


LE SORELLE
BDEL SILENZIO

INTRODUZIONE

PERCORSO DI CARRIERA

AVANZAMENTI

EQUIPAGGIO

STORIA

CONSIGLI DI Gloco

PERSONAGGI FAMOSI




CREDITI

SCRITTO DA DISEGNI DI

Richard Littles (The Patriot) Robban-O
Fausto “Orkomastro” Boglione

CON LAIUTO DI LAYOUT

Pendeira Daniele “dottwatson” Castagnino
(per la creazione delle regole)

Cynical Cat
(per il cyber-mastino e per la sezione sui tiranidi)
Santiago
(per aver scritto i PnG)

-
s
W
o
&
-
1
&)
cH
-
v
-
o
Z
b
O

TRADOTTO DA RINGRAZIAITENTI

Damiano “Khayle” Dondi Kage2020
Fausto “Orkomastro” Boglione Mordheim

Tradotto sotto esplicita autorizzazione. “Sister of Silence” - Dark Reign
www.darkreign40k.com
Pubblicato da “La Locanda delle due Lune” - www.wirp.it

PIRITTI

Questo documento ¢ completamente non ufficiale, e in nessun modo approvato dalla Games Workshop Limited o
Fantasy Flight Games.

40k, Adeptus Astartes, Blood Angels, Bloodquest, Cadian, Catachan, Chaos, the Chaos device, the Chaos logo, Cita-
del, Citadel Device, Cityfight, Codex, Daemonhunters, Dark Angels, Dark Eldar, Dawn of War, ‘Eavy Metal, Eldar,
Eldar symbol devices, Eye of Terror, Fire Warrior, the Fire Warrior logo, Forge World, Games Workshop, Games
Workshop logo, Genestealer, Golden Demon, Gorkamorka, Great Unclean One, GW, GWI, the GWI logo, Inquisi-
tor, the Inquisitor logo, the Inquisitor device, Inquisitor:Conspiracies, Keeper of Secrets, Khorne, the Khorne logo,
Kroot, Lord of Change, Necron, Nurgle, the Nurgle logo, Ork, Ork skull devices, Sisters of Battle, Slaanesh, the Sla-
anesh logo, Space Hulk, Space Marine, Space Marine chapters, Space Marine chapter logos, Tau, the Tau caste desi-
gnations, Tyranid, Tyrannid, Tzeentch, the Tzeentch logo, Ultramarines, Warhammer, Warhammer 40k Device,
White Dwarf, the White Dwarf logo, e tutti i marchi associati, nomi, razze, razze, personaggi, veicoli, locazioni, uni-
ta, illustrazioni e immagini dell'universo di Warhammer 40,000 sono sia ®, TM e/o0 © Copyright Games Workshop

ne per Dark Heresy non ufficiale e non ¢ supportata in alcun modo dalla Games Workshop Ltd.

Ltd 2000-2007, sotto le varie reglstrazxom nel Regno Unito ¢ in altri paesi in tutto il mondo. Questa ¢ una espansm-. I



INTRODUZIONE

La Vigilantor Jyserus Kerica estrasse la sua Pistola Requiem e si nascose
tra le ombre del vicolo. Il suo obiettivo era giunto e che fosse dannata seé
lo Psionico lllegale le fosse sfuggito. Avvolta nella sua scintillante arma-
tura, con una protezione per il viso al posto del casco, i suoi lunghi capelll
castani fluivano liberamente dallunica coda di cavallo, posta sulla testa
completamente rasata. Il marchio dell'Aquila era tatuato, in rosso acceso,
sul suo viso, seguendo il contorno dei suoi delicati lineamenti. Una fondi-
na vuota per la Pistola Requiem ed una Spada Potenziata pendevano dal-
la sua esile vita ed un lungo mantello bianco le ricadeva dalle spalle.

Le ombre nascosero la sua figura agile ed aggraziata, si concentro per un
momento sul suo bersaglio. Sorridendo si rese conto della sua vicinanza
ed attese l'occasione giusta per balzargli addosso.

Un uomo alto, con capelli fluenti neri, con indosso un lungo cappotto in
pelle, pantaloni di pelle e camicia neri ed un paio di alti stivali da com-
battimento era appena entrato nel vicolo.

Lui ebbe un brivido € gli venne la pelle d'oca mentre sentiva la sua con-
nessione con il Warp che scompariva nel nulla assoluto. Si sorprese di
questa sensazione e si rese conto che qualcosa non andava. Si abbasso €
dal fianco estrasse con forza la spada dal fodero. Con l'altra mano €-
strasse una Pistola Cannone.

Notando i suol movimenti, Jyserus si sposto dietro un bidone per avere u-
na copertura aggiuntiva ed attese. Percepiva la sua presenza, € lui quella
di lei. Un punto vuoto nel Warp era davanti a lui da qualche parte.
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Inspiro profondamente per raccogliere il coraggio e prosegui lungo il vico-
lo. Lei senti i suoi movimenti ed abilmente alzo la Pistola Requiem pun-
tando il mirino laser sul suo petto. Silenziosamente Jyserus si mosse da
dietro il bidone muovendosi tra le ombre per avvicinarsi. Lui sl immobiliz-

z0, non riuscendo a localizzarla.

«Ti suggerisco di gettare le armi a terra, Psionico, o ti stendo”, disse lei
tranguillamente.

Dopo aver inspirato profondamente I'uomo disse: “Oh, mi hanno messo al-
le calcagna una come te. Non importa, tutto si concludera ora”

Con un rapido gesto alzo le sue due armi, cercando con vista ed udito di
individuarla. Lei si mosse con calma intorno a lui sfruttando le ombre.
Tutto il suo essere soffriva per il nulla che lo avvolgeva, combattuto dal
desiderio di fuggire. Lui mantenne la calma e continud a camminare lun-
go il vicolo alla ricerca di un bersaglio. Lei con un salto fulmineo atterro
dietro di lui e premette la canna della Pistola Requiem alla sua nuca.

“Haj detto bene, tutto si concludera ora. Getta le armi”, ordino.

Sospirando per la futilita di tutto questo, 1'uomo lascio cadere la spada €
la Pistola Cannone a terra. Lei rapidamente afferro la mano destra € la
sinistra predisponendosi ad ammanettarlo. Rapidamente le mani furono
bloccate. Lei sorridente stava gia comunicando tranguillamente tramite il

suo Vox...
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PERCORSO DI CARRIERA

L e Sorelle del Silenzio hanno una lunga sto-
ria (la loro organizzazione ¢ precedente
all'Eresia di Horus). Sono un ordine completa-
mente femminile, all'incirca come I'Adepta So-
roritas: la differenza principale ¢ che le sorelle
sono tutte vergini. Reclutate dalle file degli In-
toccabili, le sorelle sono un anatema per gli
Psionici. La loro stessa presenza interrompe
I'attivita psichica e si presume siano immuni
alle maggiori forme di attacchi psichici. Lo sco-
po principale delle Sorelle del Silenzio ¢ dun-
que quello di cercare e arrestare gli Psionici.
Come guerriere-investigatrici possono essere
coinvolte in tutti gli aspetti della cattura e del
trasporto degli Psionici, tanto che si possono
trovare come equipaggio delle Navi Nere.
Tutte le Sorelle, dopo essere state accettate nel-
la sorellanza, prestano un giuramento di silen-
zio conosciuto come Giuramento della Tran-
quillita, ma fino a quando sono novizie, sono
autorizzate a conversare normalmente. Tra i
compiti delle novizie, a volte, c’e¢ anche quello
di interprete tra le Sorelle anziane e gli altri
agenti dell'Tmperium. Tutte le Sorelle conversa-
no tra di loro tramite un linguaggio dei segni,
simile ai segnali di battaglia degli Astartes.

