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INTRODUZIONE

el tentativo di avere personaggi con una maggiore profondita all'interno del mio gruppo, ho

creato una serie di tabelle di eventi casuali che dessero piu carattere alla storia passata degli

Accoliti. Questo il motivo per cui mi sono appoggiato a un'idea simile a quella del GdR di
Moutant Chronicles. In questo modo si aiuta ad avere qualche idea su cio che i personaggi erano prima
di diventare Accoliti dell'Inquisizione, concedendo inoltre piccoli bonus e abilita extra per rendere
ogni personaggio davvero unico.

Il modo in cui abbiamo utilizzato le tabelle finora:

Alla creazione del personaggio, prima di scegliere la carriera , tirare 2 volte sulla tabella degli Eventi
dell'Adolescenza . Dopo aver scelto la carriera, ma prima di completare la creazione del personaggio,
tivare 2 volte sulla tabella degli Eventi di Carriera (scaricabile gratuitamente nella pubblicazione o-
monima dal sito “La Locanda delle due Lune”).

LA LOCANDA DELLE DUE LUNE CONSIGLIA...

Come ¢ possibile notare questo documento permette la creazione di personaggi di un certo spessore.
Concede miglioramenti o penalita alle caratteristiche,sostituisce o aggiunge talenti e abilita e crea
spunti e ambizioni per aiutare un giocatore a formare un personaggio unico all'interno di un gruppo,
cosi che avere lo stesso pianeta di origine o carriera non significhi avere due Accoliti simili tra loro
nelle caratteristiche e nelle ambizioni.

Ricordatevi pero che tale sistema di creazione richiede di contestualizzare certe situazioni, si racco-
manda quindi di completare qualsiasi fase della creazione del personaggio prima di passare allo stu-
dio del suo passato e di come ¢ entrato tra le fila dell'Inquisizione. Giocatori e ADG dovrebbero cer-
care un buon compromesso per giustificare risultati e cambiamenti nelle caratteristiche (spunto ulte-
riore per rendere unici i vostri personaggi) e capire se ci si trova in mano un personaggio appena
nominato Accolito, oppure di qualcuno a cui ¢ gia stato somministrato un particolare addestramento.

Un buon esempio ¢ il risultato che permette di ottenere dei poteri psionici minori limitati. In questo
caso si puo parlare di un personaggio che viene scelto dall'inquisizione per le sue abilita, rivelandosi
poi,uno psionico latente sotto i primi esami tramite I'lnquisizione (o addestramenti). L'Inquisitore
potrebbe decidere che il soggetto non sia degno o pronto per una tale responsabilita (o semplice-
mente l'inquisitore vuole avere poco a che fare con tali soggetti) anche se ne trarrebbe beneficio a
utilizzare tali poteri sotto il suo comando....una conseguenza potrebbe essere uno speciale addestra-
mento sulle Navi Nere mirate a contenere i poteri minori risvegliatisi in lui per poi effettuare un
blocco di modo da limitare il soggetto e possibili preoccupazioni.

In'futuro verra pubblicato un documento che prenda in considerazione gli effetti del tempo sui per-
sonaggi. Dando cosi la possibilita, a chi lo volesse e sotto consenso dell'ADG, di tirare ulteriormente
su,queste tabelle a discapito dell'invecchiamento in fase di creazione.
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EVENTI DELL ADOLESCENZ A

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A

Tiro
Evento

%

1 Condannato per Eresia: Sei stato trovato colpevole di Eresial Come punizione sei diventato un purificato
mentale e re indottrinato per servire 1'Inquisizione e il Genere Umano. Tira immediatamente sulla tabella spe-
cifica del Purificato Mentale per i tuoi rimanenti tiri sugli Eventi dell'Adolescenza.

2 Disabile: Hai avuto un terribile incidente che ti ha quasi paralizzato dalla vita in git. -4 Ag e tutti i movi-
menti sono 2\3 del normale.

3 Codardia! Tendi a fuggire davanti agli orrori che la galassia riserva per il genere umano. Effettui tutte le Pro-
ve di Paura con un grado di difficolta aggiuntivo.

