Abilità e Tratti aggiuntivi.

Vedi il Mondo di Luggnum per le Ferite iniziali.  
Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con un risultato di 1-4 inizierai con 1 punto fato; con 5-8 con 2 e con 9

REGGIMENTO-GUARDIE PRETORIANE 
toria è un enorme mondo Formicaio sito nel Segmentum Tempestus, sovrappopolato, che sforna tra le più micidiali e violente 

bande dei sottoformicai, come anche miliardi di cittadini che lavorano per i suoi mastodontici Manifactorum, ma soprattutto, 
per le Guardie Pretoriane. Rinomate per disciplina e coraggio, essi disprezzano il disordine e l’anarchia. 

Un soldato Pretoriano sarà sempre in ordine, con la divisa impeccabile e pronto alla guerra. La loro dottrina di guerra è sim
rdie di Ferro Mordiana, ma la disciplina e il coraggio di un Pretoriano è ben al di sopra della media. 

Simpatia, -3 Forza, -2 Agilità.  
Conoscenze Comuni (Imperium) (I), Conoscenze Comuni (Guerra, Mondo-Pretoria) (I) +10, Conoscenze Comuni 

Pretoria è un Mondo Asfissiante, persino per un Mondo Formicaio, dove miliardi di persone sono 
esto Tratto ha due effetti; il personaggio conta avere i bonus dati dal Tratto Abituato alle Folle

), ma prende -1 alle prove di Iniziativa.  
Pochi hanno il coraggio di un Pretoriano. I Pretoriani aggiungono un bonus di +10 a tutte le 

prove di Paura, Panico, Inchiodamento e di Resistenza all’Intimidazione, normalmente cumulabile con Nervi d’acciaio
Inoltre, alla creazione della Scheda, potrà avanzare la Statistica di Volontà di +5 pagandola 100PE in meno (minimo 50 PE), a 
prescindere da quanto indicato dalla sua carriera. Questo potrà farlo solo alla Creazione della scheda.  

Pretoria sforna i migliori equipaggiamenti per le sue Guardia. Parti con un Uniforme Pretoriana di 
Eccezionale Fattura (non sfigura neanche in ambienti aristocratici, se ben tenuta) ed il giocatore potrà migliorare la sua ar

amento iniziale, contandola di Eccezionale fattura (fattura da tirare casualmente).  
Gli abitanti di Pretoria subiscono una penalità di -10 a tutte le prove di Sopravvivenza (tutte tranne Urbana e 

n bonus di +10 su Sopravvivenza Urbana.  
Pretoria è un Mondo avanzato. Usano Tecnologia tra le abilità base senza Addestramento. 

Un Pretoriano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
determinare i Punti Fato. Con 1-4 inizierai con 1 punto fato; con 5-8 con 2 punti fato e con 9
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ale formato dal Mondo Feudale di 

ate a Tribù nomadi e alla bravura di combattere e andare a cavallo 
(dicono anche la bravura di saccheggiare e stuprare, ma meglio non farsi sentire). Per quanto può risultare 

Parlare 

Talentuoso (Cavalcare) per 200 PE e i Talenti di 

Gli Attiliani crescono con un’arma da mischia in mano. Puoi ritirare uno dei 2D10 su AC, scegliendo il 2° risultato.  
Gli Attiliani sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge.  

-4 dalla corsa.   
Gli Attiliani prediligono molto la Tattica del Mordi e Fuggi. Possono acquistare, in qualsiasi momento, il 

per 300PE, e per quei Personaggi che hanno 
una 2° volta, per un totale di +20, per 500PE. 

fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

Direttamente dal Mondo Miniera di Luggnum, nel settore Calixis, arriva questo reggimento di fanteria leggerissima, specializzata 
i Coltelli Brontiani o dei Giannizzeri di 

Maccabeus Quintus, i Ratti di Fogna di Luggnum vengono usati molto spesso, soprattutto nei combattimenti urbani, del sottosuolo 
ttere dentro le Miniere natie contro la feccia 

Xenos. Su Luggnum c’è una forte tradizione legata ai Fabbri e alle Lame, che danno un valore davvero esagerato, tanto da 

2 Percezione. 
Parlare Lingua (Dialetto Tribale-

Vedi i Brontiani per questo Tratto, tranne che scambiano le zone Urbane con quelle del Sottosuolo per i Bonus, 

Fate riferimento all'Origine di Luggnum (Distesa Golgenna) per Abilità e Tratti aggiuntivi. 

8 con 2 e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

toria è un enorme mondo Formicaio sito nel Segmentum Tempestus, sovrappopolato, che sforna tra le più micidiali e violente 
bande dei sottoformicai, come anche miliardi di cittadini che lavorano per i suoi mastodontici Manifactorum, ma soprattutto, è 

per le Guardie Pretoriane. Rinomate per disciplina e coraggio, essi disprezzano il disordine e l’anarchia.  
Un soldato Pretoriano sarà sempre in ordine, con la divisa impeccabile e pronto alla guerra. La loro dottrina di guerra è simile a 

rdie di Ferro Mordiana, ma la disciplina e il coraggio di un Pretoriano è ben al di sopra della media.  

) (I) +10, Conoscenze Comuni 

Pretoria è un Mondo Asfissiante, persino per un Mondo Formicaio, dove miliardi di persone sono 
Abituato alle Folle (vedi il 

no. I Pretoriani aggiungono un bonus di +10 a tutte le 
Nervi d’acciaio. 

pagandola 100PE in meno (minimo 50 PE), a 

Pretoria sforna i migliori equipaggiamenti per le sue Guardia. Parti con un Uniforme Pretoriana di 
Eccezionale Fattura (non sfigura neanche in ambienti aristocratici, se ben tenuta) ed il giocatore potrà migliorare la sua arma o armatura, del suo 

10 a tutte le prove di Sopravvivenza (tutte tranne Urbana e 

base senza Addestramento.  

8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 
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REGGIMENTO-LEGIONARI DI VOSTOK 
Vostokoya è un Mondo Agri-Manufatturiero del lontano Segmentum Pacificus, con un orbita estremamente ellittica, che causa temperature 
estremamente basse per i 421 giorni dell’anno. I due Poli del pianeta, vivono perennemente nel Ghiaccio. La temperatura intorno all’equatore è 
temperata, formando immense steppe e la savana. Il Mondo è diviso in sette enormi distretti, che vedono dei ritocchi geografici ogni 20 anni circa, e 
sono conosciuti come Oblast. Ogni Oblast gode di una certa autonomia e responsabilità e le industrie non lavorano solo la terra, ma anche macchine 
da guerra per il loro famoso Reggimento di Fanteria Meccanizzata, la Legio Vostok. La Legio Vostok ha combattuto ovunque nella Galassia e ha 
molti reggimenti attivi nel Segmentum Obscurus. La loro presenza tra il Settore Scarus e Calixis è piuttosto elevata, ed il 23° Reggimento sta 
combattendo nell’Estremità, nei Domini Severani, mentre due Battaglioni dello stesso sono stati stanziati e quasi abbandonati nello Sciame di 
Merate, nel mondo di Oplus II. I Legionari di Vostok sono conosciuti per la loro ottusità; è risaputo che un Vostokiano, una volta che prende una 
decisione, non la cambia. Ma i Legionari di Vostok sono molto coraggiosi. Inoltre, vivono talmente a contatto con i loro Mezzi Cingolati, che tutti 
sanno almeno guidarli in modo usuale e apprendono persino delle nozioni base per ripararli. I Vostokiani ricoprono tutti i tipi di professione 
all’interno della Guardia, da Assaltatori a Genieri, da Cecchini a Scout, ed eccellono in tutti i campi. I Loro Fanti scelti, sono conosciuti come le 
Guardie d’Elite Varangiane (nella loro lingua significa i Migliori). A differenza di altre Reggimenti, il ruolo svolto cambia molto la divisa.  

 
Legionario Standard                      Geniere               Addetti alle armi Pesanti                     Cecchino                             Addetto Lanciafiamme 

Caratteristiche modificate: +2 Tecnica, +2 Volontà, -4 Intelligenza.  
Abilità: Conoscenze Comuni (Guerra, Tecnologia, Mondo-Vostok) (I), Guidare Veicoli (Cingolati) (A), Parlare Lingua (Dialetto Vostok) (I) +30.  
Talenti: Fuoco da montato, Resistente (Freddo), Rivali (Corpo della Morte di Krieg).  
Astio fraterno (Tratto): Durante la famosa Battaglia di Passo Helkaran, detto passo sangue, il 37° Reggimento di Vostok si ritrovò a coprire il 
fianco destro dello schieramento Imperiale e alla loro sinistra, si trovavano il 138° e il 139° Battaglioni della Morte di Krieg. 
I soldati di Krieg uscirono fuori da quello scontro con poche perdite, mentre i Legionari, che sorbirono continui assalti proprio dal loro fianco 
sinistro, ebbero migliaia di vittime, tanto che il 37° reggimento fu riformato. Dall’epoca, ogni Legionario nutre astio nei confronti di Krieg, 
colpevole di essere venuto meno al loro dovere. Il PG guadagna il talento Rivale (Corpo della Morte di Krieg), già inserito nei Talenti.  
Dottrina Vostok (Tratto): La Dottrina di Vostok è molto limitante per questi uomini, e riguarda i loro vestiti e le loro armature. 
Un soldato Vostokiano mostrerà sempre con orgoglio la sua divisa ed è abituato ad indossare le armature della propria carriera e basta. 
Ciò vuol dire che un vero Vostokiano non indosserà armature diverse da quelle standard della guardia (un Cecchino userà un’armatura a Frasche 
come uno Specialista userà l’Antischegge della Guardia). Armature che diano lo stesso PA o meno, possono essere indossate ugualmente, anche se 
con un po’ di sdegno. Armature che siano più potenti, come Carapace o Potenziate, verranno portate con vergogna e se indossate, il Legionario 
prenderà un malus di -10 a tutte le prove Fisiche (anche AC e AB) e -2 su Iniziativa.  
Mezzi come casa (Tratto): Oltre a saper guidare i Cingolati, sanno anche, in parte, ripararli. Usano l’abilità di Mestiere (Meccanico) (T) come 
abilità base senza Addestramento, ma potrà essere appresa a inizio scheda per 50 PE. Inoltre, un Legionario su 5, è anche un Tecnomate.  
Tira 1D100, se fai 20% in meno guadagni l’abilità di Mestiere (Tecnomate) (T). In questo caso, modifichi di +5 Troni anche lo stipendio. 
URRRAaaaaaaa! (Tratto): Le Tradizioni dei Vostokiani sono molto antiche. Un tempo, il loro mondo stava per essere sopraffatto dalla Crociata di 
Urlak Gaur, Signore della Guerra del Caos e comandante del Patto di Sangue, ma Vostok non solo resistette, ma respinse gli invasori.  
Versi e poemi su questi eventi, insieme ad una ferrea dottrina, è come cresce un ragazzo di Vostok e, a volte, li rende talmente orgogliosi da urlare il 
loro grido di guerra. Una volta per sessione, il Legionario potrà urlare il suo grido di Guerra (Urrà…). Per tutto l’incontro (o tempo prestabilito del 
master, mai più di 5 minuti però), il Legionario guadagna +20 a tutte le prove di Volontà e guadagna +3 metri dal suo movimento di Carica. 
Inoltre, per tutta la durata, è come se possedesse il talento Mascella d’acciaio.  
Se dovesse avere già questo talento, l’eventuale Prova di Resistenza, legata al talento, guadagna un bonus di +10.   
Vostok-Aran (Tratto): Vostok riesce, da sola, a mantenere tutto l’equipaggiamento necessario per i molti reggimenti Meccanizzati di Legionari che 
vengono da questo enorme Mondo. Ciò non è dovuto solo alla grandezza del pianeta, ma anche ad una dottrina legata all’orgoglio e alla disciplina 
ma soprattutto, ai molti Manifactorum di Armi e Mezzi corazzati, e Vostok-Aran, nella loro lingua, significa proprio Vostok è grande. 
Ciò da una grande fiducia nei Legionari quando usano Armi, Armature ed Equipaggiamento proveniente dal loro mondo Natio. 
In termini di gioco, ogni oggetto (armi, armature, equipaggiamento, mezzi e persino armi integrate nei mezzi), di Vostok usato da un Vostokiano, è 
considerato migliorato di un grado per la regola della fattura (se è di Fattura Standard, risulterà di Fattura Buona). Non cambia realmente la fattura e 
la regola si applicatolo per loro, ma l'effetto della Fattura va tirata casualmente la 1° volta per l'oggetto e risulterà sempre lo stesso.  
Punti ferita iniziali: Un Legionario di Vostok inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-4 inizierai con 1 punto fato; con 5-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 
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REGGIMENTO-LEGIO CANO 
I Legionari di Canopus sono conosciuti come la Legio Cano, e sono la migliore Fanteria Pesante del Settore Calixis. 
Apprendono sin da subito come sopravvivere in ambienti di guerra, e la loro tattica è la più semplice ed efficace, l’attacco 
frontale. Vengono addestrati all’uso di Armi pesanti e a calibrare al meglio la forza. 
Molti tra i migliori comandanti della Guardia, provengono proprio dalla Legio Cano, che sembra trasudare Carisma da 
ogni morsetto d’armatura. La Legio Cano ha un numero esagerato di Assaltatori e Addetti alle armi pesanti.  
Caratteristiche modificate: +2 Forza, +2 Intelligenza, -4 Agilità.  
Abilità: Vedi Canopus.  
Talenti: Relazionarsi (Ecclesiarchia, Guardia Imperiale o Tutori a scelta).    
Bicipiti allenati (Tratto): A volte un Legionario riesce in sforzi sovrumani. Una volta a sessione, per un singolo scontro 
(o tempo prestabilito del master, mai più di 5 minuti però), potrà dichiarare l’uso di questo tratto; sarà come avere il 
Talento Bicipiti Muscolosi; se già hanno il talento, guadagneranno +10 alle Prove di Forza invece di +5. 
Canopus (Origine): Fate riferimento all'Origine di Canopus per Abilità e Tratti aggiuntivi. 
Esperto d’armi Pesanti (Tratto): Anche senza i Talenti necessari, hai avuto talmente a che fare con le armi Pesanti, di 
tutti i tipi, da poterle usare senza grandi problemi. Userai le armi Pesanti, senza Talento, con -10 su AB.  
Questo non vale con le Armi montate sui Mezzi (sul Mezzo) né con le armi con la qualità Lanciafiamme.  
Fanteria Pesante (Tratto): La Legio Cano è Fanteria Pesante. Partono con un’armatura in Carapace completa (4 in Testa, 5 al resto del Corpo). 
Questo non vale per i loro Cecchini, Scout e per i loro Operatori, che vedranno comunque la loro armatura base essere migliorata di 1 PA in petto. 
L’abitudine a portare tali armature fa in modo che la portino con disinvoltura; quando indossano armature in Carapace, di Piastre o Potenziate, scala 
BF+BR in Chilogrammi per loro. L'armatura non pesa davvero di meno, ma è loro che sopportano meglio il carico.  
Inoltre, la fanteria Pesante prende sempre un Malus di -10 alle abilità di Nascondersi e Muoversi silenziosamente.  
Legato al Formicaio (Tratto): Vedi Mondo Formicaio. 
Punti ferita iniziali: Un Legionario Cano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-5 inizierai con 1 punto fato; con 6-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO- 13° LEGIONE PENALE 
Gli uomini della 13° Legione Penale hanno combattuto in ogni sporco buco che il loro glaciale capo, il Colonnello Schaeffer, gli abbia ordinato di 
conquistare, distruggere o annichilire. Pur essendo Feccia e criminali dell’Imperium, il Reggimento è molto diverso dalle 
Classiche legioni penali che possono provenire, appunto, dai Mondi Penali, ed in parte questo è dovuto al fatto che gli 
uomini che ne fanno parte hanno già un minimo di addestramento militare, e che lo stesso Schaeffer faccia in modo che i 
deboli vengano lasciati morire con grande facilità. Inoltre, questi Legionari hanno una forte tradizione che li porta ad atti 
avventati, o persino suicidi, incoraggiando a servire l’Imperium, e l’Inquisizione, nonostante siano soltanto feccia.  
Caratteristiche modificate: +3 Agilità, +2 Forza, -3 Simpatia, -2 Tecnica.  
Abilità: Conoscenze Comuni (Malavita) (I), Intimidire (F), Muoversi silenziosamente (A), Sopravvivenza (a scelta) (T/I). 
Talenti: Combattimento da strada o Paranoia a scelta. Combattere alla cieca o Gioco di squadra a scelta. 
Combattimento serrato (Tratto): La 13° legione dà il meglio di se quando arriva a sparare in faccia all’avversario, 
guadagnando un ulteriore +10 a colpire a Bruciapelo (+50 con la qualità Dispersione, +40 tutte le altre armi).  
In ultimo, quando usa Pistole in Mischia, di qualunque tipo, lo farà con un Malus di -10 invece che -20.  
Criminale (Tratto): Vedi il Tratto Criminale della Luna Detentiva CV-II (Distesa Golgenna).  
Fanteria Leggera (Tratto): Vedi Elysiani.  
Infiltratori nati (Tratto): Quando due personaggi della stessa cellula (devono conoscersi al meglio) di cui uno è il 
Legionario, sono entro 10 metri uno dall’altro e sono costretti entrambi a fare una Prova di Muoversi Silenziosamente, il Legionario potrà decidere di 
prendere un Malus di -10 a tale prova. Se riesce, il secondo compagno, scelto dal Legionario, potrà fare la prova con l’Agilità del Legionario invece 
che la sua (fate quindi tirare prima il Legionario). Non più di un compagno del Legionario può usufruire di questo Tratto. 
Rissosi (Tratto): Le risse sono molto comuni in questo Reggimento. Inizi  il gioco con il Talento Rissare (1° grado).  
Tradizioni coraggiose (Tratto): Schaeffer forgia al meglio questa Feccia. In termini di gioco, potranno ritirare la caratteristica di Volontà alla 
creazione della scheda. Inoltre, Vol non potrà avere un valore inferiore a 30 (se tira meno di 30, avrà 30). I Legionari partono con 1D5 Punti Follia.  
Ferite Iniziali: Un Uomo della 13° Legione Penale inizia con 1D5+8 ferite.  
Punti Fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con un risultato di 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-8 con 2 e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-PRETORIANI DI RAVIA 
Ravia è un violento Pianeta semi-Ferale che si trova nella frangia Orientale e i Raviani sono uomini nerboruti, robusti e davvero enormi, tanto da 
essere sempre due spanne più alti degli altri. Il Munitorum ne ha fatto degli eccellenti combattenti, ma è dovuto venire a 
compromessi con i reggimenti di Ravia, che non hanno grandi affinità con la tecnologia.  
Approfittando dei Manifactorum della vicina luna di Verghar, dove vengono prodotte migliaia di armi PS, il Munitorum 
fornì queste armi ai Raviani e, dopo secoli, sono le loro armi preferite, non utilizzando armi ad energia di nessun tipo.   
Caratteristiche modificate: +6 Resistenza, +5 Forza, -6 Agilità, -3 Simpatia, -2 Intelligenza,  
Abilità: Atletica (F/T), Conoscenze Comuni (Guerra, Mondo-Ravia) (I), Sopravvivenza (Rurale) (T/I).  
Talenti: Abbattere.   
Fanteria Pesante (Tratto):I Pretoriani di Ravia sono Fanteria Pesante. Partono con un’armatura in Carapace completa 
(4 in Testa, 5 al resto del Corpo). Questo non vale per i loro Cecchini, Scout e per i loro Operatori, che vedranno 
comunque la loro armatura base essere migliorata di 1 PA in petto. L’abitudine a portare tali armature fa in modo che la 
portino con disinvoltura; quando indossano armature in Carapace, di Piastre o Potenziate, scala BF+BR in Chilogrammi 
per loro. L'armatura non pesa davvero di meno, ma è loro che sopportano meglio il carico.  
Inoltre, la fanteria Pesante prende sempre un Malus di -10 alle abilità di Nascondersi e Muoversi silenziosamente.  
Massicci e lenti (Tratto): I Pretoriani di Ravia sono enormi e, per l’altezza, tirano 12D5+1.70 cm (1.60 per le donne).  
La loro struttura però li rende lenti, e prendono -2 su Iniziativa, -1 al movimento in Carica e -2 in Corsa. 
Un Raviano non potrà partire con meno di 11 ferite (se ottiene 1-2 con il D5 delle ferite, è come se avesse fatto 3).  
Il ultimo, se il giocatore acquista il Talento Sana Costituzione alla creazione della scheda, lo pagherà 50 PE in meno.  
Proiettili solidi (Tratto): Un Pretoriano di Ravia dovrà scambiare gli Addestramenti iniziali su Armi Laser con quelli a Proiettili solidi, e dovranno 
farlo con qualsiasi tipo di Talento (pistole per pistole, base per base, e così via). Non potranno mai acquistare Talenti relazionati a Laser, Plasma e 
Armi Termiche, e tutti i Talenti di Combattimento sui Laser per le Guardie, si attivano per le armi PS. 
Ferite Iniziali: I Pretoriani iniziano con 1D5+9 ferite.  
Punti Fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con un risultato di 1-4 inizierai con 1 punto fato; con 5-10 con 2 punti fato. 
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REGGIMENTO- GUARDIA DI MONTAGNA DEPRIANA 
I Depriani sono un Reggimento della Guardia Imperiale che viene dal Mondo estremamente montagnoso di Deprian III, nel Segmentum Pacificus. 
Incredibilmente forti, sono degli Scalatori incredibili, molto professionali nella Guerra di Montagna.  
Non amano affatto indossare elmi, preferendo il loro classico berretto, e sono considerati Fanteria Leggera.  
I Depriani non hanno mezzi di alcun tipo, preferendo rozze cavalcature, lente e forti, per scalare le montagne. 
Ciò vuol dire che la Carriera di Operatore non è applicabile ai Depriani. Tendono ad essere taciturni e superstiziosi, dando alle 
montagne un’importanza quasi sacrale. Sono abituati a portare pesi che spezzerebbero la schiena di un uomo comune in due. 
Caratteristiche modificate: +3 Forza, +2 Resistenza, -3 Simpatia, -2 Volontà.  
Abilità: Atletica (F/T) +10, Conoscenze Comuni (Bestie, Mondo-Deprian III) (I), Consapevolezza (P), Parlare lingua (Dialetto 
di Deprian) (I) +20, Seguire tracce (I), Sopravvivenza (Glaciale/Montana) (T/I) +10. 
Talenti: Bestia da soma, Resistente (Freddo).  
A viso aperto (Tratto): I Depriani non sono abituati a portare Elmi, ma al massimo, cappelli o cappucci.  
Il loro Cappello di ordinanza gli dona 2 di PA, con le qualità Ablativa ed Esposta 1 (è considerato un Cappuccio Antischegge).  
Se dovessero indossare Elmi, prenderanno -10 alle prove di Consapevolezza legate alla Vista.  
Di contro, ogni prova di Consapevolezza (Vista) fatta mentre si indossa semplici cappelli o cappucci, oppure non si indossa 
nessuna protezione, ha un bonus di +10, purché sia fatta all’aperto (valuterà il Master di volta in volta, in luoghi chiusi il Bonus 
non va mai preso). Il Master deve calcolare che per un Depriano, 3 di PA in testa è già troppo pesante. 
Equipaggiamento Depriano (Equip): Ogni Depriano possiede un’Imbracatura da discesa, una piccozza, 20 metri di corda con rampino, vestiti 
pesanti invernali e un Magnocular. Questo viene aggiunto all’equipaggiamento della Carriera.  
Fanteria Leggera (Tratto): Vedi Elysiani. 
Montanari di Deprian (Tratto): Le Montagne di Deprian arrivano a superare i 10.000 Metri, ed un vero Depriano ne ha scalate molte, già da 
giovane. Il giocatore potrà acquistare, durante il gioco, la Maestria di Abilità di Atletica +20 a 300 PE, e Atletica +30 a 400 PE; una volta appresa la 
maestria +30 e aver portato Forza a 55 potrà apprendere il Talento Talentuoso (Atletica) per 500 PE.  
Potrà fare la stessa cosa con l’abilità di Sopravvivenza (Glaciale/Montana); il +20 costerà 200 PE, il +30 costerà 250 PE, e l’eventuale Talentuoso 
(Sopravvivenza Glaciale/Montana) costerà 350 PE, e non ha nessun requisito. 
Ferite Iniziali: Un Depriano inizia con 1D5+8 ferite. Un Depriano non può iniziare con meno di 10 Ferite.  
Punti Fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con un risultato di 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-8 con 2 e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-GUARDIA DEL DOMINIO SEVERANO 
Il Dominio Severano è flagellato da una Guerra di Secessione molto seria, guidata da alcuni potenti Duchi ribelli.  
Questa guerra richiede, al Settore Calixis, un sanguinoso contributo in termini di uomini e Troni, ma per sua fortuna, non tutti i 
Mondi del Dominio si sono ribellati, e può contare su alcuni Reggimenti che sono rimasti fedeli all’Imperium, uomini e donne 
che hanno un grande astio verso questi ribelli. Alcuni di essi, ora, servono l’Inquisizione.  
Nota: Queste Guardie possono essere usate proprio come ribelli del Dominio Severano, perdendo Odio (Eretici). 
Inoltre, esse sono generiche, riguardano la Dottrina del Reggimento e non bisogna affidarsi alle origini del Dominio.  
Caratteristiche modificate: +2 Volontà (o Agilità a scelta), +2 Simpatia, -2 Intelligenza, -2 Percezione.   
Abilità: Atletica (F/T), Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Dominio Severano, Tecnologia) (I) +10, Ingannare (S). 
Talenti: Combattimento da strada, Odio (Eretici, diventa Imperium nel caso serva un ribelle). 
Provati (Tratto): La ribellione ha provato questi uomini e ciò ha vari effetti. Partono con 1D5+1 Punti Follia e un Punto 
Corruzione. Inoltre, non possono partire con più di 12 ferite, o acquistare il Talento Sana Costituzione a inizio scheda.  
Sopravvissuto (Tratto): La ribellione è scoppiata violenta e inaspettata e tutte le Guardie fedeli all’Imperium, vengono da 
storie incredibili di fuga e sopravvivenza. Il giocatore dovrà scegliere un tipo di Sopravvivenza a scelta tra (Glaciale, Urbana, 
Sottosuolo, Desertica e Marina) e un’abilità a scelta tra Muoversi silenziosamente (A), Nascondersi (A) o Schivare (A).  
Tiratori eccelsi (Tratto): I Severiani sono ottimi Tiratori, ma solo con i Fucili Laser. Quando sparano a colpo singolo con un Fucile Laser, ed il 
colpo va a segno, contano sempre un GdS aggiuntivo. Inoltre, non possono partire con meno di 33 di AB. Se partono con meno di 33, avranno 33.  
Punti ferita iniziali: Un uomo del Dominio inizia il gioco con 1D5+8 ferite (massimo 12 Ferite per il tiro iniziale).  
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-FALCHI DA GUERRA HARAKON 
Il mondo Formicaio di Harakon è un Mondo a Bassa Gravità con altissime guglie quasi impossibili da raggiungere. Qui, vivono i Vermi del Vapore, 
che vengono cacciati da uomini acrobati e agili che usano alianti Gravitazionali, o Zaini Gravitazionali. Essi apprendono da 
subito a conoscere le correnti ascensionali, diventando dei veri e proprio uomini volanti e tra i tra i più agili uomini esistenti. 
Da qui è nato un reggimento che opera dietro le linee nemiche, paracadutandosi. Ad oggi, i Falchi da Guerra di Harakon, 
sono riusciti a risolvere molte battaglie, prendendo il nemico di sorpresa e attaccando in profondità.  
Gli Harakon non usano mezzi, pertanto, la Carriera di Operatore gli è preclusa.  
Caratteristiche modificate: +8 Agilità, -4 Forza, -4 Resistenza. 
Abilità: Acrobatica (A), Conoscenze Comuni (Tecnologia) (I) +10, Schivare (A), Sopravvivenza (Urbana) (T/I). 
Talenti:  Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia), Alzo zero, Caduta felina.  
Agilità unica (Tratto): I Falchi da Guerra Harakon sono incredibilmente Agili. Possono acquisire, in gioco, la Maestria di 
+10 su Acrobatica per 300 PE, di +20 per 400 PE e di +30 per 500 PE, senza nessun requisito.  
Equipaggiamento Harakon (Equip): Ogni Harakon possiede uno speciale casco a pressione che gli permette di respirare 
anche ad alta quota, funziona anche da respiratore e funziona come un elmetto antischegge (2 al VA, a prescindere dalla 
Carriera) con delle Microcuffie a lungo raggio Harakoniane incorporate (2 Km) e una bomboletta di ossigeno di un’ora, uno 
Zaino A-Grav, una Giubba Antischegge di Eccezionale qualità (3 di PA, a prescindere dalla carriera), e una Carabina Laser Harakon con Red Dot 
(solo per gli Specialisti). Finché indossa il completo dei Falchi da Guerra appena descritto, guadagna +1 alle prove di Iniziativa. 
Fanteria Leggera (Tratto): Gli Harakon sono fanteria leggera, non sono abituati a portare armature più pesanti di un Antischegge.  
Se indossano armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti, prendono -1 su Iniziativa, -2m dalla carica e -4 dalla corsa.  
Inoltre, la loro dottrina glielo vieta, riempiendoli di profonda vergogna.   
Mondo a Bassa Gravità: Gli Harakon sono abituati alla Bassa gravità, che non è considerata, per loro, terreno difficile.  
Popolo avanzato (Tratto): Harakon è un Mondo avanzato. Usano Tecnologia tra le abilità base senza Addestramento.  
Punti ferita iniziali: Un Harakon inizia il gioco con 1D5+7 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 
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REGGIMENTO-SQUADRONI A CONTRATTO JOPALL 
I Jopall a Contratto sono uomini che provengono dal un pacifico Mondo Agricolo omonimo. Appena nascono, i neonati di Jopall contraggono subito 
un debito con il Governo del pianeta, visto che le famiglie sono povere e devono usare le risorse date dal Governo per tirare su una famiglia e sono 
mantenuti, a spese del Governo, fino all’adolescenza, contraendo debiti infiniti. Quindi, per loro è naturale passare gran parte della 
loro vita da adulti, lavorando per pagare debiti contratti. Esiste un solo metodo sbrigativo per pagare il debito, entrare negli 
squadroni a Contratto che lavorano per il governo, che li passa poi alla Guardia Imperiale, e questo spiega il motivo perché non 
sono mai a corto di reclute. Notoriamente vigliacchi e amorali, sono tra i migliori tiratori che si possano trovare.  
Prediligono una difesa statica, preferibilmente sparando da lontano, in cui le risorse vengano impiegate solo all’ultimo momento.  
Siccome l’ingegno e l’impegno viene premiato scalando il debito, l’individualismo è incoraggiato allo spasmo e un Jopall non 
verserà di certo una lacrima per un compagno morto, se si tratta di salvare la sua vita.  
Caratteristiche modificate: +5 Abilità Balistica, -3 Volontà, -2 Abilità di Combattimento. 
Abilità: Atletica (F/T), Contrattare (S), Mestiere (Agricoltore) (I), Nascondersi (A), Sopravvivenza (Rurale) (T/I). 
Talenti: Abbassarsi, Relazionarsi (Mercenari), Tiratore furtivo.  
Avari (Tratto): I Jopall sono ossessionati dal denaro, e per ripagare il debito, spesso sono avari. Alla creazione della scheda tira 
1D100, con 25 o meno otterrai il Disturbo Mentale Avarizia. Se lo ottieni, guadagni 2D100 Troni (il risultato di una vita avara).  
Debito a vita (Tratto): Non si scherza con il Debito contratto da un Jopall e visto che le conseguenze potrebbe pagarle la famiglia 
che è rimasta sul mondo natale (o amici), nessun Jopall si sognerebbe mai di non pagare il debito, ma di sbrigare a estinguerlo sì.  
Il debito dimezza lo stipendio per difetto, a vita (+5 T per Mestiere Agricoltore). Potranno ritirare la Caratteristica di Simpatia, ma dovranno 
accettare il secondo risultato. In gioco potranno acquistare la maestria +10 su Contrattare per 250 PE e l’abilità di Giocare d’azzardo per 100 PE.  
La fuga ripagherà il debito (Tratto): Un Jopall che muore, è un Jopall che non pagherà il debito, che passerà così ai suoi famigliari. 
In caso un Jopall fallisca un tiro su Paura o Panico di 3 gradi o più, scapperà automaticamente; eventuali altri effetti verranno contati normalmente.  
Se sta scappando per questo risultato, guadagnerà 1D5 metri dalla sua velocità di corsa (tira prima della fuga, il risultato rimane quello finché non si 
ferma). Un Jopall non potrà mai prendere i Talenti Furia o Senza paura (ritirare eventuali divinazioni nel caso esca Furia).  
Segnato: Ogni Jopall è stato profondamente segnato nella sua vita. Quando tiri i Segni particolari, tira 1D5+2. Il primo risultato potrà essere ritirato.  
Tiratore Jopall (Tratto): I Jopall sono dei tiratori fuori dal comune, e a volte, non si capisce come riescano a colpire bersagli impossibili per altri. 
All’inizio della sessione, il giocatore deve tirare 1D5. Questi sono “Punti Jopall”; si tratta di Punti Fato che possono essere spesi dal Jopall durante la 
sessione, ma solo per ripetere un tiro su AB per colpire, e solo usando la modalità colpo singolo (niente Raffiche), con qualsiasi arma a distanza. 
Punti ferita iniziali: Un Jopall inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-2 inizierai con 1 punto fato; con 3-7 con 2 punti fato e con 8-10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-CACCIATORI DI TESTE KANAK 
I Cacciatori di Testa di Kanak sono un primitivo Reggimento che viene dal Mondo Vulcanico di Kanak, che è la casa di molte e fiere tribù barbare.  
Molti pensano che questi uomini enormi, siano imparentati con gli Ogryn, o abbiano sangue Ogryn nel loro DNA. 
I loro talenti per uccidere rapidamente, soprattutto con spiccando teste con le loro armi primitive, gli hanno concesso un 
posto tra i reggimenti della Guardia ed il Munitorum tollera questo stato di cose sono per la loro tremenda abilità. 
Caratteristiche modificate: +6 Resistenza, +6 Forza, -6 Simpatia, -3 Intelligenza, -3 Tecnica.   
Abilità: Atletica (F/T), Con. Comuni (Mondo-Kanak) (I), Nascondersi (A), Parare (AC), Sopravvivenza (Desertica) (T/I). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Colpo preciso (1° Grado), Colpo sicuro, Tecnica affine 
(tutte le armi da Mischia con la qualità Primitiva).  
Armi Primitive (Tratto): Come armi da Mischia i Kanak usano solo armi a Bassa Tecnologia. 
Cacciatori di Teste (Tratto): Quando un Kanak colpisce in testa un bersaglio con un’arma da mischia, fa +2 ai Danni.  
Kanak (Tratto): I Kanak non sopportano le armature o le stupide protezioni. Possono vestirsi solo di armature in Pelle, 
Cuoio, Ossa o Cuoio Borchiato. I Kanak possono comunque indossare facilmente due strati di queste armature (vedi regole 
per le Armature Sovrapposte), e contano avere +1 su Agilità per tali regole. Cercheranno di non innestarsi mai 
equipaggiamento cibernetico, e se dovessero farlo, acquisiranno 1 Punto Follia extra da ogni innesto. Inoltre, vengono da un 
Mondo Vulcanico, che ha molte similitudine con il deserto. Finché agiscono in un Deserto o in Mondi Vulcanici, prendono un bonus di +10 alle 
prove di Nascondersi e Muoversi Silenziosamente. I Kanak sono devi veri giganti e si considerano di Taglia Grande.  
Per l’altezza, tirano 10D5+2.00 cm (1.90 per le donne). Nonostante siano di Taglia Grande, non prendono Malus su nascondersi, dovuto alla loro 
grande maestria, ma verranno ugualmente colpiti con un bonus di +10 con tutte le armi a distanza. 
Primitivo (Tratto): I Kanak sono primitivi. Soffrono -10 alle prove di Simpatia verso tutti i non Ferali e -10 su Tecnologia. 
Scritto primitivo (Tratto): Anche se i Kanak hanno imparato a farsi capire e capire gli altri usando il Basso Gotico (anche con difficoltà), essi non 
sanno leggerlo ne scriverlo, e anche nel caso prendano l’abilità Alfabetismo, ci metteranno il triplo di una persona comune a leggere e scrivere ed in 
termini di PE la pagheranno sempre 100 PE in più, +100 per un eventuale Grado di Maestria.  
Stomaco di ferro (Tratto): Riferirsi al Mondo Ferale di Perdita (Sotto-settore Malfiano) per maggiori dettagli.  
Ferite Iniziali: I Kanak iniziano con 1D5+12 ferite.  
Punti Fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con un risultato di 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-9 con 2 punti fato e con 10 ne avrai 3. 

REGGIMENTO-LEGIONARI BIOCHIMICI URSIANI 
Ricoperto dai ghiacci eterni ed ammantato da un’atmosfera tossica, Ursia è un importante pianeta fortezza del Segmentum Obscurus benedetto da un 
sottosuolo straordinariamente ricco di gas essenziali per la produzione di Promethium ed agenti chimici di uso bellico. Ogni giorno milioni di 
individui rachitici trascinano le loro stanche esistenze nelle gargantuesche miniere di gas, mentre sulla superficie innumerabili 
Legionari Biochimici, avvolti in uniformi termo-isolate e maschere antigas, combattono un’imperitura guerra che da più di un 
secolo e mezzo infuria contro la Grande Divoratrice. Più volte l’invasione tiranide è stata debellata grazie a tali coraggiosi 
soldati, noti in tutto il Segmento per il proprio addestramento onnicomprensivo, per la disciplina ferrea e per un utilizzo 
specializzato di lanciafiamme e terrificanti armi chimiche, per poi riprendere con maggior foga in seguito al decennale disgelo 
continentale, allorché milioni di Tiranidi si liberano dai ghiacci in cui erano intrappolati. Ogni nuovo assedio impone l’uso di 
armi e agenti chimici differenti: nel corso degli anni, pertanto, i Magos Biologis ursiani hanno sviluppato una gamma smisurata 
di acidi, gas e tossine terribilmente letali. Sovente gli agenti chimici non più efficaci contro i Tiranidi vengono adottati per sedare 
le occasionali rivolte eretiche od esportati ai quattro angoli del Segmentum Obscurus: alcuni di essi, come il terrificante N–019, 
sono giunti ad oltrepassare i confini del Segmento per essere impiegati contro gli innumerevoli nemici dell’Imperium.  
Caratteristiche modificate: +3 Resistenza, +1 Volontà, -2 Intelligenza, -2 Simpatia.  
Abilità: Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Mondo-Ursia, Tecnologia) (I), Sopravvivenza (Glaciale/Montana) (T/I). 
Talenti: Addestramento nelle armi Esotiche (Irrigatore Chimico Ursiano), Odio (Tiranidi), Resistenza (Freddo).  
Codice d’onore (Tratto): Un Legionario Biochimico Ursiano è tenuto a superare una Prova di Volontà Impegnativa (–10) ogniqualvolta riceva 
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un’offesa sufficientemente grave. In caso di successo è in grado di ignorarla; in caso contrario è tenuto ad affrontare colui che lo ha offeso in un 
duello formale o in una lotta oppure subire una penalità pari a –10 alla Volontà per il resto della sessione di gioco. 
Disciplina Ursian (Tratto): Un Legionario Biochimico Ursiano è tenuto a superare una Prova di Volontà ogniqualvolta cerchi di violare il 
regolamento della Guardia Imperiale. 

Equipaggiamento Ursiano (Equip): L’Equipaggiamento standard Ursiano varia molto da quello standard, anche se a prima vista non si direbbe. 
L’armatura Ursiana rappresenta un adattamento antischegge dell’antica tuta di protezione usata dai minatori di Ursia ed è trattata con materiali 
chimici Ursiani, guadagnando la qualità Resistente all’acido e ha innestata una potente Maschera Antigas (+30). 
Inoltre, ogni qual volta si ha un risultato che rovinerebbe l’armatura, tira 1D10, con 7+ l’armatura non ha subito danni.  
Ripararla è difficile e si prende -20 alla Prova. Un altro equipaggiamento comune a tutte le Carriere Ursiane, è un’arma particolare conosciuta come 
Irrigatore Chimico, esso spruzza agenti Chimici ed è armato di N-019. E’ collegato ad uno zaino che va portato dietro la schiena (il peso è già 
inserito nell’arma). Chiunque tenti di usare l’Irrigatore Chimico Ursiano che non sia un Ursiano, è come se non avesse il talento e non potrà neanche 
attivarlo senza un minimo di spiegazione pratica. Ogni zaino può fare ben 10 colpi e, se bisogna acquistarlo, costano 40 Troni a Zaino (fuori da Ursia 
ha disponibilità Rarissima). La sua scheda è la seguente. 

nome classe danni pen CDF car. ric Costo Kg. 
Irrigatore Chimico Ursiano Base 1D10+4 E 3 S/-/- 10 3intere - 9.0 
Qualità: Lanciafiamme, Radioattiva (1D5), Tossica (1D5).  
Nota: Richiede due Prove diverse su Resistenza (Radioattiva e Tossica).  

Gittata  Mondo Disponibilità  
15 Ursia Media/Rarissima 

Popolo avanzato (Tratto): Ursia è un Mondo avanzato. Usano Tecnologia tra le abilità base senza Addestramento.  
Uomini e Gas (Tratto): Ogni Ursiano apprende come usare al meglio le Maschere antigas sin da bambini; questi uomini sono talmente abituati ad 
indossare maschere e filtratori antigas, da non prendere nessun Malus su Percezione quando indossano le Maschere antigas. 
Punti ferita iniziali: Un Ursiano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-9 con 2 punti fato e con 10 avrai 3 Punti fato. 

REGGIMENTO-LIBERA COMPAGNIA XENONIANA 
Xenan VII è un mondo in rovina, radioattivo, dove la terra non può essere coltivata e ospita orridi mutanti butterati. Non ha nessuna tradizione 
gloriosa passata e non è certo famoso per le sue risorse; è stato scoperto anche tardi, nel tardo M36 millennio. Le sue terre desolate 
possono offrire solo pericoli e lotta ed è per questo che ha da offrire una sola cosa, uomini e donne feroci e duri, conosciute come 
le Libere Compagnie. Per molto tempo Xenan è rimasto isolato dall’Imperium, tanto che quando fu riscoperto, l’arretratezza degli 
abitanti era allarmante, e non è migliorata molto, ma il Munitorum decise di arruolare nella guardie Uomini e Donne Xenoniane, 
lasciando il loro nome di Libere Compagnie e le loro tradizioni. I risultati sono stati altalenanti, ma non si può dire che i Xenoniani 
siano dei codardi. Usati come fanteria molto leggera, usano solo le loro armature di cuoio e pelli. 
Caratteristiche modificate: +3 Abilità Balistica, +3 Agilità (o Abilità di Combattimento), -5 Simpatia, -1 Intelligenza.    
Abilità: Atletica (F/T), Conoscenze Comuni (Mondo-Xenan VII) (I) +20, Consapevolezza (P), Mestiere (Conciatore) (T), 
Schivare (A), Sopravvivenza (Desertica) (T/I) +10. 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Esotiche (Armageddon), Logoro, 
Resistenza (Radiazioni).  
Cuoio e pelli (Tratto): I Xenoniani usano Pelli, Cuoio e Cuoio borchiato come se fosse una seconda pelle e si ritroverebbero del 
tutto scomodi con qualsiasi altra armatura. Se indossano armature diverse da queste, prenderanno -2 su Iniziativa e -10 a tutte le 
prove fisiche. Finché agiscono in una zona Desertica, prendono un bonus di +10 alle prove di Nascondersi e Muoversi Silenziosamente.  
In gioco possono apprendere il Talento Imboscata per 200 PE, purché ne soddisfino i requisiti.  
Pazzi e Corrotti (Tratto): Il fisico e la mente di uno Xenoniano sono già stati messi a dura prova. Parti con 1D5+2 Punti Follia e Punti Corruzione. 
In gioco o alla creazione della scheda, possono sempre acquistare il talento Furia per 150 PE.  
Pezzi di armatura (Tratto): I Xenoniani apprendono come imbottire le loro armature di Pelle e Cuoio. Se hanno mezz’ora al mattino, possono 
tentare di imbottire al meglio il petto dell’armatura. Dovranno fare una Prova di Mestiere (Conciatore), se riesce, avranno 1D5 PA in Petto.  
Se l’armatura dona uguale o più del tiro fatto, allora guadagneranno un bonus di +1 PA in petto. Vale solo con le armature che possono indossare, 
quindi Pelli, Cuoio e Cuoio borchiato. Il Bonus rimane per tutto il giorno. In gioco, potranno apprendere le Maestrie di Mestiere (Conciatore); +10 
costerà 150 PE, +20 costerà 200 PE e +30 costerà 300 PE.  
Aumenta lo stipendio nel solito modo e hanno +10 Troni iniziali per il Mestiere di partenza.  
Visto troppo (Tratto): Hai già visto e probabilmente combattuto i Mutanti. Tratterai l’abilità di Conoscenze Proibite (Mutanti) come abilità base 
senza addestramento. Se il giocatore vuole, potrà spendere 100 PE iniziali per partire con l’abilità addestrata.  
Inoltre, uno Xenoniano potrà ritirare il D5 delle ferite, ma dovrà scegliere il 2° risultato. Infine, aggiunge +2 segni particolari.  
Punti ferita iniziali: Un Ursiano inizia il gioco con 1D5+8 ferite. 
Punti fato: Tira 1D10 per determinare i Punti Fato. Con 1-3 inizierai con 1 punto fato; con 4-8 con 2 punti fato e con 9-10 avrai 3 Punti fato. 
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GUARDIA IMPERIALE-ADDETTO ALLE ARMI PESANTI 
“Un buon addetto alle armi Pesanti può far abbassare la testa al nemico, facendo avanzare i suoi compagni. Un grande Addetto alle armi Pesanti 
potrà calare l’ira dell’Imperatore direttamente sulla testa di quei fottuti Eretici o Xenos che siano, annichilendoli del tutto.” 
-Soldato Blaise Ordeus, Addetto alle armi Pesanti, 18° Compagnia Vostroiana.  
 

Gli Addetti alle armi Pesanti sono quelle Guardia che, durante la fondazione del proprio reggimento ed il loro addestramento base, mostrino grandi 
affinità e competenza con le varie armi Pesanti, oltre che un fisico non indifferente. Adatti per fare fuoco di copertura e fuoco pesante, coprendo 
l’avanzata dei loro compagni, non basta certo solo un braccio forte e le spalle larghe per operare al meglio, ma anche una discreta conoscenza tecnica 
e una confidenza profonda con le armi con il quale vanno ad operare. Questi robusti e tenaci uomini e donne, sono coraggiosi, persino baldanzosi in 
battaglia e sono più abituati degli altri al fischio dei proiettili, visto che sono i primi ad essere bersagliati dal nemico in battaglia. 
Solitamente, c’è un Addetto alle armi Pesanti per ogni squadra all’interno di un plotone, ma questo può variare molto dalle peculiarità del 
reggimento stesso. Non stupisce che gli Addetti alle armi pesanti siano più lenti dei loro commilitoni, dovendo portare pesi eccessivi, oltre che un 
corpo fuori dalla norma, tanto che quando non sono in battaglia, vengono caricati dai loro stessi compagni di equipaggiamento aggiuntivo. 
Sono talmente robusti e forti, che riescono a trasportare e usare in battaglia armi così pesanti che normalmente servono due persone, usandole come 
arma d’appoggio a terra. Riescono ad addestrarsi ad ogni tipo di Arma pesante, dalle classici Mitragliatrici pesanti, ai cannoni automatici, dal 
Cannone Laser, ai Lanciamissili, fino ai Cannoni Termici e Mitragliatori Requiem e quando un Artigliere inizia a usare queste armi, è sicuro che è 
meglio mettersi al riparo, o meglio ancora, fuggire. Gli Addetti alle armi pesanti usano spessi guanti per proteggersi dal calore di determinate armi.  
In combattimento tra due squadre nemiche, chi ha un Artigliere, ha un vantaggio enorme, per questo motivo l’Inquisizione 
assume questi Artigliere, donando una macchina di fuoco potentissima alla propria cella di Accoliti. 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra) (I), Intimidire (F), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I). 
Talenti: Addestramento nelle armi Pesanti (PS), Mascella d’acciaio. 
Equipaggiamento:  2D10 razioni da combattimento, Armatura antischegge della guardia, Bandoliera, Borraccia militare,Breviario ispiratore della 
Guardia Imperiale, Mitragliatrice d’appoggio di Volg con 2 caricatori, Uniforme del Reggimento, Zaino.  
Abituato ai proiettili (Tratto): Gli addetti alle armi pesanti sono talmente abituati al fischio dei proiettili che sibilano accanto alle loro postazioni, o 
alle loro teste, da avere un bonus di +10 sulle prove di Inchiodamento, normalmente cumulabile con i Talenti appositi. 
Spalle ampie (Tratto): L’abitudine a portare queste armi pesanti ha fatto in modo che questi soldati possano trasportare peso aggiuntivo come se 
avessero un bonus di +2 a Forza. Il giocatore potrà ritirare una Caratteristica a scelta tra Forza o Resistenza e aggiunge 2D5 cm all’altezza. 
Vita semplice (Tratto): Molte Guardie provengono da una vita diversa da quella militare. Alla creazione della scheda, il giocatore dovrà scegliere 
un Mestiere, tra i più comuni (non Geniere o Costruttore per intenderci), con cui partirà (modifica normalmente lo Stipendio).  
Durante il gioco, potrà avanzare questo Mestiere di una Maestria, fino a +10, pagando 150 Punti Esperienza.  
Ranghi: Coscritto. Recluta. Addetto armi Pesanti. Veterano delle armi pesanti. Sergente artigliere. Fante Scelto d’appoggio.  

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-ADDETTO ALLE ARMI PES ANTI  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-ADDETTO ARMI PES. Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T AC 35. Forza 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (un’arma Pesante Xenos a scelta) 500 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 300 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Spiros Doppio Canna) 600 T AB e For 45. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme) 400 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciagranate) 400 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Laser) 400 T AB 40. Forza 40. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciamissili) 450 T AB 40. Forza 40. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Requiem) 500 T AB 45. Forza 45. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Plasma o Termiche a scelta) 550 o 600 T AB 50. Forza 50. 
Addestramento armi Ultrapesanti d’assedio (a scelta) 600 T AB 45. Tecnologia. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T AC 35. 
Addestramento nelle Pistole (Laser) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun) 100 T  
Addestrato armi Automatiche (Pesanti: Laser, PS o Requiem) 600, 600, 700 T AB 45. Add. nelle armi Pesanti (Laser, PS o Requiem), quella scelta. 
Addestrato armi Semi-automatiche (Pesanti: Laser, PS o Requiem) 500, 500, 600 T AB 40. Add. nelle armi Pesanti (Laser, PS o Requiem), quella scelta. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo 250 A  
Atletica (+10) 50/100 A Continuativo.  
Atto di Forza 100 T Bicipiti Muscolosi.  
Avanzamento tattico 200 T AB 35. Agi 35.  
Bicipiti muscolosi 300 T Forza 45.  
Bombaaaaa! 100 T  
Bombardiere 150 T AB 40. Int 40. Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciagranate).  
Brucia e purifica (1° e 2° grado) 100/150 T Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme). 
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 45. 
Caccia Carri 200 T Addestramento armi Pesanti (uno a scelta) 
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare 100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo 
Colpo letale (1° grado, solo con Lanciamissili verso, Carri, ecc.) 150 T AB 40. Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciamissili). 
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo con le Armi Pesanti) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo su Armi Pesanti. 
Comandare  200 A Con. Accademiche (Tactica Imperialis) +10.   

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Addetto alle 
Armi Pesanti 

Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 
Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-ADDETTO ARMI PES. Costo Tipo Prerequisiti 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Combattimento da strada  200  T  
Confidenza dell’arma (un’arma Pesante a scelta) 200 T AB 45. L’addestramento richiesto. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) 100 A Può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Contrattare  200 A  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Devastatore  400 T Addestramento armi Pesanti (uno a scelta) 
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Esperto armi Plasma o Termiche a scelta 150 T AB 40. Addestramento nelle armi Pesanti (Plasma o Termiche a scelta). 
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Grintoso (vale solo per Danni da Impatto ed Esplosivi) 400 T Res 40. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Guidare (Camminatori, Fluttuanti, Ruotati Moto a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Interrogare (+10) o Intuizione a scelta  150/250 o 150 A Continuativo (solo Interrogare) 
Intimidire +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Investigare  200 A  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica 150 A  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi Pesanti-Laser o PS a scelta) 700 o 800 T AB 45. Addestramento nelle armi Pesanti (Laser o PS, quello scelto). 
Maestria nell’Addestramento (Armi Pesanti-Lanciafiamme, 
Lanciagranate o Lanciamissili a scelta) 

700, 800 o 900 T 
AB 45. Forza 45. Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme, 
Lanciagranate o Lanciamissili, quello scelto). 

Maestria nell’Addestramento (Armi Pesanti-Requiem, Plasma o 
Termiche a scelta) 

900, 1.000 o 1.100 T 
AB45. Addestramento nelle armi Pesanti (Requiem, Plasma o Termiche, 
quello scelto) 

Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mastro d’armi (Balistica, solo su Armi Pesanti) 500 T AB 50. Due addestramenti in armi Pesanti. 
Mastro granatiere (solo con i Lanciagranate) 350 T AB 40. Solo con i Lanciagranate con cui sia addestrato.  
Mestiere (Armiere, ma solo sulle Armi) (+10) 300/400 A Tec 40. Continuativo. Tecnologia. Solo sulle armi su cui sia Addestrato. 
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Meccanico) (+10) 150/200 A Continuativo. Guidare (qualsiasi) +10.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 100/150/20 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 200/(300) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +10.  
Nascondersi (+10) 200/(300) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +10.  
Navigare (Superficie)  200 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 50/50 A Continuativo 
Paranoia o Presa brutale a scelta 200 T Per 40 (Paranoia), For 40 e Atletica +10 (Presa brutale).  
Parare  150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 50/100 A Continuativo 
Pugile 200 T For 35. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Administratum, FDP o Marina Imperiale a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi del Mondo di provenienza) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 200 T  
Ricarica rapida  100 T  
Rissare (1° grado) 100 T  

Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 
150/250/350 
450/550/600 

T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res. 55. 

Schivare 200 A  
Sensi acuti (Olfatto o Gusto a scelta) 150 T  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Veterano Armi Pesanti). 
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo) (*+10, +20) (150)/200/250 A Continuativo. Potrebbe già avere quella Base. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guardia Imperiale) 300 T Con. Comuni (Guardia Imperiale) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guerra) 300 T Con. Comuni (Guerra) +30. Stipendio aumentato 10 Troni. 
Talentuoso (Cifrari Canto di guerra) 200 T Cifrari (Canto di guerra) +30.  
Tecnologia (+10, +20) 350/450/550 A Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tempesta di fuoco (solo con le armi Pesanti in cui sia addestrato) 200 T AB 45. 
Tiratore scelto (solo con armi Pesanti in cui sia Addestrato) 300 T AB 50. 
Valutare (solo le Armi a Distanza Pesanti) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 T Continuativo. Int 45 (+30).   
Vigoroso 300 T Res 40. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



176 
 

GUARDIA IMPERIALE-ASSALTATORE 
“Fratelli d’arme, compagni nella morte, figli dell’imperatore, CARICAAAAAAAAAAAaaaa.” 
-Assaltatore Fegorn Francis nell’ultimo assalto di Forte Okryrr. 
 

Le Azioni specialistiche sono molto comuni nella Guardia, che divide i compiti degli uomini a seconda delle specifiche richieste.  
Tra i più coraggiosi, ci sono sicuramente gli Assaltatori della Guardia. Al contrario delle altre Guardia Imperiali, vengono addestrati per la Mischia 
vera e propria, abbattendo i nemici con le lame e il fuoco delle armi corte, come le pistole. Quindi, sono tra le poche guardie altamente addestrate ad 
usare armi da corpo a corpo, usando la pistola come arma secondaria. Il loro addestramento avanzato li porterà a combattere con due armi, per questo 
gli assaltatori vengono scelti tra il personale che sappia usare al meglio tanto la mano sinistra, che la destra. Questa è una grande differenza in 
confronto alle Guardie standard, che solitamente, in mischia, devono usare la Baionetta per avere la meglio sul nemico.  
Molte vittorie si devono al coraggio di questi uomini e donne che, con un assalto, sono riusciti a rompere un impasse che si sarebbe protratta anche a 
lungo. I combattimenti nelle trincee sono tra i più sporchi, brutali e sanguinosi, e qui gli Assaltatori eccellono come pochi altri. 
Gli assaltatori tendono ad essere molto pratici; sanno che ogni giorno potrebbe essere l’ultimo; quando hai la consapevolezza di dover combattere in 
mischia contro un brutale Orko o un Tiranid, ci vuole un fegato incredibile, seguito da una vena di follia.  
Non è raro che, tra i casi di Follia nei ranghi della Guardia, ci siano molti Assaltatori, visto che si ritrovano sempre faccia a 
faccia con i peggiori orrori che la galassia ha da offrire. Solitamente, vengono divisi tra le squadre di fucilieri, oppure, 
formano delle squadre a se di Assaltatori. Molto Assaltatori veterani vengono scelti per diventare fanteria Aviotrasportata, 
usando Zaini a reazione per calare sui loro nemici dall’alto. E’ ovvio che uomini cosi dinamici e coraggiosi attraggono 
l’attenzione di qualche Inquisitore, che li richiede come Accoliti da sfondamento.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I).  
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle Pistole (Laser), Ambidestro. 
Equipaggiamento: 2D10 razioni da combattimento, Armatura antischegge della guardia, Accendino, Borraccia militare,Breviario ispiratore della 
Guardia Imperiale, Coltello, Pistola Laser Standard con 2 Celle, Spada (o Ascia) d’assalto, Uniforme del Reggimento, Zaino militare. 
Movimento aggiuntivo (Tratto): Gli assaltatori sono abituati a correre e caricare verso il nemico, ne fanno una vera e propria arte. 
Aggiungi +2m. al movimento di Carica, +4m. al movimento di Corsa. Se gli assaltatori dovessero indossare armature in Piastre, Carapace, 
Potenziate, armature che diano penalità al movimento o armature che pesino 15 Kg o più, perderanno tale regola.  
Vita semplice (Tratto): Vedi Addetto alle armi Pesanti.  
Ranghi: Assaltatore Coscritto. Recluta d’assalto. Specialista d’Assalto. Assaltatore Veterano. Assaltatore Sergente. Assaltatore Scelto.  

AVANZAMENTI ASSALTATORE  
Avanzamento ASSALTATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T  
Acrobatica 250 A Agi 40. Atletica.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 300 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (due a scelta da Mischia) 350 T AC 40. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 300 T AC 45. Preclude Addestramento nelle armi da Mischia (Potenziate). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Potenziate) 400 T AC 50. Preclude Addestramento nelle armi da Mischia (Catena). 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Lanciafiamme) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem o Plasma a scelta) 400 o 500 T AB 45. Addestramento nelle Pistole (PS). 
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole: Laser o PS a scelta) 300 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Laser o PS, quello scelto) 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo 300 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Arma da fianco 300 T AB 40. 2 Addestramenti nelle Pistole (qualsiasi). 
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Assaltatore 400  AB 40. Agi 40. Arma da fianco.  
Assalto furioso 200 T AC 35. 
Avanzamento tattico 150 T AB 35. Agi 35.  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Bombaaaaa! 100 T  
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 45. 
Carica furiosa 100 T  
Carica innaturale 250 T AC 40. Agi 50.  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cercare  100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° grado, solo con le Pistole) 300  T AB 40 (1° Grado).  
Colpo devastante (1° grado) 350 T For 40. (solo il 1° grado) 
Colpo invalidante o Competenza dell’arma a scelta 300 o 200 T AC 50 o  AC 45. 
Colpo preciso (1° grado) 150 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). 
Colpo sicuro 100 T  
Comandare (+10) 200/300 A Con. Accademiche (Tactica Imperialis) +10.  
Combattimento da strada  150  T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (Pistole Laser o Armi mischia B. Tecnologia) 200 T AB 45 o AC 45, a scelta. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Assaltatore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento ASSALTATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto- Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. Può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Contrattacco 250 T AC 40. Agi 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Doppia difesa (1° Grado).  400 T AC 45. Parare.  
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Esperto armi Plasma  150 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Plasma).  
Esperto con le granate 350 T AB 40. For 40.  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Estrazione rapida (Pistole o Granate a scelta) 100 T AB 35. Estrazione rapida (Mischia) 
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 150/200 A Continuativo.  
Gioco di squadra 100 T  
Granatiere 300 T For 35. 
Grintoso (vale solo per Danni da Impatto e Taglio) 400 T Res 40. 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Camminatori, Fluttuanti o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Interrogare (+10) o Intuizione a scelta  150/250 o 150 A Continuativo (solo Interrogare) 
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare  200 A  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’addestramento (Mischia a Bassa Tecnologia) 600 T AC 45.  
Maestria nell’addestramento (Mischia Catena o Catena) 800 o 900 T AC 45. Addestramento Armi da Mischia (Catena o Potenziate). 
Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro d’armi (Mischia) 500 T AC 50. Due addestramenti da Mischia 
Mastro granatiere (solo con le Granate a mano) 350 T AB 40. 
Mastro spadaccino (solo armi da Mischia a Bassa Tecnologia) 800 T AC 40. For 40. Addestramento Armi da Mischia (Bassa Tecnologia).  
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) 100 A  
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/(350) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Muro d’acciaio 350 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi (+10, +20) 150/250/(350) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Navigare (Superficie)  250 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Paranoia 150 T Per 40. 
Parare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Pugile 200 T For 35. 
Reazione rapida 300 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Administratum, FDP o Marina Imperiale a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi del Mondo di provenienza) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Veleni) 200 T  
Ricarica rapida (solo Pistole) 100 T  
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 40. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto a scelta) 150 T  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Assaltatore Veterano). 
Sonno leggero 150 T Per 35. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo) (*+10, +20) (150)/200/250 A Continuativo. Potrebbe già avere quella Base. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Sortita (solo con Pistole in cui sia Addestrato) 300 T AB 50. Agi 40. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guardia Imperiale) 300 T Con. Comuni (Guardia Imperiale) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guerra) 300 T Con. Comuni (Guerra) +30. Stipendio aumentato 10 Troni. 
Talentuoso (Cifrari Canto di guerra) 200 T Cifrari (Canto di guerra) +30.  
Tecnica affine (solo con a Bassa Tecnologia) 100 T AC 40.  
Tecnologia (+10) 400/500 A Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Vigoroso 300 T Res 40. 
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GUARDIA IMPERIALE-CAPPELLANO DEL MINISTORUM 
“Non aver paura, figlio mio. Egli è con te in questo giorno. Egli guiderà il tuo braccio, e benedirà le tue armi. Con la Sua benedizione e la Sua 
guida, non potrai fallire.” 
-Cappellano Markys. 
 

Come pastori che badano al proprio gregge, i Cappellani del Ministorum esistono ad ogni livello della Guardia Imperiale, dal predicatore da 
battaglia, che salvaguardia le anime ferite nelle sanguinarie trincee, fino al consigliere ufficiale dell’Ecclesiarchia, che siede al fianco del Maestro 
della Guerra stesso. Responsabili della salute spirituale delle Guardie in ognuna delle loro squadre, questi preti lavorano incessantemente per 
assicurarsi che il dogma dell’Ecclesiarchia sia seguito alla lettera dalle truppe. Attraverso sermoni, benedizioni e il semplice esempio della loro vita 
quotidiana tra le truppe, i Cappellani del Ministorum della Guardia Imperiale guidano il proprio gregge lungo il giusto sentiero del Dio-Imperatore, e 
si assicurano la loro aderenza al Credo Imperiale. I Cappellani del Ministorum della Guardia sono dei combattenti formidabili, oltre ad essere preti e 
confessori. Con un lanciafiamme e una spada a catena, entrano in combattimento accanto al loro gregge, bruciando l’eresia Xenos e le disgustose 
perfidie dei Poteri Rovinosi. Portando con sé libri di sacre scritture, avanzano nel combattimento per portare la Sua Giustizia, con le toghe 
punteggiate dal sangue dei nemici. I Cappellani del Ministorum, insieme a Commissari e Psionici Sanzionati, 
formano una larga parte del quartier generale di un Reggimento di Guardia Imperiale. In genere perfettamente 
istruiti in materia di guerra e religione, sono sempre in grado di dirigere la mano di un comandante o di un 
generale, e consigliarli sul modo di agire più ortodosso e approvato dall’Ecclesiarchia. 
Le truppe sul campo guardano ai Cappellani del Ministorum come emissari del Dio-Imperatore, che portano la 
sua parola e l’assolutismo morale del Credo Imperiale ai poveri soldati. Le loro parole e azioni sono un balsamo 
più che benvenuto contro gli orrori costanti della guerra, sperimentati giornalmente dalle Guardie. Donano 
coraggio al proprio gregge, li spingono alla furia dello zelo religioso, e li mandano alla guerra con una 
preghiera sulle labbra e il fuoco del Dio-Imperatore nei loro cuori. Per questo, sono idolatrati dai soldati, e 
considerati elementi cruciali nelle missioni delle Guardie Imperiali del 41° Millennio. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Conoscenze Comuni (Guerra) (I), Parlare Lingua (Basso gotico) (I). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia), Odio (Eretici), Odio 
(Mutanti). 
Equipaggiamento:  Flagello, Martello, Mazza o Spada, Borraccia, Balestra e 10 quadrelli, Armatura di maglia completa o Giubba antischegge, 
Collana Aquila, Vesti dell’Ecclesiarchia (Abiti di qualità Buona), 4 candele, Portafortuna (teschio o di altro tipo), Zaino.  
Guerrieri eruditi (Tratto): I Cappellani hanno avuto un addestramento scolastico sicuramente più alto di un qualsiasi militare anche se non 
arrivano al loro livello di combattimento e per questo pagano le Caratteristiche di AC e Int in modo unico, quasi di Attitudine.  
Odio zelante (Tratto): I Cappellani apprendono un Odio fervente e profondo. Tutti i Talenti di Odio vengono potenziati per il Cappellano, che oltre 
ai benefici del Tratto, guadagna +5 sull’abilità di Combattimento (AC) contro le creature odiate. Non può estendere questo beneficio ad altri. 
Ranghi: Novizio. Iniziato da campo. Sacerdote da campo. Predicatore della Guardia. Cappellano. Ministro della Guerra. 
 

AVANZAMENTI CAPPELLANO  
Avanzamento CAPPELLANO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 500 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser) 500 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (due da mischia a scelta) 350 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 350 T AC 45. Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 250 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 400 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 400 T  
Affascinare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Atletica  100 A  
Assalto furioso  200 T AC 35.  
Attacco rapido o Ambidestro a scelta 450 T AC 55 per Attacco Rapido o Agi 45 per Ambidestro. 
Atti di fede (può essere preso fino a 5 volte) vario T Gli atti dei Segni dell’Imperatore costano 100 punti in meno.  
Aura di Autorità 250 T Sim 40. Comandare.  
Brucia e purifica (1° e 2° grado) 100/150 T Un qualsiasi Addestramento di Lanciafiamme.  
Buona Reputazione (Ecclesiarchia) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ecclesiarchia) 
Buona Reputazione (Guardia Imperiale) 150 T Sim 50. Relazionarsi (Guardia Imperiale) 
Carica fervente (solo con Mazze e Martelli a Bassa Tecnologia) 200 T AC 40. E’ legato all’uso di Mazza e Martelli.  
Carica furiosa 100 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cercare  150 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo 
Colpo devastante (1° grado) 350 T For 40 (solo il 1° grado)  
Colpo invalidante (solo contro Mutanti) 250 T AC 45. 
Colpo martello 350 T Colpo devastante 
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Comandare 200 A  
Combattere con due armi (Mischia) 250 T AC 35. Agi 35. Ambidestro. 
Comunicazioni 150 A  
Confessore 350 T Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale). 
Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) (+10, +20, +30) 100/150/250/350 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica del Cappellano 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 200 400 600 800 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento CAPPELLANO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10) 100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (può sceglierne fino a 2) (+10) 150/200 A Scelte tra quelle che non sono in questa lista, esclusa Criptologia. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 50/100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20, +30) 200/300/450/550 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza (+10) 200/300 A Continuativo. 
Contrattacco 300 T AC 40. Agi 40. 
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10) 100/150 A Continuativo.  
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Doppia difesa (1° Grado) 450 T AC 45. Parare +10. 
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantante o Cantastorie a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Mischia) 150 T  
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fede ultima 200 T Zero Punti Fato. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Furia 200 T  
Furia guerriera 150 T Furia 
Gioco di squadra 100 A  
Grintoso 550 T Res 45. 
Guidare (Ruotati) 150 A  
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intuizione (+10) o Interrogare a scelta (+10) 200/300 o 100/200 A Continuativo.  
Investigare  100 A  
Ispira collera 600 T Aura di autorità. Litania dell’odio 
La carne è forte (1° e 2° grado) 150/250 T Res 35/40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) (+10, +20, +30) 100/150/150/200 A Continuativo 
Litania dell’odio 350 T Odio (qualsiasi) 
Liturgia della fede 600 T Vol 50. Conoscenze Accademiche (Dottrina Imperiale) +30. Vera fede.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (solo contundenti B. Tecnologia) 500 T AC 45. Solo su armi Contundenti a Bassa Tecnologia. 
Mastro oratore 250 T Sim 45. 
Medicina (+10, +20) 350/450/650 A Continuativo. Cura da campo.  
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente Salda 300 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi 
Muro d’acciaio 350 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi 150 A  
Nelle fauci dell’Inferno 600 T Vol 50. Disciplina ferrea.  
Nervi d’acciaio 200 T Vol 35. 
Non tollerare l’Eretico 500 T Vol 50. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Odio (due a scelta) 150 T  
Parare (+10, +20) 100/300/450 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/300/350 A Continuativo e Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Pugile o Rissare (1° grado) a scelta 200 o 100 T For 35 (Pugile).  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Resistere (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sonno leggero 200 T Per 30. 
Sopravvivenza (una a scelta) 150 T  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Eresie)  600 T Int 55. Conoscenze Proibite (Eresie) +30. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Mutanti) 650 T Int 55. Conoscenze Proibite (Mutanti) +30. 
Tecnologia 400 A  
Valutare  100 A Continuativo.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

GUARDIA IMPERIALE- CECCHINO
“Un colpo, un morto”. 
-Motto dei Famosi Cecchini di Valhalla.  
 

Il ruolo del Cecchino è molto importante nei reggimenti stessi della Guardia Imperiale. Persino 
dotati di Tiratori scelti o Cecchini, è stato introdotto, scegliendo i soldati con il giusto talento e facendo una rigida sel
Dottrina stessa di ogni reggimento avere dei Cecchin
da avere un Cecchino ogni 20 uomini, altri reggimenti, che si affidano più ad altre disciplina e punti di forza, ne hanno uno
Non importa quanto possa essere alto il numero dei Cecchini, poiché, il ruolo di quest’ultimi, non cambia. Si tratta di solda
equipaggiati ad usare in lungo fucile di precisione, con bassa cadenza di fuoco, ma ad alto potenziale. Per qua
ogni tipo di fucile Standard, soprattutto Laser, è con i fucili di Precisione che dà il meglio di se, diventando una macchina
nemici da lunghissime distanze, tanto che, il più delle volte, avere un ce
vittoria. I Cecchini vengono addestrati anche nell’arte del camuffamento e della ricognizione, tanto che non è raro che venga
o più Scout. Al momento del contatto con il nemico, a lunga distanza, il Cecchino trova un punto di piazzamento ideale per tenere il nemico sotto 
mira, mentre gli Scout avanzano per prendere informazioni del luogo. Il Cecchino è anche addestrato in modo standard all’uso 
pistola come armi da fianco e ultima difesa. Questi uomini, tendono ad essere molto pragmatici e di poche parole, ma il loro 
pazienza. Un famoso detto nella Guardia dice che un grande Cecchino cambia sempre posizione, il Cecchino Mig
cambia mai. Un Inquisitore può richiedere un cecchino nella propria squadra per la loro incredibile maestria con i 
fucili di Precisione, dando ai propri accoliti un soldato che può diventare l’arma ideale per snidare e uccidere il 
nemico a lunghe distanze, o per loro le spalle.  