Abilita base: Cercare, Conoscenze Comuni
(Sorelle del Silenzio), Investigare, Linguaggio
Segreto (Linguaggio dei Segni Sorellanza), Par-
lare (Basso Gotico).

Talenti base: Addestramento nelle Armi da
Mischia (Primitive), Addestramento nelle Pisto-
le (Proiettili Solidi), Addestramento nelle Armi
Base (Proiettili Solidi), Intoccabile di Livello 1.

RANGHI

/

Novizia
Esp: 0-499

'

INIZIATA
]Esp: 500-099

*

NEOFITA
Esp: 1000-1999

1

ASPIRANTE

]E§P: 2000-2999

Y

CERCATRICE
lE§P: 3000-5000

¥

\

VIGILATOR
Esp: 6000-7999

CAVALIERE
]Egpj 16;40(01(0»»4'7/(9)(9)49]

RAPTOR
Esp: 6000-7999

y

¥

¥

EXTRACTOR
]Eslp: 8000-9999

S.UFFICIALE
]Esp: 840(0)‘0»»«(9,(9;(9)49]

SuUP.PESANTI
Esp: 8000-9999

¥

'

v

PROSECUTOR

COMANDANTE

Esp: 10000-14999

Esp: 10000-14999

Esp: 10000-14994)

ASSALTATRICE

Equipaggiamento di base: Vesti dell'Ordine
(Vestiti di qualita Normale), Pistola Automatica
con un Caricatore o Fucile Automatico con un

Caricatore, Revolver a Proiettili con un Carica-
tore o una Doppietta con 12 Proiettili, Coltel-

lo.

Rango iniziale: Novizia.
Ori del Trono: 75+1d10

AVANZ AIENTI DI CARATTERISTICA SORELLE DEL SILENZIO

Caratteristica Semplice Intermedio  Allenato
Abilita di Combattimento 250 500 750
Abilita Balistica 100 250 500
Forza 500 750 1000
Resistenza 250 500 750
Agilita 250 500 750
Intelligenza 250 500 750
Percepire 100 250 500
Volonta 100 250 500
Simpatia 500 750 1000

Esperto

1000
750
2500
1000
1000
1000
750
750
2500




AVANZ AMENTI

AVANZAMENTI DELLE
NOVIZIE

Le novizie sono le ultime
reclute della Sorellanza e
imparano le basi del combat-
timento. Sono addestrate ad
essere autosufficienti per qua-
si tutte le operazioni.

AVANZAMENTI DELLE
INIZIATE

La formazione di un iniziata
si concentra piu sulle ricerche
e sulle basi di come dare la
caccia agli Psionici Illegali.

AVANZAMENTI DELLE
NEOFITE

Non'ancora una vera e pro-
pria Sorella, la neofita inizia
ad acquisire competenze utili
chessaranno necessarie per la
caccia agli Psionici.

Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Consapevolezza 100 S —
Scalare 100 S —
Pilotare (Veicoli di Terra) 100 S —
Alfabetismo 100 S —
Nuotare 100 S —
Ambidestria 100 S Ag 30
Addestramento nelle Pistole (Laser) 100 T —
Addestramento nelle Pistole|(Primitive) 100 T —
Ricarica Rapida 100 b —
Sana Costituzione * 100 T —
Addestramento nelle Armi da Lancio 100 i —

* Puoi prendere questo avanzamento per tre volte.

Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Conoscenze Comuni (Sorelle del Silenzio) +10 100 S ==
Conoscenze Comuni (Imperium) 100 S —
Conoscenze Comuni (Credo Imperiale) 100 S ——
Conoscenze Comuni (Psionici) 100 S —.
Conoscenze Proibite (Navi Nere) 100 S —
Conoscenze Accademiche (Criptologia) 100 S —
Seguire Tracce 100 N e
Disarmare 100 T Ag 30
Memoria Prodigiosa 100 T .
Intoccabile di Livello 2 100 T Livello 1
Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Consapevolezza +10 100 S —
Chimica 100 S —
Conoscenze Comuni (Astra Telepathica) 100 S —
Schivare 100 S —
Pilotare (Veicoli Fluttuanti) 100 S —
Logica 100 S —
Medicina 100 S —
Orientarsi (Superficie) 100 S —
Conoscenze Accademiche (Leggende) 100 S —
Addestramento nelle Armi di Base (Laser) 100 Ty —
Mastro Combattente 100 it AC 30
Rialzarsi 200 i Ag 30
Meditazione 100 fit —
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AVANZAMENTI DELLE
ASPIRANTI

Esperta sia in combattimento
che in materie accademiche,
all'aspirante ¢ dato il primo
assaggio delle operazioni
reali dalle Sorelle anziane.

AVANZAMENTI DELLE
CERCATRICI

Le cercatrici sono il nucleo
della Sorellanza e forniscono
le truppe base per ogni ope-
razione.

AVANZAMENTI DELLE
VIGILATOR

Le Vigilator sono il rango di
partenza per l'ascesa al rango
di cacciatrici di Psionici. Esse
acquisiscono maggiori cono-
scenze riguardo alla preda
per essere d'avanguardia du-
rante le operazioni delle E-
xtractor e delle Prosecutor.

Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Cifrari (Gergo Guerriero) 100 S —
Scalare +10 100 S Base
Conoscenze Comuni (Sorelle del Silenzio) +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Imperium) +10 100 S +10
Conoscenze Comuni (Credo Imperiale) +10 100 S +10
Conoscenze Comuni (Psionici) +10 100 S Base
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) 200 S —
Combattere alla Cieca 100 T Per 30
Colpo Letale 100 T AB 30
Sonno Leggero 200 T Per 30
Proxy Ortodosso 100 T —
Intoccabile Livello 3 100 il Livello 2
Combattere con due Armi (Balistica) 100 1 AB 35, Ag 35
Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Acrobazia 100 S —
Consapevolezza +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Credo Imperiale) +20 100 S +10
Schivare +10 100 S Base
Alfabetismo +10 100 S Base
Conoscenze Accademiche (Sorelle del Silenzio) 100 S —
Conoscenze Accademiche (Guerra) 100 S —
Addestramento nelle Armi Base (Requiem) 100 T —
Addestramento nelle Armi Base (Lanciafiamme) 100 T —
Addestramento nelle Armi Pesanti (Requiem) 100 T —
Senza Paura 100 - —
Addestramento nelle Armi da Mischia (Potenz.) 100 il —
Intoccabile di Livello 4 100 35 Livello 3
Estrazione Rapida 100 35 —
Scatto 100 it =
Combattere con due Armi (Mischia) 100 i AC 35, Ag 35
Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Conoscenze Comuni (Imperium) +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Credo Imperiale) +20 100 S +10
Nascondersi 100 S —
Conoscenze Proibite (Navi Nere) +10 100 S Base
Conoscenze Proibite (Caos) 200 S o
Conoscenze Proibite (Psionici) 100 S —
Investigare +10 100 S Base
Conoscenze Accademiche|(Astra Telephatica) 100 S —
Conoscenze Accademiche (Criptologia) +10 200 S Base
Conoscenze Accademiche|(Leggende) +10 200 S Base
Seguire Tracce +10 100 S Base
Domare 200 S —
Odio (Psionici non Sanzionati) 200 i —
Sensi Acuti (Vista) 200 T

Relazionarsi (Astra Telephatica) 200 i

Resistente (Poteri Psionici) 200 T




AVANZAMENTI DELLE
EXTRACTOR

Il ruolo principale delle E-
xtractor ¢ la presa in conse-
gna degli Psionici catturati al
fine di trasportarli in sicurez-
za a bordo delle Navi Nere.
Esse si assicurano che le pre-
de siano trasportate in carce-
re o diventino cadaveri car-
bonizzati.

AVANZAMENTI DELLE
PROSECUTOR

Le Prosecutor ricercano senza
sosta gli Psionici all'interno
dell'Imperium. Usano massic-
ci cyber-mastini per aiutarle a
svolgere la loro ricerca ed
tna volta trovato lo Psionico
fuggiasco lo trattengono fino
all’artivo delle Extractor.

Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Conoscenze Comuni (Psionici) +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Malavita) 200 S —
Nascondersi +10 100 S Base
Conoscenze Proibite (Navi Nere) +20 100 S +10
Conoscenze Proibite (Caos) +10 200 S Base
Conoscenze Proibite (Psionici) +10 200 S Base
Investigare +20 100 S +10
Alfabetismo +20 100 S +10
Logica +10 100 S Base
Orientarsi (Superficie) +10 100 S Base
Pilotare (Aerei Militari) 200 S —
Pilotare (Astronavi) 200 S =
Conoscenze Accad. (Astra Telepathica) +10 100 S Base
Conoscenze Accademiche (Criptologia) +20 200 S +10
Conoscenze Accademiche (Leggende) +20 200 S +10
Cercare +10 100 S Base
Tecnologia 200 S =
Domare +10 200 S Base
Brucia e Purifica 100 T A B. (Lanciaf’)
Sensi Acuti (Tatto) 200 i —
Addestramento nelle Armi da Mischia (Shock) 100 T —
Tiratore Scelto 200 [T AB 40
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 200 T —
Intoccabile di Livello 5 100 [T Livello 4
Reazione Rapida 100 1 Ag 40
Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Conoscenze Comuni (Malavita) +10 200 S Base
Nascondersi +20 100 S +10
Conoscenze Proibite (Caos) +20 200 S +10
Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) +10 200 S Base
Conoscenze proibite (Psionici) +20 100 S +10
Interrogare 100 S —
Logica +20 100 S +10
Medicina +10 200 S Base
Pilotare (Aerei Militari) +10 200 S Base
Pilotare (Astronavi) +10 200 S Base
Conoscenze Accad. (Astra Telepathica) +20 100 S +10
Cercare+20 100 S +10
Tecnologia +10 200 S Base
Domare +20 100 S +10
Gioco di Squadra 100 T -
Sensi Acuti (Olfatto) 200 i —
Logoro 100 i —
Nervi d"Acciaio 100 iy —
Intoccabile di Livello 6 100 i Livello 5
Memoria Prodigiosa 200 iis Int 30
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AVANZAMENTI DEI
CAVALIERI DELL’OBLIO

I Cavalieri dell’Oblio sono le
caposquadra della Sorellanza,
esse forniscono esperienza e
comando alla squadra che
guidano. Esse formano il cor-
po delle sottufficiali della
Sorellanza.

AVANZAMENTI DELLE
SOTTOUFFICIALI

Le Sottoufficiali comandano

grandi formazioni di Sorelle

in battaglia o in grandi cacce
all'uvomo quando I'Imperium
si trova in pericolo. Esse for-
mano il nucleo degli ufficiali
dell’ordine.

Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Acrobazia +10 100 S Base
Scalare +20 100 S +10
Comandare 100 S s
Conoscenze Comuni (Imperium) +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Credo Imperiale) +20 100 S +10
Conoscenze Comuni-(Psionici)+10 100 S Base
Conoscenze Proibite (Navi Nere) +10 100 S Base
Conoscenze Proibite (Caos) 100 S 3
Conoscenze Proibite (Psionici) 100 S —
Logica +10 100 N Base
Orientarsi (Supetficie) +10 100 S Base
Conoscenze Accademiche (Astra Telepathica) 100 S Base
+10

Conoscenze Accademiche (Burocrazia) 100 S —
Conoscenze Accademiche (Giudizio) 200 S —
Conoscenze Accademiche (Filosofia) 200 S —_—
Conoscenze Accademiche (Tactica Imperialis) 100 S —
Addestramento nelle Aistole (Plasma) 100 T -
Colpo da Maestro 200 T AB 40
Preveggenza 100 T Int 30
Alzo Zero 100 T AB 40, AC 40
Disciplina d’Acciaio 100 T c:ni 30
Tiratore Scelto 100 T AB 40
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 200 1T -
Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Acrobazia +20 100 S +10
Comandare+10 100 S Base
Conoscenze Comuni (Psionici) +20 100 S +10
Conoscenze Proibite (Navi|Nere) +20 100 S +10
Conoscenze Proibite (Caos) +10 100 S Base
Conoscenze Proibite (Psionici) +10 100 S Base
Alfabetismo +20 100 S +10
Logica +20 100 S +10
Orientarsi (Superficie) +20 100 S +10
Conoscenze Accademiche (Astra Telepathica) 100 S +10
+20

Conoscenze Accademiche (Burocrazia) +10 100 S Base
Conoscenze Accademiche (Giudizio) +10 200 S Base
Conoscenze Accademiche (Filosofia) +10 200 S Base
Conoscenze Accademiche (Tact. Imperialis) +10 100 S Base
Aura di Autorita 100 T Sim 30
Duro a Morire 200 T Vol 40
Addestramento nelle Armi Esotiche (Una a Scelta) 200 T —
Tiratore Provetto 100 T

Relazionarsi (Astra Telepathica) 100 T




AVANZAMENTI DELLE
COMANDANTI

Le Comandanti guidano in
battaglia le formazioni men-
tre coordinano le altre attivita
sul pianeta. Esse lavorano
direttamente con gli altri ser-
vizi del Imperium. Il rango di
Comandante e il grado piu
alto che una Sorella puo spe-
rare di raggiungere.

AVANZAMENTI DELLE
RAPTOR

Le Raptor formano il reparto
esplorativo della Sorellanza.
Sono in grado di cercare e
sorvegliare i loro obiettivi
senza farsi scoprire fino a che
non vengono sollevate
dall’incarico.

Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Comandare +20 100 S +10
Conoscenze Proibite (Caos) +20 200 S +10
Conoscenze Accademiche (Burocrazia) +20 100 S +10
Conoscenze Accademiche (Giudizio) +20 200 S +10
Conoscenze Accademiche (Filosofia) +20 200 S +10
Conoscenze Accademiche (Tact. Imperialis) +20 100 S +10
Conoscenze Accademiche (Guerra) +10 100 S Base
Sopravvivenza +10 100 S Base
Alfabetismo 200 S =
Colpo Doppio 100 T 2A (Balistica),
Ag 40
Buona Reputazione (Astra Telepathica) 100 L Sim 50,
Relazionarsi
(Astra Telepat)
Bersagli Difficile 200 Ag 40
Nelle Fauci dell'Inferno 100 i Disciplina
d’Acciaio
Bersagli Indipendenti 200 T AB 40
Sonno Leggero 200 T Per 30
Nervi d’Acciaio 100 T -
Addestramento nelle Pistole (Lanciafiamme) 100 i —
Talentuoso (Scegli un'Abilita) 200 I -
Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Acrobazia +10 100 S Base
Scalare +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Imperium) +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Credo Imperiale) +20 100 S +10
Conoscenze Comuni (Psionici) +10 100 S Base
Demolire 100 S —
Conoscenze Proibite (Navi Nere) +10 100 S Base
Conoscenze Proibite (Caos) 200 S —
Conoscenze Proibite (Psionici) 100 S —
Orientarsi (Superficie) +10 200 S Base
Pilotare (Jump Pack) 100 S —
Sicurezza 100 S —
Pedinare 100 S —
Muoversi Silenziosamente 100 S —
Sopravvivenza 200 S —
Contrattacco 100 T AC 40
Mastro Spadaccino 100 ¥ AM (Quals.),
AC 30
Tiratore Scelto 100 i AB 40
Doppio Fendente 100 2A (Mischia),
Ag 40
Odio (Psionici non Sanzionati) 200 —
Attacco Rapido 100 AC 35
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AVANZAMENTI DEI
SUPPORTI PESANTI

I membri addetti ai Supporti
Pesanti mettono in campo
una massiccia caccia ai coraz-
zati nemici ed un efficace
fuoco di soppressione contro
la fanteria. Esse sono in gra-
do di bloccare gli avversari
con un pesante volume di
fuoco a sostegno dell'assalto
principale.