4 Malato: Una malattia infantile ha alterato per sempre il tuo corpo. Tira un 1d5:
1= Ossa Danneggiate: Le tue osse sono fragili e sensibili alle ferite. Sottrai 3 dal totale delle tue Ferite.
2= Costituzione Debole: In situazioni pericolose e pressanti tendi a fare cose strategicamente svantaggiose,
come svenire. =2 R e vieni considerato avere sempre una Iniziativa di 1.
3= Danni al Cervello: Non sei troppo sveglio. -2 a Per e Int.
4= Riflessi Danneggiati: Sei una persona abbastanza acuta, ma per qualche ragione, il mondo sembra sem-
pre passarti davanti troppo velocemente. -2 AC e AB.
5= Volonta Debole: Sei facilmente manipolabile e non solo dai poteri psionici. -2 Vol e Sim.

5 Difetto Genetico! Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella delle mutazioni
minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si tratti.

6 Lento di Comprendonio: Non risulti sveglio come le restanti persone.-3-Per.

7 Cattiva\Ambigua Reputazione: C'¢ qualcosa in te che agli altri non piace. -5 Sim.

8 Pessime Compagnie: Sfortunatamente, hai passato molto tempo con le persone sbagliate. +2 AC, -2 Sim.

9 Condannato per Crimini Maggiori: Colpevole o meno, sei stato accusato di un grave crimine per il quale
hai speso 1d5+4 anni in un campo di lavoro (da aggiungere alla tua eta iniziale).

Effetti dell'Incarcerazione: +2 a Fo, R e Per, -1 ad Ag, Int e Vol.
+4 AC, -5 Sim.

10 |Condannato per Crimini Minori: Sei stato accusato di un crimine minore per il quale hai speso 1d5 anni
in prigione (da aggiungere alla tua eta iniziale).

Anche il tempo passato in una prigione di bassa sicurezza ha influenzato le tue caratteristiche: +1 a Fo e Per,
+2 AC,-1 R e -2 Sim.

11 |Segnalato: Hai preso parte a qualche atto criminale e il tuo nome & stato registrato negli archivi penali, pro-
babilmente per il resto della tua vita. -3 Sim e qualsiasi prova basata sulla Simpatia soffre una penalita di -10
quando si ha a che fare con figure di una qualche autorita.

12 |Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di fare cose miracolo-
se. Hai una capacita psionica latente che non conosci appieno. Guadagni I'abilita Psiniscenza ¢ 2 poteri psio-
nici minori (determinare con I'ADG per scoprite quali). Una volta che manifesti i tuoi poteri, diventi soggetto
alle stesse regole degli Psionici.

13 |Soggetto Sperimentale: Ti sei offerto volontario nel prendere parte a un esperimento medico segreto che
sembra aver avuto successo.

Tira 1d10:

1-2: +4 Fo
3: +4 Int

4: +4 Vol

5-6: +4 Per
7: +4 Ag

8-9: +4 R

10: +4 Sim

14 | |Tragica Fatalita: Entrambi i genitori sono morti in un terribile incidente e sei stato preso in cura da un orfa-

notrofio. Tira 1d5:

1-4 sei finito in una scuola della Schola Progenium (effettua i rimanenti tiri sugli Eventi dell'Adolescenza su
questa tabella).

5 sei invece finito in un regolare orfanotrofio del tuo mondo di origine.