Abilità: Atletica (F/R), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale
(I), Sopravvivenza (Adatta al BG o al Mondo) (T/I).
Talenti:  Addestramento nelle armi Base (Laser o PS a scelta).
Equipaggiamento:  2D10 razioni da combattimento, Accendino, Armatura a frasche (Legata alla sopravvivenza), Breviario ispiratore della Guardia, 
Borraccia,Coltello da combattimento, Fucile Laser lungo con 2 Celle e ricarica batterie o Fucile da caccia con Mirino telesco
reggimento e 3 caricatori (dipende dall’Addestramento scelto tra Laser e PS), Uniforme del Reggimento, Zaino militare.
Aderenza dell’ambiente: Il Cecchino cerca di adattarsi sempre all’ambiente circostante, usando piante e foglie per mimetizzarsi in ambi
pluviali, stracci, cartoni e pezzi di giornali in ambienti urbani, per questo prende sempre un bonus di +5 sull’abilità di Na
I Cecchini non sono addestrati ad utilizzare armature a placche (come armature in Carapace 
fisiche e AB. Quasi mai vogliono un’armatura diversa da quella a Frasche (legata alla propria sopravvivenza o quelle che appr
Cecchino (Tratto): Addestramento e capacità incredi
persino per le reclute. Quando il Cecchino spara con un Fucile di precisione, potrà sempre ritirare il dado delle Unità (non quello delle decine). 
Ad esempio, se ottiene 47, potrà ritirare il 7, e ottenere così un risultato più basso, utile per avere un 
per poco, o addirittura, colpire un nemico che aveva mancato di un soffio.
dei 2D10 su AB, potrà ritirare uno dei 2D10 a scelta, ma dovrà tenere il nuovo risultato. 
Ranghi: Tiratore Coscritto. Giovane Tiratore. Specialista

Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-CECCHINO 
Abbassarsi 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Base (Laser o PS) 
Addestramento nelle armi Esotiche (una Base-Balistica a scelta)
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS) 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta)
Affascinare 
Alfabetismo 
Atletica +10 (+20) 
Avanzamento tattico 
Bersaglio difficile (1° grado) 
Bombaaaaa! 
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 
Caduta felina 
Cavalcare (+10, +20) 
Cercare (+10) 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 
Colpo da maestro (solo con i Fucili da Caccia e di Precisione)  
(1°, 2° e 3° grado) 
Colpo letale (1°, 2° e 3° grado, solo Fucili da Caccia e di Precisione
Combattere alla cieca  
Combattimento da strada  
Comunicazioni (+10) 
Confidenza dell’arma (solo con Fucili di Precisione Laser e PS)
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30)
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Cecchino
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 250 500 750 
Abilità Balistica 100 250 500 
Forza 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 100 250 500 
Percezione 100 250 500 
Volontà 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 

CECCHINO  

Il ruolo del Cecchino è molto importante nei reggimenti stessi della Guardia Imperiale. Persino nei reggimenti in cui, originariamente, non erano 
dotati di Tiratori scelti o Cecchini, è stato introdotto, scegliendo i soldati con il giusto talento e facendo una rigida sel
Dottrina stessa di ogni reggimento avere dei Cecchini tra le proprie fila. Alcuni reggimenti, come i guerrieri di Valhalla, ne fanno un ampio uso tanto 
da avere un Cecchino ogni 20 uomini, altri reggimenti, che si affidano più ad altre disciplina e punti di forza, ne hanno uno
Non importa quanto possa essere alto il numero dei Cecchini, poiché, il ruolo di quest’ultimi, non cambia. Si tratta di solda
equipaggiati ad usare in lungo fucile di precisione, con bassa cadenza di fuoco, ma ad alto potenziale. Per qua
ogni tipo di fucile Standard, soprattutto Laser, è con i fucili di Precisione che dà il meglio di se, diventando una macchina
nemici da lunghissime distanze, tanto che, il più delle volte, avere un cecchino che copre l’avanzata aumenta considerevolmente le possibilità di 
vittoria. I Cecchini vengono addestrati anche nell’arte del camuffamento e della ricognizione, tanto che non è raro che venga

con il nemico, a lunga distanza, il Cecchino trova un punto di piazzamento ideale per tenere il nemico sotto 
mira, mentre gli Scout avanzano per prendere informazioni del luogo. Il Cecchino è anche addestrato in modo standard all’uso 
pistola come armi da fianco e ultima difesa. Questi uomini, tendono ad essere molto pragmatici e di poche parole, ma il loro 
pazienza. Un famoso detto nella Guardia dice che un grande Cecchino cambia sempre posizione, il Cecchino Mig
cambia mai. Un Inquisitore può richiedere un cecchino nella propria squadra per la loro incredibile maestria con i 
fucili di Precisione, dando ai propri accoliti un soldato che può diventare l’arma ideale per snidare e uccidere il 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(Guardia Imperiale, Guerra) (I), Consapevolezza (P), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) 
(I), Sopravvivenza (Adatta al BG o al Mondo) (T/I). 

Addestramento nelle armi Base (Laser o PS a scelta). 
combattimento, Accendino, Armatura a frasche (Legata alla sopravvivenza), Breviario ispiratore della Guardia, 

Borraccia,Coltello da combattimento, Fucile Laser lungo con 2 Celle e ricarica batterie o Fucile da caccia con Mirino telesco
reggimento e 3 caricatori (dipende dall’Addestramento scelto tra Laser e PS), Uniforme del Reggimento, Zaino militare.

Il Cecchino cerca di adattarsi sempre all’ambiente circostante, usando piante e foglie per mimetizzarsi in ambi
pluviali, stracci, cartoni e pezzi di giornali in ambienti urbani, per questo prende sempre un bonus di +5 sull’abilità di Na
I Cecchini non sono addestrati ad utilizzare armature a placche (come armature in Carapace o Potenziate); se le indossano, hanno 
fisiche e AB. Quasi mai vogliono un’armatura diversa da quella a Frasche (legata alla propria sopravvivenza o quelle che appr

Addestramento e capacità incredibili come tiratore scelto aumentano le possibilità, per un Cecchino, di colpire il proprio nemico, 
Cecchino spara con un Fucile di precisione, potrà sempre ritirare il dado delle Unità (non quello delle decine). 

o, se ottiene 47, potrà ritirare il 7, e ottenere così un risultato più basso, utile per avere un eventuale 
, o addirittura, colpire un nemico che aveva mancato di un soffio. Inoltre, il giocatore, alla creazione della Scheda, una volta tirato il risultato 

dei 2D10 su AB, potrà ritirare uno dei 2D10 a scelta, ma dovrà tenere il nuovo risultato.  
. Specialista Cecchino. Tiratore scelto. Cecchino. Cecchino Scelto. 

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-CECCHINO  
Costo Tipo Prerequisiti 
100 T  
100 T  
200 T Quello che non ha scelto a inizio carriera. 

Balistica a scelta) 400 T AB 45. Deve scegliere un’arma Balistica Base. 
400 T AB 40.  
50 T  
200 T  

100 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 100 T  

200 A  
200 A  

150/250 T Continuativo.  
100 T AB 35. Agi 35.  
150 T Agi 35. 
100 T  
200 T Sim 45. 
250 T Agi 35. 

50/100/150 A Continuativo 
50/150 A Continuativo 

50/50/100/100 A Continuativo 
50/50/50/50 A Continuativo 

 
300/600/900 T 

AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). AB 55 (3° grado). Il cecchino può 
prenderlo anche al 3° grado. Tutti e 3 valgono solo su Fucili di Precisione.

Fucili da Caccia e di Precisione) 150/250/350 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado). AB 50 (3° Grado).
200  T Per 35. 
200  T  

100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (solo con Fucili di Precisione Laser e PS) 200 T AB 45. Addestramento richiesto.
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).

100/100/200 A Continuativo 
100/100/200 A Continuativo 

50/50/50 A Continuativo 

Cecchino 
Allenato Esperto 

1.000 
750 

2.000 
1.000 
1.000 
750 
750 

1.000 
1.000 
2.000 
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nei reggimenti in cui, originariamente, non erano 
dotati di Tiratori scelti o Cecchini, è stato introdotto, scegliendo i soldati con il giusto talento e facendo una rigida selezione, e ora fa parte della 

i tra le proprie fila. Alcuni reggimenti, come i guerrieri di Valhalla, ne fanno un ampio uso tanto 
da avere un Cecchino ogni 20 uomini, altri reggimenti, che si affidano più ad altre disciplina e punti di forza, ne hanno uno ogni Compagnia. 
Non importa quanto possa essere alto il numero dei Cecchini, poiché, il ruolo di quest’ultimi, non cambia. Si tratta di soldati specializzati ed 
equipaggiati ad usare in lungo fucile di precisione, con bassa cadenza di fuoco, ma ad alto potenziale. Per quanto il Cecchino sia competente con 
ogni tipo di fucile Standard, soprattutto Laser, è con i fucili di Precisione che dà il meglio di se, diventando una macchina di morte, abbattendo 

cchino che copre l’avanzata aumenta considerevolmente le possibilità di 
vittoria. I Cecchini vengono addestrati anche nell’arte del camuffamento e della ricognizione, tanto che non è raro che vengano accompagnati da uno 

con il nemico, a lunga distanza, il Cecchino trova un punto di piazzamento ideale per tenere il nemico sotto 
mira, mentre gli Scout avanzano per prendere informazioni del luogo. Il Cecchino è anche addestrato in modo standard all’uso del Coltello e della 
pistola come armi da fianco e ultima difesa. Questi uomini, tendono ad essere molto pragmatici e di poche parole, ma il loro più grande pregio è la 
pazienza. Un famoso detto nella Guardia dice che un grande Cecchino cambia sempre posizione, il Cecchino Migliore, non la 
cambia mai. Un Inquisitore può richiedere un cecchino nella propria squadra per la loro incredibile maestria con i 
fucili di Precisione, dando ai propri accoliti un soldato che può diventare l’arma ideale per snidare e uccidere il 

) (I), Consapevolezza (P), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) 

combattimento, Accendino, Armatura a frasche (Legata alla sopravvivenza), Breviario ispiratore della Guardia, 
Borraccia,Coltello da combattimento, Fucile Laser lungo con 2 Celle e ricarica batterie o Fucile da caccia con Mirino telescopico x 2 con fregi del 
reggimento e 3 caricatori (dipende dall’Addestramento scelto tra Laser e PS), Uniforme del Reggimento, Zaino militare. 

Il Cecchino cerca di adattarsi sempre all’ambiente circostante, usando piante e foglie per mimetizzarsi in ambienti rurali o 
pluviali, stracci, cartoni e pezzi di giornali in ambienti urbani, per questo prende sempre un bonus di +5 sull’abilità di Nascondersi, ovunque siano. 

o Potenziate); se le indossano, hanno -10 a tutte le prove 
fisiche e AB. Quasi mai vogliono un’armatura diversa da quella a Frasche (legata alla propria sopravvivenza o quelle che apprenderà nella vita).  

bili come tiratore scelto aumentano le possibilità, per un Cecchino, di colpire il proprio nemico, 
Cecchino spara con un Fucile di precisione, potrà sempre ritirare il dado delle Unità (non quello delle decine).  

eventuale grado di successo in più che era fallito 
zione della Scheda, una volta tirato il risultato 

Cecchino Scelto.  

Quello che non ha scelto a inizio carriera.  
AB 45. Deve scegliere un’arma Balistica Base.  

AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). AB 55 (3° grado). Il cecchino può 
prenderlo anche al 3° grado. Tutti e 3 valgono solo su Fucili di Precisione. 

(1° Grado). AB 45 (2° Grado). AB 50 (3° Grado). 

AB 45. Addestramento richiesto. 
Continuativo. Int 45 (+30). 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-CECCHINO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) 50 A Int 40. Può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contorsionismo(+10) 250/350 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Base) 150 T  
Far funzionare 150 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Impianto logico 300 T Tecnologia. 
Interrogare (+10) o Intuizione a scelta (+10) 150/250 o 100/200 A Continuativo.  
Intimidire (+10) 200/300 A Continuativo.  
Investigare  200 A  
La carne è forte (1° grado) 150 T  
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica (+10) 100/250 A  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (solo con Fucili di Precisione) 700 T AB 45. 
Marcia forzata 150 T Res 40. 
Mastro d’armi (Balistica, solo su Armi Base) 500 T AB 50. Due addestramenti in armi Base. 
Muoversi silenziosamente (+10, +20, +30) 150/250/350/(450) A Cataciani, Ratti di Fogna e Brontiani possono arrivare a +30. Agi 45 (+30) 
Mestiere (Cartografo) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) 100 A  
Nascondersi +10 (+20, +30) 200/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Navigare (Superficie) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Nessun nascondiglio (solo con armi da Caccia e di Precisione) 300 T AB 40. Per 45.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Occhi della vendetta (solo con armi da Caccia e di Precisione) 200 T AB 50. 
Occhi sul bersaglio 100 T Per 40. 
Occhio del Killer (solo con Fucili da Caccia e di Precisione) 400 T AB 50. Per 50. 
Paranoia 150 T  
Parare  150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 50/100 A Continuativo 
Pedinare (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Pugile 250 T For 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T  
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi del Mondo di provenienza) 100 T Sim 30. 
Ricarica rapida  100 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Scatto 250 T  
Schivare 150 A  
Seguire tracce (+10) 100/150 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto, può prenderne due su tre) 100 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Tiratore scelto). 
Sono pietra 100 T  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (quella scelta) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (un’altra adatta al BG) (+10, +20, +30) 100/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guardia Imperiale) 300 T Con. Comuni (Guardia Imperiale) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guerra) 300 T Con. Comuni (Guerra) +30. Stipendio aumentato 10 Troni. 
Talentuoso (Consapevolezza) 500 T Per 55. Consapevolezza +30. 
Talentuoso (Nascondersi) 550 T Agi 55. Nascondersi +30. 
Talentuoso (Sopravvivenza, quella base) 400 T Tec 50. Sopravvivenza (scelta a inizio scheda) +30. 
Tattica Mordi e fuggi 250 T Agi 35. 
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Tiratore furtivo  250 T Nascondersi +10. Sopravvivenza (una qualsiasi). 
Tiratore provetto (solo con armi Base) 300 T AB 45. Si attiva su qualunque arma Base.  
Tiratore scelto (solo con le armi Base in cui sia addestrato) 300 T AB 50. 
Valutare 100 A  
Vigile 100 T Per 35. 
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GUARDIA IMPERIALE-COMMISSARIO 
“Un capo è colui che possiede la capacità di far fare agli uomini cose che non vogliono, unendoli in uno scopo, combattendo fino alla morte”. 
-Commissario Johann Holzel, 81° reggimento Drookiano.  
 

Cresciuti nei corridoi della Schola Progenium, i commissari sono generalmente bambini orfani, figli di ufficiali imperiali o membri rispettati della 
Guardia Imperiale. Questi giovani vengono temprati e addestrati con un rigoroso processo di indottrinamento e di 
istruzione che include studi della dottrina Imperiale, come anche un buon addestramento militare.  
Durante il loro apprendimento, vengono osservati e valutati, in modo da affinare le loro competenze fisiche, mentali 
e spirituali. Una volta finito il loro addestramento, i Cadetti Commissari vengono mandati a fare esperienza 
direttamente sul campo, inquadrati in uno specifico reggimento. Un Commissario è un animale politico prima che un 
combattente. Sono incaricati che ogni membro della guardia, a cominciare dagli Ufficiale, mantenga giuramento 
fatto all’Imperatore Dio. Sono sempre allerta, cercando debolezze e corruzione tra i membri del proprio reggimento, 
sempre vestiti con il loro Cappotto e cappello da Commissario, che non possono abbandonare per nessun motivo. 
Fanno un largo uso della parola, della propaganda e, per i migliori, di un grande carisma per ispirare le truppe e non 
devono avere dubbi o pietà per i loro nemici, ma neanche per i loro commilitoni.  

Il loro mandato infatti, gli permette di emettere 
esecuzioni sommarie verso i loro commilitoni per 
codardia, tradimento e vigliaccheria, per questo 
sono temuti e a volte, persino odiati, ma da molti 
uomini coraggiosi, sono visti come una manna dal cielo. Per gli Inquisitori più 
zelanti, reclutare uno o più commissari nelle proprie squadre di accoliti è una 
naturale conseguenza, visto la lealtà che essi possono ispirare.  
I Commissari Cadetti e Novizi non possono giustiziare i commilitoni.  
I Commissari vengono addestrati intensamente con le Armi a Catena, ma hanno un 
ottimo grado di addestramento anche con le Pistole Requiem.  

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (I), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra) (I), Parlare Lingua 
(Basso Gotico) (I) +10 e un’abilità a scelta tra: Comandare (S) e Intimidire (F). 
Talenti (Tratto): Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle Pistole (Laser).  
Equipaggiamento: Collana-Aquila d’argento del Commissariato (conta come Portafortuna), Borraccia militare,Breviario del Dipartimento 
Commissariatum, Cappello da Commissario, Cappotto Antischegge, Lavagna dati standard, Pistola Laser Modello M36 con 2 Celle e ricarica 
batterie, Spada d’assalto di buona qualità (+5 a colpire e 3 di Pen), Uniforme da Commissario, Zaino militare. 
Fermezza (Tratto): Un Commissario è risoluto e fermo e dovrà sembrare una roccia agli occhi dei commilitoni, intimidendoli, se possibile, con una 
sola occhiata. Il Commissario, per il costo in PE delle abilità sotto Forza, le paga come se la caratteristica di Forza (F) fosse d’Attitudine.  
Origini forzate (Tratto): I Commissari sono cresciuti e addestrati nella Schola Progenium. Possono provenire solo da una Schola Progenium. 
Non tirare le origini se scegli questa carriera.  
Ranghi: Cadetto Commissario. Novizio Commissario. Primo Tenente. Capitano. Maggiore. Colonnello. 

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-COMMISSARIO  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-COMMISSARIO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 200 T AB 40. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 400 T AC 40.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 40. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 300 T AB 40. 
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 500 T AB 45. 
Addestramento nelle Pistole (Plasma) 550  T AB 50. Tecnologia +10. 
Addestrato Armi Semi-automatiche (Pistole Requiem) 500 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Requiem) 
Affascinare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo, Int 40 (+20). 
Alzo zero  250  T AB 40. Agi 40.  
Arma da fianco 350 T AB 40. Due Addestramenti nelle Pistole (qualsiasi) 
Atletica  150 A  
Assalto furioso  250 T AC 35.  
Attacco rapido o Ambidestro a scelta 450 o 500 T AC 55 per Attacco Rapido o Agi 40 per Ambidestro. 
Aura di Autorità 250 T Sim 40. Comandare +10. 
Avanzamento tattico 250 T AB 35. Agi 35.  
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Relazionarsi (Guardia Imperiale) 
Buona reputazione (Nati nella Schola Progenium) 150 T Relazionarsi (Nati nella Schola Progenium) 
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/50 A Continuativo 
Colpo da Maestro (1° grado, solo Pistole Requiem) 400 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Requiem). 
Colpo invalidante  350 T AC 50. 
Colpo letale (1° e 2° grado, solo con le Pistole Requiem) 200/300 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado). Addestramento Pistole (Requiem). 
Colpo sicuro 100 T AC 30.  
Comandare (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Sim 50 (+30).  
Combattere con due armi (Balistica) 250 A AB 35. Agi 35. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+20). 
Confidenza dell’arma (Armi a Catena) 250 T AC 45. Addestramento armi da Mischia (Catena). 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Filosofia o Occulto a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia, è legata solo alla Giustizia del 
Commissariatum e della Guardia Imperiale) (+10, +20, +30) 

50/100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+30). Commissario da Campo o più. 

Conoscenze Accademiche (Leggende o Fisica a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Commissario 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-COMMISSARIO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Administratum o Ecclesiarchia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a tre, ma gli altri due fino a +20.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Mutanti o Psionici a scelta) (+10) 200/300  A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. Può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Contrattare  100 A  
Corazza della Noncuranza o Mente Salda a scelta 300 T Vol 40 (per Mente salda anche il talento Resistente Poteri Psionici). 
Coordinamento Tattico  300 T Comandare +20. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Determinato 200 T Vol 40. 
Diplomazia (+10) 100/150 A Continuativo.  
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Doppia difesa (1° grado, solo con Spade a Catena) 450 T AC 45. Parare +10. 
Esecuzione sommaria 300 T Vol 45. Comandare +10. Intimidire +10. Commissario da Campo o più. 
Esperto Armi a catena 300 T AC 40. Addestramento nelle armi da Mischia (Catena). 
Estrazione rapida (Mischia o Pistole a scelta)  100 T  
Fede incrollabile 500 T Vol 45. Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +20 
Fedele alla follia o Far Funzionare a scelta 100 T  
Formazione da combattimento 150 T Int 40. 
Gioco di squadra 100 T  
Giudizio Finale 250 T Sim 45. Comandare +10. Aura di Autorità.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 200/250/400 A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Con. Accademiche (Giustizia) +30 per il +30. 

Intimidazione feroce (1°, 2° e 3°grado). 100/150/200 T 
Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado), +30 (3° grado). 
2° e 3° grado può usarlo solo verso Guardia Imperiali.  

Intuizione (+10, +20) 150/250/450 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Ispira collera 600 T Aura di autorità.  
Ispirazione Eroica 100 T Sim 35. Comandare +10.  
La morte serve i Giusti (solo Pistola Requiem) 100 T AB 40. Vol 40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica  150 A  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi a catena) 800 T AC 45. Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 
Maestro armi a Catena 600 T AC 50. Add. nelle armi da Mischia (Catena). Esperto Armi a Catena.  
Mastro oratore 300 T Sim 50. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mestiere (Copista) (+10) 150/300 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate)  100 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Muoversi silenziosamente 200 A Nascondersi 
Nascondersi 200 A  
Nelle fauci dell’Inferno 600 T Vol 55. Disciplina ferrea.  
Nessuna via di fuga 250 T Agi 40. 
Non un passo indietro 300 T Res 40. Vol 50. 
Nuotare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo 
Odio (Culto specifico, Eretici, Mutanti, Xenos, due a scelta) 150 T Vol 35. 
Parare (+10, +20) 150/300/450 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/400 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare (+10, +20) 200/200/300 A Continuativo.  
Per la gloria dell'Imperatore 200 T Comandare +20. 
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10, +20, +30) 200/250/300/350 A Continuativo. Solo all’interno della Guardia (non vale per altri). 
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Pugile 200 T For 35. 
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia, Nobiltà o un’Ordo a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nati nella Schola Progenium) 100 T Sim 30.  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida 150 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Schivare 200 T  
Sensi acuti (Tatto, Olfatto, Gusto o Udito a scelta) 150 o 300 T Gusto/Olfatto/Tatto costano 150PE, Udito costa 300 PE. 
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Commissario Selezionato). 
Sonno leggero 150 T Per 35. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Con 40 di Tecnica potrà prenderne un'altra. 
Sorpresa Tattica  150 T Int 35. Con. Accademiche (Tactica Imperialis). Sopravvivenza (adatta). 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Eresie)  550 T Int 55. Conoscenze Proibite (Eresie) +30. 
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
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GUARDIA IMPERIALE-GENIERE 
“Quanti colpi di Laser hai detto che ci sono voluti per fermare quell’Orko inferocito??? 15??? Beh, dammi retta, se quegli Orki avessero assaltato 
una postazione ben difesa da mine e filo spinato, non sarebbero rimasti che pezzi e sangue……e un bel cratere fumante naturalmente…..” 
-Geniere Veterano Alis Coddor, 8° Reggimento Cadiano.  
 

I Genieri sono specializzati in particolari impieghi di supporto al combattimento di ambito ingegneristico, insieme ad Artiglieria, Trasmissioni e 
Trasporti. Sono Guardie molto versatili e coraggiose, che si occupano di aprire varchi nelle fortificazioni avversarie, costruzioni perimetrali di difesa, 
minare e sminare un territorio, costruzione di terrapieni e tralicci, realizzare demolizioni da piazzare o da disinnescare, persino l’uso di 
Lanciafiamme per ripulire Bunker e postazioni nemiche, e molto altro ancora.  
In molti mondi, vengono chiamati Pionieri, Artificieri della Guardia o anche Gioco morte, poiché il loro stesso mestiere, è giocare con la morte, un 
eterna scommessa, molto più di una qualsiasi Guardia. Il loro lavoro, che inizia sin dai campi di Fondazione e addestramento, si basa sulle 
demolizioni ed è una cosa comune che tutti i Genieri abbiano problemi di udito, ma sicuro come la Morte, sanno sempre dove cercare esplosivi in un 
luogo, magari piazzati dal nemico, per poterli disinnescare, perché un bravo Geniere li metterebbero proprio nel punto giusto.  
Un potente esplosivo nel punto giusto ha fatto vincere moltissime battaglie alla Guardia Imperiale, risparmiando tempo, denaro e molte vite, se non 
quelle del nemico ovviamente. Sono tra i più coraggiosi, pazzi e anche professionali tra le Guardia Imperiali, e a volte vengono impiegati in gruppo 
per operazioni di sminamento molto complesse, come quelle che devono aprire una strada per i Chimera d’assalto. 
Anche se ci sono altre professioni che si interessano di Demolizioni ed esplosivi, nessun altro arriva a conoscere e usare al meglio 
ogni tipo di esplosivo in circolazione, persino Xenos, per questo non è certo una novità che l’Inquisizione requisisce un Geniere 
della Guardia per farne un accolito. Tendono ad apprendere i segreti anche delle Tecnologie e delle armature, in modo da 
indossarle e addirittura modificarle, tanto che alcuni Genieri aiutano i Tecnopreti dei Reggimenti come Assistenti. 

Non stupisce neanche che questi tipi un po’ folli, amano avere 
feticci che riguardino esplosivi nelle loro tasche, e anche 
nell’intimità; i loro discorsi vanno sempre a parare, in un modo o 
nell’altro, alla potenza e alla mortalità degli esplosivi, e il Dio-
Imperatore ce ne scampi, come una bella Corazzata Imperiale 
imbottita di esplosivi diretta verso l’Occhio del Terrore, farebbe 
saltare quel maledetto vortice marcio per sempre. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Atletica (F/R), Cercare (P), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra, Tecnologia) (I), Demolire (T), Mestiere 
(Geniere) (T), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Tecnologia (I/T).  
Talenti: Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Laser a scelta).  
Equipaggiamento: 1D10 candelotti di Dinamite, 2D10 razioni da combattimento, 1D5 Granate a Frammentazione, Accendino, Armatura 
antiscoppio, Badile, Borraccia militare,Breviario ispiratore della Guardia Imperiale, Carica di Demolizione, Coltello Monomolecolare, Pistola Laser 
Standard con 2 Celle o Pistola Lanciafiamme Standard con 2 Fiasche, Uniforme del Reggimento, Zaino Militare.  
Portato al pericolo (Tratto): La vita dei genieri è costantemente in pericolo poiché hanno a che fare con granate, esplosivi, lanciafiamme e altre 
armi pericolose. Prendono sempre 1 danno in meno (prima di vedere PA e BR) da colpi di Granate, Esplosivi e Lanciafiamme.  
Rimbombo continuo (Tratto): I Genieri hanno sentito talmente tante esplosioni, che ora hanno un Malus di -10 alle prove di Ascoltare.  
Tipo tosto (Tratto): La pelle di un Geniere è rovinata e dura; schegge dei primi esplosivi utilizzati sono ancora in molti punti del corpo, ematomi ed 
ossa rotte sono all’ordine del giorno. Quando tira i Punti Ferita iniziali, il giocatore potrà tirare due dadi e scegliere il migliore.  
Nel caso del Reggimento di Brontiani, questa regola sostituisce la loro, aggiungendo anche +1 ai Punti Ferita, ma gioco forza la loro armatura 
antiscoppio donerà solo 3 al PA. Per i Genieri, il primo avanzamento su Forza costa, in PE, come se fosse d’attitudine.  
Ranghi: Geniere Coscritto. Recluta del Genio. Specialista del Genio. Geniere Veterano. Sergente del Genio. Geniere Scelto.  

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-GENIERE  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-GENIERE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 300 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 
Addestramento nelle armi Base (Laser o Shotgun a scelta) 300 o 400 T Addestramento nelle Pistole (Laser) per le armi Base (Laser) 
Addestramento armi Esotiche (Eliminatore Rad o Fucile Graviton) 500 o 450 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 400 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Micromina Empirica) 400 T AC 40. Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme) 500 T For 45. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o Laser a scelta) 300 o 200 T Può acquistare il talento che non ha preso nella creazione della scheda. 
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o PS) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Termica) 600 T AB 45. Addestramento nelle Pistole (Laser) 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo (+10) 200/200 A Continuativo. Int 40 (+10). 
Ambidestro 500 T Agi 40. 
Armiere 550 T Tec 40. Tecnologia +10. Mestiere (Armiere) +10 
Atletica +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. For 45 (+30). 
Artificiere maestro 600 T Tec 50. Demolire +30. Aumenta stipendio di +1D10 Troni. 
Avanzamento tattico 200 T AB 35. Agi 35.  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Bombaaaaa! 100 T  
Brucia e purifica (1°, 2° e 3° grado) 100/150/300 T Un qualsiasi Addestramento di Lanciafiamme.   
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 45. 
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/50 A Continuativo 
Combattere alla cieca  250 T Per 40. 
Comandare  200 A Con. Accademiche (Tactica Imperialis) +10.  
Combattimento da strada  200  T  

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Geniere 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 100 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-GENIERE Costo Tipo Prerequisiti 
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Chimica o Fisica a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites o Culto del Dio Macchina) 100 A  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) 50 A Può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo 
Contorsionismo  300 A  
Contrattare (+10, +20) 200/200/300 A Continuativo. +10 e +20 solo su Esplosivi, Granate, etc. 
Cura da campo o Bestia da soma a scelta 100 T Tec 35 per Cura da campo o For 40 per Bestia da soma. 
Demolire +10 (+20, +30) 450/550/650 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Esperto armi Lanciafiamme 200 T Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) e Pistola (Lanciafiamme) 
Esperto armi Termiche 200 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Termiche). 
Esperto con le granate o Mastro granatiere a scelta 350 T AB 40/For 40 o AB 40 (Mastro granatiere solo con Granate a mano). 
Estrazione rapida (Granate) 100 T  
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo.  
Gioco di squadra 150 T  
Granatiere 300 T For 35. 
Grintoso  500 T Res 45. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 100/300/400/500 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Guidare (Camminatori, Fluttuanti o Ruotati Moto a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Instancabile 400 T Resistenza 50. 
Impianto logico 300 T Tecnologia. 
Intimidire (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Maestro artigiano (Geniere) 650 T Mestiere (Geniere) +30.  
Mestiere (Armiere, ma solo sulle Armature) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Costruttore) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Geniere) +10 (+20, +30) 350/450/550 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Meccanico) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Minatore) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Muratore) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Modifica le cariche  400 T Tec 40. Demolire +10. 
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 200/300/(400) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Nascondersi (+10, +20) 200/300/(400) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Navigare (Superficie o Sottosuolo a scelta) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo 
Paranoia 150 T Per 40. 
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 50/100 A Continuativo 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10) 300/400 A Solo da Mondi particolari, a descrizione del GM.  
Pugile 200 T For 35. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Administratum, FDP o Marina Imperiale a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Culto della Redenzione) 50 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi del Mondo di provenienza) 100 T Sim 30. 
Resistente (Caldo, o Freddo, uno a scelta) 100 T  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Veleni) 200 T  
Ricarica rapida  150 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 100/200/300/400/500/600 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res. 55. 
Schivare (+10) 200/200 A Continuativo. +10 solo verso Esplosioni a Raggio.   
Scatto 300 T Agi 35. 
Sensi acuti (Olfatto) 150 T  
Sequela binata 100 T  
Sicurezza (+10) 300/400 A Continuativo.  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Geniere Veterano). 
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo) (*+10, +20) (100)/150/200 A Continuativo. * Potrebbe già avere quella Base. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 100/150/200 A Continuativo. Tec 55 (+30).  
Talentuoso (Demolire) 800 T Tec 55. Demolire +30.  
Talentuoso (Mestiere Geniere) 670 T Tec 55. Mestiere (Geniere) +30.  
Tecnologia +10 (+20) 400/500 A Continuativo.  
Valutare (solo Esplosivi, granate, ecc) (+10, +20, +30) 100/150/150/200 T Continuativo. Int 45 (+30).   
Vene automatiche 400 T  
Vigoroso 300 T Res 40. 
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
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GUARDIA IMPERIALE-MEDICO 
“Io prego sul sangue versato, io prego sulla ferita rimarginata, io prego per l’Imperatore-Dio.” 
-Una parte del Catechismo della Cura Imperiale.  
 

Quando avviene la fondazione del Reggimento nel proprio mondo natale, le Guardia non hanno nessuna idea su cosa li aspetterà. 
Potrebbero viaggiare per decine di mondi e combattere centinaia di nemici diversi, ma una cosa è sicura, combatteranno, sempre, e molti di loro 
moriranno per servire l’Imperium. E’ per questo che ogni reggimento ha un insieme di specialisti addetti alla cura e al trattamento delle ferite, veri e 
propri chirurgi da campo costretti, il più delle volte, ad operare dentro tende anestetizzate, direttamente dietro al fronte, mentre tutto trema per via dei 
bombardamenti. E’ ben comune anche vederli in azione, accanto ai loro commilitoni, per prestare subito eventuali soccorsi ai propri compagni, 
prestando le loro abilità tra fango e proiettili e trasportando in spalla, se necessario, i feriti, per portarli in salvo. I loro commilitoni, sono ben contenti 
e più sicuri nel sapere di avere un Medico tra di loro. I Medici della Guardia sono responsabili del mantenimenti e cura di tutto l’equipaggiamento 
medico mandato loro dal Munitorum, incluse le droghe da battaglia. Vengono anche addestrati all’uso delle Pistole Laser e altri tipi di Pistole, dove 
possono diventare piuttosto bravi, non solo per la necessaria difesa personale. I Medici della Guardia rappezzano, dosano e amministrano la 
Misericordia dell’Imperatore all’interno del proprio Reggimento, e proprio per la loro abnegazione e 
per i propri talenti, un Medico della Guardia, praticamente un Medico militare, attrae spesso 
l’attenzione di un Inquisitore che vuole affidare le sue preziose conoscenze e abilità ad una cella di 
Accoliti. A differenza del Medico dell’Adeptus Medicae, questi uomini sono molto più pragmatici, 
coraggiosi e hanno ricevuto un addestramento militare.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Consapevolezza (P), Conoscenze Accademiche (Chimica) (I), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra) (I), 
Medicina (T/I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I).  
Talenti:  Addestramento nelle Pistole (Laser), Cura da campo, Logoro.  
Equipaggiamento:  1D5 Antisettici, 2D5 Bacchette rileva veleno,1D5 Pastiglie di Alozith, 1D5 Univaccino, Breviario ispiratore della Guardia, 
Borraccia militare, Coltello, Elmetto antischegge, Giubba antischegge leggera, Ingessatore Spray, Medikit Generico, Pistola Laser e due celle, 
Sintoderma, Uniforme del Reggimento, Zaino militare.  
Addestramento PS (Tratto): Alla creazione della scheda, se il personaggio viene da Mondi Formicaio, Fortezza, Forgia o Maceria  il giocatore 
potrà spendere 250 PE a inizio scheda e scambiare l’Addestramento nelle Pistole (Laser) con quelle PS.  
In gioco potrà comunque acquistare, a 200 PE, l’Addestramento nelle Pistole (Laser). Tutti i Talenti che si attivano con le Pistole Laser, si 
attiveranno anche per le Pistole PS (che non potranno mai essere acquistate nel normale schema di avanzamento). 
Arte della stabilizzazione (Tratto): Saper fermare una emorragia è una vera arte per questi uomini, che hanno appreso al meglio come suturare, 
fasciare e curare una ferita aperta ancor prima di diventare dei veri medici. Quando usano Cura da campo invece di Medicina per fermare 
un’Emorragia, tirano sempre con un bonus di +10. Per ogni Maestria su Medicina acquistata, si aggiunge +10 anche su Cura da campo (con 
Medicina +10, si avrà +20 ai test di Cura da Campo, con +30, sarà +40).  
Inferno sul campo (Tratto): Atrocità, sangue, i propri compagni sventrati, corpi maciullati da trasportare e aprire.  
Il Medico della Guardia è talmente abituato agli orrori, che parte con 1D5+2 Punti Follia in meno. Ciò significa che partirà con un valore negativo.  
Veloce contro la morte (Tratto): La velocità con cui agisci per stabilizzare e fermare un emorragia è impressionante.  
Approntare un Medikit per te è un’Azione gratuita (invece di Mezza Azione), inoltre, cercare di fermare un Emorragia su un paziente in movimento 
ti darà solo -20 invece che -30, che diventa di difficoltà Impegnativa (-10) se usi Cura da campo, grazie all’Arte della Stabilizzazione. 
Ranghi: Coscritto Infermiere. Recluta Infermiere. Specialista D’infermeria. Veterano da campo. Sergente Medico. Medico Scelto.  

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-MEDICO  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-MEDICO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser) 300 T AB 45. Solo Mordiani, Cadiani, Valhallaliani, Legionari e Krieg.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Vivisettore) 400 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 400 T AB 40.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T AC 40. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 200 T  
Affascinare (+10) 200/300 A Continuativo. Sim 35 (+10). 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Alzo zero  350  T AB 40. Agi 40.  
Atletica  150  A  
Avanzamento tattico 200 T AB 35. Agi 35.  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 45. 
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo 
Chimica (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Con, Accademiche (Chimica) +20. Tec 40/45 (+10, +20). 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/50 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo per Pistola Ipodermica) 200 e 450 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Add.Esotiche (Pistola Ipodermica).  
Colpo letale (1° e 2° grado, solo con la Pistola Ipodermica) 150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Combattimento da strada  200  T  
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Araldica, Arcobiologia, 
Botanica, Fisica, Numerologia o Occulto a scelta) (+10) 

100/150 
50/100  

A Continuativo. Araldica e Numerologia costano 50/100. 

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Medico 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-MEDICO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Chimica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A  
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/300 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/100/300 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo fino a 3 volte. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 50/100 A Può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattare 200 A  
Cura metodica 250 T Int 45. Sutura rapida. 
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Estrazione rapida (Pistole) 150 T AB 35. 
Far funzionare (solo per le Pistole) 100 T  
Fedele alla follia 100 T  
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo.  
Gioco di squadra 150 T  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati Moto) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Intimidire 200 A  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/50/50 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica  100 A  
Maestria nell’Addestramento (Pistole Laser e Ipodermica) 600 T AB 45. Addestramento nelle armiEsotiche (Pistola Ipodermica). 
Marcia forzata 150 T Res 40. 
Mastro Chirurgo 500 T Tec 55. Medicina +30.  
Medicina +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Tec (+30).   
Meditazione   150 T Vol 40. 
Mercante nato (solo su Equipaggiamento medico) 250 T Sim 40. Contrattare.  
Mestiere (Conciatore) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 150/200 A Continuativo 
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/(350) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/(350) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Non morire adesso 500 T Tec 55. Mastro Chirurgo. Talentuoso (Medicina).  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo 
Parare  150 A  
Paranoia 150 T  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pilotare (Velivoli Civili) 250 A  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Pugile 250 T For 35. 
Relazionarsi (Accademici) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Adeptus Medicae) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi del Mondo di provenienza) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T Res 35.  
Ricarica rapida (solo Pistole) 150 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta, può prenderlo due volte) 150 T Questo talento può essere acquistato 2 volte.  
Sensi acuti (Vista) 400 T  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Veterano da Campo). 
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo) (*+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. *Potrebbe già avere quella base. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Sutura rapida 200 T Tec 40. Medicina +10. 
Talentuoso (Conoscenze Accadiche Chimica) 300 T Conoscenze Accademiche (Chimica) +30. 
Talentuoso (Medicina) 700 T Tec 55/Int 50. Medicina +30.  
Tecnica affine (solo Vivisettore) 100 T AC 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Vivisettore). 
Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vigoroso 350 T Res 40. 
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GUARDIA IMPERIALE-OPERATORE 
“La Fanteria vince gli scontri, i Carri Armati vincono le battaglie, l’Artiglieria vince la guerra.” 
-Vecchio detto Imperiale.  
 

La Tecnologia nel 41° Millennio è una scienza Arcana, capita da pochi eletti, ma realmente nessuno la conosce a fondo.  
Una piccola parte dei progetti, di armi e di tecnologia del passato, resiste ancora oggi, ed è grazie ad essa che l’Imperium ancora resiste.  
Tra le Guardia Imperiali, coloro che possono usare parte di questa tecnologia, sono gli Operatori, che vengono per questo tenuti in gran conto.  
Anche se un Operatore non potrà mai rivaleggiare con un adepto dei Mechanicus sulla conoscenza Tecnologica, sono abbastanza competenti per 
conoscere la macchina che stanno utilizzando per portare morte e distruzione in battaglia. Sanno portare in battaglia un Leman Russ, usare al meglio 
i Vox avanzati e conoscono molte litanie sacre alle macchine, che possano aiutarli a sbloccare un Cannone Laser.  
L’Operatore non è un titolo ufficiale, questi uomini sono infatti chiamati in molti modi.  
Sono addestrati ad usare un gran numero di armi pesanti e operare con molti macchinari differenti, tra cui, anche 
pezzi di Artiglieria. Guidano Chimera, Leman Russ e altri grandi Carri armati in battaglia con grande maestria, 
portando l’ira dell’Imperatore nel campo da battaglia. E’ comune che molti Operatori diventino vicino ai 
Mechanicus, con cui hanno più di qualche contatto, anche se ciò potrebbe trasformarsi in contrasto, dato le loro 
conoscenze Tecnologiche, che apprendono più sul campo che nella teoria.  
Un Inquisitore potrebbe usare un Operatore per una delle sue cellule, in modo che quando serva assistenza 
tecnologica, qualcuno che sappia operare con mezzi pesanti e le fredde macchine, sia fatto nel modo giusto.  

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Comunicazioni (I), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra, Tecnologia) (I), Guidare (Camminatori) (A), Guidare 
(Ruotati) (A), Tecnologia (I/T).  
Talenti: Addestramento nelle Pistole (Laser).  
Equipaggiamento:  2D10 razioni da combattimento, Accendino, Borraccia militare,Breviario ispiratore della Guardia Imperiale, Brillotorcia, 
Bussola, Combi-strumento, Lavagna-dati, Maschera antigas con 5 filtri di ricambio, Pistola Laser standard con 2 Celle e ricarica batterie, Uniforme 
del Reggimento, Zaino militare e il 20% di avere un Auspex.  
Artigliere (Tratto opzionale): Anche se esiste la figura del Capo Carro, che sarebbe l’Operatore con il più alto grado gerarchico nel Carro (si 
occupa di dare ordini e coordinare l’equipaggio), le due figure nette e distinte di un Operatore, sono il Pilota e l’Artigliere. Nella dottrina della 
Guardia, un Operatore occupa entrambe le figure al meglio e sono addestrati sia nell’uno che nell’altro, ma i veri Artiglieri hanno un talento innato 
inarrivabile. Alla creazione della Scheda, il giocatore potrà decidere che il suo personaggio è un Talento Artigliere, pagando 200 PE questo tratto. 
Da ora, sparerà con le armi montate dei mezzi, in movimento, con metà Malus, che viene azzerato se il Mezzo è dotato di Giroscopio.  
Se si prende questo Tratto Opzionale, non si può prendere il Tratto opzionale Capo Carro. Alcuni Talenti descritti sono solo per l’Artigliere.  
Capo Carro (Tratto opzionale): Se il personaggio possiede almeno 32 di Simpatia, può prendere questo Tratto opzionale, pagandolo 150 PE, alla 
creazione della scheda, ma non deve aver acquistato il tratto Artigliere. Sarà abituato a comandare un carro, coordinando il proprio equipaggio. 
Se lo fa, guadagna l’abilità di Comandare, e in gioco, potrà portare questa abilità fino a +20, pagando 250/350 il +10/+20. 
Un capo Carro, se vuole, potrà spendere altri 50 PE per iniziare con l’abilità di Navigare (Superficie). 
Fanteria Meccanizzata (Tratto): Gli Operatori sono abituati a sparare da sopra i mezzi; non prendono penalità data da un Mezzo in Movimento 
quando sparano con le proprie armi personali. Prenderanno normalmente altri tipi di penalità.  
Le armi Pesanti montate sul mezzo, prenderanno ugualmente il Malus dato dal Movimento. Se il Mezzo è dotato di Giroscopio, dimezza tale Malus. 
Rialzarsi/salire nei mezzi (Tratto): Salire e scendere da un Mezzo è un azione meccanica che l’Operatore ha fatto centinaia di volte. Conterà solo 
Mezza Azione invece che Azione intera. La stessa cosa vale se cade all’interno dal mezzo; rialzarsi conterà come Mezza Azione.  
Ranghi: Artigliere Coscritto. Operatore Recluta. Operatore di 4° Classe. Operatore di 3° Classe. Operatoredi 2° Classe. Operatore di 1° Classe.  

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-OPERATORE  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-OPERATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 300 T AB 40.  
Addetto nelle armi Pesanti (Lanciafiamme o Lanciagranate a scelta) 400 T  
Addetto nelle armi Pesanti (Laser) 400 T AB 40.  
Addetto nelle armi Pesanti (PS) 400 T AB 40.  
Addetto nelle armi Pesanti (Requiem) 500 T AB 45. Forza 40. 
Addetto nelle armi Pesanti (Plasma o Termiche a scelta) 550 o 600 T AB 50. Forza 45. 
Addetto armi Ultrapesanti montate su mezzi (due a scelta) 600 T AB 45. Tecnologia. (AB 50 per la seconda volta). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  

Addestrato armi Automatiche (Pesanti: Laser, PS o Requiem) 600, 600, 700 T 
AB 45. Addestramento nelle armi Pesanti (Laser, PS o Requiem), quella 
scelta. Solo Artigliere.  

Addestrato armi Semi-automatiche (Pesanti: Laser, PS o Requiem) 500, 500, 600 T 
AB 40. Addestramento nelle armi Pesanti (Laser, PS o Requiem), quella 
scelta. Solo Artigliere. 

Affascinare  200 A  
Alfabetismo +10  200 A  
Ambidestro 400 T Agi 40. 
Anonimo 100 T  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Asso 400 T Agi 45. Int 40. 2 Abilità di Guidare a +30. 
Avanzamento tattico 100 T AB 35. Agi 40.  
Aura di Autorità 350 T Sim 35. Comandare +20. Solo Capo Carro.  
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Bersaglio difficile (1° grado) 100 T Agi 45. 
Bombardiere 150 T AB 40. Int 40. Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciagranate).  
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 45. 
Capacità tecnica 100 T Vol 35.  
Castrazione chimica 150 T  

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Operatore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-OPERATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/50/100/150 T Continuativo. Agi 45 (+30). 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/50 A Continuativo 
Colpo da maestro (1°, 2°, 3° grado, solo con le Armi Pesanti 
Montate) 

300/600/900 T 
AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). AB 55 (3° Grado). Si attiva solo su 
armi Pesanti quando sono Montate. Il 2° grado solo per l’Artigliere.  

Colpo letale (1°, 2° e 3° grado, solo con Armi Montate verso 
Macchine, Carri, ecc.) 

150/250/350 T 
AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado). AB 50 (3° Grado).  
Almeno tre Addestramenti nelle armi Pesanti.  

Combattere alla cieca  250 T Per 35. 
Combattimento da strada  200  T AC 35. 
Comunicazioni +10 (+20, +30) 150/200/250 A +30 richiede l’abilità Logica e Tec 45 (+30). 
Confidenza dell’arma (una Pesante a scelta) 200 T AB 45. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/1200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo fino a 3 volte, ma le altre due fino a +20. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) 50 A Può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Co Continuativo. 
Contorsionismo(+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Contrattare (+10, +20) 200/200/300 A Continuativo. +10 e +20 solo su Pezzi Meccanici e armi Pesanti 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Esperto armi Plasma o Termiche a scelta 150 T AB 40. Addestramento nelle armi Pesanti (Plasma o Termiche a scelta).  
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Fuoco da montato 200 T AB 35. 
Giocare d’azzardo (+10. +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Guidare (Camminatori) +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Guidare (Cingolati) (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Agi 50 (+30). 
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Impianto logico 200 T Tecnologia. 
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare  200 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 200 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi Pesanti-Laser o PS a scelta) 700 o 800 T AB 45. Add. nelle armi Pesanti (Laser o PS, quello scelto). Solo Artigliere. 
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Costruttore, solo per i Mezzi) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A L’abilità vale solo per i Mezzi di Superficie. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Meccanico) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Muoversi silenziosamente (+10) 100/200 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 100/200 A Continuativo.  
Navigare (Superficie) (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10)  50/100 A Continuativo 
Operatore attento (solo su Guidare e su mezzi in cui sia addestrato) 150 T Guidare +20 (uno qualsiasi, si attiva su tutti quelli in cui sia addestrato). 
Paranoia 150 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 50/100 A Continuativo 
Pilota nato (correlata alle abilità di Guidare in cui sia addestrato) 250 T Agi 35. Guidare (qualsiasi) +20.  
Pilota supremo 400 T Agi 50. Int 40. 2 Abilità di Guidare a +30. 
Proxy Ortodosso 400 T Vol 40. 
Pugile 200 T For 35. 
Reazione rapida 300 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Adeptus Titanicus) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (FDP o Lavoratori a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Rialzarsi o Rissare a scelta 150 o 100 T Agi 40 (Rialzarsi).  
Ricarica rapida 100 T  
Sabotare (+10, +20, +30, solo sui Mezzi/Trasporti Meccanici) 100/200/300/400 A Cont. Tec 45 (+30). Solo sui Trasporti ruotati, cingolati e camminatori. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 200/300/400/500 T +4 richiede Res 45. 
Scatto o Soldato Veterano a scelta 200 T Nervi d’acciaio e 4° Rango (Operatore 3° Classe) per Soldato veterano. 
Schivare  100 A  
Seguire tracce 100 A  
Sensi acuti (Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Sequela binata 200 T  
Sicurezza (+10) 300/500 A Continuativo.  
Sonno leggero 150 T Per 35. 
Sopravvivenza Urbana (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Sopravvivenza (una a scelta tra Desertica e Glaciale) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Sorpresa Tattica  150 T Int 40. Con. Accademiche (Tactica Imperialis). Sopravvivenza (adatta). 
Spingere al limite 200 T Agi 40. Capacità Tecnica. Un’abilità di Guidare a +30. 
Talentuoso (Guidare Camminatori o Ruotati a scelta) 500 T Agi 55. Guidare (Camminatori) +30.   
Talentuoso (Guidare Cingolati) 550 T Agi 55. Guidare (Veicoli Cingolati) +30.  
Talentuoso (Mestiere Costruttore, solo per i Mezzi di Superficie) 700 T Tec 55. Mestiere (Costruttore) +30.  
Talentuoso (Mestiere Tecnomate) 400 T Tec 55. Mestiere (Tecnomate) +30.  
Tecnologia +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Tiratore scelto (solo con armi Pesanti montate in cui sia Addestrato) 300 T AB 50. Solo se le armi sono Montate sui Mezzi.  
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
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GUARDIA IMPERIALE-SCOUT 
L’Imperium apprese ben presto che le tattiche di esplorazione per scoprire i movimenti nemici erano alla base di ogni buona vittoria, per questo 
motivo, non esiste reggimento Imperiale che non faccia uso di una Professione fondamentale per la Guardia stessa, lo Scout. 
Addestrati tra i campi di fondazione, vengono scelti gli uomini che hanno più affinità con le sopravvivenza, il forte senso di orientarsi, il sapersi 
muovere senza essere notati, fondendosi con l’ambiente, e che, in generale, siano gli occhi e le orecchie del proprio Reggimento.  
Anche se non sono da prima linea, vengono addestrati a combattere, anche con i Coltelli, poiché un fine lavoro di lama potrebbe non essere sentito, a 
differenza dei crepitio dei laser o del roboante rumore dei proiettili solidi. Inoltre, vengono addestrato alla mappatura di intere zone, e grazie a 
questo, a riconoscere i quadranti mappati per dirigere il fuoco di artiglieria e mortai. Esistono reggimenti interi che fanno del mimetismo una vera e 
propria arte, come i Cataciani, ciò vuol dire che gli Scout di questi Reggimenti sono il meglio del meglio che l’Imperium possa offrire. 
Sono uomini e donne duri, spesso asociali, che amano isolarsi, quasi fosse un difetto dato dalla professione. Quando vanno in avanscoperta, vogliono 
con loro solo persone che sappiano muoversi e mimetizzarsi altrettanto bene, perché sanno che al minimo rumore salterà la copertura e 
probabilmente la missione stessa. A differenza di altri soldati, il loro lavoro principale non è ingaggiare il nemico, ma individuarlo e possibilmente, 
spiarlo, ma ci sono molti casi in cui combattono, soprattutto facendo degli agguati letali, in cui sono Maestri.  

Gli Scout non amano proteggersi pesantemente, anzi, 
trovano che per il loro lavoro, le armature sono 
ingombranti ed eccessive ed è uno dei motivi per cui ne 
fanno a meno o utilizzano quelle più leggere. Molti 
Inquisitori hanno aggiunto uno o più Scout nelle loro 
squadre di Accoliti. Sono uomini ideali per seguire le 
tracce lasciate da Cultisti, per rimanere nascosti e 
mimetizzarsi al meglio. 

 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Atletica (F), Comunicazioni (T), Conoscenze Comuni (Bestie) (I) +10, Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, 
Guerra) (I), Consapevolezza (P), Muoversi silenziosamente (A), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Seguire tracce (T/I), 
Sopravvivenza (Adatta al BG o al Mondo) (T/I).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia).  
Equipaggiamento:  5D10 razioni da combattimento, Accendino, Breviario ispiratore della Guardia, Borraccia, Coltello da combattimento, Giubba 
antischegge leggera mimetica (Mimetica legata alla Sopravvivenza), Uniforme del Reggimento, Vox portatile, Zaino militare. 
Mimetismo perfetto (Tratto): Gli Scout prendono un bonus di Nascondersi e Muoversi silenziosamente pari alla metà del grado di maestria della 
sopravvivenza posseduta, ma solo sull’ambiente adatto. Ad esempio, con Sopravvivenza (Desertica) +10, si prenderebbe un bonus di +5 su 
Nascondersi e Muoversi silenziosamente in ambienti desertici, ma se fosse stata +30, il bonus sarebbe stato di +15. Si può arrivare anche a +20, nel 
caso si abbia un Talentuoso come Sopravvivenza. Ricordarsi che i Bonus si prendono soltanto negli ambienti giusti, a descrizione del Master. 
Nota: Cataciani e Brontiani hanno già un bonus di +10 su entrambe le abilità nei loro ambienti; sono cumulabili, poiché questi sono tra i migliori 
Scout, nei loro ambienti, di tutta la Galassia.  
Muoversi leggeri (Tratto): Facendo questa professione, non si è abituati alle armature medie o pesanti. L’armatura più pesante che possano portare 
senza problemi, è l’Armatura Antischegge da Ricognizione, o tuttalpiù, un antischegge completa o una Mesh, che alleggerirebbero fino ad un 
massimo di 3 al PA. Scout Brontiani, Ratti e Cataciani, calcolano 1 PA in meno su tutte le locazioni di tale armature (toglieranno molti morsetti e 
protezioni) e dovranno attenersi alle loro regole di Reggimento. Armature di fattura Eccezionale, contano normalmente 1PA in più, senza che questo 
comporti malus. In nessun modo uno Scout indosserà armature in Carapace, Potenziate o troppo pesanti. Se dovesse indossare protezioni più pesanti 
di quelle specificate, prenderà un Malus di -5 a tutte le prove fisiche, -1 m. di movimento in Carica, -3 di Movimento in Corsa e -1 su Iniziativa. 
Sorpresa letale (Tratto): Quando uno Scout prende di sorpresa qualcuno, aggiungerà +40 a colpire per la Sorpresa (invece di +30). Se la Sorpresa 
avviene mentre si è armato di Coltello e si colpisce il nemico grazie ad essa, si avrà un bonus di +2 ai Danni (sempre solo con i Coltelli).  
Ranghi: Coscritto. Battistrada. Scout Specialista. Scout Veterano. Sergente Esploratore. Esploratore scelto. 

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-SCOUT  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-SCOUT Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 200 T For 35. 
Acrobatica (+10) 200/300 A Continuativo.  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser o Shotgun a scelta) 300 o 400 T Addestramento Pistole (Laser, per i Laser, PS per gli Shotgun). 
Addestramento nelle armi Esotiche (Congegno lanciadardi Viduus) 500 T AB 45. Addestramento nelle Pistole (Laser). Solo Brontiani.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid) 200 T Solo Cataciani o Scout che provengano da Mondi Ferali. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una da Mischia a scelta) 300 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistole: Pistola Xenos a scelta) 400 T AB 40.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Lanciafiamme o PS a scelta) 200, 300 o 300 T AB 35 per le PS. 
Addestrato armi Semi-automatiche (Base: Laser o Shotgun) 500 T AB 40. Addestramento nelle armi Base (Laser o Shotgun), quella scelta. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo 250 A  
Alzo zero  250  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro o Farsi da parte a scelta 400 T Agi 35 per Ambidestro, Agi 45 e Schivare per Farsi da parte.  
Anonimo 100 T  
Arciere (funziona come Balestriere, ma per tutti gli Archi) 200 T Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 
Arma da fianco o Arma innestata a scelta 350 o 200 T AB 40 e Addestramento nelle Pistole (uno qualsiasi) per Arma da fianco. 
Atletica +10 (+20, +30) 150/200/300 T Continuativo. For 40 (+30). 
Avanzamento tattico 150 T AB 35. Agi 35.  
Bersaglio difficile (1° grado) 100 T Agi 35. 
Bombaaaaa! 100 T  
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 45. 
Caduta felina 200 T Agi 35. 
Carica furiosa 150 T  
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/50/100/150 T Continuativo. Agi 45 (+30). 
Cercare (+10, +20) 50/150/250 T Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo 
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Combattere alla cieca  200  T Per 35. 

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Scout 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-SCOUT Costo Tipo Prerequisiti 
Combattimento da strada o Presa mortale a scelta 200  T Per Presa Mortale serve For 40, Agi 40 e Acrobatica +10.  
Comunicazioni +10 (+20, +30) 100/150/200 T Continuativo. Tec 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Botanica) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. Può prenderne fino a due. 
Conoscenze Comuni (Sotto Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Cura da campo 100 T Tec 35. 
Contorsionismo(+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Domare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Armi da Lancio) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Far funzionare 150 T  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guerriero disarmato 250 T AC 35. Agi 35. Combattimento da strada.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti o Moto a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Imboscata 100 T Nascondersi. Conoscenze (Tactica Imperialis).  
Interrogare (+10 150/250 A Continuativo.  
Intimidire (+10) 200/300 A Continuativo.  
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35. 
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica (+10) 150/250 A Continuativo 
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestro artigiano (Cartografo) 400 T Mestiere (Cartografo) +30. Talentuoso (Mestiere Cartografo). 
Marcia forzata 150 T Res 40. 
Mestiere (Agricoltore) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cartografo) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Cercatore o Conciatore a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Nascondersi +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Navigare (Superficie) (+10, +20, +30) 100/200/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Occhi sul bersaglio 100 T Per 40. 
Odio (Tiranidi) 150 T Vol 40. 
Paranoia 150 T  
Parare  150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Pedinare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Preparare trappole (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20) 200/300/400 A Solo da Mondi particolari, a descrizione del Master.  
Pugile 250 T For 35. 
Reazione rapida 300 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi del Mondo di provenienza) 100 T Sim 30. 
Resistente (Caldo, o Freddo, una a scelta) 100 T  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T  
Ricarica rapida  150 T  
Rissare (1° e 2° grado) 100/250 T  
Sabotare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Sangue nero (solo Ferali) 300 T Solo Cataciani e Ferali in generale. Resistente (Veleni) 
Scatto 200 T  
Schivare (+10) 100/250 A Continuativo 
Seguire tracce +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto, può prenderne due su tre) 100 T Può prenderne due su tre. 
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Scout Veterano). 
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (quella scelta) +10 (+20, +30) 100/150/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (altre due a scelta, da BG) (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Consapevolezza o Muoversi silenziosamente a scelta) 500 T Per 55 e Consapevolezza +30 o Agi 55 e Muoversi silenziosamente +30. 
Talentuoso (Mestiere Cartografo) 300 T Tec 55. Mestiere (Cartografo) +30.  
Talentuoso (Nascondersi) 500 T Agi 55. Nascondersi +30 
Talentuoso (Navigare Superficie)  550 T Int 50. Navigare (Superficie) +30.  
Talentuoso (Seguire tracce) 400 T Int 55. Seguire tracce +30. Aumenta lo stipendio di 20 Troni. 
Talentuoso (Sopravvivenza, può prenderlo due volte) 350 T Tec 45 e Tec 50. Sopravvivenza (una a scelta) +30. 
Tattica Mordi e fuggi 200 T Agi 35. 
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Tiratore furtivo  200 T Nascondersi +10. Sopravvivenza (una qualsiasi). 
Valutare 150 A  
Vigile 100 T Per 35. 
Xenocombattente (Tiranidi) 150 T Odio (Tiranidi).  
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GUARDIA IMPERIALE-SPECIALISTA 
“Dopo questo, tutte le battaglie saranno facili, le vittorie semplici, e la gloria vuota..” 
-Generale Noches Sturm, dopo la sua vittoria su Grimoyr.  
 

Gli Specialisti della guardia imperiali sono ottimi combattenti che sanno destreggiarsi nelle situazioni più disperate.  
Sono considerati, giustamente, l’ossatura dell’esercito Imperiale e sono sempre in prima linea quando c’è da difendere un avamposto o un 
insediamento imperiale. Al contrario delle Guardie Imperiali specifiche, come l’Addetto alle armi pesanti o il Ricognitore, il Fante è, giustamente, 
considerato colui che dovrà reggere l’urto del nemico, con resistenza e abnegazione, e sono i più numerosi. Sono conosciuti con l’aggettivo 
Specialista, per via del fatto che possono specializzarsi in molti tipi di armi a distanza, ma molti li chiamano semplicemente Fanti.  
La vita di uno Specialista è piena di pericoli, misteri e incognite e devono essere pronti ad affrontare qualsiasi nemico.  
Ogni Specialista inizia dal basso, da molto basso, come coscritto, ma, nel corso degli anni, potrebbe divenire un sottoufficiale o un Fante scelto ma 
molti muoiono prima di fare una scalata simile. Di per se, un Fante della Guardia Imperiale che riuscisse a reclamare un pezzo di terra di un mondo 
che ha aiutato a conquistare, dovrebbe ritenersi più che fortunato, ma questo dona una grande speranza, un qualcosa per cui lottare. 
Molti di loro riescono ad utilizzare bene persino armi Xenos, visto che, prima o poi, incontreranno gli Alieni sui vari campi 
di battaglia e riusciranno a rubare tali cimeli (che useranno alla prima occasione).   

Il Classico Fante della Guardia è un bene prezioso anche per 
l’Inquisizione, che ingaggia parecchi di questi uomini e 
donne come accoliti, soprattutto quelli in cui ha intravisto 
qualche talento, e non è raro che diventino agenti importanti. 
Opzione iniziale (Marconista): Alla creazione della Scheda 
il giocatore potrà decidere cha il suo Fante è un Marconista 
(addetto alle comunicazioni). Il Marconista deve rinunciare 
alle Conoscenze Comuni (Guerra) e Addestramento nelle 
armi Base (Laser) per iniziare il gioco con l’abilità di 
Comunicazioni +10, +2D10 troni alla Ricchezza iniziale e 

+10 Troni in più allo stipendio mensile. Scambia il costo di avanzamento di Caratteristica di Agilità con quello di Tecnica.  
In gioco potrà apprendere Addestramento nelle armi Base (Laser), pagandolo 200 PE e potrà avanzare l’abilità di 
Comunicazioni a livelli eccezionali. Il primo avanzamento di Caratteristica dovrà essere obbligatoriamente Tecnica, ma se fatto durante la creazione 
della Scheda, la pagherà solo 100 Punti Esperienza.  
Abilità:  Atletica (F), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra) (I), Consapevolezza (P), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I).  
Talenti:  Addestramento nelle armi Base (Laser), Addestramento nelle Pistole (Laser).  
Equipaggiamento: 2D10 razioni da combattimento, Accendino, Armatura antischegge della guardia, Baionetta, Borraccia militare, Breviario 
ispiratore della Guardia Imperiale, Fucile Laser Standard (o Carabina a scelta) con 2 Celle, Uniforme del Reggimento, Zaino militare. 
Dottrina della baionetta (Tratto): I Fanti della Guardia Imperiale fanno un intensissimo allenamento con la Baionetta.  
In termini di gioco, quando usano la Baionetta senza il Talento sull’addestramento delle armi da Mischia, non avranno penalità a colpire.  
Se dovessero prendere il Talento, allora avranno un bonus di +5 a colpire con la Baionetta, normalmente cumulabile con bonus dati dalla Fattura. 
Fanteria Meccanizzata (Tratto): Se il Personaggio vuole, potrà spendere 250 PE iniziali per prendere questo Tratto. Se lo fa, in passato ha servito 
il Reggimento come Fanteria Meccanizzata, ed il PG parte con il talento Fuoco in movimento. Alcuni Reggimenti sono poco avvezzi (come i 
Cataciani, Ratti di Luggnum, Drookiani, Athoniani e Tallarniani), e non possono prendere il Tratto. L’ultima parola spetta al Master.  
Versatilità del fante (Tratto): Gli Specialisti sono davvero versatili. Dopo aver tirato le Caratteristiche, possono scambiarne una di esse tra: 
Abilità di Combattimento, Abilità Balistica, Forza, Resistenza, Agilità e Percezione. Inoltre, Agilità e Volontà hanno un costo particolare. 
Vita semplice (Tratto): Vedi Addetto alle armi Pesanti.  
Ranghi: Coscritto. Recluta. Specialista. Veterano. Sergente. Fante Scelto.  

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-SPECIALISTA  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-SPECIALISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (PS o Shotgun a scelta) 300 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme, Requiem, Plasma o 
Termiche, uno a scelta) 

300, 400, 550 o 600 T 
Nessuna richiesta per Lanciafiamme. Requiem, Plasma e Termica 
richiedono: AB 45 e due Addestramenti nelle armi Base.  

Addestramento nelle armi Esotiche (Arma Base Xenos a scelta) 400 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 300 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (due a scelta Balistica) 350 T AB 40. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Lanciafiamme) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 200 T  
Addestrato armi Automatiche (Base: Laser, PS o Shotgun) 500 T AB 45. Addestramento armi Base (Laser, PS o Shotgun), quella scelta. 
Addestrato armi Semi-automatiche (Base: Laser, PS o Shotgun) 400 T AB 40. Addestramento armi Base (Laser, PS o Shotgun), quella scelta. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo 300 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Arma innestata 200 T  
Atletica +10 150 A  
Avanzamento tattico 100 T AB 35. Agi 35.  
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Bombaaaaa! 100 T  
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi.  
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Guardia Imperiale) 
Carica furiosa 150 T  
Cavalcare (+10) 50/50 A Continuativo 
Cercare 100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° e  2° grado) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado, questo solo su armi Base Laser).  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo con le Baionette) 300 e 600 T Forza 40 (1° Grado). Forza 50 (2° Grado). Solo con le Baionette. 
Colpo letale (1° e 2° grado, solo con le armi Base in cui sia 
addestrato) 

150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado).  

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Specialista 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 200 400 600 800 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 200 400 600 800 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-SPECIALISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con la Baionetta) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro (solo con la Baionetta) 100 T Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 
Comandare (+10) 200/300 A Con. Accademiche (Tactica Imperialis) +10.  
Combattimento da strada  200  T  
Comunicazioni (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Tec 45 (+30). Solo il Marconista prende il +20 e +30 a 100/150/200. 
Confidenza dell’arma (Armi Base Laser) 200 T AB 45.  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a 2, ma l’altro fino a +20. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) 150 A Può sceglierne fino a due.  
Consapevolezza +10 (+20) 250/350 A Continuativo 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Esperto armi Plasma o Termiche a scelta 150 T AB 40. Addestramento nelle armi Base (Plasma o Termiche a scelta).  
Estrazione rapida (solo su Armi Base) 100 T  
Estrazione rapida (Granate) 100 T  
Far funzionare 100 T  
Farsi da parte (1° Grado) 450 T Agi 45. Schivare +10.  
Fedele alla follia 150 T  
Fuoco amico (solo con Armi Base Laser) 100 T AB 45.  
Giocare d’azzardo (+10) 150/200 A Continuativo.  
Gioco di squadra 150 T  
Granatiere 300 T For 35. 
Grintoso 500 T Res 45. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Camminatori, Fluttuanti o Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Interrogare (+10) o Intuizione a scelta  150/200 o 150 A Continuativo (solo Interrogare). 
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare  200 A  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logoro 250 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Armi Base-Laser) 600 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Laser). 
Maestria nell’Addestramento (Armi Base-PS o Shotgun a scelta) 700 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (PS o Shotgun). 
Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mastro d’armi (Balistica, solo su Armi Base) 500 T AB 50. Due addestramenti in armi Base. 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) 100 A  
Mestiere (Valletto) (+10, +20)  100/100/200 A Continuativo. Sei un attendente di Ufficiale. 
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/(350) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/(350) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +20.  
Navigare (Superficie)  200 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Occhi della vendetta (solo con Armi Base Laser non da cecchino) 200 T AB 50. 
Occhi sul bersaglio 150 T Per 40. 
Paranoia 150 T Per 40. 
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/150 A Continuativo 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20) 200/350/450 A Solo da Mondi particolari, a descrizione del Master.  
Pugile 200 T For 35. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Administratum, FDP o Marina Imperiale a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi del Mondo di provenienza) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Veleni) 200 T  
Ricarica rapida  100 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare (+10) 100/300 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto a scelta) 150 T  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. 4° Rango (Veterano). 
Sonno leggero 150 T Per 35. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo) (*+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. *Potrebbe già averla base. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Sortita (solo con Armi Base-Laser) 300 T AB 50. Agi 40. 
Talentuoso (Comunicazioni) 300 T Tec 55. Comunicazioni +30. Solo Marconista.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guardia Imperiale) 300 T Con. Comuni (Guardia Imperiale) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guerra) 300 T Con. Comuni (Guerra) +30. Stipendio aumentato 10 Troni. 
Talentuoso (Cifrari Canto di guerra) 200 T Cifrari (Canto di guerra) +30.  
Tecnica affine (solo Baionette) 100 T AC 40.  
Tecnologia (+10) 400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tempesta di fuoco (solo con le armi Base in cui sia addestrato) 200 T AB 45. 
Tiratore furtivo  250 T Nascondersi +10. Sopravv. (qualsiasi). Solo Brontiani, Ratti e Cataciani. 
Tiratore provetto (solo con armi Base Laser e PS) 300 T AB 45. Le armi in questione non devono essere da Cecchino. 
Tiratore scelto (solo con le armi Base in cui sia addestrato) 300 T AB 50. 
Valutare (+10) (solo le Armi a distanza Base) 100/150 T Continuativo.  
Vigile 100 T Per 40. 
Vigoroso 300 T Res 40. 

 
 
 



194 
 

GUARDIA IMPERIALE-SOLDATO DELLE FORZE SPECIALI 
Addestrati sin dalla nascita alle arti della guerra nelle accademie della Schola Progenium, i Soldati delle Forze Speciali sono probabilmente gli 
uomini più capaci al servizio della Guardia Imperiale. Equipaggiate con quanto di meglio il Dipartimento Munitorum possa fornire, le Forze Speciali 
sono in grado di portare a termine compiti al di là delle normali capacità delle Guardie Imperiali.  
Assalti in profondità, ricognizione, infiltrazione, sabotaggio e lanci con paracadute sono soltanto alcune delle missioni in cui le Forze Speciali sono 
generalmente coinvolte. Sono quanto di meglio la Guardia Imperiale abbia da offrire, esempi di perfetta integrità fisica e purezza 
morale, forgiati dall’esperienza e dall’addestramento. Avere in gruppo un soldato delle Forze Speciali può sicuramente cambiare 
l’andamento di uno scontro. In genere c’è un forte attrito tra le Forze Speciali e le Guardie Imperiali standard. Il trattamento 
privilegiato e l’addestramento d’elite che viene fornito alle Forze Speciali crea sempre del risentimento tra le truppe regolari.  

Molte Guardie se la prendono in particolare con la superiorità del 
loro equipaggiamento, chiamandoli “Prime Donne” o “Soldati 
Giocattolo”. Nonostante questa lunga tradizione di animosità, 
l’efficacia delle Forze Speciali non può essere messa in 
discussione, e anche le Guardie più amareggiate ringraziano 
l’Imperatore quando appare una squadra delle Forze Speciali a 
ribaltare l’esito di una battaglia, per questo motivo molti 
Inquisitori si rivolgono al Munitorum per prelevare qualche 
soldato delle Forze Speciali e farlo diventare Accolito. 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Comunicazioni (T), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra, Imperium, Tecnologia) (I), 
Consapevolezza (P), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A), Sopravvivenza (Urbana) (T/I). 
Talenti:  Abbassarsi, Addestramento nelle armi Base (Laser, Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), 
Addestramento nelle Pistole (Laser), Far funzionare, Logoro. 
Equipaggiamento:  2D10 razioni da combattimento, Accendino, Armatura in Carapace completa, Baionetta,Borraccia militare,Breviario ispiratore 
della Guardia Imperiale, Fucile Folgore con Zainetto, Pistola Folgore con zainetto, Spada d’assalto (o Ascia d’assalto a scelta), Uniforme delle 
truppe speciali, Zaino militare. 
Origini forzate (Tratto): I Soldati delle truppe d’assalto possono provenire solo dalla Schola Progenium (vedi Origini).  
Ciò significa che non si dovranno tirare le origini e che il giocatore non potrà scegliere uno dei Reggimenti.  
Gli Addestramenti alle armi dati dalla Schola sono già stati inseriti nel profilo. 
Veterani (Tratto): Questi soldati sono già dei veterani. Il giocatore potrà spendere 1.000 PE alla creazione della scheda per rappresentare il loro 
addestramento (1.250 se Veterani della Guerra di Tranch). Partono senza Punti Fato, ma potranno sempre spendere 2 Punti Fato in gioco, come se ne 
avessero due (ma non bruciarli, una volta morto, il soldato non può salvarsi). Inoltre, aggiungono +1 alle Ferite iniziali. 
Ranghi: Le Forze Speciali hanno solo due Ranghi. Partono già come “Soldato delle Forze Speciali”. Il secondo, è Sergente delle Forze Speciali.    