AVANZAMENTI DELLE
ASSALTATRICI

Le Sorelle Assaltatrici sono
armate con le pit temibili
armi da mischia e con pesanti
corazze. Esse sono la punta
di sfondamento delle truppe
regolari della sorellanza.

Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Conoscenze Comuni (Psionici) +20 100 S +10
Demolire +10 100 S Base
Conoscenze Proibite (Navi Oscure) +20 100 S +10
Conoscenze Proibite (Caos) +10 200 S Base
Conoscenze Proibite (Psionici) +10 100 S Base
Alfabetismo +20 100 ) +10
Orientarsi (Superficie) +20 200 S +10
Pilotare (Jump Pack) +10 100 S Base
Conoscenze Accademiche (Chimica) 100 S ——
Sicurezza +10 200 S Base
Pedinare +10 200 S Base
Muoversi Silenziosamente +10 200 S Base
Sopravvivenza +10 100 S Base
Brucia e Purifica 100 T AB (Lanciaf))
Pistolero 200 T 2A (Balistica),
AB 40
Addestramento nelle Armi Pesanti (Lanciafiamme) 100 T —
Addestramento nelle Armi Pesanti (Laser) 100 T -
Addestramento nelle Armi Pesanti (Lanciarazzi) 100 T ——
Addestramento nelle Armi Pesanti (Termico) 100 T —
Addestramento nelle Armi Pesanti (Plasma) 100 T —
Addestramento nelle Armi Pesanti (Primitive) 100 T e
Addestramento nelle Armi Pesanti (SP) 100 T —
Tiratore Letale 200 T AB 40,
Colpo Letale
Avanzamento Costo Tipo Prerequisiti
Acrobazia +20 100 S +10
Schivare +20 100 S +10
Medicina +10 200 S Base
Pilotare (Jump Pack) +20 100 S +10
Conoscenze Accademiche (Guerra) +10 100 S Base
Sicurezza +20 100 S +10
Sopravvivenza +20 100 S +10
Tecnologia 200 S —
Mestiere (Armiere) 200 S —
Carica Furiosa 100 i ==
Caduta Felina 200 T Ag 30
Colpo Invalidante 100 T AC 50
Colpo Devastante 100 T F 40
Assalto Furioso 100 T AC 35
Bersaglio Difficile 200 T Ag 40
Attacco Fulmineo 100 T Att. Rapido
Addestramento nelle Armi da Mischia (Catena) 200 T —
Addestr. nelle Armi da Mischia (Stordimento) 200 i —
Relazionarsi (Astra Telepathica) 100 T Sim 30
Farsi da Parte 100 T Ag 40, Schiv.
Grintoso 200 T R 40
Intoccabile Livello 5 100 T j L1Vello 4
Muro d'Acciaio 100 T Ag 35




TALENTI E ABILITA’

TALENTI

INTOCCABILE

Un intoccabile ha un punteggio che vada 1 a 6,

in virtu della forza delle propria capacita, I'eftica-
cia del proprio effetto sulle creature psichiche e il
raggio d'azione delle capacita stesse. Ogni rango
del talento “intoccabile” ha cinque caratteristiche:

Grado di Silenzio: La forza di base del talento
Intoccabile. Questo va sommato al bonus di Vo-
lonta dell'Intoccabile per avere il modificatore to-
tale a molti test. Il totale del Grado di Silenzio
sommato al bonus di Volonta dell'Intoccabile &
chiamato Modificatore di Nulla.

Raggio di Disturbo: Il Raggio di Disturbo ¢ una
delle capacita superiori del talento Intoccabile.
All'interno di questo raggio gli Psionici trovano
molto piu difficile attingere alle loro capacita psi-
chiche.

Raggio di Protezione: All'interno del Raggio di
Protezione le abilita dell’intoccabile diventano
molto piu forti. Le creature possono trovare sner-
vante l'intoccabile, mentre altre creature saranno
fisicamente respinte da tale capacita.

Raggio di Rilevamento: All'interno del Raggio
di Rilevamento 1'Intoccabile ¢ in grado di rilevare
la presenza di altri Psionici.

Penalita alla Simpatia: Questo numero ¢ il mo-
dificatore negativo applicato a tutte le prove basa-
te sulla Simpatia quando si interagisce con qualcu-
no,senza il tratto Intoccabile all'interno del Rag-
gio di Protezione. Il modificatore non ¢ mai in
grado di ridurre la Simpatia di un intoccabile al di
sotto del 5%.

Intoccabile - Livello 1
Grado di Silenzio: 5
Raggio di Disturbo: 5m
Raggio di Protezione: Om
Raggio di Individuazione: 10m
Penalita alla Simpatia: -2

Intoccabile - Livello 2
Grado di Silenzio: 10
Raggio di Disturbo: 10m
Raggio di Protezione: 2m
Raggio di Individuazione: 20m
Penalita alla Simpatia: -5

Intoccabile - Livello 3
Grado di Silenzio: 15
Raggio di Disturbo: 15m
Raggio di Protezione: 3m

Raggio di Individuazione: 30m
Penalita alla Simpatia: -10

Intoccabile - Livello 4
Grado di Silenzio: 20
Raggio di Disturbo: 20m
Raggio di Protezione: 7m
Raggio di Individuazione: 40m
Penalita alla Simpatia: -15

Intoccabile - Livello 5
Grado di Silenzio: 25
Raggio di Disturbo: 25m
Raggio di Protezione: 9m
Raggio di Individuazione: 50m
Penalita alla Simpatia: -20

Intoccabile - Livello 6
Grado di Silenzio: 30
Raggio di Disturbo: 25m
Raggio di Protezione: 12m
Raggio di Individuazione: 50m
Penalita alla Simpatia: -25

Regole delle Intoccabili

Ogni Tiranide o Demone che tenti di individuare
I'Intoccabile deve superare una prova di Volonta
immediata con un modificatore negativo pari al
Modificatore di Nulla. Se la prova non viene supe-
rata 'Intoccabile verra ignorato finché non lo at-
tacchera.

Uno Psionico o un Demone che tenti di spostarsi
all'interno del raggio di protezione di un Intocca-
bile (o 1m, se il raggio di protezione ¢ pari a 0)
deve effettuare una prova di Volonta, con un mo-
dificatore negativo pari al Modificatore di Nulla.
Se la prova e fallita, deve fermarsi a bordo di que-
sto raggio e non puo tentare di entrarne all'interno
per il resto del turno.

L'Intoccabile puo effettuare una prova di Consape-
volezza o Percepire per individuare eventuali
Psionici all'interno del proprio Raggio di Rileva-
mento. La prova ha un modificatore negativo pari
alla Classificazione Psi sommata alla Volonta dello
Psionico. Con un successo standard I'Intoccabile
apprende la posizione approssimativa dello Psioni-
co. Per ogni grado di successo aggiuntivo I'Intoc-
cabile guadagna informazioni supplementari in
merito ai poteri dello Psionico ed individua con
maggiore precisione la posizione dello stesso. La
prova occupa un'Azione Intera, durante la quale
I'Intoccabile non puo fare altro che concentrarsi
nell'individuare lo Psionico.
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IL NULLA E I TIRANIDI

Gli Intoccabili infastidiscono la Mente Alveare™ in tutta
I'area del Raggio di Disturbo. Gli organismi Tiranidi cer-
cheranno istintivamente di evitare tali aree e non entreranno
a meno che non siano disperati, affamati, o gli sia stato or-
dinato di farlo da un organismo superiore dell'alveare. Un
organismo Tiranide deve effettuare una prova di Volonta,
con un modificatore negativo pari al Modificatore di Nulla,
per entrare volontariamente nel Raggio di Disturbo di un
Intoccabile.