EVENTI DELL’ ADOLESCENZ A

Tiro

Evento
%
15 | Sul Lastrico: A causa di sfortunati eventi, sei andato vicino al perdere qualsiasi tua finanza. Come risultato,
inizi con la meta dei Troni iniziali.
16-30 | Evento Specifico del Mondo di Origine: Tira sulla tabella specifica degli Eventi del tuo Mondo di Origi-
ne.
31-32 |Tecnico Innato: Hai un talento naturale per la tecnologia. Tira 1d5:
1-3 provieni da un Mondo Forgia (effettua i rimanenti tiri sugli Eventi dell'Adolescenza su questa tabella).
4-5 sei uno dei pochi fortunati dotati di una innata comprensione per la tecnologia.
In entrambi i casi, guadagni l'abilita Tecnologia e il talento Capacita Tecnica.
33-34 | Scaltro Oratore: Sei molto convincente a parole. Guadagni le abilita Investigare e Affascinare.
35-36 | Fanatico delle Armi: Per qualche motivo hai una particolare dimestichezza con le armi da fuoco. +3 AB.
37-38 | Addestramento alle Arti Marziali: Hai ricevuto una formazione sopra la media nel combattimento marziale
in corpo a corpo. +2 AC.
39-40 |Sensi Allenati: I tuoi sensi risultano migliori rispetto alla media. +2 Per.
49-42 | Forte Volonta: Le tue capacita mentali sono migliori rispetto alla media. +2 Vol.
43-44 |Voce Carismatica: Sei un eccellente oratore e una persona carismatica. +2 Sim.
45-46 | Corpo Allenato: Hai dei riflessi e un equilibrio eccellenti. +2 Ag.
47-48 | Culturista: Hai una forza fisica eccezionale. +2 Fo.
49-50 | Fortunato: Sei stato benedetto con una abbondante dose di fortuna. Guadagni il doppio dei Troni iniziali.
51-52 | Resistente al Dolore: Sei in grado di sopportare meglio il dolore rispetto alla maggior parte delle altre per-
sone. +3 Ferite.
53-54 |Studente Dotato: Eri particolarmente portato durante gli anni passati a studiare, apprendendo molto di piu
rispetto ai tuoi compagni di classe. Puoi apprendere fino a 2 abilita Conoscenze Comuni.
55 | Contatto: Hai elargito un favore o un qualche servizio che ti ha concesso l'amicizia di qualcuno al potere.
Guadagni il talento Relazionarsi (Tira 2d10-1)
1= Accademici.
2= Adeptus Arbites
3= Adeptus Mechanicus.
4= Adeptus Sororitas.
5= Administratum.
6= Astropati.
7= Borghesia.
8= Ecclesiarchia.
9= Governo.
10= Inquisizione.
11= Lavoratori.
12= Malavita.
13= Militari.
14= Marina Imperiale.
15= Nati nei Formicai.
16= Nati nei Mondi Ferali.
17= Nati nel Vuoto.
18= Nobilta.
19= 1l Pazzo.
56 | Fisicamente Dotato: Sei stato benedetto con un corpo forte e statuario. Guadagni il talento Bicipiti Musco-
losi ( regolare la Fo al minimo richiesto se necessario).
57 | Feroce Reputazione: Nella tua gioventl sei riuscito a farti un nome e una certa reputazione, tali che la gente
ci pensa due volte prima di incrociare la strada con te. +3 Sim e ottieni i talenti Furia.
58 | |Eroe Locale: Nella tua gioventu hai fatto qualcosa di cosi eroico che! il tuo nome ¢ ben conosciuto. +5 Sim e
ottieni il talento Senza Paura.
59 |La tua Fede ¢ Forte: Hai una fede forte e incrollabile nell'Imperatore Dio dell'Umanita. +4 a Sim e Vol oltre

al talento Corazza della Noncuranza.
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EVENTI DELL' ADOLESCENZ A

Tiro
%

Evento

60-61

Cimelio di Famiglia: Qualcuno nella tua famiglia era un grande eroe dell'Imperium e I'arma che uso nelle
sue grandi vittorie ¢ passata di generazione in generazione fino ad arrivare tra le tue mani. L'arma e di Fattura
Buona e guadagna un ulteriore +2 ai danni.

Tira 1d2:

1= Arma da mischia.

2= Arma da distanza.

(Scegli qualsiasi arma che il tuo personaggio ¢ in grado di usare, o fai scegliere all'’ADG un'arma casuale).

62-65

Stirpe Militare: Discendi da una lunga stirpe di eroi militari. Tira una volta sulla tabella di carriera della
Guardia Imperiale per rappresentare I'addestramento speciale che hai ricevuto dalla tua famiglia.

66-69

Talento Tecnico: Hai avuto sempre una particolare maestria nell'uso della tecnologia. Tira una volta sulla
tabella di carriera del Tecno-Prete per rappresentare la tua affinita con la tecnologia.

70-73

Familiare tra i Tutori della Legge: Hai un parente stretto all'interno dei locali tutori della legge. Tira una
volta sulla tabella di carriera dell'Arbitrator per rappresentare il tuo rapporto con legge.

74-77

Passato Oscuro: La tua famiglia ha una reputazione, meritata o meno, in attivita criminali. Tira una volta
sulla tabella di carriera della Feccia per rappresentare le tue radici.

78-81

La Fede al di sopra tutto: La tua famiglia ha forti legami con I'Ecclesiarchia, tramandandoti la fede nel Dio-
Imperatore. Tira una volta sulla tabella di carriera del Chierico per rappresentare la tua devozione.

82-85

Traguardi Scolastici: La tua famiglia ha un passato di studi ed eccellenze accademiche. Tira/una volta sulla
tabella di carriera dell'Adepto per rappresentare il tuo avanzato apprendimento.

86-89

Guerrieri Ombra: La tua famiglia vanta una serie di assassini Imperiali sanzionati (anche se non provenienti
da uno dei templi principali). Tira una volta sulla tabella di carriera dell'Assassino per rappresentare ['acquisi-
zione di alcuni "trucchi" del mestiere.