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-SOLDATO DELLE FORZE S PECIALI  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-FORZE SPECIALI Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 150 T  
Acrobatica 250 A  
Addestramento nelle armi Base (Lanciagranate) 300 T  
Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle armi Base (PS) 300 T  
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 300 T  
Addestramento nelle armi Base (Plasma) 550 T AB 45. Due addestramenti su armi Base.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock, Catena o Potenziate) 100, 150 o 200 T AB 45 per quelle Potenziate. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock o Catena a scelta) 300 o 400 T AC 45 per Catena.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Arma Base Xenos a scelta) 400 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 300 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (una a distanza a scelta) 400 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Pesanti (Laser) 500 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (PS o Lanciafiamme a scelta) 600 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciagranate o Requiem) 400 o 500 T AB 45 per Requiem.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Lanciafiamme) 200 T  
Addestrato armi Automatiche (Base: Laser, PS o Shotgun a scelta) 500 T AB 45. Addestramento armi Base (Laser, PS o Shotgun), quella scelta. 
Addestrato armi Semi-automatiche (Base: Laser) 400 T AB 40. 
Addestrato armi Semi-automatiche (Base: PS) 400 T AB 40. Addestramento armi Base (PS). 
Affascinare 150 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro 450 T Agi 35. 
Arma da fianco 300 T AB 40. 
Arma innestata 200 T  
Armiere 600 T Tec 35. Tecnologia.  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Assalto furioso 250 T AC 40.  
Aura di Autorità 300 T Sim 35. Comandare 
Avanzamento tattico 100 T AB 35. Agi 35.  
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 150/250 T Agi 35/45. 
Bombaaaaa! 100 T  
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Un Addestramento di Lanciafiamme qualsiasi.  
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 200 T Castrazione chimica 
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Cercare 200 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150/200 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Colpo accurato  250 T AC 40. 
Colpo da maestro (1° e  2° grado) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado, questo solo su armi Base).  
Colpo devastante (1° grado) o Colpo preciso (1° grado) a scelta 400 o 200 T For 40 (colpo Devastante) e Colpo sicuro e AC 40 per Colpo preciso.  
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Comandare (+10) 150/250 A Continuativo. +10 solo da Sergente.  

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Forze Speciali 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-FORZE SPECIALI Costo Tipo Prerequisiti 
Combattere con due armi (Balistica) 200 A AB 35. Agi 35. 
Combattimento da strada  200  T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Confidenza dell’arma (Armi Base Laser) 200 T AB 45.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia, Chimica o Leggende)  200 A  
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Imperium) +10  100 A  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può sceglierne fino a tre.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos o Mutanti a scelta) 300 A  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Ordo, uno a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. Può sceglierne fino a tre.  
Consapevolezza +10 200 A  
Contrattare 150 A  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Demolire 400 T  
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Doppia difesa o Farsi da parte a scelta (1° Grado) 500 T AC 45 e Parare o Agi 45 e Schivare.  
Duro a morire  300 T Vol 40. 
Esperto armi Plasma  150 T AB 40. Addestramento nelle armi Base (Plasma).  
Estrazione rapida (su Armi Base o Granate a scelta) 100 T Con Agilità 45 può prendere anche l’altro. 
Fedele alla follia 150 T  
Formazione da combattimento 200 T Int 35. 
Fuoco amico (solo con Armi Base Laser e PS) 150 T AB 45.  
Fuoco da montato o Gioco di squadra a scelta 200 o 150 T  
Granatiere 300 T For 35. 
Grintoso 500 T Res 45. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Camminatori, Fluttuanti o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Guidare (Cingolati) 150 A  
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Vol 50 (+20). Il +20 solo Sergente.  
Intimidire (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Intuizione 200 A  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. 
La carne è forte (1° e 2° grado) 100/200 T Res 35/40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Maestria nell’Addestramento (Armi Base-Lanciagranate) 700 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Lanciagranate) 
Maestria nell’Addestramento (Armi Base-Laser) 600 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (Laser) 
Maestria nell’Addestramento (Armi Base-PS o Shotgun a scelta) 700 T AB 45. Addestramento nelle armi Base (PS o Shotgun) 
Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mastro d’armi (Balistica, solo su Pistole e armi Base) 500 T AB 50. 4 Talenti di Addestramento tra Pistole e Armi Base. 
Medicina 400 T Tec 40.  
Mente Salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mentore 400 T Comandare.  
Mestiere (Armiere) (+10) 300/400 T Continuativo. 
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 T Continuativo. 
Mestiere (Meccanico) 200 T  
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 T Continuativo. 
Mondanità 100 A  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nascondersi 150 A Continuativo. 
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Occhi della vendetta 200 T  
Occhi sul bersaglio 150 T Per 40. 
Parare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/150 A Continuativo 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10, +20) o Veicoli (Civili) as celta 200/350/450 o 250 A  
Pugile o Scatto a scelta 200 o 250 T For 35 per Pugile, Agi 35 per Scatto.  
Relazionarsi (Ordo o Nativi dei Mondi Schola Progenium a scelta) 150 o 100 T Sim 35 o Sim 30. 
Resistente (Poteri Psionici) 300 T Vol 40. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Ricarica rapida 100 T  
Riflessi fulminei (+1) 150 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 150/250/350/450/550/600 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res. 55. 
Schivare +10 (+20) 300/450 A Continuativo. 
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo. Tecnologia.  
Soldato veterano 200 T Nervi d’acciaio. Rango si Sergente delle Forze Speciali. 
Sonno leggero 150 T Per 35. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20) 200/250 A Continuativo. 
Sopravvivenza (qualsiasi, da BG) (+10) 150/200 A Continuativo. Con Tecnica 45, potrà apprenderne un’altra.  
Tecnologia (+10) 400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tempesta di fuoco (solo con le armi Base in cui sia addestrato) 200 T AB 45. 
Tiratore provetto (solo con armi Base Laser e PS) 300 T AB 45. Le armi in questione non devono essere da Cecchino. 
Tiratore scelto (solo con le armi Base in cui sia addestrato) 300 T AB 50. 
Vigoroso 300 T Res 40. 
Xenocombattente (una razza a scelta da BG) 100 T  
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GUARDIA IMPERIALE-UFFICIALE 
Gli Ufficiali della Guardia Imperiale vengono addestrati nelle apposite Accademie militari, dove apprendono non solo l’arte del comando, ma anche 
nozioni accademiche, storiche e di altra natura. Un buon Ufficiale deve innanzitutto sapere rapportare con i suoi sottoposti, ma anche e soprattutto 
comandare e coordinare. Nell’Accademia viene fatto anche un addestramento base per il combattimento, che però, per gli Ufficiali, risulta 
secondario in confronto al coordinamento di uomini e donne sotto il loro comando. Gli ufficiali di Alto rango, come Maggiori e Colonnelli, possono 
anche addestrarsi all’uso delle armi Potenziate.  Quasi sempre un Ufficiale di reggimento è nativo dello stesso reggimento che si 
presta a comandare, prima di essere scelto e prelevato dall’Inquisizione. Questo comporta un miglior affiatamento con i propri 
commilitoni, condividendo le tradizioni e la cultura data dallo stesso mondo Natio. Diversamente, gli Ufficiali di alto rango, come 
i Signori della Guerra o i Generali supremi, più vicino a dei politicanti che ai soldati, provengono dall’elite e da altri mondi, 
costretti a comandare su vari Reggimenti e gli unici ad entrare in contatto con loro (o con gli Inquisitori stessi), sono gli Ufficiali 
del reggimento, che dovranno quindi fare sforzi tremendi per trovare punti d’accordo con questi signori dell’alto comando. 

L’esperienza sul campo, a lungo andare, diventa fondamentale 
per gli Ufficiali, che riescono molto spesso a prendere il 
controllo della situazione. Molto più intellettuali dei loro 
sottoposti, si ergono al di sopra dei Sottoufficiali e dei soldati 
della Guardia.  Loro spetta non solo il Comando, ma anche 
l’esempio fulgido per i soldati o per i compagni stessi.  
Nei casi più critici, un gruppo che abbia un Ufficiali a coordinarli 
potrebbe avere facilmente la meglio sul proprio nemico.  Un 
Ufficiale può essere una grande risorsa per un Inquisitore, a cui serve un uomo 
affidabile che possa comandare al meglio una cella di Accoliti.  

Abilità:  Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (I), Comandare (S), Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale, Guerra, Sotto-
Settore a scelta) (I), Conoscenze Comuni (Imperium) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I).  
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle Pistole (Laser). 

Equipaggiamento: 1D10 razioni da combattimento, Accendino, Borraccia militare,Breviario ispiratore della Guardia Imperiale, Cappello da 
Ufficiale, Cappotto Antischegge, Lavagna dati standard, Pistola Laser Modello M36 con 2 Celle e ricarica batterie, Spada d’assalto di buona qualità 
(+5 a colpire e 3 di Pen), Uniforme da Ufficiale del Reggimento, Zaino militare. 
La forza del comando (Tratto): Anche se addestrati e preparati nelle Accademie, ogni Ufficiale è particolareggiato, avendo un proprio punto di 
forza. Quando crei la Scheda e dopo aver visto le Origini, tira 1D10. Chi viene dalla Schola Progenium, potrà ritirare di nuovo su questa tabella.  
1-2 Combattente: Dentro di te c’è un Guerriero. Ispirerai i tuoi uomini buttandoti a capofitto nella mischia con loro, creando intorno a te un’aura di 
rispetto. Guadagni +2 su AC, che potrai ritirare una 2° volta. Dovrai accettare il 2° risultato. Potrai scambiare il ritiro su AC su AB se desideri. 
3-4 Riflessivo: Ragionare nel momento giusto potrebbe salvare molte vite e i tuoi modi riflessivi ti aiutano molto.  
Guadagni +2 su Int, che potrai ritirare una 2° volta. Dovrai accettare il 2° risultato. 
5-6 Percettivo: Sono poche le cose che ti sfuggono e difficilmente ti prenderanno di sorpresa.  
Guadagni +2 su Per, che potrai ritirare una 2° volta. Dovrai accettare il 2° risultato. 
7-8 Coraggioso: Chi ti conosce, sa che in te c’è il coraggio appartenente ai tuoi avi, cercando di imprimerlo anche agli uomini sotto il tuo comando. 
Guadagni +2 su Vol, che potrai ritirare una 2° volta. Dovrai accettare il 2° risultato. 
9-10 Ispiratore: Sei un fulgido esempio per i tuoi compagni, un uomo Carismatico pronto a prendere il controllo nelle situazioni in cui c’è bisogno di 
un Leader. Guadagni +2 su Sim, che potrai ritirare una 2° volta. Dovrai accettare il 2° risultato. 
Origini Indottrinate (Tratto): La maggior parte degli Ufficiali viene già formata nella Schola Progenium. Prima di tirare le origini, tira 1D10. 
Con un risultato di 1-5, vieni dalla Schola Progenium, altrimenti tiri normalmente sulla tabella dei Mondi di Origine.  
Se il giocatore sceglie un Reggimento (vedi Reggimenti della Guardia), non dovrà usare questa regola poiché non tirerà per i Mondi di Origine.  
Ranghi: Sottotenente. Tenente. Primo Tenente. Capitano.Maggiore.Colonnello. 

AVANZAMENTI GUARDIA IMPERIALE-UFFICIALE  
Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-UFFICIALE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser) 300 T AB 45 e Tre Addestramenti nelle Pistole o armi Esotiche (qualsiasi).  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 400  T AC 45. Solo Legionari di Armageddon e Reggimenti particolari.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300  T AC 40.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Potenziate) 500 T AC 45, rango di Maggiore o superiore.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio corazzato) 300 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 400 T AB 40.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS, Requiem o Plasma a scelta) 300, 500 o 550 T AB 40 per il Requiem, AB 45 per il Plasma.  
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole Laser) 400 T AB 40.  
Affascinare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo 
Alzo zero 250 T AB 40. Agi 40. 
Ambidestro o Soldato Veterano a scelta 500 o 200 T Agi 35 o Nervi d’Acciaio e Rango Capitano (Soldato Veterano) 
Arma da fianco 350 T AB 40. Due Addestramenti nelle Pistole (qualsiasi) 
Atletica (+10)  100/150 A Continuativo.  
Aura di Autorità 250 T Sim 35. Comandare.  
Aura di Comando 500 T Sim 45. Comandare +30. Aura di Autorità.  
Avanzamento tattico 250 T AB 35. Agi 35.  
Buona reputazione (Guardia Imperiale) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Guardia Imperiale) 
Buona reputazione (un’organizzazione a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (l’organizzazione scelta) 
Carica furiosa 150 T  
Cavalcare (+10) 100/150 A Continuativo 
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/50 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° grado, solo per le Pistole) 400 T AB 40 (1° Grado). Solo per le Pistole in cui abbia il Talento. 
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Comandare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10) 100/150 A Continuativo 

Avanzamenti di Caratteristica della Guardia Imperiale-Ufficiale 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento GUARDIA IMPERIALE-UFFICIALE Costo Tipo Prerequisiti 
Con. Accademiche (Filosofia, Leggende o Occulto) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) +10 (+20, +30) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) +10 (+20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può apprenderne tanti quanto è il suo BI.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos o Culti a scelta) (+10) 200/300 o 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo a scelta, da BG) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) (+10) 50/100 A Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI. 
Consapevolezza (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Contrattacco o Doppia difesa a scelta (1° grado, solo con le Spade) 400 o 500 T AC 40 e Agi 40 per Contrattacco, AC 45 e Parare per Doppia difesa.  
Contrattare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Coordinamento Tattico (può prenderlo fino a due volte) 300/400 T Comandare +20 1° grado, Comandare +30 2° grado.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Esibirsi (uno a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Pistole) o Far Funzionare a scelta 100 T  
Fedele alla follia o Rissare (1° grado) a scelta 150 o 100 T  
Formazione da combattimento 150 T Int 40. 
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo.  
Gioco di squadra 150 T  
Giudizio Finale 250 T Sim 45. Comandare +10. Aura di Autorità.  
Guidare (Ruotati o Fluttuanti a scelta) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Guidare (Camminatori o Fluttuanti a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Ingannare (+10, +20) 100/(200)/(300) A Solo Drookiani e dei Mondi Penali prendono +10 e +20. 
Interrogare (+10, +20) 150/250/(350) A Solo guardie di Mondi Primitivi prendono il +20.  
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Ispirazione Eroica 100 T Sim 35. Comandare +10.  

Legge o Sicurezza a scelta 300 o 350 A 
Int 45, Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 e Rango 5 (Maggiore) 
per Legge. Tecnologia per Sicurezza. 

Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Militare) +10 (+20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Logica (+10) 100/300 A Continuativo.  
Logoro 300 T Vol 35. 
Maestria nell’addestramento (Mischia a Bassa Tecnologia) 600 T AC 45.  
Marcia forzata 100 T Res 40. 
Mastro oratore 300 T Sim 50. 
Mercante nato (solo Equipaggiamento militare) 200 T Sim 40. Contrattare +10. 
Mondanità (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Personaggi primitivi possono acquistare solo il grado standard 
Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 200/(300) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +10.  
Nascondersi (+10) 200/(300) A Cataciani, Ratti e Brontiani possono arrivare a +10.  
Navigare (Superficie) (+10) 100 A Continuativo.  
Nelle fauci dell’Inferno 600 T Vol 55. Disciplina ferrea.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Odio (Mutanti o Xenos a scelta) 150 o 200 T Vol 40. 
Parare (+10, +20) 150/300/450 A Continuativo. AC 45 (+20). 
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/400 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo 
Pedinare (+10) 200/250 A Continuativo.  
Per la gloria dell'Imperatore 150 T Comandare +20. 
Pilotare (Reattore Dorsale) (+10) 300/400 A Solo Guardia da Mondi particolari, a descrizione del Master. 
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10, +20, +30) 200/250/300/350 A Continuativo. Solo all’interno della Guardia (non vale per altri). 
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Relazionarsi (Adeptus Astartes o Marina Imperiale a scelta) 150 o 100 T Sim 35 o Sim 30. 
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nati nella Schola Progenium) 100 T Sim 30. Solo se sei nato nella Schola Progenium. 
Relazionarsi (Nobiltà, Governo o un Ordo a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (un’organizzazione a scelta, legata al BG) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Ricarica rapida o Pugile (per i Primitivi) a scelta 150 o 200 T For 35 e solo Ufficiali di Mondi primitivi per Pugile 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Schivare  200 A  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto a scelta) 150 T  
Sonno leggero 150 T Per 35. 
Sopravvivenza (da BG o legata al mondo) (*+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. *Potrebbe già averla base. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Sorpresa Tattica  150 T Int 35. Con. Accademiche (Tactica Imperialis). Sopravvivenza (adatta). 
Talentuoso (Cifrari Canto di Guerra) 150 T Cifrari (Canto di Guerra) +30.  
Talentuoso (Comandare) 500 T Comandare +30.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Tactica Imperialis) 300 T Con Accademiche (Tactica Imperialis) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Guerra) 300 T Con. Comuni (Guerra) +30. Aumenta lo stipendio di 10 Troni. 
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Travestirsi  150 A  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vocazione empatica (Comandare) 200 T Comandare +20. 
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CAPITOLO X: PSIONICI 
Qui vengono trattate le Carriere Psioniche. Nessuno in realtà ricorda quando sia apparso il 1° psionico umano, tali informazioni sono andate perdute 
nei meandri del tempo, ma una cosa è certa: il loro apparire ha cambiato il corso del destino del genere umano per sempre. Gli Psionici sono 
considerati allo stesso tempo la più grande benedizione e la più grande maledizione che abbia mai colpito l’umanità. L’Imperatore stesso è il più 
potente psionico che la razza umana abbia mai conosciuto e nonostante siano passati diecimila anni dalla Sua deposizione nel sarcofago, sono gli 
Psionici che alimentano l’Imperium con la propria energia. Infatti ogni giorno innumerevoli anime vengono traghettate fino a Terra sulle Navi Nere 
dell’Inquisizione, una volta qui ricevono l’onore di divenire tutt’uno con il Trono d’oro dell’Imperatore, permettendo in questo modo alla sua Luce 
di spargersi in tutta la galassia, è così che l’Imperium sopravvive. Uno psionico che non venga sanzionato è in grado di mettere in pericolo intere 
popolazioni e pianeti. Infatti, l’essenza di uno Psionico brilla luminosa nel Warp, come un’esca sull’amo, capace di attirare verso tale bagliore ogni 
genere di entità maligna. Gli Psionici senza addestramento nelle arti protettive possono essere facilmente corrotti o posseduti, o potrebbero 
distruggere una città intera. Il sanzionamento, rende lo Psionico un uomo fidato, entro certi limiti, ma uno psionico molto meno potente di come 
sarebbe divenuto senza, ecco perché gli Psionici non sanzionati arrivano a livelli di potere inauditi (catalogati con livelli Gamma, Beta ed infine, 
Alpha). Comunque, c’è una buona diversificazione anche tra gli Psionici sanzionati, addestrati per determinati compiti specifici. 
Nota: In questo Capitolo non sono elencati tutti gli Psionici giocabili. Molti sono legati ad Organizzazioni specifiche.  

TRATTO: PSIONICO SANZIONATO 
Sei stato portato a bordo di una Nave Nera dell’Inquisizione fino a Sacra Terra. Qui sei stato sanzionato dagli agenti del Trono d’Oro attraverso una 
serie di solenni, intensi e alquanto dolorosi rituali, concepiti per mettere alla prova la forza del tuo animo contro le insidie dei predatori psichici 
provenienti dal Warp. Tira sulla tabella Effetti Collaterali della Sanzione per vedere quali conseguenze abbiano avuto su di te i rituali della sanzione. 
La tua età di partenza viene comunque incrementata di 3D10 (vedi creazione della Scheda sul manuale base). 

TABELLA EFFETTI COLLATERALI DELLA SANZIONE 
Tiro Effetti 
01-08 Cranio r icostruito: Parte del tuo processo di sanzione ha portato alla frattura del tuo cranio, che sia per chirurgia psichica o di pestaggio istruttivo, o una 

scarica di energia non imbrigliata. Adesso una sezione del tuo cranio è ricoperta da una grossa piastra di metallo, parte della quale è chiaramente visibile. 
Riduci di 3 punti la tua Intelligenza, ma ottieni 10D10 Ori del Trono come compenso della perdita.  

09-14 Ossessionato: Le visioni legate alla sanzione ti hanno indotto una leggera paranoia. Sei convinto che parti della tua psiche, quelle amputate dai 
sanzionatori, siano divenute senzienti e ti stiano dando la caccia. Nonostante una parte di te comprenda che tutto ciò è folle, continui a rifiutarti di sedere 
dando la schiena alla porta, nel caso fosse vero. Ottieni 1D10 punti Follia.  

15-25 Memorie spiacevoli: Il tuo sanzionamento è stato così duro che ti agiti e digrigni i denti ogni volta che Sacra Terra viene nominata. Guadagni 1D5 Punti 
Follia.  

26-35 L’Orrore, l’Orrore : I tuoi capelli sono completamente bianchi, spesso mormori tra te e te e fai terribili incubi ogni notte. Guadagni 1D5 Punti Follia.  
36-42 Dolore attraverso induzione nervosa: La pelle sul dorso della tua mano destra è terribilmente sfregiata. Ti senti poco a tuo agio vicino a donne calve che 

indossano lunghe vesti.  
43-49 Sonde Dentali: Non ti è rimasto neanche un dente in bocca: forse sono stati spezzati o rimossi, o semplicemente se ne sono andati dalla tua testa per 

protesta contro l’agonia psichica che hai subito. Hai una dentiera scolpita, costruita dai denti di pellegrini morti: sono di buona qualità e, sebbene abbiano 
un valore sentimentale inestimabile per te, sul mercato hanno un valore approssimativo di 50 Troni. 

50-57 Rottura oculare: I tuoi rituali di sanzione hanno causato grande danno ai tuoi occhi: sono stati rimossi e rimpiazzati con sensi cibernetici di qualità 
Comune (vedi Capitolo Equipaggiamento, paragrafo della Cibernetica).  

58-63 Devozione urlante: Le tue corde vocali sono state danneggiate e quindi rimpiazzate da un induttore vox: si tratta di un impianto, grande come un pollice, 
che brilla incastonato nella pelle del tuo collo. Oltre a garantirti un timbro meccanico di voce, non ha altri effetti.  

64-70 Irradiato : Hai visto il vero potere del Trono d’Oro: non hai più capelli o peli su tutto il corpo, sulla faccia e sulla testa. 
71-75 Lingua incatenata: Le tue labbra, le gengive e il palato sono tatuati con sigilli Esagrammatici: devi effettuare una Prova di Volontà Difficile (-20) per 

pronunciare i nomi degli dei del Caos (Khorne, Tzeentch, Slaanesh e Nurgle). Inoltre tartagli terribilmente quando parli di demoni. 
76-88 Sposato al Trono: Ti inchini solo all’Imperatore: ottieni il Talento Castrazione Chimica e un anello di Chattalium del valore di 100 Troni.  
89-94 Tagliuzzi di Strega: Il tuo corpo è coperto da migliaia di cicatrici. Provi un’innaturale repulsione verso gli aghi: incrementa la tua Resistenza di 3. 
95-00 Ipnodottrinazione: Il potente condizionamento ricevuto ti costringe a sussurrare le Litanie di Protezione ogni volta che dormi o sei inconscio. 

Incrementa la tua Volontà di 3.  

BACKGROUND ALTERNATIVI PER GLI PSIONICI 
Qui vengono presentati alcuni Background alternativi per le Carriere degli Psionici. Possono essere usati anche dall’Astropata. 
La luce guida del Dio Imperatore: L’unica luce in grado di guidare una mente al di fuori dei luoghi oscuri è quella della fede. Per molti Psionici, 
trincerati nella profondità del loro credo, il fatto di possedere poteri psionici è una maledizione che può essere tenuta a bada solo dalla fede. 
Dominare i poteri diviene un percorso sacro, spesso pregando esageratamente e mortificandosi la carne per mondare le proprie debolezze. Questi 
psionici disprezzano gli altri Psionici quanto se stessi, sono spietati e implacabile nel dare la caccia a streghe e psionici rinnegati e spesso fanno parte 
di un gruppo di Accoliti di un Cacciatore di streghe. Il PG, se vuole, può scegliere di prendere questo BG alternativo, con l’approvazione del Master.   
Perde -5 punti su Forza e -2 sull’abilità Balistica ma ottiene +3 su Volontà e i Talenti Fedele alla Follia e Odio (Psionici) partirà con un numero di 
Punti Corruzione di -1D5, ciò significa che potrebbe partire in gioco con un valore negativo. Inoltre, in gioco potrà acquistare il Talento Mente Salda 
per 300 PE, ma richiede a sua volta Volontà 45 e il Talento Resistente (Poteri Psionici).  
Ombra dell’Anima: Sei stato scoperto e preso in tarda età, quindi il tuo Sanzionamento è avvenuto più tardi del previsto. Questo ti ha permesso di 
sopravvivere per molti anni senza l’aiuto di nessuno, rafforzando la tua mente contro l’Oscurità, ma a caro prezzo. Un giocatore con un personaggio 
Psionico o Astropata potrà scegliere questo BG alternativo. Aumenti l’età di un ulteriore D10 (4D10 in tutto con il sanzionamento) e minimo, avrai 
50 anni. Il tuo fisico è stato fortemente provato e prendi -5 su Agilità e -3 su Resistenza ma la tua mente è più forte e guadagni +5 su Volontà.  
Guadagni anche il Talento Anima Oscura e l’abilità di Conoscenze Proibite (Warp), o una Maestria se già la possiedi, oltre che 1D10 Punti Follia. 
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PSIONICO IMPERIALE 
“Ho visitato il palazzo del Trono su Sacra Terra. Qui la mia anima è stata infranta e riforgiata, come un’arma vivente, per servire il volere 
dell’Imperatore! 
-Psionico Primario Thassail Kain. 
 

Quando si parla di Psionico Imperiale, ci si riferisce più che altro ad Accademici, Consiglieri ed Eruditi che abbiano conoscenze dell’Occulto e del 
Proibito e che molto spesso lavorano per qualche organizzazione importante. Questi Psionici vengono portati via dalle Navi Nere, una volta che 
vengono selezionati. Ciò può avvenire attraverso un lungo viaggio sulla Madre Terra, ma a volte, anche prima. Vengono prelevati dai mondi natali di 
qualsiasi tipo e ci sono alcuni che nascono direttamente sulle navi nere. Dopo un accurato esame mentale, se superano le prove, vengono risparmiati 
e scelti per servire l’Imperatore in altro modo. Un’ancor più esigua minoranza, dopo un ulteriore esame, sarà scelta per ricoprire svariati ruoli 
all’interno dell’Imperium, ma in questo caso parliamo di veri Eruditi e Potenti Psionici al tempo stesso, anche se i più propensi alla Guerra possono 
aiutare la Guardia Imperiale ed essere consiglieri di Generali e Colonnelli. Anche se raggiunge vette di potere elevato, uno Psionico Imperiale verrà 
sempre tenuto sott’occhio poiché, non importa quanto accurato il suo addestramento, la sua anima continua a brillare fulgida nel Warp. Gli Psionici 
sono sempre stati utilizzati come agenti dell’Inquisizione; le loro abilità variano, fra le tanti, da Predizione a Telepatia, da Piromanzia a Telecinesi.  

E’ probabile che un accolito Psionico stia ancora scoprendo la piena portata 
dei suoi poteri e man mano che progredisce 
riveli abilità latenti e poteri ancora più temibili 
di quelli di partenza.  L’inquisizione e i suoi 
compagni Accoliti sono sia giudice che 
possibile boia degli Psionici, visto che più 
grande sarà il potere da loro sviluppato, 
maggiore sarà il richiamo del Caos e 
l’attenzione dei Demoni che si nascondono 
affamati nel Warp. 

Abilità:  Alfabetismo (I), Conoscenze Proibite (Psionici, Warp) (I), Invocazione (V), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) 
+20, Psiniscienza (P).  
Talenti: Classificazione Psi 1. 
 

Equipaggiamento:  Borraccia,Coltello, Giacca e Pantaloni di Cuoio, Vesti malridotte (Abiti di Bassa Qualità), Libro dei Santi Imperiali o Mazzo di 
carte o dadi, Focalizzatore Psi, Marchio sanzionatore, Zaino.  
Disciplina (Tratto): Ogni Psionico sarà diverso dall’altro e quando verrà creata questa Carriera, il giocatore dovrà scegliere una delle Discipline 
(vedi Poteri Psionici nel Manuale Base). Dalla Disciplina scelta, potrà scegliere una Manifestazione Minore e, subito dopo, scegliere un Potere della 
stessa Disciplina tra quelli descritti nella Tecnica di Base. Lo Psionico non potrà mai acquisire Poteri diversi da quelli della sua Disciplina, esclusi i 
Poteri Universali. Un Biomante non potrà mai essere anche un Piromante. Comunque, le Discipline portano a dei cambiamenti iniziali: 
Biomanzia: Il Biomante inizia con il Talento Cura da Campo. I primi due avanzamenti di Resistenza li paga come se fossero di Attitudine (100 e 250 
punti), che vengano fatti in gioco o alla creazione, non ha importanza. 
Criomanzia: Il Criomante inizia con il Talento Resistente (Freddo). Il primo avanzamento di Abilità di Combattimento e Resistenza li pagano come 
se fossero di Attitudine (100), e quello di Forza come se fosse intermedio (250), che vengano fatti in gioco o alla creazione, non ha importanza. 
Divinazione: Il Divinatore inizia il gioco con le abilità di Consapevolezza e Cercare e ha 550 PE da spendere invece di 450. 
Piromanzia: Il Piromante inizia con i Talenti Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) e Resistente (Caldo), inoltre, il primo avanzamento di 
Resistenza lo paga come se fosse di Attitudine (100), che venga fatto in gioco o alla creazione della scheda, questo non ha importanza.  
Telecinesi: Il Telecineta inizia il gioco con le abilità di Atletica e Schivare, inoltre, il primo avanzamento di Agilità lo paga come se fosse di 
Attitudine (100), che venga fatto in gioco o alla creazione della scheda, questo non ha importanza.  
Telepatia: Il Telepate inizia il gioco con il Talento Anonimo. I primi due avanzamenti di Simpatia li paga come se fossero di Attitudine (100 e 250 
punti), che vengano fatti in gioco o alla creazione, non ha importanza. 
Psionico sanzionato (Tratto): Sei stato portato a bordo di una Nave Nera dell’Inquisizione fino a Sacra Terra. Qui sei stato sanzionato dagli agenti 
del Trono d’Oro attraverso una serie di solenni, intensi e alquanto dolorosi rituali, concepiti per mettere alla prova la forza del tuo animo contro le 
insidie del Warp. Tira sulla tabella Effetti collaterali della Sanzione nel paragrafo antecedente. La tua età di partenza è incrementata di 3D10. 
Ranghi: Aspirante. Sanzionato. Erudito Militante. Sapiente del Materium. Sapiente Arcanum. Sapiente Empireo.  

AVANZAMENTI DELLO PSIONICO IMPERIALE  
Avanzamento PSIONICO IMPERIALE Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica o Contorsionista a scelta 300 A Solo il Telecineta può prendere questa abilità.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Psioniche) 250 T AB 35. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock o Psioniche a scelta) 300 o 500 T AC 45 (per Psioniche). Addestramento Armi da Mischia (B. Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 o 500 T 450 se da Mischia, 500 se Balistica 
Addestramento nelle Pistole (Laser o PS a scelta) 300 o 400 T AB 35 per quelle PS 
Affascinare (+10) 150/(250) A Continuativo. +10 solo per il Telepate. 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo.  
Anima macchiata 200 T Classificazione Psi 3. Un tiro sulle Insidie del Warp.  
Anima oscura 100 T  
Atletica (+10) 150/(200) A Continuativo. +10 solo Criomante e Piromante.  
Bastione della volontà 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4.  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/(150) A Continuativo. +20 solo Criomante. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20, +30) 50/150/250/(350) A Continuativo. Per 45 (+30). +30 solo Divinatore.  
Chimica (+10) 300/400 A Conoscenze Accademiche (Chimica) +20.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Classificazione Psi (2, 3, 4) 200/400/600 T Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (5, 6, 7) 750/900/1100 T Vol 40/45/50. Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (8, 9, 10) 1300/1500/1800 T Vol 55/60/61+. Classificazione Psi precedente. 
Combattere alla cieca  300(200) T Per 40. Il Divinatore la paga 200 PE.  
Combattimento da strada 250 T AC 35. Solo il Criomante può prendere questo Talento. 
Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50.  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Condotto dal Warp 200 T Vol 45. Classificazione Psi 5.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 50/100 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica dello Psionico Imperiale 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento PSIONICO IMPERIALE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Arcobiologia, Botanica o 
Chimica a scelta) (+10, +20) 

100/150/200 A Continuativo.  

Conoscenze Accademiche (Arte o Filosofia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20, +30) 100/150/200/(300) A Continuativo. Int 45 (+30). +30 solo il Divinatore. 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10, +20) 100/(150/200) A Continuativo. +10 e +20 solo il Telecineta. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. +10/+20 solo Psionici provenienti da Mondi Primitivi 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Numismatica o Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos o Demonologia a scelta) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza potrà apprendere anche l’altra. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (La Biblioteca Nera) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+20). 

Conoscenze Proibite (Mutanti o Xenos a scelta) (+10, +20) 
200/300/400 o 

50/100/150 
A Continuativo. Per Xenos può prenderlo fino a due. 

Conoscenze Proibite (Navis Nobilitae) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Psionici) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Warp) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Contrattare 150 A  
Consapevolezza (+10, +20) 200/300/(400) A Continuativo. +20 solo il Divinatore.  
Crioferale 200 T 3 Poteri o più della Tecnica della Criomanzia Ferale. Solo Criomante.  
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Decadenza (1° grado) 100 T  
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo. 
Disciplina di focalizzazione (può prenderlo 3 volte) 400 T Classificazione Psi 4, 6 per la seconda volta, 8 per la terza volta 
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Fantasma del Warp 150 T Volontà 35. 
Favorito dal Warp 600 T Vol 40. Classificazione Psi 6. 
Fedele alla follia 100 T  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Guidare (Fluttuanti, Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Ingannare (+10) 150/(250) A Continuativo. +10 solo per il Telepate. 
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo. 
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Invocazione +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Vol 45 (+30).  
Labirinto della mente 300 T Vol 40, Int 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Demonico) (+10) 200/200 A Continuativo. 
Logica (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Int 50 (+20).  
Logoro 300 T Vol 35. 
Luce della Terra 600 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 
Medicina 350 T Cura da campo. Solo il Biomante può apprenderla.  
Mente superiore (solo su questioni Psioniche e Warp) 250 T Int 45. Conoscenze Proibite (Psionici e Warp) +20. 
Mestiere (Artista) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Copista) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Decoratore o Imbalsamatore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Indovino) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Sim 45 (+30). +30 solo Divinatore.  
Mestiere (Speziale) (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Accademiche (Botanica o Chimica) +20. 
Mestiere (Valletto) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nuotare (+10, +20) 50/(100/150) A Continuativo. +10 e +20 solo Criomante e Piromante.  
Occhio della mente 300 T 5 Poteri della Comunicazione Telepatica. Solo Telepate.  
Parare (+10) 150/(300) A Continuativo. +10 solo Criomante e Piromante.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) 200 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 100 A  
Potere veloce 200 T  
Psicoformazione 400 T Int 50. Conoscenze Proibite (Psionici) +30. 
Psiniscienza +10 (+20, +30) 400/500/600 A Continuativo. Per 50 (+30).  
Psionico specialista 250 T Almeno 3 poteri di un determinato Sotto-ramo.  
Psionic Magister 500 T Vol 50. Classificazione Psi 7. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30. 
Resistere (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 250 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T +3 solo il Biomante.  
Schivare 150 A  
Sensi Warp 400 T Per 40. Classificazione Psi 5. Psiniscienza +20  
Serratura Warp 300 T Classificazione Psi 9. Volontà 50. Bastione della volontà.  
Soldato del Warp 400 T 3 poteri o più di Dardi/Salve/Tempeste Psichiche.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Psionici Primitivi la legano su quella dell'Origine. 
Supremazia Psichica 300 T Classificazione Psi 6. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Psionici o Warp a scelta) 600 T Int 55. Conoscenze Proibite (quello scelto) +30. 
Talentuoso (Invocazione) 500 T Vol 55. Invocazione +30. 
Talentuoso (Psiniscienza) 700 T Per 55. Psiniscienza +30. 
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Telecinesi inarrestabile 300 T Classificazione Psi 5. Volontà 45. Solo Telecineta.  
Trasformazione del corpo 100 T Classificazione Psi 3 
Travestirsi (+10) 150/300 A Continuativo. 
Valutare (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Visione dell’Abisso (può prenderlo 4 volte) 150/200/250/300 T Classificazione Psi 6. Solo Divinatore.  
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STREGONE 
“Uno Psionico senza Sanzionamento è una porta al Warp che si può aprire da un momento all’altro.” 
-Cercatore di Streghe Ebert Ward al suo gruppi di Fanatici zeloti. 
 

Nell’Imperium gli Psionici sono malvisti, ma sono anche un male necessario. Portati nelle Navi Nere, essi raggiungono la Sacra Terra per essere 
giudicati, e per la maggior parte di loro, c’è il Sacrificio di servire l’Imperatore con la loro stessa vita. Alcuni Psionici latenti o con poteri limitati, 
ottengono simili Sanzionamenti all’interno degli Ordo stessi, ben controllati dall’Inquisizione. Gli Psionici non sanzionati hanno molti epiteti, ma 
quello più comune è strega, o se maschio, Stregone. Si tratta di uomini e donne che, in qualche modo, sono riusciti a sfuggire alla cattura e anche a 
resistere a possessioni demoniache e alla follia più totale, imbrigliando i loro poteri e vivendo una vita da fuggitivi. Alcuni Inquisitori Radicali e 
senza scrupoli, ricercano proprio gli Stregoni, solitamente tra i più giovani, poiché vogliono plasmarli proprio all’inizio della consapevolezza 
psionica, e per sfuggire ad una vita in fuga o al rischio continuo di essere catturati o uccisi, questi Stregoni la vedono come una grande opportunità. 
Alla lunga, infatti, uno Stregone che riesca a controllare i propri Poteri diventa molto più potente di uno Psionico sanzionato, ma 
non senza rischi, visto che chi non diventa direttamente una porta aperta al Warp, spesso, è irrimediabilmente perduto.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Nota: Questa Carriera è apertamente illegale nell’Imperium ed il Master dovrebbe limitarla a Cellule palesemente Radicali che 
lavorino per un Inquisitore altrettanto Radicale. Il giocatore che lo interpreta, dovrà sapere che sta portando un Personaggio 
sull’orlo dell’abisso. 
Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Occulto) (I), Conoscenze Proibite (Warp) (I), Consapevolezza (P), Invocazione (V), Parlare Lingua (Basso Gotico) 
(I) +10, Psiniscienza (P) e una a scelta tra Ingannare (S) o Nascondersi (A).  
Talenti: Logoro, Stregone (1° Grado).  
 

Equipaggiamento:  Armatura di cuoio decorata, Borraccia, Coltello, Pergamene, Sacco da viaggio, Veste o Vestiti logori e consumati.  
Maledetto (Tratto): Tutti credono che una Strega sia maledetta dal Warp e spesso lo Stregone (o Strega) potrebbero credere di esserlo davvero. 
Il giocatore tira 1D100, se ottiene 30% o meno, inizierà con un Disturbo Minore scelto tra le Malattie Mentali.  
Dovrà essere scelto dal giocatore e approvato dal Master, o scelto di comune accordo (sarà sempre il giocatore a doverlo interpretare).  
Inoltre, lo Stregone potrà spendere i PE iniziali solo per Abilità e Caratteristiche; quindi non potrà spendere i suoi PE per acquistare Talenti o Arcani.  
Infine, in gioco, non si potrà mai acquistare più di un Grado sul Talento Stregone per Sessione/Avventura (a descrizione del Master). 
Psionico non Sanzionato (Tratto): I Stregoni sono Psionici non sanzionati, e possono arrivare ad essere molto pericolosi, sia per se stessi, che per 
gli altri. Seguono tutte le regole descritte nel Capitolo VI: Poteri Psionici, descritte nel Manuale Base, sulla Stregoneria e i suoi effetti. Ciò significa 
che anche il più devoto tra gli Stregoni verrà corrotto inevitabilmente nell’animo e nel corpo. Inizia il gioco con 1D5 Punti Corruzione e Punti Follia 
e l’Arcano iniziale Infliggi Sofferenza. Il giocatore dovrà consegnare al Master un Background degno di nota per giocare questa Carriera.  
Tutti mi vogliono al rogo (Tratto): Facile che lo Stregone sia Paranoico e stia sempre guardingo. C’è il 20% di ottenere gratuitamente, a inizio 
scheda, il Talento Paranoia. Inoltre, il Personaggio aggiunge +3 sulla Caratteristica di Percezione alla creazione della scheda.  
Vita senza regole (Tratto): Per la sua stessa propensione, solitamente una Strega vive senza regole, infrangendo continuamente la legge per la sua 
stessa sopravvivenza. Questo vale anche quando entra a far parte dell’Inquisizione. Il PG non ha ranghi di Carriera né una Gerarchia da seguire. 
Volontà Blasfema (Tratto): Uno stregone ha una Volontà potente per aver resistito, almeno finora, al richiamo della Corruzione e alla follia. 
Potrà ritirare la Caratteristica di Volontà una 2° volta, e persino una 3° volta se spreca il ritiro iniziale. Questa è un’eccezione alle regole. 

AVANZAMENTI DELLO STREGONE  
Avanzamento STREGONE Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica o Contorsionismo (+10) a scelta 250 o 250/350 A Continuativo. Solo Stregoni nati su Mondi Primitivi e Selvaggi.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia o Shock) 100 o 150 T Se viene da Mondi Primitivi, deve scegliere quelle a B. Tecnologia.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Psioniche) 200 T Un Addestramento in Armi da Lancio (Shock o B. Tecnologia).  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 500 T AC 45. Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 T Con AB o AC 50, potrà sceglierne un’altra. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia)  150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, PS o Shotgun a scelta) 200, 300 o 200 T  
Affascinare  150 T  
Affinità con il Warp 400 T Vol 40.  
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Alimentato dalla carne 500 T Stregone (8° grado).  
Anima oscura 100 T  
Anonimo 150 T Sim 35. 
Arti sublimi  600 T Stregone (7° grado).  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Borseggiare, Scassinare o Sicurezza a scelta 250, 250 o 350 A  
Buona reputazione (Nativi dei Mondi, la stessa tipologia del PG) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi, stessa tipologia del Personaggio). 
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. +20 solo Stregoni nati su Mondi Primitivi e Selvaggi. 
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Ciarlare (+10) o Domare (+10) a scelta 200/300 o 150/300 A Continuativo. Stregoni dei Mondi Primitivi devono scegliere Domare.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Occulto) +10 (+20, +30) 100/150/200 A Continuativo. 
Cifrari (Società segreta, una Eretica a scelta) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. 
Colpo invalidante  400 T AC 50.  
Combattimento da strada 250 T AC 35.  
Comprensione (1°, 2° grado) 150/200 T Int 45/50.  
Comunicazioni 100 A  
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Arcobiologia, Arte, 
Astromanzia, Filosofia, Leggende o Numerologia) (+10, +20) 

150/200/250 
100/150/200 

A 
Continuativo. Con Intelligenza 50 potrà sceglierne un’altra.  
Numerologia costa 100/150/200.  

Conoscenze Accademiche (Botanica o Chimica a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Comuni (Bestie o Malavita a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. Se viene da Mondi Primitivi, deve prendere Bestie.  

Avanzamenti di Caratteristica dello Stregone 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento STREGONE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos o Eresie a scelta) (+10) 250/350 o 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Conoscenze Proibite (Demonologia) (+10, +20, +30) 250/350/450/600 A Int 45 (+30). +10 richiede 30 Punti Follia, +20 ne richiede 60, e così via. 

Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20, +30 250/350/450/550 A 
Continuativo. Int 40 (+30). Può prenderlo solo alla 1° Mutazione. Per ogni 
Mutazione aggiuntiva, potrà acquistare una Maestria aggiuntiva.  

Conoscenze Proibite (Psionici) (+10, +20, +30) 250/350/450/550 A Continuativo. Stregone 12 grado (+30).  
Conoscenze Proibite (Warp) +10 (+20, +30) 350/450/550 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Consapevolezza +10 (+20) 250/350 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/150 A Continuativo. Il +10 lo usa solo con la sotto-regola di Corrompere. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia o Mondanità a scelta 150 o 100 A Sim 40 per Diplomazia, nessun requisito per Mondanità. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50  T  
Esibirsi (2 a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (solo Focalizzatori Psi, oggetti blasfemi, ninnoli) 100 T Può farlo anche con un libro in particolare, purché di media grandezza. 
Fedele alla follia 100 T  
Furia 200 T  
Furia mentale 200 T Furia 
Giocare d’azzardo (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) 150/250/350/ A Continuativo.  
Ingannare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. L’ultimo grado preclude il +20 all’abilità di Nascondersi. 
Intimidire o Interrogare a scelta 150 o 100 A  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare 150 A  
Invocazione +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Vol 45 (+30).  
Labirinto della mente 300 T Vol 40, Int 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/100 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Malavita).  
Linguaggio segreto (Demonico) (+10, +20) 200/200/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Oscuro) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo.  
Logica (+10) o Travestirsi (+10) a scelta 150/250 A Continuativo.  
Mercante Nato (solo su Tomi Proibiti) 150 T Contrattare +10. Vale solo sui Tomi Proibiti o all’indice.  
Mestiere (Artista) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 T Continuativo. Tec 45 (+30).  
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 T Continuativo.  
Mestiere (Conciatore, Decoratore o Imbalsamatore) (+10) 150/200 T Cont. Conoscenze Comuni (Bestie, per Conciatore e Imbalsamatore) 
Mestiere (Indovino) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 T Continuativo. Sim 50 (+30).  
Mestiere (Speziale) (+10) o Chimica a scelta 300/400 o 300 A Continuativo (Speziale). Tec 40 (+10, Mestiere Speziale).  
Muoversi silenziosamente  150 A  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. L’ultimo grado preclude il +20 all’abilità di Ingannare.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Parare 150 A  
Parlare lingua (Alto Gotico) (+10) 250/300/ A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/150 A Continuativo.  
Parlare lingua (Segni) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Patto oscuro 300 T Conoscenze Proibite (Warp) +20. Stregone (4° grado).  
Proxy Ortodosso  350 T  
Psiniscienza +10 (+20, +30) 350/450/550/650 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Relazionarsi (Malavita)  100 T Sim 40. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi, la stessa tipologia del PG) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Il Pazzo) 100 T 30 o più Punti Follia.  
Relazionarsi (Radicali ed Eretici) 150 T Sim 30. 
Resistente (Paura) (Può acquistarla due volte) 250/250 T Vol 40/45. La 2° volta dona un ulteriore +10 verso Paura/Panico.  
Resistente (Poteri psionici) 250 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T Res 40. 
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 35. 
Rissare (1° grado) 150 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/500 T +4 richiede Resistenza 45.  
Sangue nero o Reazione rapida a scelta 300 o 400 T Resistente (Veleni per Sangue Nero) o Agi 45 per Reazione Rapida. 
Scatto, Sensi acuti (Vista) o Sonno leggero a scelta 250 o 400 o 150 T Agi 35 per Scatto, Per 35 per Sensi Acuti. Sonno leggero niente requisiti. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Sopravvivenza (da BG o legata al Mondo) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo.  
Stregone (2, 3, 4 e 5 grado) 150/250/350/450 T Grado precedente.  
Stregone (6, 7 e 8 grado) 550/700/850 T Grado precedente. 
Stregone (9, 10, 11 e 12 grado) 1000/1200/1400/1600 T Vol 45 per 11° Grado. 
Stregone (13, 14 e 15 grado) 1800/2000/2500 T Vol 50/55/60/65+. Grado precedente. 
Stregoneria controllata (1° e 2° livello) 400/800 T Vol 45 e Stregone 8° grado (1° liv). Vol 55 e Stregone 15° grado (2° liv).  
Talentuoso (Cifrari Occulto) 300 T Int 50. Cifrari (Occulto) +30. Aumenta lo stipendio di 20 Troni.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Warp)  700 T Stregone 15° grado. Conoscenze Proibite (Warp) +30.  
Talentuoso (Invocazione) 500 T Vol 55. Invocazione +30. 
Tecnologia  350 A Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Valutare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Voce inquietante 150 T  
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TEMPLARE CALIX DELLA SCHOLA PSIONICS 
“Volontà e spada, vita e morte, causa ed effetto, mente e materia, verità dell’anima e menzogna del Warp: ogni cosa è indivisibile e unica” 
-Mantra d’addestramento del Tempio Calix. 
 

Operando all’interno dei ranghi degli Psionici Imperiali Sanzionati, il Tempio Calix della Schola Psionics è un ordine formato da psionici-guerrieri 
altamente qualificati, combattenti mistici dediti a perfezionare l’arte del combattimento da mischia. Sono dei combattenti mistici dediti al 
perfezionamento della propria abilità con le armi e ad apprendere come utilizzare i loro poteri psionici per aumentare la loro efficacia nel 
combattimento corpo a corpo. La Schola Psionics è costituita da gruppi sanzionati che formano vari metodi e tradizioni diverse e si differenziano 
molto da settore a settore, sia per le metodologie impiegate che nei loro fondamenti filosofici. Nel Settore Calixis esistono molte diramazioni della 
Schola e una di quelle più piccole è quella dei Templari Calix, il cui solitario tempio-monastero si trova nelle desolazioni polari di Scintilla. Molte 
istituzioni facenti capo alla Schola si occupano della formazione di Psionici Sanzionati, per l’impiego sul campo di battaglia negli eserciti Imperiali 
oppure come consiglieri specializzati dei comandanti militari. Il Tempio Calix invece focalizza l’addestramento su antiche tecniche marziali che si 
basano sulla spada e sulla mente per creare dei letali guerrieri sovrumani, il grado di annientare i nemici con un’esplosione di potere e il taglio 
stridente di una lama psionica. L’ordine non approva l’uso di Armature moderne e mette a disposizione ai loro Discepoli le ottime Armature di Seta 
di Acreage, fini Cotte di Maglia leggerissime, adatte ai movimenti leggiadri e letali del Templare Calix.  
Talvolta l’origine della tradizione cui appartengono i Templari Calix è fatta risalire a uno dei più vicini consiglieri di Angevin; egli sarebbe stato 
l’erede di una disciplina militante della Schola Psionicis, originaria di una remota parte del Segmentum Solar. Altri invece affermano che fu Drusus a 
fondare il Tempio, per essere protetto da guardie del corpo specializzate dopo esser sfuggito alla morte su Maccabeus Quintus. Qualunque ne sia 
l’origine, oggi l’addestramento mistico dei Templari si concentra sull’utilizzo delle capacità psichiche in congiunzione con tecniche mortali di 
combattimento ravvicinato.  Le esercitazioni sono mirate a inculcare nei Templari la fedeltà al Trono d’Oro, il misticismo psichico, l’autodisciplina e 
le arti di combattimento, sia con le armi che a mani nude, con un agilità e una grazia senza pari. I Templari imparano a utilizzare le armi da mischia 
più comuni ma il fulcro della loro preparazione verte sulle armi psioniche, le cui proprietà psicoattive le rendono l’estensione diretta del potere di chi 
le impugna. Ogni Templare deve scegliere un tipo di arma dall’infanzia, e da allora, con quell’arma, sarà letale, che sia Primitiva, Monomolecolare o 
Psionica. Nelle mani di un Templare Calix un’arma Psionica diviene lo strumento per rilasciare forze distruttive che possono trascendere nel 
soprannaturale, e per i più addestrati, risultano addirittura più potenti delle armi Potenziate. I Templari Calix di solito vestono con tuniche color blu 
notte oppure con gli impermeabili scudi dell’Adeptus Terra; quando invece vogliono dimostrare apertamente chi siano, indossano mantelli con 
cappuccio di sciamino nero e coprono il viso con maschere d’argento annerito, così da mostrare volti neutri e privi di emozioni.  Seguono precetti 
molto antichi e indossano solo determinati tipi di protezione, non utilizzando mai armature tecnologiche e bandendo ogni arma a distanza (tranne i 
coltelli da Lancio).  Non usano mai due armi, ma il loro stile li porta a combattere con arma e scudo o con un’arma a due mani.  I Templari contano 
pochi membri anche in confronto agli altri Ordini di Psionici Sanzionati, sono tuttavia molto richiesti in tutto il Settore Calixis e anche oltre, dato che 
i comandanti militari e gli Adepti d’alto rango gradiscono il loro impiego come guardie del corpo al di sopra di quasi chiunque 
altro. In rarissime occasioni delle unità di Templari sono state inviate per prendere parte a conflitti su vasta scala, ma simili 
iniziative non si verificano da secoli. I Templari sono un ordine maschile e fanno giuramento di castità.  

Le abilità Marziali e psioniche dei Templari possono essere 
molto utili per l’Inquisizione, sia nelle vesti di agenti Accoliti 
che come sicari di straordinaria efficienza. Persino lo stesso 
Lord Inquisitore Caidin, il Gran Maestro degli Ordo Calixis, è 
protetto e assistito da un Templare Calix della Schola Psionics, 
conosciuto semplicemente come Ombra, un potente telecineta e 
spadaccino di soprannaturale abilità, che è anche uno dei suoi 
più fidati servitori. 
 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Atletica (F), Cifrari (Templari Calix) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Parlare lingua (Basso Gotico) (I), 
Parare (AC), Psiniscienza (P).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Classificazione Psi 1, Logoro.  
Equipaggiamento:  Arma (una di quelle a scelta, vedi Altamente Specializzato, anche a due mani), Cappuccio di maglia, Coltello, Mantello con 
cappuccio di sciamino, Maschera d’argento, Simbolo Templare Calix, Veste di Seta di Acreage completa di Cappuccio di Buona Fattura (se il 
Personaggio inizia con 35 o più su Simpatia, sarà di Eccezionale Fattura), Veste dell’Adeptus Terra, Scudo di metallo, Zaino.  
Altamente specializzato (Tratto): Il tempio ha antiche tradizioni legate al combattimento. Il giocatore deve scegliere su quale arma si specializzerà 
tra: Spade, Asce, Martelli o Bastoni da combattimento. Quando combattono con l’arma con cui sono altamente specializzati, guadagnano +5 a 
colpire, normalmente cumulabile con quelli dati dalla fattura delle armi, che siano ad una o due mani; se usano armi diverse, perdono questo bonus.  
Un Templare non userebbe mai armi a catena, potenziate, shock, PS, Requiem, Plasma, Termiche o Laser, trovandole da vigliacchi, piuttosto, 
combatterebbero con le mani. Il loro Addestramento si basa, alla lunga, sull’uso delle Armi Psioniche, con cui diventano Guerrieri sovrannaturali e 
su cui vale in discorso sopra sul Bonus di +5 a colpire. Un Templare non potrà mai iniziare il gioco con meno di 30 su AC; se tira meno, avrà 30.  
Disciplina (Tratto): Ogni Templare sarà diverso dall’altro e quando verrà creata questa Carriera, il giocatore dovrà scegliere una delle Discipline 
(vedi Poteri Psionici nel Manuale Base). Dalla Disciplina scelta, potrà scegliere una Manifestazione Minore e, subito dopo, scegliere un Potere della 
stessa Disciplina tra quelli descritti nella Tecnica di Base.  
Il Templare non potrà mai acquisire Poteri diversi da quelli della sua Disciplina, esclusi i Poteri Universali. 
Limite delle tradizioni (Tratto): Un Templare può usare solo armature Primitive (Pelli animali, Cuoio, Cotte di Maglia, Armature di Scaglie, 
Armature di Piastre), e ogni tipo di Scudo Primitivo standard (non scudo della Guardia o di altro tipo). L’abitudine a portare queste pesanti armature 
ha fatto in modo che i Templari Calix possano trasportare peso aggiuntivo uguale a 1D10+BF non modificato (modificare il Peso direttamente sulla 
scheda) in Kg. Il Templare può ritirare la Caratteristica di Forza, ma deve accettare il 2° risultato.  
Un Templare non può venire dai Mondi Maceria o da Mondi Forgia (ritirare). 
Psionico sanzionato (Tratto): Vedi Psionico. Tira sulla tabella Effetti collaterali della Sanzione. La tua età di partenza è incrementata di 2D10. 
Siccome i Templari vengono scelti sin da giovanissimi per essere addestrati alla guerra, sono meno potenti e meno addestrati, come psionici, dei 
normali Psionici sanzionati essendo limitati nella Classificazione Psi (fino a 5). 
Sentiero Calix (Tratto): Con il Rango di Templare Primus (4° Rango), il Personaggio sarà considerato un Templare Calix a tutti gli effetti e degno 
di portare un’arma Psionica, ma per fare ciò, dovrà superare una prova. Il Personaggio dovrà, infatti, ottenere un’Arma Psionica facendo una 
Missione ritenuta pericolosa, oppure aiutare a costruirla (o reperire rari materiali per farla). In qualunque caso, non avrà la sua prima Arma Psionica 
e non passerà al Rango di Templare Primus finché non la ottiene con le sue forze. Una volta ottenuta, grazie ad un Editto Calixiano, acquistare armi 
Psioniche per lui sarà più facile, pagandole il 50% in meno e migliorando di 2 gradi la Reperibilità.  
Ranghi: Novizio Templare. Templare Tertius. Templare Secundus. Templare Primus. Templare Ordinator. Maestro Templare Calix.  
 

Avanzamenti di Caratteristica del Templare Calix 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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AVANZAMENTI DEL TEMPLARE CALIX  
Avanzamento TEMPLARE CALIX Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Atletica +10. Agi 45 (+20) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Psioniche) 250 T AB 35. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Badik) 200 T AC 35. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 400 T AC 45. 
Affascinare 150 A  
Alfabetismo +10 300 A  
Ambidestro 400 T Agi 40. 
Anima macchiata 200 T Classificazione Psi 3. Un tiro sulle Insidie del Warp.  
Anima oscura 100 T  
Arma psionica (con l’arma scelta) 300 T AC 40. Vol 40.  
Assalto furioso 200 T AC 35. 
Atletica +10 (+20) 150/200 A Continuativo. 
Attacco rapido 400 T AC 45. 
Bastione della volontà 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4. Resistente (Poteri Psionici). 
Bersaglio difficile (1° grado) 100 T Agi 35. 
Buona reputazione (Nobiltà) 250 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà) 
Caduta felina 200 T Agi 35. Non deve indossare Armature di piastre per usare il Talento. 
Carica furiosa 100 T  
Carica innaturale 200 T AC 40. Agi 50.  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Occulto) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Templari Calix) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Classificazione Psi (2, 3, 4, 5) 200/400/600/750 T Classificazione Psi precedente. Vol 45 per Classificazione 5.  
Colpo accurato (con l’arma scelta) 200 T AC 40.  
Colpo devastante (1° grado) 350 T For 40 (solo il 1° grado). 
Colpo dell’assassino 250 T Agi 45. Acrobatica.  
Colpo invalidante o Colpo mortale a scelta (con l’arma scelta) 300 T AC 50. Entrambi solo con l'arma scelta.  
Colpo preciso (1° e 2° grado, con l’arma scelta) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattere alla cieca  250  T Per 35. 
Combattimento da Strada 150 T  
Comandare 200 A Sim 40. Rango di Templare Ordinator.  
Confidenza dell’arma (solo Armi da mischia Psioniche) 200 T AC 45. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 150/200 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Arte, Astromanzia, Giustizia, Leggende, 
Numerologia, Occulto, Tactica Imperialis) (+10, +20) 

200/250/300 
150/200/250 

A 
Continuativo. Con 40 di Intelligenza può sceglierne un’altra.  
Numerologia costa meno.  

Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20) 150/250/300 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Bestie o Tecnologia a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Il +20 qui preclude il +20 su Warp. 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Il +20 qui preclude il +20 su Psionici. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Una a scelta)  150 A Può sceglierne una.  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo 
Contorsionismo (+10) 200/300 A Continuativo.  
Contrattacco o Doppia difesa (1° Grado) a scelta 200 o 400 T AC 40 e Agi 40 per Contrattacco o AC 45 e Parare +10 per Doppia difesa. 
Contrattare 150 A  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 100 T  
Deviare il colpo  100 T AC 40 e Agi 40. 
Disarmare 200 T AC 35 e Agi 30. 
Diplomazia o Domare a scelta 150 A  
Disciplina di focalizzazione  450 T Classificazione Psi 5 
Duellista o Determinato a scelta 300 o 200 T AC 45 e Agi 40 (Duellista) o Vol 40 (Determinato). 
Duro a morire, Fedele alla follia o Flagellante a scelta 250, 100, 100 T Vol 40 (Duro a morire) o niente requisiti per gli altri due talenti 
Esibirsi (uno a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Da Lancio) 100 T  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Farsi da parte (1° Grado) 400 T Agi 45. Schivare.  
Fede incrollabile 500 T Vol 45. Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +20 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Fluttuanti o Veicoli di Mare a scelta) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intuizione (+10) o Investigare (+10) a scelta 150/250 A Continuativo.  
Invocazione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Templum Calix) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Luce della Terra 600 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 
Maestria nell’Addestramento (solo sull’arma scelta) 700 T AC 45.  
Maestro disarmato 200 T AC 45. Agi 40. Guerriero disarmato.  
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro spadaccino (sulla tipologia di arma scelta) 800 T AC 40. Agi 40. 
Meditazione   150 T Vol 40. 
Mente salda 450 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Artista) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco o Decoratore a scelta) (+10) 100/150 o 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fabbro) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente  100 A  
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Avanzamento TEMPLARE CALIX Costo Tipo Prerequisiti 
Muro d’acciaio 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi  100 A  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Odio (uno a scelta, possibilmente legato al BG) 150 T Vol 35. 
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 55 (+30).  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 300/350 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico +30).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/150/150 A Continuativo. 
Postura ingannante 100 T AC 35. 
Presa mortale 200 T Forza 35. Agilità 40. Acrobatica +10.  
Psiniscienza +10 (+20) 450/550 A Continuativo.  
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. Mondanità +10. 
Relazionarsi (Ordo a scelta) 150 T Sim 30.  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri psionici) 250 T Vol 40. 
Rialzarsi o Tenacia Inamovibile a scelta 200 T Agi 30 o Res 40. 
Riflessi fulminei (+1, +2, +3) 100/150/200 T Agi 35/40/45. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45. 
Scatto 200 T  
Schivare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Gusto o Tatto a scelta) 150 T  
Soldato del Warp 400 T 3 poteri o più di Dardi/Salve/Tempeste Psichiche.  
Sonno leggero 150 T Per 30. 
Sopravvivenza (Legata al BG o al Mondo) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Cifrari Templari Calix)  200 T Cifrari (Templari Calix) (+30). Aumenta lo stipendio di 10 Troni.  
Tecnica affine (l’arma Psionica scelta) 100 T AC 40.  
Tecnologia 350 A Conoscenze Comuni (Tecnologia) 
Trasformazione del corpo 100 T Classificazione Psi 3 
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CAPITOLO XI: SACRI ORDO E CONCLAVE CALIXIANO 
La branca dell’Inquisizione che sorveglia il Settore Calixis è nota come Conclave Calixiano, presieduta dal Lord Inquisitore Caidin.  
La sede principale nel Settore Calixis è Palazzo Tricorno, nel Formicaio Capitale di Sibellus, su Scintilla. Quando si parla di Conclave Calixiano, si 
parla anche dei Sacri Ordo che lo formano. I principali Ordo sono l’Ordo Xenos, che si occupa dell’alieno, l’Ordo Hereticus, che si occupa 
della caccia alle streghe e dei mutanti, e l’Ordo Malleus, che si occupa della caccia ai Demoni e dei loro alleati ed evocatori. Tutte le 
Carriere lavorano per il Conclave Calixiano, o in modo generico, oppure più specifico, direttamente per un Ordo, e quindi, per un 
Inquisitore. Qui vengono però trattate delle carriere che non provengono da altre organizzazioni, né sono liberi professionisti.  
Si tratta di Carriere legate al Conclave o ad uno specifico Ordo, e vengono conosciuti come Agenti del Trono. Addestrati sin da giovani 
all’interno dell’apparato Inquisitorio, sono profili altamente professionali, persino “unici”. Giocare un Accolito che lavora già internamente 
agli Ordo, non si differenzia troppo dai normali Accoliti, tranne che hanno a che fare direttamente con la politica interna del Conclave, e che usano 
l’abilità di Conoscenze Proibite anche in altri modi. Gli Accoliti interni agli Ordo devono seguire alcuni precetti descritti di seguito. 
Conoscenze Proibite (Ordo, specifico): Ogni Accolito dei Sacri Ordo parte già con la Conoscenze Proibita 
(Ordo, uno dei 3 Ordo Maggiori), di cui fanno parte; per alcuni, potrebbe essere persino a scelta, oppure con 
alcune varianti (vedi Agente Ombra o Agente del Reliquiario). Oltre ad usarla nel modo in cui viene descritta 
sul Manuale Base di Advanced, o sulla Carriera stessa, l’abilità potrà essere usata dall’Accolito per reperire le 
risorse all’interno del suo Ordo, nello stesso modo in cui gli Accoliti degli Adepta fanno con la propria 
organizzazione, usando però, in quel caso, l’abilità di Conoscenze Comuni. Quando usata in questo modo 
(Influenza Interna) se la Prova è un successo, si avrà già un grado di Successo aggiuntivo.  
Moralità: Questa è scelta più importante per un giocatore che voglia interpretare un Accolito interno ai Sacri 
Ordo. Dovrà infatti scegliere una Moralità, come descritta nel Background (Vedi Bestiario e Storia); la scelta 
non può essere solo tra Puritani e Radicali, ma deve essere specifica. In alcuni casi, il Personaggio potrebbe 
avere anche due moralità, seguendo le idee di una e dell’altra, ma dovrà giocare molto attentamente.  
La moralità scelta non deve essere forzatamente la stessa del proprio Inquisitore. E’ risaputo che molti 
Inquisitori entrano in contrasto con Accoliti che non la pensano come loro ma, per il sottile gioco della 
politica, o per semplice convenienza, il loro rapporto continua, magari anche positivamente. Il Master è libero 
di punire chi, una volta scelta la moralità, fa scelte del tutto diverse in gioco, soprattutto per convenienza. 
Primo e Interrogator: La gerarchia all’interno della Carriera scelta è del tutto diversa dalle normali Carriere e 
non si basa sui Ranghi. Le Carriere interne agli Ordo, non hanno infatti i ranghi e sono soliti solo ricordare i 
loro anni di servizio all’interno dell’Inquisizione. Non per questo non esiste una Gerarchia; la stessa, va al di là di un semplice titolo o appagamento. 
Difatti, queste Carriere potrebbero raggiungere solo due obiettivi (oltre morire per l’Imperatore), diventare il Primo, oppure, un Interrogator.   
Il Primo è l’Accolito che lavora sul campo di cui l’Inquisitore (o il Conclave) si fida di più.  
Egli comanda e coordina la Cellula e spesso, arrivano a Coordinare più cellule del proprio Inquisitore. Diventare un Primo è un grande onore 
all’interno dell’Inquisizione, per questo motivo, l’Accolito raddoppia il suo stipendio. Un Primo non è forzatamente colui che ha l’abilità di 
Comandare e anzi, molto spesso tendono ad essere quelle carriere che fanno dell’Intelligenza e del destreggiarsi nella Politica il loro punto di forza. 
Più importante di un Primo, è un Interrogator. Costui è l’allevo dell’Inquisitore, colui che, presto o tardi, seguirà le orme del proprio signore, 
diventando egli stesso un giovane Inquisitore, ed è l’aspirazione più grande per un Accolito, anche se la maggior parte di essi, non sarà mai adatta ad 
un compito del genere. Se un Personaggio, con molti anni di servizio e centinaia di missioni alle spalle, dovesse diventare un Interrogator, dovrà 
riconsegnare la scheda e diventerà a tutti gli effetti un PNG. La sua Carriera all’interno dell’Inquisizione potrebbe essere brillante, e lo stesso 
giocatore che lo interpretava, potrebbe ritrovarsi a giocare un Accolito sotto il comando del suo vecchio Personaggio, ora suo Signore, con grande 
appagamento personale il giocatore. Il Master potrebbe persino far riportare, per alcuni eventi speciali, l’Interrogator al proprio giocatore, o farlo 
accompagnare da gruppo di Accoliti in una missione particolare, ricordando però che l’Interrogator è una figura troppo di spicco per rischiare la vita 
sul campo di continuo, come farebbero dei semplici Accoliti, e sarebbe proprio lui a comandare, in nome del Maestro, le missioni da fare.  

 

BACKGROUND ALTERNATIVI PER I SACRI ORDO 
Qui vengono presentati alcuni Background alternativi per le carriere interne al Conclave Calixiano, da scegliere alla creazione della scheda.  
Possono essere scelti, attraverso l’approvazione del Master, per tutte le Carriere, ma di solito solo legati a determinati Ordo, messo tra parentesi. 
Questa non è una costrizione comunque, poiché, per Background, il Personaggio potrebbe aver lavorato per un Ordo diversa in passato, o 
semplicemente perché un Inquisitore alleato del Maestro del Personaggio, di un altro Ordo, potrebbe aver accettato di aiutare l’Accolito.  
Conquistatori di Demoni (Ordo Malleus): Per scegliere questo Background alternativo, il giocatore dovrà spendere 250 PE iniziali. 
Quando l’Imperatore chiama, chiunque oda la sua voce deve rispondere. Sono pochi gli uomini e le donne che hanno sconfitto un Demone in 
combattimento, e l’Ordo Malleus spende una quantità considerevole di tempo per reclutare questi soldati alla loro causa.  
Il personaggio che prende questo background alternativo ha sconfitto una blasfema creatura del Warp in combattimento, o affrontandolo da solo, o 
con un gruppo di compagni (come ad esempio un plotone di Guardie Imperiali). È chiaro a chiunque ascolti la sua storia che il personaggio è 
benedetto dall’Imperatore per il suo coraggio nell’affrontare un tale orrore. Per il contatto passato con il Warp, guadagna +1D5 Punti Follia e +1D5 
Punti Corruzione, ma anche l’abilità di Conoscenze Proibite (Demonologia) e il Talento Odio (Demoni).  
Conquistatori di Streghe (Ordo Hereticus): Per scegliere questo Background alternativo, il giocatore dovrà spendere 250 PE iniziali. 
La tua vita passata ti ha portato a scontrarti con uno Psionico non sanzionato; magari in gruppo, facendo una purga insieme a molti fedeli in un 
mondo Primitivo, oppure un famigliare stesso era una Strega. La stessa strega, prima di morire, ti ha maledetto scagliandoti visioni tremende; inizi il 
gioco con un Disturbo mentale Minore scelto dal Master e durante le prime 1D5 Sessioni di gioco, non potrai usare i tuoi Punti Fato in gioco (ma 
potrai Bruciarli normalmente). Guadagni l’abilità di Conoscenze Proibite (Psionici) e il Talento Odio (Psionici).  
Conquistatori di Xenos (Ordo Xenos): Per scegliere questo Background alternativo, il giocatore dovrà spendere 250 PE iniziali. 
In passato ti sei scontrato con un brutale e terrificante Xenos appartenente ad un qualche tipo di razza (scelta dal giocatore).  
Probabilmente eri in gruppo, oppure sei stato molto fortunato, ma ciò ti ha sconvolto. Inizi il gioco con 1D10 Punti Follia, ma guadagni l’abilità di 
Conoscenze Proibite (Xenos-Razza scelta) e il Talento Odio (Xenos-La stessa razza).  
Santificazione Corporale (Ordo Malleus): Con il costante rischio di incursioni Demoniache nello spazio reale dalle più disparate fonti interne ed 
esterne, l’Ordo Malleus del Settore Calixis ha sviluppato una singolare tattica di combattimento. Attraverso diversi rituali, sia mistici che tecnologici, 
l’Ordo è riuscita a ricoprire il corpo di alcuni individui di sigilli protettivi atti a respingere i Demoni. Non avendo la forza mentale di uno psionico a 
sorreggere questi sigilli, essi vengono incisi direttamente sulla carne e nelle ossa del prescelto. Anche se questo processo è doloroso oltre ogni 
immaginazione, i risultati sono all’altezza delle aspettative, visto che chiunque vi si sottoponga diventa una delle armi più letali nell’arsenale del 
Malleus. L’unica sfaccettatura negativa è che il rituale sembra avere differenti effetti su diversi individui. Alcuni suppongono che sia dovuto alla 
diversa impronta psichica di ognuno dei candidati, che riesce a influenzare i sigilli in maniera differente. Altri ancora, in particolare gli Inquisitori 
Monodominanti, credono che l’intero processo sia semplicemente corrotto, e debba essere fermato. Un personaggio che sceglie questo background 
alternativo è stato preso in tenera età dall’Ordo Malleus Calixiana, ed ha avuto le sue ossa e le sue carni incise e inscritte con potenti sigilli e simboli 
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protettivi. Il giocatore, per avere questo Background alternativo, dovrà spendere 100 Punti Esperienza. La maggior parte dei cittadini Imperiali si 
terrà ben alla larga da lui, anche non sapendo cosa significano i simboli, perché tendono a provocare una paura istintiva nei cuori altrui.  
Gli Inquisitori e gli altri studiosi vedono invece in lui uno strumento della volontà divina del Dio-Imperatore, e tenderanno ad essere meno 
guardinghi nei suoi confronti. Grazie ad un rigoroso addestramento dell’Ordo Malleus, il personaggio riceve un effetto conosciuto come La Mano 
Guida dell’Imperatore, arcano processo varia da individuo a individuo, ma gli esperti chirurghi dell’Ordo sono ormai riusciti a puntare soltanto verso 
i risultati più positivi, dopo numerosi e orridi fallimenti. Tira 1D10 e consulta la Tabella della Santificazione. 