Una volta all'interno della zona di disturbo, gli organismi
Tiranidi diventano animali confusi, tagliati fuori dal con-
trollo della mente alveare. La creatura deve effettuare una
prova di Volonta con un modificatore negativo pari al Mo-
dificatore di Nulla ogni turno, o viene considerata come
stordita. Se la prova ha successo, la creatura subisce una
penalita in tutte le sue azioni pari al Valore del Nulla
dell'Intoccabile. Nessuna di queste regole si applicano per
gli organismi che possono operare indipendentemente dalla
mente alveare, come Genoraptor o Lictor.

*Per le regole sulla Mente Alveare dei Tirandidi leggete la
pagina 11 del supplemento: “Dark Reign presents: Geneste-
alers Cults” (Presto in traduzione).

Effetti sui poteri Psionici

Leffetto principale delle capacita dell'Intoccabile el
Raggio di Disturbo. Qualsiasi Psionico tenti di utiliz=
zare un potere sull'Intoccabile o un altro bersaglio
all'interno del Raggio di Protezione dell'Intoccabile
deve aumentare la soglia di difficolta del potere di-un
punteggio pari al Modificatore di Nulla
dell'Intoccabile.

Se lo Psionico stesso si trova all'interno del Raggio'di
Disturbo, la soglia di difficolta di tutti i suoi poteri &
aumentata di +2 (questo ¢ cumulabile con la regola di
cui sopra, cosi uno Psionico entro il Raggio di Distur-
bo, che tenti di lanciare un potere sull'Intoccabile de-
ve aggiunge il Modificatore di Nulla +2 alla soglia di
difficolta).

Intoccabilita in altre carriere

Se un personaggio non sceglie la carriera delle Sorelle
del Silenzio pu6 comunque selezionare questo talento
da una qualsiasi carriera, ad-eccezione dello Psionico
ed applicare i Poteri Psionici alla creazione del perso-
naggio. Questo talento non puo essere acquistato in
seguito. La seguente tabella illustra il livello al quale
ogni carriera pud aumentare il suo Livello.

LIVELLO INTOCCABILE
Classe Livello 1 Livello 2 Livello 3 Livello4  Livello5 Livello 6
Adepto 1 2 4 5 7 8
Arbitrator 1 2 4 5 8 —
Assassino 1 2 4 5 7 8
Chierico 1 2 4 5 7 8
Guardia Scelta 1 2 4 5 8 —
Feccia 1 2 4 5 8 —
Tecno-Prete 1 2/ 4 5 7 8
ESPERIENZ A PER LIVELLO
Classe Livello 1 Livello 2 Livello 3 Livello4  Livello5 Livello 6
Adepto 100 200 200 300 300 300
Arbitrator 100 200 300 300 300 —
Assassino 100 200 200 300 300 300
Chierico 100 200 200 300 300 300
Guardia Scelta 100 200 300 300 300 —
Feccia 100 200 300 300 300 —
Tecno-Prete 100 200 200 300 300 300
ABILITA’

PILOTARE (JUMP PACK)

Questa abilita consente a un personaggio di utilizzare

zare il Jump-Pack in condizioni normali. Tuttavia, i

un Jump Pack. Le prove non sono necessarie per utiliz-

test saranno necessari se si effettuano durante il com-
battimento, le tempeste o in manovre pericolose. Le
carriere che permettono di ottenere in anticipo I'abilita
di Pilotare permettono di guadagnare Pilotare (Jumps= ¢
Pack) in aggiunta all'abilita Pilotare al costo di 100075
PE. N &




EQUIPAGGIAIMENTO

JUMP PACK

Il Jump-Pack fa parte dell'equipaggiamento standard
delle Raptor. I Jump-Pack permettono alle Raptors
di attraversare velocemente il campo di battaglia e di
ingaggiare rapidamente i nemici. Le statistiche ed il
movimento per i Jump-Pack rimangono gli stessi per
tutti i modelli prodotti dall'Adeptus mechanicus.

Regole:

Il Jump-Pack concede il talento Volante al personag-
gio che lo indossa. Il Jump-Pack permette di utilizza-
te il movimento completo solo a basse altitudini. Ad
alte altitudini permette solo il movimento di
carica/assalto. Un personaggio che utilizzi un Jump-
Pack puo restare in aria per 3 turni di movimento.
Alla fine del 39 turno di movimento il personaggio
deve atterrare o subire i danni da caduta. Data la
grandezza del Jump-Pack il personaggio si considera
avere 8 PA al torso per eventuali colpi provenienti

dalle spalle.

I Jump-Pack permettono di volare solo in linea retta
senza incorrere in penalitd. Cambiando direzione in
volo si subisce una penalita in base al movimento del
personaggio. Ugualmente fare manovre acrobatiche
portera delle penalita in base al movimento del per-
sonaggio. Un personaggio che atterri nell'equivalente
della boscaglia rada incorre in una penalita di -10
alla prova di Pilotare (Jump-Pack) mentre l'atterrag-
gio nell'equivalente della boscaglia fitta incorre in
una penalita di -20 alla prova di Pilotare (Jump-
Pack). Un fallimento nella prova indica che il perso-
naggio ¢ atterrato su un edificio o un terreno impra-
ticabile. L’atterraggio in un edificio o in un terreno
impraticabile causa danni al personaggio al momento
dell'impatto. Fare riferimento alla tabella
“Movimento, Manovre, Danni da Collisione” per
capire il danno in base alla velocita del personaggio.
I danni cosi subiti non considerano I'armatura indos-
sata dal personaggio.

Punti Meta Movimento Carica Assalto Costo Disponibilita
Armatura Movimento Completo
8 Im - 8m 9m - 16m 17m - 24m 25m - 48m 1500 Rara

[TMIOVIMENTO, IMTANOVRA, DANNI DA COLLISIONE

Movimento Difficolta Danni da Collisione
A Terra Non sono possibili manovre speciali, Nessuno
eccetto attacchi o movimenti a terra
Meta Movimento +10 1d5
Movimento Completo +0 1d10
Carica -10 2d10
Assalto -20 3d10
CYBER-MASTINO

I1. Gyber-Mastino ¢ utilizzato dalle Prosecutor per
cacciare gli Psionici Illegali. Queste creature hanno
un olfatto molto sviluppato e possono seguire le trac-
ce anche in situazioni critiche.

Cyber-Mastino

AC|AB | F | R | Ag | Int | Per | Vol | Sim

40 | — | 41 [ 35 [ 31 [ 12 (140 | 41 | 11

Costo: 1000 Ori del Trono

Disponibilita: Scarsa

Movimento: 4/8/12/24
Ferite: 6

Abilita: Percezione (Per) +10, Seguire Tracce (Int)
+20.

Talenti: Colpo Devastante, Senza Paura, Sensi
Acuti (Olfatto), Abbattere.

Tratti: Armatura di Piastre (5), Carica Selvaggia,
Vista Oscura, Armi Naturali (Morso), Quadrupede,
Taglia: Pelle e Ossa.

Armi: Morso (1d10+6 R).

Rango: Hereticus Minima.
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NOTE SULLE ARMATURE

Supporti Pesanti, Cercatrici, Vigilantor e Cava-  Extractors, Prosecutors, Raptors, Sottufficiali e
lieri dell'Oblio indossano una combinazione di  Comandanti indossano una versione civile
vesti ed Armatura Carapace, che in termini di dell'Armatura Terminator identica all'Armatura
gioco equivale all'Armatura Carapace dei Fanti ~ Terminator dell'Adeptus Astartes senza le fun-
Scelti. Le vesti sono solitamente coperte dall'Ar-  zioni avanzate della corazza.

matura Carapace.

ARMATURA TERMINATOR DELLE SORELLE DEL SILENZIO

L’armatura Terminator offre al portatore un bo-  siderato come stazionario.

nus di +30 alla Forza.