90-92

Toccato dal Warp: La tua famiglia vanta una serie di potenti psionici nel corso delle varie generazioni. Tira
una volta sulla tabella di carriera dello Psionico per rappresentare la tua connessione col Warp.

93

Illuminazione: Hai avuto una rivelazione. Ora hai compreso appieno il ruolo dell'Inquisizione nella difesa
dell'umanita. Guadagni +3 Vol e il talento Fede Incrollabile.

94

Disprezzare 1'Oscurita: Sei venuto involontariamente a contatto con una persona sotto I'influenza corruttri-
ce del Warp. Non solo ne sei uscito praticamente indenne, ma l'esperienza ti ha reso pit forte portandoti
all'attenzione dell'Inquisizione.

95

Sventare un Complotto: Sei riuscito a scoprire un complotto che avrebbe corrotto migliaia di persone.
Questa azione ti ha portato all'attenzione di un Inquisitore che ti terra d'occhio all'inizio della tua carriera.
Puoi ritirare un risultato sulla tua tabella di carriera (ma accettare il secondo tiro) a causa dell'influenza eserci-
tata dall'Inquisitore. +2 Vol e +1 Punto Fato.

96

Debito-d'Onore: Qualcuno-ha-un grande debito-con-te-per-un-servizio-che-hai prestato. Guadagni-un-con-
tatto di estremo valore (hai un bonus di 2000 PE per creare tale contatto secondo il regolamento a pg.220 del
Manuale dell'Inquisitore) a cui puoi rivolgerti ogni volta che ne hai bisogno. Questo contatto portera aiuti in
base alle sue capacita, ma puo essere utilizzato solo 1d5 volte prima di considerare saldato il debito d'onore.

97

Buon Sangue non Mente: Uno dei tuoi genitori ¢ un eroe leggendario dell'Imperium. Come tale hai ricevu-
to una formazione adeguata a continuare tale "tradizione". Guadagni 3 contatti da 1000 PE che possono es-
sere utilizzati fino a 3 volte ciascuno. Ottieni inoltre i talenti Aura di Autorita, Senza Paura e +3 Sim.

98

Benedetto dall'Imperatore: Sembra che tu sia stato benedetto dal Dio-Imperatore dell'Umanita, circondato
come sei da un'aura di destino. +1 Punti Fato. Ogni volta che usi un Punto Fato per ritirare un dado, tira
1d10:

1-5 lil Punto Fato ¢ stato usato come da regola.

6-10 il Punto Eato non viene consumato (ma ha comunque effetto).

99

Addestramento da Commando: Sei stato preso in addestramento da una forza speciale delle unita di FDP.
Hai passato 4 anni (da aggiungere all'eta iniziale) ricevendo un intenso addestramento da combattimento. +3
ad AC, AB, Fo, R, Ag. +5 Per, +1 Sim e ottieni inoltre un'arma di Fattura Buona (a scelta tra spada o fucile
Laser).

100

Addestramento nell'Inquisizione: Qualcuno all'interno degli Ordo pensa tu abbia il necessario per portare
successo alla loro causa. Tira 1d5:

1-2= Ordo Hereticus

3-4=Ordo Xenos

5= Ordo Malleus [ |

In 4 anni di addestramento (da aggiungere all'eta iniziale) guadagni +4 a tutte le caratteristiche e 3 abilita% ¢,
gratuitamente (qualsiasi abilita di Base). N > i




[NTONDO FORGIA

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A: ITTONDO FORGIA

1d10

Evento

1

Macchinari in Pressione: Hai avuto un terribile incidente che ha ustionato gran parte del
corpo e danneggiato i muscoli. -4 Ag e -2 punti Ferita permanenti.

Difetto Genetico! Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella
delle mutazioni minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si
tratti, -3 Sim.

Nelle mani di un Eretecnico: Sei stato vittima in un bioesperimento di un eretecnico e
devi ritenerti fortunato ad essere ancora vivo. -2 Fo e R, guadagni 1d5 punti Corruzione e
1d5+2 punti Follia.

Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di
fare cose sorprendenti senza una ragionevole spiegazione. Hai una capacita psionica latente
anche se tu pensi sia solo "fortuna". Guadagni I'abilita Psiniscenza e 1 potere psionico mi-
nore(determinare con I'ADG per scoprire quale si tratti). Una volta che manifesti i tuoi pote-
ri, diventi soggetto alle stesse regole degli Psionici.