TABELLA DELLA SANTIFICAZIONE 
Risultato 1D10 Effetto 

1-3 
Il personaggio è stato benedetto con visioni del nemico immortale, e gli è stata donata la conoscenza necessaria a sconfiggerli, intaccando però il suo equilibrio mentale. 
Il personaggio guadagna Odio (Demoni) e 1D10 Punti Follia. 

4-5 Il personaggio è toccato e straziato dal Warp durante il processo. Guadagna il Talento Resistente (Poteri Psionici) ma prende 1D10 Punti Corruzione. 

6 
Gli occhi del soggetto rilucono di una flebile luce interna, e purtroppo lo rendono sensibile ai poteri degli psionici. Il personaggio guadagna il Tratto Vista Ombra, ma 
riceve una penalità di -10 per resistere a tutti i poteri psionici non lanciati da Demoni. 

7 
La forza dei sigilli inscritti nelle sue ossa ha infuso il personaggio con la sacra luce dell’Imperatore. Sfortunatamente, questo fuoco interiore brucia costantemente la  
pelle del devoto, che viene via in grandi pezzi e guarisce lentamente. Riduci la Simpatia del personaggio di 1D10 punti e perde 1 Ferita.  
Curare le ferite del PG, da parte di un Medico, da un Malus di -10. Il Personaggio aumenta i suoi Punti Fato di 1.  

8 
Il processo ha lasciato il corpo devastato, ma ha reso la mente più affilata che mai. Riduci la caratteristica di Forza del personaggio di 1D10, ma incrementa la sua 
Intelligenza dello stesso valore (tira una volta soltanto per entrambi gli effetti). Ricordarsi che non si possono superare i CAP iniziali, anche in negativo.  

9 
Il processo ha colpito duramente il corpo del Personaggio, che da ora agisce più lentamente, prendendo -1 alle Prove di Iniziativa, ma lo ha reso più forte contro i 
Demoni, una luce abbagliante ai loro occhi, e contro di esso prenderanno un malus di -10 ad attaccarlo (sia AC che AB).  

10 

Il processo non ha lasciato alcun marchio esteriore sulla pelle, eccezion fatta per un piccolo marchio sulla lingua. Le incisioni sulle ossa del soggetto, però,  
sono abilmente disegnate per sconfiggere i poteri di una specifica entità Warp. Il Master sceglie una forza demoniaca, e il personaggio sarà completamente immune alla 
paura o alla corruzione inflitti da questa entità. Questa potrebbe essere una singola tipologia di demone (come gli Untori di Nurgle), o uno specifico e potente demone  
(che sia attinente alla campagna giocata). 

Nota: Questo BG alternativo si adatta bene anche all’Ordo Hereticus (o con un po’ di fantasia, persino Xenos).  
Nel caso cambiare gli effetti della tabella (quando parla di Demoni, scambiarli con Psionici).  
Mangia-Fato (Tutte): Per scegliere questo Background alternativo, il giocatore dovrà spendere 200 PE iniziali. 
La luce del Dio-Imperatore brilla su tutta l’umanità, guidandola attraverso il Warp e difendendola dalle insidie del Caos.  
I cittadini Imperiali consultano spesso i Tarocchi dell’Imperatore per ricevere un indizio sui piani che il Dio-Imperatore ha per loro. Alcuni, però, 
sembrano non avere alcun destino prescritto. Si dice che questi uomini siano destinati a compiere eresie talmente grandi da aver spinto persino il 
Dio-Imperatore a voltare loro le spalle. Altri invece pensano che siano protetti dalle macchinazioni di qualche grande Demone dalla grazia 
dell’Imperatore. Forse, entrambe le teorie sono vere. Qualunque sia la verità, questi individui sono estremamente rari. Il loro futuro è sconosciuto, e 
questo li rende degli amuleti viventi contro le macchinazioni di coloro che complottano contro l’Umanità. Il Conclave li cerca attivamente affinché 
diventino Accoliti da utilizzare contro le Forze del Caos. C’è un risvolto in tutto questo, però, che nessuno conosce. Non avendo un proprio destino, 
infatti, il personaggio consuma quello degli altri. Essi sono un buco nero nella corrente del futuro, e tutti coloro che uccidono non erano destinati a 
farlo quel giorno. Di conseguenza, il Mangia-Fato è maledetto (o benedetto) con il dovere di portare a termine il destino delle sue vittime. 
Il Personaggio guadagna il talento Anima Oscura, ma non potrà fare nessun tiro sulla tabella della Divinazione. Il Personaggio che sceglie questo BG 
alternativo, perde 1 Punto Fato. Ogni volta che il personaggio è coinvolto direttamente o indirettamente con l’uccisione di qualunque personaggio 
abbia dei Punti Fato, o possegga il Tratto Toccato dal Fato, o che il Master ritenga sia particolarmente importante, il personaggio effettua un tiro 
sulla Tabella della Divinazione. Applica immediatamente quel risultato. Nessun risultato può essere applicato più di una volta. 
Destinato alla Possessione (Tutte, escluse carriere Psioniche):Per scegliere questo Background alternativo, il giocatore dovrà spendere 300 PE 
iniziali. La scoperta di una camera di stasi a bordo del Relitto Spaziale Corruzione Dilagante avrebbe portato qualunque Inquisitore a distruggere 
tutte le crio-bare lì presenti. A ritrovarla, però, fu l’Inquisitore Herrod, ciberneticamente riportato in vita per ordine della Cabala Tirannide.  
Tutti i cittadini Imperiali rinchiusi in quelle celle erano stati sottoposti a sconosciuti rituali oscuri atti a prepararli a ricevere dentro di sé un Demone, 
e diventare a tutti gli effetti dei potenti Posseduti ai comandi di una cabala ormai persa nel tempo. Non essendo mai stati utilizzati, essi riposavano 
indisturbati a bordo della Corruzione Dilagante, protetti da una certa resistenza alle influenze del Warp.La Cabala Tirannide ha deciso di far rientrare 
queste povere anime all’interno della società Imperiale, piazzandole in posizioni adatte ad essere selezionate come Accoliti, anche se la maggior 
parte di essi vive vite tranquille e devote, credendo di essersi risvegliati da un lungo sonno di stasi come pellegrini su un nuovo pianeta. 
Chi prende questo BG alternativo inizia il gioco con 1D5+3 Punti Corruzione e guadagna un bonus di +5 su Volontà per resistere ai Poteri Psionici.  
Inoltre, il PG resiste piuttosto bene agli attacchi dei Demoni, e conta avere uno speciale campo di forza che toglie sempre 1D10 Danni inferti da un 
qualunque demone in mischia. Bisogna prima scalare i danni, poi vedere eventuali PA e Resistenza. Oltre a questo, se uno psionico entro 10 metri da 
lui deve tirare sulla Tabella delle Insidie del Warp (non su quella dei Fenomeni Psichici), il risultato dovrà essere applicato a lui, piuttosto che allo 
psionico. Tutti gli effetti che affliggerebbero lo psionico si applicano al personaggio, che diventa quindi anche il centro di eventuali effetti ad area. 
 

AGENTE OMBRA DELLA TIRANNIDE 
“Nel timore che la verità divori ogni cosa” 
-Memento Mori sulla tomba dell’Inquisitrice Cassilda Cognos. 
 

Si dice che l’Inquisizione sia il regno dei segreti. I Sacri Ordo, con il loro giudizio severo e il manto di mistero che li avvolge, si stagliano come Dei 
iracondi, poco compresi e giustamente temuti. Ciò che molti non sanno è che l’Inquisizione serba molti segreti anche nei confronti dei propri 
componenti. Si tratta di misteri su cui si stende un’invisibile ragnatela di protezioni, accordi e alleanze ma che talvolta riescono a riemergere, 
nonostante i tentativi di occultarli; intere organizzazioni si nascondono sotto la grande ala protettrice dei Sacri Ordo, la cui natura e obiettivi restano 
occulti anche per Inquisitori e Accoliti. Nel Settore Calixis uno dei più importanti di questi gruppi è la Cabala Tirannide (vedi il manuale aggiuntivo 
Bestiario e Storia). All’interno del Conclave non esiste motivo di contendere più grande dell’Hereticus Tenebrae, la Stella Tiranno. Il supremo 
pericolo rappresentato dalla Stella non è noto a tutti, anche tra i ranghi dell’Inquisizione. All’interno del Conclave persino che ha delle informazioni 
effettivamente possiede solo un frammento del mosaico. La Cabala Tirannide è una tra i principali responsabili di tanta inconsapevolezza, mentre nel 
contempo si adopera per investigare sulla vera natura dell’Hereticus Tenebrae e su come riuscire a contrastarla. Con il passare degli anni questa 
ragnatela di segretezza e controllo è quasi assurta a vita propria, con un gran numero di agenzie e strutture che sono sorte per sostenerla e perseguire 
il suo scopo principale. Una di queste organizzazioni è il Collegium Tenebrae, una struttura ombra totalmente indipendente creata dal genio della 
famosa Inquisitrice Cassilda Cognos. Gli uomini scelti dal Collegium passano per un programma formativo unico e vengono presi sin da adolescenti; 
questi uomini vengono trasformatati in subdoli e letali strumenti d’inganno, della cui fedeltà persino gli stessi Inquisitori che servono non possono 
esser certi. Essi sono perfetti per occultare i reali obiettivi della Cabala Tirannide. L’esistenza del Collegium e dei suoi cosiddetti “Agenti Ombra” è 
un fatto ufficialmente negato dalla Cabala ed è motivo di costante e segreto dibattito e sospetto nel Conclave. Fino a dove arriva la sua influenza?  
Di quanti agenti dispone? Quale oscurità potrebbe celarsi annidata nel cuore di un potere tanto strano e nascosto? In pochi lo sanno ma sono in tanti, 
al di fuori della Cabala, ad avere gravi presentimenti, tanto che alcuni come risposta hanno provveduto alla creazione di proprie organizzazioni 
segrete. Si dice che Cassilda Cognos un giorno, con una battuta pronunciata in un raro momento di frivolezza, abbia affermato che il Collegium “ha 
raccolto molti grandiosi ipocriti e bugiardi di professione e poi ha cominciato il suo lavoro”. Di certo gli effetti del condizionamento imposto dal 
Collegium producono Agenti molto abili, in grado di muoversi nell’Imperium protetti da una densa cortina d’inganni e falsità. Impiegando piccoli 
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gesti, parole chiave e specifiche cadenze di voce, due Agenti possono trasmettersi informazioni vitali in presenza di altri, senza che questi si 
accorgano di nulla. Inoltre, utilizzando condizionamenti psionici e mentali, un laureato del Collegium può schermare la sua mente in modo da 
resistere a quasi tutte le forme di sonda psichica, nascondendo i suoi segreti più profondi in un dedalo di mezze verità e aperte menzogne per 
confondere gli intrusi. Questa capacità li rende non solo delle spie straordinariamente efficaci ma delle vere e proprie cripte viventi, quasi 
impenetrabili, in cui riversare i segreti della Cabala. Pur non essendo affatto combattenti, apprendono come usare al meglio alcune armi esotiche non 
letali. Lo scopo ultimo di questi agenti della Tirannide è di portare avanti obiettivi della Cabala al dispetto di qualsiasi altro superiore, di ricercare 
ogni conoscenze sulla Stella Tiranno e di mantenere tali informazioni al sicuro da chiunque non appartenga al ristretto cerchio dell’organizzazione. 
Nella maggioranza dei casi questi obiettivi coincidono con i doveri di un Agente che sia anche un Accolito dei Sacri Ordo. Tuttavia, 
quando in passato la lealtà degli Agenti della Cabala è entrata in conflitto con gli Adepta o dei superiori in grado, ciò ha condotto a 
scontri brutali proprio con quelli che gli Agenti normalmente avrebbero riconosciuto come loro signori, compagni o amici.  

Comunque, un Agente Ombra rimane una Spia a tutti gli effetti. 
Sin qui la Cabala è riuscita a insabbiare questo tipo di “difficoltà”; 
potrebbe comunque non essere lontano il momento in cui, quando 
il destino di tutti sarà in gioco, dovrà agire senza curarsi delle 
conseguenze.  Forse il risultato sarà una guerra civile negli Ordo 
Calixis. Questo è comunque un incubo di cui questo impero 
segreto, ordine occulto all’interno di un ordine, deve farsi carico: i 
suoi pur spaventosi segreti sono nulla a paragone dei pericoli 
dell’Hereticus Tenebrae e qualcuno dovrà essere sacrificato per 
paura che la verità ci divori tutti. 

Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo a scelta) (I), Cifrari (Collegium Tenebrae) (I), Conoscenze Comuni (uno a 
scelta o potenzia a +10 uno già posseduto) (I), Conoscenze Proibite (Collegium Tenebrae) (I), Consapevolezza (P), Ingannare (S), Linguaggio 
segreto (Criptos Cognos) (I), Mondanità (S), Nascondersi (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +20, Parlare Lingua (Alto Gotico) (I).   
Talenti: Anonimo.  
Equipaggiamento: Coltello Monomolecolare x1 di Buona Fattura, Filtratori Anti Oscurità, Rosetta del Collegium (sembra un normale amuleto), 
Vestiti mondani di buona qualità, Vestiti Ombra (Mimetici notturni in tutto il corpo, donano 1 PA e sono Flessibili), Vox portatile, Zaino.  
Collegium Tenebrae (Tratto): Il Collegium addestra i loro Agenti Ombra ad essere subdoli, spietati e maestri dell’inganno e delle furbizia. 
Quando usa la sotto abilità di Ingannare “Piccole bugie a fin di bene”, si prende sempre un bonus di +5 ed i minuti in cui si ottiene il bonus di 
interazione subito dopo, sono raddoppiati al proprio BS. Lo stesso bonus si applica per la sotto abilità di Pedinare, “Sfuggire all’inseguimento”. 
La conoscenza dei Cifrari, per un Agente Ombra, lo mette in ottima luce dal Collegium ed il suo Stipendio aumenta di +10 Troni per ogni abilità di 
Cifrari posseduta (Stipendio già modificato dai Cifrari iniziali), +10 Troni per ogni Maestria aggiuntiva.  
L’Agente Ombra ottiene un bonus di +10 per resistere all’Intimidazione (contro Intimidire) e alla Corruzione materiale (contro Contrattare).  
Infine, potrà ritirare la Caratteristica di Percezione, ma dovrà accettare il secondo risultato. 
Conoscenza Proibita (Collegium Tenebrae): Non si tratta di un Tratto, ma di una nuova Conoscenza Proibita, legata solo agli Agenti Ombra. 
Si tratta della conoscenza dei metodi del Collegium, la conoscenza delle sue tattiche, dei modi di fare, della gerarchia interna e, a livelli alti, dei 
segreti più reconditi del Collegium. E’ anche l’abilità usata dagli Agenti per reperire equipaggiamento e aiuti. 
Punti Ombra (Tratto): Queste persone sono incredibilmente fedeli al Collegium e farebbero di tutto per scoprire informazioni sulla Stella Tiranno. 
Ogni Agente Ombra parte con 1 Punto Ombra, +1 per ogni Maestria su Cifrari (Collegium Tenebrae) posseduto e un ulteriore +1 per il Talentuoso su 
questa abilità. Funzionano similmente ai Punti Fato e servono per poter riuscire in azioni legate al loro lavoro, solo su alcune abilità.  
Queste abilità possono essere ritirate usando i Punti Ombra, oppure migliorate il tiro di un grado. Non si possono usare Punti Ombra insieme ai Punti 
Fato. Le abilità che possono essere usate con i Punti Ombra sono: Cifrari (qualsiasi), Conoscenze Proibite (Collegium Tenebrae), Conoscenze 
Proibite (tutte quelle sugli Ordo), Ingannare, Mondanità e Nascondersi. Il ultimo, l’Agente potrà usare i Punti Ombra legandoli al Talento Anonimo 
ed il giocatore dovrà dichiararne l’uso mentre sta facendo qualcosa che riguarda il suo lavoro (come ad esempio, tentare di passare inosservato tra la 
folla mentre qualcuno lo sta cercando). Per ogni Punto Ombra speso in questo modo, si avrà un ulteriore -10 per ricordare dettagli su di lui.  

AVANZAMENTI DELL’AGENTE OMBRA DELLA TIRANNIDE  
Avanzamento AGENTE OMBRA DELLA TIRANNIDE Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica o Contorsionismo a scelta 250   
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 300 o 400 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T AB 40. Tecnologia. 
Add. nelle armi Esotiche (Dente Venefico o Guanto Pneumatico) 200 T AC 35. Una a scelta tra le due.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad aghi) 300 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Elettromagnetica) 300 T Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Shock) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Shock) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia)  150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS, solo silenziate) 250 T AB 35. Si attiva solo con Pistole dotate di Silenziatore.  
Affascinare (+10) 100/200 A  
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo. 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Anima oscura 100 T  
Arma da fianco (solo con la Pistola Elettromagnetica e Shock) 250 T AB 40.  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo. 
Borseggiare o Scassinare a scelta 250  A Continuativo. 
Buona reputazione (Collegium Tenebrae e Cabala Tirannide) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Collegium Tenebrae e Cabala Tirannide).  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo scelto) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Collegium Tenebrae) +10 (+20, +30) 150/150/200 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Cifrari (Cifrario Nephilim) (+10, +20, +30) 100/150/150/150 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Cifrari (Occulto) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Progressione Gimel) (+10, +20, +30) 100/100/100/150 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Cifrari (Società Segreta-una a scelta da BG) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. Può prendere questa abilità 2 volte.  
Comandare o Intimidire a scelta 100 o 150 A  
Combattimento da strada  250  T  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 

Avanzamenti di Caratteristica Agente Ombra della Tirannide 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento AGENTE OMBRA DELLA TIRANNIDE Costo Tipo Prerequisiti 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Condizionamento dell’operativo 200 T Castrazione chimica. Proxy Ortodosso.  
Condizionamento labirintico 250 T Vol 35. 
Confidenza dell’arma (vale per Pistola Elettromagnetica e Shock) 150 T A B 45. 
Corazza della Noncuranza o Decadenza (1° grado) a scelta 300 o 150 T Vol 40 (per Corazza della Noncuranza). 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia o Criminologia) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Chimica, Fisica, Giustizia, Leggende o 
Occulto, può prenderne due a scelta) (+10) 

100/150 A 
Continuativo. Un Agente con Cifrari (Occulto) +20, potrà portare Con. 
Accademiche (Occulto) a +20, ad un costo di (200) PE.  

Conoscenze Accademiche (Contabilità o Filosofia a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20, +30) 200/250/300/400 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Comuni (2 a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos o Demonologia a scelta) 200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Collegium Tenebrae) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti o Officio Assassinorum a scelta) 200 A  
Conoscenze Proibite (un Ordo a scelta) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Con. Int 45 (+30). Con 50 di Int, potrà apprenderne un altro fino a +20. 
Conoscenze Proibite (Psionici, Warp o Xenos a scelta)  200, 200, 50 A Xenos può prenderlo due volte.  
Consapevolezza +10 250 A  
Contrattare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. +20 richiede Affascinare +10 e Mondanità +20. 
Esibirsi (può sceglierne due) (+10, +20, +30) 50/50/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30). Il 2° scelto può portarlo solo a +20. 
Estrazione rapida (Armi da Lancio) 100 T  
Fedele alla follia 100 T  
Giocare d’azzardo (+10) 50/100 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti o Veicoli di mare a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Imitatore 250 T Sim 40. 
Ingannare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Intellettualizzazione (solo per Linguaggi Proibiti) 150 T Vol 40. 2 Linguaggi Segreti a +10.  
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Vol 50 (+20). 
Intuizione (+10, +20, +30) 100/250/350/450 A Continuativo. Per 50 (+30). 
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Lettura labiale (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Augustiano) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Cryptos Cognos) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Logica (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Logoro 300 T  
Maestria nell’Addestramento (Pistola Shock ed Elettromagnetica) 300 T AB 45. Richiede i due talenti in questione e funziona solo per loro.  
Memoria prodigiosa   150 T Int 30. 
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Artista, Conciatore o Copista a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Mestiere (Cuoco, Fotografo o Tecnomate a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Decoratore, Imbalsamatore o Mercante a scelta) 150 A  
Mestiere (Speziale) (+10) 300/400 A Continuativo. 
Mondanità +10 (+20) 100/150 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nascondersi +10 (+20) 250/400 A Continuativo. Agi 45 (+20) 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Alto gotico) +10 250 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare Lingua (Basso gotico) +30 100 A  
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Pilotare (Reattore dorsale) 250 A  
Proxy Ortodosso 300 T Vol 40. 
Reazione rapida 400 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Collegium Tenebrae e Cabala Tirannide) 100 T Sim 30. Vale per Collegium e Cabala Tirannide. 
Relazionarsi (Ordo, due a scelta) 150 T Sim 35. Quelli con cui ha più contatti. 
Relazionarsi (Nobiltà o Mercanti a scelta) 150 T Sim 35.  
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 250 T Vol 40.  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400   
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Seguire tracce 100 A  
Sensi acuti (Gusto) 150 T  
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo. Tecnologia.  
Sonno leggero 150 T Per 40. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Cifrari Collegium Tenebrae) 300 T Int 50. Cifrari (Collegium Tenebrae) +30. Stipendio aumenta di 10 Troni. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Criptologia)  500 T Int 55. Conoscenze Accademiche (Criptologia) +30.  

Talentuoso (Conoscenze Proibite Collegium Tenebrae) 600 T 
Int 50. Conoscenze Proibite (Collegium Tenebrae) +30.  
Lo Stipendio aumenta di 30 Troni.  

Talentuoso (Ingannare) 500 T Sim 55. Ingannare +30.  
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Travestirsi (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Uso degli impianti elettronici 200 T Int 40. 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo. 
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AGENTE DEL RELIQUIARIO 26 
Seppellito a più di 70 metri sotto Palazzo Tricorno giace il Grande Reliquiario, una serie di stanze che sono la sede di molte potenti reliquie del 
Settore Calixis. In queste sale consacrate riposano centinaia di oggetti di potere, da ninnoli costruiti durante l’Oscura Era della Tecnologia fino alle 
sacre armi di venerabili martiri e santi. Ognuna di queste innumerevoli sale è pesantemente sorvegliata, monitorata e custodita dai Custodiatrix, una 
piccola organizzazione di assassini curati, ognuno incaricato di salvaguardare gli artefatti assegnati ad una stanza particolare.  
Il Reliquiario 26 contiene le reliquie dello Scolariato Militante, una Camera inquisitoriale che lavora a contatto con gli Agenti del Reliquiario 26. 
Oltre a contenere gli artefatti, il Reliquiario 26 si serve di un gran numero di Agenti, uomini e donne che rivoltano i mondi Calixiani alla ricerca di 
oggetti leggendari da riportare indietro. Che sia attraverso le negoziazioni con un potente nobile, o tramite l’uso della violenza, lo scopo di questi 
Agenti è uno e semplice: assicurare la salvezza e la sopravvivenza delle reliquie dell’Umanità. Per compiere la loro missione devono prima 
identificare l’oggetto in questione con ricerche apposite, spesso in polverosi archivi o librarium, poi decidere se l’attuale proprietà sia lecita o no, e 
recuperare l’oggetto in questione. Coercizione e diplomazia sono le migliori armi di un Agente del Reliquiario, ma spesso, assoldano un’intera 
squadra di mercenari per assicurarsi un oggetto particolarmente difficile da prendere, se proprio devono usare la forza o, altre volte, assoldano feccia 
che possa “rubare” l’oggetto in questione, e non è raro che li accompagnino. Come ci si potrebbe aspettare, gli Agenti del Reliquiario 26 sono molto 
ben equipaggiati. Anche se sono praticamente sconosciuti come organizzazione, spesso si ritrovano a scontrarsi con i nobili Calixiani, che hanno 
molto a cuore i loro possedimenti e non intendono separarsene solo perché un Inquisitore lo richiede. Per questo, molti Agenti hanno almeno uno o 
due nemici nelle alte sfere della società Imperiale. Anche se l’agenzia tenta occasionalmente di rimborsare i proprietari delle reliquie che recuperano, 
spesso oramai il dado è tratto e le inimicizie già nate. Il Reliquiario 26 lavora a stretto contatto con i vari Ordo e spesso gli Inquisitori si ritrovano 
con oggetti d’interesse recuperati durante una missione.  In cambio del trasporto sicuro della reliquia o dell’artefatto trovato da un Inquisitore nel 
corso dell’adempimento del suo dovere, il Reliquiario 26 può decidere di prestare un oggetto di grande potere. Gli Inquisitori 
fanno spesso uso degli Agenti del Reliquiario 26 come Accoliti delle loro celle, avendo molta fiducia nella loro abilità e 
manipolazione di antichi artefatti. Quando sa che avrà a che fare con la nobiltà, o che una missione si svolgerà in zone in cui è 
probabile rinvenire tecnologia perduta (o Xenos), un Inquisitore potrebbe richiedere l’intervento di un Agente del Reliquiario. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo a scelta) (I), Con. Comuni (Tecnologia) (I), Conoscenze Proibite (Reliquiario 26) (I), 
Consapevolezza (P), Diplomazia (S), Mondanità (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) più una a scelta tra Contrattare (S) e Investigare (S).  
Talenti: Addestramento nelle Pistole (Laser), Rivale (una Casata Nobile o un Nobile a cui il PG ha fatto torto, sarà il Master a decidere).  
Equipaggiamento: Amuleto del Reliquiario 26, Borraccia, Brillotorcia, Cappotto antischegge Leggero, Coltello, Lavagna dati, Pistola Laser 
Compatta con 2 celle, Vestiti da viaggio di ottima fattura, Zaino.  
Conoscenza Proibita (Reliquiario 26): Non si tratta di un Tratto, ma di una nuova Conoscenza Proibita, legata solo agli Agenti del Reliquiario 26. 
Si tratta della conoscenza del Reliquiario, di come agiscono i Custodiatrix, della gerarchia interna e, a livelli alti, dei segreti più reconditi del 
Collegium. E’ anche l’abilità usata dagli Agenti per reperire equipaggiamento e aiuti, questo in più ad tratto Equipaggiamento raro (vedi sotto).  
Equipaggiamento Raro (Tratto): Il Grande Reliquiario possiede risorse che includono anche equipaggiamento arcano, spesso affidato a quegli 
Accoliti che servono un Inquisitore. All’inizio di ogni missione, se il Master lo consente, il personaggio guadagna un oggetto dalla Tabella del 
Reliquiario. Questo oggetto deve essere riportato a fine missione. Il non farlo potrebbe portare a gravi conseguenze, decise dal Master. 

3D5 Oggetto 
3 Ti viene prestata una potente Pistola Zero Egida. 

4 
Ti viene assegnato il Liber Diplomatus, oggetto di grande importanza per convincere i futuri contatti a privarsi di un artefatto. Fino a che il Personaggio può studiarlo per 
mezz’ora al giorno, avrà un bonus di +10 ad ogni Prova di Diplomazia e di +5 ad ogni Prova di Mondanità.  

5 
Il Reliquiario 26 mantiene una bestia Xenos conosciuta come Jokaero in stato di stasi, per studiarla. Occasionalmente viene liberata e gli viene fornita un’arma da migliorare. 
Solitamente migliora di +1 un eventuale Raffica semi e di +2 un eventuale Raffica completa dell’arma che gli viene affidata.  

6 Seguendo una visione di uno psionico del Reliquiario, all’Accolito è stato consegnato un Fucile Requiem modello Angelus, e un singolo dardo argentato. 
7 L’Accolito può scegliere un’arma digitale che si mimetizzi con i propri vestiti. 
8 Vengono donate 1D5+1 Granate Psicotrope. 

9 
L’origine di questi strumenti alieni è sconosciuta, ma il Reliquiario li chiama “Mine Cerebrali”, e sono in grado di rendere un avversario catatonico senza ferirlo fisicamente.  
Se lanciati, hanno il raggio di un Coltello da lancio e usano l’Addestramento delle armi da Lancio (Shock) con la stessa qualità, ma più potente; essa dona infatti -20 su 
Resistenza per resistere allo Shock. Solitamente, ne vengono donati 1D5.  

10 Viene donata una Veste o una Protezione che possiede piccole incisioni di protezioni su ogni centimetro e dona la qualità sacra, adatta al personaggio. 
11 Viene prestato un potente Disturbatore Psionico portatile (vedi Equipaggiamento-Attrezzi).  
12 Viene donata una potente reliquia sacra (Amuleto, statuina, etc), che oltre a fare da Portafortuna, dona un Punto Fato che può essere speso (ma non bruciato) durante la sessione. 
13 Ti viene prestato un potentissimo Modulatore Fasico di Realtà portatile (vedi Oggetti Xenos su DH Advanced). Serve Tecnologia per usarla. Se non ce l’ha, ritira.  
14 L’Accolito può scegliere tra il Libro Proibito Codice Rhama-El o un Trasmettitore Portatile Aurus.  
15 L’Accolito può tirare due volte su questa tabella e scegliere l’oggetto che preferisce. 

Il Master può decidere di scegliere l’oggetto da assegnare all’Accolito in base a quella che sa essere la sua prossima missione.  
Il Master può anche decidere di rendere l’assegnazione di alcuni oggetti il più permanente possibile, piuttosto che tirare ogni volta casualmente. 

 

Portatore di Reliquie (Tratto): L’Agente del Reliquiario conta avere il Talento Vera Fede quando impugna una qualsiasi Reliquia.  
Ciò vuol dire che la Reliquia funzionerà con il suo massimo potere.  
Versatilità del 26 (Tratto): Gli Agenti del Reliquiario sono molto versatili. Pur avendo una sola Caratteristica di Attitudine, pagheranno molto 
meno Intelligenza e Agilità. Inoltre, potranno ritirarle entrambe, ma dovranno tenere il 2° risultato. In ultimo, il giocatore potrà ritirare l’Origine, ma 
dovrà accettare il 2° risultato, e potrà ritirare un eventuale segno Particolare che non gli piace (vedi Segni Particolari).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Agente del Reliquiario 26 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 200 400 600 800 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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AVANZAMENTI DELL’AGENTE DEL RELIQUIARIO 26  
Avanzamento AGENTE DEL RELIQUIARIO 26 Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 200 T For 35. 
Acrobatica (+10) 200/350 A Continuativo. 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser) 400 T AB 45. 
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi Digitali) 500 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad aghi) 300 T AB 40. I Dardi li paga la metà se riesce in una prova di Contrattare.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Elettromagnetica) 300 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ipodermica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Laser Zero Egida) 400 T La usa come un’arma Esotica. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile ad aghi) 400 T AB 45. I Dardi li paga la metà se riesce in una prova di Contrattare. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Requiem Angelus) 300 T Lo usa come un’arma Esotica.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Micromina empirica) 300 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (una Pistola Xenos a scelta) 500 T AB 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (una balistica a scelta) 550 T AB 45. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Affascinare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Il +20 preclude l’ultimo grado di Ingannare. 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/400 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Ambidestro o Farsi da parte (1° Grado) a scelta 400 o 500 T Agi 40 per Ambidestro. Agi 45 e Schivare +10 per Farsi da parte. 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Aura di Autorità 300 T Sim 35. Comandare 
Borseggiare o Preparare Trappole a scelta 250 A  
Buona reputazione (Nobiltà) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà).  
Buona reputazione (Ordo, una a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo, uno dei due scelti).  
Carica furiosa 150 T AC 30. 
Carica fervente (solo verso il possessore di una Reliquia) 100 T AC 35. Può farlo per riprendere o catturare una Reliquia.  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/50 A Continuativo. 
Cavità nascosta (può acquistarla due volte, ripagando il Talento) 300/300 T Potrà acquistarla 2 volte per avere due Cavità in 2 posti del corpo diverse. 
Cercare (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo.  
Chimica (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Accademiche (Chimica).  
Ciarlare 150 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo scelto) +10 (+20, +30) 100/150/150 A Continuativo. 
Cifrari (Cifrario Nephilim) (+10, +20, +30) 100/150/150/200 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Cifrari (Occulto) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cifrari (Progressione Gimel) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Colpo da maestro (1° grado, solo su un’arma Esotiche a scelta) 350 T AB 40. Addestramento nelle armi Esotiche (quella scelta).  
Comandare 100 A  
Combattimento da Strada 200 T  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Confidenza dell’arma (una di quelle Esotiche, a scelta) 250 T AC o AB 45. Addestramento nelle armi Esotiche (quella scelta). 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 50/100/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Con. Accademiche (Archeologia, Burocrazia o Filosofia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 100/150/250/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (un Adepta, a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita, Mercanti o Numismatica a scelta) 100 A  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo due volte.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20) 200/300/450 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10) 150/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Reliquiario 26) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. Può prenderla fino a tre volte. 
Consapevolezza +10 250 A  
Contorsionismo (+10) 200/300 A Continuativo. 

Contrattare (+10, +20, +30) 100/200/300/400 A 
Continuativo. Sim 45 (+30). Gli ultimi 2 gradi solo se sta cercando di 
Contrattare sull'acquisto di un oggetto per il Reliquiario e per trovarli.  

Corazza della Noncuranza  350 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 

Diplomazia +10 (+20, +30) 150/200/200 A 
Continuativo. Sim 45 (+30). L’ultimo grado solo se sta cercando di 
Negoziare la requisizione di uno o più oggetti per il Reliquiario. 

Disarmare 200 T AC 35 e Agi 30. 
Disciplina ferrea (può essere usata solo verso PNG) 200 T Vol 40. Comandare. I PG non possono usufruirne. Solo verso PNG. 
Determinato (solo per difendere una Reliquia o Oggetto antico) 150 T Vol 40. Solo nelle circostanze descritte.  
Esibirsi (Ballerino) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Estrazione rapida (un’arma Esotica a scelta, può prenderlo 2 volte) 50/100 A Addestramento nelle armi Esotiche (quella scelta). 
Fedele alla follia 150 A  
Giocare d’azzardo (+10)  50/100 A Continuativo. 
Gioco di squadra 150 A  
Guardiano (solo verso portatori di Reliquie o Archeotecnologia) 100 T Agi 35. Può farlo solo verso chi ritiene troppo importante. 
Guerriero disarmato 300 T AC 40. Agi 45. Combattimento da strada.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo.  
Imitatore 300 T Sim 45. Ingannare +20. 
Impianto logico 250 T Tecnologia. 
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +20. 
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Avanzamento AGENTE DEL RELIQUIARIO 26 Costo Tipo Prerequisiti 
Ingannare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Il +20 preclude l’ultimo grado di Affascinare. 
Intimidire (+10) 150/300 A Cont. Verso gli obiettivi della ricerca, prende un bonus di +5. 
Intuizione (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo. Per 45 (+20).  
Investigare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
La morte serve i Giusti (solo con un’Arma Esotica a scelta), solo in 
alcune situazioni (vedi descrizione Prerequisiti) 

100 T 
Addestramento nelle armi Esotiche (quella scelta) e solo verso possessori 
di Reliquie e Archeotecnologia recalcitranti) 

Legge 350 A Int 45. Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10.  
Lettura labiale 200 A  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Augustiano) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo.  
Logica (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo.  
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (un’arma Esotica a scelta) 500 T AC o AB 45. Addestramento nelle armi Esotiche (quella scelta). 
Mente salda 500 T Vol 50. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Decoratore o Imbalsamatore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo.  

Mestiere (Mercante) (+10, +20) 150/200/250 A 
Continuativo. Gli ultimi due gradi solo se sta cercando di Negoziare 
l’acquisto di uno o più oggetti per il Reliquiario. 

Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Mestiere (Valletto) (+10) 50/50 A Continuativo. 
Mondanità +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Muoversi silenziosamente (+10) 100/250 A Continuativo. 
Nascondersi 100 A Continuativo. 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo. 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto gotico)  200 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo. 
Pilotare (Velivoli Civili) 200 A  
Politica (+10) 200/350 A Continuativo. 
Predizione Logis  300 A Con. Comuni (Tecnologia) +30. Logica +20. Preveggenza. Tecnologia.  
Preveggenza 250 T Int 40. 
Relazionarsi (un Adeptus a scelta) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Governo) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ordo, due a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Tutori) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 350 T Vol 40. 
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 35. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Scassinare (+10) 250/350 A Continuativo. 
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare (+10) 100/300 A Continuativo. 
Sensi acuti (Tatto) 150 T  
Sicurezza (+10) o Seguire tracce (+10) a scelta 250/450 o 100/200 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Supervisore del Reliquiario 26 300 T Due caratteristiche a 50.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Reliquiario 26) 550 T Int 50. Con. Proibite (Reliquiario 26) +30. Stipendio aumentato di 20 T. 

Talentuoso (Diplomazia) Lo usa come Diplomazia all’ultimo grado. 300 T 
Sim 50. Diplomazia +30. Solo se sta cercando di Negoziare la requisizione 
di uno o più oggetti per il Reliquiario. 

Talentuoso (Valutare) 400 T Int 50. Valutare +30.  
Tecnologia (+10, +20) 300/400/600 T Continuativo.  
Valutare (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Voce inquietante 150  T  
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ASSASSINO DELL’ORDO SICARIUS 
Dopo l’Era dell’Apostasia e il regno dispotico di Goge Vandire vennero le Guerre di Difesa all’interno dell’Officio Assassinorum. L’Officio era 
stato toccato dalla corruzione e il Gran Maestro degli Assassini fu obbligato a uccidere molti dei suoi membri, per eliminare completamente gli 
eretici. Dopo una dettagliata investigazione, l’Inquisitore Jaeger ritenne che si sarebbe dovuta istituire un’organizzazione che controllasse da vicino 
l’operato dell’Officio. La sua mozione fu approvata, e l’Ordo Sicarius vide la luce, con il compito di vigilare sui segnali di corruzione dell’Officio 
Assassinorum. Essendo questa un’organizzazione altamente segreta nella gerarchia Imperiale, l’unico modo per poterla monitorare fu quello di 
inserire questi preparati Accoliti direttamente al suo interno. Gli Accoliti dell’Ordo Sicarius si trovano spesso in posizioni privilegiate di molti alti 
membri dell’Imperium, o sono affidati ad Inquisitori delle altre Ordo, dove le loro abilità si rivelano estremamente utili. Un esempio del loro utilizzo 
risale ai primi anni del 39° millennio. Il Pretore Golgenna Angevin fu elevato al rango di Lord Militante, e gli venne assegnato il sacro compito di 
condurre una crociata per liberare e dominare la regione di spazio conosciuta come Distesa Calixiana. Al suo fianco si trovava un uomo che egli 
credeva essere un suo fido ciambellano. Invece, quel suo servitore altri non era che Treyus Godan, dell’Ordo Sicarius. Lo scopo di Godan era quello 
di monitorare la crociata Angevina e di determinare, per conto dell’Inquisizione, se Angevin stesse eseguendo il suo compito devotamente, e di 
eliminarlo in caso contrario. Verso la fine della Crociata, Godan fu testimone della morte di San Drusus, ad opera di un assassino, ma poté ammirare 
la rinascita di San Drusus, evento che lo convinse a gettare via la maschera di servitore del Lord Militante Angevin e di continuare la sua opera sotto 
le mentite spoglie di un Inquisitore dell’Ordo Malleus. Usando le risorse dell’Ordo come se fossero le proprie, appoggiò San Drusus da dietro le 
quinte durante la sua persecuzione ad opera dei voltagabbana delle forze della crociata. Alla gloriosa fine del conflitto 
Angevino, l’Ordo Malleus inviò un Lord Inquisitore a fungere da Maestro dell’Ordo nel nuovo Settore Calixis.  
Il falso Inquisitore Treyus Godan fu arrestato per impersonificazione di un Inquisitore, ma gli venne concessa la grazia proprio 
in relazione agli straordinari successi riportati.  

Ad oggi, l’Ordo Malleus Calixiano mantiene un nutrito gruppo 
di Assassini dell’Ordo Sicarius, anche se sono utilizzati anche 
dagli altri Ordo. Essi sono addestrati al meglio all’uso della 
Spada Corta da Duello, mentre l’altra mano rimane libera, a 
palmo aperto, in modo da donargli un equilibrio unico in 
combattimento, mentre un altro punto di forza è usare 
l’Inganno per infiltrarsi o per passare per quelli che non sono. 
Vengono scelti solo tra Psionici Latenti e quindi c’è sempre un 
potere nascosto dietro il volto di un Assassino dell’Ordo 
Sicarius. Se riescono, in gioco, a scoprire i loro poteri nascosti, 

diventano incredibilmente mortali usando proprio la Spada Corta da Duello Psionica. 
Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Ordo Sicarius) (I), Conoscenze Proibite (Officio Assassinorum, Eresie, Ordo Malleus, o un Ordo a scelta del 
Giocatore) (I), Parare (AC), Pedinare (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) e una a scelta tra Ingannare (S), 
Investigare (S), Muoversi silenziosamente (A), Nascondersi (A) o Schivare (A).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Duellista (solo con le Spade Corte da Duello), Logoro, Relazionarsi (Officio 
Assassinorum).  
Equipaggiamento: 1D10 Razioni energetiche, 1D5 dosi di Stim, 1D5 dosi di Massacrina, Borraccia, Brillotorcia, Medaglione dell’Ordo Sicarius, 
Spada corta da Duello, Tuta da combattimento, Vestiti da viaggio, Zaino. 
Danza della morte (Tratto): L’Ordo Sicarius è un Culto della Morte all’interno del Conclave e segue i precetti, sulle protezioni, nello stesso modo 
degli altri Culti della Morte (vedi i Coltelli Astrali per maggiori dettagli). Inoltre, non possono usare Scudi o Brocchieri di nessun genere. 
Duellante mortale (Tratto): Questi Assassini diventano incredibilmente letali con la Spade Corte da Duello, e probabilmente, in seguito, con la 
relativa Spada Corta da Duello Psionica. Quasi tutti i talenti da combattimento solo collegati a tale arma, e quando è descritta Spada Corta da Duello, 
si attiverà anche a quella Psionica nel momento che acquista la Classificazione Psi 1 e l’Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche).  
Officio Assassinorum (Tratto): Ogni Assassino dell’Ordo Sicarius ha passato almeno un anno all’interno dei uno dei grandi Templi.  
Ciò gli dona un grande vantaggio in confronto a tutti gli altri Assassini. Guadagna +3 sulla propria AC e potrà ritirare la Caratteristica di AC una 2° 
volta, ma dovrà accettare il secondo risultato. Se dovessero partire con meno di 30 su AC, il bonus di cui sopra sarà di +5. 
Psionico Latente (Tratto): Tutti gli Assassini dell’Ordo Sicarius sono in realtà degli Psionici Latenti, starà al giocatore, durante il gioco, scegliere 
se diventare uno Psionico o no, seppur non molto potente, acquistando il Talento Classificazione Psi 1. Se lo fa, gli verrà fatta una sanzione minore 
interna del Conclave Calixiano che infligge 1D5 Punti Follia al PG e lo porta fuori gioco per 1D5 settimane, ma non ha ulteriori effetti.  
Una vota appresa, dovrà scegliere una Disciplina Psionica e seguire tutte le regole e i limiti descritti nei Poteri Psionici.  
Nel momento che acquistano la Classificazione Psi 2, gli verrà donata una Spada Corta da Duello Psionica dallo stesso Ordo. 

AVANZAMENTI DELL’ASSASSINO DELL’ORDO SICARIUS  
Avanzamento ASSASSINO DELL’ORDO SICARIUS Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Psioniche) 200 T AB 35. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 400 T AC 45 
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi Digitali) 500 T Tecnologia 
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Chakram) 200 T AB 40 
Addestramento nelle armi Esotiche (Ventaglio laminato) 100  T  
Affascinare 100 A  
Agilità estrema 600 T Agi 50. Acrobatica +20. 
Alfabetismo +10  250 A  
Ambidestro 400 T Agi 35 
Anonimo 100 T  
Arma psionica (solo con Spada Corta da Duello) 250 T AC 40. Vol 40. Classificazione Psi 1. 
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Attacco fulmineo (solo con la Spada Corta da Duello) 800 T AC 55. Attacco Rapido. 
Attacco rapido (solo con la Spada Corta da Duello) 400 T AC 45. 
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 100/200 T Agi 35/45 
Buona reputazione (Officio Assassinorum o Ordo scelto) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Officio Assassinorum o Ordo scelto).  
Caduta felina 200 T Agi 35. 
Carica furiosa 100 T  
Carica innaturale 200 T AC 40. Agi 50.  
Cavalcare (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo scelto) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo. 
Cifrari (Malavita) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Ordo Sicarius) +10 (+20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica dell’Assassino dell’Ordo Sicarius 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento ASSASSINO DELL’ORDO SICARIUS Costo Tipo Prerequisiti 
Classificazione Psi (1, 2, 3) 150/250/450 T Vol 35/40/45. Classificazione Psi precedente.  
Colpo accurato (solo con la Spada Corta da Duello) 200 T AC 40.  
Colpo da Maestro (solo armi da Lancio Psioniche) 200 e 400 T AB 40 (1° grado). AB 50 (2° grado).  
Colpo dell’Assassino 200 T Agi 40. Acrobatica.  
Colpo devastante (1° e 2° grado) (solo con la Spada Corta da Duello) 350 e 700 T For 30 e Agi 40 (1° grado). For 40 e Agi 50 (2° grado).  
Colpo invalidante (solo con la Spada Corta da Duello) 300 T AC 50.  
Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, solo con la Spada Corta da Duello) 150/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattimento da Strada o Estrazione rapida (Droghe) a scelta 150 o 100 T Con Agilità 50, potrà prendere anche l'altra.  
Comunicazioni  100 A  
Confidenza dell’arma (solo con la Spada Corta da Duello) 200 T AC 45.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. +10 e +20 richiedono Mondanità +10.  
Conoscenze Accademiche (Botanica, Burocrazia, Fisica, Giustizia, 
leggende, Occulto, Tactica Imperialis a scelta) (+10) 

150/200 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza, potrà sceglierne un’altra. 

Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adepta a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Imperium o Numismatica a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) o Mondanità (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos o Demonologia a scelta) 250 A  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) +10 (+20) 300/400 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Proibite (Mutanti o Psionici a scelta) 250 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Officio Assassinorum) +10 (+20, +30) 250/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Ordo scelto) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo.  
Contorsionismo (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Contrattacco o Ultima difesa (solo con la Spada Corta da Duello) 200 o 250 T AC 40. Agi 40. Uno a scelta. Entrambi con la Spada Corta da Duello. 
Contrattare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Coordinamento dell’arma singola (solo con Spada Corta da Duello) 400 T AC 40.  
Cura da campo o Disarmare a scelta 150 o 250 T Tec 35 o AC 35 e Agi 30 per Disarmare (solo con Spada corta da Duello). 
Deviare il colpo (solo Lame e Spade, di qualsiasi tipo) 100 T AC 40 e Agi 40. 
Doppia difesa (1° e 2° Grado, solo con la Spada Corta da Duello) 400/800 T AC 45 e Parare (1° grado). AC 55 e Parare +20 (2° grado).  
Diplomazia o Domare a scelta 100 A  
Duellista (può acquistarlo una 2° volta, solo Spada Corta da Duello) 500 T AC 50. Agi 45. Dona un ulteriore grado di successo (leggi il Talento) 
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/100/200 A Continuativo.  
Fedele alla follia 150 T  
Fine combattente  250 T AC 45.  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Con 50 di Agi potrà acquistare anche l’altra.  
Ingannare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.   
Interrogare (+10) o Intuizione (+10) a scelta 150/250 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo. Sim 50 (+20).  
Letale (Mischia, solo con Spada Corta da Duello) 100 T AC 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Augustiano) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/100/100 A Continuativo. Richiede l’abilità di Conoscenze Comuni (Malavita) +10. 
Logica 150 A  
Maestria nell’addestramento (Mischia: solo Spada corta da Duello) 600 T AC 45. Solo con le Spade Corte da Duello.  
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro spadaccino (solo con Spada Corta da Duello) 800 T AC 40. Agi 40. 
Mestiere (Conciatore, Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo. Conciatore costa 150/200. Con Tec 40, ne sceglie un altro. 
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Muro d’acciaio (solo con Spada Corta da Duello) 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nessuna via di fuga 150 T Agi 40. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 50 (+30). +20/+30 solo con la Spada corta da Duello. 
Parlare Lingua (Alto Gotico)  250 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico +30).  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/150 A Continuativo. 
Pedinare +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Pilotare (Reattore dorsale) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Postura ingannante 100 T AC 35. 
Reazione rapida 300 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Malavita o Nobiltà a scelta) 100 o 150 T Sim 30. Con. Comuni (Malavita) per Malavita o Mondanità per Nobiltà. 
Relazionarsi (Ordo scelto) 100 o 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura o Veleni a scelta) 300 o 350 T Vol 40 o Res 35.  
Rialzarsi o Scatto a scelta 150 o 200 T Agi 30. 
Riflessi fulminei (+1, +2, +3, +4) 100/150/200/250 T Agi 35/40/45/50. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T  
Scassinare (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Schivare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo. Agi 55 (+20).  
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sicurezza (+10) o Psiniscienza (+10) a scelta  350/450 A Cont. Tecnologia (Sicurezza) o Classificazione Psi 1 (Psiniscienza) 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo.  
Sopravvivenza (quella legata al mondo) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. Se è Urbana, scegline una adatta al BG.  
Talentuoso (Pedinare) 400 A Agi 55. Pedinare +30.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo.  
Travestirsi (+10) 100/200 T Continuativo. Ingannare.  
Vene automatiche 500 T Res 35.  
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CACCIATORE DI CULTI 
“Si mio Signore, mi sono infiltrato a lungo e ora sto per scoprire chi è il loro Signore e capo nella Nebulosa di Adrantis” 
-Hektor Von Ebes, Cacciatore di Culti.  
 

Una delle minacce più grandi che affronta la Santa Inquisizione del Settore Calixis è quella della recidività. Ci sono culti devoti agli Dei Oscuri 
nascosti in tutti i livelli della società, ed è compito degli Inquisitori estirparli. Ogni Culto caotico ha un suo modo per sfuggire all’individuazione, 
finché non arriva al punto in cui può dominare la società che ha attorno. La mera sopravvivenza è particolarmente importante sui mondi Imperiali, 
dove l’adorazione del Caos è la più grande delle eresie, e gli Inquisitori sono sempre in guardia contro la corruzione caotica. Organizzazioni politiche 
estremiste sono particolarmente utili ai culti, visto che attraggono naturalmente individui assetati di potere e mentalmente instabili, che sono in 
genere candidati ideali per diventare membri del culto. Un culto di grande successo potrebbe addirittura guadagnare abbastanza potere da diventare il 
corpo governativo del proprio pianeta natale senza il bisogno di ricorrere ad una rivolta. Per questo motivo, tutti gli Ordo all’interno del Conclave 
Calixiano, hanno dei particolari agenti, portati all’infiltrazione, conosciuti come Cacciatore di Culti. Essi agiscono sotto copertura, a volte per mesi, a 
volte per interi anni, ed è facile che perdano contatto con il proprio Inquisitore. Proprio per questo tendono ad avere forti legami con l’Adeptus 
Arbites, con cui collaborano strettamente, soprattutto quando i sospetti di Eresia sono tra i Governanti della società Imperiale. 
I Cacciatori di Culti devono sapersi adattare alla situazione, interpretare un ruolo spesso diverso e pericoloso ogni volta e infiltrarsi nei piani alti di 
un Culto sospetto. Spesso, collaborano persino con la criminalità, pur di arrivare a sradicare l’eresia.  
Una volta riusciti nell’intento di avere le prove necessarie, denunciano il Culto e i suoi esponenti all’Adeptus Arbites o, se 
possono, direttamente al loro Inquisitore. Un Cacciatore di Culti deve avere un occhio allenato ai dettagli e una mente forte e 
attenta e viene addestrato all’uso della Pistola Shock, per prendere bersagli vivi e poterli poi consegnare o interrogare.  
Sono addestrati all’utilizzo di molte lingue e dialetti e sanno approfondire le loro ricerche con analisi meticolose e profonde. 
Un Cacciatore di Culti è una risorsa preziosa per il proprio Inquisitore.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cercare (P), Cifrari (Accoliti, Agenti del Trono-Ordo Scelto) (I), Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites, Mondo a s celta, 
Sotto Settore a scelta, Tecnologia) (I), Conoscenze Proibite (Culti, Eresie, Ordo-scelto) (I), Ingannare (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10, 
Parlare Lingua (Dialetto, uno a scelta) (I), Sopravvivenza (Urbana) (T/I). 
Talenti: Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Shock), Relazionarsi (Adeptus Arbites, Culto-quello scelto da BG).  
Equipaggiamento: Armatura di cuoio decorata, Coltello, Lavagna Dati, Pistola shock con un caricatore, Vestiti a scelta, Zaino.   
Affiliazione all’Ordo (Tratto): Ogni Ordo usa i Cacciatori di Culti ed il giocatore dovrà scegliere un Ordo specifico alla creazione della scheda.  
La scelta dovrà essere in base al proprio Inquisitore, o accordata con il Master; ciò cambia anche la regola per l’Influenza Interna. 
Informazioni del Culto (Tratto): Il Cacciatore di Culti è stato sottoposto ad un processo d’indottrinazione, in modo da potersi infiltrare al meglio 
verso un determinato culto del Caos. Il giocatore dovrà scegliere una di queste opzioni alla creazione della Scheda, dopo aver tirato le Caratteristiche.  
Politico: Il PG ha speso diversi anni memorizzando le intricate relazioni tra le famiglie nobili, tra i potenti Governatori locali, tra i consiglieri di 
gabinetto e tra il personale militare. Tratta tutte le Conoscenze Comuni come se fossero Abilità Base senza Addestramento e parte con l’abilità di 
Politica (S) addestrata; in gioco, potrà avanzarla di un grado di Maestria (+10) per 300 PE.  
Avrà anche un Bonus di +3 su una Caratteristica a scelta tra Intelligenza, Simpatia, Volontà o Percezione.  
Eretecnico: Il PG ha speso molto tempo a stretto contatto con alcuni Tecno-Preti, assimilando conoscenze e modi di fare.  
Gli è stato impiantato un UIM o un Braccio di fattura Comune (a scelta del giocatore), avrà l’abilità di Conoscenze Comuni (Culto del Dio 
Macchina) (I) e userà l’abilità di Tecnologia come abilità base senza addestramento.  
Inoltre guadagnerà un talento, in modo casuale, tirando 1D10: 1-4: Impianto Logico; 5-7: Proxy Ortodosso; 8-10: Vene automatiche.  
Piacere: Piccole dosi di veleno iniettate in condizioni controllate, trattamenti chimici e dozzine di interventi chirurgici hanno preparato il 
personaggio a resistere alla chiamata del culto del piacere facendolo sembrare contemporaneamente un candidato ideale.  
Il PG guadagna +3 su Simpatia e un Talento tra Castrazione Chimica o Decadenza (1° grado). Potrà ritirare fino a due Segni particolari, a scelta.  
Infestazione: Questi culti sono tra i più difficili in cui infiltrarsi, richiedendo anni di addestramento e di interventi chirurgici per preparare un 
Accolito ad essere considerato un possibile candidato. Il personaggio guadagna l’abilità di Medicina (T/I) e il Talento Vigoroso. 
Sangue: Incalcolabili ore di addestramento marziale e condizionamento fisico hanno preparato l’Accolito per impressionare i membri del culto con la 
propria abilità marziale. Il personaggio guadagna il talento Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) e aumenta di +3 la propria AC. 
Inoltre, potrà acquistare il primo avanzamento di AC, durante il gioco, per soli 100 PE.  
Cultura: Mesi di studio linguistico e ipno-indottrinamento hanno preparato il personaggio per essere perfettamente integrato in una società lontana 
dalla propria, in modo da poter raggiungere più agevolmente le sale del potere. Il personaggio sceglie un Mondo di Origine che non sia il suo tra tutti 
i Mondi di Origine (escluso il Purificato Mentale) del suo stesso Sotto-Settore, e guadagna tutte le Abilità e i Tratti associati a quel mondo, sia 
negativi che positivi, tranne i valori delle Caratteristiche, che rimarranno quelle del suo Mondo natale, anche se Bonus dati dai Tratti del Mondo 
verranno normalmente aggiunti. 
Studioso: Il Culto in cui hai militato in passato era subdolo e usava l’intelletto e la conoscenza per raggiungere i propri scopi. Guadagni l’abilità di 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (I) e potrai acquistare, alla creazione della scheda, altre 2 abilità Accademiche o Cifrari pagandole la metà 
(minimo 50 PE). Inoltre, non potrai partire con meno di 32 su Intelligenza ed i primi avanzamenti sulla stessa, costeranno solo 100 e 250 PE.  
Sportivo: In passato ti sei infiltrato attraverso un culto che usava lo Sport come mezzo di corruzione per giovani ragazzi.  
Guadagni le abilità di Acrobatica (A) e Atletica (F/R) e un bonus di +3 sulla Caratteristica di Agilità o Forza a scelta.   
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica Cacciatore di Culti 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di 
Combatt. 

250 500 750 1.000 

Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 200 400 600 800 
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AVANZAMENTI DEL CACCIATORE DI CULTI  
Avanzamento CACCIATORE DI CULTI Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 200 o 300 T AC 35 per quelle Shock.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Pneumatico) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Micromina Empirica) 300 T AC 35. Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Elettromagnetica) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 350 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad Aghi) 400 T AB 50. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T  
Affascinare (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo. Sim 50 (+20).  
Alfabetismo +10 (+20) 200/300 A Continuativo. 
Atletica 150 A  
Anima oscura 100 T  
Anonimo  100 T  
Borseggiare (+10) o Scassinare (+10) a scelta 250/350 T Continuativo.  
Buona reputazione (Culto - specifico, può prenderlo 2 volte) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Culto scelto). Può prenderlo per due culti diversi. 
Buona reputazione (Ordo, quello scelto) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo, quello scelto).  
Castrazione chimica o Cerca serrata a scelta 200 T Int 40 e Cercare +20 per Cerca serrata.  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T Se la prende, scala 2 Punti follia dal suo prossimo innesto.  
Cercare (+10, +20, +30) 150/250/350 T Continuativo. Per 45 (+30). 
Ciarlare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo scelto) +10 (+20, +30) 100/150/150 A Continuativo. 
Cifrari (Malavita) (+10, +20, +30) 50/100/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Società segreta-Culto a scelta) (+10, +20, +30) 50/100/100/100 A Continuativo. Può prenderla per 4 Culti diversi, quindi, 4 volte.  
Colpo da maestro (1°, 2° grado) (solo con Pistola Shock) 250 e 500 T AB 40 (1° grado). AB 50 (2° grado). Solo con Pistola Shock. 
Colpo letale (1° e 2° grado, solo con Pistola Shock) 150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado). Vale solo con la Pistola Shock.  
Comandare (+10) 100/200 A Continuativo. Solo verso Cultisti che si fidino di lui.  
Combattimento da Strada 150 T AC 35. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+20).  
Condizionamento dell’operativo 250 T Castrazione chimica. Proxy Ortodosso.  
Confidenza dell’arma (Pistola Shock) 150 T AB 40. Solo con la Pistola Shock.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Burocrazia) (+10) 100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10) 100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10, +20) 150/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia o Leggende a scelta) (+10) 250/300 o 100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10, +20) 100/200/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale o Mercanti a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore scelto) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos) (+10, +20) 200/350/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Eresie) +10 (+20) 300/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Demonologia, Mutanti o Xenos a scelta)  250(100) A Xenos costa 100 e può prenderla fino a tre volte.  
Conoscenze Proibite (Ordo, quello scelto) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Consapevolezza (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Contorsionismo (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 250/350 o 350/450 A Continuativo. Schivare per Contorsionismo, Tecnologia per Sicurezza.  
Contrattare (+10) 150/200 A Continuativo. 
Cultoformazione  500 T Int 50. Conoscenze Proibite (Culti) +30.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50  T  
Demolire o Domare a scelta 400 o 150 A Tec 40 per Demolire, Sim 40 per Domare. 
Diplomazia (+10, +20, +30) 100/150/200/250 A Continuativo. Sim 45 (+30). +20 e +30 solo verso Culti e Cultisti. 
Esibirsi (qualsiasi, può sceglierne due) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. 
Estrazione rapida (Pistola Shock) 100 T Vale solo per la Pistola Shock.  
Fede incrollabile (solo verso Culti e Cultisti) 300 T Vol 45. Solo verso Paura/Panico generati da Culti e Cultisti.  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Imitatore 250 T Sim 40. Ingannare +20. 
Ingannare +10 (+20, +30) 250/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). +30 solo verso Culti e Cultisti.  
Interrogare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Il +20 preclude l’ultimo grado di Investigare. 
Intimidire (+10, +20, +30) 200/300/300/400 A Continuativo. For 40 (+30). +20 e +30 solo verso Culti e Cultisti. 
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare +10 (+20) 250/300 A Continuativo. Il +20 preclude l’ultimo grado di Interrogare.  
Lettura labiale (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30).  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Oscuro) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo.  
Logica (+10) 100/250 A Continuativo.  
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (Pistola Shock) 500 T AB 45. Vale solo per la Pistola Shock.  
Mastro oratore (solo verso Culti e Cultisti) 250 T Sim 45. Solo verso Culti e Cultisti.  
Mestiere (Artista, Copista, Decoratore, Falegname, Imbalsamatore, 
Muratore, Orafo o Orologiaio a scelta) (+10, +20) 

150/200/250 
200/300/400 

A 
Continuativo. Orafo o Orologiaio costano 200/300/400. Se arriva a 
Tecnica 45, potrà sceglierne un altro.  

Mestiere (Costruttore, Mercante o Tecnomate a scelta) 300, 200 o 100 A  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20)  100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Indovino o Valletto a scelta) (+10) 100/150 o 50/50 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
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Avanzamento CACCIATORE DI CULTI Costo Tipo Prerequisiti 
Odio (Culto specifico, può prenderlo su vari culti) 100 T Può prenderlo tante volte quanto è il suo Bonus di Volontà.  
Parare  150   
Paranoia o Rissare (1° grado) a scelta 150 o 100 T Paranoia richiede 31 Punti Follia o più. 
Parlare lingua (Alto gotico) (+10) 250/250 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo.  
Parlare lingua (un Dialetto a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. Può prenderlo tante volte quanto è il suo Bonus di Simpatia. 
Parlare lingua (Segni) (+10, +20) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10) o Pilotare (Velivoli civili) (+10) a scelta 150/200 o 250/350 A Continuativo.  
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Relazionarsi (Culto specifico, può prenderlo su vari culti) 100 T Sim 30. Può prenderlo tante volte quanto è il suo Bonus di Simpatia. 
Relazionarsi (Malavita) 100 T Sim 30. Conoscenze Comuni (Malavita) +10.  
Relazionarsi (Ordo scelto) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura o Poteri Psionici a scelta) 300 o 350 T Vol 40.  
Sabotare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10) o Valutare (+10) a scelta 100/200 o 100/150 A Continuativo.  
Scatto (solo per togliersi dai guai) 300 T Agi 40. 
Sensi acuti (Gusto) 100 T  
Sensi acuti (Tatto o Olfatto a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Culti) 550 T Int 55. Conoscenze Proibite (Culti) +30. Stipendio aumentato di 20 Troni. 
Talentuoso (Lettura labiale) 550 T Per 55. Lettura labiale +30.  
Tecnologia (+10, +20) 300/450/550 A Continuativo. Int 50 (+20). 
Travestirsi (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+20).  
Vene automatiche 450 T Res 45. Tecnologia +10.  
Voce inquietante 150 T Intimidire.  
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CACCIATORE XENOS 
Addestrati direttamente dall’Ordo Xenos del Conclave Calixiano, questi individui sono studiosi-combattenti che mettono al servizio i loro talenti per 
sradicare la minaccia aliena. I Cacciatori Xenos devono saper riconoscere la minaccia dello Xeno prima che sia troppo tardi, per questo, devono 
studiarli per poi snidarli ed ucciderli. Non sempre è richiesto lo sterminio degli Xenos, anzi, molto spesso viene chiesto loro di prenderne un 
esemplare vivo. Il Cacciatore Xenos è un buon combattente, ma ben lontano dall’addestramento avanzato che contraddistingue i soldati di 
professione, per questo motivo è molto comune vedere un Cacciatore Xenos che guida un gruppo di soldati. Molti di essi, comunque, arrivano ad 
odiare una o persino più di una razza aliena, facendosi prendere la mano, trasportati dall’odio per gli Xenos e perdendo di vista il compito affidatogli.  
Al contrario, alcuni Cacciatori Xenos sono talmente attratti dagli alieni, da arrivare ad ammirarli e ci sono stati alcuni casi in cui il Cacciatore Xenos 
è divenuto fedele ad una particolare razza Xenos, tradendo l’umanità. Fortunatamente questi casi sono rari ed un Cacciatore Xenos è un 
professionista addestrato sin dalla gioventù in conoscenze proibite e pericolose che riguardano gli alieni. Le loro tattiche di combattimento 
prediligono il corpo a corpo, dove possono studiare o persino catturare il loro bersaglio, ma non disdegnano l’uso di armi balistiche pericolose e 
mortali, come le armi Requiem, e non è raro che alcuni di essi, tra i più radicali, usino le armi dei loro stessi nemici, 
gli Xenos. Per un Inquisitore dell’Ordo Xenos può sembrare persino ovvio ingaggiare uno o più Cacciatori Xenos per 
le loro cellule. Tra i più intraprendenti, c’è l’Inquisitore Vidius Kall, che usa addirittura Schiavisti della Tana delle 
Belve, Tecnopreti Xenologisti, Commercianti del Gelo e Xenoarcanisti in appoggio ai propri Cacciatori Xenos.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Xenos) (I), Conoscenze Comuni (Bestie, Sotto-Settore a scelta) (I), Conoscenze Proibite 
(Ordo Xenos, Xenos-Una a scelta) (I), Consapevolezza (P), Parlare lingua (Basso Gotico) (I), Seguire tracce (I), Schivare (A).  
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Logoro, Xenocombattente (una razza a scelta, da BG).  
Equipaggiamento:  2D10 Razioni Energetiche, 10 metri di corda, 1D5 dosi di Univaccino, 1D5 dosi di Stim, Arma d’assalto a scelta, Borraccia, 
Brillotorcia, Corpetto di Piastre o Tunica Antischegge a scelta, Mantello, Sacco a pelo, Teschio di un Gretchin (vale come Portafortuna), Vestiti 
resistenti da viaggio, Zaino. 

Dottrina del Comando (Tratto): Alcuni Cacciatori Xenos sono Comandanti provetti. Il giocatore potrà decidere di prendere questo Tratto alla 
creazione della scheda. Se lo fa, dovrà spendere 250 PE. Inizierà con l’abilità di Comandare (S) +10 ed il primo avanzamento di Simpatia, costerà 
solo 250 PE (potrà farlo quando vuole durante il gioco). Inoltre, inizierà con un PNG Mercenario a lui fedele e sotto i suoi comandi. 
Usare la scheda del Bruto per questo Mercenario (vedi Bestiario). Master e giocatore dovrebbero creare una storia/personalità su di esso.  
Distruttore Xenos (Tratto): Sei stato addestrato nella conoscenza e nelle tattiche di una particolare razza Xenos in passato.  
Tira 1D10 per vedere quale: 1: Eldar. 2: Eldar Oscuri. 3: Enouliani. 4: Stryxis. 5: Tiranidi. 6: Kroot. 7: Rak’Gol. 8: Hrud. 9-10: Orki e Gretchin. 
Se il talento iniziale di Xenocombattente è legato ad una di queste razze, il giocatore potrà tirare due dadi e scegliere un risultato dei due. 
Nel caso i due dadi abbiano lo stesso risultato, sceglierà la razza, persino al di fuori di quelle descritte. Contro la razza uscita, tutte le armi da mischia 
usate dal Personaggio, guadagnano la qualità Lacerante. Se l’arma usata già ha tale qualità, potrà ritirare il D10 dei danni fino a 3 volte.  
Se il giocatore vuole, potrà associare un’altra Razza Xenos (in modo del tutto casuale) spendendo 150 PE iniziali, o due, per 300 PE iniziali.  
Nota: Questo Tratto sblocca alcuni Talenti unici negli Avanzamenti del Cacciatore Xenos. Ciò vuol dire che più razze sono correlate, meglio è. 

AVANZAMENTI DEL CACCIATORE XENOS  
Avanzamento CACCIATORE XENOS Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia)  150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 200 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (un’arma da Mischia Xenos) 300 T AC 40. Un Personaggio Puritano non può prendere questo talento.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 300 T AB 40. Un Personaggio Puritano non può prendere questo talento. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una da mischia a scelta) 400 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Spada Potenziata) 400 T AC 50. Solo per la Spada Potenziata, la usa come Abilità Esotica.  
Addestramento nelle armi Pesanti (Bassa Tecnologia) 200 T Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme o B. Tecnologia) 300 o 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta) 200, 200 o 300 T AC 40 per quelle PS. 
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 500 T AB 45. For 40. Addestramento nelle Pistole (Laser o PS, quello scelto). 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 (+20) 200/250 A Continuativo. 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Avanzamento tattico 200 T AB 35. Agi 35.  
Brucia e purifica (1° grado) o Estrazione rapida (Mischia) a scelta 100 T Add. nelle Pistole (Lanciafiamme) per Brucia e Purifica.  
Buona reputazione (Ordo Xenos) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Ordo Xenos). 
Buona reputazione (una razza Xeno a scelta) 200 T Sim 45. Relazionarsi (razza Xeno a scelta).  
Cacciatore di Bestie (1° e 2° grado) (Mischia) 200/300 T AC 40/45. Vale solo per Bestie Xenos.  
Carica furiosa 100 T  
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Chimica o Mestiere (Speziale) a scelta 300 A Tec 40. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Xenos) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Progressione Gimel) (+10, +20, +30) 100/100/100/150 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Colpo accurato (solo verso Xenos) 200 T AC 40. 
Colpo devastante (1° grado, solo verso Xenos) 300 T Forza 40. 
Colpo invalidante (solo verso Xenos) 250 T AC 50. 
Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, solo verso Xenos) 150/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattente accorto (solo verso Xenos) 100 T AC 35. Per 45.  
Combattimento da Strada 150 T AC 35. For 35. 

Avanzamenti di Caratteristica Cacciatore Xenos 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento CACCIATORE XENOS Costo Tipo Prerequisiti 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Contrattacco 250 T AC 40. Agi 40. 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia, Astromanzia, Botanica, 
Fisica, Tactica Imperialis o Tactica Marina Imperialis) (+10, +20) 

100/150/200 A Continuativo. Se il PG arriva a 50 di Intelligenza, potrà sceglierne un’altra.  

Conoscenze Accademiche (Burocrazia o Giustizia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Fisica o Leggende a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Bestie) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale o Guardia Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra o Marina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore scelto) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne fino a quattro.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Astartes) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) 250 A Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10. Tecnologia.  
Conoscenze Proibite (Culti, solo legati agli Xeno) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). Riguarda solo Culti legati agli Alieni.  
Conoscenze Proibite (Eresie) 150 A  
Conoscenze Proibite (Ordo Xenos) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Pirati o Warp a scelta) +10 100/200 o 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) +10 (+20, +30) (50)/100/150/200 A Continuativo. Int 45 (+30). Può prenderlo tante volte quanto è il suo BI+3. 
Consapevolezza +10 (+20) 250/350 A Continuativo. 
Contorsionismo, Domare o Ingannare a scelta 250, 200 o 200 A  
Contrattare (+10) 200/300 A Continuativo. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10) o Giocare d’azzardo (+10) a scelta 200/250 o 50/100 A Continuativo. 
Duellista (solo verso Xenos usciti con Distruttore Xenos) 200 T AC 45. Quelli legati al Tratto Distruttore Xenos.  
Eccesso di prudenza (solo verso Xenos) 200 T Per 45. Consapevolezza +20.  
Fedele alla follia 150 T Vol 35. 
Fine combattente (solo verso Xenos in cui abbia Xenocombattente) 200 T AC 45. Solo verso Xenos legati ai Talenti di Xenocombattente.  
Formazione da combattimento (solo verso alcuni Xenos) 150 T Int 40. Solo verso quei Xenos legati al Tratto Distruttore Xenos.  
Furia (solo in presenza di Xenos) 200 T Solo se il Personaggio è un Puritano può prendere questo Talento.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Impianto logico (solo su alcuni Xenos) 200 T Tecnologia. E’ tarato solo su Xenos legati al tratto Distruttore Xenos. 
Interrogare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Investigare (+10) 200/300 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo. 

Maestria nell’Addestramento (con l’arma da Mischia Xenos scelta) 500 T 
AC 45. Se non può collegarla ad un’arma da Mischia Xenos, potrà farlo su 
un’arma Esotica da mischia a scelta se ha preso il Talento adatto.  