Lenta: L'Armatura Terminator ¢ ingombrante e
lenta. L'Armatura Terminator dimezza il movi-
mento del personaggio fino ad un minimo di I1m
e rende impossibile correre.

Forza Poderosa: Grazie alla poderosa forza
dell'armatura, se chi la indossa spara con armi
pesanti non incorre in penalita ed ¢ sempre con-

'ARIIATURA

Tipo di Armatura Locazioni Coperte — PA Peso Costo  Disponibilita

Armatura Terminator Tutte 12 130 Kg  Indefinibile Molto Rara




STORJA

L e Sorelle del Silenzio formano il braccio
militante e d'indagine dell'Adeptus Astra
Telepathica. Nella loro lunga e gloriosa storia,
hanno custodito le Navi Nere gestite dall'Adep-
tus Astra Telepathica, combattuto battaglie su
larga scala in cui Psionici Illegali sono stati tro-
vati, indagato su rapporti di fenomeni psichici e
altre attivita correlate a scovare gli Psionici.

Esse sono la prima linea di difesa contro gli
Psionici e le manifestazioni del Warp.

La Sorellanza aveva originariamente il proprio
quartier generale sulla Luna della Terra. Tale
sede, durante l'invasione di Horus del Sistema
Solare, ¢ stata distrutta da uno schieramento di
massa delle flotte traditrici.

Lo schieramento ridusse al silenzio le piattafor-
me di difesa e gli altri impianti con il compito
di proteggere la Terra. Durante I'attacco il
quartier generale delle Sorelle del Silenzio ven-
ne distrutto ed una parte significativa del loro
sostegno e del personale di comando vennero
uccisi.

Questo fu solo I'inizio di quel nero, terribile
giorno.

Attualmente, esse hanno sede sulla Terra nelle
vicinanze del Palazzo dell'Imperatore e hanno
un presidio permanente sotto la Sala del Trono
dell'ITmperatore, per sostenere i difensori della
Eegio Custodes.

Sotto la Sala del Trono c'e la webway che ['Im-
peratore stava costruendo. Prima dell'eresia la
stregoneria di Magnus il Rosso aveva violato le
batriere pischiche consentendo, tramite essa, ai
demoni di riversarsi nel Palazzo Imperiale. Alla
sepoltura del sovrano nel Trono Dorato, la ma-
fea di demoni ¢ diminuita, ma occasionalmente
si‘verifica un'incursione che deve essere aftron-
tata.

Fianco a fianco con la Legio Custodi, le Sorelle
combattono i terribili demoni delle quattro di-
vinita del Caos.

Durante epidemie su larga scala di attivita psi-
chica, o quando le forze del Caos attaccano un
mondo imperiale, le Sorelle del Silenzio schie-
rano in battaglia formazioni di grandi dimen-
sioni.

Esse coordinano con il comandante supremo
delle forze imperiali la pianificazione degli at-

tacchi e degli obiettivi sensibili. Le loro capaci-
ta di intoccabili le rendono alleati preziosi nelle
battaglie contro Psionici ed i loro servitori del
Caos.

La Flotta delle Navi Nere raccoglie tutti gli
Psionici da un mondo imperiale per trasportarli
sulla Terra per essere sanzionati. In questi viag-
gi lunghi decine di anni le Sorelle assicurano
una protezione per i sistemi importanti all'inter-
no della nave, il personale di ponte, mentre le
telepati dell'Astra Telepathica conducono dei
test sul carico umano.

Una nota riguardo alla denominazione delle
Navi Nere: ci sono due tipi di Navi Nere che
operano nell'Imperium.

Le Navi Nere originali sono gestite dall'Adep-
tus Astra Telepathica e la Flotta delle Navi Nere
¢ composta parzialmente di queste. Delle nuove
Navi Nere sono venute alla ribalta durante I'Era
dell'Apostasia. Queste Navi Nere sono gestite
dall'Inquisizione per consentire agli Inquisitori
stessi di esercitare le loro funzioni nel combat-
tere la guerra contro I'oscurita interna, esterna,
¢ le minacce demoniache.

Per complicare ulteriormente le cose, I'Inquisi-
zione viaggia regolarmente a bordo delle Navi
Nere dell'Adeptus Astra Telepathica quando
non riescono a procurarsi altri mezzi di traspor-
to. A causa di questo evento, il termine Navi
Nere vale, sia per le navi dell'Adeptus Astra
Telepathica, sia dell'Inquisizione.

Quando la Flotta delle Navi Nere arriva su di
un pianeta inizia la suddivisione degli Psionici
che sono stati scovati per 1'Imperium dal gover-
no locale.

Quando scendono sul pianeta le Sorelle del Si-
lenzio eseguono una perlustrazione di tutti i
grandi centri abitati in cerca di Psionici ed In-
toccabili. Se trovano uno Psionico che non ¢
stato scovato dalle perlustrazioni del governo
planetario, lo arrestano e lo trasferiscono alla
Nave Nera in orbita.

Quando trovano un Intoccabile maschio, infor-
mano I'Inquisizione di tutto cio che lo riguarda,
cosi da poter essere utilizzato da parte dell'In-
quisizione. Quando trovano una donna prendo-
no la ragazza, la trasportano alla Nave Nera per
addestrarla su come utilizzare le proprie abilita.

Q
N
Z
[
=
A
&
m
-
-
o
A
O
N
[
|




-
s
W
o
&
-
1
&)
cH
-
v
-
o
Z
b
O

Il loro regime di allenamento ¢ formato da un'i-
struzione standard, dall'addestramento nelle arti
di combattimento e dallo sviluppo della loro
capacita di Intoccabile.

Parte della loro capacita di Intoccabile ¢ data
dalla percezione e dall'individuazione degli
Psionici: esse cercano di capire nel raggio di
Nulla che creano attorno a loro la posizione e la
potenza dello Psionico. Quanto pit gli Psionici
si avvicinano a loro, tanto pit I'energia del
Warp le circonda. Questa cosa perd non le toc-
ca minimamente ed il potere del Warp non ha
alcun effetto su di loro.

Al termine| dell'istruzione, la Sorella Novizia
viene mandata a lavorare con i Comandanti
svolgendo il ruolo di interprete e lavorando nei
vari reparti della Sorellanza per acquisire espe-
rienza e conoscenza.

Mentre completa il programma di apprendista-
to, puo scegliere di prestare il Giuramento di
Tranquillita o rimanere nella posizione attuale

come aiutante.

Quando una Sorella pronuncia il suo giuramen-
to, si svolge una solenne cerimonia, supervisio-
nata dall'ufficiale di grado piti alto, aderente
alla Squadra di Ricerca alla quale ella aderira:

Il giuramento ¢ un impegno a vita, per proteg=
gere I'Imperium e per rintracciare minacce psi-
chiche, siano esse umane o xenos. Esse resteran-
no in carica fino alla morte, nel perseguimento
dei propri doveri.

L'aspetto finale di questo giuramento ¢ che essa
diventera volontariamente muta. Le sue ultime
parole per il resto della sua vita saranno quelle
che pronuncia durante il Giuramento. Da quel
giorno in poi non sara in grado di comunicare
attraverso la voce. Questo non significa che non
riesce a conversare con il prossimo, ma piutto-
sto che non riesce a conversare vocalmente.

Le Sorelle del Silenzio hanno un loro linguag-
gio di segni, che nessuno, oltre ad alcuni mem-
bri dell'Adeptus Astra Telepathica, puo com-
prendere.