Condannato per Crimini Minori: Sei stato accusato di una qualche offesa contro 1'Adep-
tus Mechanicus per il quale hai speso 1d5+2 anni (da aggiungere alla tua eta iniziale) ai
lavori forzati. +1 Fo e Per, +2 AC, -3 R e -2 Sim.

Mutanti in Rivolta: Hai preso parte a una insurrezione dei lavoratori mutanti nel tuo
Mondo Forgia. +2 AC e AB, +3 Sim.

Culti e Credo: Hai integrato nella tua vita elementi e simboli sia del culto Imperiale che
del credo del Dio Macchina, prendendone i vantaggi di entrambe. +2 Per e Vol,+1 Punto
Fato.

Sventare un Complotto: Sei riuscito a scoprire ed eliminare un pericoloso eretecnico. +3
Per, +2 Int e le abilita Interrogare e Intuizione.

Progettazione Avanzata: Sei stato fondamentale nella localizzazione e miglioramento di
un pezzo perduto di tecnologia, venendo ricompensato per questo. Guadagni le abilita Co-
noscenze Comuni (Tecnico), Conoscenze Proibite (Archeotecnologia) e Cercare. Inoltre sei
stato ricompensato con un oggetto tecnologico di Fattura Buona (a tua scelta o determinato
dall'ADG).

10

Chirurgia e Sperimentazione Cibernetica: Sei stato selezionato per prendere parte a un
esperimento sanzionato del Mechanicus di quattro anni ( da aggiungere alla tua eta iniziale)
per incrementare i riflessi dei lavoratori del Mondo Forgia. Guadagni +5 Ag e le abilita
Schivare, Muoversi Silenziosamente e Borseggiare.

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A
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[NTONBPO FORMICAIO

EVENTI DELL' ADOLESCENZA: [TIONDO FORIMICAIO

1d10

Evento

1

Crollo nel Formicaio: Sei uno dei pochi superstiti al crollo di una parete del formicaio. -
4 Ag e -2 punti Ferita permanenti.

Difetto Genetico! Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella
delle mutazioni minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si
tratti. -3 sim.

Guerra tra Bande! Sei stato coinvolte in una delle numerose guerre tra bande e ne sei u-
scito gravemente ferito. Guadagni 1d5+2 punti Corruzione e 1d5 punti Follia. -2 Age R a
causa delle ferite.

Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di
fare cose sorprendenti senza una ragionevole spiegazione. Hai una capacita psionica latente
anche se tu pensi sia solo "fortuna". Guadagni I'abilita Psiniscenza e 1 potere psionico mi-
nore(determinare con I'ADG per scoprire quale si tratti). Una volta che manifesti i tuoi pote-
ri, diventi soggetto alle stesse regole degli Psionici.

Fuggitivo! Sei in fuga dalla legge Imperiale per aver assassinato un cittadino dei piani su-
periori del formicaio. Hai speso 1d5+1 anni (da aggiungere alla tua eta iniziale) a scappare
e nasconderti dalle forze della legge. +2 Ag e Per, -3 R e Sim.

Cacciatore di Narcotrafficanti: Ti sei fatto una certa reputazione come narcotrafticante o
come cacciatore di taglie. +3 Sim e +2 ad AC e AB.

Forza della Fede: La tua fede non ha mai vacillato, neanche nei momento piu bui, avendo
una forte convinzione che il Dio-Imperatore vegli su di te. +2 Int, +3 Vol, +1 punto Fato.

Pilastro della Comunita: Ti sei creato una reputazione talmente positiva da essere rico-
nosciuta in tutto il piano del formicaio in cui ti trovi. +4 Sim e le abilita Affascinare e In-
gannare.

Supervisore del Manufactorum: Sei stato incaricato, nonostante la tua giovane eta, del
ruolo di supervisore in uno dei manufactorum del formicaio. Guadagni le abilita Tecnologia
e Mestiere (fabbro, tecnomante o costruttore) oltre a un oggetto di Fattura Buona.

10

Capo Banda: Hai scalato i ranghi fino a diventare il capo di una delle numerose bande del
sottoformicaio, riuscendo a tenere la posizione per 4 anni (da aggiungere alla tua eta inizia-
le). +4 Fo e le abilita Comandare, Intimidire e Pedinare.




[TIONDO IHPERIALE

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A: [TIONDO [TMPERIALE

1d10

Evento

1

Disabile: Hai avuto un terribile incidente che ti ha quasi paralizzato dalla vita in giu. -4 Ag
e -2 punti Ferita permanenti.