Mastro combattente (solo verso Xenos) 300 T AC 45. Agi 40.  
Mente salda (solo da Poteri lanciati da creature Xenos) 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Cercatore)  150 A  
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Imbalsamatore) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 150/200 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Muro d’acciaio (solo verso attacchi Xenos) 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Navigare (Superficie) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Non tollerare lo Xeno  400 T Vol 50. Funziona come non Tollerare l’Eretico, ma solo sugli Xeno. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Occhi della vendetta (solo verso alcuni Xenos) 150 T AB 50. Solo verso i Xenos collegati ai Talenti di Xenocombattente.  
Odio (una razza Xenos, può prenderlo più volte) 100 T Può prenderlo tante volte quanto è il suo Bonus di Volontà. 
Odio atavico (una razza Xenos che già odia) 150 T Deve associarlo ad una Razza che già odia.  
Parare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Parlare lingua (Alto gotico) (+10) 200/250 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Eldar) (+10, +20, +30) 250/300/350/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Xenos, a scelta) (+10, +20) Decisa dal Master A Può prenderne altre 2. Vedi anche Xenoarcanista per alcuni punteggi.  
Pedinare (+10) 150/200 A Continuativo. 
Pilotare (Reattore dorsale) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Postura ingannante (solo verso Xenos) 100 T AC 35. 
Preparare trappole (+10) 250/350 A Continuativo.  
Relazionarsi (FPD o Tutori a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Mercenari) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ordo Xeno) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Una Razza Xenos a scelta) 150 T Sim 30. I Puritani non possono prenderlo.  
Resistente (Paura)  300 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici, solo Poteri lanciati da creature Xeno) 200 T Vol 40. 
Resistente (Veleni, solo di natura Xenos) 150 T Res 40.  
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 35. 
Schivare +10 300 A  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T Res 45 per il +4.  
Seguire tracce +10 (+20) 150/200 A Continuativo.  
Sicurezza  400 T Tec 40.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sopravvivenza (una adatta o quella data dal Mondo) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Xenos-Tre a scelta) 300 T Int 55. Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) +30. 
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo.  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Xenocombattente (può prenderlo più volte associandolo a più razze) 100 T Può prenderlo tante volte quanto è il suo Bonus di Intelligenza. 
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CERCATORE DEL VERO NOME 
All’interno del Collegio Exterminatus è ritenuta una vera e propria benedizione il fatto che richiamare un potente Demone sia difficilissimo.  
Esistono culti generazionali di adorazione, che hanno piani segreti nascosti dietro una retorica devota. Tuttavia, esiliare o controllare un Demone è 
molto più facile se si conosce il suo Vero Nome. Il Vero Nome è un segreto custodito gelosamente tra le entità del Warp, anche dai demoni meno 
potenti. Sapere il Vero Nome di un Demone equivale ad avere il potere su quel Demone, su ogni servo di quel Demone e probabilmente anche sui 
suoi adoratori. Molti Demoni sono conosciuti soltanto tramite una varietà di pseudonimi, semmai avessero il desiderio di essere chiamati. Tuttavia ci 
sono quelli che ricercano il Vero Nome dei Demoni: essi sono conosciuti come Cercatori del vero Nome; si tratta di uomini predestinati, scelti e 
guidati dall’Ordine Sororitas della Famula, tra quei figli prediletti dell’Imperium che hanno una forza mentale fuori dal comune e che sappiano 
manovrare i Poteri del Warp. La caccia verso un Demone può dipendere da un Demone che ha dato filo da torcere ad un Inquisitore in passato o 
semplicemente una bestia che ha catturato la sua attenzione durante il corso dei suoi normali studi. Qualunque siano le sue ragioni, il Cercatore si 
dedica anima e corpo alla ricerca del Vero Nome del Demone. Il percorso del Cacciatore del vero Nome trova le sue radici nel lavoro 
dell’Inquisitrice Adorjin. Ella era una potente psionica, che impiegava un grande numero di Cercatori, che la consideravano una di loro, grazie allo 
zelo e alla determinazione che metteva nella sua caccia ai Demoni. Adorjin dedicò la sua intera vita alla caccia di un’entità del Warp particolarmente 
insidiosa e potente. Per circa due secoli, ella studiò la creatura, imparando alla fine il suo Vero Nome, rintracciandolo in tutto il Settore Calixis. Portò 
con sé molti uomini che avevano studiato con lei, una piccola squadra di Cavalieri Grigi, una potente Arma Reliquia e una copia antica del Liber 
Daemonica. Anche se cadde in battaglia, le sue strategie furono adottate da un gran numero di Cercatori, e il suo nome viene ricordato ancora oggi 
da molti membri dell’Ordo Malleus.Un Cercatore impiega anche la più piccola risorsa a sua disposizione per la caccia ai nomi dei Demoni, dallo 
studio di antiche profezie dimenticate fino a pericolosi rituali di contatto, per divenire in battaglia, contro gli esseri del Warp, un Combattente zelante 
e fanatico, pronto a guidare gli altri nel sconfiggere il peggior male esistente, i Demoni. La maggioranza dei Cercatori devolve la propria intera 
carriera allo studio di un Demone Campione, Principe o addirittura un Demone Maggiore, dichiarando quel Demone come proprio nemico, la sua 
ossessione. I Cercatori sono raramente considerati degni di fiducia, tranne che dagli Inquisitori più radicali, e più di un cercatore ha visto la propria 
cerca e la propria vita bruscamente interrotte da un Inquisitore Puritano che non approvava l’oscuro sentiero che l’Accolito stava percorrendo. 
Il giudizio dei Puritani non è senza basi, visto che più di un Cercatore ha tentato di imbrigliare un Demone al suo volere per il bene dell’Imperium, 
anche se tali nobili sforzi finiscono quasi inevitabilmente in tragedia.  

Ancora più pericolosi sono quelli che in segreto maturano 
rispetto o devozione per il Demone da cui sono 
ossessionati. Diventare un Cercatore del vero Nome 
significa fare propria la causa unilaterale di cancellare un 
grande male dalla galassia diventando il cacciatore, 
rincorrendo la preda per tutta la galassia. Non ci vorrà 
molto prima che la bestia sappia che tu sei il suo nemico. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus, Occulto) (I), Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas, 
Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia) (I), Conoscenze Proibite (Demonologia, Ordo Malleus) (I), Ling. Segreto (Demonico, 
Ecclesiarchia) (I), Mondanità (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +20, Parlare Lingua (Alto Gotico) (I).  
Talenti:Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Classificazione Psi 1, Logoro, Relazionarsi (Adepta Sororitas).  
Equipaggiamento: Abiti da viaggio resistenti,Armatura borchiata completa con la qualità Sacra, Asta sacra di buona qualità (D: 1D10+1 I; P: 1; 
Speciale: Lenta 1, Lunga 1.5, Psionica, Sbilanciata 1, se usata a due mani dona +1 ai Danni, per usarla come arma Psionica, deve acquistare il 
relativo talento; l’arma conta come Focalizzatore Psionico), Simboli sacri, Tunica di Maglia, Zaino. 

Indottrinati dalla Famula (Tratto): Questi uomini vengono scelti dalla Famula e quindi il giocatore non tira per le Origini, ma dovrà scegliere 
l’Origine Protetto dalla Famula. Il Tratto Ricchezza è già modificato nello Stipendio del Personaggio. Le abilità di Origine sono già incluse, devi 
scegliere solo quelle Comuni del Sotto-settore. Se dona tutti i suoi 450 Troni iniziali all’Ordo (non i 15D10), parte con 100 PE aggiuntivi. 
Nemesi (Tratto): Ogni Cercatore ha un Demone specifico di cui è la nemesi. Il Personaggio dovrà scegliere un particolare demone dal Bestiario. 
Verso quel Demone, avrai sempre +20 alle prove di Volontà contro la paura e +10 a Colpirlo in mischia.  
Questi bonus sono cumulativi con quelli dati dai talenti del Vero Nome (vedi Talenti sul Manuale Base).  
Psionico limitato (Tratto): Il Personaggio è uno Psionico limitato e latente, e non svilupperà mai al meglio i suoi poteri. Potrà arrivare solo ad una 
Classificazione Psi di 3. La Sanzione che ti è stata fatta è una sanzione minore interna all’Ordo Malleus che infligge 1D5 Punti Follia al personaggio 
e un’età maggiorata di +1D10, ma non ha ulteriori effetti. Il PG potrà apprendere solo i poteri Universali. Tutti i Cercatori iniziano con il Potere di 
Resistere alla Possessione (vedi Manuale Base) e durante il gioco potranno apprendere normalmente i Poteri Universali.  

AVANZAMENTI DEL CERCATORE DEL VERO NOME  
Avanzamento CERCATORE DEL VERO NOME Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Psioniche) 250 T AB 35. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 200  T AC 40.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 400 T AC 45. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Potenziate) 400 T AC 50.  
Affascinare  150 A  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. 
Ambire alla vendetta (solo con armi B. Tecnologia e Psioniche) 150 T  
Anima oscura 100 T  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo. 
Assalto furioso 200 T AC 35. 
Buona reputazione (Ordo Malleus) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo Malleus).  
Cacciatore di Demoni (1° e 2° grado) (solo con armi Bassa 
Tecnologia e Psioniche) 

200/300 T 
AC 40/45. Si tratta del Talento Cacciatore di Bestie rinominato, solo su 
Demoni e con le armi nominate. Può acquistarlo due volte.  

Carica furiosa  100 T  
Carica fervente (solo verso Demoni, Posseduti e Creature del Warp) 200 T AC 40. 
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare  100 A  
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Cifrario Nephilim) (+10) 100/150 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Cifrari (Occulto) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Classificazione Psi (2, 3) 200/400 T Classificazione Psi precedente. Vol 45 per Classificazione 3.  
Colpo invalidante (solo con armi Bassa Tecnologia e Psioniche) 250 T AC 45. Solo verso Demoni, Posseduti e Creature del Warp.  

Avanzamenti di Caratteristica Cercatore del Vero Nome 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento CERCATORE DEL VERO NOME Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo preciso (1°, 2° e 3° grado, solo verso Demoni e C. Warp) 150/250/350 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). AC 50 (3° Grado). 
Colpo sicuro (solo con armi Bassa Tecnologia e Psioniche) 100 T AC 30. 
Comandare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Comprensione (1° grado)   100 T Int 45. 
Comunicazioni 100 A  
Condizionato dal Malleus 400 T Vol 40. 
Confidenza dell’arma (solo Asta Sacra iniziale) 100 T AC 40. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia o Numerologia) (+10) 100/150 o 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Comuni (Adepta Sororitas o Ecclesiarchia) +10 (+20) 100/200 A  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (una a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos) (+10)  200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Demonologia) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Eresia o La Biblioteca Nera a scelta) (+10) 200/300 o 150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Warp) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Consapevolezza (+10) 150/250 A  
Contrattacco (solo con armi Bassa Tecnologia e Psioniche) 200 A AC 50. 
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. Il +10 viene preso solo verso Equipaggiamento, non armi. 
Corazza della Noncuranza 300 T Vol 40. 
Diplomazia  150 A  
Doppia difesa (solo con armi Bassa Tecnologia e Psioniche) 500 T AC 50. Parare +10.  
Duellista (solo verso Demoni, Posseduti e Creature del Warp) 200 T AC 45. 
Duro a morire o Flagellante a scelta 300 o 100 T Vol 45 per Duro a morire, nessun Requisito per Flagellante.  
Esibirsi (Cantante o Cantastorie) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Fede adamantina 400 T Vol 40. 
Fede granitica 200 T Vol 35. 
Fedele alla follia 100 T  
Furia  200  T  
Furia guerriera 150 T Furia 
Furia mentale 200 T Furia 
Grintoso (solo da Danni fatti da Demoni, Posseduti, etc). 200 T Res 40. Vale solo da Ferite inferte da Creature del Warp, Demoni……. 
Guidare (Ruotati) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Ingannare (+10) o Interrogare (+10) a scelta 150/250 o 100/200 A Continuativo. 
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. 
Intuizione 150 A  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Invocazione (+10) 100/200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Augustiano) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Demonico) +10 (+20, +30) 200/200/300 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) +10  100 A  
Logica (+10) 100/200 A Continuativo. 
Maestria nell’Addestramento (solo Asta sacra iniziale) 600 T AC 45.  
Mastro spadaccino (solo Asta sacra iniziale) 400 T AC 45.  
Meditazione   150 T Vol 40. 
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Artista, Copista, Decoratore o Imbalsamatore) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Mondanità +10 150 A  
Muoversi silenziosamente o Nascondersi a scelta 200 A  
Muro d’acciaio(solo con l’Asta sacra iniziale) 300 T AC 40. Parare +10. Toglie la qualità Sbilanciata all’asta.  
Non tollerare il Demone (solo con le Armi Psioniche) 500 T AC 45. Vol 50. Solo su Demoni, Posseduti e Creature del Warp.   
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Odio (Demoni) 100 T Solo Cercatori del Vero Nome Puritani.  
Odio atavico (Demoni) 150 T Odio (Demoni). 
Parare (+10) 100/250 A Continuativo. 
Parlare lingua (Alto gotico) +10 (+20) 250/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 100 A  
Proxy Ortodosso 300 T Vol 40. 
Psiniscienza (+10) 350/450 A Continuativo.  
Pugile 200 T For 35. 
Relazionarsi (Astropati o Navigatori a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Malleus) 150 T Sim 35. 
Resistente (Paura)  250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici)  300 T Vol 40.  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T Res 45 per il +4.  
Schivare 200 A  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Demonologia) 600 T Int 55. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30. 
Talentuoso (Linguaggio Segreto Demonico) 400 T Int 50. Linguaggio Segreto (Demonico). 
Tecnica affine (solo con l’Asta sacra iniziale) 100 T AC 40.  
Tecnologia 300 T  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vero nome Minore (può prenderlo più volte) 100 T Sim 35. 
Vero nome Medio (può prenderlo più volte) 400 T Vero nome Minore. Conoscenze Proibite (Demonologia) +10. 
Vero nome Maggiore (può prenderlo più volte) 600 T Int 45. Vero nome Medio. Conoscenze Proibite (Demonologia) +20. 
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CROCIATO 
“Lo Scudo sarà il mio bastione, la mia arma la vostra distruzione.” 
-Passo ripreso dall’Anatema Crocix, versetto 31. 
 

In un antichissimo passato, i Crociati erano guerrieri che combattevano per la propria religione, spesso in guerre sante ed in terre straniere. 
I Crociati di oggi mantengono con quelli del passato una grossa fede, una forte marzialità e tradizioni antiche, come quella di usare esclusivamente 
armi da Mischia, per affrontare il nemico il proprio nemico faccia a faccia. I Crociati di oggi, comunque, hanno grandi differenze da quelli del 
passato e si sono staccati dall’idealismo di Zeloti che avevano un tempo. E’ una professione altamente professionale, interna agli Ordo 
dell’Inquisizione, di cui ogni Inquisitore, o quasi, non rinuncia mai. Anche se l’Ordo Hereticus ne usa a profusione, anche gli Ordo Xenos e Malleus 
hanno i propri crociati. Per molti, sono le guardie del Corpo dell’Inquisitore, e se esso dovesse scendere in battaglia, sicuramente sarà accompagnato 
anche da uno o più crociati, ma in realtà sono Accoliti preparati e fedeli al proprio Inquisitore quasi quanto all’Imperatore, con compiti di guerrieri, 
guardiani e investigatori. I loro precetti, infatti, li avvicinano alla gente e al popolo, e molto spesso i Crociati hanno 
umili origini. L’abilità di combattimento di questi guerrieri è davvero incredibile, al pari del loro zelo e fedeltà, e per 
alcuni, alla loro paranoia di vedere nemici dell’Imperatore ovunque.   
Quando un Inquisitore non si fida pienamente dei propri accoliti, o pensa che essi possano facilmente fallire, inserirà 
un Crociato nel gruppo. Le possibilità che ora le cose andranno meglio, sono sicuramente maggiori.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo scelto) (I), Conoscenze Accademiche (Araldica) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina 
Imperiale) (I), Conoscenze Proibite (Ordo scelto) (I), Consapevolezza (P), Mondanità (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Parare (AC).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Guardiano, Fedele alla follia.   
Equipaggiamento: 1D5 torce di legno, Accendino, Borraccia, Cappuccio di maglia, Coltello, Liber Anatema Crocix, Livrea da Crociato, 
Portafortuna a scelta, Scudo in Metallo, Tunica di maglia, Vestiti logori da viaggio, un’arma a scelta (vedi Arma Prediletta), Zaino. 
Arma prediletta (Tratto): Le tradizioni di questi guerrieri vogliono che usino al meglio una tipologia di arma, quasi sempre da affiancare allo 
scudo. Devono scegliere una tipologia di Arma Prediletta (ad esempio, Spade), e tutti i Talenti legati al Crociato si attiveranno a tutte le tipologie 
dell’arma scelta, anche per altri talenti, come Armi a Catena o Potenziate (nel caso proprio delle Spade, quindi, Spade a Catena, Potenziate, etc).  
Non possono scegliere armi corte o piccole come Coltelli o Artigli come Arma Prediletta. Le Armi Esotiche che il Crociato può apprendere, 
rientrano sempre con la regola dell’Arma Prediletta, ogni arma per una tipologia (leggi Addestramenti).  
Attento (Tratto): I Crociati, per il loro lavoro, tendono ad essere molto accorti. Pur non avendo la Caratteristica di Percezione come di Attitudine, 
conteranno Abilità e Talenti legati alla Percezione come se avessero la stessa di Attitudine, e potranno avanzare la Percezione, alla creazione della 
Scheda, per 100 PE a grado Semplice, e 250 PE al grado Intermedio. In gioco la avanzeranno normalmente.  
Inoltre, se il giocatore vuole, potrà apprendere il talento Paranoia a inizio scheda per 200 PE, ma se lo fa guadagna anche 1D5 Punti Follia.  
Guerriero Crociato (Tratto): Addestramento e capacità incredibili come combattente aumentano le possibilità, per un Crociato, di colpire il proprio 
nemico. Quando il Crociato cerca di colpire con la propria arma Prediletta (vedi sopra), potrà sempre ritirare il dado delle Unità (non quello delle 
decine). Ad esempio, se ottiene 47, potrà ritirare il 7, e ottenere così un risultato più basso, utile per avere un eventuale grado di successo in più che 
era fallito per poco, o addirittura, colpire un nemico che aveva mancato di un soffio. Inoltre, il giocatore, alla creazione della Scheda, una volta tirato 
il risultato dei 2D10 su AC, potrà ritirare uno dei 2D10 a scelta, ma dovrà tenere il nuovo risultato.  
Ordo Interno (Tratto):  Alla creazione della scheda, il giocatore dovrà scegliere un Ordo specifico.  

AVANZAMENTI DEL CROCIATO  
Avanzamento CROCIATO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T For 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Balgrau) 100 T Conta come Arma Prediletta se si scelgono le Lance. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Doppio flagello di Penolpass) 300 T AC 45. Conta come Arma Prediletta se si scelgono i Flagelli.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Maglio corazzato) 200 T Conta come Arma Prediletta se si scelgono i Martelli o Mazze. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Mano di Vidicus) 300 T AC 45. Conta come Arma Prediletta se si scelgono le Fruste. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudascia) 200 T AC 40. Conta come Arma Prediletta se si scelgono le Asce. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudo lanterna) 200 T Conta come Arma Prediletta (in attacco) se si scelgono le Spade. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 200 T AC 35.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena o Potenziate a scelta) 300 o 400 T AC 45 per quelle a Catena, o AC 50 per quelle Potenziate.  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Alfabetismo +10 250 A  
Ambidestro o Assalto furioso a scelta 500 o 200 A Agi 40 (Ambidestro) o AC 35 (Assalto furioso) 
Ambire alla vendetta (solo con Armi Predilette) 150 T  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo. 
Attacco rapido (solo con Armi Predilette) 400 T AC 50. 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi….mondo di Origine del PG) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi, mondo di Origine del PG). 
Buona reputazione (Ordo scelto) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Ordo scelto). Aumenta lo stipendio di 20 Troni. 
Carica furiosa  100 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Cercare 50 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo scelto) +10 (+20, +30) 100/150/200 A Continuativo. 
Colpo accurato (solo con Armi Predilette) 200 T AC 40.  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo con Armi Predilette) 300 e 600 T For 40 (1° Grado). For 50 (2° Grado).  
Colpo invalidante (solo con Armi Predilette) 300 T AC 50. 
Colpo mortale (solo con Armi Predilette) 300 T AC 50.  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Armi Predilette) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Combattere alla cieca   200  T Per 35. 
Combattimento da Strada 150 T  

Avanzamenti di Caratteristica Crociato 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 500 750 1.000 2.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento CROCIATO Costo Tipo Prerequisiti 
Comandare o Diplomazia a scelta 150 A  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45.  
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (solo con Armi Predilette) 200 T AC 45.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Astromanzia, Arcobiologia, Filosofia, 
Leggende, Giustizia, Occulto) (+10) 

150/200 A Continuativo. Se porta Int a 50, potrà sceglierne un’altra.  

Conoscenze Comuni (Bestie, Guerra o Ecclesiarchia) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Numismatica o Tecnologia a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti o Psionici a scelta) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Ordo-scelto) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Aumenta lo stipendio di +5 per ogni Grado di Maestria.  
Consapevolezza +10 200 A  
Contrattare 150 A  
Corazza della Noncuranza o Fede granitica a scelta 300 o 100 T Vol 40 (Corazza della Noncuranza) o Vol 35 (Fede Granitica).  
Crociata incessante 150 T Vol 35. 
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Determinato o Mente Sana a scelta 200 o 250 T Vol 40 (Determinato) o Vol 50 (Mente Sana).  
Deviare il colpo (solo usando gli Scudi) 100 T AC 40 e Agi 40. 
Domare o Lettura labiale a scelta 150 A  
Doppia difesa (1° e 2° grado) 400/800 T AC 45 e Parare (1° grado). AC 55 e Parare +20 (2° grado).  
Duellista o Duro a morire a scelta 350 o 300 T AC 45 e Agi 40 (Duellista), Vol 40 (Duro a morire) 
Esibirsi (uno a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapita (solo con Armi Predilette) 100 T  
Gioco di squadra 100 A AC 35 e Sim 35. 
Grintoso 500 T Res 45. 
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Intuizione  100 A  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo.  
La carne è forte (1° e 2° grado) 100/200 T Res 35/40. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Augustiano) (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo. 
Logica  150 A  
Logoro 300 T Vol 40. 
Maestria nell’Addestramento (con tutte le Armi Predilette) 700 T AC 45. 
Mascella d’acciaio o Vigoroso a scelta 200 o 300 T Res 40.  
Mastro combattente 300 T AC 45.  
Mastro dell’arma Prediletta (si attiva con tutte le Armi Predilette) 500 T AC 45. Mastro combattente.  
Mastro di scudi 400 T AC 45.  
Mercante nato (solo verso Armi Predilette) 200 T Simpatia 40. Contrattare. Solo su Armi Predilette.  
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Conciatore, Decoratore, Falegname o Indovino) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fabbro) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo.  
Mondanità +10 150 A  
Muoversi silenziosamente 150 A Nascondersi 
Muro di scudi 400 T AC 34. Parare +20. 
Nascondersi  150 A  
Nervi d’acciaio 200 T Vol 35. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 45 (+30). 
Parlare lingua (Alto Gotico) 250 A Int 40. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.   
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Pedinare o Pilotare (Velivoli Civili) a scelta 200 o 300 A  
Presenza ispiratrice 500 T Sim 40.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi….mondo di Origine del PG) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo scelto) 150 T Sim 35. Aumenta lo stipendio di +1D5 Troni. 
Resistere (Paura) (Può acquistarla due volte) 250/250 T Vol 40/45. La 2° volta dona un ulteriore +10 verso Paura/Panico.  
Resistere (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Resistere (Veleni o Radiazioni a scelta) 200 o 100 T Res 40. 
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 35. 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare (+10) 200/350 A Continuativo.  
Seguire tracce o Tecnologia a scelta 150 o 350 A  
Sensi acuti (Udito o Vista a scelta) 200 o 300 T Per 40.  
Sopravvivenza (Urbana)  150 A Continuativo.  
Sopravvivenza (una legata al BG o al Mondo) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Ordo scelto) 600 T Int 55. Con. Proibite (Ordo scelto) +30. Stipendio aumentato di 30 Troni. 
Tecnica affine (solo su Armi predilette) 100 T AC 40. 
Tenacia inamovibile 150 T Res 40.  
Valutare (+10, +20) (solo su Armi da Mischia e Scudi) 50/100/100 A Continuativo.  
Voce inquietante 150 T  
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ESILIATORE 
“Per sconfiggere il Demone, devi odiare il Demone. Per odiare il Demone, devi conoscere il Demone. Conoscere il Demone è conoscere la pazzia.” 
-Proverbio degli Esiliatori. 
 

Nell’eterna battaglia contro il Nemico dell’Oltre, la fede e la conoscenza sono armi. Pochi Accoliti brandiscono queste armi con abilità maggiore di 
un Esiliatore. Sia quando cercano nei recessi più oscuri di una biblioteca di un formicaio alla ricerca di indizi, sia quando intonano i Riti di 
Depossessione sui campi di battaglia, la conoscenza dei Demoni è di importanza capitale ai servitori del Collegio Exterminatus. 
Gli Esiliatori nel Settore Calixis sono una presenza relativamente nuova. Nel 335.M41, una piccola cabala di Inquisitori dell’Ordo Malleus venne nel 
Settore Calixis, seguendo la traccia di una profezia che riguardava un Demone Maggiore. Talmente potente era il demone, che ad alcuni Accoliti 
dalla volontà forte vennero addestrati a combattere i Demoni, studiando una rara copia di un libro chiamato Liber Daemonica, per imparare i trucchi 
dei loro nemici. Per questo, l’Ordo Malleus di Calixis formalizzò l’addestramento degli Esiliatori, una tipologia di sacri guerrieri che fossero abili sia 
nella ricerca che nello sterminio delle forze demoniache. Un Inquisitore saggio vorrà diversi di questi individui tra i suoi compagni più vicini, mentre 
ne invierà molti altri a scoprire gli oscuri segreti dei demoni lavorando dietro le quinte. Gli Esiliatori nel Settore Calixis sono scelti fin dalla più 
tenera età tra i giovani più promettenti, come accade per molti altri Agenti. Il loro addestramento è lungo e faticoso, visto che devono essere 
indottrinati alle conoscenze oscure mantenendo la lucidità. Come risultato, molti Esiliatori sono relativamente avanti negli anni quando diventano 
Accoliti. I loro corpi mostrano i sacrifici che hanno sopportato per mantenere la loro purezza. Molti Inquisitori addestrano gli Esiliatori a combattere 
un Demone specifico. Gli Esiliatori detengono una posizione delicata all’interno delle Celle di Accoliti. Accoliti esperti li 
riveriscono per la loro conoscenza e il loro temperamento innanzi a terribili segreti, e spesso devono la loro sopravvivenza e 
successo alla codifica della follia ad opera degli Esiliatori. Gli Accoliti sanno anche, però, che nessuna mente può capire 
l’inconoscibile e rimanere intatta. Per questo, gli Esiliatori sono visti con un distante rispetto e tenuti strettamente d’occhio, 
per paura che possano improvvisamente impazzire sotto il peso della loro conoscenza oscura. 

Gli Esiliatori usano le Pistole a Proiettili solidi, caricandole 
con proiettili sacri, ed in generale armi a bassa tecnologia. 
Anche se possono essere trovati in altre Ordo, gli Esiliatori 
sono in genere sotto il controllo e la supervisione 
dell’Ordo Malleus. Diversamente da altri Accoliti, devono 
essere preparati ad affrontare i molteplici orrori che 
potrebbero incontrare durante la loro ricerca di manoscritti, 
antiche leggende, e veri nomi di potenti Demoni. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus, Occulto) (I), Conoscenze Accademiche (Filosofia, Occulto) (I), Conoscenze 
Comuni (Dottrina Imperiale, Ecclesiarchia, Imperium, Tecnologia) (I), Conoscenze Proibite (Demonologia, Ordo Malleus) (I), Consapevolezza (P), 
Investigare (S), Linguaggio segreto (Demonico) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +20. 
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Logoro, Odio (Demoni).  
Equipaggiamento: 1D10+2 Razioni Energetiche, Corpetto Antischegge, Mazza d’Assalto di Buona Fattura con la qualità Sacra (dona +5 a Colpire 
essendo di Buona fattura), Borraccia, Collana dell’aquila, Fiaschetta d’acqua santa (mezzo litro), Revolver con 12 proiettili Sacri, Veste 
dell’Esiliatore (di Buona Fattura) con 1D5 Sigilli di Purezza (valgono come portafortuna), Zaino. 

Gioventù bruciata (Tratto): Ogni Esiliatore è addestrato per anni e anni prima di andare sul campo. L’età minima di un Esiliatore è di 30+1D10, 
ma se il giocatore vuole, potrà essere molto più grande. L’indottrinamento gli ha fatto scoprire cose terribili e inizieranno il gioco con 1D5 Punti 
Corruzione e 1D5 Punti Follia, ma proprio per questo hanno molte abilità iniziali, a rappresentare gli anni passati a studiare e prepararsi ad incontrare 
il male. L’Esiliatore aggiunge +2 Segni Particolari, ma potrà ritirarne fino a due, accettando il 2° risultato.  
Infine, se il giocatore vuole, potrà perdere -3 Punti Agilità, per guadagnare +2 su Simpatia e +2 su Volontà, ma questa è una sua scelta.  
Scelti nella Divinazione (Tratto): Talmente forte è la preparazione degli Esiliatori, che quando il giocatore tira per la Divinazione, potrà ritirare il 
D100 se il risultato non gli aggrada, ma dovrà accettare il secondo risultato. Lo stesso, non può mai essere 100 (se il risultato è 100, ritirarlo).  
Volontà Forgiata (Tratto): L’Esiliatore ha una volontà forgiata dai maestri del Collegio Exterminatus. Quando fanno una Prova su Volontà, di 
qualunque tipo, potranno ritirare il dado delle unità. Inoltre, non potranno partire con meno di 30 su Volontà (se fanno meno di 30, sarà 30).  

AVANZAMENTI DELL’ESILIATORE  
Avanzamento ESILIATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Potenziate) 200 T AB 40. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armageddon) 300 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Verga dell’Annullamento) 500 T AC 45. Usa quest’arma come un Talento Esotico.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300  T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 500 T AB 45. Se può deve sempre montare Munizioni Benedette.  
Addestrato armi Semi-automatiche (PS) 400 T AB 40. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Anima oscura 100 T Devi avere almeno 20 Punti Corruzione per acquistarlo.  
Anonimo 100 T  
Arma da fianco (solo Pistole PS) 350 T AB 40. 
Atletica  100 A  
Aura di fede 500 T Vol 45. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30.  
Brucia e purifica (1°, 2° e 3° grado, solo verso Demoni,/Posseduti) 50/150/200 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme).  
Buona reputazione (Ordo Malleus) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Ordo Malleus).  
Carica furiosa 150 T  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cerca serrata 200 T Int 40. Cercare +20. 
Cercare (+10, +20, +30) 50/150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). Il +30 preclude l’ultimo grado di Consapev. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Cifrario Nephilim) (+10, +20, +30) 100/150/150/150 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Cifrari (Occulto) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Colpo sicuro (solo con le Mazze e Verga dell’annullamento) 150 T AC 30. 

Avanzamenti di Caratteristica Esiliatore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento ESILIATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo da maestro (1° grado) (solo con le Pistole PS) 300  T AB 40. Può prendere solo il 1° Grado e solo per le Pistole PS. 
Combattere alla cieca  250 T Per 35. 
Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50. 
Comunicazioni o Diplomazia a scelta 100 o 200 A  
Condizionato dal Malleus 400 T Vol 40. 
Confidenza dell’arma (solo Pistole PS) 250 T AB 45. 
Conoscenze Accademiche (Antichità, Antropologia, Araldica, 
Astromanzia, Giustizia, Leggende o Numerologia) (+10, +20) 

100/150/200 
(50/100/150) 

A 
Continuativo. Con 50 di Intelligenza può sceglierne un’altra.  
Araldica e Numerologia costano 50/100/150. 

Conoscenze Filosofia +10 (+20) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia o Imperium a scelta) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos) (+10, +20)  200/300/400 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo. Con 50 di Intelligenza può prendere anche l’altra. 
Conoscenze Proibite (Demonologia) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Psionici) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). Il +30 preclude l’ultimo grado di Cercare. 
Contrattare 200 A  
Corazza della Noncuranza 300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Duro a morire 300 T Vol 45. 
Estrazione rapida (Pistole PS) 150 T  
Estrazione rapida (Libri) 100 T  
Fede incrollabile (solo verso Demoni/Posseduti/Creature del Warp) 250 T Vol 45. Solo verso la paura imposta dalle creature descritte.  
Fedele alla follia 100 T  
Fortezza mentale (solo verso Demoni/Posseduti/Creature del Warp) 400 T Vol 50. Mente salda.  
Guidare (Camminatori, Fluttuanti o Veicoli di Mare a scelta) 150 A  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo 
Intellettualizzazione  250 T Vol 40. 2 Conoscenze Proibite a +20.  
Interrogare (+10, +20) 100/200/400 A Continuativo 
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo 
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo. 
Investigare +10 (+20) 250/400 A Continuativo. 
La morte serve i giusti (solo con Pistole PS e solo verso Demoni) 100 T AB 40. Vol 40. Solo verso Demoni, Posseduti e Creature del Warp.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Augustiano) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Demonico) +10 (+20, +30) 200/200/300 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo 
Medicina 400 A Tec 40. Cura da campo.  
Memoria prodigiosa   150 T Int 30. 
Mente salda 400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Copista o Fotografo) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo. 
Mondanità (+10) 100/200 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. 
Navigare (Superficie o Sottosuolo a scelta)  100 A  
Non tollerare il Demone (solo con le Mazze) 500 T AC 45. Vol 50. Solo con le Mazze e su Demoni, Posseduti e C. del Warp.   
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Occhi della vendetta (solo con le Pistole PS) 150 T AB 50. Solo verso Demoni, Posseduti e Creature del Warp. 
Odio (I Turpi sapienti) 100 T Vol 35. 
Politica (+10) 200/300 A Continuativo. 
Parare 150 A  
Parlare lingua (Alto gotico) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +30 100 A  
Parlare lingua (Segni) (+10, +20) 50/50/50 A Continuativo. 
Pedinare  150 A  
Pilotare (Velivoli Civili) 250 A  
Proxy Ortodosso 300 T Vol 40. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo Malleus) 100 T Sim 25. 
Relazionarsi (PDF o Tutori a scelta) 100 T Sim 30. 

Resistente (Paura) può prenderlo due volte 250/300 T 
Vol 40/45. La 2° volta dona un ulteriore +10 ma solo contro la Paura verso 
Demoni, Creature del Warp e Posseduti. 

Resistente (Poteri Psionici) può prenderlo due volte 300/300 T Vol 40/45. La seconda è limitata (come per Resistente Paura).   
Rito di esilio 300 T Conoscenze Proibite (Demonologia) +20. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Seguire tracce (+10)  100/200 A Continuativo. Int 40 (+10).  
Sensi acuti (Gusto, Olfatto o Tatto a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Vista o Udito a scelta) 200 o 300 T  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Occulto) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Occulto) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Ordo Malleus) 550 T Int 55. Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) +30. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Demonologia) 600 T Int 55. Conoscenze Proibite (Demonologia) +30. 
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo.  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo. 
Velocità di lettura 100 T Int 40. Alfabetismo +30.  
Vene automatiche 500 T Buona reputazione (Ordo Malleus). 

 
 
 



226 
 

PIROCLASTA 
Quello che altri membri dell’Inquisizione compiono attraverso l’infiltrazione e l’inganno, il Piroclasta lo porta a termine attraverso la fiamma 
purificatrice della rettitudine. Creati originalmente come un gruppo a parte dall’Inquisitore Malachai Heritor nel 643.M40, i Piroclasti avevano il 
compito di intervenire quando l’unica speranza contro un’infestazione aliena era l’applicazione del sacro fuoco.  
Il successo delle squadre di Piroclasti dell’Ordo Xenos portò l’Ordo Malleus ad applicare gli stessi principi nella caccia ai Demoni.  
Le registrazioni su quale sia stato il primo Inquisitore a tentare sono ormai perse da tempo, ma il risultato è indubbio. Il primo utilizzo di Piroclasti di 
cui si ha memoria si ebbe sul Mondo Agricolo di Dreah, dove furono piantate diverse piantagioni di grano infettate dal Caos, ad opera di agricoltori 
ignari. Durante il raccolto, le spighe del grano corrotto avvelenarono l’intero Dreah. Imparando da questa tragedia, l’Inquisitore Helden Karros armò 
tre reggimenti completi di Guardia Imperiale per combattere questa minaccia. Nell’arco di un solo mese, l’intero raccolto fu incenerito 
dall’incessante assalto dei Piroclasti. Per essere sicuri che la corruzione fosse stata definitivamente estirpata, l’Inquisitore Karros diede l’ordine di 
purificare tutta la vegetazione entro mille chilometri dal punto originale di propagazione. Con il completamento della Purificazione di Dreah, l’Ordo 
Malleus decise di creare una struttura d’addestramento sul Mondo Santuario di Reshia per allenare gli Agenti dell’Inquisizione all’uso degli 
Inceneritori. Tra le mura del bastione, le reclute sono indottrinate sull’uso della fiamma e del potere purificatore che possiede.  
Altri Inquisitori sono noti per mantenere interi gruppi d’elite di simili soldati, addestrati privatamente o provenienti dal bastione di Reshia. 
Durante l’addestramento dei Piroclasti, la conoscenza verso la fiamma cresce fino a diventare un amore religioso e una fede.  
Una volta selezionata, la maggioranza dei Piroclasti è addestrata su Reshia per un periodo di sei mesi di indottrinamento e 
addestramento, per poi mettersi al servizio dell’Inquisizione con le abilità necessarie ad illuminare le tenebre più oscure della 
corruzione con la luce del loro Inceneritore. Vengono scelti appositamente tra i più agili e quelli che hanno più affinità con le 
Fiamme, e che non le temono. Molti di essi hanno orrende cicatrici e ustioni che hanno subito proprio durante l’addestramento, o 
durante la loro missione, e le mostrano con orgoglio.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus) (I), Conoscenze Accademiche (Chimica) (I), Conoscenze Comuni (Guerra) (I), 
Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) (I), Parlare lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A), Sopravvivenza (Urbana) (T/I). 
Talenti: Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme), Addestramento nella Pistola (Lanciafiamme), Cura da campo, Logoro.  
Equipaggiamento:  1D10 Razioni militari, 1D5 Molotov, Accendino a zippo, Armatura di Cuoio Borchiato completa Ignifuga o una Tunica 
Antischegge a scelta, Borraccia, Brillotorcia, Lanciafiamme con Zaino armato di Promethium, Lavagna dati, Zaino. 
Agilità Vitae (Tratto): Oltre ad essere agile di natura, l’addestramento ricevuto ti ha reso incredibilmente agile, tanto che potrai ritirare la 
Caratteristica di Agilità una seconda volta durante la creazione della scheda, e non potrà comunque partire con meno di 30.  
Inoltre, quando cerchi di Schivare un colpo di Lanciafiamme o di armi simili, guadagni sempre un bonus di +10, purché tu ne sia consapevole.  
Dottrina della Volontà Fiammeggiante (Tratto): L’addestramento su Reshia è stato intenso, tanto da forgiare anche la volontà del Personaggio. 
Se il giocatore vuole, alla creazione della Scheda, potrà acquistare il 1° avanzamento su Volontà pagandolo solo 100 PE, ed fare anche il 2° 
avanzamento pagandolo solo 250 PE. Questo può essere fatto solo alla creazione della scheda.  
Fuoco purificatore (Tratto): Il Piroclasta arde insieme ai suoi fuochi ed è talmente avvezzo al calore, che non ne è affatto spaventato.  
E’ immune alla paura del Fuoco (non tirerà su Vol se in Fiamme; se si trova in una casa in fiamme, non tirerà su Paura, e così via), e la sua carne è 
stata toccata talmente tante volte dal fuoco, che scala sempre di 1 Danno inferto da qualsiasi fonte di fuoco, anche dal Promethium. 
Nota: Master e giocatore potrebbero voler legare il Piroclasta ad un altro Ordo; ciò è fattibile. Oltre a cambiare la Conoscenza Proibita Ordo e 
l’influenza interna, modificare quelle abilità/talenti che ritenete opportuni (ad esempio, Odio Demoni diventerà Odio Xenos per l’Ordo Xenos).  

AVANZAMENTI DEL PIROCLASTA  
Avanzamento PIROCLASTA Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 100 T For 40. 
Acrobatica (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Agi 50 (+20) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Infuocato) 200 T AC 35. 
Addestramento armi Esotiche (Eliminatore Rad o Fucile Graviton) 500 o 450 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Vaiemuori) 200 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme) 400 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta) 200, 200 o 300 T AB 40 per quelle PS. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10  250 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro  400 T Agi 40. 
Ambire alla vendetta (solo i Lanciafiamme di qualsiasi tipo) 200 T  
Anima oscura 100 T  
Atletica (+10, +20) 50/100/150 A  
Atto di Forza 100 T Bicipiti Muscolosi.  
Avanzamento tattico 100 T AB 35. Agi 35.  
Bersagli indipendenti (solo con i Lanciafiamme) 250 T Agi 40. 
Bersaglio difficile (1° e 2° grado) 100/200 T Agi 35/45. 
Bestia da soma 100 T For 40. 
Bicipiti muscolosi 200 T For 45. 
Bombaaaaa! 100 T  
Brucia e purifica (1°, 2°, 3° e 4° grado) 100/150/250/350 T  
Cavalcare (+10) 50/50 A Continuativo. 
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Chimica  300 A Int 45. Conoscenze Accademiche (Chimica) +20.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Malleus) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo. 
Colpo da maestro (solo con Lanciafiamme, di tutti i tipi) 300 e 600 T Agi 40 (1° Grado). Agi 50 (2° Grado).  

Avanzamenti di Caratteristica del Piroclasta 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento PIROCLASTA Costo Tipo Prerequisiti 
Comandare o Intuizione a scelta 200 o 150 A  
Combattere con due armi (Balistica, solo Lanciafiamme) 200 T Agi 40. Può farlo solo con i Lanciafiamme. 
Combattimento da Strada 200 T  
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (solo con i Lanciafiamme) 200 T Agi 45. Userà Agilità invece che AB anche per il Talento.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Filosofia o Fisica a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Giustizia o Leggende a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guerra) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Guardia Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Demonologia) (+10, +20) 250/350/500 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Conoscenze Proibite (Ordo Malleus) +10 (+20, +30) 300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contorsionismo 200 A  
Contrattare 200 A  
Decadenza (1° grado) 100  T  
Demolire (+10) 400/500 A Continuativo.  
Disciplina della fiamma 150 T  
Esibirsi (uno a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Esperto armi Lanciafiamme 200 T  
Far funzionare (solo Lanciafiamme) 100 T  
Farsi da parte (1° grado) 400 T Agi 45. Schivare.  
Fedele alla follia 150 T  
Fiamma benedetta 500 T Vol 45. Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme).  
Fuoco da montato (solo con i Lanciafiamme) 200 T Agi 40. 
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guidare (Camminatori) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati a scelta) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Investigare 200 A  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Militare) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Logica, Preparare Trappole o Scassinare a scelta 150, 250 o 250 A  
Medicina 400 T Tec 40.  
Mondanità  150 A  
Mente salda  500 T Vol 45. Resistente (Poteri Psionici). 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fabbro) 200 A  
Mestiere (Imbalsamatore o Meccanico a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Muratore o Tecnomate a scelta) 150 o 100 A  
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 100/200 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 100/200 A Continuativo.  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Odio (Demoni) 150 T Odio (Demoni) 
Parare 150 A  
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Parlare lingua (Segni) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Pedinare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Pilotare (Reattore dorsale o Velivoli civili a scelta) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Pugile 200 T For 35. 
Reazione rapida 300 T Agi 45. 
Relazionarsi (Ordo Malleus) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Redenzionisti) 100 T Sim 30.  
Resistente (Caldo) 100 T  
Resistere (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 350 T Vol 40. 
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Ricarica rapida (solo con i Lanciafiamme) 100 T  
Riflessi fulminei (+1, +2) 100/150 T Agi 35/40 
Rissare (1° grado) 100 T  
Sabotare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45.  
Sacra Fiamma 300 T Vol 40. Brucia e Purifica (3° grado o più). 
Scatto 200 T  
Schivare +10 (+20, +30) 250/400/400 A Continuativo. Agi 45 (+30). +30 solo verso Lanciafiamme.  
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo.  
Sopravvivenza (quella legata al mondo) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Se è Urbana, scegline una adatta al BG.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana)  400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30 
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo.  
Tiratore scelto (solo con i Lanciafiamme) 300 T Agi 50. AB 40.  
Valutare (+10, +20) (solo Lanciafiamme, Promethium, etc) 50/50/50 A Continuativo. +20 aumenta lo stipendio di 10 Troni.  
Vigoroso 350 T Res 40. 

 
 
 
 
 
 
 



228 
 

PORTATORE DEL SIGILLO 
E’ indubbio che l’Ordo Hereticus sia quello più fanatico tra tutti gli Ordo. Legato all’Ecclesiarchia, è l’Ordo che fa meno uso di Psionici e che si 
occupa di dare la caccia a streghe e mutanti, o al nemico all’interno, quel nemico subdolo che si nasconde prosperando all’interno delle comunità 
imperiali. Nel Settore Calixis, i Culti Eretici sono molteplici e tra i più furbi che si possano trovare ed è cosa nota che molte investigazioni portate 
avanti dall’Ordo Hereticus siano fallite per il troppo zelo dei loro Accoliti, per questo motivo, sono stati creati degli Agenti, conosciuti con il nome 
di Portatori del Sigillo. L’origine del nome è dovuto dal fatto che vengano scelti tra gli accoliti più leali al proprio Cacciatore di streghe e 
quest’ultimo, gli concede di portare il sigillo Inquisitorio durante le sacre veglie o rituali dell’ordine. Talmente è l’onore concessogli, che la loro 
lealtà è indubbia e questi accoliti nutrono, nei confronti del proprio maestro, una idolatria quasi pericolosa, tanto che molti ne copiano anche il modo 
di vestire e di agire. Il loro compito sul campo è indagare e seguire ogni sospetto e visto che spesso si trovano a combattere delle vere streghe, gli 
vengono impiantate delle rune Esagrammatiche sottopelle che li rendono più resistenti al Warp.  
I più fanatici (e non mancano), hanno rune ben visibili su tutto il corpo. Pur non essendo dei veri combattenti, questi 
agenti vengono addestrati all’uso della spada come se fossero dei duellanti, ma anche a quello delle Pistole 
Lanciafiamme, in modo da poter bruciare l’eretico dopo averlo ucciso, o bruciarlo direttamente.  

Spesso hanno il potere di poter Comandare altri Membri 
dell’Ordo Hereticus e dell’Ecclesiarchia stessa, 
comprese le Sorelle Sororitas. 
Anche se di mentalità chiusa, vengono addestrati alla 
collaborazione nei confronti degli altri Ordo, gli Adepta 
e altre Organizzazioni, anche se a volte il disprezzo è 
elevato, visto che ognuno di loro è un Puritano 
Monodominante. 

 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Hereticus) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I), Conoscenze Proibite (Ordo 
Hereticus, Psionici) (I), Intimidire (F) +10, Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Pedinare (A), Sopravvivenza (Urbana) (T/I) e una a scelta tra 
Consapevolezza (P), Interrogare (V) o Parare (AC). 
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Logoro.  
Equipaggiamento:  1D10 Razioni Energetiche, 1D10 torce, Accendino a zippo, Borraccia, Brillotorcia, Cappello a tesa larga (PA 1, Flessibile, 
Ignifugo e Primitiva), Distintivo d’ufficio Inquisitorio (Ordo Hereticus), Lavagna dati antiurto, Portafortuna (inventarne uno adatto), Spada 
Monomolecolare x1, Vestiti logori e resistenti (contano come Cuoio Borchiato su braccia, corpo e gambe e sono Ignifughi), Zaino. 
Forza del Sigillo (Tratto): I Portatori del Sigillo sanno incutere un timore reverenziale maggiore quando scoprono la loro identità. Quando usano la 
sotto regola Temi l’Inquisizione (vedi Intimidire), possono ripetere il tiro di Intimidire, se fallito, e partono sempre con due gradi di successo.  
Moralità forzata (Tratto): Il giocatore dovrà trascrivere da subito la moralità sulla scheda, Puritano Monodominante. Dovrà giocarlo come tale.  
Rune Esagrammatiche (Tratto): I Portatori del Sigillo non possono essere Intoccabili, questo per il fatto che un Intoccabile è visto come un’arma 
dall’Ordo Hereticus, mentre un Portatore del Sigillo dovrà gioco forza avere a che fare con “l’umanità”, ma per contrastare il Warp, ha Rune 
Esagrammatiche per tutto il corpo, solitamente sotto pelle (deciderà il giocatore).  
Queste donano un bonus contro i Poteri Psionici di confronto uguale al proprio BVx3. Quindi se il bonus di volontà è 4, avrà +12.  
Inoltre, parte con -1D5 Punti Corruzione; ciò vuol dire che partirà da un valore negativo.  
Visto dal Maestro (Tratto): Il giocatore potrà decidere di applicare questo tratto oppure no. Se lo fa, vuol dire che lo sguardo del proprio maestro lo 
ha cambiato per sempre. Guadagna 2D5 Punti Follia, ma potrà avanzare gratuitamente, a livello Semplice, una qualsiasi caratteristica da 250/500 
punti (non quelle di Attitudine o quelle da 200), a rappresentare una certa flessibilità, richiesta dal proprio Maestro.  

AVANZAMENTI DEL PORTATORE DEL SIGILLO  
Avanzamento PORTATORE DEL SIGILLO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 150 T AC  40. For 30.  
Acume del duellante 300 T AC 40. Affascinare +10.  
Addestramento armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento armi da Lancio (Shock o Catena a scelta) 150 o 200 T AB 40 per quelle a Catena.  
Addestramento armi da Mischia (Shock) 250 T AC 40. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Fulminante di Acreage) 200 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Infuocato) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Spada Pistola-Chimera) 350 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudo lanterna) 250 T AC 45. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Alfabetismo +10 (+20) 200/300 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Atletica 150 A  
Assalto furioso (solo Spade/lame B. Tecnologia e Scudo-lanterna) 200 T AC 40. 

Attacco rapido o Ambidestro a scelta 450 T 
AC 50 per Attacco Rapido o Agi 45 per Ambidestro. L’Attacco rapido 
può farlo solo con Spade/lame B. Tecnologia e/o Scudo-lanterna.  

Aura di Autorità (solo verso Ordo Hereticus/Ecclesiarchia) 200 T Sim 45. Comandare. Stessi limiti descritti su Comandare.  
Brucia e purifica (1°, 2° e 3° grado) 100/150/250 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme). Vol 50 per il 3° grado.  
Buona reputazione (Ordo Hereticus) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Ordo Hereticus).  
Carica furiosa 100 T  
Carica la strega (solo con Spade/lame a B. Tecnologia) 200 T AC 40 e Agi 40. 
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Castrazione chimica 200 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono-Ordo Hereticus) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Cifrario Nephilim) (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo.  
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Colpo accurato (solo Spade/lame B. Tecnologia) o Doppia difesa 250 o 450 A Continuativo. AC 40 per Colpo accurato, AC 50 per Doppia difesa.  
Colpo devastante (solo Spade/lame B. Tecnologia e Scudo-lanterna) 350 T For 40 (1° grado).  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Spade/lame B. Tecnologia) 150/300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado). 
Colpo sicuro 100 T AC 30. 
Comandare (+10, +20) (solo verso membri dell’Ordo Hereticus, 
Adepta Sororitas, Ecclesiarchia e Culti affiliati) 

100/200/300 A 
Cont. Sim 45 (+20). Può usarlo solo verso le organizzazioni citate. Si 
potrebbe accettarla anche verso Personaggi e PNG Monodominanti.  

Combattente accorto (solo Spade/lame B. Tecnologia e Scudo-lant.) 150 T AC 35 e Per 45.  
Competenza dell’arma (solo con Spade/Lame a Bassa Tecnologia) 200 T AC 45. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 

Avanzamenti di Caratteristica Portatore del Sigillo 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 200 400 600 800 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 



229 
 

Avanzamento PORTATORE DEL SIGILLO Costo Tipo Prerequisiti 
Comunicazioni  100 A  
Condizionamento dell’operativo 200 T Castrazione chimica. Proxy Ortodosso.  
Confidenza dell’arma o Contrattacco a scelta  200 T AC 45. Entrambe solo con Spade/lame Bassa Tecnologia e Scudo-lant.) 
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Astromanzia, Burocrazia, 
Chimica, Contabilità, Numerologia, Tactica Imperialis) (+10) 

150/150 
50/100 

A Continuativo. Deve sceglierne una. Numerologia costa meno.  

Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Filosofia o Giustizia a scelta) (+10, +20) 150/150/200 A Relazionarsi Accademici per Filosofia, o Adeptus Arbites per Giustizia).   
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10) 150/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adeptus a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Numerologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne un’altra, fino a +20. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10, +20, +30) 200/250/350/500 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 350/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Ordo Hereticus) +10 (+20, +30) 300/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Psionici) +10 (+20, +30) 350/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Consapevolezza (+10) 100/250 A Continuativo.  
Contorsionismo o Domare a scelta 250 o 150 A  
Contrattare 150 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Deviare il colpo  150 T AC 40 e Agi 40. 
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo.  
Disciplina ferrea (con gli stessi limiti di Comandare) 300 T Vol 40. Comandare. Vedi Comandare per i Limiti.  
Duellista (solo con Spade/lame B. Tecnologia e Scudo-lanterna) 300 T AC 45. Agi 40. 
Esibirsi (Cantastorie) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Mischia, solo spade e lame Bassa Tecnologia) 100 T  
Fedele alla follia 100 T  
Fortezza Mentale, Flagellante o Gioco di squadra a scelta 500, 100 o 150 T Vol 50 e Mente salda per Fortezza mentale.  
Giocare d’azzardo  100 A  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti o Veicoli di Mare) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Interrogare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire +20  300 A Continuativo.  
Intuizione (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Lettura labiale o Legge a scelta 200 o 250 A Per 40 per Lettura Labiale, Int 45 per Legge.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Augustiano o Ecclesiarchia a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Logica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Maestria dell’Addestramento o Mastro spadaccino a scelta 
(entrambe solo con Spade/lame Bassa Tecnologia e Scudo-lanterna) 

650 o 850 T AC 45 per entrambe.  

Mente Salda 300 T Vol 45.  
Mestiere (Conciatore, Copista o Imbalsamatore a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muori strega 500 T Vol 45. Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme).  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Odio (Eretici) 150 T Vol 40. 
Odio (Inquisitori Radicali e Radicali in generale) 100 T Vol 40. 
Parare (+10, +20) 100/300/450 A Continuativo. AC 50 (+30).  
Parlare lingua (Alto gotico) (+10, +20) 200/300/300 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +20.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 50/100/100 A  
Pedinare +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Politica (+10, +20) 200/300/500 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Postura ingannante 100 T AC 40. 
Preparare trappole o Scassinare a scelta 250 A  
Proxy Ortodosso 300 T Vol 40.  
Reazione rapida 350 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Accademici, Adeptus Arbites, FDP o Tutori a scelta) 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia o Adepta Sororitas a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Governo o Nobiltà a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ordo Hereticus) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T Res 50 per il +4.  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10, +20) 100/200/200 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Sensi acuti (Udito) 300 T Per 45. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Proibite Ordo Hereticus) 550 T Int 55. Conoscenze Proibite (Ordo Hereticus) +30. 
Tecnica affine (solo con Spade/lame a Bassa Tecnologia) 150 T AC 40.  
Tecnologia  350 A Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi  150 A  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
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TEOMANTE 
“Anche se l’Umanità è sull’orlo di una grande apoteosi, devi sempre rimanere vigile per i portatori di questo cambiamento. Dove cercherai il puro 
e il forte, troverai anche l’impuro e il debole. Continua ad essere vigile, perché tra quelli che troverai che avranno il dono, solo uno su mille sarà 
forte abbastanza da resistere ai pericoli dell’Empireo, e gli sarà permesso di vivere.” 
-Ammonizioni sul Compito del Cercatore di Streghe, Inquisitore Malich (Soppresso, M38). 
 

La Teomanzia trova le sue radici nelle discipline di divinazione comuni nei Mondi Ferali del Settore Calixis. Antichi praticanti di questa arte 
utilizzano grezzi oggetti, come ossa di pollo e dadi, nella speranza di una visione dal futuro. Con l’accrescersi dell’influenza dell’Ecclesiarchia 
durante la Crociata Angevina, queste pratiche vennero viste sempre più in contrasto con il Credo Imperiale. A quelli che hanno tentato di usare 
queste abilità è stata data la caccia come eretici. Queste pratiche vennero man mano rimpiazzate con la lettura dei Tarocchi dell’Imperatore.  
Il Collegio Exterminatus cominciò ad addestrare gli psionici ad aiutare gli Inquisitori con la divinazione tramite i Tarocchi dell’Imperatore Drusiani, 
che includono il Mondo Spaccato, il Calice e la Stella Tiranno tra i suoi portenti. Mentre il dibattito su cosa questi simboli significhino continua 
tuttora nella Schola Psicana Divinatio di Calixis, è generalmente accettato il fatto che il Mondo Spaccato significhi l’inizio di una guerra quando 
allineato normalmente, e la fine di una guerra se posto al contrario. Il Calice sembra rappresentare la vita, ma anche la morte, o addirittura il Settore 
Calixis come entità unica. La Stella Tiranno è la carta su cui si dibatte più ferocemente nel Settore Calixis. Molti studiosi reputano che non è mai 
stata parte del progetto iniziale dei Tarocchi, ma senza dubbio appare nella versione corrente. Molti Inquisitori impiegano i Teomanti per aiutarli a 
discernere la natura dei pericoli in agguato nel futuro prossimo. Quando Artemis Thoth, uno psionico al servizio del Lord Inquisitore Caidin, eseguì 
una lettura riguardo il risultato dell’Insurrezione di Tranch, i sette portenti che ricevette includevano dei segni che resero il divinatore catatonico per 
circa sei mesi. Dopo essersi ripreso, volle parlare soltanto con l’Inquisitore Caidin. L’esatta natura della conversazione è sconosciuta, ma una cellula 
degli Accoliti più fidati di Caidin furono immediatamente inviati dal Justicar Maligante, chiedendo la sua assistenza sul mondo di Kulth. I Tarocchi 
stessi sono un segreto protetto con grande attenzione. E’ impossibile sapere cosa siano esattamente, e alcuni hanno addirittura 
ipotizzato che simili oggetti non hanno il potere che tanto viene decantato, e che gli psionici non sono altro che dei ciarlatani. 
Se questo fosse vero, la percentuale di predizioni corrette al loro attivo sarebbe quanto meno una forte anomalia statistica. 
Il potere di predizione del Teomante è talmente potente che ci sono alcuni all’interno dell’Ecclesiarchia che vedono le loro 
abilità come un’eresia, visto che non può esserci una vera e propria sanzione della pratica.  
Alcuni arrivano addirittura ad assoldare degli assassini per liberarsi di Teomanti particolarmente insidiosi.  

Un Teomante, che può venire solo da mondi selvaggi e 
primitivi, è in genere preso dai ranghi della Scola 
Psicana Divinatio di Calixis ed è ovviamente un 
Divinatore, l’unica scuola che possano apprendere e 
possono divenire una grande arma per un Inquisitore. 
Egli può ricevere immagini e sensazioni dal futuro, 
scegliendo il giusto cammino da percorrere per il suo 
Inquisitore. La Teomanzia è una pratica divinatoria 
lenta ma che alla lunga, risulta più precisa, anche se 
fatta da uomini primitivi e spesso analfabeti.  
 
 
 

Abilità:  Invocazione (V), Consapevolezza (P), Conoscenze Proibite (Psionici, Ordo a scelta e Warp) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Parlare 
Lingua (Dialetto Ferale o del Mondo di Provenienza) (I) +30, Psiniscienza (P).  
Talenti: Classificazione Psi 1, Logoro.  
Equipaggiamento: 1D10 Razioni essiccate, Arma da mischia a scelta, Borraccia, Coltello, Marchio sanzionatore, Mazzo di Carte divinatorie, 
Ninnoli, ossa e interiora essiccate, Sacco, Vesti logore di Cuoio (contano come Armatura Decorativa di Cuoio. 
Disciplina Forzata (Tratto): I Teomanti sono tutti divinatori e possono acquistare i Poteri solo dalla Disciplina di Divinazione.  
Partono con una Manifestazione Minore a scelta e il potere Lettura dell’Aura.  
Leader di comunità (Tratto): Alcuni Teomanti sono sfuggiti alle persecuzioni e prima di entrare nell’Inquisizione, erano divenuti Veggenti, 
Consiglieri o addirittura Leader della propria comunità. Se il giocatore vuole, potrà acquistare questo Tratto iniziale che gli costa 350 PE. 
Inizierà con l’abilità di Comandare (S) e potrà fare gratuitamente gli avanzamenti Semplici di Forza e Simpatia.  
Origini Teomantiche (Tratto): I Teomanti possono avere solo Origini "primitive". Quando tiri per le Origini, dovrai scartare tutte le Origini 
"civilizzate" e dei nati nel Vuoto e dovrai tenere il primo tiro che prevede mondi "Feudali, Ferali, Glaciali, Sommersi, Desertici, Frontiera, 
Assassini". Se esce Haddrak tra i Mondi Assassini e Uziel tra i Feudali, ritirarli; stessa cosa per Mondi che non siano Primitivi.  
Psionico sanzionato (Tratto): Sei stato portato a bordo di una Nave Nera dell’Inquisizione fino a Sacra Terra. Qui sei stato sanzionato dagli agenti 
del Trono d’Oro attraverso una serie di solenni, intensi e alquanto dolorosi rituali, concepiti per mettere alla prova la forza del tuo animo contro le 
insidie del Warp. Tira sulla tabella Effetti collaterali della Sanzione nel paragrafo degli Psionici. La tua età di partenza è incrementata di 3D10. 
Scelto tra pochi (Tratto): I Teomanti sono riusciti a sopravvivere nella loro selvaggia Società primitiva, spesso divenendo i veggenti di una 
comunità. Un Teomante ha un bonus di +3 sulla Volontà, e la stessa Volontà non potrà partire con meno di 33 Punti. Se il giocatore ottiene meno, 
avrà 33. Inoltre, il giocatore dovrà fare una Prova iniziale di Intelligenza non modificata dagli avanzamenti, se la prende, inizierà con l’abilità di 
Alfabetismo. Infine, aumenta lo stipendio di +10 Troni per ogni Classificazione Psi acquistata in gioco. 

AVANZAMENTI DEL TEOMANTE  
Avanzamento TEOMANTE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia o Psioniche)  150 o 250 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Psioniche) 500 T AC 45. Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi Esotiche (Badik o Balgrau a scelta) 250 T AC 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Dente Venefico) 200 T AC 35.  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 200 T  
Affascinare  150 A  
Alfabetismo (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo.  
Ambidestro 450 T Agi 40.  
Anima macchiata 200 T Classificazione Psi 3. Un tiro sulle Insidie del Warp.  
Anima oscura 100 T  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Bastione della volontà 400 T Vol 45. Classificazione Psi 4.  
Buona reputazione (Nativi dei Mondi, stessa tipologia di Origine) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nativi dei Mondi, stessa tipologia di Origine). 
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Carica furiosa 150 T  
Cercare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 100/100/100/150 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica del Teomante 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 200 400 600 800 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento TEOMANTE Costo Tipo Prerequisiti 
Classificazione Psi (2, 3, 4) 200/400/600 T Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (5, 6, 7) 750/900/1100 T Vol 40/45/50. Classificazione Psi precedente. 
Classificazione Psi (8, 9, 10) 1300/1500/1800 T Vol 55/60/61+. Classificazione Psi precedente. 
Colpo sicuro 150 T AC 35. 
Combattere alla cieca  200 T Per 35. 
Combattimento da strada 250 T AC 35.  
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45.  
Condotto dal Warp 200 T Vol 45. Classificazione Psi 5.  
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Biologia) (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo. Con Int 50 potrà prenderle entrambe.  
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20) 150/150/250 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10) 150/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10, +20) 150/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10, +20, +30) 100/150/250/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Caos o Demonologia a scelta) (+10) 200/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti o Eresie a scelta) (+10) 200/250 A Continuativo. Con Int 50 potrà prenderle entrambe. 
Conoscenze Proibite (La Biblioteca Nera) (+10) 250/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti o Xenos a scelta) 200 o 100 A Xenos può sceglierlo fino a due volte.  
Conoscenze Proibite (Ordo, uno a scelta) (+10, +20, +30) 250/350/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Psionici) +10 (+20) 350/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Warp) +10 (+20, +30) 350/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Consapevolezza (+10) 100/250 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Decadenza (1° grado) 100  T  
Diplomazia (+10, +20) o Domare (+10) a scelta 150/200/300 o 150/250 A Continuativo. Sim 45 (+20) per Diplomazia.  
Disciplina di focalizzazione (può prenderlo 2 volte) 400 T Classificazione Psi 4, 6 per la seconda volta. 
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Fantasma del Warp 150 T Volontà 35. 
Favorito dal Warp 600 T Vol 40. Classificazione Psi 6. 
Fedele alla follia 100 T  
Intimidire (+10) o Intuizione (+10) a scelta 100/250 A Continuativo. 
Interrogare (+10) o Investigare (+10) a scelta 100/250 o 150/250 A Continuativo.  
Invocazione +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Vol 45 (+30).  
Invocazione Teomantica 400 T Int 40. Invocazione +20.  
Labirinto della mente 300 T Vol 40, Int 40.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Demonico o Oscuro a scelta) (+10) 200/200 o 100/100 A Continuativo. 
Logica (+10) 100/250 A Continuativo.  
Medicina 350 T Cura da campo. 
Meditazione   100 T Vol 40. 
Mercante nato (equipaggiamento, solo Primitivo) 100 T Sim 40. Contrattare.  
Mestiere (Agricoltore o Cartografo a scelta) (+10) 100/150 o 200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore, Decoratore o Imbalsamatore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Indovino) (+10, +20, +30) 150/200/250/350 A Sim 45 (+30). Stipendio aumenta di +10 Troni a grado invece di +5.  
Mestiere (Speziale) (+10, +20) 300/400/600 A Continuativo. Tec 45 (+20).  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo. Agi 40 (+10).  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Paranoia 150 T Per 45. 30 Punti Follia.  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo. AC 45 (+10). 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20, +30) 100/100/100 A Continuativo. 
Psiniscienza +10 (+20, +30) 400/500/700 A Continuativo. Per 45 (+30).  
Psionico specialista 250 T Almeno 3 poteri di un determinato Sotto-ramo.  
Psionic Magister 500 T Vol 50. Classificazione Psi 7. Solo su Poteri di Divinazione.  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi, stessa tipologia di Origine) 100 T Sim 30. Legato ai Mondi dello stesso tipo di quello del PG.  
Relazionarsi (Ordo, quello scelto)  150 T Sim 35.  
Resistere (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistere (Poteri psionici) 250 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare 150 A  
Seguire tracce (+10) o Preparare Trappole a scelta 150/150 o 250 A  
Sensi acuti (Olfatto o Tatto a scelta) 150 T  
Sopravvivenza (legata al Mondo di Provenienza) +10 (+20, +30) 150/200/250 A Se viene da un M. Feudale, conta avere quella Rurale già Addestrata.  
Supremazia Psichica 300 T Classificazione Psi 6. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Warp) 600 T Int 55. Conoscenze Proibite (Warp) +30. 
Talentuoso (Invocazione) 500 T Vol 55. Invocazione +30. 
Talentuoso (Psiniscienza) 750 T Per 55. Psiniscienza +30. 
Tarocchi dell’Imperatore 300 T 2 Conoscenze Proibite a +20.  
Teomanzia 500 T 4 Poteri della Tecnica di Percezione Extrasensoriale. 
Travestirsi (+10) o Valutare (+10) a scelta 150/300 o 150/150 A Continuativo. 
Visione dell’Abisso (può prenderlo 5 volte) 150/200/250/300/350 T Classificazione Psi 6.  
Voce inquietante 150  T  
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TECNO-ESORCISTA DELL’ORDINE DELLE RUNE D’OSSA 
“Quando pronunci l’incantesimo, assicurati che il bastone sia al di sopra della presa, e non al suo interno, e ora tira le ossa nel calderone.  
Il secondo incantesimo non dovrebbe essere pronunciato fino a quando tutti i fumi non siano stati espulsi, in modo da rendere libera la via che le 
sacre parole dovranno percorrere per penetrare nel cuore della macchina, ma dovrai rigirare di nuovo le ossa. Se la struttura della macchina è 
calda, usa la terza runa, se è fredda, usa la quarta, o lo spirito macchina si ribellerà”. 
-Dal “Libro delle Cinque Rune”. 
 

Un vecchio detto Calixiano dice che ci sono più Culti e devianze dell’Adeptus Mechanicus che stelle in cielo. All’interno del Conclave Calixiano, 
c’è una Setta di Mechanicus, segreta e interna agli Ordo, conosciuta come l’Ordine delle Rune d’Ossa, che si occupano dell’analisi degli spiriti 
macchina corrotti. Sono staccati dai Mechanicus e sono cresciuti, nei secoli, con tradizioni talmente arcaiche, che rendono l’ordine quasi primitivo, 
oltre che diverso sotto ogni punto di vista dai loro fratelli Mechanicus. Infatti, cosa assai rara per i Tecnopreti, i membri dell’ordine, conosciuti come 
Tecno-Esorcisti, sono capaci di pensieri intuitivi, di formulazione di ipotesi e di improvvisazione, usando processi ortodossi quando la logica 
fallisce. L’ordine sceglie i nuovi membri prendendoli solo da mondi primitivi, prelevandoli all’età di 10-12 anni. I loro precetti indicano che proprio 
da questi mondi, il Caos agisce in modo primordiale e solo chi nasce in mondi primitivi, se addestrato, sa conoscerlo e combatterlo al meglio, oltre 
ad essere più forte fisicamente. Lo shock derivante al cambiamento radicale per un ragazzo primitivo che si ritrova interno ad un ordine di 
Mechanicus, fa parte del processo di formazione e quelli che non ce la fanno, vengono trasformati in servi macchina, che accompagneranno i Tecno-
Esorcisti nelle loro investigazioni; solitamente, il Servitore era ben conosciuto dal Tecno-Esorcista; non è raro che si formi un forte legame tra 
servitore e padrone e che il Servitore venga trattato come un compagno. E’ conosciuto come l’Ordine delle Rune d’Ossa, perché questi Tecno-preti 
usano le ossa come farebbero veggenti primitivi dei loro mondi, il tutto, mentre utilizzano la Tecnologia in modo ancora più arcaico e primitivo dei 
loro simili. Il compito dell’Ordine non è solo trovare e sconfiggere il Caos, ma soprattutto, è lo studio di come il Caos cambi le macchine e si adatti 
alla tecnologia, combattendo la tecnologia corrotta come nessun altro sa fare. L’Ordine forma dei sottogruppi interni, ognuno legato ad un Ordo 
particolare, quindi tutti gli Ordo usano i Tecno-Esorcisti e sono una risorsa incredibilmente potente.  
Al contrario dei loro simili, i Tecnopreti, i Tecno-Esorcisti danno meno importanza a compiti tecnici e manuali, lasciando che il loro tempo venga 
usato quasi esclusivamente per pratiche esoteriche ed arcaiche, studiando l’occulto ed il proibito. L’ordine ha dimenticato anche molti dei Miracoli 
interni dall’Omnissia, essendo una vera devianza da essa. L’Adeptus Mechanicus ha dovuto riconoscere l’Ordine 2 secoli fa, ma non ci sono contatti 
tra l’Ordine e i Torni, forse, solo reciproco rispetto, ma ben poca fiducia. Pochi membri del Mechanicus, comunque, conoscono quest’ordine. 
Hanno talmente tanti contatti all’interno del Conclave, che tendono ad essere più sociali degli altri Mechanicus.  
L’Ordine gode di ampia indipendenza e ha una propria fortezza a chiusura ermetica nel Mondo di Baraspine.  
Qui i Tecno-Esorcisti lavorano sulle banche dati e sui resti di macchinari di dubbia origine, anche se l’Ecclesiarchia tiene 
strettamente d’occhio le loro ricerche dopo l’Incidente di Macharia. 
Quando si tratta di investigare sui resti di macchinari ritrovati, l’Ordo chiede l’aiuto dell’Ordine.  

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Cifrari (Ordine delle Rune d’Ossa) (I), Conoscenze Accademiche (Occulto) (I), Conoscenze Comuni (Culto del Dio 
Macchina, Tecnologia) (I), Conoscenze Proibite (Ordo scelto, Tecno-Eresia) (I), Linguaggio segreto (Tecnico) (I), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) 
+10, Tecnologia (I/T).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Uso degli Impianti Elettronici.  
 