GIURAMENTO DI TRANQUILLITA’

Sono unita da vincolo comune
a servire I'Imperatore dell'Umanita,
Il mio legame ¢ la mia forza
attraverso di esso cerco i miei nemici,

Io sono invisibile e disprezzata
ma questo mi dd forza,
Inseguo le ombre alla ricerca dei
miet nemici cacciandoli senza sosta,

Volentieri do’ la mia vita

cosi la mia famiglia e I'umanita
vivra nella beata
ignoranza del Warp,

L'Imperatore ha decretato questo servizio
lungbe ere passate e io
ascoltero volentieri il suo invito
perché egli ¢ il capo degli uomini,

Questo giuramento ¢ la voce del
mio vincolo comune,
Io dopo saro per sempre
stlenziosa ed unita alle mie Sorelle.



CONSIGLI D1 GIOTO

D opo aver letto questo supplemento, proba-

bilmente vi state chiedendo: "Come posso
utilizzare una Sorella del Silenzio nel mio gioco? Come
posso giocare un personaggio che ¢ muto dopo i primi
tre avanzamenti di grado? Quali trame e quali obiettivi
possono derivare dall'avere una Sorella del Silenzio nel
mio gruppo? "
Queste sono tutte domande difficili da porsi da
parte dei giocatori e del Narratore. Speriamo,
questa sezione ti aiuti e ti permetta di divertirti
giocando un membro di una delle pit misteriose
organizzazioni imperiali.

Le trame possibili che possono derivare da una
Sorella, possono essere di natura sia esterna che
interna. Se hai uno Psionico nel gruppo di gio-
co,allora questo introdurra attrito tra i due per-
sonaggi.

Uno Psionico, odiera assolutamente 'idea di
qualcuno, che pud comportare I'impossibilita di
utilizzare le sue abilita nel gruppo. La Sorella
potrebbe essere oggetto di abusi da parte dello
Psionico solo a causa della sua natura. Tutto
questo cambia se il Narratore utilizza un perico-
loso Psionico Illegale contro i giocatori.

Lo Psionico dovrebbe essere in grado di rendersi
conto che haacquisito un bene prezioso sia per
se stesso, sia per il gruppo. La Sorella ha la capa-
cita di arrestare la maggior parte dei poteri psio-
nici di un nemico solamente per il fatto di essere
vicino ad esso. Lo Psionico del gruppo non sara
disturbato nell'utilizzo dei suoi poteri, a condi-
zione che rimanga al di fuori del Raggio di Di-
sturbo. Tuttavia, cio espone cosi lo Psionico ad
esscre il bersaglio dello Psionico nemico. I mem-
bri non-psionici del gruppo saranno grati di ave-
re i1 gruppo la Sorella durante questo incontro e
vorranno la sua protezione a tutti i costi. Senza
dilei, potrebbero eventualmente essere uccisi
dallo:Psionico nemico. Tutto questo incoraggia
iklavoro di squadra all'interno del gruppo e ba-
sera il legame condiviso da Accoliti dell'Inquisi-
zione.

Un altro modo per impiegare un gruppo con
una Sorella e che non faccia parte dell'Inquisi-
zione. Ad esempio se i personaggi si trovano
buttati insieme in un campo di battaglia, costret-
ti a lottare per la sopravvivenza.

Altri supplementi di Dark Reign contengono le
regole per molti PNG che non fanno parte del
Caos o del Warp. Le possibilita di questo tipo di
gioco sono infinite, se hai inserito i personaggi
in una corsa per la sopravvivenza. Essi non a-

vranno, inoltre, tutte le loro risorse.

Il gruppo potrebbe anche essere parte di un'uni-
ta speciale che viene inserita in una battaglia ed
ha obiettivi molto specifici. Il gruppo sara un'u-
nita di forze speciali che opera dietro le linee
nemiche, facendo del suo meglio per distrugger-
le.

L'ultimo metodo di utilizzarle ¢ di creare una
nuova campagna che abbia come sfondo I'Inqui-
sizione del Settore Calixis, in questo caso tutto il
gruppo ¢ composto da Sorelle del Silenzio.

Il gruppo potrebbe iniziare come guardie su una
Nave Nera ed uno dei loro prigionieri si da alla
fuga. Le viene assegnato successivamente il com-
pito di catturare questo pericoloso latitante.
Potrebbero anche essere semplicemente al loro
primo incarico, che ¢ quello di selezionare la
popolazione locale da Psionici e Intoccabili. I
modi di inserire una Sorella del Silenzio sono
solo limitati dalla vostra immaginazione.

Per i giocatori la domanda e: “perché dovrei gioca-
re una Sorella del Silenzio?” La risposta ¢ semplice
se si puo pensare al futuro personaggio come un
essere umano completo, con desideri e biso-

gni. Con un background completamente caratte-
rizzato avrai una solida conoscenza di come uti-
lizzarlo in una campagna.

Certo, il ruolo di Sorella e del tutto dipendente
dalle scelte future nel percorso di carriera. Una
Sorella del Silenzio puo essere un personaggio
tipo adepto, un personaggio tipo guardia, o un
personaggio di tipo religioso. I primi quattro
livelli possono far sembrare che lei ¢ una tuttofa-
re, non specializzata in nulla.

Cio ¢ stato fatto per darle una solida base per i
vari rami che compongono gli ultimi quattro
livelli.

Sulla questione di non essere in grado di parlare,
ci sono diverse possibilita per comunicare senza
usare la voce del personaggio.

Uno dei modi piu semplici ¢ dire che cosa vuol
dire il personaggio come: "Il mio personaggio usa il
suo Linguaggio Segreto (Linguaggio dei Segni Sorellan-
za) per comunicare al gruppo / persona nel gruppo.”
L'altro modo ¢ quello di utilizzare un taccuino e
una penna o di dire che si sta utilizzando un da-
ta-pad per scrivere il messaggio che si vuole di-
re. Questo rende giocare una Sorella del Silenzio
impegnativo, ma gli sforzi valgono la pena, per-
ché permette di essere creativi con il vostro gio-
co di ruolo.
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PNG: IIPORTANTI

NOVIZIA ALEXTA

Alexia e nata nello Space Hulk Geridion, la vita
non ¢ stata facile 1a, specialmente quando sei un
orfano.

Con nessun posto dove andare fini nei miseri
corridoi esterni del Geridion, il vuoto dello spa-
zio ha fatto poco per scaldare questi corri-

doi. Faceva freddo ed umido in quei passaggi ed
e stato anche il luogo dove sono stati spostati
tutti i malati. Per Alexia le possibilita di soprav-
vivenza erano labili anche se in qualche modo ci
riusci. Gli anni passavano e la gracile ragazzina
si trasformo in una donna, questa ultima parte
non ¢ stata trascurata dalla feccia del luogo.

Durante un suo giro d'ispezione, la intrappola-
rono tentando di imporsi su di lei. Prima che
fossero in grado di completare 1'atto, vennero
rapidamente pugnalati.

Una donna pit anziana stava guardando verso di
lei con un coltello insanguinato in mano, allun-
g0 la mano verso Alexia e la porto lontano da
quel luogo maledetto.

La donna la porto in una parte diversa della nave
in un luogo dove non era mai stata prima. Dopo
essere stato ripulita, delle sconosciute sottopose-
ro a diversi test Alexia. Un'altra giovane donna
le racconto I'idea alla base di tutte quelle pro-
ve. La donna le spiegd cosa sono le Sorelle e che
lei, una donna gracile dei corridoi esterni aveva
il potenziale per unirsi a loro.

Da quel giorno Alexia ¢ stata una studentessa
della donna misteriosa. Scopri in seguito che il
suo nome era Vigilator Jyserus ed anche se non
ha preso i voti, ¢ determinata a seguire le orme
della sua salvatrice.

Novizia Alexia

AC|AB | F | R | Ag | Int | Per | Vol | Sim

20 1783 1 29 1 311301 [T 33111 3R (1401 3%

Carriera: Sorella del Silenzio
Rango: Novizia
Origine: Nata nel Vuoto

Movimento: 3/6/9/18
Punti Fato: 2

Abilita: Consapevolezza, Linguaggio Segreto
(Linguaggio dei Segni Sorellanza), Parlare Lin-
gua (Basso Gotico), Conoscenze Comuni

Ferite: 11

(Sorelle del Silenzio), Investigare, Cercare, Alfa-
bestismo.