Difetto Genetico! Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella
delle mutazioni minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si
tratti. -3 sim.

Temi I'Oscurital Hai avuto un breve incontro con una setta eretica minore che ti ha lascia-
to segnato nel corpo quanto nella mente. Guadagni 1d5-1 (minimo 1) punti Corruzione e
1d5+1 punti Follia a causa dei tuoi continui incubi e di piccole e brevi allucinazioni. -2 Int
e Vol a causa della mancanza di riposo costante.

Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di
fare cose sorprendenti senza una ragionevole spiegazione. Hai una capacita psionica latente
anche se tu pensi sia solo "fortuna". Guadagni I'abilita Psiniscenza e 1 potere psionico mi-
nore(determinare con I'ADG per scoprire quale si tratti). Una volta che manifesti i tuoi pote-
ri, diventi soggetto alle stesse regole degli Psionici.

Condannato per Crimini Minori: Sei stato accusato di un qualche reato per il quale hai
speso 1d5+2 anni (da aggiungere alla tua eta iniziale) ai lavori forzati. +4 Fo, -3 R e -2
Sim.

Respingere una Offensiva: Hai contribuito a difendere la tua citta dagli invasori, siano
essi umani o xeno. +2 AC e AB, +3 Sim. -1 punto Ferita permanentemente a causa delle
ferite riportate.

Vera Devozione al Credo Imperiale: Sei una persona molto religiosa e la tua devozione
al credo Imperiale ¢ evidente a chiunque incontri. +2 Int e +3 Vol.

Educazione Magistrale: Sei uno dei pochi fortunati che ha ricevuto una educazione fuori
dal comune. +5 Int e guadagni le abilita Conoscenze Accademiche (2 a scelta).

Impero Mercantile: La tua famiglia ¢ una delle pit potenti casate mercantili nel sottoset-
tore. Guadagni le abilita Contrattare, Valutare e Mestiere (Mercante). Puoi iniziare il gioco
con un oggetto di Fattura Buona a tua scelta.

10

Addestramento nella Marina: Sei stato reclutato in una scuola di volo della Marina Im-
periale dove hai ricevuto un intenso addestramento per quattro lunghi anni (da aggiungere
alla tua eta iniziale). +5 Ag e guadagni le abilita Conoscenze Comuni (Marina Imperiale),

Schivare, Pilotare (Veicoli Militari) e Tecnologia.

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A
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PURIFICATO IMIENTALE

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A: PURIFICATO ITIENTALE

1d10

Evento

1

Cogitator Difettosi: Qualcosa ¢ andato storto durante il processo di purificazione menta-
le. -4 Ag e -2 punti Ferita permanenti.

Difetto Geneticol Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella
delle mutazioni minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si
tratti. -3 sim.

Macabri Sogni: Sei vittima di strani e terrificanti sogni che coinvolgono orrori inimmagi-
nabili, lasciandoti sempre sudato e in preda alle urla. Guadagni 1d5-1 (minimo 1) punti
Corruzione e 1d5+1 punti Follia. -4 Vol.

Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di
fare cose sorprendenti senza una ragionevole spiegazione. Hai una capacita psionica latente
anche se tu pensi sia solo "fortuna". Guadagni I'abilita Psiniscenza e 1 potere psionico mi-
nore(determinare con I'ADG per scoprire quale si tratti). Una volta che manifesti i tuoi pote-
ri, diventi soggetto alle stesse regole degli Psionici.

Condannato per Crimini Minori: Sei stato accusato di un qualche reato per il quale hai
speso 1d5+2 anni (da aggiungere alla tua eta iniziale) ai lavori forzati. +4 Fo, -3 R e Sim.

Eroe Dimenticato: Anche se puoi a malapena ricordartelo, sai di essere stato in numerose
battaglie ed elogiato per le tue abilita sul campo. +2 AC e AB, +3 Sim.

Soddisfare 1'Inquisizione: I tuoi "maestri" all'interno dell'Inquisizione sono soddisfatti
del lavoro che hai svolto. +4 Sim e +1 punto Fato.

Sogno o Realta? Sei stato svegliato una mattina da uno strano sogno che non sei piu riu-
scito a riportare alla mente, ma da allora sei capace di cose di cui ignoravi perfino I'esisten-
za. +5 a una caratteristica a tua scelta e 2 abilita a scelta.