Equipaggiamento:  3D10 bastoncini di incenso, 2D10 ossa di dubbia origine, Ascia, Coltello, Brillampada, Indumenti e paramenti da Tecno-
Esorcista, Lavagna dati, Libro delle cinque rune (+5 su Conoscenze Tecno-Eresie quando consultato), Tunica di Maglia, Zaino.  
Arcaici e Primitivi (Tratto): Come per i Tecnopreti, i Tecno-Esorcisti sono goffi e lenti. La loro caratteristica di agilità ha un costo diverso e non 
può essere appresa a livello Esperto (+20). Pagano in modo unico le Caratteristiche di Forza e Resistenza.  
Inizieranno il gioco solo con 300 Punti Esperienza, ma potranno ritirare una Caratteristica, a scelta, tra Forza e Resistenza.  
I Riti di iniziazione e purificazione sono terrificanti e lo shock per questi primitivi è stato durissimo, tanto da guadagnare 1D10+1 Punti Follia, ma 
partono con -1D5+1 Punti Corruzione, ciò vuol dire che avranno un valore negativo alla creazione della scheda.  
Impianti Mechanicus e Impianti futuri (Tratto): Tutti i Tecno-Esorcisti iniziano il gioco con 6 impianti, descritti nel Background dell’Adeptus 
Mechanicus, ma al contrario degli altri Mechanicus, hanno dei limiti e delle preferenze sugli impianti futuri. Essendo tutti primitivi e legati a vecchi 
precetti, i Tecno-Esorcisti preferiscono innestarsi impianti che aumentino Forza, Resistenza e Intelligenza e fanno largo uso di arti cibernetici e 
muscoli sintetici. Non possono innestare impianti come la Bobina Perfezionata, il Servo artiglio Mecadendrita, l’Infusione Ermetica e il Rituale di 
Setesh. Seguono le stesse regole dei Mechanicus per quanto riguarda i Punti Follia derivanti dagli Innesti, pur non potendo venire da Mondi Forgia.   
Ordine interno (Tratto): Anche se l’Ordine delle Rune d’Ossa è interno al Conclave Calixiano, i Tecno-Esorcisti vengono legati ad un Ordo 
specifico. Dovrà sceglierlo il giocatore o collegarlo all’Inquisitore per cui lavora; ciò cambia anche la regola per l’Influenza Interna.  
Il contatto continuo con funzionari del proprio Ordo, ha reso i Tecno-Esorcisti leggermente più sociali, anche se sicuramente inquietanti.  
Possono avanzare i primi due gradi della Caratteristica Simpatia, a costi unici e se acquistano l’abilità di Affascinare alla creazione della scheda, la 
pagheranno 50 PE. Aumenta lo Stipendio di +10 Troni aggiuntivi per ogni Maestria in Conoscenze Proibite (Caos e Tecno-Eresia). 
Origini Marcate (Tratto):  I Tecno-Esorcisti sono limitati ad Origini particolari, primitive e brutali; quando tiri per le Origini, ritira quelle legate a 
Mondi Forgia, Formicaio, Piacere, Fortezza/Guerra, Purificato Mentale, Nobili, e tutte le Origini legate al Vuoto (Asteroidale, Orbitante, etc) e 
accetta la prima origine che riguardi Mondi "Feudali, Desertici, Glaciali, Sommersi, Miniera, Maceria, Ferali, Frontiera e Assassini”.  
Servitore: Questo non è un tratto, ma ogni Tecno-Esorcista inizia con un Servitore da Combattimento, suo compagno fedele. Si tratta di un Servitore 
che ha le stesse regole e Caratteristiche specificate sul Manuale, sezione Servitori, con 12 Ferite invece di 10. E’ programmato per eseguire gli ordini 
del Tecno-Esorcista e di nessun altro. L’aspetto è particolare; pieno di tatuaggi, ossa, pellicce e altro che lo legano alle sue vecchie origini, è armato 
di un’Ascia, che impugna come se fosse un uomo (non è Innestata). Potrà usare in questo modo tutte le armi da Mischia a Bassa Tecnologia ad una 
mano (possiede il Talento di Addestramento nelle armi da Mischia a Bassa Tecnologia) e potrà usare le Azioni di Mirare e Attacco poderoso.  
 
 

 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica del Tecno-Esorcista 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 200 400 600 800 
Resistenza 200 400 600 800 
Agilità 600 900 1.200 - 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 300 600 N/A N/A 
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AVANZAMENTI TECNO-ESORCISTA  
Avanzamento TECNO-ESORCISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 500 T Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 40. Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage). 
Addestramento nelle armi Esotiche (Cannone Psionico) 500 T AB 50. Vol 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 200 T  
Affascinare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Ambidestro 500 A Agi 40.  
Anima oscura 100 T  
Atletica (+10) 100/100 A Continuativo. 
Assalto furioso o Carica Furiosa a scelta 250 o 150 T AC 40. 

Atto di forza 150 T 
Bicipiti muscolosi. Solo se viene da Mondi Ferali e Assassini, oppure si 
innesta un Braccio Bionico di Fattura Buona o superiore.  

Bicipiti muscolosi 250 T For 45. 

Bobina vitae o Brucia e purifica (1° e 2° grado) a scelta 100 o 100/150 T 
Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata per Bobina vitae, 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) per Brucia e purifica 

Buona reputazione (Ordo a scelta) 200 T Sim 40. Relazionarsi (Ordo-scelta alla creazione della scheda).  
Capacità tecnica 50 T  
Castrazione chimica 100 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Cavità nascosta 200 T  
Cercare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Agenti del Trono) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Occulto) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo. 
Cifrari (Ordine delle Rune d’Ossa) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo. 
Cifrari (Cifrario Nephilim) (+10, +20, +30) 100/150/150/150 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Architettura, Astromanzia, Arcobiologia, 
Chimica, Contabilità, Filosofia o Giustizia) (+10)  

100/150 
150/250 

A 
Continuativo. Se porta Int a 55, potrà apprenderne un’altra a scelta. 
Architettura costa 150/250.  

Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Numerologia) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Occulto) +10 (+20, +30) 150/200/300 T Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Con. Comuni (Sotto-Settore-Nebulosa Adrantis) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Numismatica) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Astartes o Xenos a scelta)  150 o 50 A Xenos può sceglierlo fino a due volte.  
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Caos) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Demonologia o Psionici a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Ordo, quello scelto) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Warp) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Consapevolezza 200 A  
Contrattare 150 A Per cercare oggetti può usarla sotto (I).  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura da campo 150 T Tec 35.  
Demolire o Medicina a scelta 400 o 350 T Mestiere (Tecnomate) +30 per Demolire, Cura da campo per Medicina.  
Determinato (solo verso Tecno-Eresia e Tecno-Eretici) 200 T Vol 40. Usa il Talento con i limiti descritti.  
Diplomazia 150 A Continuativo.  
Duro a morire 250 T Vol 40. 
Evocazione ferrica 300 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Richiamo ferrico. 
Fedele alla follia 100 T  
Flagellante 100 T  
Grintoso 550 T Res 45. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo.  
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Intimidire (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo. For 45 (+20). 
Investigare (+10) 150/300 A Continuativo. 
La carne è debole (Talento tipico ma potenziato, vedi Prerequisiti, 
solo 1° grado) 

800 T 
Res 40. Vol 50. Oltre ai normali effetti del Talento, dona anche la qualità 
Sacra all’armatura del Tecno-Esorcista. 

La morte serve i Giusti (solo con Pistole Shotgun) 150 T AB 40. Vol 40. Addestramento nelle Pistole (Shotgun). 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Demonico) +10 (+20, +30) 200/200/300 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Tecnico) +10 (+20, +30) 150/150/250 A Continuativo 
Logica (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Logoro 300 T Vol 40. 
Mascella d’acciaio (solo verso armi e macchinari corrotti) 150 T  
Mestiere (Conciatore, Copista, Imbalsamatore a scelta (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Decoratore) (+10, +20) 100/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 100/100/200/300 A Continuativo.  
Nascondersi  200 A  
Non tollerare il Tecno-Eretico (solo con armi da Mischia a Bassa 
Tecnologia) 

400 
T Vol 50. Funziona come non Tollerare l’Eretico, ma solo su Tecno-Eretici, 

cultisti e streghe di Tecnologia corrotta. 
Odio (Tecnoeretici) 100 T  
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Avanzamento TECNO-ESORCISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Paranoia (vede Tecnologia corrotta e Tecno-Eretici dappertutto) 150 T Guadagna 1D5 Punti Follia da questo Talento.  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo. AC 45 (+10).  
Parlare lingua (Alto gotico) (+10 200/250/300 A Continuativo. Parlare lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo.  
Potere Ferrico 500 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. Evocazione Ferrica. 
Predizione Logis (+10, +20, +30) (solo verso Tecno-Eresia e Tecno-
Eretici) 

100/200/300/400 A 
Continuativo. Logica +20. E’ legata come predizione verso il 
comportamento di Tecnologia corrotta, Cultisti Eretecnici, Tecno-Eresia. 

Preparare trappole (+10) o Scassinare (+10) a scelta 250/350 A Continuativo.  
Proxy Ortodosso 300 T  
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Primitivi-Origine) 100 T Sim 30. Deve essere dello stesso tipo del Mondo di Origine.  
Relazionarsi (Ordo-scelto) 100 T Sim 30. (Ordo-scelta alla creazione della scheda). 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 250 T Vol 40.  
Ricarica sfolgorante 350 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Richiamo ferrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Rito del puro pensiero (1° e 2° grado) 250 a grado T Vol 40/45. 
Rito di paura 500 T Unità respiratoria. Rito di timore. 
Rito di timore 250 T Unità respiratoria 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/200/300/450 T +4 richiede Res 45.  
Schivare 200 A  
Sconsacrazione Sfolgorante 200 T Vol 45. Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata. 
Seguire tracce 100 A  
Sequela binata  100 T  
Shock sfolgorante (1° e 2 grado) 350/100 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Soccorso elettrico 200 T Induttore di Elettro-tatuaggi/Bobina potenziata 
Sopravvivenza (quella del Mondo, o una di BG) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo.  
Stridio di Feedback  200 T Unità respiratoria 
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Occulto) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Occulto) +30. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Tecnologia) 300 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. Stipendio aumentato di 10 Troni. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Archeotecnologia) 600 T Int 55. Con. Proibite (Archeotecnologia). Aumenta lo stipendio di 30 Troni. 
Talentuoso (Conoscenze Proibite Tecno-Eresie) 500 T Int 55. Con. Proibite (Tecno-Eresie) +30. Stipendio aumentato di 25 Troni. 
Tecnologia +10 (+20) 400/500 A Continuativo.  
Uso dei Mecadendrita (Balistico o di Servizio a scelta) 400 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 
Uso dei Mecadendrita Manipolatore 300 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale 
Uso dei Mecadendrita (Lanciafiamme Esorcistico) 500 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale.  
Uso dei Mecadendrita (Ottico) 600 T Manto Cibernetico/Circuito Craniale. Mecadendrita di servizio  
Uso Esorcistico dei Mecadendriti  400 T Almeno un Mecadendrita.  
Valutare (+10, +20) (Solo oggetti di Archeotecnologia o Demonici) 100/100/150 A Continuativo. Solo su Oggetti Antichi, primitivi o legati ai Demoni.  
Velocità di lettura (solo su Testi Tecno-Eretici) 100 T Int 40. Alfabetismo +30. Conoscenze Proibite (Tecno-Eresie) +20.   
Vene automatiche 400 T  
Vene pro-automatiche  500 T Vene pro-automatiche  
Voce inquietante 150 T  
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CAPITOLO XII: VARIE 
Molte professioni non sono legate a nessuna organizzazione ufficiale, sono indipendenti o di piccola entità, e non sono considerate facenti parte delle 
carriere della Feccia. Molte di queste, sono professioni Mercenarie, legate a cacciatori di taglie, cacciatori, esploratori e duellanti, o persino civili. 
Di solito, queste carriere hanno una libertà maggiore rispetto a quelle legate agli Ordo e alle Adeptus, e alcuni giocatori potrebbero preferirle anche 
per questo motivo. Le Carriere sotto Varie possono rappresentare gli aspetti più variegati della società Imperiale.  
 

CAVALIERE DEL SANCTUM STELLARE 
Sul Mondo primitivo e feudale di Spargimale, esiste un antico ordine di cavalieri, conosciuti come i Cavalieri del Sanctum Stellare.  
Essi proteggono la corona e l’attuale reggente, il Re Tileon, dalle forze interne ed esterne, e nessuno è riuscito a contrastarli. 
I Cavalieri del Sanctum Stellare sono un ordine scelto di guerrieri la cui arma principale è lo Spetum, sempre protetti dalle loro armature di 
Sanguelucente, create appositamente da cavalieri fabbri dell’ordine. Sono l’armata più potente di tutto Spargimale e opporsi al Reggente significa 
attirare su di sé la furia del Sanctum Stellare. Le origini del Sanctum sono, per usare un eufemismo, piuttosto oscure. Esistono infatti, numerose 
spiegazioni su come sia venuto alla luce perlopiù in contrasto fra loro. La versione di gran lunga più diffusa vuole che i cavalieri fossero in origine 
un culto combattente composto dai migliori guerrieri scelti tra le tribù primitive che vagavano nel continente centrale di Spargimale.  
Ciò che si sa è che si incontrarono in una camera segreta posta in profondità sotto la superficie del pianeta, un luogo conosciuto come Sanctum 
Stellare. Qui i cavalieri fissarono in un codice lo scopo ultimo del loro ordine e si dedicarono a padroneggiare le arti del combattimento con lo 
Spetum. I detrattori affermano che molto di più dello stile di combattimento dei cavalieri scaturì dalla camera segreta: esiste ogni sorta di storia su 
sacrifici umani, sull’adorazione di forze innominabili e su rituali perversi che si sarebbero compiuti in quel luogo. Il fatto che i cavalieri tacciano 
sulla questione delle loro origini non contribuisce a confutare simili voci, sebbene la loro fiera reputazione sia sufficiente a 
impedire ai nemici di formulare in pubblico le loro teorie. I Cavalieri sono incredibilmente coraggiosi e tendono ad evitare 
qualsiasi arma a distanza, trovandola riprovevole. Non sono esclusivamente solo dei combattenti, ma studiano la storia, la 
dottrina imperiale, l’araldica e la filosofia, e altri rami, spesso anche Proibiti ed esoterici. Ogni Cavaliere ha l’obbligo, sin 
dall’inizio, di saper leggere e scrivere e, in futuro, di intraprendere un Mestiere di qualche tipo, per rendersi utile in tempo 
di pace. L’ordine è maschile e i Cavalieri fanno giuramento di Castità.  
Un Inquisitore che cerca fermezza, serietà e lealtà, potrebbe voler assoldare questi possenti guerrieri come Accoliti.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Sanctum Stellare) (I), Conoscenze Accademiche (Araldica, Leggende) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina 
Imperiale) (I), Parare (AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Parlare Lingua (Dialetto di Spargimale) (I) +30.  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Esotiche (Spetum), Logoro. 
Equipaggiamento:  Amuleto dell’Ordine, Armatura a Scaglie di Sanguelucente, Borraccia, Cibo da Caccia essiccato (2D5 giorni di cibo), Coltello, 
Libro di Storia di Spargimale, Mantello dell’ordine, Pastrano dell’Ordine, Spetum, Zaino. 
Cavaliere del Sanctum Stellare (Tratto): L’Ordine dei Cavalieri è molto antico e ha tradizioni talmente forti, che ogni Cavaliere le rispetterà per la 
vita. Indosseranno sempre e solo armature Primitive e sono talmente abituati a farlo, che possono trasportare 20 Kg aggiuntivi, tale è l’abitudine a 
portare pesi eccessivi. Inoltre, quando usano lo Spetum, quest’ultimo perde la qualità Sbilanciata.  
Stoico (Tratto): Anche i più giovani Armigeri del Sanctum Stellare, sono uomini determinati e stoici.  
Per questo motivo, hanno un bonus di +5 a tutte le prove di Paura, Panico, Inchiodamento e per resistere all’Intimidazione.  
Origini forzate (Tratto):  Ogni Cavaliere del Sanctum Stellare è nato e cresciuto su Spargimale, nei Confini Markaiani, e quindi non tirerà per le 
Origini. Fate riferimento all'Origine di Spargimale per Abilità, Caratteristiche e Tratti aggiuntivi. I Cavalieri sono talmente addestrati, che non 
potranno mai partire, dopo tutte le modifiche date da Origini, Divinazione ed eventuali ritiro, con un valore di AC meno di 35. 
Ranghi: Armigero. Devoto del Sanctum. Guerriero del Sanctum. Veterano del Sanctum. Cavaliere del Sanctum. Priore del Sanctum.  

AVANZAMENTI DEL CAVALIERE DEL SANCTUM STELLARE  
Avanzamento CAVALIERE DEL SANCTUM STELLARE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Doppio flagello di Penolpass) 300 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Filare di Mezzanotte) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Kajir) 150 T AC 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Lance da Cavaliere) 200 T AC 45 oppure Agi 40. Solo quella Standard.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudascia) 150 T AC 40. Solo quella Primitiva.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudo lanterna) 200 T  
Affascinare 150 A  
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo.  
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Ambire alla vendetta (solo con lo Spetum) 150 T  
Atletica (+10) 50/100 A Continuativo.  
Assalto furioso 200 T AC 35. 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi Feudali) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Feudali).  
Carica furiosa 100 T  
Carica fervente (solo con lo Spetum) 200 T AC 40. Può farla solo con lo Spetum. 
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo.  
Cercare 200 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Sanctum Stellare) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Occulto) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Colpo accurato (solo con lo Spetum) 200 T AC 40.  
Colpo devastante (1° e 2° grado) 300 e 600 T Forza 40 (1° Grado). Forza 50 (2° Grado, questo solo con lo Spetum). 
Colpo invalidante (solo con lo Spetum) 200 T AC 50.  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con lo Spetum) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 100 T  
Comandare (+10) 150/250 A Continuativo. +10 richiede il Rango di Cavaliere.  

Avanzamenti di Caratteristica Cavaliere del Sanctum Stellare 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento CAVALIERE DEL SANCTUM STELLARE Costo Tipo Prerequisiti 
Combattimento da Strada 150 T  
Competenza dell’arma (solo con lo Spetum) 200 T AC 45. 
Confidenza dell’arma (Spetum) 200 T AC 45. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Giustizia o Numerologia) (+10)  100/150 o 150/200 A Continuativo. Giustizia costa 150/200 
Conoscenze Accademiche (Filosofia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Accademiche (Leggende) +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +10 100 A  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Con. Comuni (Sotto-Settore-Confini Markaiani) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Caos o Demonologia a scelta) 250 A Int 45.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Mutanti, Psionici o Xenos a scelta)  250, 250 o 100 A Xenos può sceglierne uno.  
Consapevolezza 200 A  
Contrattacco (solo con lo Spetum) 200 T AC 40. Agi 40. 
Contrattare  150 A  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Crociata incessante 150 T Vol 35. 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Cura fraterna 150 T Vol 35. Cura da campo.  
Determinato  200 T Vol 40.  
Deviare il colpo  100 T AC 40 e Agi 40. 
Diplomazia (+10) 150/200 A Continuativo. 
Disarmare (solo usando lo Spetum) 200 T AC 35 e Agi 30. 
Disciplina ferrea 400 T Vol 35. Comandare.  
Doppia difesa (1° e 2° Grado, solo con lo Spetum) 400/800 T AC 45 e Parare (1° grado). AC 55 e Parare +20 (2° grado).  
Duro a morire o Mente sana a scelta 300 o 250 T Vol 45 (Duro a morire) o Vol 50 (Mente sana).  
Duro da uccidere 200 T Vol 40. 
Esibirsi (Cantastorie) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Esibirsi (Musicista) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Esperto cavaliere 150 T Agi 40. Cavalcare +30. 
Estrazione rapida (Mischia). Può prenderlo una 2° volta. 100/100 T Se lo prende una 2° volta, estrae lo Spetum come Azione Gratuita.  
Fede incrollabile 400 T Vol 40. 
Fedele alla follia 100 T  
Fortezza mentale 500 T Vol 50. Mente salda.  
Gioco di squadra 100 A  
Guidare (Veicoli di Mare) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Impalamento 200 T AC 40.  
Interrogare (+10) 100/200 A Continuativo. 
Intimidire (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Intuizione  200  A  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Logica 150 T  
Maestria nell’addestramento (Spetum) 500 T AC 45. Vale solo con lo Spetum. 
Mastro combattente 300 T AC 45. Mastro di Spetum. 
Mastro Spetum (conta come Mastro Spadaccino, solo Spetum) 800 T AC 40. For 40. 
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente salda  400 T Vol 45. Resistente (Poteri psionici) 
Mestiere (Agricoltore o Cuoco a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Artista, Conciatore, Copista, Decoratore, Falegname, 
Imbalsamatore, Muratore o Orafo a scelta) (+10) 

150/200 
(200/300) 

A Continuativo. Mestiere (Orafo) costa 200/300.  

Mestiere (Fabbro) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo.  Tec 45 (+30). 
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo. +10 richiede il Rango di Cavaliere. 
Nascondersi 150 A  
Nuotare (+10) 50/50 A Continuativo. 
Odio (Mutanti) 100 T  
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 45 (+30).  
Parlare Lingua (Alto gotico)  250 A Parlare Lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare Lingua +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. 
Pilota nato (correlata solo all’abilità di Cavalcare) 200 T Agi 35. Cavalcare +20.  
Relazionarsi (Governo) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Feudali) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Ordo, a scelta) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Organizzazione, a scelta e da BG) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Tutori) 100 T Sim 30. 
Resistente (Paura) 250 T Vol 40. 
Resistente (Poteri Psionici) 250 T Vol 40.  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 150/250/350/450/550 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Sanctum Stellare 300 T Vol 50. Rango di Cavaliere del Sanctum Stellare.  
Schivare 150 A  
Sopravvivenza (Rurale) (+10)  150/200 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Araldica) 400 T Int 50. Con. Accademiche (Araldica) +30.  

Talentuoso (Mestiere Fabbro) 600 T 
Tec 55. Mestiere (Fabbro) +30. Solo con questo Talento si potrà lavorare il 
Metallo Sanguelucente.  

Tecnica affine (solo con lo Spetum) 100 T AC 40.  
Valutare  150 A Continuativo. 
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CAVALIERE FIDELUS 
Nel Mondo Feudale di Uziel, conosciuto anche come Heterodyne, l’Ordine omonimo dell’Adeptus Mechanicus sta portando avanti un esperimento 
che, ad oggi, ha quasi compiuto un secolo, del tutto atipico per i Mechanicus. Qui infatti la tipica società arretrata e feudale è stata integrata da alcuni 
precetti Tecnologici e da semplice “modernità”, ma niente che possa stravolgere la popolazione e le loro tradizioni. Tra di essi c’è un Ordine di 
Cavalieri, i cavalieri Fidelus, che sono sempre stati i guerrieri più capaci a protezione dei baroni, sia dalle bestie selvagge, sia dalle ambizioni dei 
baroni rivali. Come ogni altra cosa su Uziel, anche loro sono stati sottilmente modificati dal Mechanicus, per trasformarli in perfetti soldati a difesa 
dei precetti dell’Omnissia. Le loro armi assomigliano a quelle primitive che utilizzavano in precedenza, ma sono in realtà più potenti, mentre i loro 
Aethexe dotati di miglioramenti muscolari e impianti comportamentali sono in grado di sopportare fatiche che schianterebbero un cavallo normale.  

I cavalieri stessi non hanno avuto alcun bisogno di impianti di fedeltà, dal momento 
che ognuno di essi è già un fanatico sostenitore del Dio 
Macchina. Ognuno di essi reca inciso l’ingranaggio dell’Opus 
Machina sui loro scudi, mostrando fieramente al nemico la 
propria fede mentre caricano in battaglia, ma non rinunciano ai 
loro precetti e tradizioni. Molti di essi hanno già lasciato il 
pianeta per unirsi alle coorti degli Skitarii in tutti gli angoli del 
Settore, dimostrando i risultati raggiunti dai ricercatori di 
Heterodyne a tutti i Mechanicus. 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cavalcare (A) +10, Cifrari (Cavalieri di Heterodyne) (I), Conoscenze Accademiche (Araldica) (I), 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina, Guerra) (I), Mestiere (Valletto) (S), Parare (AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) 
(I) +20, Parlare Lingua (Dialetto di Uziel) (I) +30, Sopravvivenza (Rurale o Urbana a scelta) (T/I).  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia), Logoro. 
Equipaggiamento:  1D10 Razioni di Cibo essiccato, Amuleto dell’Ordine, Arco composito con Faretra con 30 Frecce Mono, 
Arma da mischia Vulcanizzata a scelta e uno Scudo di Titanio (se la sceglie a 2 mani, non avrà lo scudo), Borraccia, Coltello, Livrea con il simbolo 
dell’Ordine/Mechanicus, Veste di maglia completa in Plastacciaio (perde la qualità Primitiva), Zaino. 
Elite di Uziel (Tratto):  I Cavalieri Fidelus sono l’elite dei combattenti di Uziel e persino i loro coscritti sono combattenti ben addestrati. 
Un Cavaliere Fidelus non potrà partire con meno di un certo valore, che equivale a 35+Bonus di Intelligenza (questo non modificato da avanzamenti; 
se ha 3 di BI, avrà 3 su tale regola e non potrà partire con meno di 38). Questo Bonus va inserito solo come valore minimo di Caratteristica, non è un 
bonus sulla Caratteristica.  
Influenza Opus Machina (Tratto): Anche se lavorano espressamente per un ordine alquanto piccolo dei Mechanicus (l’Ordine Eterodino), i 
Cavalieri si sono fatti ben conoscere nel Settore anche dall’intero Adeptus Mechanicus e useranno la regola dell’Influenza Interna direttamente con i 
Mechanicus, usando normalmente l’abilità di Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina), ma solo per richiedere armi/armature ed 
equipaggiamento che gli permetta di rispettare le proprie tradizioni (vedi il Tratto Tradizioni Fidelus).  
Origini forzate (Tratto): I Cavalieri Fidelus possono provenire solo dal Mondo di Heterodyne/Uziel (vedi Abisso di Hazeroth); non tirare per le 
origini se scegli questa carriera. Aggiungi le abilità, i tratti e le Caratteristiche del Mondo. 
Tiratori di Uziel (Tratto): Circa 1/3 dei Cavalieri Fidelus sono addestrati intensamente con l’arco. Questi combattenti specializzati vestono più 
leggeri e sono da seconda linea. Questo Tratto può essere scelto o meno dal Giocatore, ma ciò avrà degli effetti non solo immediati, ma anche su 
alcune Abilità e Talenti che si possono acquistare o meno, trovando la differenza tra Armigeri (i normali Cavalieri), e Arcieri. Se sceglie questo 
Tratto, il PG inizierà con un avanzamento gratuito sotto AB e potranno avanzare il grado Intermedio per 250 PE invece di 500, anche durante il 
gioco. Questi Arcieri non potranno mai indossare armature più pesanti di Armature a Scaglie o Cotte di Maglia, anche se molti preferiscono il Cuoio. 
Tradizioni Fidelus (Tratto): I Cavalieri hanno delle forte tradizioni a cui non rinunceranno mai, nonostante la forte influenza dell’Ordine 
Mechanicus di Heterodyne. Non useranno mai armi diverse da quelle a Bassa Tecnologia (o Esotiche simili), anche se cercheranno di modificarle 
sempre, soprattutto Vulcanizzate o in Adamantio; stessa cosa vale per le Armature. Non possono utilizzare armi Potenziate o a Catena, o armature 
Antischegge, Mesh, Carapace, Potenziate o diverse da quelle considerate adatte ad un Cavaliere Feudale.  
I migliori Armigeri Fidelus agognano armature di Piastre di Materiali avanzati, mentre gli Arcieri le armature di Scaglie in Materiali avanzati.  
Ranghi: Coscritto di Uziel. Scudiero Fidelus. Seguace Fidelus. Veterano Fidelus. Cavaliere Fidelus. Barone Fidelus. 

AVANZAMENTI DEL CAVALIERE FIDELUS  
Avanzamento CAVALIERE FIDELUS Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Pesanti (Bassa Tecnologia) 200 T For 40, oppure Int 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Chakram) 200 T AB 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Lance da Cavaliere) 300 T AC 45 oppure Agi 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Scudo lanterna) 200 T  
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 250 A  
Alzo zero (solo con l’Arco) 200 T AB 40. Agi 40. Solo con l’Arco (non quelli Lunghi). Solo Arciere.  
Arciere (funziona come Balestriere, ma per tutti gli Archi) 200 T AB 40. Solo Arciere.  
Attacco rapido o Grintoso a scelta 400 o 500 T AC 45 (Attacco Rapido) o Res 45 (Grintoso). Solo Armigero.  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo. 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. Solo Arciere.  
Buona reputazione (Adeptus Mechanicus) 200 T Int 50. Relazionarsi (Adeptus Mechanicus).  
Cacciatore di Bestie (1° grado) (Mischia e Balistica) 200 T AC 40 o AB 40. Mischia Armigero, Balistica Arciere.  
Carica furiosa 100 T  
Carica inarrestabile (solo su Aethexe) 200 T AC 40. Cavalcare +30. 
Castrazione chimica 150 T  
Cavalcare +20 (+30) 150/200 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare 100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Canto di guerra) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo.  
Cifrari (Cavalieri di Heterodyne) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo.  

Colpo accurato o Colpo preciso (1° e 2° grado) a scelta 200 o 150/250 T 
AC 40 (Colpo accurato). Colpo sicuro e AC 40/45 (Colpo preciso).  
2° Grado di Colpo Preciso solo Armigero.  

Colpo da Maestro (1° e 2° grado, solo con gli Archi) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo Arciere. 
Colpo devastante (1° e 2° grado) 300 e 600 T Forza 40 (1° Grado). Forza 50 (2° Grado). Solo Armigero. 
Colpo invalidante  300 T AC 50 o AC 45. Solo Armigero.  
Colpo letale (1° e 2° Grado, solo con l’Arco)  150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45  (2° Grado, solo Arciere).  

Avanzamenti di Caratteristica Cavaliere del Sanctum Stellare 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento CAVALIERE FIDELUS Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo sicuro 100 T  
Combattimento da Strada 150 T  
Confidenza dell’arma  200 T AC 45 o AB 45. Mischia per Armigero, Archi per Arciere.  
Contrattacco o Competenza dell’arma a scelta 200 T AC 40 e Agi 40 (Contrattacco) o AC 45 (Competenza dell’arma).  
Contrattare 200 A  
Conoscenze Accademiche (Araldica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Arte, Leggende o Numerologia) (+10) 150/200 (100/150) A Continuativo. Numerologia costa meno (tra parentesi).  
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. +20 richiede il 5° Rango (Cavaliere Fidelus).  
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Guerra) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Hazeroth) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus) (+10) 200/300 A Continuativo. Int 40/45 (+0, +10). +10 richiede anche il 5° rango.  
Conoscenze Proibite (Tecno-Eresia) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Consapevolezza 150 A  
Cura da campo 150 T  
Decadenza (1° grado) o Deviare il colpo a scelta 100 o 150 T AC e Agi 40 (Deviare il colpo). 
Determinato (solo per difendere possedimenti/icone dei Mechanicus, 
o Tecnopreti o Carriere dei Mechanicus, che non siano Radicali) 

200 T 
Vol 40. Limitato solo a Tecno-tempi e Laboratori Mechanicus, 
Mechanicus stessi, Icone sacre ai Mechanicus, etc.  

Domare (+10, +20, +30) (le Maestrie solo per l’Aethexe) 150/150/200/300 A Continuativo. Sim 40 (+30). +10/+20/+30 solo con gli Aethexe.  
Doppia difesa (1° e 2° Grado) 400/800 T AC 45 e Parare (1° grado). AC 60 e Parare +20 (2° grado).  
Dottrina Fidelus 500 T AC 40 e AB 40. 
Esibirsi (Cantastorie) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Esperto cavaliere (solo su Aethexe)  150 T Agi 40. Cavalcare +30. 
Estrazione rapida (Mischia o Archi) 100 T Mischia per Armigero, Archi per Arciere.  
Fedele alla follia 150 T  
Forza del credo (legato alla loro tremenda fede all’Omnissia) 250 T Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +30. 
Guardiano (solo verso un Mechanicus, Nobili o un altro Fidelus) 100 T Agi 35. Limitato verso compagni dell’Omnissia, Nobili o altri Fidelus.  
Guerriero disarmato o Impianto logico a scelta 350 o 200 T AC 45 e Agi 35 (Guerriero Disarmato) o Tecnologia (Impianto Logico).  
Impianto Fidelus 200 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20. Cavalcare +20.  
Interrogare (+10) o Intimidire (+10) a scelta 150/250 A Continuativo. 
Investigare 200 A  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Tecnico) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. 
Logica  150 A  
Maestria nell’Addestramento (Mischia o Archi) 600 e 400 T AC 45 (Mischia, solo Armigero), AB 45 (Archi, solo Arciere). 
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 
Mestiere (Conciatore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. +10 e +20 solo Arciere.  
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Fabbro) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. +10 e +20 solo Armigero.  
Mondanità (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo. Solo l’Arciere può prenderla.  
Muro d’acciaio o Vigoroso a scelta 300 T AC 35, Agi 35 e Parare +10 (Muro d’acciaio) o Res 40 (Vigoroso).  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. +10 solo per l’Arciere.  
Nuotare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. 
Occhi della vendetta (solo con l’Arco o l’Arco Composito) 150 T AB 45. Solo Arciere.  
Odio (Tecnoeretici) 100 T  
Operatore attento (solo quando Cavalca l’Aethexe) 100 T Cavalcare +20. 
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 50 (+30). +20 e +30 solo Armigero.  
Parlare lingua (Alto Gotico) 250 A Parlare lingua (Basso Gotico) +30. 
Parlare lingua (Basso Gotico) +30  150 A  
Parlare lingua (Pre-Gotico) 350 A Parlare lingua (Alto Gotico). E’ legata all’isolamento di Uziel (vedi BG). 
Pilota nato (correlata solo all’abilità di Cavalcare con l’Aethexe) 150 T Agi 35. Cavalcare +20. Solo su Aethexe.  

Preparare trappole (+10) o Seguire tracce (+10) a scelta 250/350 o 150/200 A 
Cont. Solo l’Arciere può prenderla, ma se porta Int a 45 (per Seguire 
tracce) o Tec 45 (per Prep. Trappole), potrà acquistare anche l’altra.  

Presenza ispiratrice (solo verso Mechanicus e altri Fidelus) 300 T AC 50 e Vol 45. Richiede il 5° Rango (Cavaliere Fidelus).  
Proxy Ortodosso 350 T  
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 100 T Int 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Feudali) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 30.  
Relazionarsi (Ordo, a scelta o da BG) 150 T Sim 30.  
Rito del puro pensiero (1°, 2° e 3° grado) 300 a grado T Vol 35/40/45. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. +10 solo per l’Arciere. 
Sopravvivenza (Rurale) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. +20 e +30 solo per l’Arciere.  
Talentuoso (Cavalcare) (associato solo all’Aethexe) 250 T Agi 50. Cavalcare +30. Aumenta lo stipendio di 10 Troni. 

Talentuoso (Conoscenze Comuni Culto del Dio Macchina) 300 T 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) +30.  
L’Ordine stesso gli aumenterà lo stipendio di 10 Troni.  

Tecnologia (+10) 350/450 A 
Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia). Un Cavaliere con 
Tecnologia è visto con occhi benevoli dai Mechanicus, e guadagna +1 su 
Intelligenza al suo acquisto, e un altro +1 per il grado di Maestria.  

Tiratore Rapido 300 T AB 45. Solo Arciere.  
Tiratore scelto (solo con Archi e Archi Compositi)  300 T AB 50. Solo Arciere.  
Valutare (+10, +20, +30) 150/150/150/200 A Continuativo. +10/+20/+30 solo per armi/equip/armature a B. Tec.  
Vene automatiche 400 T Tecnologia.  

 
 
 
 
 
 
 



 

COMBATTENTE DELLE FOSSE  
L'Imperium è un luogo violento e alcuni, per sopravvivere, devono combattere ogni giorno per la propria vita, tra questi, ci 
Mischia più esperti che si possano trovare, i Combattenti delle Fosse. Come i Gladiatori dell'antichi
anche se alcuni di loro sono costretti perché indebitati, mentre altri lo fanno perché gli piace uccidere o cercano semplicem
Di giorno, combattono nelle Arene legalizzate dove il combattiment
pubblico, composto da onesti cittadini imperiali in cerca di svago, ma una o due notti a settimana, combattono nelle Arene de
Fosse nascoste o peggio ancora, nelle Fosse Pallide di Volg. Luoghi che puzzano di morte, sangue, denaro ed escrementi, dove l'adrenalina va di pari 
passo alla paura. Qui il pubblico è ben diverso, uomini e donne assetati di sangue, disposti a pagare ingenti somme agli orga
allibratori. Quasi sempre questi Combattenti vengono coinvolti con scontri contro Belve di varia natura, ma non di rado devon
loro. Non è raro che le arene vengano trasformate in trappole letali e labirintiche, dove serve anche l'
uscirne fuori senza ferite o peggio, morti. Costretti spesso a combattere in modo precario, su una trave o un ponte, la 
vita di costoro non vale nulla, e solo pochi riescono a sopravvivere. 
Spesso le Fosse vengono allagate e i Combattenti s
Allenati con qualsiasi tipo di arma da Mischia e usarla al meglio con entrambe le mani, usano ottimamente anche 
oggetti di morte che aiutano lo spettacolo, come gli Exterminator. Anche se allenati con tutte le armi, sono le armi a 
Bassa Tecnologia il loro vero punto di forza, e anche alcune Armi Esotiche. Alcuni Inquisitori, tra i più brutali, sono 
attratti nel dare un'ultima possibilità di salvezza a uno o due Combattenti delle Fosse, facendoli entrare in una delle 
loro cellule, e spesso rimane più una stravaganza che una necessità, ma un paio di Inquisitori sanno che chi combatte 
tutti i giorni per Sopravvivere, potrebbe essere un Accolito che gli potrebbe portare grandi soddisfazioni. 

Opzione iniziale (Combattente delle Fosse Pallide di Volg):
delle Fosse pallide di Volg. Se lo fa, vuol dire che il suo PG ha vissuto all'estremo all'interno delle Foss
le Origini, ma verrà dal Formicaio di Volg (vedi Distesa Golgenna
L'incidenza di giovani Combattenti su Volg è altissima, per questo motivo, quando tirano i Punti Fato, devono riferirsi a que
risultato di 1-6 inizierai con 1 punto fato e con 7-10 con 2 Punti Fato, inoltre, il Personaggio perderà anch
punti su Forza. Peggiorano il Tratto Torvo, guadagnando 2D10+2 Punti Follia da esso e migliorano i Tratti 
(vedi i Tratti nei paragrafi seguenti). Essendo Combattenti che danno mo
Agilità li pagano come fossero d'Attitudine (100/250), ma per questo motivo non sono abituati a portare armature troppo ingom
Se indossano armature in Carapace, di Piastre, Potenziate o simili, prenderanno un 
Balistica e Agilità, e -2 su Iniziativa. Questi Combattenti non possono prendere il Tratto Esperto.
Abilità:  Atletica (F/R), Consapevolezza (P), Nuotare
Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Esotiche (Exterminator), Ambidestro, Logoro.
Equipaggiamento: 1D5 razioni energetiche, 1D5 dosi d
scelta (a Bassa Tecnologia tra quelle classiche, Spada, Ascia, Martello, Mazza, Lancia, etc) con un Exterminator, Respiratore
Addestramento continuo (Tratto): L'Addestramento continua in mischia fa in modo che oramai le armi da mischia siano un estensione naturale del 
tuo fisico. Quando tiri la Caratteristica di AC, potrai ritirare uno dei due D10, ma dovrai mantenere il 2° risultato. 
Inoltre, non potrai iniziare con meno di 30 su AC; se hai meno di 30, partirai con 30. 
Equilibrio o Morte (Tratto):  Abituati a combattere su tavole e travi, l'Equilibrio di questi uomini si è affinato. 
Quando fanno una prova di Equilibrio (Agilità o Acrobatica), hanno un bonus d
Esperto (Tratto): Anche se giovani, alcuni Combattenti delle Fosse sono più intelligenti, pronti e coraggiosi degli altri. 
Se il giocatore vuole, potrà acquistare questo Tratto a inizio scheda, e 
Se lo fa, avanzerà a livello Semplice (+5) le Caratteristiche di Agilità, Volontà e Intelligenza, risparmiando 400 PE. Potrà 
durante la creazione della Scheda e se lo fa, potrà ritirare la Caratteristica Volontà 
Fisico rovinato (Tratto): Ti hanno colpito ripetutamente, hanno usato armi tossiche e caustiche contro di te, sei entrato in liquami radioattivi e fatt
di peggio. Il Personaggio perde 1D5-1 punti sulla Caratteristica di Simpatia (se ottiene 0, non perderà nulla), 
ma scalerà sempre 1 Danno dalle armi con le qualità 
Armature indossate, 2 Danni per il Combattente delle Fosse Pallide di Volg. 
Salario della Fossa (Tratto): I Combattenti delle Fosse, anche se non fanno parte della Feccia, usano regole 
simili e non hanno un vero stipendio, anche se potrebbe avanzare abilità che gli permettano entra
Seguono le stesse regole del Salario della Feccia (vedi Feccia), ma la tabella è leggermente diversa, essendo 
legata ai combattimenti, legali o meno, che il Combattente può esercitare durante i tempi morti ed il 
Giocatore dovrà riferirsi alla Tabella qui descritta, ma all'ultimo rango, aggiunge 4D10 invece di uno in più.
Inoltre, inizia con tanti Troni uguali a 1D10x20, a rappresentare scontri e spettacoli fatti di recente. 
Ranghi: Schiavo Combattente. Lottatore. Mirmillone. Veterano delle Fosse.
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica del Combattente delle Fosse 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato

Abilità di Combatt. 100 250 500 
Abilità Balistica 250 500 750 
Forza 250 500 750 
Resistenza 100 250 500 
Agilità 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 
Percezione 250 500 750 
Volontà 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 
Simpatia 500 750 1.000 

 
L'Imperium è un luogo violento e alcuni, per sopravvivere, devono combattere ogni giorno per la propria vita, tra questi, ci 
Mischia più esperti che si possano trovare, i Combattenti delle Fosse. Come i Gladiatori dell'antichità, combattono quasi esclusivamente per denaro, 
anche se alcuni di loro sono costretti perché indebitati, mentre altri lo fanno perché gli piace uccidere o cercano semplicem
Di giorno, combattono nelle Arene legalizzate dove il combattimento al primo sangue è la cosa più pericolosa che gli può capitare, intrallazzando il 
pubblico, composto da onesti cittadini imperiali in cerca di svago, ma una o due notti a settimana, combattono nelle Arene de

ra, nelle Fosse Pallide di Volg. Luoghi che puzzano di morte, sangue, denaro ed escrementi, dove l'adrenalina va di pari 
passo alla paura. Qui il pubblico è ben diverso, uomini e donne assetati di sangue, disposti a pagare ingenti somme agli orga
allibratori. Quasi sempre questi Combattenti vengono coinvolti con scontri contro Belve di varia natura, ma non di rado devon
loro. Non è raro che le arene vengano trasformate in trappole letali e labirintiche, dove serve anche l'intelletto per 
uscirne fuori senza ferite o peggio, morti. Costretti spesso a combattere in modo precario, su una trave o un ponte, la 
vita di costoro non vale nulla, e solo pochi riescono a sopravvivere.  
Spesso le Fosse vengono allagate e i Combattenti sono costretti Combattere Nuotando.  
Allenati con qualsiasi tipo di arma da Mischia e usarla al meglio con entrambe le mani, usano ottimamente anche 
oggetti di morte che aiutano lo spettacolo, come gli Exterminator. Anche se allenati con tutte le armi, sono le armi a 

vero punto di forza, e anche alcune Armi Esotiche. Alcuni Inquisitori, tra i più brutali, sono 
attratti nel dare un'ultima possibilità di salvezza a uno o due Combattenti delle Fosse, facendoli entrare in una delle 

avaganza che una necessità, ma un paio di Inquisitori sanno che chi combatte 
tutti i giorni per Sopravvivere, potrebbe essere un Accolito che gli potrebbe portare grandi soddisfazioni.  

Le fosse Pallide di Volg: Se è pur vero che in quasi 
tutti i formicai sono diffusi i combattimenti tra gli 
animali nelle arene per la lotta tra umani, le Fosse 
Pallide di Volg forse sono quelle più conosciute per 
la loro degradazione. Qui vengono calate bestie 
ignobili e selvagge, raccolte dalle profondità sottostanti il formicaio e gettate in un 
ampio serbatoio dai bordi rialzati, riempito fino a un metro e mezzo di altezza da 
scorie corrosive.  
Per maggiori dettagli, vedi Manuale Base (Beni di Consumo). 
 

Opzione iniziale (Combattente delle Fosse Pallide di Volg): Se il giocatore vuole, potrà scegliere questo BG alternativo per essere un Combattente 
delle Fosse pallide di Volg. Se lo fa, vuol dire che il suo PG ha vissuto all'estremo all'interno delle Fosse di Volg. Il Personaggio non dovrà tirare per 

vedi Distesa Golgenna).  
L'incidenza di giovani Combattenti su Volg è altissima, per questo motivo, quando tirano i Punti Fato, devono riferirsi a que

10 con 2 Punti Fato, inoltre, il Personaggio perderà anche 3 punti su Percezione, ma guadagnerà 3 
, guadagnando 2D10+2 Punti Follia da esso e migliorano i Tratti 

(vedi i Tratti nei paragrafi seguenti). Essendo Combattenti che danno molta importanza all'agilità ed in parte acrobati, i primi due avanzamenti su 
Agilità li pagano come fossero d'Attitudine (100/250), ma per questo motivo non sono abituati a portare armature troppo ingom

Potenziate o simili, prenderanno un Malus di -10 a tutte le prove di Abilità di Combattimento, Abilità 
2 su Iniziativa. Questi Combattenti non possono prendere il Tratto Esperto. 
), Consapevolezza (P), Nuotare (F), Parare (AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A). 

Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Esotiche (Exterminator), Ambidestro, Logoro.
1D5 razioni energetiche, 1D5 dosi di Stim, Abiti logori, Armatura di cuoio borchiata logora, Arma ad una mano o a due mani a 

scelta (a Bassa Tecnologia tra quelle classiche, Spada, Ascia, Martello, Mazza, Lancia, etc) con un Exterminator, Respiratore
L'Addestramento continua in mischia fa in modo che oramai le armi da mischia siano un estensione naturale del 

tuo fisico. Quando tiri la Caratteristica di AC, potrai ritirare uno dei due D10, ma dovrai mantenere il 2° risultato. 
are con meno di 30 su AC; se hai meno di 30, partirai con 30.  

Abituati a combattere su tavole e travi, l'Equilibrio di questi uomini si è affinato. 
Quando fanno una prova di Equilibrio (Agilità o Acrobatica), hanno un bonus di +10 al Tiro, +20 per il Combattente delle Fosse Pallide.

Anche se giovani, alcuni Combattenti delle Fosse sono più intelligenti, pronti e coraggiosi degli altri. 
Se il giocatore vuole, potrà acquistare questo Tratto a inizio scheda, e gli costerà 350 PE.  
Se lo fa, avanzerà a livello Semplice (+5) le Caratteristiche di Agilità, Volontà e Intelligenza, risparmiando 400 PE. Potrà 
durante la creazione della Scheda e se lo fa, potrà ritirare la Caratteristica Volontà una seconda volta, ma dovrà accettare il secondo risultato. 

Ti hanno colpito ripetutamente, hanno usato armi tossiche e caustiche contro di te, sei entrato in liquami radioattivi e fatt
1 punti sulla Caratteristica di Simpatia (se ottiene 0, non perderà nulla), 

ma scalerà sempre 1 Danno dalle armi con le qualità Corrosiva e Tossica, prima di vedere BR ed eventuale 
per il Combattente delle Fosse Pallide di Volg.  

I Combattenti delle Fosse, anche se non fanno parte della Feccia, usano regole 
simili e non hanno un vero stipendio, anche se potrebbe avanzare abilità che gli permettano entrare extra. 
Seguono le stesse regole del Salario della Feccia (vedi Feccia), ma la tabella è leggermente diversa, essendo 
legata ai combattimenti, legali o meno, che il Combattente può esercitare durante i tempi morti ed il 

ella qui descritta, ma all'ultimo rango, aggiunge 4D10 invece di uno in più. 
Inoltre, inizia con tanti Troni uguali a 1D10x20, a rappresentare scontri e spettacoli fatti di recente.  

Schiavo Combattente. Lottatore. Mirmillone. Veterano delle Fosse. Combattente delle Fosse. Signore delle Fosse. 

 
Allenato Esperto 

750 
1.000 
1.000 
750 

1.000 
1.000 
1.000 
1.000 
1.000 
2.000 
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L'Imperium è un luogo violento e alcuni, per sopravvivere, devono combattere ogni giorno per la propria vita, tra questi, ci sono tra i guerrieri da 
tà, combattono quasi esclusivamente per denaro, 

anche se alcuni di loro sono costretti perché indebitati, mentre altri lo fanno perché gli piace uccidere o cercano semplicemente la gloria. 
o al primo sangue è la cosa più pericolosa che gli può capitare, intrallazzando il 

pubblico, composto da onesti cittadini imperiali in cerca di svago, ma una o due notti a settimana, combattono nelle Arene dei Bassifondi, nelle 
ra, nelle Fosse Pallide di Volg. Luoghi che puzzano di morte, sangue, denaro ed escrementi, dove l'adrenalina va di pari 

passo alla paura. Qui il pubblico è ben diverso, uomini e donne assetati di sangue, disposti a pagare ingenti somme agli organizzatori e agli 
allibratori. Quasi sempre questi Combattenti vengono coinvolti con scontri contro Belve di varia natura, ma non di rado devono combattere tra di 

intelletto per 
uscirne fuori senza ferite o peggio, morti. Costretti spesso a combattere in modo precario, su una trave o un ponte, la 

Allenati con qualsiasi tipo di arma da Mischia e usarla al meglio con entrambe le mani, usano ottimamente anche 
oggetti di morte che aiutano lo spettacolo, come gli Exterminator. Anche se allenati con tutte le armi, sono le armi a 

vero punto di forza, e anche alcune Armi Esotiche. Alcuni Inquisitori, tra i più brutali, sono 
attratti nel dare un'ultima possibilità di salvezza a uno o due Combattenti delle Fosse, facendoli entrare in una delle 

avaganza che una necessità, ma un paio di Inquisitori sanno che chi combatte 

Le fosse Pallide di Volg: Se è pur vero che in quasi 
tutti i formicai sono diffusi i combattimenti tra gli 
animali nelle arene per la lotta tra umani, le Fosse 
Pallide di Volg forse sono quelle più conosciute per 

stie 
ignobili e selvagge, raccolte dalle profondità sottostanti il formicaio e gettate in un 
ampio serbatoio dai bordi rialzati, riempito fino a un metro e mezzo di altezza da 

Per maggiori dettagli, vedi Manuale Base (Beni di Consumo).  

Se il giocatore vuole, potrà scegliere questo BG alternativo per essere un Combattente 
e di Volg. Il Personaggio non dovrà tirare per 

L'incidenza di giovani Combattenti su Volg è altissima, per questo motivo, quando tirano i Punti Fato, devono riferirsi a questi risultati: con un 
e 3 punti su Percezione, ma guadagnerà 3 

, guadagnando 2D10+2 Punti Follia da esso e migliorano i Tratti Equilibrio o Morte e Fisico rovinato 
lta importanza all'agilità ed in parte acrobati, i primi due avanzamenti su 

Agilità li pagano come fossero d'Attitudine (100/250), ma per questo motivo non sono abituati a portare armature troppo ingombranti.  
10 a tutte le prove di Abilità di Combattimento, Abilità 

(F), Parare (AC), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A).  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi Esotiche (Exterminator), Ambidestro, Logoro. 

i Stim, Abiti logori, Armatura di cuoio borchiata logora, Arma ad una mano o a due mani a 
scelta (a Bassa Tecnologia tra quelle classiche, Spada, Ascia, Martello, Mazza, Lancia, etc) con un Exterminator, Respiratore, Zaino. 

L'Addestramento continua in mischia fa in modo che oramai le armi da mischia siano un estensione naturale del 
tuo fisico. Quando tiri la Caratteristica di AC, potrai ritirare uno dei due D10, ma dovrai mantenere il 2° risultato.  

Abituati a combattere su tavole e travi, l'Equilibrio di questi uomini si è affinato.  
i +10 al Tiro, +20 per il Combattente delle Fosse Pallide. 

Anche se giovani, alcuni Combattenti delle Fosse sono più intelligenti, pronti e coraggiosi degli altri.  

Se lo fa, avanzerà a livello Semplice (+5) le Caratteristiche di Agilità, Volontà e Intelligenza, risparmiando 400 PE. Potrà essere acquistato solo 
una seconda volta, ma dovrà accettare il secondo risultato.  

Ti hanno colpito ripetutamente, hanno usato armi tossiche e caustiche contro di te, sei entrato in liquami radioattivi e fatto 
1 punti sulla Caratteristica di Simpatia (se ottiene 0, non perderà nulla), 

, prima di vedere BR ed eventuale 

I Combattenti delle Fosse, anche se non fanno parte della Feccia, usano regole 
re extra. 

Seguono le stesse regole del Salario della Feccia (vedi Feccia), ma la tabella è leggermente diversa, essendo 
legata ai combattimenti, legali o meno, che il Combattente può esercitare durante i tempi morti ed il 

Combattente delle Fosse. Signore delle Fosse.  

SALARIO DELLA FOSSA 
D10 Risultato Guadagni 
1-2 Farsi vedere 20+1D10 
3-4 Spettacolo 30+BS D10 
5-6 Salti mortali 40+BA D10 
7-9 Combattimento 60+BAC D10 
10 Fortuna 100+PF D10 
BS= Bonus Sim, BA= Bonus Agi, BAC= 
Bonus AC, PF= Punti Fato 
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AVANZAMENTI DEL COMBATTENTE DELLE FOSSE  
Avanzamento COMBATTENTE DELLE FOSSE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 150 T  
Abbassarsi o Rialzarsi a scelta 100 o 200 T Agi 45 per Rialzarsi.  
Acrobatica (+10, +20) 250/300/450 A Continuativo. +10/+20 solo Combattente delle Fosse Pallide. 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia)  100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 250 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 200  T AC 40.  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 300 T AC 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Armageddon) 200 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Disco affilato di Fedrid o 
Chakram a scelta) 

200 T 
 

Addestramento nelle armi Esotiche (Tre a scelta da Mischia) 300/350/400 T 
Devono essere armi a Bassa Tecnologia (non a rotazione, energia, etc). 
Al 1° acquisto costa 300, poi 350 e infine 400, e richiedono AC40/45/50. 

Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300  T  
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 300  T  
Affascinare o Ingannare a scelta 200 A  
Alfabetismo 250 A  
Anima oscura 100 T  
Arma da fianco (solo per Pistole a Bassa Tecnologia) 150 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia). 
Assalto furioso o Furia a scelta 200 o 200 T AC 35 (Assalto Furioso). 31 o più Punti Follia (Furia).  
Atletica +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. For 45 (+30).  
Attacco fulmineo (solo armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) 800 T AC 55. Attacco Rapido. 
Attacco rapido (solo armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) 400 T AC 45. 
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Buona reputazione (Guerrieri delle Arene, Gladiatori, etc) 150 T Sim 40. Relazionarsi (Guerrieri delle Arene, Gladiatori, etc) 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi, tipologia del PG) 200 T Sim 40. Relazionarsi (Nativi dei Mondi, stessa tipologia del PG).  
Caduta felina 250 T Agi 45 (Agi 35 per il Combattente delle Fosse Pallide).  
Cambio di mano (solo con Coltelli, Spade corte e armi Piccole) 200 T AC 40. Armi piccole a Bassa Tecnologia o Esotiche.  
Carica furiosa 100 T  
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Cavità nascosta o Paranoia a scelta 300 o 150 T  
Cercare  100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) 100 A Conoscenze Comuni (Malavita).  
Colpo accurato (solo armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) 200 T AC 40.  
Colpo da Maestro (1° e 2° grado, solo Exterminator) 150/300 T  
Colpo devastante (1° e 2° grado, solo armi B. Tecnologia/Esotiche) 300 e 700 T For 35 (1° Grado) e For 45 (2° Grado).  
Colpo micidiale (1° e 2° grado, armi a B. Tecnologia ed Esotiche) 250/350 T AC 45 (1° Grado), AC 55 (2° Grado).  
Colpo invalidante (solo armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) 300 T AC 50.  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo armi B. Tecnologia e Esotiche) 150/250 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro 100 T  
Combattere con due armi (Mischia) 250 T AC 40. Agi 40. 
Combattimento da Strada 150 T  
Competenza dell’arma (solo armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) 200 T AC 45. 
Confidenza dell’arma  200 T AC 45.  
Conoscenze Comuni (Malavita o Tecnologia a scelta) 100 A Con 45 di Intelligenza potrà prenderle entrambe.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo.  
Contatto mortale 200 T AC 40. Agi 40. 
Contorsionismo 250 A  
Contrattacco (solo armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) o 
Disarmare (solo con stessa tipologia di armi) a scelta 

200 T AC 40 e Agi 40 (Contrattacco) o AC 35 e Agi 35 (Disarmare).  

Contrattare 200 A  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2°, 3° e 4° grado) 100/50/50/50  T  
Domare o Preparare trappole a scelta 200 o 250 A  
Doppia difesa (1° e 2° grado, solo armi a B. Tecnologia/Esotiche) 400/800 T AC 45 e Parare (1° grado). AC 55 e Parare +20 (2° grado).  
Esibirsi (Ballerino)  100 A  
Estrazione rapida (Da Lancio) 100 T  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Exterminator 100 T   
Farsi da parte (1° grado) 450 T Agi 45. 
Follia amica 100 T 10 Punti Follia o più.  
Furia guerriera 150 T Furia 
Giocare d'azzardo (+10) o Intuizione (+10) a scelta 100/150 o 150/250 A Continuativo.  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. 
Guidare (Ruotati o Ruotati Moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intimidire (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare 200 A  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Maestria nell’addestramento (solo armi B. Tecnologia ed Esotiche) 600 T AC 45.  
Maestro disarmato o Vigoroso a scelta 200 o 300 T AC 45, Agi 40 e Guerriero disarmato (Maestro disarmato) o Res 40 (Vig) 
Mascella d'acciaio o Mastro combattente a scelta 200 o 300 T Res 40 (Mascella d'acciaio) o AC 45 (Mastro combattente). 
Mastro spadaccino (solo una tipologia di arma a Bassa Tecnologia  
o un'arma Esotica a scelta) 

800 o 150 T 
AC 40. For 40. Il Talento è legato ad una tipologia di Arma in particolare a 
B. Tecnologia (ad es. Asce), oppure un'arma Esotica (2° costo in PE).  

Mestiere (Conciatore, Falegname, Minatore o Muratore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Con Tecnica 45 potrà prenderne un altro.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Muro d’acciaio 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. Agi 45 (+10). 
Nuotare +10 (+20) 100/150 A Continuativo.  
Parare +10 (+20, +30) 250/400/800 A Continuativo. AC 50 (+30). L'ultimo grado preclude il +30 su Schivare. 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10  100 A  
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Avanzamento COMBATTENTE DELLE FOSSE Costo Tipo Prerequisiti 
Parlare Lingua (Segni) (+10) 50/50 A Continuativo.  
Presa brutale 250 T For 40. Atletica +10.  
Postura ingannante (solo armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) 100 T AC 35. 
Reazione rapida o Resistente (Poteri Psionici) a scelta 350 T Agi 45 (Reazione rapida) o Vol 40 (Resistente Poteri Psionici). 
Relazionarsi (Guerrieri delle Arene, Gladiatori, etc) 100 T Sim 25.  
Relazionarsi (Il Pazzo) 100 T Sim 25. 
Relazionarsi (Malavita) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi, stessa tipologia del PG) 100 T Sim 30.  
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Radiazioni o Veleni a scelta) 100 o 200 T  
Riflessi fulminei (+1, +2, +3) 150/200/250 T Agi 35/40/50. 
Rissare (1° e 2° grado) 100/200 T  
Sabotare o Seguire tracce a scelta 150 A  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5, +6) 100/200/300/400/500/600 T +4, +5 e +6 richiedono rispettivamente Res 45, Res 50 e Res 55.  
Schivare +10 (+20, +30) 300/450/850 A Continuativo. Agi 45 (+30). L'ultimo grado preclude il +30 su Parare. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sopravvivenza (quella del Mondo di provenienza) (+10, +20) *(150)/200/250 A Continuativo. *Probabile che inizia già con una Sopravvivenza. 
Tecnica affine (solo con armi a Bassa Tecnologia ed Esotiche) 100 T AC 40. 
Tecnologia 350 A Conoscenze Comuni (Tecnologia). 
Ultima difesa 250 T AC 45. Parare +10.  
Valutare (+10) (solo armi in cui abbia l'Addestramento) 100/100 A Continuativo.  
Vigore eterno 500 T Res 50. Sana Costituzione (3).  
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DEVOTO DEL SANGUE MALFIANO 
“Adesso fai il gentiluomo e vieni qua a sanguinare su questo foglio per me, eh? Poi ti prometto che sarà una cosa veloce, altrimenti mi seccherebbe 
un po’ e, beh….mi dispiacerebbe dover tamponare il pavimento e sporcare una bella pergamena. Mi sembrerebbe così… poco dignitoso” 
-Auric Kenge, Devoto del Sangue sotto contratto. 
 

La Gilda del Sangue di Malfi è una delle più famigerate organizzazioni di cacciatori di taglie e di uomini dell’intero 
Settore. Deve le sue origini a una guerra intestina malfiana di chissà quanto tempo fa, una delle tante nella storia di 
vendette e guerre civili del pianeta, che ha preceduto di molto la sua “liberazione” avvenuta durante la Crociata di Angevin. 
La Gilda del Sangue ha per lungo tempo assunto il compito di localizzare, arrestare e trucidare i fuggitivi su cui il senato di 
Malfi poneva una taglia. I membri della Gilda sono chiamati i Devoti del Sangue ed è una vera e propria professione di 
Cacciatore di Taglie, l’unica riconosciuta in tutto il Settore Calixis. Questa masnada opera seguendo una sola regola: un 
ordine di esecuzione deve essere adempiuto scrupolosamente ma non importa con quali metodi.  
I Devoti del Sangue non si riconoscono troppa lealtà vicendevolmente. Capita che diversi membri della Gilda cerchino di 
intascare la stessa ingente taglia, generando una “competizione” potenzialmente letale che la stessa Gilda incoraggia, come 
metodo per scremare quelli che non sono all’altezza dei suoi standard – anche se il semplice logorio di questo lavoro già 
provvede egregiamente allo scopo. Le taglie del Sangue sono chiamate così a buon diritto, poiché vengono diramate per 
mezzo di una pergamena resistente che reca il simbolo di chi autorizza la caccia. 
Esse incorporano inoltre un amuleto dotato di circuito di riconoscimento genetico, programmato per identificare la vittima 
del sangue che vi viene spillato sopra. Questi ordini di esecuzione richiedono di solito l’uccisione del soggetto o, spesso, la 
sua cattura per il processo, ma alcune taglie potrebbero prevedere degli ulteriori macabri adempimenti specifici in aggiunta 
alla nota di rilascio. Per incassare il pagamento occorre infine riportare la taglia macchiata di sangue alla Cancelleria 
Ossidiana di Malfi. L’atto di falsificare una taglia è un crimine gravissimo e la Gilda di solito lo punisce piazzando un’altra taglia, di valore 
stratosferico, sulla testa del furfante che ha osato tanto. 
Malfi possiede un ordinamento giuridico per lo più incomprensibile e una radicata cultura fondata sulla vendetta, in ragione di ciò chi detiene una 
licenza di Devoto del Sangue ha privilegi maggiori di un semplice mercenario. L’ordine di esecuzione consente loro di girare armati in qualunque 
zona del formicaio, di avere accesso a documenti legali, di poter entrare in abitazioni private nonché risparmiarsi quasi tutte le interferenze da parte 
delle forze dell’ordine e delle guardie. Comunque a tutto c’è un limite e i Devoti faranno bene a prestare attenzione a quale proprietà stanno violando 
e a non pestare i piedi a chi può farli pentire di essere nati. Inoltre non hanno alcun diritto o privilegio nei riguardi delle persone e delle proprietà 
ascrivibile agli Adepta oppure ai governatori di Malfi, e nessuno di loro potrebbe essere tanto sciocco da crederlo. 
Un tempo i Devoti del Sangue erano sostanzialmente confinati sui formicai continentali di Malfi, mentre adesso sono un’organizzazione riconosciuta 
in tutto il sottosettore: se si è disposti a pagare il giusto non c’è luogo in cui i Devoti non siano disposti a dare la caccia alla preda, una circostanza 
che ha contribuito a diffondere la loro truce fama. Sono rispettati e temuti in tutto il Settore Calixis, tanto che alcuni, deviando non poco dalla quasi 
legalità del loro ruolo di cacciatori di taglie, si offrono come assassini, guardie del corpo e mercenari se ne hanno la possibilità, contando sulla 
propria abilità e reputazione per spillare molti soldi a chi li vuole ingaggiare.  
Gli ordini grigi sono quelli registrati presso la sede da un po’ di tempo ma che nessuno ha scelto di portare a termine, di solito perché non ci si 
guadagna abbastanza in relazione al pericolo che si corre. Per divenire Devoti del Sangue i candidati devono reclamare la taglia impiegando 
qualunque mezzo ritengano necessario (ciò può anche comprendere l’aiuto di qualcun altro e potrebbe essere lo spunto per una breve avventura che 
coinvolge gli altri PG). Una volta terminato il compito con successo, il candidato pronuncia un giuramento di sangue con il quale dichiara di 
obbedire alle regole dell’organizzazione. Gli viene quindi consegnato il simbolo della Gilda come credenziale ed è autorizzato ad assumere incarichi. 
A questo punto il candidato può rivendicare il titolo di Devoto del Sangue ed eseguire gli ordini di esecuzione ufficiali, almeno fintanto che 
sopravvive. Molti tra gli Inquisitori, per motivi piuttosto ovvi, non disdegnano di assumere dei membri della Gilda del Sangue, senza contare gli 
introiti e i contatti che questi potrebbero ottenere.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica Devoto del Sangue Malfiano 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Abilità: Alfabetismo (I), Cifrari (Gilda del Sangue Malfiana) (I), Conoscenze Comuni (Imperium) (I), Consapevolezza (P), Guidare (Ruotati) (A), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Pedinare (A), Sopravvivenza (Urbana) (T/I). 
Talenti: Abbattere, Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle Pistole (PS).  
Equipaggiamento: 1D5 paia di manette, Abiti da viaggio resistenti,Accendino, Armatura borchiata completa o un Corpetto Antischegge a scelta, 
Borraccia, Clava (o Manganello), Lavagna dati, Pergamena del sangue (un contratto ancora non portato a termine), Tirapugni, Zaino militare.  
Prima taglia (Tratto): Sei da poco entrato a far parte dei Devoti del Sangue Malfiani, portando a termine il primo lavoro, probabilmente lo stesso 
che ha richiamato l’interesse di un Inquisitore. Il tratto ha due effetti: per gli acquisti iniziali, migliori di un grado la disponibilità, contando gli 
acquisti in grandi Città Formicaio (100.000 abitanti o più); inoltre, aggiungi 1D10 Troni, dovuti alla taglia, per ogni 2 punti di Percezione, per 
eccesso (Percezione prima che subisca eventuali avanzamenti). Questi troni si aggiungono alla Ricchezza iniziale di 100 Troni.  
Ti catturo (Tratto): I Devoti del Sangue sanno che un bersaglio vivo, può valere molto di più di uno morto.  
Quando usano il Talento Abbattere (con cui partono) e stordiscono l’avversario, questo rimane stordito per 2 Round invece di 1.  
Ranghi: Osservatore del Sangue. Sorvegliante del Sangue. Cacciatore del Sangue. Segugio del Sangue. Devoto del Sangue. Spietato del Sangue. 

AVANZAMENTI DEVOTO DEL SANGUE MALFIANO  
Avanzamento DEVOTO DEL SANGUE MALFIANO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Acrobatica 300 T Agi 50. Atletica +20.  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 300 T  
Addestramento nelle armi Base (Laser, PS o Requiem a scelta) 200, 300 o 500 T AB 40 (Laser), AB 45 (PS) o AB 50 (Requiem).  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 50 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 100 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto fulminante di Acreage) 250 T Conta come arma Shock per i Talenti del Devoto legati alle armi Shock. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Catena fulminante di Acreage) 300 T Conta come arma Shock per i Talenti del Devoto legati alle armi Shock. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 350 T AB 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 300 T AB 40. 
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Pesanti (Bassa Tecnologia) 150 T Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 100  T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Requiem a scelta) 200 o 400 T AB 40 per quelle Requiem.  
Addestrato armi Semi-automatiche (Pistole PS o Laser a scelta) 300 T AB 40. Due Talenti di Addestramenti nelle Pistole. 
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 250 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro o Farsi da parte (1° Grado) a scelta 450 o 500 A Agi 45 per Ambidestro, Agi 455 e Schivare +10 per Farsi da parte.  
Anima oscura o Anonimo a scelta 150  T  
Arma da fianco 300 T AB 40. Due Talenti di Addestramento nelle Pistole (qualsiasi) 
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Bersagli indipendenti 200 T AB 35. 
Bersaglio difficile (1° grado) o Esperto armi Shock a scelta 150 o 250 T Agi 35 o AC 40.  
Carica furiosa 150 T Carica furiosa 
Carpe Diem 300 T AC e Agi 40. Add. nelle armi da Mischia (Shock). Richiede rango Devoto. 
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 50/150/250 T Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Gilda del Sangue Malfiana) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) (+10)  50/100 A Continuativo 
Colpo da maestro (1° grado) 300  T AB 40. Può prendere solo il 1° Grado. 
Colpo devastante (1° grado) 350  T Forza 40. Solo con armi con la qualità Stordente e armi Shock.  
Colpo penetrante (1° e 2° grado, solo su Armi da lancio Shock) 200 e 400 T Addestramento nelle armi da Lancio (Shock). AB 35/45 (1° e 2° Grado).  
Colpo letale (1° e 2° grado, solo Pistole e Armi da Lancio) 150/250 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado).  
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo ad Armi Shock e Stordenti) 200/300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  
Colpo sicuro (legato solo ad Armi Shock e Stordenti) 150 T AC 35. Solo con armi con la qualità Stordente e armi Shock. 
Combattere alla cieca o Combattente accorto a scelta 200 o 100 T Per 35 o AC 35 e Per 45 per Combattente accorto.  
Combattimento da strada  200  T  
Combattere con due armi (Balistica) 250 T AB 35. Agi 35. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (solo su Armi Shock e Stordenti) 250 T AC 45. Si attiva solo su Armi Shock e armi con la qualità Stordente. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Burocrazia) (+10) 150/200  A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende o Tactica Imperialis a scelta) 200 A  
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites, Guerra, Marina Imperiale, 
Mercanti o Ecclesiarchia a scelta)  

100 A  

Conoscenze Comuni (Administratum o Bestie a scelta) 100 A  
Conoscenze Comuni (Imperium) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Malfiano) (+10, +20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne un altro fino a +20.  
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Proibite (Eresie o Pirati a scelta)  200 o 150 A  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Due a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può prenderlo fino a due volte.  
Consapevolezza +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Contrattare (+10) 200/200 A Continuativo. +10 solo su oggetti/armi per stordire/legare/immobilizzare 
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50  T  
Disarmare 200 T AC 35 e Agi 30. 
Duro guadagno   400 T Sim 45. Contrattare +10  
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Estrazione rapida (Pistole) 100 T  
Estrazione rapida (Armi shock e armi con qualità Stordente) 100 T AC 35. Addestramento nelle armi da Mischia (Shock). 
Far funzionare 100 T  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guerriero disarmato 250 T AC 35. Agi 35. 
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Avanzamento DEVOTO DEL SANGUE MALFIANO Costo Tipo Prerequisiti 
Guidare (Fluttuanti o Veicoli di Mare a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) +10 (+20, +30) 200/350/450 A Continuativo. Agi 50 (+10, +20, +30). 
Ingannare o Travestirsi a scelta 200 A  
Interrogare (+10, +20) 150/250 A Continuativa.  
Intuizione (+10) 100/300 A Continuativa.  
Investigare (+10, +20) 200/300/400 A Continuativa.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum o Malavita a scelta) 200 A Conoscenze Comuni (quello scelto). 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’addestramento (solo per armi da Mischia Shock e con 
la qualità Stordente) 

700 T AC 45.  

Maestria nell’addestramento (solo per armi Esotiche Ragnatela) 500 T AB 45. Add. nelle armi Esotiche (Pistola e Fucile Ragnatela) 
Mascella d’acciaio 300 T Res 40. 
Mastro d’armi (Balistica, solo su Pistole e armi Base) 500 T AB 50. 4 Talenti di Addestramento tra Pistole e Armi Base. 
Meglio vivo che morto 300 T Per 35. Colpo preciso (1° grado). Colpo sicuro. 
Mercante nato (Armi o Equipaggiamento a scelta) 200 T Simpatia 40. Contrattare +10. Sulle armi solo Shock e Stordenti. 
Mestiere (Cartografo) 200 A Tec 40.  
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) 100 A  
Mestiere (Meccanico)  150 A Guidare (qualsiasi) +20.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Occhi sul bersaglio 100 T Per 40. 
Paranoia 150 T  
Parare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Parlare Lingua +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Pedinare +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Pugile 200 T For 35. 
Reazione rapida 350 T Agilità 45. 
Relazionarsi (Administratum, FDP o Mercanti a scelta) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Malavita o Tutori a scelta) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi, uno a scelta) 150 T Sim 30.  
Resistente (Paura o Veleni a scelta) 300 T Vol 40 o Res 35. 
Ricarica rapida 100 T  
Rissare (1° grado) 100 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 150/250/350/450/550 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 55.  
Scassinare o Sicurezza a scelta 250 o 350  A  
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10, +20) 150/200/250 A  
Sensi acuti (Olfatto o Tatto a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Pedinare) 400 A Agi 55. Pedinare +30. Aumenta lo stipendio di 15 Troni.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana)  400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Valutare 150 A  
Vigile 100 T Per 35. 
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DISINFESTATORE 
La più grande piaga nell'Imperium non sono gli Xenos, non sono i Mutanti, le streghe o gli eretici, ma i miliardi di parassiti, di tutti i tipi, che 
affliggono le grandi città formicaio, quanto le astronavi spaziali. Questi parassiti variano moltissimo, e vanno da Ratti-Talpa, a Scarafaggi 
Mangiametallo, e contro di loro il rimedio più efficace è la fiamma. Da qui sono nati squadre di Disinfestazione, formate da Disinfestatori 
professionisti che, generalmente, proseguono un lavoro di famiglia portato avanti da innumerevoli generazioni, con lunghi e tediosi dibattiti su quali 
creature hanno mai incontrato ed il modo per stanarle o sterminarle al meglio. Armati con i loro Lanciafiamme, i Disinfestatori sono spesso in prima 
linea nell'affrontare queste creature ed è considerato un lavoro pericoloso e rispettato, soprattutto nel Vuoto.  
Essi apprendono al meglio come montare, usare e modificare i loro Lanciafiamme, che personalizzano in maniera 
maniacale. Dato la tipologia di lavoro, alcuni di essi si trovano faccia a faccia con creature Xeno o Mutanti che si 
nascondono agli occhi dell'umanità, divenendo davvero una prima linea di difesa nel difendere l'umanità, ed è per questo 
motivo che i più motivati di essi, o chi è stato ritenuto degno per incontri che ha fatto durante il suo lavoro, è stato scelto 
dalla Santa Inquisizione come Accolito.  
Nonostante tutto, i Disinfestatori tendono ad essere persone semplici, ossessionati dalla loro professione, che cercano di 
portare avanti ovunque vadano, spesso non capendo fino in fondo l'opportunità affidatagli dal loro Inquisitore. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Atletica (F/R), Conoscenze Accademiche (Arcobiologia) (I), Cercare (P), Conoscenze Comuni (Bestie, Tecnologia) (I), Consapevolezza (P), 
Mestiere (Armiere, solo per Lanciafiamme) (T), Muoversi silenziosamente (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Schivare (A).  
Talenti: Abbassarsi, Addestramento nelle armi Base (Lanciafiamme), Brucia e purifica (1° grado), Resistente (Caldo). 
Equipaggiamento: 2D5 Razioni energetiche, Armatura pesante di Cuoio e Cappuccio di Cuoio tutta Ignifuga (2 PA braccia/gambe/petto, 1 Testa), 
Borraccia, CI da addetto alla Disinfestazione (vecchio di generazioni), Lanciafiamme e Zaino per Lanciafiamme personale (vedi sotto), Libricino 
illustrato di Arcobiologia (vecchio di generazioni), Occhialoni da saldatore, Sacco a pelo Ignifugo, Zaino. 
Calcio possente (Tratto): Strisciare tra le condutture di qualche luogo malsano avviene giornalmente per i Disinfestatori, e dato che non lasciano 
quasi mai il loro lanciafiamme, aprono e spingono i pannelli dando loro dei calci possenti. Il calcio di un Disinfestatore fa 1D5+1+BF Danni.  
Origini Forzate (Tratto): I Disinfestatori esistono solo nei luoghi più popolosi e nel Vuoto. Quando tiri per le Origini, dovrai accettare tutte le 
Origini legate a: Formicaio, Forgia, Miniera e Nati nel Vuoto (tutte le tipologie, quindi Orbitante, Asteroidale, una particolare nave/stazione, etc). 
Tutte le altre tipologie di Origine, dovranno essere ritirate, finché non esce un Origine come quelle descritte sopra. Possono comunque esserci delle 
eccezioni; un Mondo Miniera particolarmente arretrato, dovrebbe essere ritirato, al contrario, un Mondo di Piacere civilizzato (come Quaddis) o un 
Mondo Assassino come Haddrak, possono essere accettati. L'ultima parola spetta sempre al Master e sarà lui a valutare se su 
quel particolare mondo possano esistere Disinfestatori e la Tecnologia dei Lanciafiamme. Un Disinfestatore non potrà 
comunque avere Origini particolari, come la Schola, l'Educazione Monastica, essere Nobile, e così via.  
Sopravvivenza sanguigna (Tratto): Sai Sopravvivere al meglio nei luoghi a te congeniali. Alla creazione della scheda, il 
giocatore potrà aggiungere un grado di Maestria (+10) gratuitamente ad un eventuale Sopravvivenza di Origine.  
Se l’Origine non dovesse averla, potrà prenderne una a scelta, legata al BG del giocatore, a livello Addestrato.  
Zaino personale (Equip): I Disinfestatori apprendono tecniche per far funzionare al meglio lo zaino del loro Lanciafiamme. 
Questo non solo triplica la capacità, ma la quadruplica, peserà solo 5.0 Kg e conterà 10 al proprio PA (vedi Zaino 
Lanciafiamme nel Manuale dell'Equipaggiamento per ulteriori dettagli). Questo per quello di partenza, oppure per ogni Zaino 
in cui mette le mani per almeno un mese. Ciò non richiede tiri, essendo legata alla sua abilità di Mestiere (Armiere), ma solo 
per i Lanciafiamme. Richiede il tempo necessario e funziona solo per lo zaino che usino direttamente loro, spostando la 
pressione e le manovelle in ogni istante. Il Talento Zaino Professionale migliora gli effetti. 
Ranghi: Sanatore. Bonificatore. Disinfestatore di 3° Classe. Disinfestatore di 2° Classe. Disinfestatore. Disinfestatore Alpha. 