Talenti: Addestramento nelle Armi da Mischia
(Primitive), Intoccabile Livello 1, Addestramento
nelle Armi di Base (Proiettili Solidi), Addestra-
mento nelle Pistole (Proiettili Solidi).

Tratti: Stregato, Portasfortuna, Esperto di Navi,
Abituato al Vuoto.

Armi: Fucile Automatico, Doppietta, Coltello.
Equipaggiamento: Abiti della Sorellanza (
Qualita Comune), Orologio, Micro Rosario,
Cartucce Filtranti, Caricatore di Proiettili Perfo-
ranti, 12 Cartucce per Doppietta.

VIGILATOR KERICA JYSERUS

E 'stato 35 anni fa che Jyserus Kerica nacque nel
pianeta Ferale di Belahaam, anche se pianeta
Morto sarebbe stato pitt appropriato. Belahaam
era un pianeta freddo che quasi completamente
coperto di neve. La sua gente, i nomadi delle
pianure del nord, erano un fiero un clan di guer-
rieri, abili con lance e archi.

Jyserus Kerica non era una bambina normale, era
la figlia del capo e alla sua nascita lo sciamano
della sua tribui aveva preannunciato che era de-
stinata ad uccidere il mostro nelle gallerie sott6
gli accampamenti Uraha. Il demone mietitore era
un mostro furtivo e pericoloso, il quale aveva
cacciato il suo popolo fin dall'alba dei tempi.

Quando raggiunse I'eta adulta inizio il suo cam-
mino.

Per giorni ha sfidato il tempo con solo una lan-
cia e un coltello, fino a raggiungere ['accampa-
mento e I'ingresso al tunnel. Brillava una pallida
luce attraverso il tetto delle caverne ghiacciate, si
incammino sempre pit profondamente nel tun-
nel fino a quando, ad un tratto fu gettata a terra
e senti il sangue caldo scorrere dalla sua gam-
ba. Lei si volto rapidamente guardando negli
occhi un mostro azzurro, dallo sguardo profon-
do e nero. Immediatamente la creatura impazzi,
e si scaglio diritto verso di lei che si preparo ad
impalarlo con la sua lancia dalla testa di sel-

ce. Anche se questa non fu la fine della lotta, che
fini rapidamente, conficcando il coltello in pro-
fondita nella cavita oculare della bestia.

Benché gravemente ferita, torno all'accampa-

mento con la prova dell'uccisione, un pezzoidi+, #.4"

artiglio della bestia, insanguinata e indebelita‘ha




consegnato l'artiglio allo sciamano.

Racconto la sua storia all'intera tribu, orgogliosa
delle sue azioni, sapendo che questo sarebbe sta-
to l'ultimo racconto che avrebbe mai fatto. Lo
sciamano disse al padre della ragazza che avreb-
be dovuto comunicare con il Dio della tri-

bu. Quando lo sciamano torno, disse al capo che
sua figlia era stata scelta per servire al fianco del
loro Dio.

Lo sciamano porto la ragazza in montagna, dove
il trasporto del Dio della tribu sarebbe venuto
per portarla a sé.

Le diede un pugnale fatto con la punta dell'arti-
glio come regalo d'addio. Anche se il trasporto
era solo una Navetta e non un carro di Dio. Il
simbolo della tribu, le due teste d'aquila, era sta-
to dipinto su di un fianco.

Ella ‘assurse in cielo alla casa del Dio o almeno
questo e quello che credeva. Dopo esser final-
mente arrivata sulla nave spaziale venne accolta
d4un uomo, un chierico al servizio del suo Dio,
come le spiego. Doveva essere un grande guer-
riero, combattendo I'anatema del suo Dio attra-
verso il cielo.

Lei accetto il suo destino e la sua educazione
presto inizio.

Ha appreso quel che riguarda le Sorelle, quel che
riguarda 'Imperium e le sue minacce.

Ha anche imparato a conoscere il suo pianeta,
che era un pianeta veramente benedetto per la
composizione dell'aria e la sua spinta gravitazio-
nale unica, creata da un numero eccezionale di
persone psichico resistenti. Le Sorelle del Silen-
Zio usavano questo pianeta come uno dei pianeti
per reclutare i suoi membri. Mettendo un Gene-
stealer, con le sue ghiandole riproduttive rimos-
se, presso ciascuna delle tribu. Se ci fosse un In-
toccabile vicino ad esso, sarebbe impazzito, e
questo avrebbe dimostrato che la bambina pos-
sedeva il gene dell'Intoccabile. Se cio fosse acca-
duto, lo sciamano della tribu avrebbe dovuto
chiammare la stazione in orbita intorno al pianeta
lasquale avrebbe mandato giti una Navetta a rac-
cogliere I'vomo o la donna. Cosa succede esatta-
mente agli uomini non le ¢ mai stato spiegato.

La sua formazione ¢ stata lunga e difficile, passo
molto prima che prestasse il suo Giuramento del
Silenzio ed entro a far parte, effettivamente, della
Sorellanza. Lei ¢ una Cercatrice di eccezionale
talento ed ha fatto numerosi progressi attraverso
le fila delle Sorelle. Jyserus ultimamente ha as-
sunto un'allieva per aiutarla nei suoi compiti. Il

numero di Psionici non autorizzati che ha cattu-
rato o ucciso, potrebbe essere un record per una

Vigilator Kerica Jyserus

AC|/AB| F | R | Ag | Int | Per | Vol | Sim

48 | 48 | 40 | 32 | 38 | 35 | 33 | 44 | 31

persona della sua eta, ma purtroppo lei non ¢ in
grado di vantarsene.

Carriera: Sorella del Silenzio
Rango: Vigilator
Origine: Pianeta Ferale

Movimento: 3/6/9/18 Ferite: 13
Punti Fato: 1

Abilita: Consapevolezza, Linguaggio Segreto
(Linguaggio dei Segni Sorellanza), Parlare Lin-
gua (Basso Gotico, Dialetto Tribale di Belehaam
), Conoscenze Comuni (Sorelle del Silenzio,
Psionici, Imperium), Investigare, Cercare, Alfa-
betismo, Seguire Tracce +10, Schivare +10, Co-
noscenze Accademiche (Leggende), Scalare +10,
Nascondersi, Cifrari (Gergo Guerriero), Soprav-
vivenza.

Talenti: Addestramento nelle Armi da Mischia
(Primitive, Potenziate), Intoccabile Livello 4,
Addestramento nelle Armi di Base (Proiettili So-
lidi, Requiem), Addestramento nelle Pistole
(Proiettili Solidi, Primitive, Requiem), Disarma-
re, Combattere alla Cieca, Estrazione Rapida,
Scatto, Sensi Acuti (Vista), Domare, Conoscenze
Proibite (Caos, Psionici), Senza Paura, Attacco
Rapido.

Tratti: Stomaco di Ferro, Primitivo, Riti di Pas-
saggio, Esperto delle Terre Selvagge.

Armatura: Armatura Carapace del Fante Scelto
(Tutte 6)

Armi: Pistola Requiem con Mirino Laser, Re-
quiem, Spada Potenziata, Artiglio di Raptor.
Equipaggiamento: Abiti della Sorellanza
(Qualita Comune), Catucce Filtranti, Mantello di
Pelliccia, Libro degli Inni Imperiali, Bandoliera,
Occhiali all'Infrarosso, Amuleto (Pergamena di
Preghiera) 2 caricatori aggiuntivi di “Stalker Si-
lenced Shells™.

*Gli "Stalked Silenced Shells” vengono descritti
nella Nuova Sezione Munizioni di Dark Reign
presents: Adeptus Astartes.
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LE SORELLE DEL SILENZIO