Memorie di Casa: Mentre attraversi una dimora abbandonata, durante una delle tue attivi-
ta mondane, sai che sotto al pavimento si trova qualcosa di prezioso. Guadagni le abilita
Cercare e Borseggiare oltre ad un oggetto di Fattura Buona (mettiti d'accordo con I'ADG
per determinare di cosa si tratti).

10

Seconda Possibilita: Ti sei svegliato da uno strano sogno soltanto per scoprire che sono

passati quattro anni (da aggiungere alla tua eta iniziale). +5 R e guadagni le abilita Cifrari

(Occulto), Conoscenze Comuni (Administratum), Guidare (Veicoli Fluttuanti) ¢ conoscenze
Accademiche (Criptologia).

Non hai assolutamente idea di come tu possa aver imparato queste cose né di cosa sia suc-

cesso in questi quattro anni.




NOBILE DI NASCTITA

EVENTI DELL'ADOLESCENZ A: NOBILE DI NASCITA

1d10

Evento

1

Sabotaggio: Sei sopravvissuto a un incidente causato da una famiglia rivale. -4 Ag e -2
punti Ferita permanenti.

Difetto Genetico! Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella
delle mutazioni minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si
tratti. -3 sim.

Una Occhiata nell'Oscurita: Hai avuto un contatto di minore entita con le potenze della
rovina attraverso un culto minore o un qualche altro "passatempo innocuo" delle spire.
Guadagni 1d5-1 (minimo 1) punti Corruzione e 1d5+1 punti Follia. -2 Ag e R come risul-
tato degli eccessi e libagioni a cui ti sei lasciato andare.

Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di
fare cose sorprendenti senza una ragionevole spiegazione. Hai una capacita psionica latente
anche se tu pensi sia solo "fortuna". Guadagni I'abilita Psiniscenza e 1 potere psionico mi-
nore(determinare con 1'ADG per scoprire quale si tratti). Una volta che manifesti i tuoi pote-
ri, diventi soggetto alle stesse regole degli Psionici.

Incastrato: Sei stato accusato di un qualche reato per il quale hai speso 1d5+2 anni (da
aggiungere alla tua eta iniziale) in una prigione a bassa sicurezza. +4 Fo, -3 R e Sim.

Duello d'Onore: Hai combattuto , e vinto, in uno dei tanti duelli tra i nobili delle spire.
+2 AC e AB, +3 Sim.

Benedetto dal Cardinale: Hai ricevuto una benedizione dal Cardinale della tua spira. +4
Vol e +1 punto Fato.

Segreti mal Celati: Sei venuto in possesso di materiale di studio fuori dal comune, anche
se proibito. +3 Int, +2 Vol e guadagni le abilita Conoscenze Proibite (2 a scelta).

Diritto di Nascita: Sei venuto in possesso di un cimelio di famiglia come parte del tuo
diritto di nascita. Ottieni un oggetto di Fattura Buona (a tua scelta) e le abilita Affascinare,
Conoscenze Accademiche (Araldica) e Mestiere (Artista).

10

Addestramento Speciale: Come membro della nobilta, hai ricevuto un addestramento
delle durata di quattro anni (da aggiungere alla tua eta iniziale) che va oltre le competenze
di molti altri nobili del tuo stesso livello. +5 a una caratteristica a tua scelta e 3 abilita qual-
siasi a tua scelta (sotto approvazione dell'ADG).

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A
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SCHOLA PROGENIUIN

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A: SCHOLA PROGENIUII

1d10 Evento
1 | Bulli: Non sei riuscito mai a farti troppi amici alla Schola. -4 Ag e -2 punti Ferita perma-
nenti.
2 | Difetto Genetico! Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella

delle mutazioni minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si
tratti. -3 sim.

Assalito dagli Incubi: Rivivi, quasi ogni notte, gli orribili eventi che hanno causato la
morte dei tuoi genitori e la tua collocazione alla Schola. Guadagni 1d5-1 (minimo 1) punti
Corruzione e 1d5+1 punti Follia. -2 R e Vol a causa della mancanza di riposo.

Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di
fare cose sorprendenti senza una ragionevole spiegazione. Hai una capacita psionica latente
anche se tu pensi sia solo "fortuna". Guadagni I'abilita Psiniscenza e 1 potere psionico mi-
nore(determinare con I'ADG per scoprire quale si tratti). Una volta che manifesti i tuoi pote-
ri, diventi soggetto alle stesse regole degli Psionici.