AVANZAMENTI DEL DISINFESTATORE  
Avanzamento DISINFESTATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbattere 150 T For 40.  
Addestramento nelle armi Base (Shotgun) 400 T Addestramento nelle Pistole (Shotgun). 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 200 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Catena) 500 T AC 45.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Guanto Infuocato) 200 T AC 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Perforatore) 400  T AC 40. For 40.  
Addestramento nelle armi Pesanti (Lanciafiamme) 500 T For 45. 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 200 T  
Affascinare 200 A  
Alfabetismo (+10) 250/250 A Continuativo.  
Alzo zero (solo con i Lanciafiamme con cui sia addestrato) 200  T For 40. Agi 35.   
Ambidestro o Vigoroso a scelta 450 o 300 T Agi 35 (Ambidestro). Res 40 (Vigoroso).  
Anima oscura 100 T  
Atletica +10 (+20, +30) 100/200/250 A Continuativo.  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Brucia e purifica (2°, 3° e 4° grado) 150/250/350 T Un qualsiasi Addestramento Lanciafiamme. For 50 per il 4° grado.  
Buona reputazione (Nativi dei Mondi...quello di provenienza) 200 T Sim 40. Relazionarsi (Nativi dei Mondi...quello di provenienza).  
Cacciatore di Bestie (1° grado) (solo con i Lanciafiamme) 200 T Solo con i Lanciafiamme con cui sei Addestrato.   
Caduta felina o Castrazione chimica a scelta 250 o 200 T Agi 40 (Caduta felina).  
Calcio disinfestante 300 T For 40.  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cavità nascosta 300 T  
Cercare +10 (+20, +30) 150/250/350 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  

Avanzamenti di Caratteristica del Disinfestatore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 200 400 600 800 
Resistenza 200 400 600 800 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 500 750 1.000 2.000 
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Avanzamento DISINFESTATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo da maestro (solo con Lanciafiamme, di tutti i tipi) 300 e 600 T For 40 (1° Grado). For 50 (2° Grado).  
Combattere alla cieca  200 T Per 35. 
Combattimento da strada 250 T AC 35.  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia) +10 (+20) 200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Chimica o Fisica a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende)  150 A  
Conoscenze Comuni (Bestie) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore, quello di nascita) +10 (+20) 50/50 A Continuativo. Legata a quello di appartenenza.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Contorsionismo (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Contrattare 200 A  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1°e 2° grado) 100/50  T  
Demolire (+10), Preparare Trappole (+10) o Scassinare (+10) 400/500 o 250/350 T Continuativo. Demolire costa 400/500, le altre 250/350.  
Disinfestatore 100 T  
Domare (+10, +20) (solo piccoli animaletti che solitamente uccidi) 50/100/150 A Continuativo. E' legato a Topi armadillo, ratti talpa, etc.  
Esibirsi (Cantastorie) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Esperto armi Lanciafiamme 200 T  
Fedele alla follia 150 T  
Guidare (Ruotati o Ruotati moto a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Con Agilità 45 potrà scegliere anche l'altra.  
Ingannare 200 A  
Instancabile 400 T Resistenza 50. 
Intimidire (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo. For 45 (+20).  
Intuizione 100 A  
Investigare (+10)  150/300 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/50/50 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi o Tecnico) (+10) 100/100 o 150/200 A Continuativo. Bassifondi se viene da Formicaio, Tecnico da M. Forgia.  
Logica (+10) 150/250 A Continuativo. 
Logoro  350 T Vol 40. 
Mascella d'acciaio o Nervi d'acciaio a scelta 200 o 250 T Res 40 (Mascella d'acciaio). Vol 35 (Nervi d'acciaio).  
Mestiere (Armiere, solo per i Lanciafiamme con cui il Personaggio è 
addestrato) +10 (+20, +30) 

350/450/550 T 
Continuativo. Si attiva con tutti i tipi di Lanciafiamme con cui il 
Personaggio sia addestrato.  

Mestiere (Cercatore) (+10) 150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Distillatore, Imbalsamatore o Muratore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. Con 45 di Tecnica potrà prendere anche un altro.   
Mestiere (Tecnomate a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente +10 (+20, +30) 250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/400 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Navigare (Sottosuolo) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Odio (Mutanti o una Razza Xenos a scelta) 150 T Con Volontà 40, potrà scegliere acquistarle entrambe.  
Paranoia 150 T  
Parare 150 A  
Parlare lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Parlare lingua (Segni) (+10, +20, +30) 50/50/100/150 A Continuativo.  
Pedinare o Sabotare a scelta 150 A  
Relazionarsi (Administratum o Tutori a scelta) 100 A Sim 35. 
Relazionarsi (Lavoratori) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi...quello di provenienza) 100 T Sim 25. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Radiazioni o Veleni a scelta) 150 o 250 T Res 40 (Resistente Veleni).  
Ricarica rapida (solo sui Lanciafiamme in cui sia Addestrato) 100 T Legata a tutti i Lanciafiamme in cui il PG sia addestrato.  
Riflessi fulminei (+1) 150 T Agi 35. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 100/200/300/450 T +4 richiede Res 45.  
Schivare +10 o Sicurezza a scelta 300 o 350 A Tecnologia per Sicurezza.  
Seguire tracce (+10, +20, +30)  150/150/150/200 A Cont. Int 45 (+30). +10/+20/+30 solo tracce di solo piccoli animali/insetti. 
Sensi acuti (Olfatto) 100 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Sottosuolo) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo.  
Tecnologia (+10) 350/450 A Continuativo.  
Uso degli impianti elettronici 150 T Tecnologia o Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20.  
Valutare  150 A  
Vene automatiche 500 T Res 35. Richiede inoltre Tecnologia o Con. Comuni (Tecnologia) +20.  
Vigile 100 T Per 35. 
Zaino professionale (1°, 2° e 3° grado) 150/250/350 T Mestiere (Armiere) (+10 per 1° grado, +20 2° grado, +30 3° grado).  
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EMISSARIO DESIGNATO 
“I miei signori si rammaricano che il vostro raccolto abbia deluso il governatore e che i tumulti scuotano il vostro piccolo mondo. Forse dovreste 
cercare aiuto dai Corsari, come tre anni fa quando declinaste la nostra ultima generosa offerta e con essa la protezione che deriva dalla nostra 
amicizia….no? Bene, sfortuna vuole che negli ultimi tempi le cose si siano fatte più difficili nel sottosettore e che quindi il nostro prezzo sia 
purtroppo aumentato.”  
-Valutatrice Alisha Zhou, Emissario della Dinastia Machenko. 
 

Viaggiare è un’attività rischiosa: sono degli sciocchi gli uomini che abbandonano la sicurezza dei propri simili per avventurarsi ignari dove ci sono 
pericoli, ancor di più se si tratta di viaggiare nel freddo e spietato vuoto interstellare. Questa particolare forma di viaggio è, per certi aspetti, ancor più 
pericolosa per gli individui facoltosi e influenti che formano l’elite del Settore Calixis. Sebbene a loro vengano risparmiate le asprezze tanto comuni 
nella vita dei propri seguaci, essi devono temere i propri numerosi nemici e hanno molto da perdere. L’Imperium è un luogo cupo e mortale; i grandi 
e i potenti devono sempre temere la mano del sicario quanto gli intrighi. Non sorprende quindi che molti tra loro scelgano di rimanere entro i propri 
domini; per le faccende importanti e che non richiedano espressamente la loro presenza possono mandare altri in propria vece. Gli Emissari sono, per 
definizione, plenipotenziari e non semplici messaggeri o agenti di commercio. Un Emissario parla con la voce del padrone e fa valere (quasi) la 
stessa autorità. Un ruolo tanto delicato e di fiducia pesa molto sulle spalle di chi lo svolge, poiché egli deve essere soprattutto intelligente, dotato di 
grande volontà e abile a muoversi in società. Deve essere al corrente di tutto e consapevole delle sottili manovre tipiche della politica, sempre all’erta 
per gli stratagemmi e le trame intessute dai rivali del suo signore. Gli Emissari si concentrano nello sviluppare le proprie capacità diplomatiche ma 
spesso vengono accompagnati da un Mercante della Gilda, in modo da coprire ogni affare del proprio signore. Il loro lavoro li porta anche ad 
arruolare gente per il proprio padrone, e devono saper scegliere se non vogliono intercorrere in grossi guai. Gli Emissari più abili vengono presto 
riconosciuti e come tali molto apprezzati: in questo modo ottengono per se stessi potere e influenza. D’altra parte gli Emissari che tradiscono il 
proprio signore o gli fanno perdere la faccia raramente hanno una seconda occasione. Gli Emissari sono conosciuti con molti titoli in ragione dei 
compiti loro assegnati e di chi servono. L’Administratum dispone di molti titoli e denominazioni, che vanno dal Quastor 
Maximus che presenzia nel Palazzo Splendente ai più grigi ranghi degli amministratori, dei delegati e dei potentati e degli 
innumerevoli sottoconsoli, consoli minori e peripatetici che fanno la spola tra le varie ramificazioni della burocrazia 
dell’Administratum e dell’Adeptus Terra.  

Le Grandi Gilde commerciali e i cartelli interstellari, quali 
l’Egemonia Skaelen-Har o la Corporazione DeVayne, hanno 
tutti i propri agenti a rappresentarli, così come le casate nobili 
di Scintilla, Malfi e altri mondi, e fungono spesso da 
ambasciatori stabili in una qualche corte. Gli Emissari 
apprendono anche come Navigare nello Spazio. E’ chiaro che 
per un Inquisitore un uomo con queste capacità è una risorsa 
preziosa e più di qualcuno lavora per Ordo. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Abilità:  Alfabetismo (I), Affascinare (S), Con. Accademiche (Araldica) (I), Con. Comuni (Sotto-Settore a scelta) (I), 
Diplomazia (S), Mestiere (Valletto) (S), Mondanità (S), Parlare Lingua (Basso gotico) (I) +10, Sopravvivenza (Spaziale) (T/I). 
Talenti: Relazionarsi (Organizzazione Specifica a scelta), Rivale (Organizzazione o famiglia rivale del tuo signore). 
Equipaggiamento:  Abiti di eccezionale fattura, Anello Venom con 2 dosi di Veleno (a scelta del giocatore), Coltello di Eccezionale fattura, 
Corpetto in Xeno Mesh, Lavagna Dati, Orologio d’oro di Ambulon, Simbolo della Casata, Valigia.  
Diplomazia nel sangue (Tratto): La Diplomazia per gli Emissari è un gioco di tutti i giorni e ci sono talmente abituati, da sentirsi parte di questo 
enorme gioco. Partono sempre da un grado di successo aggiuntivo in caso di un tiro riuscito.   
Forza dell’adattamento (Tratto): Un Emissario ha visto molti luoghi, e sa adattarsi benissimo ad ogni situazione, di ogni tipo. All’inizio di ogni 
sessione, il giocatore dichiara una Caratteristica a sua scelta e tira 1D5. Il risultato è il bonus a quella Caratteristica per il resto della Sessione.  
Se ad esempio esce 5-6 (cioè 3) e il giocatore ha scelto Tecnica, conterà la sua Caratteristica di Tecnica con +3 per il resto di quella Sessione. 
Origini fortunate (Tratto): L’Emissario tira 5 volte per le Origini e potrà scegliere l’Origine che più gli aggrada.  
Versatilità Designata (Tratto): Gli Emissari sono piuttosto Versatili. Possono scambiare una qualsiasi Caratteristica per un’altra (solo una) e 
potranno ritirare uno dei Segni Particolari, ma dovranno mantenere il 2° risultato.  
Ranghi: Messaggero. Delegato. Rappresentante. Valutatore. Emissario. Ambasciatore (o Quastor Maximus).  

AVANZAMENTI EMISSARIO DESIGNATO 
Avanzamento EMISSARIO DESIGNATO Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 300 o 400 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi Digitali) 500 T Tecnologia 
Addestramento nelle armi Esotiche (Badik) 300 T AC 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Una Pistola Xenos a scelta) 500 T AB 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Ventaglio laminato) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS, solo a Frammentazione) 200 T AB 40. Vale solo per le Pistole a Frammentazione.  

Affascinare +10 (+20, +30) 200/250/300 A 
Continuativa. Sim 45 (+30). Gli ultimi 2 gradi solo verso Politici, 
Emissari e Signori di Casate/Organizzazioni. 

Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Ambasciatore Imperiale (solo verso Culture umane non imperiali) 150 T Sim 40. Diplomazia +10. Non funziona verso non umani.   
Ambidestro 500 T Agi 40. 
Appropriazione indebita 350 T Int 50. Logica +10.  
Atletica  150 A  
Buona reputazione (Accademici) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Accademici). 
Buona reputazione (Ordo scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Ordo scelta). 

Buona reputazione (due a scelta) 200 T 
Sim 50. Relazionarsi (due a scelta, esclusa Malavita). Il Master dovrà 
accettare le scelte verso gruppi con cui il PG ha avuto molto a che fare. 

Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T Res 40. 
Cercare (+10) 100/200 A Continuativo 
Ciarlare o Comandare a scelta  150 A Sim 40. Affascinare +10 (per Ciarlare). 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45.  
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+20). 
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+20). 

Avanzamenti di Caratteristica dell’Emissario Designato 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 100 250 500 750 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento EMISSARIO DESIGNATO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Araldica) +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Arte) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Chimica, Filosofia, Giustizia, 
Numerologia, Occulto, due a scelta) (+10) 

100/150 
(50/100) 

A Continuativo. Può sceglierle due. Numerologia costerà 50/100 

Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/250 A Continuativo 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.. 
Conoscenze Comuni (Imperium) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore scelto) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI+1.  
Conoscenze Comuni (due a scelta) (+10, +20) 100/150/150 A Continuativo. Due a scelta.  
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia)  300 A  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo . 
Conoscenze Proibite (Mutanti o Xenos a scelta) (+10) 200/300 o 50/100 A Continuativo. Xenos può prenderlo fino a due volte.  
Conoscenze Proibite (Navis Nobilitae) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Ordo, due a scelta) (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Relazionarsi (Ordo scelto). 
Consapevolezza (+10) 150/250 A Continuativo. 
Contrattare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 40. 
Decadenza (1° grado) 100  T  
Diplomazia +10 (+20, +30)  150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Duro guadagno   300 T Sim 40. Contrattare +10. 
Estrazione rapida (Pistole) 250 T 2 Addestramenti su Pistole.  

Fede incrollabile (solo verso la Casata/organizzazione) 300 T 
Vol 45. Resistente (Paura). Può essere usata solo verso situazioni in cui ci 
sono di mezzo gli affari e il nome della sua Casata/Organizzazione. 

Fedele alla follia 100 T Vol 35. 

Forza del Credo (solo verso la Casata/organizzazione) 200 T 
Vol 40. Relazionarsi (verso la propria casata). Il PG è un fanatico devoto 
della propria casata, va giocato in questo modo (capito Master?). 

Imitatore 250 T Sim 40. 

Ingannare (+10, +20, +30) 100/200/250/300 A 
Continuativa. Sim 45 (+30). Gli ultimi 2 gradi solo verso Politici, 
Emissari e Signori di Casate/Organizzazioni.  

Intuizione (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Per 45 (+30).  
Investigare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Lettura labiale (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Organizzazione o casata) (+10, +20, +30) 50/100/100/200 A Continuativo 
Logica (+10) 100/200 A Continuativo.  
Logoro 350 T Vol 45. 
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Medicina  400 A Tec 50. Cura da campo.  
Mente Salda 400 T Vol 50. Resistente (Poteri psionici) 
Mercante nato (Equipaggiamento) 200 T Simpatia 40. Contrattare +20.  
Mestiere (Artista, Copista, Decoratore o Tecnomate a scelta) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo. Tecnomate costa 100/150 
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Mercante)  200 A Sim 40. Contrattare (non deve mai superare l’abilità Contrattare).  
Mestiere (Valletto) +10 (+20) 50/50 A Continuativo.  
Mondanità +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo 
Muoversi silenziosamente (+10) 150/350 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Navigare (Stelle) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare  100 A Continuativo. 
Odio (Criminali) 150 T Vol 35. 
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto Navale) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. 
Pedinare (+10) 150/200 A Continuativo.  
Pilotare (Velivoli Civili) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). Diplomazia +20. +30 richiede 5° Rango.  
Preveggenza 200 T Int 40. 
Proxy Ortodosso 400 T Vol 40. 
Scassinare (+10) o Sicurezza (+10) a scelta 250/400 o 350/500 T Continuativo. Tecnologia per Sicurezza. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ordo, due a scelta) 150/200 T Sim 35/40. La seconda la pagherà 200 PE e richiederà 40 di Sim. 
Relazionarsi (tre a scelta, ma una deve essere una Casata) 150 T Sim 30. Una deve essere una Casata o una potente Famiglia.  
Resistente (Paura o Poteri Psionici a scelta) 250 o 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 300 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3)  150/250/350 T Res 45 per il +3.  
Schivare 150 A  
Sensi acuti (Gusto) 150 T  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Spaziale) +10 (+20) 200/250 A Continuativo. 

Talentuoso (Affascinare o Ingannare a scelta) 400 T 
Sim 55. Affascinare o Ingannare +30. Solo verso Politici, Emissari e 
Signori di Casate/Organizzazioni. 

Talentuoso (Conoscenze Accademiche Araldica) 350 T Int 50. Con. Accademiche (Araldica) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Imperium) 300 T Conoscenze Comuni (Imperium) +30.  
Talentuoso (Diplomazia) 400 T Sim 55. Diplomazia +30.  
Talentuoso (Mondanità) 350 T Sim 45. Mondanità +30.  
Tecnologia (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi (+10, +20) 100/150/250 A Continuativo. Sim 50 (+30).  
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vocazione empatica (Diplomazia) 200 T Affascinare +20.  
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GUARDIA DELLE ASCE DANZANTI DI ARCHAOS 
Archaos è un Mondo Formicaio delle Lande di Drusu, pieno di Vulcani e tradizioni profonde e radicate. E' infatti famoso come mondo di pensatori e 
Filosofi, dove chiunque si dà alla Filosofia, a lunghi dibattiti e scontri verbali. Tra le grandi famiglie di Archaos, c'è la Casata Haxtus. 
La nobile Casata degli Haxtus è una delle più note del pianeta, ed è riuscita a trasformare l’eredità di matematici e ingegneri in un’attività redditizia. 
Hanno costruito la loro immensa fortuna grazie alla costruzione di serrature e sistemi di sicurezza estremamente complessi. La famiglia maneggia 
molto spesso i segreti di chiunque si rivolga a loro per discrezione e sicurezza, e si sono guadagnati nel tempo un’ottima reputazione al riguardo.  
Per migliorare ulteriormente la propria reputazione, gli Haxtus hanno fondato un corpo di guardie scelte formato da uomini fedeli e addestrati, 
chiamati Guardie delle Asce Danzanti. È compito di questi uomini ballerini far si che qualunque individuo rappresenti una minaccia all’integrità dei 
servizi offerti dalla Casata venga eliminato. L’arma tipica di questo corpo armato è un’ascia a catena, più piccola e leggera di quella standard, 
riccamente intarsiata, che prevede uno stile di combattimento unico in cui l’ascia è anche utilizzata come arma da lancio. È ormai famoso in tutto il 
settore lo spettacolo delle “Asce Danzanti”, in cui uno o più membri del corpo di guardia degli Haxtus si lanciano l’un 
l’altro le asce a catena accese, in un’eccezionale dimostrazione di abilità e sprezzo del pericolo che non manca di 
impressionare dignitari e ospiti di riguardo.  

Questi guerrieri ballerini sono anche dei Filosofi e 
pensatori, e quando dovrebbero riposare, passano il 
tempo in infiniti dibattiti filosofici. Alcuni di essi, 
hanno attirato l'attenzione di qualche Inquisitore, 
ingaggiandoli come Accoliti, colpiti dalla loro 
maestria con le loro agili Asce a Catena e qualsiasi 
altro tipo di Asce. Per maggiori dettagli su Archaos, 
fate riferimento al Manuale Bestiario e Storia. 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Conoscenze Accademiche (Filosofia) (I), Conoscenze Comuni (Mondo-Archaos) (I) +20, 
Conoscenze Comuni (Sotto Settore-Confini Drusu) (I) +20, Consapevolezza (P), Esibirsi (Ballerino) (AC), Parlare Lingua 
(Basso Gotico) (I) +20, Parlare Lingua (Dialetto di Archaos) (I) +30, Sopravvivenza (Urbana) (T/I), una a scelta tra Parare (AC) o Schivare (A) e 
un’altra a scelta tra Guidare (Ruotati) A) e Logica (I).  

Talenti:  Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia, Catena), Ambidestro, Relazionarsi (Accademici).   
Equipaggiamento: Armatura di Cuoio Aderente protettiva, Ascia in Vetrium, Ascia a Catena Modello Danzante, Borraccia, Divisa da Ballerino 
delle Asce Danzanti, Lavagna dati, Liber Filosofica in versetti, Foderi per due Asce, Simbolo della casata Haxtus, Zaino.  
Danza forzata (Tratto): Per anni e anni ti sei allenato, quando non studiavi o dibattevi su argomenti Filosofici, ed il tuo fisico ha guadagnato una 
certa resistenza intrinseca. Inizi il gioco con l’Avanzamento a Livello Semplice (+5) di Resistenza già fatto, e quando si tratta di tirare su Resistenza 
per un Combattimento Prolungato, o per una esibizione di Ballo, il tiro di Resistenza ti verrà richiesto dopo il doppio dei Round richiesti (solitamente 
ti verrà richiesto dopo 20 Round invece di 10 e poi è richiesto a Turni alterni).  
Guerrieri Danzanti (Tratto): Sei una Guardia delle Asce Danzanti sin dall'adolescenza, o persino dalla fanciullezza. In termini di gioco, il Malus di 
-2 su Abilità di Combattimento dato da Archaos non viene conteggiato e quando usano l'abilità di Esibirsi (Ballerino), lo fanno sotto l'Abilità di 
Combattimento invece che Agilità. Potrai ritirare la Caratteristica di Agilità, ma dovrai accettare il 2° risultato. Inoltre, la Caratteristica di Abilità di 
Combattimento non potrà iniziare con meno di 30 punti; se hai meno, partirai con un punteggio di 30. Infine, se portano l’abilità di Esibirsi 
(Ballerino) a +30, guadagnano +1 alle Prove di Iniziativa, che diventa +2 con l’acquisto del Talento Talentuoso (Esibirsi Ballerino).   
Leggeri (Tratto): Dato il loro lavoro, non vestirebbero mai abiti o armature pesanti. Non possono superare 3 al PA di ogni locazione.  
Se indossano un’armatura che dia di più (come un Antischegge della Guardia), gli strapperanno i pezzi e l’alleggeriranno fino a che non contino un 
massimo di 3 PA. Armature di Eccezionale Fattura potranno conteggiare 4 di PA normalmente.  
Origini forzate (Tratto): Le Guardie delle Asce Danzanti possono provenire solo da Archaos (Confini Drusu); non tirare per le origini se scegli 
questa carriera, verrai da Archaos. Le abilità date dall’Origine sono già inserite e bisogna implementare tutto il resto. 
Prestigio danzante (Tratto): Divenire un Maestro delle Asce Danzanti è il sogno di qualsiasi Ascia Danzante. Parti con uno stipendio migliorato di 
+10 Troni legato all'abilità di Esibirsi (Ballerino), e i gradi di Maestria (e Talentuoso) su Esibirsi (Ballerino), aumentano lo stipendio di +15 Troni 
(1° grado), +20 Troni (2° grado), +30 Troni (3° grado) e +30 Troni (Talentuoso), ma visto la difficoltà di questo tipo di ballo ed il prestigio ottenuto 
(e che attiva alcuni Talenti), l'abilità stessa costa di più, in termini di PE, dei costi Standard ad una Caratteristica d'attitudine (AC in questo caso).  
Ranghi: Cercatore d'ascia. Studioso d'ascia. Ballerino Filosofico. Danzatore Erudito. Guardia d'Ascia. Maestro delle Asce Danzanti.  

AVANZAMENTI DELLA GUARDIA DELLE ASCE DANZANTI DI AR CHAOS 
Avanzamento GUARDIA DELLE ASCE DANZANTI Costo Tipo Prerequisiti 
Abbatter 150 T For 35. 
Acrobatica (+10, +20, +30) 200/350/400/550 A Continuativo. Agi 45 (+30) 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 200 T AB 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una da Mischia a scelta) 400 T AC 40.   
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Lanciafiamme) 100 o 300 T  
Affascinare (+10) (il +10 è limitato ai Filosofi) 150/150 A Continuativo. +10 solo vero chi possiede Con. Accademiche (Filosofia). 
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/400 A Continuativo. Int 50 (+30).  
Alzo zero (solo con le Armi da Lancio, di qualsiasi tipo) 150 T AB 40. Agi 40. Esibirsi (Ballerino +20). 
Asce danzanti (come il Talento Lame danzanti, ma solo per le Asce) 400 A AC 45. Combattere con due armi (Mischia). 
Assalto furioso o Attacco rapido a scelta  200 o 400 T AC 40 o AC 45. Solo con Asce a Bassa Tecnologia o Asce a catena. 
Atletica (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Bersaglio difficile (1° grado) 100 A Agi 35. 
Bilanciamento doppio (solo con Asce a B. Tec e Asce a Catena) 350 T AC 40. Agi 40. Le Asce devono essere dello stesso tipo.    
Buona reputazione (Accademici)  200 T Sim 45, oppure Int 50 (che gli Accademici apprezzano).  
Caduta felina o Combattimento da strada 200 o 150 T Agi 40 (Caduta Felina) o AC 35 (Combattimento da strada).  
Carica furiosa 100 T  
Cavalcare (+10) 50/50 A Continuativo.  
Cercare 100 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/50/100/100 A Continuativo.  
Colpo accurato  200  T AC 40. 
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo Armi da Lancio a Catena) 250 e 500 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Solo da Lancio a Catena. 

Colpo devastante (1° e 2° grado)  300 e 600 T 
AC 40 (1° Grado). AC 50 (2° Grado). Entrambi i gradi solo con Asce a 
Bassa Tecnologia e con l’Ascia a Catena Modello Ascia Danzante.  

Colpo micidiale (1° e 2° grado, solo con Asce di qualsiasi tipo) 250 e 350 T AC 45 (1° Grado). AC 55 (2° Grado).  
Colpo penetrante (1° e 2° grado, solo Armi da Lancio a Catena) 200 e 400 T AB 35 (1° Grado). AB 45 (2° Grado). Solo da Lancio a Catena.  

Avanzamenti di Caratteristica Guardia delle Asce Danzanti di Archaos 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 100 250 500 750 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza - 500 750 1.000 
Agilità 200 400 600 800 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 500 750 1.000 2.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 



250 
 

Avanzamento GUARDIA DELLE ASCE DANZANTI Costo Tipo Prerequisiti 
Colpo preciso (1° e 2° grado, solo con Asce a B. Tec e l’Ascia a 
Catena Modello Ascia Danzante) 

150 e 300 T Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado).  

Colpo sicuro 100 T AC 30 
Comandare (+10) 150/250 A Continuativo. +10 richiede il 4° Rango.  
Combattere con due armi (Mischia) 200 T AC 35. Agi 35. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45. 
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Confidenza dell’arma (solo con Asce a B. Tecnologia e Danzante ) 250 T AC 45. Vale per le Asce a B. Tecnologia e l’Ascia a Catena M. Danzante. 
Conoscenze Accademiche (Antichità, Antropologia, Arcobiologia, 
Arte, Astromanzia, Botanica, Chimica, Fisica, Leggende, 
Numerologia, Occulto o Tactica Imperialis a scelta (+10, +20) 

100/150/250 
50/100/150 

A 
Continuativo. Possono sceglierne tante quanto è il loro BI-1 (con 3, fino a 
due abilità diverse, con 4, fino a tre, etc).  
Numerologia costa 50/100/150. 

Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 100/100/150/250 A Continuativo. Int 45 (+30) 
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10) 200/300 A Continuativo. Logica +20.  
Conoscenze Accademiche (Filosofia) +10 (+20, +30) 150/250/300 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Comuni (Adepta a scelta) (+10) 100/100 A  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti, Eresie o Mutanti a scelta)  150, 150 o 200 A  
Consapevolezza +10 300 A   
Contorsionismo (+10) 200/350 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Danza delle Asce 500 T AC 45. Esibirsi (Ballerino) +10.  
Diplomazia (+10) o Intuizione a scelta 150/200 o 200 A  
Decadenza (1° grado) 100  T  
Determinato 250 T Vol 40. 
Deviare il colpo o Disarmare a scelta (entrambi solo con Asce a 
Bassa Tecnologia e Ascia a Catena Modello Danzante) 

150 o 250 T 
AC 40 e Agi 40 per entrambe. Con 50 di AC e Agi, potrà prendere anche 
l’altra.  

Duro da uccidere o Farsi da parte (1° grado) a scelta 250 o 450 T Vol 40 (Duro da uccidere) o Agi 45 e Schivare (Farsi da parte). 
Esibirsi (Ballerino) +10 (+20, +30) 100/200/300 A Continuativo. AC 45 (+30).  
Esibirsi (Cantante, Cantastorie o Musicista a scelta) (+10) 50/100/150 A Continuativo.  
Estrazione rapida (da Lancio) o Fedele alla follia a scelta 100 o 150 T Vol 35 (Fedele alla follia).  
Estrazione rapida (Mischia) 100 T  
Filosofinvestigazione  250 T Int 40. Conoscenze Accademiche (Filosofia) +10. Investigare.  
Gioco di squadra o Guardiano a scelta 100 T Agi 35 (Guardiano), che aumenta lo stipendio di +10 Troni. 
Guerriero disarmato 200 T AC 35. Agi 35. Combattimento disarmato.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 100/250/300/450 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Guidare (Fluttuanti o Ruotati moto a scelta) (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo.  
Ingannare o Interrogare a scelta 150 A  
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare 150 A  
Linguaggio Segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo.  
Logica (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo.  
Logoro 350 T Vol 40. 
Maestria nell’addestramento (Balistica, da Lancio a Catena) 300 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Catena).  
Maestria nell’addestramento (Mischia, solo Asce B. Tecnologia) 600 T AC 45. Vale per tutte le Asce a Bassa Tecnologia. 
Maestria nell’addestramento (Mischia, Catena Modello Danzante) 500 T AC 45. E’ legata solo all’Ascia a Catena Modello Ascia Danzante. 
Maestro armi a Catena (solo con l’Ascia a Catena M. Danzante) 400 T AC 50. Esibirsi (Ballerino) +30. 
Mastro spadaccino (solo con Asce a B. Tecnologia e Ascia a Catena 
M. Danzante, o Reazione rapida o Sensi acuti (Vista) a scelta 

800, 300 o 400 
T AC 45/Agi 40 (Maestro spadaccino). Agi 45 (Reazione rapida).  

Per 40 (Sensi acuti Vista).  
Mestiere (Conciatore, Copista o Imbalsamatore a scelta) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo o Tecnomate a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Meccanico) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 100/250 A Continuativo.  
Muro d’acciaio (solo con Asce a B. Tec e l’Ascia a C. M. Danzante) 300 T AC 35. Agi 35. Parare +10. 
Nascondersi (+10) 100/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Parare (+10, +20) 100/250/400 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 200/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +30  150 A Continuativo.  
Pedinare o Seguire tracce a scelta 100 A  
Pilotare (Velivoli civili) (+10) 200/350 A Continuativo.  
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio o Ordo a scelta) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nobiltà)  150 T Sim 35. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Rialzarsi 150 T Agi 40. 
Riflessi fulminei (+1, +2) 150/200 T Agi 35/40. Caduta felina. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare (+10, +20, +30) 100/300/400/850 A Continuativo. Agi 45 (+30).  
Sicurezza (+10) 350/450 A Continuativo. Tecnologia. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 200/250/300 A Continuativo.  
Talentuoso (Conoscenze Accademiche Filosofia) 400 T Int 50. Conoscenze Accademiche (Filosofia) +30.  
Talentuoso (Esibirsi Ballerino) 400 T AC 55. Esibirsi (Ballerino) +30.  
Tecnica affine o Rissare (1° grado) a scelta 100 T AC 40 (Tecnica affine).  
Tecnologia (+10, +20) 300/450/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni(Tecnologia). Int 50 (+20).  
Tiratore provetto (solo con Armi da Lancio a Catena) 350 T AB 45.  
Valutare  100 A  
Vene automatiche 450 T Tecnologia +10. 
Vibrodanza 200 T Esibirsi (Ballerino) +20. Addestramento nelle armi da Lancio (Catena).  
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MERCANTE DELLE GILDE 
Il vero cuore pulsante dell’Imperium, è il commercio, ed il Settore Calixis lo sa bene. Le rotte commerciali permettono ad interi sotto-settori di 
mantenersi, e l’economia, dai Mondi più civilizzati a quelli più arretrati, si basa quasi esclusivamente su accordi commerciali, viaggi di interesse 
commerciale, persino guerre e spionaggio commerciale, ed il tutto ruota attorno a questi individui che rappresentano il commercio, i Mercanti. 
Conosciuti come Mercanti delle Gilde, questo ha un motivo specifico. Difatti, è molto comune che anche una piccola impresa, si faccia chiamare 
Gilda e abbia ricamato sul proprio passato e sulle proprie imprese commerciali. I Mercanti sono uomini ben abituati alle situazioni sociali, soprattutto 
quelle in cui devono destreggiarsi tra subdoli giochi politici e affari di ogni sorta, cercando di rimanere in bilico tra 
un’alleanza remunerativa senza calpestare i piedi a squali più potenti, ed è questa la parte più difficile di un 
mercante. E’ facile infatti nuotare nello stagno di qualcun altro, e guerre e alleanze commerciali, sono all’ordine 
del giorno. In passato, Calixis è stata falcidiata da varie guerre intestine, ma una su tutte, ha messo il settore in 
ginocchio. Per un Mercante contano solo i contatti, gli interessi e il sapersi relazionare. 

Per questo motivo i Mercanti tendono ad essere 
persone affabili e raffinate, che sanno accontentare 
una grande varietà di persone, e gestire molte 
situazioni, e per lo stesso motivo alcuni Inquisitori 
non si fanno scrupoli a trasformare un mercante in 
un Accolito. 
 
 
 
 
 

 
Abilità:  Alfabetismo (I), Conoscenze Comuni (Administratum, Sotto-Settore a scelta, Mercanti) (I), Contrattare 
(S), Mestiere (Mercante) (S), Mondanità (S), Parlare Lingua (Basso gotico) (I) +10, Valutare (I).  
Talenti: Relazionarsi (uno a scelta, legato al BG). 
Equipaggiamento:  1D10 razioni di ottima qualità, Borsa da viaggio, Borraccia, Due paia di abiti (uno da viaggio, l’altro di buona qualità per 
incontri e affari), Coltello, Lavagna Dati, Liber Accordium (+1 alle prove di Contrattare), Medaglione della Gilda.  
Esperienza mercantile (Tratto): I mercanti, anche se giovani, hanno acquisito una certa esperienza dovuta da un lavoro a cui sono stati predisposti 
dalla famiglia o dai propri tutori. Hanno un bonus di PE da spendere ai inizio scheda uguale al valore di Simpatia moltiplicato per cinque.  
Inizio facilitato (Tratto):  Alla creazione della scheda, il Mercante migliorerà di 3 gradi ogni disponibilità per l’acquisto di equipaggiamento 
iniziale, contando come su un formicaio con 100.000 abitanti in più, e uno sconto iniziale del 10% su ogni oggetto, a rappresentare i loro contatti. 
Mercante delle grandi Casate (Tratto): Se il giocatore vuole, potrà appartenere ad una delle Grandi Casate di Calixis, scegliendo tra le seguenti:  
Alleanza Cestelle: L’Alleanza gestisce quasi il 90% del cibo e dei Mondi Agricoli del Settore e si dice che ogni membro sia un esperto in agraria.  
I membri dell’Alleanza tirano 4 volte sulle Origini, se una delle 4 è un Mondo Agricolo, dovranno scegliere quello, altrimenti tireranno una quinta 
volta, quella definitiva. Sottraggono -3 punti da Percezione, ma aggiungono l’abilità di Mestiere (Agricoltore) (I),Cifrari (Alleanza Cestelle) (I) +10  
e Conoscenza Imperium (I) +10, e aggiungono +1 sul D10 per vedere quanti Punti Fato posseggono. Mestiere (Agricoltore) modifica lo stipendio. 
Casata Krin: La principale fonte di commercio dei Krin è proprio il denaro, per questo motivo aggiungono 2D10x10 Troni al loro stipendio base ma 
sottraggono una ferita dal loro valore per rappresentare il noto lassismo di questa famiglia. Il Talento iniziale Relazionarsi per loro è forzatamente 
verso il Governo. Aggiungono l’abilità di Cifrari (Casata Krin) (I) +30 e Affascinare (S), inoltre partono con Mondanità +10. 
La Corporazione DeVayne: Un tempo un potente ordine religioso, la DeVayne possiede i diritti di milioni di persone, e per essere un Mercante di 
tale casata, un tempo eri uno di loro, un servitore, uno schiavo. Il PG perde -3 su Intelligenza e Agilità e perde l’abilità di Mondanità, oltre a dover 
scegliere il Talento Relazionarsi (Lavoratori) come base. Guadagna +3 punti su Volontà e +2 su Forza, l’abilità di Cifrari (Corporazione DeVayne) 
(I) +30, Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) (I) e Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia) ed il Talento Fedele alla follia. Inoltre, se vuole, potrà 
ritirare il D10 del Punto fato, tenendo il 2° risultato. Infine tira 1D100, se ottieni 15 o meno, inizi con un servitore/schiavo di proprietà. 
La Dinastia Machenko: La famiglia con più segreti tra le grandi casate, con accuse di Eresia nel suo recente passato. Perdono -3 punti su Tec per 
rappresentare il disagio verso il lavoro manuale e quando tirano per i punti Fato, hanno un Malus di -1 sul tiro del D10. L’etichetta Machenkana è 
articolata e profonda, e partono con Mondanità +30 ed in gioco, entro 3 sessioni, dovranno acquisire Talentuoso (Mondanità) per 200 PE (che gli 
aumenta lo stipendio di +30 Troni). Partono con 1D5+2 Punti Corruzione ma guadagnano anche +3 su Simpatia e le abilità di Cifrari (Dinastia 
Machenko) (I) +30, Conoscenze Proibite (Eresia) (I) e Conoscenze Proibite (Culti), oltre che il Talento Logoro. 
L’Egemonia Skaelen-Har: I Bizzarri membri dell’Egemonia Skaelen-Har si misurano con la filosofia di vita conosciuta come il Concordium (vedi 
BG). Quando tiri per vedere le Origini, tira prima 1D10 e vedi i risultati: 1-2: Flotta da Battaglia Calixis. 3-4: Nato nel Vuoto. 5-6: Stazione Orbitale. 
7+: Tira normalmente il D100. Il personaggio perde -3 punti su Agilità e Percezione, ma avrà +3 su Intelligenza. Guadagna il talento Logoro e le 
abilità di Cifrari (Egemonia Skaelen-Har) (I) +30, Con. Comuni (Flotta da battaglia Calixis) (I) e Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (I). 
Inoltre, il personaggio dovrà scegliere un Innesto di partenza “piccolo”, equivalente ad una mano/piede bionico ed il loro talento di Relazionarsi deve 
essere legato o ai Nati nel Vuoto, o alla Flotta da Battaglia Calixis (se esce come Origine). Se il giocatore vuole, potrà “spendere” 300 PE iniziali per 
potenziare l’innesto di partenza in un braccio/gamba di fattura normale, oppure nell’innesto piccolo, ma di fattura Buona.  
Ranghi: Negoziatore da strada. Mercante da Strada. Mercante d’aula. Mercante Tribuno. Mercante. Signore del Commercia.  

AVANZAMENTI MERCANTE DELLE GILDE 
Avanzamento MERCANTE DELLE GILDE Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi Digitali) 500 T Tecnologia +10. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 500 T AC o AB 50. 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser, Shotgun o PS a scelta) 200, 200 o 300 T  
Affascinare (+10, +20, +30) 100/200/300/450 A Continuativo. Sim 55 (+30). 
Alfabetismo +10 (+20) 250/300 A Continuativo.  
Atletica  100 A  
Aura di Autorità (solo verso Mercanti, commercianti, membri gilda) 200 T Sim 45. Comandare 
Buona reputazione (Mercanti) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Mercanti). 
Buona reputazione (una a scelta tra quelle di relazionarsi) 200 T Sim 50. Relazionarsi (quella scelta). 
Cavalcare (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. Per 45 (+20). 
Ciarlare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Comandare 150 A Sim 40. Deve essere almeno di 3° Rango. 

Avanzamenti di Caratteristica Mercante delle Gilde 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 
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Avanzamento MERCANTE DELLE GILDE Costo Tipo Prerequisiti 
Commerciante (può prenderlo 2 volte per uno sconto base del 25%) 350/400 T Simpatia 40/50. Contrattare +20/+30.  1°/2° volta.  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Architettura o Arte a scelta) (+10) 200/250 o 150/200 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Botanica) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Contabilità) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo 
Conoscenze Accademiche (Filosofia, Leggende o Occulto a scelta) 150 A  
Conoscenze Comuni (Administratum) +10 (+20, +30) 100/100/150 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina o Marina Imperiale) 100 A  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) 100 A  
Conoscenze Comuni (Ecclesiarchia o Malavita a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Mercanti) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Numismatica) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. +30 aumenta lo stipendio di 1D5+1 Troni. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore scelto) +10 (+20, +30) (50)/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne altri due. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (un Adeptus a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Xenos-Tre a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo. Può prenderlo fino a tre volte.  
Consapevolezza (+10) 150/300 A Continuativo. 
Contrattare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. 45 (+30).  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Diplomazia (+10, +20, +30)  100/150/200/300 A Continuativo. Sim 55 (+30). 
Domare o Navigare (Superficie) (+10) a scelta 100 o 150/250 A Continuativo.  
Duro guadagno (x3) 300/400/500 T Sim 40/Sim50/Sim55. Contrattare +20/Contrattare +30/-. 
Esibirsi (una a scelta) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati o di Mare a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20, +30) 150/250/350/450 A Continuativo. Agi 50 (+30). 
Imitatore 300 T Sim 45. Ingannare +20. 
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +20. 
Ingannare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidire (solo verso altri Mercanti o Commercianti) 150 A  
Intuizione (+10) 150/250 A Continuativo.  
Investigare o Politica a scelta 100 o 250 A Continuativo. Int 40 (Politica).  
Lettura labiale o Navigare (Stelle) (+10) a scelta 200 o 200/250 A Per 40 per Lettura labiale, Int 45 (+10) per Navigare (Stelle). 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Administratum o Ecclesiarchia a scelta) (+10) 150/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (una Società Segreta a scelta) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo 
Logica (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Int 45 (+20). 
Maestro artigiano (Mercante) 550  T Sim 55. Mestiere (Mercante) +30. 
Mastro oratore 300 T Sim 45. 
Mercante nato (Armi, Armature o Equipaggiamento) 200, 200 o 150 T Simpatia 40. Contrattare +20. Può prenderli tutti e tre. 
Mestiere (Artista, Copista o Indovino a scelta) (+10) 150/200 o 100/150 T Continuativo. Indovino costa 100/150. 
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  

Mestiere (Mercante) +10 (+20, +30) 250/350/450 A 
Continuativo. Contrattare (non deve mai superare l’abilità Contrattare). 
Sim 45 (+30).  

Mestiere (Tecnomate) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Mondanità +10 (+20, +30) 100/150/250 A Continuativo 
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo 
Odio (verso un’altra casata Mercantile) 150 T Se il Master acconsente, può comprarlo due volte, verso 2 Casata diverse. 
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 250/350 A Continuativo. Parlare lingua (Basso gotico) +30.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (una lingua Xenos a scelta) (+10, +20) 300/350/400 A Continuativo. Int 35/40/45 (+10, +20). Il Master può variare il costo. 
Pilotare (Velivoli Civili) (+10) 250/350 A Continuativo.  
Poliglotta 250 T Int 40. Sim 30. 
Relazionarsi (un Adeptus o Ecclesiarchia a scelta) 100 T Sim 35. 
Relazionarsi (Administratum) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Governo, Lavoratori, Marina Imp. o Navigatori) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Mercanti) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Mercanti Corsari) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Ordo specifica o un’organizzazione specifica) 150 T Sim 35. 
Resistente (Veleni) 300 T  
Sana costituzione (+1, +2)  150/250 T  
Scatto (solo per togliersi dai guai) 300 T Agi 40. 
Schivare 150 A  
Sensi acuti (Gusto) 150 T  
Sicurezza 350 A Tecnologia. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (quella legata al BG o alle Origini) (+10) 150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Conoscenze Comuni Mercanti) 300 T Conoscenze Comuni (Mercanti) +30.  
Talentuoso (Conoscenze Comuni Numismatica) 300 T Con. Comuni (Numismatica) +30. Aumenta lo stipendio di 10 Troni. 
Talentuoso (Contrattare) 500 T Sim 55. Contrattare +30.  
Talentuoso (Mestiere Mercante) 550 T Sim 55. Mestiere (Mercante) +30.  
Talentuoso (Valutare) 400 T Int 50. Valutare +30.  
Tecnologia (+10, +20) 350/450/600 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi (+10) 100/200 A Continuativo.  
Valutare +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
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PISTOLERO DI ARMETALLO 
I Pistoleri di Città Armetallo, su Scintilla, sono i migliori del settore, i più famigerati e di certo i più letali. Quando entrano in azione, lo fanno con un 
turbine di colpi e le loro mani sono talmente veloci che le pistole paiono l’estensione della loro volontà di uccidere. Su Armetallo, tutti amano le 
pistole e tributano grande rispetto per chi è in grado di costruirle e maneggiarle con abilità. Nella stessa società, ogni uomo, vecchio, donna e 
bambino ha un qualche tipo di pistola. Tra le feroci gang di Infernis, nelle zone inferiori del Formicaio, la scelta dell’arma e l’abilità nell’usarla 
determinano il buon nome della banda. I più bravi, uccidono con un sol colpo, ma molti preferiscono portare più pistole, anche 4-5, contando sempre 
su una pistola di riserva in caso finiscano le munizioni. I Pistoleri di Armetallo sono i Duellanti di Calixis, per questo, i più bravi diventano le 
guardie personali di baroni, nobili e comandanti in pensione, sfidando chi osa intromettersi negli affari del proprio padrone a duello o diventando 
duellanti delle Arene del sangue, comunque dei Mercenari al soldo. Anche su Armetallo le questioni d’onore vengono risolte a duello; questo è 
l’ambiente che forma un pistolero di Armetallo, fa parte del loro DNA. Ogni pistolero è diverso dagli altri, proprio come le eccellenti armi, quasi 
sempre costruite su Armetallo, che impugnano, ma tutti si dedicano completamente al combattimento con la pistola. Arrivare ad avere una pistola 
fabbricata con certosina precisione da un famoso tempio, la soggezione che incute il loro nome, quel secondo di silenzio quando entrano in una 
stanza, queste sono le più grandi soddisfazioni che la vita può riservargli. Altri invece sono dominati da una vena d’imprevedibile follia, una sorta 
d’impettiti pavoni agghindati con le proprie armi riposte nelle fondine, pronti a fare un sorriso e una battuta beffarda quanto a sterminare una stanza 
piena di gente. Comunque, se ti venisse in mente di chiedere a un bandito di Infernis qual è il tipo di Pistolero più pericoloso, lui ti risponderebbe che 
sono quelli che hanno visto troppo, vissuto troppo, ucciso troppo, uomini svuotati e tormentati che ti guardano con occhi vacui: parlano poco e 
sembrano vagare alla deriva, da soli e senza scopo. Questi ti uccidono prima ancora che ti accorga che si sono mossi.  
Sono freddi vagabondi che fanno paura anche ai banditi più sanguinari, i più ricercati e donchisciotteschi tra i sicari a 
pagamento; sono la morte pallida, il destino paziente e implacabile di chiunque segua la via della pistola.  

Un pistolero famoso, comunque, dovrà stare molto attento, 
perché attrarrà molti duellanti pronti a far vedere che sono più 
bravi di lui, e ucciderlo, tanto da ritrovarsi a fare duelli 
ovunque. Oltre ad essere letali con le pistole, tendono ad 
essere agili e notare qualsiasi cosa intorno a loro. 
Gli Armetalliani ammirano chi sia disposto a mettere a 
repentaglio la propria vita per ragioni di famiglia, di credo o 
per la propria causa, e rispettano l’autorità più di quello che si 
possa pensare.  
 

Abilità:  Consapevolezza (P), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Parlare Lingua (Dialetto di Armetallo) (I) +10, Schivare (A), 
Sopravvivenza (Urbana) (T/I).  
Talenti: Addestramento nelle Pistole (PS), Estrazione rapida (Pistole).  
Equipaggiamento:  Accendino, Borraccia, Brillotorcia, Cinturone con fibbia e fondina, Giubba Antischegge leggera, Pacchetto di bastoncini Lho, 
Pistola Revolver o Semiautomatica a scelta (con 2 caricatori), Vestiti logori di cuoio, Zaino, 25% Ciondolo con proiettile (Portafortuna). 
Armetalliano (Tratto):  Il Pistolero di Armetallo è nato e cresciuto nella città di Armetallo. Non dovrai tirare per le origini scegliendo questa carriera 
e il giocatore dovrà copiare Abilità, Caratteristiche e Tratti di Armetallo (vedi Distesa Golgenna), con la differenza che il Pistolero di Armetallo, ha 
un bonus di +6 su AB invece che di +4 (ricorda che potrà ritirare la Caratteristica di AB una 2° volta).  
Gente con la pistola (Tratto): Sin da bambino ti è stato insegnato l’uso della pistola e che essa è un tratto distintivo della propria origine.  
Non potrai mai acquisire Addestramenti su altre armi che non siano Pistole e se usi altre tipologie di armi, prendi un Malus di -30 invece che -20. 
Ranghi: Pistolero Novizio. Armato. Armato Veterano. Pistolero Schermitore. Pistolero di Armetallo. Pistolero Duellante. 

AVANZAMENTI PISTOLERO DI ARMETALLO  
Avanzamento PISTOLERO DI ARMETALLO Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10) 200/300 A Continuativo. Atletica. Agi 35/40 (+0, +10) 
Addestramento nelle armi Esotiche (un tipo a Pistola, anche Xenos) 300 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Vaiemuori) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciagranate o Shotgun a scelta) 200 o 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Requiem) 400 T Addestramento nelle Pistole (Laser o Lanciagranate a scelta) 
Affascinare (+10) 150/250 A Sim 40 (+10). Se prende il +10 qui non lo prende per Ingannare. 
Alfabetismo 250 A  
Alzo zero  200  T AB 40. Agi 40.  
Ambidestro 400 T Agi 40. 
Anima oscura 100 T  
Anonimo 100 T  
Arma da fianco (solo se spara a Colpo singolo) 300 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (uno qualsiasi) 
Atletica (+10) 150/200 A Continuativo.  
Avanzamento tattico 100 T AB 35. Agi 35.  
Bersagli indipendenti (solo se spara a Colpo singolo) 200 T AB 35. 
Bersaglio difficile (1° grado) 100 T Agi 35. 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi Formicaio) 200 T Sim 45. Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 
Buona reputazione (Nobiltà) 200 T Sim 50. Relazionarsi (Nobiltà) 
Caduta felina 200 T Agi 35. 
Cavalcare (+10) 50/50 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare  50 A  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.. 
Cifrari (Malavita) (+10)  100/100 A Continuativo 
Cittadino  150 T Sopravvivenza (Urbana) +20.  
Colpo da maestro (1° e 2° grado, solo Pistole PS e Colpo singolo) 300 e 600 T AB 40 (1° Grado). AB 50 (2° Grado). Li aggiunge solo a Colpo singolo. 
Colpo letale (1°, 2° e 3° grado, solo con le Pistole PS) 150/250/350 T AB 40 (1° Grado). AB 45 (2° Grado). AB 50 (3° Grado). 
Colpo in più (solo Pistole PS) 500 T AB 50.  
Combattere alla cieca  200  T Per 35. 
Combattere con due armi (Balistica) 200 T AB 35. Agi 35. 
Comunicazioni 100 A  
Confidenza dell’arma (solo Pistole PS) 200 T AB 45.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10, +20) 100/150/200 T Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia)  150 A  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale o Guerra a scelta) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo. 

Avanzamenti di Caratteristica Pistolero di Armetallo 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 500 750 1.000 2.000 
Abilità Balistica 100 250 500 750 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 100 250 500 750 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Avanzamento PISTOLERO DI ARMETALLO Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore-Golgenna) (+10) 50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti)  200 A Conoscenze Comuni (Malavita) +20 
Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Contorsionismo 200 A  
Contrattare (+10) 150/200 A Continuativo. +10 solo sulle Pistole PS. 
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) o Pugile a scelta 100 o 300 T For 35 (Pugile). 
Domare 150 A  
Duellista 300 T AC 45. Agi 40. 
Esibirsi (Cantastorie o Musicista) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Far funzionare 100 T  
Farsi da parte (1° Grado) 400 T Agi 45. Schivare.  
Fedele alla follia 150 T  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guardiano 100 T Agi 35. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti) (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Ingannare (+10) 150/250 A Sim 40 (+10). Se prende il +10 qui non lo prende per Affascinare. 
Intimidire (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo.  
Intuizione 100 A  
Investigare  150 A Continuativo.  
Lettura labiale  200 A Continuativo.  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Logoro 350 T Vol 35. 
Maestria nell’Addestramento (Pistole Bassa Tecnologia) 300 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 
Maestria nell’Addestramento (Pistola Esotica scelta) 300 T AB 45.  Addestramento nelle Pistole (Esotica scelta) 
Maestria nell’Addestramento (Pistole PS) 600 T AB 45.  Addestramento nelle Pistole (PS) 
Maestria nell’Addestramento (Requiem) 700 T AB 45.  Addestramento nelle Pistole (Requiem) 
Mastro d’armi (Balistica, solo Pistole) 450 T AB 50. Tre addestramenti di Pistole. 
Mercante Nato (solo verso Pistole PS) 200 T Sim 40. Contrattare +10. 
Mestiere (Cuoco) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Meccanico) 150 A Guidare (qualsiasi) +20.  
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo. Solo da Rango 5 o superiore.  
Muoversi silenziosamente (+10) 100/200 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo. Agi 50 (+20) 
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nessun nascondiglio (solo con le Pistole PS e a Colpo singolo) 300 T AB 40. Per 45.  
Nuotare  100 A  
Occhi della vendetta (solo con le Pistole, di qualsiasi tipo) 150 T AB 50. 
Paranoia 150 T  
Parare 200 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (Dialetto di Armetallo) +20 (+30) 100/150 A Continuativo 
Pedinare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Pilotare (Velivoli Civili) o Seguire tracce a scelta 250 o 150 A Continuativo. 
Pistola veloce (1° e 2° grado, solo con Pistole PS) 350 e 700 T AB 45 (1° Grado). AB 55 (2° Grado).  
Pistolero (solo se spara a Colpo singolo) 350 T AB 45. Combattere con due armi (Balistica) 
Reazione rapida (solo con le Pistole) 300 T Agi 45. 
Relazionarsi (Malavita o Tutori a scelta) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi Formicaio) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nobiltà) 150 T Sim 30. Mondanità +10. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Rialzarsi 150 T Agi 30. 
Ricarica rapida  100 T  
Riflessi fulminei (solo con le Pistole) (+1, +2) 100/150 T Agi 35/40. 
Rissare (1° grado) o Scatto a scelta 100 o 200 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45.  
Schivare +10 (+20, +30) 250/500/750 A Continuativo. Agi 55 (+30). 
Sensi acuti (Olfatto o Gusto a scelta) 100 T  
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 250 T Per 35. Consapevolezza +20.  
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 150/250/300 A Continuativo. 
Sortita (solo con le Pistole PS e Laser) 300 T AB 50. Agi 40. 
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana)  400 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30 
Tecnologia (+10) 350/500 A Continuativo. Int 45 (+10). Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Tiratore provetto (solo con le Pistole PS) 300 T AB 45.  
Tiratore scelto (solo con le Pistole PS e se spara a Colpo singolo) 300 T AB 50. 
Valutare (solo Pistole PS/Laser/Requiem/B. Tecnologia) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo.  
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RAGAZZA/O DEL PIACERE 
Quando si parla del lavoro più antico del Mondo, si parla di chi vende il proprio corpo per prestazioni sessuali. Queste Donne e Uomini, 
nell'Imperium, sono conosciuti principalmente come Ragazze/i del Piacere, anche se ci sono altri aggettivi, a volte dispregiativi, che li riguardano. 
Non c'è Mondo, Astronave, Luna o Stazione Orbitante dove non si possano trovare, e anche nei vai strati sociali. Nell'Imperium la bellezza è molto 
soggettiva e la posizione sociale di una Ragazza del Piacere è dovuta più alle sue "prestazioni" e peculiarità che all'aspetto, anche se quest'ultimo 
rimane un requisito importante. Nell'Imperium esistono anche dei Mondi particolari, conosciuti come Mondi di Piacere, dove 
queste Donne e Uomini sanno portare il loro lavoro su picchi inimmaginabili. Affabili, ammiccanti e affascinanti fino 
all'estremo dell'estasi, si dice che possano far fare qualsiasi cosa quasi a chiunque e nel momento di estremo bisogno, sanno tirar 
fuori gli artigli, proprio quando la vittima si rilassa, cosa piuttosto naturale dato la loro professione.  
Alcuni di questi "professionisti" sono arrivati a fare scalate sociali e addirittura a cambiare gli eventi, ed è più che naturale che 
alcuni Inquisitori li usino per i loro scopi e aprire porte dove la forza non può assolutamente arrivare. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Affascinare (S), Cercare (P), Consapevolezza (P), Esibirsi (Ballerino o Cantante a scelta) (S), Mestiere (Amatore) (S), 
Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) e una a scelta tra Ingannare (S) o Intuizione (P).  
Talenti: Addestramento nelle armi Esotiche (Almarada o Ventaglio Laminato di Malfi, il primo se ha Origini Primitive, il 2° se ha Origini 
Civilizzate), Relazionarsi (Nativi dei Mondi-Tipo di Mondi come l'origine uscita).  
Equipaggiamento: Almarada (o Ventaglio, vedi i Talenti), Barattolo di unguento sessuale, Bottiglietta di Profumo, Borsa da viaggio, Foulard (o 
Gilè se uomo), Giacca di cuoio, Kit di igiene personale, Kit Trucchi, Parrucca, Ornamenti sensuali, Vestiti sensuali. 
Provenienza marcata (Tratto): Molte Ragazze/i del Piacere provengono da Mondi del Piacere.  
Quando tiri per le Origini, prendi nota della tipologia del primo mondo uscito. Se è un Mondo di 
Piacere, il personaggio avrà quel Mondo di Origine. In caso contrario dovrà tirare di nuovo, 
continuando così fino a che non sarà uscito un Mondo di Piacere. Sono concessi 4 tiri consecutivi 
per le Origini. Se nessun risultato indica un Mondo Formicaio, il personaggio tirerà una quinta e 
ultima volta. Quella sarà la sua origine definitiva. 
Salario del Piacere (Tratto): La Ragazza/o del Piacere, similmente alle carriere Feccia, non ha un 
vero stipendio, ma si basa su cosa è riuscito a trovare nel tempo libero o che dedica a se stesso 
(probabilmente parecchio se il giocatore sa sfruttare il suo charme ed il suo.......corpo). 
Invece di prendere lo stipendio, tira sulla seguente tabella per vedere il guadagno della Ragazza del Piacere. Ricordarsi che eventuali Mestieri e 
alcune abilità apprese cambiano il Salario normalmente. 
Per ogni rango aggiuntivo al primo, aggiunge 1D10 al guadagno. 
Seduzione professionale (Tratto): Sedurre è il Mestiere di una Ragazza/o del Piacere. Quando usi la sotto regola di Sedurre e prendi il tiro, parti 
con un grado di successo aggiuntivo. Inoltre, se dopo aver visto le modifiche alle Caratteristiche del Mondo di Origine uscito e la Divinazione il 
Personaggio ha meno di 30 su Simpatia, allora la modificherà fino a 30, partendo con questo valore in gioco.  
Questo Tratto ha un suo naturale miglioramento nel Talento Seduzione Epidermica.  
Segni del Piacere (Tratto): Quando tiri per i Segni particolari, puoi ritirare ogni Segno, ma dovrai accettare il 2° risultato.  
Ranghi: Ragazza da strada. Lucciola. Prostituta/Gigolò. Ragazza/o della Felicità. Ragazza/o del Piacere. Maitresse.  

AVANZAMENTI RAGAZZA/O DEL PIACERE  
Avanzamento RAGAZZA/O DEL PIACERE Costo Tipo Prerequisiti 
Acrobatica (+10) o Mestiere (Speziale) (+10) a scelta 250/350 o 300/400 A  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia o Shock) 200 o 300 T AC 30. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Almarada o Ventaglio) 200 T Quello che non ha scelto alla creazione della scheda.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi Digitali) 500 T AB 40. Tecnologia. Mondanità.   
Addestramento nelle armi Esotiche (Dente Venefico) 200 T AC 35.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Garrota) 100 T For 35.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Kajir) 400 T AC 40.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Micromina Empirica) 400 T AC 40. Tecnologia. 
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser o Shotgun a scelta) 200 T AB 40.  
Affascinare +10 (+20, +30) 200/300/400 A Continuativo. Sim 45 (+30). 
Alfabetismo (+10) 250/250 A Continuativo.  
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Anima oscura  100 T  
Atletica  150 A  
Bersaglio difficile (1° grado) 150 T Agi 35. 
Borseggiare (+10, +20) 250/350/500 A Continuativo. Tec 45 (+20) 
Buona reputazione (Nativi dei Mondi dell'Origine uscita) 200 T Sim 50. Relazionarsi (quello iniziale). 
Buona reputazione (a scelta) 200 T Sim 50. Relazionarsi (uno di quelli che può prendere).  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cavità nascosta (può prenderla due volte) 250/300 T Se la prende 2 volte, può scegliere 2 oggetti piccoli o ingrandire la stessa.  
Cercare +10 (+20, +30) 150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Ciarlare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo.  
Cifrari (Malavita) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cifrari (Società segreta-legata al BG o alla storia) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. Con Int 45 può sceglierne una seconda.  
Colpo devastante (1° grado, solo su armi Esotiche) 350 T AC 40. Si attiva solo su armi Esotiche in cui è Addestrato.   
Combattere con due armi (Mischia, solo Esotiche) o Combattimento 
da strada a scelta 

300 o 200 T 
AC 35, Agi 40. Solo con armi Esotiche da Mischia.  
Solo AC 35 per Combattimento da Strada.  

Comunicazioni o Intimidire a scelta 150 o 200 A Intimidire solo da Mondi primitivi, Comunicazioni da Mondi civilizzati. 

Avanzamenti di Caratteristica Ragazza/o del Piacere 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 500 750 1.000 2.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 100 250 500 750 

SALARIO RAGAZZA DEL PIACERE 
D10 Risultato Guadagni 
1-3 Marciapiede 20+2D10 
4-5 Cliente distratto 30+BI D10 
6-7 Cliente amorevole 40+BP D10 
8-9 Buon cliente 50+BS D10 
10 Fortuna 100+PF D10 
BS= Bonus Sim, BP= Bonus Per, BI=Bonus Int,  
PF= Punti Fato 
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Avanzamento RAGAZZA/O DEL PIACERE Costo Tipo Prerequisiti 
Conoscenze Accademiche (Antropologia o Araldica) (+10) 150/200 o 100/150 A Continuativo.  

Conoscenze Accademiche (Arte o Burocrazia a scelta) (+10) 150/200 A 
Continuativo. Mestiere (Artista), Con. Comuni Administratum per 
Burocrazia. Entrambe richiedono l'abilità di Alfabetismo.  

Conoscenze Accademiche (Chimica) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Filosofia)  150 A Mondanità.  
Conoscenze Comuni (Administratum o Ecclesiarchia) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. Sim 50 (+20).  
Conoscenze Comuni (Tecnologia)  100 A  
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 200/300/400 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Conoscenze Proibite (Mutanti) 250 A  
Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Contorsionismo (+10) 250/350 A Continuativo. Esibirsi (Ballerino) +20. 
Contrattare (+10) 100/200 A Continuativo.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1°, 2° e 3° grado) 100/50/50  T  
Diplomazia o Domare a scelta 100 A  
Duro guadagno (x2) 300/400 T Sim 40/Sim50. Mestiere (Amatore) +20/+30. Sono guadagni sessuali.  
Esibirsi (quello scelto) +10 (+20, +30) 50/100/200 A Continuativo. Sim 45 (+30) 
Esibirsi (Musicista o uno di quelli scartati) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Estrazione rapida (Almarada o Ventaglio laminato a scelta) 50 T  
Giocare d'azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guidare (Fluttuanti, Ruotati o Ruotati-moto a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Ingannare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Interrogare o Pedinare a scelta 150 A  
Intuizione (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  

Investigare (+10, +20, +30) 100/200/200/250 A 
Continuativo. Sim 45 (+30). +20/+30 solo in Bordelli o in ambienti simili, 
dove operano altre ragazze/i del piacere o c'è prostituzione o papponi. 

La carne è forte (1° grado) 150 T Res 35. 
Lettura labiale (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+20).  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/100 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Malavita) +10.  
Linguaggio segreto (Organizzazione) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Logica 100 A  
Logoro 350 T Vol 35. 
Mestiere (Amatore) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Sim 45 (+30).  
Mestiere (Artista, uno a scelta adatto al BG) (+10) 150/200/300 A Continuativo. Tec 40 (+30). 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo o Indovino a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 50/50/100/150 A Cont. Se lo prende alla creazione della scheda, parte con +3D10 T extra. 
Mondanità (+10) 50/100 A Continuativo. Alfabetismo.  
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo. Agi 45 (+20). +20 preclude il +20 su Nascondersi.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/350 A Cont. Agi 45 (+20). +20 preclude il +20 su Muov. silenziosamente. 
Nuotare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Parare  150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo. 
Parlare Lingua (Dialetto a scelta) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. Con 40 di Intelligenza, può prenderne un altro.  
Parlare Lingua (Segni) (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo. Sensi acuti (Tatto).  
Poliglotta (solo verso Dialetti umani) 150 T Int 40. Sim 30. Parlare Lingua (2 Dialetti).  
Preparare trappole o Sabotare (+10) a scelta 250 o 150/250 A Continuativo (Sabotare).  
Presentimento o Scatto a scelta 100 o 250 T Per 40 o Agi 35.  
Proxy Ortodosso 350 T Vol 40.  
Relazionarsi (Ecclesiarchia o Nobiltà a scelta) 100 o 150 T Sim 30 o Sim 35.  
Relazionarsi (Administratum, Mercanti o Mercenari a scelta) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Nativi di Mondi a scelta) 100/150 T Sim 30. Può prenderlo due volte, ma la 2° volta costerà di più. 
Relazionarsi (FDP, Guardia Imperiale, Pirati o Tutori a scelta) 100 T Sim 30. Con 50 di Simpatia può sceglierne un'altra.  
Resistente (Malattie, solo veneree, può prenderlo due volte) 100/200 T Res 30/35. La 2° volta dona +20 alla Prova.   
Resistente (Paura o Veleni a scelta) 300 T  
Riflessi fulminei (+1, +2) 150/300 T Agi 35/45. 
Sana costituzione (+1, +2) 150/250 T  
Scassinare (+10) 250/350 A Continuativo. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Seduzione Epidermica 500 T Sim 45. Affascinare +20.  
Sensi acuti (Gusto o Udito a scelta) 100 o 200 T Con Percezione 50, potrà prenderli entrambi.  
Sensi acuti (Tatto) 100/150 T Può prenderlo due volte per un totale di +20 su questo senso.  
Sessoformazione 500 T Sim 50. Mestiere (Amatore) +30.  
Sonno agevole 200 T Per 35. 
Sonno leggero 100 T Per 30.  
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 
Talentuoso (Cifrari Accoliti)  200 T Cifrari (Accoliti) +30. Aumenta lo stipendio di +10 Troni.  
Talentuoso (Esibirsi, quello scelto alla creazione della scheda) 300 T Sim 50. Esibirsi (quello scelto) +30.  
Talentuoso (Mestiere Amatore) 400 T Sim 55. Mestiere (Amatore) +30.  
Tecnologia 350 A Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Travestirsi (+10, +20) 100/200/350 A Continuativo. Sim 50 (+20).  