Azione Disciplinare Estrema: Hai commesso una trasgressione contro le regole della
Schola, ricevendo quindi una punizione per le tue azioni. Spendi 1d5+1 anni (da aggiun-
gere alla tua eta iniziale) ai lavori forzati presso la Schola. +2 Fo e R, -3 Int e Sim.

Corso di Combattimento Avanzato: Eccelli nell'addestramento avanzato con le armi, un
corso che hai ricevuto come parte dell'allenamento standard della Schola. +2 AC e AB, +3
Sim.

Degno di Pregare I'Imperatore: Hai eseguito una certa azione che ti ha reso degno del
favore dell'Imperatore. +2 Fo e Int, +1 Punto Fato.

Specializzazione: Hai preso parte a un corso di specializzazione presso la Schola. +5 Int e
guadagni le abilita Conoscenze Comuni (Imperium) e Conoscenze Accademiche (Tactica
Imperialis).

Legame con la Guardia Imperiale: Hai trascorso molto tempo con la guardia imperiale

locale, riuscendo ad imparare molte cose. Guadagni le abilita Gozzovigliare, Giocare d'Az-
zardo e Borseggiare. Ottieni inoltre un oggetto di Fattura Buona (a tua scelta), vinto duran-
te il gioco d'azzardo...

10

Scolaro Eccezionale: Hai dimostrato di essere uno studioso di straordinaria abilita nel
corso degli ultimi quattro anni (da aggiungere alla tua eta iniziale). +5 Int e guadagni le
abilita Ciarlare, Conoscenze Comuni (1 a scelta) e Conoscenze Accademiche (2 a scelta).




NATI NEL VUOTO

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A: NATI NEL VUOTO

1d10

Evento

1

Falla nel Sistema/Nave: Hai avuto un terribile incidente che ti ha quasi paralizzato dalla
vita in git. -4 Ag e -2 punti Ferita permanenti.

Difetto Genetico! Per tua sfortuna sei nato con una mutazione minore. Tira sulla tabella
delle mutazioni minori o mettiti d'accordo con I'ADG per scoprire di quale mutazione si
tratti. -3 sim.

Perso nei Ponti Neri: Ti sei smarrito nei Ponti Neri della nave (o stazione) dove sei nato
per 1d5+1 anni (da aggiungere alla tua eta iniziale). Guadagni 1d5+1 punti Corruzione e
1d5+1 Punti Follia a causa di quello che hai dovuto fare per sopravvivere. -2 Int e Per a
causa del continuo contatto con i liquami radioattivi di scarto.

Talento Innato: In situazioni particolarmente stressanti hai scoperto di essere in grado di
fare cose sorprendenti senza una ragionevole spiegazione. Hai una capacita psionica latente
anche se tu pensi sia solo "fortuna". Guadagni I'abilita Psiniscenza e 1 potere psionico mi-
nore(determinare con I'ADG per scoprire quale si tratti). Una volta che manifesti i tuoi pote-
ri, diventi soggetto alle stesse regole degli Psionici.

Condannato per Crimini Minori: Sei stato accusato di un qualche reato per il quale hai
speso 1d5+2 anni (da aggiungere alla tua eta iniziale) ai lavori forzati. +4 Fo, -3 R e Sim.

Abbordaggio: Hai aiutato a respingere i pirati che tentarono di prendere possesso della tua
casa con la forza. +2 AC e AB,+3 Sim.

L'Imperatore Protegge: Hai avuto una esperienza in prima persona di cosa ¢ capace la
fede. +4 Vol e +1 punto Fato.

Crisi Scongiurata: Hai imparato come disinnescare ordigni anche nella peggiore delle
situazioni. +5 Int e guadagni le abilita Conoscenze Comuni (Tecnologia) e Demolire.

Fascino e Fortuna: Sei uno di quei individui, eccezionalmente fortunati, a cui ¢ stato con-
cesso l'accesso alle aree della nave (o stazione) riservate all'equipaggio specializzato. Guada-
gni le abilita Conoscenze Proibite (Warp), Logica e Sicurezza, oltre ad un oggetto di Fattu-
ra Buona (determinato dall'ADG) come regalo ricevuto dallo stesso capitano.

10

Segreti della Tecnologia: Hai imparato molte cose dai Tecno-Preti e dagli Ingegneri a
bordo della tua nave (o stazione). +5 Int e le abilita Conoscenze Comuni (tecnologia), Lo-
gica, Orientarsi (stelle) e Pilotare (astronavi).

EVENTI DELL' ADOLESCENZ A
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