Valutare (+10, +20) 150/150/150 A 
Continuativo. +10/+20 solo per oggetti/equip. sessuali. In questo caso sarai 
considerato un esperto e aumenti +10/+10 troni allo stipendio. 
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RECUPERATORE 
“Marmitte, ricariche, strappa-mani e batterie rigenerate. Trovo qualunque cosa, revisionata e rimessa a nuovo, se vuoi pure una buona partita di 
massacrino. La grande ruota del dio di metallo mi schiacci se non è così…..Il prezzo?? Non stiamo a cavillare sul prezzo. Vedi, conosco questo tipo 
di una gilda della parte sopra del formicaio che nuota negli Ori e che ha bisogno di qualche informazione che potresti avere…” 
-Obadiah Plex, Recuperatore del Formicaio Magnogorsk. 
 

Per la maggior parte dell’Umanità la Tecnologia è qualcosa di misterioso il cui funzionamento rimane avvolto in una cappa di superstizione. 
L’Adeptus Mechanicus avanza diritti indiscutibili sulle conoscenze segrete della scienza e della tecnologia. Tuttavia i Tecnopreti sono relativamente 
pochi e decisamente ostili nei confronti dei miliardi di persone che brulicano nei formicai e degli equipaggi senza contatti di navi in viaggio nello 
spazio. Questa gente fa affidamento sulle infrastrutture tecnologiche per sopravvivere, che si tratti del sistema di riciclaggio dell’acqua di un 
formicaio o degli scambiatori termici di una nave. La manutenzione periodica e di basso livello di questi semplici impianti, così come il 
funzionamento quotidiano degli elementi più sofisticati dei macchinari di un Manufactorum, sono affidati a un esercito di Tecnomati, funzionari, 
operai dei condotti, tecnici extraveicolari e prefetti del lavoro, tutti uomini che hanno conoscenze appena sufficienti a svolgere il proprio compito con 
la dovuta deferenza e fedeltà agli spiriti macchina e nulla più. Di questo gruppo d’individui, alquanto diversi fra loro, quelli probabilmente più 
esperti ma nello stesso tempo di sicuro meno affidabili sono i Recuperatori. Il loro compito è di recuperare materiali grezzi da vecchie installazioni 
danneggiate e di cercare tra i rifiuti dei pezzi ancora utilizzabili. Oltre a questo si occupano delle infinite piccole riparazioni necessarie per mantenere 
in volo una nave o per impedire che le infrastrutture di un formicaio crollino sotto il loro stesso peso. Le cognizioni tecnologiche e meccaniche di un 
Recuperatore sono necessariamente più approfondite del normale ma molti di loro imparano a venere il Dio Macchina in modo frammentario e 
superstizioso, di fatto emarginandosi. Sono spesso inviati in zone pericolose e malsane senza diretta supervisione, per cui possono trovare e 
raccogliere molto di più di quanto riferiscano ai proprio signori, sempre che ne abbiano qualcuno, poiché spesso sono totalmente indipendenti. 
Anche per questo i recuperatori sono conosciuti come individui equivoci e sospetti, molto opportunisti e per alcuni, persino un po’ ladri; abituati a 
offrire al mercato nero le proprie capacità e i materiali che riescono a rimediare o riparare, ottenendo così buoni profitti. Non è raro che abbiano 
legami con bande criminali e, se si convincono di riuscire a farla franca, molti tra loro non disdegnano di ricorrere a rapine e furti, o persino omicidi, 
per rimpinguare il proprio bottino. Nel Settore Calixis i Recuperatori sono una presenza diffusa nelle zone urbane di quasi ogni formicaio e dei 
mondi forgia; inoltre è piuttosto comune ritrovarli negli equipaggi dei vascelli Cartisti e su numerose navi mercantili più piccole: nonostante questo, 
pur nell’importanza del ruolo che ricoprono, non sempre godono di una buona reputazione, a volta meritatamente o meno. Nelle profondità dei 
bassifondi del Formicaio Sibellus esiste una capillare rete di Tecnoeretici e Recuperatori a tenere le fila dei loschi affari dei narcotrafficanti.  
Su Tranch, un mondo devastato dalla guerra, gli uomini e le donne che formano le squadre di ricerca dei Recuperatori si aggirano tra le rovine, poco 
più che banditi efferati dediti a razziare cadaveri e raccogliere in giro gingilli che conservano come feticci.  
Tra i Nati nel Vuoto la storia non cambia: i team di recupero delle chiatte e delle navi-discarica sono notoriamente inaffidabili e detestati dai propri 
simili, tanto che le famiglie di Nati nel Vuoto sono solite raccontare fosche storie di navi fantasma popolate da razziatori 
cannibali, resi folli dalla propria avidità che ha portato alla luce ciò che doveva rimanere celato.  
Esiste comunque un luogo nel Settore in cui i Recuperatori beneficiano, in modo un po’ perverso, di una buona fama, Volg.  
Difatti, in quello che è il più spaventoso dei Formicai, il bagaglio di conoscenza dei Recuperatori è una risorsa fondamentale per 
garantire la sopravvivenza degli abitanti, ogni giorno posti di fronte a innumerevoli pericoli.  
Nei dintorni della città c’è pochissimo con cui lavorare, eppure i Recuperatori di Volg sono noti per riuscire a fare miracoli nel 
far funzionare tutto (per lo più in modo folle e rischioso) e dimostrano grande inventiva nel riparare e mantenere efficienti le 
armi destinate e tenere lontano le creature deformi che emergono dagli abissi. 
Qualcuno ritiene che le bizzarre tecniche di progettazione dei Recuperatori e la loro forma degradata di venerazione per il Dio 
Macchina, identificato come il “Teschio di Ferro”, dimostrino la loro discendenza da antichi Tecnopreti rinnegati, esiliati su 
Volg in tempi lontani. In ogni caso sarà opportuno che un Recuperatore eviti, per quanto possibile, di lasciarsi coinvolgere 
troppo dalle faccende dei Mechanicus, poiché altrimenti correrà il rischio concreto di essere identificato come Eretecnico.  
Molti Recuperatori lavorano nell’Inquisizione, in particolare per un raid avvenuto nel Complesso Abitativo Terziario del Blocco 
Scribi, dove risultò la scomparsa di un servo-teschio.  
Il servitore era alterato per trasmettere informazioni agli agenti dell’Ordo Hereticus.  
Per la perdita di queste informazioni chiave, una cella di Accoliti ha reclutato dozzine di Recuperatori per localizzare e 
recuperare il servo-teschio. Molti di questi Recuperatori non sono più stati rivisti nei bassifondi di Sibellus, e si mormora che l’azione fu un tale 
successo che l’Inquisitore li abbia inseriti tutti in Celle di Accoliti, o che li abbia giustiziati tutti per principio. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità:  Atletica (F/T), Cercare (P), Conoscenze Comuni (Tecnologia) (I), Consapevolezza (P), Contrattare (S), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), 
Sopravvivenza (Urbana) (T/I), Valutare (I), Tecnologia (I).  
Talenti: Anonimo, Resistente (Radiazioni, Veleni). 
Equipaggiamento: 1D10 Flares, Accendino, Amuleto bruciacchiato dell’Omnissia, Ascia-rastrello, Banchetto portatile (pesa 5 Kg, può essere 
montato in 4 Round, in modo da poter vendere ciò che trova), Borraccia, Brillotorcia ricaricabile antiurto ma vecchia, Coltello, Pezzi di ricambio, 
ninnoli e cianfrusaglie, Vestiti logori e resistenti (1 PA in tutto il corpo, contano come armatura di Cuoio completa, vedi armature), Zaino. 
Cercatore Professionista (Tratto): Alla creazione della Scheda, il giocatore potrà scegliere di essere un Cercatore esperto.  
Se lo fa, dovrà spendere 300 PE, ma inizierà con l’abilità di Mestiere (Cercatore) (T) +20. Ciò aumenterà il salario, ma non di +45 Troni come da 
regolamento, ma di +60 Troni. Eventuali avanzamenti su tale abilità aumentano normalmente il salario.  
Inoltre, se fa questa scelta, tirerà 10+18D10 per la ricchezza iniziale.  
Origini Marcate (Tratto): I Recuperatori possono provenire solo da alcuni Mondi e sono tutte le Origini legate al Vuoto (Orbitante, Asteroidale, 
etc), Forgia, Maceria, Miniera, Fortezza e Formicaio; tutte le Origini che non rientrino in questa Categoria, vanno ritirate. Master e giocatore 
potrebbero accordarsi per eventuali Origini "diverse" da queste in cui possano coesistere i Recuperatori (es. il Mondo Assassino di Haddrak).  
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica Recuperatore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 250 500 750 1.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 250 500 750 1.000 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 500 750 1.000 2.000 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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Salario ricercato (Tratto):  Il Recuperatore, similmente alle carriere Feccia, non ha un vero stipendio, 
ma si basa su cosa è riuscito a trovare nel tempo libero o che dedica a se stesso.  
Invece di prendere lo stipendio, tira sulla seguente tabella per vedere il guadagno del Recuperatore.  
Ricordarsi che eventuali mestieri appresi e altri tipi di abilità, cambiano il Salario normalmente.  
Per ogni rango aggiuntivo al primo, aggiunge 1D10 al guadagno. 
Vedo e trovo (Tratto): Il Recuperatore ha un bonus di +3 sulla Statistica di Percezione iniziale, 
inoltre, potrà ritirare tale statistica alla creazione della scheda, ma dovrà accettare il 2° risultato.  
Vita inquinata (Tratto): I Recuperatori passano la vita in mezzo a sostanze chimiche, radioattive e 
inquinamento e indossare l’equipaggiamento adatto, come le Maschere antigas, è come indossare una seconda pelle; inoltre, il loro fisico è abituato a 
questi agenti inquinanti. 
Essi non prendono malus su Percezione quando indossano le maschere Antigas o Elmi con le Maschere antigas, inoltre, hanno un bonus di +5 su 
Resistenza per resistere a Radiazioni e Veleni industriali (non quelli naturali o trattati da Chimica o Mestiere Speziale), che si va ad aggiungere ai 
Talenti di Resistente (Radiazioni, Veleni), per un totale, in questo caso, di +15, che potrà diventare +20 con i Talenti Sangue Nero e Sangue Rad. 
Ranghi: Spazza Roba. Tecno-immondizia. Cercatore minore. Recuperatore di zona. Recuperatore. Recuperatore Tecnomate.  
 
 
 

AVANZAMENTI RECUPERATORE  
Avanzamento RECUPERATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Addestramento nelle armi Base (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Catena) 200 T AB 40. Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (due a scelta) 500 T AC o AB 40 per la prima, AC o AB 50 per la seconda. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Vaiemuori) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia) 200 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock o Catena a scelta) 300 o 400 T AC 40 per armi Shock, AC 50 per quelle a Catena. 
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle Pistole (Shotgun) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (PS) 300 T AB 40. 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300  T  
Addestramento nelle Pistole (Plasma) 550  T AB 50.  
Affascinare (+10) 150/250 A Continuativo. Sim 40 (+10) 
Alfabetismo  250 A  
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Anima oscura 150 T  
Atletica +10 (+20) 150/200 A Continuativo.  
Bestia da soma 150 T For 40. 
Borseggiare  300 A  
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme).  
Buona reputazione (Nativi dei Mondi, quello scelto) 200 A Sim 45. Nativi dei Mondi, quello scelto. 
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/50 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare +10 (+20, +30) 150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30) 
Chimica   400 A Conoscenze Accademiche (Chimica) +20. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/150 A Continuativo 
Cifrari (Malavita) (+10)  100/100 A Continuativo 
Combattere alla cieca  200  T Per 40. 
Combattimento da strada  200  T AC 40.  
Comunicazioni (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Fisica) (+10) o (Leggende) a scelta)  150/200 A Continuativo (solo Fisica).  
Conoscenze Comuni (Administratum) 100 A  
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Numismatica) 100 A  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Adeptus Mechanicus)  300 A Int 45. Con. Comuni (Culto del Dio Macchina) +30. Rango Recuperatore. 
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) (+10) 300/400 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. Tecnologia.   
Conoscenze Proibite (Culti) (+10) 200/300 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 200/300  Continuativo. Per Eresie si intende solo Tecno-Eresie.  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 250/350 A Continuativo. 
Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Contrattare +10 (+20, +30) 250/350/500 A Continuativo. Sim 55 (+30). 
Cura da campo 100 T Tec 35. 
Decadenza (1° e 2° grado) 100/50  T  
Demolire 500 A Tec 45.  
Estrazione rapida (Pistole o Armi da lancio a scelta) 200 o 150 T  
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 200 T  
Geologia 150 A Mestiere (Cercatore) +30. Mestiere (Minatore) +20.  
Giocare d’azzardo (+10) 100/150 A Continuativo.  
Guidare (Veicoli Cingolati) 200 A Agi 40. 
Guidare (Fluttuanti) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Guidare (Ruotati) (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo.  
Impianto logico 300 T Tecnologia. 
Ingannare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intimidire (+10) 150/250 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 100/300 A Continuativo.  
Investigare (+10) 150/250 A Continuativo.   
Lettura labiale 200 A  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 

SALARIO DEL RECUPERATORE 
D10 Risultato Guadagni 
1-3 Poco o nulla 20+2D10 
4-5 Passa parola 30+BS D10 
6-7 Cerca ovunque 40+BP D10 
8-9 Aggiusto e vendo 50+BT D10 
10 Fortuna 100+PF D10 
BS= Bonus Sim, BP= Bonus Per, BT=Bonus Tec,  
PF= Punti Fato 
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Avanzamento RECUPERATORE Costo Tipo Prerequisiti 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10, +20, +30) 100/150/150/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Tecnico) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Logica (+10) 150/250 A Continuativo.  
Maestro artigiano (Cercatore) 400  T Tec 50. Mestiere (Cercatore) +30. 

Mercante nato (Armi, Armature o Equipaggiamento a scelta) 250, 250 o 200 T 
Simpatia 40. Contrattare +20. Se il personaggio porta Sim a 50 e 
Contrattare a +30, potrà prendere il Talento una 2° volta.  

Mestiere (Armiere) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo.  
Mestiere (Cercatore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Mestiere (Costruttore)  300 A Tec 45. 
Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Falegname, Imbalsamatore o Muratore a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Fabbro) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Mestiere (Meccanico) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Mercante)  250 A Sim 40. Contrattare +20.  
Mestiere (Minatore) (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20, +30) 50/100/150/250 A Continuativo. Tec 45 (+30). 
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Navigare (Sottosuolo) (+10) o Sabotare (+10) a scelta 150/250 o 100/200 A Continuativo.  
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Paranoia 150 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (Dialetto di qualche tipo, da BG) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. Deve essere un dialetto di Origine o di un Formicaio. 
Parlare Lingua (Segni) (+10) 50/50 A Continuativo 
Pedinare 150 A  
Preparare trappole (+10) 200/300 A Continuativo.  
Proxy Ortodosso 400 T Vol 40. 
Relazionarsi (Adeptus Mechanicus) 150 A Sim 35. Tecnologia +20. 
Relazionarsi (Malavita) 150 A Sim 35. 
Relazionarsi (Mercanti) 100 A Sim 35. 
Relazionarsi (Nativi dei Mondi) 100 T Sim 30. Della stessa tipologia dove è nato.  
Resistente (Freddo) 100 T  
Ricarica rapida  150 T AB e Tec 45. Due talenti di Addestramento su Pistole.  
Riparazioni rapide  250 T Tec 45. 
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4) 150/250/350/450 T +4 richiede Res 45.  
Sangue nero (solo su Inquinamento e Veleni industriali). 350 T Non conta sui Veleni naturali o trattati da Chimica o M. Speziale. 
Sangue Rad 250 T Resistente (Radiazioni) 
Scassinare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Schivare 150 A  
Seguire tracce (+10) 150/200 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Tatto o Gusto a scelta, può prenderne due) 100 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Senso combattivo 300 T Per 40. Consapevolezza +10.  
Sicurezza (+10) 300/400 A Tec 45. Tecnologia. 
Sonno leggero 100 T Per 30. 
Sopravvivenza (Urbana) +10 (+20, +30) 150/200/250 A Continuativo.  
Sopravvivenza (Sottosuolo) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Talentuoso (Cercare) 450 T Per 55. Cercare +30 
Talentuoso (Mestiere Tecnomate) 350 T Tec 55. Mestiere (Tecnomate) +30.  
Talentuoso (Sopravvivenza Urbana) 250 T Tec 50. Sopravvivenza (Urbana) +30. 
Tecnologia +10 (+20, +30) 400/550 A Continuativo. Int e Tec 50 (+30) e Talentuoso (Mestiere Tecnomate). 
Uso degli impianti elettronici 200 T Int 40. 
Valutare +10 (+20, +30)  150/150/200 A Continuativo. +20 e +30 solo verso Oggetti Recuperati, Rifiuti, etc. 
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SORELLA DEL VUOTO 
Le Sorelle del Vuoto è un Culto pacifico tutto al femminile. E’ un culto che si pone come bisogno primario di aiutare gli altri durante i viaggi nello 
Spazio, e accoglie donne di tutte le estrazioni sociali. Il Culto delle Sorelle del Vuoto, è stato riconosciuto dall’Ecclesiarchia e ha coma base 
operativa la Misericordia, l’unico luogo dove hanno un tempio a loro dedicato, ed è anche il centro nevralgico del Culto stesso. 
Molto devote, fanno voto di castità, ed è molto comune incontrarle sui percorsi di pellegrini, ma non solo, visto che nessun capitano rifiuterebbe loro 
un passaggio e una cabina da disporre loro. Anche gli equipaggi sono ben lieti di ospitare le Sorelle del Vuoto, infermiere specializzate sia alla cura 
del corpo che della mente. Il loro simbolo è un disco nero, che rappresenta il vuoto dello spazio, e un altro Simbolo è la Mazza Clericale, che portano 
più che altro come simbolo, poiché sono tutt'altro che combattenti, anche se alla fine possono sapersi difendere proprio con tale arma. 
Le Sorelle del Vuoto sono molto versatili in tutti i campi che non siano combattivi, e la maggior parte di loro, è nata proprio 
nel vuoto. Le Sorelle non hanno santuari, se non quello sulla Misericordia, e cercano di dare conforto a chiunque durante i 
viaggi. Per un Inquisitore, sono un valido aiuto, tenendo alto il morale degli Accoliti e aprendo porte altrimenti inaccessibili.  
Pur non studiando la Medicina e non aver frequentato nessuna Università specifica, le Sorelle riescono a salvare molte vite 
con i loro metodi di cura. Per un ulteriore dettaglio sull’Ordine delle Sorelle del Vuoto, fate riferimento al Manuale del 
Bestiario e Storia (Culti Calixiani).  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cercare (P), Cifrari (Sorelle del Vuoto) (I), Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale, Imperium, Tecnologia) (I), 
Diplomazia (S), Parlare Lingua (Basso Gotico, Dialetto Navale) (I) +10, Sopravvivenza (Spaziale) (T/I). 
Talenti:  Cura da Campo, Relazionarsi (Nati nel Vuoto, Sorelle del Vuoto).  
Equipaggiamento: 2D10+BS Preghiere quotidiane (Razioni), Amuleto dell’Ordine, Borraccia, Coltello, Mazza Clericale, Medikit generico, Piccola 
Bibbia dell’Ordine, Respiratore e due Filtri, Veste rossa o grigia dell’Ordine (vale come un’armatura di Cuoio Completa di Eccezionale fattura, che 
dona 2 PA in tutto il corpo, contiene 6 contenitori per droghe/medicinali e pesa 5.0 Kg), Zaino.  
Cura del Vuoto (Tratto): La cura e la passione che mettono le Sorelle del Vuoto è unica nel loro genere; non sono medici, ma delle infermiere 
particolari ed il loro addestramento gli permette di usare il Talento Cura da Campo a tutto tondo, imitando, per quanto possibile, l’abilità di 
Medicina. Con questo Tratto, legato all’utilizzo del Talento di Cura da Campo, potranno fare le seguenti Azioni di Medicina 
Diagnosticare Malattia (I): Come descritto nell’abilità di Medicina, ma con un Malus di -10 su Intelligenza. 
Pronto soccorso (T): Come descritto nell’abilità di Medicina, ma il Pronto Soccorso per i Feriti Leggeri, potranno riprendere, in ferite, solo metà BT 
del Personaggio, per eccesso, e comunque la Prova prende un Malus di -10 su Tecnica. 
Stabilizzare (T): Quest’azione funziona come descritta nel Talento Cura da Campo, ma con un ulteriore bonus di +10. 
Cura prolungata (I): Come descritto nell’abilità di Medicina, ma con un Malus di -10 su Intelligenza. 
Altre sotto-azioni dell’abilità di Medicina, come Arti Spezzati, Conoscenze Farmaceutiche e Innestare Impianti cibernetici, non possono essere fatte 
con questo Tratto. Il Tratto ha la sua naturale evoluzione nel Talento Cura Siderale.  
Ordine Femminile (Tratto): Le Sorelle sono tutte Donne. Fare i cambiamenti sulla scheda descritti su DH Advanced per i Personaggi Femminili. 
Ordine povero (Tratto): L’Ordine delle Sorelle del Vuoto professa la povertà. Inizi senza ricchezza iniziale e le Sorelle tendono a non dare nessuna 
importanza ai soldi, ciò rispecchia il loro basso Stipendio. Possono usare la regola dell’Influenza Interna con qualsiasi organizzazione entrino in 
contatto, con cui abbiano una certa affinità, usando le abilità di Conoscenze Comuni specifica (ad esempio, Dottrina Imperiale per l’Ecclesiarchia). 
Origini della Sorellanza del Vuoto (Tratto): Molte Sorelle del Vuoto vengono proprio dallo spazio o dalla Misericordia. Non tirare per le Origini, 
ma tira 1D10 e vedi da dove vieni; 1-2: Misericordia; 3-4: Nato nel Vuoto: 5; Stazione Orbitante; 6 o più: segue il Tratto di Ogni altro Luogo. 
Ogni altro luogo (Tratto): Dopo aver visto le Origini della Sorellanza e aver ottenuto 6+ sul D10, dovrai tirare tre volte di seguito per le Origini.  
Il primo risultato di queste Origini che indichi che hai Origini del Vuoto (possono uscire le stesse mancate in precedenza) o di questo tipo, come 
Asteroidale, Flotta da Battaglia, Scacciafato oltre Origini come i Porti (Girovago, Ira, Gavinus), Cantieri e Astronavi particolari, allora dovrai 
prendere l’Origine uscita; se nei primi tre tiri non c’è nessuna Origine legata al Vuoto, tira una quarta e ultima volta, saranno le tue Origini.  
Pie del Vuoto (Tratto): Le Sorelle del Vuoto tendono ad essere benvolute ovunque e quasi benedette agli occhi dei più. Questo tratto ha molti effetti 
positivi. Se hanno il Tratto Portasfortuna (perché Nate nel Vuoto) o il Tratto Stranieri del Vuoto (perché nate in una Stazione Orbitante o simili), li 
perderanno. Esse guadagnano il Tratto Stregato (vedi Nato nel Vuoto) anche se hanno origini diverse (in questo caso è dovuto ad altri eventi 
inspiegabili e fate usare la fantasia al giocatore).  
Se già posseggono il Tratto Stregato per le Origini uscite, questo sarà potenziato e da 8+, con il D10, non perderai il Punto Fato speso.  
Una Sorella del Vuoto aggiunge sempre +1 al tiro del D10 dei Punti fato, da dovunque venga, e potrà ritirare la Caratteristica di Simpatia, ma dovrà 
accettare il 2° risultato. Quando si trova nel Vuoto, una Sorella è vista come una vera benedizione e ogni capitano vorrà dargli un passaggio e una 
stanza, o altri servizi affini (che solitamente non dovrà pagare). Questi servizi sono legati solo al Vuoto e a viaggi spaziali in generale. 
Unicità dell’ordine (Tratto): L’Ordine delle Sorelle del Vuoto è davvero unico, e questo si rispecchia su eventi che ai più possono sembrare dei 
veri miracoli. Per regolamento, una Prova, di qualsiasi tipo, non potrà essere ripetuta più di una volta. Per le Sorelle del Vuoto, questa regola è più 
ampia, e potranno ripeterla fino ad una 3° volta (potranno ripetere, ad esempio, una Prova abilità già ripetuta da 1 Punto Fato speso, spendendo un 
ulteriore Punto Fato). Questo potrebbe valere anche per dei Tratti particolari legati ad alcune Origini ed è un’Eccezione al regolamento.  
Ranghi: Novizia del Vuoto. Ragazza della cura. Infermiera del Vuoto. Degenzia. Sorella del Vuoto. Sorella Siderale.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica Sorella del Vuoto 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 500 750 1.000 2.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 500 750 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 200 400 600 800 
Percezione 200 400 600 800 
Volontà 200 400 600 800 
Tecnica 100 250 500 750 
Simpatia 200 400 600 800 
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AVANZAMENTI DELLA SORELLA DEL VUOTO  
Avanzamento SORELLA DEL VUOTO Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Acrobatica o Contorsionismo (+10) a scelta 250 o 250/350 A Continuativo (solo Contorsionismo).  
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 150 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 200 T Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia). 
Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia o Shock) 200  T  
Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) 300 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 o Tecnologia +10.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Dente Venefico) 150 T AC 35.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Mano di Vidicus o Vivisettore) 300 o 400 T AC 45. Dovrà sceglierne una, ma con AC 50 potrà prendere anche l'altra. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Shock) 350 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 o Tecnologia +10. 
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 400 T Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 o Tecnologia +10. 

Affascinare +10 (+20, +30) 200/350/400 A 
Cont. Sim 45 (+30). Il +30 funziona solo verso i Nati nel Vuoto. 
L’abilità Addestrata ce l’ha in quanto Donna. 

Alfabetismo +10 (+20) 200/300 A Continuativo.  
Ambidestro o Aura di Autorità a scelta 450 o 300 T Agi 35 (Ambidestro) o Sim 40 e Comandare (Aura di Autorità).  
Anonimo 100 T  
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo.  
Brucia e purifica (1° grado)  100 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme). 
Buona reputazione (Capitani Cartisti o Mercanti Corsari) 200 T Sim 50. Relazionarsi (quello scelto). Con Sim 55, può prenderli entrambi. 
Buona reputazione (Nati nel Vuoto) 200 T Sim 45. Aumenta lo stipendio di +10 Troni.  
Buona reputazione (Sorelle del Vuoto) 100 T Sim 40. Aumenta lo stipendio di +15 Troni. 
Carica fervente (solo con la Mazza Clericale) 250 T AC 30. Vol 40.  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cercare +10 (+20) 150/300 A Continuativo.  

Chimica (+10) o Mestiere (Speziale) (+10) a scelta 250/350 A 
Continuativo. Conoscenze Accademiche (Chimica) per Chimica o 
Conoscenze Accademiche (Botanica) per Mestiere (Speziale).  

Ciarlare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Cifrari (Accoliti) (+10, +20, +30) 50/100/100/100 A Continuativo.  
Cifrari (Occulto) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Cifrari (Sorelle del Vuoto) +10 (+20, +30) 50/100/100 A Continuativo.  
Colpo micidiale (1° grado, solo con la Mazza Clericale) 250 T AC 45. Cura siderale (2° grado). Add. nelle armi da Mischia (B. Tec).  
Colpo sicuro (solo con la Mazza Clericale) 100 T AC 30. Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia). 
Comandare (+10) 100/250 A Continuativo. +10 serve il 3° Rango. 
Comprensione (1° grado) 100 T Int 45.  
Comunicazioni (+10) 50/100 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Antropologia) (+10, +20) 100/200/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Botanica) (+10, +20) 100/200/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Astromanzia) (+10, +20) 100/200/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Chimica) (+10, +20, +30) 100/200/200/350 A Continuativo. Int 45 (+30).  
Conoscenze Accademiche (Fisica o Filosofia a scelta) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Leggende o Tactica M. Imp) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Occulto) (+10) 100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites o Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Imperium) +10 (+20) 100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Marina Imperiale) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Mercanti) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI.  
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Eresie) (+10) 150/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10, +20) 200/350/400 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Pirati) 100 A  
Conoscenze Proibite (Psionici o Warp a scelta) (+10) 200/350 A Continuativo. Con 45 di Intelligenza potrà prendere anche l'altra.  
Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A Continuativo. Int 50 (+30). Può prenderlo due volte.   
Consapevolezza (+10, +20) 100/250/350 A Continuativo. Per 45 (+20).  
Contrattare (+10, +20, +30) 100/250/250/300 A Continuativo. Sim 50 (+30). +20/+30 funziona solo nel Vuoto.  
Corazza della Noncuranza  300 T Vol 40. 
Cura siderale (1°, 2°, 3° e 4° grado) 100/200/300/400 T Tec 40/45/50/55 (1°, 2°, 3° e 4° grado). 
Diplomazia +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. +20/+30 funziona solo verso Nati nel Vuoto. 
Disarmare (solo con la Mazza Clericale) o Duro a Morire a scelta 200 o 250 T AC 35/Agi 30 (Disarmare). Vol 40 (Duro a morire).  
Esibirsi (Cantante o Cantastorie a scelta) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo. Con 45 di Simpatia potrà prendere anche l'altra. 

Fedeltà Caritatevole  300 T 
Vol 40. Come Fedele alla Follia, ma potrà tirare 3 volte e scegliere il 
migliore e dona anche +10 alle Prove contro i Traumi mentali.  

Forza del credo 150 T Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +30. 
Guidare (Camminatori) (+10) 150/250 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +20 o Tecnologia +10. 
Guidare (Fluttuanti) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Impianto logico o La carne è forte (1° grado) a scelta 250 o 200 T Tecnologia +10 (Impianto Logico). Res 35 (La carne è forte). 
Ingannare (+10) 100/200 A Continuativo. Il +10 funziona solo verso i Nati nel Vuoto. 
Intimidire (+10) 100/200 A Continuativo. La usa sotto Intelligenza e solo verso i Nati nel Vuoto.  
Intuizione (+10, +20) 100/250/250 A Continuativo. Il +20 funziona solo verso i Nati nel Vuoto. 
Investigare (+10) 100/250 A Continuativo.  
Lettura labiale 150 A  
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Ecclesiarchia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Tecnico) (+10) 150/150 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 o Tecnologia. 
Logica (+10, +20) 100/250/300 A Continuativo. Int 45 (+20).  
Meditazione 100 T Vol 40. 
Mente sana o Mente salda a scelta 250 o 400 T Vol 45 (Mente sana). Vol 45 e Resistente (Poteri psionici) (Mente salda). 
Mestiere (Artista, Copista, Decoratore, Imbalsamatore) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Cuoco o Fotografo a scelta) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Mestiere (Conciatore) (+10, +20, +30) 100/150/200/300 A Continuativo. Tec 50 (+30).  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Valletto) (+10, +20) 50/100/100 A Continuativo.  
Mondanità (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. Sim 45 (+20). 
Muoversi silenziosamente (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. +10/+20 solo nel Vuoto. 
Nascondersi (+10, +20) 150/200/300 A Continuativo. +10/+20 solo nel Vuoto. 
Navigare (Stelle) (+10) 299/250 A Continuativo.  
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Avanzamento SORELLA DEL VUOTO Costo Tipo Prerequisiti 
Nuotare (+10) 50/100 A Continuativo.  
Odio (Xenos, due a scelta) 100 T Può prenderlo due volte, su due Razze Xenos diverse. 
Parare (+10) 150/300 A Continuativo. +10 solo con la Mazza Clericale.  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10) 250/250 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo.  
Parlare Lingua (Dialetto Navale) +20 (+30) 100/100 A Continuativo.  
Pietà Vitae 200 T Vol 45. Conoscenze Comuni (Dottrina Imperiale) +20.  
Pilotare (Velivoli civili) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. Agi 45 (+20).  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Politica (+10) 200/300 A Continuativo. Funziona solo per fare Politica nel Vuoto.  
Relazionarsi (Adepta Sororitas) 100 T Sim 35. 
Relazionarsi (Capitani Cartisti o Mercanti Corsari a scelta) 100 T Sim 30. Con 45 di Simpatia, potrà prendere anche l'altro. 
Relazionarsi (Ecclesiarchia) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Egemonia Skaewlen-Har) 100 T Sim 30.  
Relazionarsi (Guardia Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Il Pazzo) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Marina Imperiale) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Mercanti o Pirati a scelta) 100 T Sim 35. Per Pirati serve l'abilità di Conoscenze Proibite (Pirati).  
Relazionarsi (Navigatori) 100 T Sim 40. 
Relazionarsi (Ordo, uno a scelta)  150 T Sim 35. 
Resistente (Freddo) 200 T Res 35. 
Resistente (Poteri psionici) 300 T Vol 40. 
Sana costituzione (+1, +2, +3) 200/300/400 T  
Schivare  150 A  
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Udito) 200 T Per 40.  
Sicurezza (+10) o Travestirsi (+10) a scelta 300/400 o 150/200 A Continuativo. Tecnologia (Sicurezza). Affascinare (Travestirsi).  
Sonno leggero 100 T Per 30. Si attiva solo quando si trova nel Vuoto.  
Sopravvivenza (Sottosuolo o Urbana a scelta) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Sopravvivenza (Spaziale) +10 (+20, +30) 150/200/250 A Continuativo.  
Talentuoso (Sopravvivenza Spaziale) 350 T Tec 50. Sopravvivenza (Spaziale) +30. 
Tecnicismo siderale 400 T Tec 45. Vol 40.  
Tecnologia (+10, +20) 300/450/500 A Continuativo.  
Uso degli impianti elettronici 150 T Int 40. 
Valutare (+10) 100/150 A Continuativo.  
Vuoto intrinseco 150 T Sopravvivenza (Spaziale) +20.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



263 
 

TUTORE 
Gli innumerevoli mondi dell’Imperium dell’Umanità hanno un egual numero di governi planetari. Dittature immorali, repubbliche rappresentative, 
governi feudali che si fanno guerra per il controllo delle scarse risorse, questi e altri ancora hanno il solo obbligo di pagare le imposte per la causa del 
Dio Imperatore. Così come variegati sono i governi, altrettanto variegati sono i Tutori. Ogni governatore planetario è libero di amministrare la legge 
locale come meglio crede. I Tutori sono in genere in prima linea contro il crimine, lavorando a stretto contatto con l’Adeptus Arbites (quando il 
crimine è decisamente grave) e aiutando a mantenere l’ordine civile su molti mondi.  
Nei formicai di Scintilla fungono da forza di polizia, investigando sui casi che non influenzano direttamente i tributi al Dio Imperatore.  
Persino i nomi con cui sono conosciuti possono variare moltissimo; si va dal Magistratum di Scintilla, ai Vendicatori di Malfi.  
Questo tipo di giustizia tende a non raggiungere le fasce più influenti della società, e i Tutori possono investigare quanto vogliono sui crimini che 
coinvolgono i cittadini meno importanti, purché i nobili non siano disturbati.  
Su Iocanthos i Tutori sono conosciuti con molti nomi, e il loro obiettivo primario è quello di portare gli 
accusati di fronte alle “Bandiere” erranti, per affrontare la sentenza, poco più che criminali, soldati di 
ogni singola tribù. Sorvegliano i muri dei quartieri alti, facendo sì che la guerra non si estenda ai 
“giusti” cittadini. A differenza dei Giudici, vivono a stretto contatto con i cittadini e con la feccia 
stratificata di una città, ma non ricevono un alto addestramento come quello dato dagli Adeptus. 
Possono essere estremamente corrotti, oppure inflessibili tutori della legge, ma tutti i tutori tendono ad 
essere forti e resistenti, per avere la meglio sui loro prigionieri, e molto spesso non hanno bisogno di 
usare le armi, mettendo KO il bersaglio con le proprie mani, o con l’aiuto di un manganello.  

Tutori particolari: In alcuni Mondi, ci 
sono dei Tutori particolari che il 
Personaggio può scegliere come BG 
alternativo (vedi di seguito).  
 
 
 
 
 
 

Opzione iniziale (Fusciacche Cremisi di Scintilla): Se il giocatore vuole, potrà scegliere questo BG alternativo per essere una Fusciacca Cremisi di 
Scintilla. Il Personaggio non dovrà tirare per le Origini, ma verrà dal Mondo Capitale di Scintilla, nato in uno dei 4 Formicai del Mondo (vedi 
Distesa Golgenna), tirandola casualmente, con 1D10; ecco i risultati: 1-3: Sibellus. 4-6: Tarsus. 7-8: Armetallo. 9-10: Ambulon. 
Le Fusciacche cremisi aggiungono +2 alla Caratteristica di Simpatia, ma sottraggono -2 su Intelligenza e -2 su Tecnica, modifiche da aggiungere a 
quelle date dall'Origine. Aggiungono un Bonus di +10 quando tirano sull'Influenza Interna sul loro Mondo e sull'eventuale ritiro dell'Autorità 
Garantita, migliorano lo Stipendio di 30 Troni aggiuntivi e raddoppiano la Ricchezza Base, inoltre partono con il Talento Relazionarsi (Nobiltà). 
Essendo più impostati, il Tratto Un Mondo di Armi non viene conteggiato per loro, ma partono con i Talenti Addestramento nelle armi da Mischia 
(Shock) e Addestramento nelle armi Base (Shotgun), oltre al Talento iniziale sulle armi da Mischia (Bassa Tecnologia).  
Le Fusciacche sono degli Snob a cui tutto è dovuto e se fanno una Prova di Investigare verso i ceti medi e bassi, prendono un Malus di -10.  
Perdono il Tratto Fermo sei in Arresto, visto che difficilmente si prendono la briga di correre dietro i delinquenti comuni. Il loro equipaggiamento è 
migliorato e hanno un'armatura Antischegge della Guardia come armatura iniziale, con i simboli di Scintilla, colorata di Cremisi; l'armatura stessa 
non potrà subire le Modifiche Mimetica e Camaleolina. Infine, il loro Manganello è di Eccezionale Fattura, da tirare casualmente.  
Opzione iniziale (Tutori Dorati di Reth): Se il giocatore vuole, potrà scegliere questo BG alternativo per essere un Tutore Dorato di Reth.  
Il Personaggio non dovrà tirare per le Origini, ma verrà dal Mondo del Piacere di Reth (Nebulosa Adranti). Tutori di Reth sono poco più che guardie 
personali dei diversi possedimenti dei nobili che hanno scelto Reth come luogo di svago, e raramente affrontano problemi più seri di qualche 
furtarello commesso dai servitori più disperati di qualche ricco ospite. Il loro equipaggiamento riflette tutto questo: uniformi colorate e vistose, elmi 
dorati con un tridente stilizzato sulla fronte, simbolo del sempre presente mare, e manganelli shock. In termini di gioco migliorano lo Stipendio di 20 
Troni aggiuntivi e raddoppiano la Ricchezza Base, inoltre partono con il Talento di Relazionarsi (Governo, più uno legato alla propria Casata) e le 
abilità di Guidare (Veicoli di Mare) (A) +10 e Intuizione (P), mentre per il Tratto Un Mondo di Armi, non lo utilizzeranno, ma inizieranno il gioco 
con questi tre Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia), Addestramento nelle armi da Mischia (Shock) e Addestramento 
nelle armi Base (Bassa Tecnologia). Essendo essenzialmente un Mondo marino, perderanno il Tratto Fermo, sei in Arresto.  
Come equipaggiamento extra avranno una Divisa colorata e sgargiante di Buona Fattura, un Impalatore Base di Buona Fattura, un Elmo Dorato 
(calcolarlo una Celata, vedi Piastre) intarsiato con il Tridente stilizzato e un Manganello Shock di Buona Fattura, da tirare casualmente.  
Abilità:  Atletica (F/T), Conoscenze Accademiche (Giustizia) (I), Consapevolezza (P), Guidare (Ruotati, oppure Cavalcare +10 se viene da un 
Mondo Primitivo) (A), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I), Sopravvivenza (adatta al mondo di provenienza) (T/I) +10.  
Talenti: Addestramento nelle armi da Mischia (Bassa Tecnologia). Altri due Talenti di Addestramento armi (vedi Un Mondo di Armi).  
Equipaggiamento: 1D5 paia di manette, 2D5 razioni giornaliere, Armatura di Cuoio Borchiata completa o Giacca di maglia (per i Mondi primitivi) 
oppure un Giacca Antischegge per i Mondi più avanzati, Borraccia, Clava/Manganello, Coltello, Manuale Lexis del Mondo di origine, un’arma a 
scelta tra gli addestramenti iniziali (se a Catena, Coltello a Catena), e se Balistica avrà 2 caricatori (o 30 dardi/frecce/coltelli da lancio), Zaino. 
Autorità Garantita (Tratto):  I Tutori sono abituati ad esercitare l’autorità, e il servizio per l’Inquisizione è un ruolo in cui si trovano a loro agio. 
Tutti i Tutori possono ripetere una Prova di Simpatia fallita per sessione di gioco quando invocano un’autorità superiore per la quale lavorano. 
Visto che non usufruiscono della regola dell'Influenza Interna verso gli Adepta, possono averla, comunque, verso il Governo per cui lavorano, cioè 
quella del loro Mondo. Possono usare l'abilità di Conoscenze Comuni (Mondo di Provenienza) per la regola dell'Influenza Interna, come se facessero 
parte di un Adepta (ma solo sul loro Mondo d'origine), e possono usare Autorità Garantita, ritirando il tiro, anche se è sotto Intelligenza. 
Fermo, sei in arresto (Tratto): Prima o poi, ogni tutori nella propria vita ha dovuto rincorrere qualche criminale, che sia in un formicaio affollato o 
in un avamposto tetro. In termini di gioco, il tutore aumenta di 1m. il suo movimento di Carica e 2m. quello di Corsa.  
Inoltre se il giocatore vuole, potrà acquistare il primo avanzamento Semplice di Agilità a 100 PE, purché lo faccia alla creazione della scheda.  
Tutore del Mondo Natale (Tratto): Ogni Tutore ha servito per un certo tempo sul suo mondo natale, e visto che ogni mondo è differente, questi 
benefici sono specifici del tipo di pianeta. Ogni Tutore guadagna Talentuoso (scegline uno). Questo Talento deve potenziare un’Abilità che il Mondo 
d’Origine garantisce al personaggio, sia Avanzata che Base. Se non dona abilità, sarà scelta dal giocatore in base al proprio Background. 
Infine, questa regola permette di fare 3 tiri sui Mondi di Origine, sarà il giocatore a sceglierne uno, quello che preferisce.  
Un Mondo di armi (Tratto): Nel Settore Calixis ci sono decine di mondi, ognuno diverso dagli altri, e i Tutori sono armati dal proprio 
Dipartimento, tra un mondo e un altro, in maniera del tutto disomogenea, ma già con un buon addestramento di base su varie armi. 
Alla creazione della scheda, il giocatore partirà con altri due Addestramenti che sceglierà lui. Gli addestramenti possono riguardare armi da mischia 
(escluse armi potenziate), qualsiasi tipo di Pistole (escluse Plasma e Termiche) o qualsiasi tipo di arma base (escluse Plasma e Termiche) e dovranno 

Avanzamenti di Caratteristica del Tutore 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 100 250 500 750 
Resistenza 100 250 500 750 
Agilità 250(100) 500 750 1.000 
Intelligenza 500 750 1.000 2.000 
Percezione 250 500 750 1.000 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 250 500 750 1.000 
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essere tre addestramenti di categoria diversa (un’arma da mischia o un’arma base va bene, 2 armi base no) a meno che uno di questi sia legato ad un 
Addestramento di armi Primitive (Pistole PS e B. Tecnologia vanno bene). Partirà con un’arma del tipo di quelle base (un fucile automatico per le 
armi base PS, una pistola automatica o semi-automatica per le pistole PS, ecc). Attenzione, i Talenti devono essere legati comunque alle Origini ed il 
Master non dovrebbe accettare armi Laser o a Catena per un tutore primitivo che proviene da Crepuscolo. Qui vige la regola del buon senso.  
Durante il gioco potrà comunque acquistare addestramenti legati ad armi Esotiche o particolari e se il giocatore vuole, potrà spendere 200 PE iniziali 
per portare a tre i Talenti scelti invece di due, e 450 punti (presumibilmente tutti i PE iniziali) per sceglierne quattro.  
Ranghi: Il Tutore ha sei ranghi come le altre carriere, ma i nomi variano da Mondo a Mondo. Permetti al giocatore di inventarli.  

AVANZAMENTI TUTORE  
Avanzamento TUTORE Costo Tipo Prerequisiti 
Abbassarsi 100 T  
Abbattere 100 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (due a scelta) 450  T AC o AB 40 per la prima, AC o AB 45 per la seconda.  
Addestramento nelle armi Esotiche (Fucile Ragnatela) 350 T AB 45. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Ragnatela) 300 T AB 35. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Tonfa) 150 T AC 40.  
Addestrato armi Semi-automatiche (una tipologia a scelta) 400 o 500 T AB 40. Se sceglie un'arma Base, costerà 500, 400 per le Pistole.  
Affascinare 150 A  
Aiuto animale (1° grado) 250 T Sim 40. Domare +10. Vale solo sui Cani.  
Alfabetismo 300 A  
Alzo zero 300 T AB 40. Agi 40. 
Ambidestro 450 T Agi 40. 
Arma da fianco 350 T AB 40. Addestramento nelle Pistole (uno qualsiasi) 
Atletica +10 (+20) 100/150 A  
Atto di forza o Bestia da soma 100 T Bicipiti muscolosi per Atto di Forza o For 40 per Bestia da soma. 
Aura di Autorità 300 T Sim 35. Comandare. 
Bicipiti muscolosi 350 T For 45. 
Buona reputazione (Tutori) 200 T Sim 45. Sim 40 per le Fusciacche Cremisi.  

Carica furiosa o Guerriero Disarmato a scelta 150 o 300 T 
AC/Agi 35 e Combattimento da strada per Guerriero disarmato, nessun 
requisito per Carica Furiosa.  

Carica inarrestabile 200 T AC 40. Cavalcare +30. Solo se viene da Mondi Ferali/Assassini/Desertici. 
Cavalcare (+10, +20, +30) 50/100/150/200 A Continuativo. Agi 45 (+30). 
Cercare (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo. 
Cifrari (Accoliti) (+10, +20) 100/100/150/200 A Continuativo. 
Cifrari (Malavita) (+10) 100/150 A Continuativo. Le Fusciacche Cremisi non prendono il +10.  
Cittadino  150 T Sopravvivenza (Urbana) +20.  
Colpo da maestro (1° grado, solo su una tipologia di armi a scelta) 350 T AB 40. Dovrà scegliere una tipologia di armi a distanza. 
Colpo devastante (1° e 2° grado) 300/400 T Forza 40 (1° Grado). Forza 50 (2° Grado ma solo con armi Stordenti).  

Colpo preciso (1° e 2° grado) 200/200 T 
Colpo sicuro. AC 40 (1° Grado). AC 45 (2° Grado, ma questo 2° grado è 
legato solo alle armi con la qualità Stordente).  

Colpo sicuro 150 T AC 30. 
Comandare 150 A  
Combattimento da strada  200  T  
Comunicazioni (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Tec 45 (+20). 
Confidenza dell’arma (solo su una tipologia di armi a scelta) 200 T AB 45 o AC 45, secondo la tipologia di arma scelta.  
Conoscenze Accademiche (Araldica) 150 A  
Conoscenze Accademiche (Criminologia) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Per il +20 richiede 5° Rango e Int 40. 
Conoscenze Accademiche (Giustizia) +10 (+20, +30) 250/300/400 A Continuativo. Int 40 (+30). 
Conoscenze Comuni (Administratum) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Adeptus Arbites o Dottrina Imperiale a scelta) 100 A  
Conoscenze Comuni (Malavita) (+10) 100/100 A Continuativo. Le Fusciacche Cremisi non prendono il +10. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10) 50/50 A Continuativo. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) (+10) 100/100 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Culti) (+10, +20) 250/350/450 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Eresie o Mutanti a scelta)  250 o 300 A  
Consapevolezza +10 (+20) 150/250 A Continuativo.  
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. +10 solo le Fusciacche Cremisi.  
Cura da campo  150  T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 100 T  
Demolire (+10) 400/500 A Continuativo. Tec 45/50 (+10, +20). 
Diplomazia (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Disarmare  
(può acquistare questo Talento due volte, la 2° volta legandolo solo 
ad armi Stordenti). 

200/150 T 
AC 35/Agi 30 (1° volta). AC 40/Agi 35 (2° volta).  
Acquistato la 2° volta, cancella il Malus di -10 a colpire, purché si usino 
armi con la qualità Stordente. 

Domare (+10) 150/250 A Continuativo.  
Doppia difesa (1° Grado) 500 T AC 45. Parare.  
Esperto cavaliere (solo se viene da Mondi Ferali/Assassini/Desertici) 150 T Agi 40. Cavalcare +30.  
Estrazione rapida (una a scelta) 150 T  
Far funzionare 100 T  
Fedele alla follia 150 T  
Gioco di squadra 150 T  
Grintoso 500 T Res 45. 
Guardiano 100 T Agi 35. 
Guidare (Ruotati) (+10, +20, +30) 100/200/300/450 A Continuativo. Agi 50 (+30). 
Guidare (Veicoli di mare o Fluttuanti a scelta) (+10) 150/250 A Continuativo.  
Indizi dalla folla 200 T Sim 40. Investigare +20. 
Ingannare 150 A  
Interrogare (+10, +20) 150/250/450 A Continuativo. Vol 45 (+20).  
Intimidire (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Intimidazione feroce (1° e 2° grado). 100/200 T Intimidire +10 (1° grado), +20 (2° grado). 
Intuizione (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
Investigare (+10, +20) 150/250/350 A Continuativo.  
La carne è forte (1° grado) 100 T Res 35. 
Legge  350 A Con. Accademiche (Giustizia) +30. Int 45 e 5° Rango. 
Lettura labiale  200 A Per 45. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo 
Linguaggio segreto (Bassifondi) (+10) 100/150 A Continuativo 
Logica  200 A  
Logoro 350 T Vol 40. 
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Avanzamento TUTORE Costo Tipo Prerequisiti 
Maestria nell’addestramento (una a scelta) 700 T AC o AB 45. Su armi a Bassa Tecnologia a distanza, costa 400.  
Mascella d’acciaio 200 T Res 40. 

Medicina  400 A 
Tec 45. Cura da campo.  
Sei considerato il Medico di 1° Soccorso dei Tutori locali.  

Mestiere (Cuoco) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Mestiere (Meccanico) (+10) 150/250 A Cont. Guidare (qualsiasi) +10. Il Tutore di Reth non può prenderlo.  
Mestiere (Valletto) (+10) 50/100 A Continuativo.  
Muoversi silenziosamente (+10) 150/250 A Continuativo.  
Nascondersi (+10) 150/250 A Continuativo. +10 solo il Tutore di Reth.  
Navigare (Superficie)  200 A  
Nervi d’acciaio 250 T Vol 35. 
Nuotare (+10, +20) 50/50/100 A Continuativo.  
Odio (Criminali o Culto specifico a scelta) 150 T  
Parare (+10, +20) 150/300/400 A Continuativo. +20 solo con usando armi con la qualità Stordente.  
Parlare Lingua (Basso Gotico) +10 (+20) 100/150 A Continuativo 
Parlare Lingua (Dialetto di qualche tipo, da BG) (+10, +20) 50/100/150 A Continuativo. Deve essere un dialetto di Origine o di un Formicaio. 
Pedinare (+10, +20) 150/200/250 A Continuativo.  
Pilotare (Reattore dorsale) 250 A  
Presa brutale 200 T For 40. Atletica +10.  
Pugile 200 T For 35. 
Relazionarsi (Adeptus a scelta o Administratum) 150 T Sim 35. 
Relazionarsi (Governo) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Lavoratori o Malavita a scelta) 100 o 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Tipologia di mondo uguale a quella di provenienza) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Tutori) 100 T Sim 25. 
Resistente (Paura) 300 T Vol 40. 
Resistente (Veleni) 200 T  
Ricarica rapida  150 T  
Rissare (1° e 2° grado) 100/200 T  
Sana costituzione (+1, +2, +3, +4, +5) 100/200/300/400/500 T +4 e +5 richiedono rispettivamente Res 45 e Res 50.  
Scassinare o Sicurezza a scelta 250 o 350 A Tecnologia per Sicurezza. 
Scatto 250 T Agi 35. 
Schivare (+10) 150/300 A Continuativo.  
Seguire tracce (+10) 200/250 A Continuativo.  
Sensi acuti (Olfatto, Gusto, Tatto o Vista a scelta) 150 o 400 T Vista costa 400 PE. 
Sopravvivenza +20 (+30) (adatta al mondo di provenienza) 250/300 A Continuativo. 
Sopravvivenza (Urbana) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. 

Stangata  200(300) T 
AC 40. Add. nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock, vedi sotto).  
Tutori civilizzati che leghino Stangata su armi Shock, lo pagano 300 PE. 

Talentuoso (Guidare Ruotati) 550 T Agi 55. Guidare (Ruotati) +30.  
Tecnica affine (solo su una Tipologia di armi da mischia a scelta) 100 T AC 40. Addestramento nelle armi da Mischia (quello scelto).  
Tecnologia (+10) 400/500 A Continuativo.  
Tenacia inamovibile 200 T Res 40.  
Tonfa doppia 300 T AC 45. Ambidestro. Addestramento nelle armi Esotiche (Tonfa).  
Vigile 150 T Per 35. 
Vigoroso 300 T Res 40. 
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XENOARCANISTA 
“Si, avete fatto bene a chiamarmi Mastro Sceriffo. I simboli runici sono indubbiamente di origine Xeno, sì quelli che si stanno affievolendo…..ma 
l’iscrizione non ha una forma per così dire consueta….questa runa, per esempio, indica, in effetti, un avvertimento ma non contro l’intrusione, come 
ci si potrebbe aspettare….oh……direi…..ahem, dovrei consultare dei libri che, insomma, non ho qui con me, sono molto importanti, capite….se il 
mio trasporto potesse essere predisposto in fretta…magari adesso???? 
-Xenoarcanista Xoth Lyncarte, prima della scomparsa della spedizione sul Mondo Serra-Gamma-9.  
 

Lo Xenoarcanista è un erudito che beneficia di una posizione la quale comporta privilegi e rischi: la sua specialità sono le conoscenze più oscure 
sugli alieni e tutto ciò che li riguarda. Le fonti di un simile sapere sono poche. Tra di esse si segnalano le famiglie di Mercanti Corsari, gli 
Esploratori, i Discepoli di Thule e gli annali della Storia Imperiale stessa, ricchi di storie sulla guerra contro gli alieni che da tempi immemori hanno 
afflitto il Genere Umano. La documentazione più esauriente e proibita risiede negli archivi dell’Inquisizione e nelle cripte dell’Ordo Xenos di 
Calixis, la cui area d’influenza si estende fino al limite stesso della Spazio conosciuto. Le informazioni contenute in questi documenti sono terribili 
ma preziose: includono repertori di pericolosi artefatti appartenenti a razze aliene più o meno conosciute; alcuni sono talmente pericolosi che persino 
pronunciarne il nome è vietato, pena la morte. Si tratta d’informazioni frammentarie, eterogenee e spesso contraddittorie che richiedono abilità e 
intuito per poter essere organizzate e quindi utilizzate. Questo è il motivo per cui gli Xenoarcanisti vengono considerati dall’Ordo Xenos un male 
necessario, da sottoporre alla più stretta sorveglianza perché non siano preda delle empie tentazioni derivanti dall’oggetto dei loro studi. 
Alcuni Xenoarcanisti prestano la propria opera come accademici e sapienti in condizioni di clausura, altri sono agenti sul 
campo che mettono le proprie conoscenze al servizio di scopi più pratici (e pericolosi). Apprendere Lingue e Cifrari Xenos è 
una pratica usuale per gli Xenoarcanisti, anche se al di fuori dell’Inquisizione la posizione di uno Xenoarcanista è molto più 
aleatoria, tanto da costringerlo spesso a celare il proprio sapere per evitare persecuzioni. Questi individui sono per lo più 
studiosi fanatici la cui sete di conoscenza supera di gran lunga i timori per il proprio destino, anche se ciò li porta a contatto 
con molti oggetti e armi Xenos. Non mancano i Radicali convinti che studiare gli alieni e usare le loro tecnologie e armi sia il 
modo migliore per sconfiggerli e magari riuscire a riprodurre la loro tecnologia e le loro invenzioni per i propri fini; molti tra 
essi, diventano veri e propri Xeno-Ibris (vedi Moralità sul Manuale Base). Alcuni sciocchi sono accecati dai vantaggi 
derivanti dalle scoperte che potrebbero fare, tanto da rinnegare segretamente la Dottrina Imperiale che insegna come gli Xenos 
e le loro opere siano essenzialmente malvagi; a volte costoro vivono abbastanza da rimpiangere la loro inopportuna 
presunzione. Molti Xenoarcanisti, pur essendo veri e propri Eruditi, non disdegnano l’utilizzo di Armi Xenos.  
Gli Xenoarcanisti sono molto chiusi, non aprendosi quasi mai agli altri, per questo vengono visti come persone “strambe”.  
Il Settore Calixis, circondato dalla vasta e spaventosa distesa dello spazio conosciuto, è un luogo dove c’è una grande 
domanda (occulta) d’informazioni sugli alieni. Molte gilde commerciali, esploratori, organizzazioni come il Commercio 
Glaciale o persino delle casate nobili, cercano di aggirare il divieto Imperiale di raccogliere dati sull’argomento, mossi dal desiderio di profitto, 
potere o solo per semplice, maledetta curiosità. Con grande disappunto dell’Ordo Xenos e per il solo fatto della posizione del Settore, così vicini alle 
Stelle dell’Aura e alla Distesa Koronus, dell’età stessa del Settore e della sua esposizione, sono nate numerose biblioteche private su Scintilla, Malfi 
e altri mondi. Si dice che esse custodiscano artefatti xeno e conoscenze segrete, sebbene esse siano per lo più inutilizzabili senza la sapienza 
necessaria per interpretarle.  

Le raccolte dell’Hetaireia Lexis in passato hanno suscitato diversi scandali e causato 
persino qualche spedizione armata. Non sorprende quindi che uno Xenoarcanista 
rinnegato possa mettere sul mercato la propria competenza a prezzi molto alti, 
sempre che voglia imbarcarsi in un’impresa tanto pericolosa. Se in molti lo fanno 
per perseguire i propri obiettivi, alcuni si accorgono troppo tardi della vera natura di 
coloro per cui lavorano. Molti Xenoarcanisti che lavorano per l’Inquisizione, sono 
dei veri e propri curatori d’informazioni sugli Xenos e i loro artefatti e per un 
Inquisitore dell’Ordo Xenos, uno Xenoarcanista è un’arma importante per 
perseguire la caccia agli alieni e i loro alleati. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Abilità: Alfabetismo (I), Cercare (P), Conoscenze Accademiche (Arcobiologia, Chimica) (I), Conoscenze Comuni (Tecnologia) (I), Conoscenze 
Proibite (Ordo Xenos, Xenos-Due a scelta) (I), Consapevolezza (P), Parlare Lingua (Basso Gotico) (I) +10, Parlare Lingua (Enouliani, Orki o Stryxis 
a scelta) (I), Sopravvivenza (una adatta al BG, se parte con una Sopravvivenza data dall’Origine, dovrà essere la stessa, ma prenderà +10) (T/I).  
Talenti: Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola ad Aghi). 
Equipaggiamento: 10% di avere un Abito di Seta Crepuscolare, 30% di avere una Mappa Xenos che indica indizi Xenos in qualche parte di Calixis 
(il Master deciderà cosa), 2 Lavagna Dati, Pistola aghi con un Caricatore, Borraccia, Orologio, Veste da studioso di Buona Fattura rinforzata (PA 1 
su Corpo, Braccia e Gambe, conta come Cuoio per le qualità), Una scatola di Sigari del Vuoto (solo se il PG fuma), Un oggetto Xenos di dubbia 
provenienza, Zaino. 
Influenza Xeno: L’influenza che ha lo Xenoarcanista in certi ambienti ne decidono anche la sua ricchezza ed il suo Salario.  
All’inizio il salario è basso per essere un erudito, ma più le sue competenze in materia salgono, più lo stipendio migliora.  
Per ogni abilità appresa di Parlare Lingua (Xenos) e ogni maestria sulle stesse, si aumenta di +5 Troni lo Stipendio (con Parlare Lingua Orki a +10, 
ad esempio, sono 10 Troni aggiuntivi). Per ogni grado di Maestria su Conoscenze Proibite (Xenos-qualsiasi), sono +5 Troni aggiuntivi allo 
Stipendio.  Lo Stipendio potrebbe anche aumentare alla creazione della scheda; dipende da come il giocatore spenderà i suoi punti.  
Mente aperta (Tratto): Gli Xenoarcanisti hanno una mente ben aperta ad accettare gli orrori dell’Universo. Aggiungono sempre un bonus di +5 a 
tutte le abilità di Conoscenze Proibite. Se prendono il Tratto Benedetta Ignoranza o simili, non guadagnano il +5, ma il tratto non avrà Effetto.  
Unico (Tratto): Ciò che rende uno Xenoarcanista unico è sicuramente il suo mestiere, ma anche le Caratteristiche che fanno di lui un uomo fuori dal 
normale. Per quanto riguarda le Caratteristiche, lo Xenoarcanista paga meno punti i primi 2 avanzamenti proprio sulle due Caratteristiche di 
Inattitudine (Resistenza e Simpatia), ma ha solo 2 Caratteristiche di Attitudine. Durante la creazione della Scheda, il giocatore potrà tirare due volte 
per le Origini, scegliendone poi una. Potrà scambiare il valore tirato sulla Caratteristica di Intelligenza, con un valore tirato più alto di una qualunque 
altra Caratteristica (prima di eventuali modifiche). Inoltre, lo Xenoarcanista avrà 150 PE in più da spendere (solitamente 600 PE nel totale), ma solo 
200 PE possono essere spesi, inizialmente, per aumentare una qualche Caratteristica.  
Se spende i PE iniziali su una qualche Lingua Xenos tra quelle in lista, alla creazione della scheda, le pagherà la metà in PE. 
Volontà rafforzata (Tratto): Se il giocatore vuole, ad inizio scheda può decidere di prendere questo Tratto.  
Se lo fa, vuol dire che in passato il tuo Xenoarcanista ha avuto un incontro con qualche tipo di Xenos (richiederlo nel Background).  
Inizia con 1D5+5 Punti Follia, ma aggiunge un bonus di +2 alla propria Volontà. Se la Volontà base è meno di 30, il bonus sarà di +1D5 (minimo 2).  
Ranghi: Xenoarchivista. Xenoerrante. Xenostudioso. Xenoaccademico. Xenoarcanista. Xeno Magister.  
 
 
 
 

Avanzamenti di Caratteristica dello Xenoarcanista 
Caratteristica Semplice Intermedia Allenato Esperto 

Abilità di Combatt. 250 500 750 1.000 
Abilità Balistica 250 500 750 1.000 
Forza 250 500 750 1.000 
Resistenza 300 600 1.000 2.000 
Agilità 250 500 750 1.000 
Intelligenza 100 250 500 750 
Percezione 100 250 500 750 
Volontà 250 500 750 1.000 
Tecnica 250 500 750 1.000 
Simpatia 300 600 1.000 2.000 
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AVANZAMENTI XENOARCANISTA  
Avanzamento XENOARCANISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Addestramento nelle armi da Lancio (Bassa Tecnologia) 100 T  
Addestramento nelle armi da Lancio (Shock) 150 T  
Addestramento nelle armi Esotiche (Armi digitali) 500 T AB 40. 
Addestramento nelle armi Esotiche (Pistola Xenos a scelta) 400 T AB 40. Con AB 50 può prenderne un’altra a 500 PE. 
Addestramento nelle armi Esotiche (una a scelta) 450 T  
Addestramento nelle armi da Mischia (B. Tecnologia o Shock) 200 o 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 300 T  
Addestramento nelle Pistole (Laser) 200 T  
Addestramento nelle Pistole (Bassa Tecnologia o Shotgun a scelta) 150 o 200 T  
Affascinare 200 A  
Alfabetismo +10 (+20, +30) 200/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Atletica (+10) 100/150 A Continuativo. 
Brucia e purifica (1° grado) 100 T Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme).  
Buona reputazione (Razza Xenos a scelta) 250 T Sim 45. Relazionarsi (Razza Xenos a scelta).  
Castrazione chimica 200 T  
Cavalcare (+10) 50/100 A Continuativo. 
Cavità nascosta 300 T  
Cercare (+10, +20) 50/150/250/350 A Continuativo. Per 45 (+30). 
Cerca serrata 200 T Int 40. Cercare +20. 
Cifrari (Accoliti) 50/50/100/100 A Continuativo. 

Cifrari (Xenos a scelta, può prenderla più volte) (+10, +20, +30) 100/100/150/200 A 
Continuato. Su una razza Xenos, può prenderla tante volte, legandola ad 
altre Razze, quanto è il suo Bonus di Intelligenza.  

Comprensione (1°, 2° grado) 100/150 T Int 45/50.  
Comunicazioni (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antichità) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Antropologia, Giustizia, Filosofia, 
Numerologia, Occulto, Tactica Marina Imperialis a scelta) (+10) 

100/150 A 
Continuativo. Se porta Intelligenza a 50, potrà sceglierne un’altra.  
Se la porta a 55, potrà prenderne una terza.  

Conoscenze Accademiche (Araldica) (+10) 50/100 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Archeologia) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Arcobiologia o Chimica) +10 (+20, +30) 150/200/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Conoscenze Accademiche (Astrologia o Fisica a scelta) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. Quella che non sceglie può essere acquistata Base. 
Conoscenze Accademiche (Botanica) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo.  
Conoscenze Accademiche (Criptologia) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. 
Conoscenze Accademiche (Leggende) (+10) 100/150 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Bestie) (+10, +20) 100/100/100 A Continuativo.  
Conoscenze Comuni (Culto del Dio Macchina o Dottrina Imperiale) 100 A  
Conoscenze Comuni (Numismatica Xenos) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Cont. Solo Numismatica Xenos. Stipendio aumentato di +5 a grado. 
Conoscenze Comuni (Sotto-Settore a scelta) (+10, +20, +30) 50/50/50/100 A Continuativo. Può prenderne tanti quanto è il suo BI. 
Conoscenze Comuni (Tecnologia) +10 (+20, +30) 100/100/200 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia)  250 A Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30. Tecnologia.   
Conoscenze Proibite (Caos o Psionici a scelta) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Culti, solo legati agli Xenos) (+10, +20, +30) 100/150/250/350 A Continuativo. Int 45 (+30). Solo Culti che adorano o sono legati a Xenos. 
Conoscenze Proibite (Demonologia) 250 A Continuativo. Conoscenze Proibite (Caos o Psionici) +10. 
Conoscenze Proibite (La Biblioteca Nera) (+10, +20, +30) 200/300/400/500 A Continuativo. Int 50 (+30). 
Conoscenze Proibite (Mutanti) (+10) 200/300 A Continuativo.  
Conoscenze Proibite (Pirati o Navis Nobilitae a scelta) 100 o 200 A  
Conoscenze Proibite (Ordo Xenos) +10 (+20) 250/350 A Continuativo. 
Conoscenze Proibite (Warp)  200 A  

Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) +10 (+20, +30) (50)/100/150/200 A 
Continuativo. Int 45 (+30). Può prenderlo tante volte quanto è doppio del 
suo Bonus di Intelligenza (BI).  

Consapevolezza +10 (+20) 200/300 A Continuativo. 
Contrattare (+10) 150/250 A Continuativo. +10 solo verso Armi/Equipaggiamento Xenos.  
Cura da campo 150 T Tec 35. 
Decadenza (1° grado) 150  T  
Esibirsi (Cantastorie o Musicista a scelta)  100 A  
Giocare d’azzardo 100 A  
Guidare (Ruotati)  150 A  
Guidare (Fluttuanti) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Imitatore 350 T Ingannare +10.  
Ingannare (+10) 200/300 A Continuativo.  
Intuizione (+10) 100/200 A Continuativo. 
Investigare (+10) 150/300 A Continuativo. 
Lessicografo (solo per Lingue Xenos) 200 T Int 45. Alfabetismo +20. Due Con. Proibite (Xenos-qualsiasi).  
Lettura labiale (+10) 150/250 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Accoliti) (+10, +20, +30) 100/100/100/200 A Continuativo. 
Linguaggio segreto (Administratum o Tecnico a scelta)  100 o 150 A Relazionarsi correlato.  
Logica (+10, +20) 100/200/300 A Continuativo.  
Logoro 350 T Vol 35. 
Medicina (+10) 400/450 A Cont. Cura da campo. Il +10 solo su Umanoidi Xenos. 
Memoria prodigiosa   150 T Int 30. 
Mente salda (solo verso Poteri lanciati da creature Xenos) 450 T Vol 45. Resistente (Poteri Psionici). 
Mente superiore (solo su questioni Xenos) 250 T Int 45. Conoscenze Proibite (Xenos) +30. 
Mestiere (Cuoco) 100 A  
Mestiere (Artista, Conciatore, Copista, Imbalsamatore, Orafo o 
Indovino a scelta) (+10) 

100/150 
100/200 

A Continuativo. Orafo costa 100/200. 

Mestiere (Fotografo) (+10) 100/150 A Continuativo. 
Mestiere (Speziale) (+10) o Chimica (+10) a scelta 250/350 A Continuativo.  
Mestiere (Tecnomate) (+10, +20) 100/150/200 A Continuativo. 
Mondanità (+10) 100/150 A Continuativo. 
Muoversi silenziosamente 150 A  
Nascondersi  150 A  
Navigare (Stelle) (+10) 150/250 A Continuativo. 
Nuotare 50 A  
Odio (Razza Xenos a scelta) 200 T  
Paranoia 150 T  
Parare 150 A  
Parlare Lingua (Alto Gotico) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Parlare Lingua (Basso Gotico) +30 



268 
 

Avanzamento XENOARCANISTA Costo Tipo Prerequisiti 
Parlare Lingua (Basso Gotico) +20 (+30) 100/100 A Continuativo 
Parlare Lingua (Eldar) (+10, +20, +30) 250/300/350/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Enouliani) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Lingua Oscura) (+10, +20) 200/250/300 A Continuativo. Int 40 (+20). 
Parlare Lingua (Orki) (+10, +20, +30) 150/200/250/300 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Rak’Gol) (+10, +20, +30) 250/300/350/400 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Stryxis) (+10, +20, +30) 200/250/300/350 A Continuativo. Int 45 (+30). 
Parlare Lingua (Xenos, a scelta) (+10, +20, +30) Decisa dal Master A Continuativo. Int 45 (+30). Può prenderne altre 3. 
Pilotare (Astronavi) 500 A  
Poliglotta 200 T Int 40. Sim 30. 
Relazionarsi (Accademici) 100 T Sim 30. 
Relazionarsi (Capitani Cartisti o Nobiltà a scelta) 100 o 150 T Sim 30 o 35. 
Relazionarsi (Ordo Xenos) 150 T Sim 30. 
Relazionarsi (Xenos, una razza a scelta) 200 T Sim 35. 
Resistente (Paura, può prenderlo una 2° volta, solo verso Xenos) 300/400 T Vol 40/-. La seconda volta prende un ulteriore +10, solo verso Xenos.  
Resistente (Poteri Psionici) 350 T Vol 40. 
Resistente (Veleni, solo veleni Xenos) 250 T Res 35. Vale solo per Veleni e Tossine Xenos.  
Sana costituzione (+1, +2, +3) 150/250/350 T  
Schivare 150 T  
Sensi acuti (Tatto) 100 T  
Sensi acuti (Vista) 300 T  
Sicurezza 400 T Tecnologia. Conoscenze Comuni (Tecnologia) +30.  
Sopravvivenza (Urbana) 150 A  
Sopravvivenza (quella iniziale) (*+10, +20) (150)/200 A Continuativo. Potrebbe già avere quella da +10. 
Sopravvivenza (Spaziale) (+10) 150/200 A Continuativo. 

Talentuoso (Conoscenze Comuni Numismatica Xenos) 200 T 
Int 50. Conoscenze Comuni (Numismatica Xenos) +30.  
Aumenta lo stipendio di 15 Troni. 

Talentuoso (Conoscenze Proibite Xenos-Quattro a scelta) 300 T 
Int 55. Conoscenze Proibite (Xenos-A scelta) +30.  
Aumenta lo stipendio di 20 Troni per ogni acquisto.  

Talentuoso (Cifrari, razza Xenos scelta) 350 T Int 50. Cifrari (razza Xenos) +30. Aumentalo stipendio di 10 Troni.  

Talentuoso (Parlare Lingua Xenos) 
come il 3° grado (+30) 

+100 
T 

Int 55. Parlare Lingua (Xenos, a scelta) +30. La paga come paga il 3° 
Grado di Maestria, +100PE. Aumenta lo stipendio di +20 Troni. 

Tecnologia (+10, +20) 300/400/500 A Continuativo. Conoscenze Comuni (Tecnologia).  
Valutare (+10, +20) 100/100/150 A Continuativo. Gli ultimi 2 gradi solo su Armi e Equipaggiamento Xenos. 
Velocità di lettura (solo su Testi Xenos) 100 T Int 40. Alfabetismo +30. Conoscenze Proibite (Xenos) +20.   
Xenoformazione 500 T Int 50. Conoscenze Proibite (Xenos) +30.  
Xenosapiente 400 T Int 45. Tre Conoscenze Proibite (Xenos) +20.  

 
 


