
  SIN PIEDAD -- ASTARTES     Lexicanium: José Manuel Ordás Miguélez -- 023M3

 Todo personaje (PJ) lleva servoarmadura… 

 +  Destroza y atraviesa obstáculos no blindados 

 +  Trepa por muros: cada pulgada cuenta doble 

 +  Cae desde alturas de 1D6+6" sin sufrir daños 

Coste = N x10 (incluye 2 puntos para armarse)
 

     Armas Pesadas 12" 24" 36" 48" Dispersión Especial Coste 

     Bólter Pesado +1 --1 --2 No 1" o 2" Supresión 7 

     Cañón Automático +2 --1 No No 1" o 2" Supresión 7 

     Cañón de Fusión +2 +0 No No 1" -- 8 

     Cañón de Plasma +2 +0 --1 No 1" Plasma 9 

     Cañón Láser +2 +1 +1 +0 No -- 14 

     Lanzallamas Pesado +1 No No No 2" Llamas 7 

     Lanzamisiles +2 +1 +0 --1 No Misil 15 

     Armas a Dos Manos 8" 16" 24" Dispersión Especial Coste 

     Bólter +0 --1 --2 1" o 2" Supresión 2 

     Escopeta de Asalto +0 --2 No 2" Escopeta 2 

     Lanzallamas +0 No No 2" Llamas 2 

     Rifle de Francotirador +0 +0 +0 No Francotirador 7 

     Rifle de Fusión +1 +0 No 1" -- 3 

     Rifle de Plasma +1 +0 --1 1" Plasma 4 

     Armas a Una Mano 8" 16" 24" Dispersión Especial Coste 

     Bólter de Asalto +0 --1 --2 1" o 2" Supresión 3 

     Pistola: cuesta y dispara como el arma a dos manos, con la mitad de alcance máx. 

     Armas de Melé            Máx.: +4                                    Especial Coste 

     Arma de Energía +2 -- 2 

     Arma de Sierra +1 -- 1 

     Arma Estándar +0 Vence si empata 0,5 

     Escudo de Energía +1 o +2 Puede hacer repetir al rival su tirada 5 o 9 

     Pistola, Bólter de Asalto +1 Lanza el dado de munición Varía 

     Puño de Combate +2 Puede repetir su tirada (no acumulable) 4 

Arma Pesada A dos manos; --2" al movimiento; +1 en la Tabla de Heridas o Impactos. 

Cobertura No es acumulable. En general, solo sirve si puede cubrir la mitad o más del 

objetivo; resta --1 en cualquier caso excepto un obstáculo blindado, que resta --2. 

Un escudo de energía se considera cobertura --1 (coste: 5) o --2 (coste: 9). 

Combi--Arma Antes de lanzar los dados debes anunciar qué arma disparas (solo una). 

Escopeta Hasta 8", suma +1 contra objetivos en cobertura. 

Francotirador Si apunta, tiene alcance infinito; resta --1 por cada 24" de distancia. 

Llamas A diferencia de otras armas, no puedes apuntar, pero puedes disparar hacia 

cualquier localización visible, aunque allí no haya nadie. Las llamas ignoran la 

cobertura y cubren zonas no visibles: alrededor de una esquina, en interiores… El 

objetivo queda estremecido si el resultado final es 2, 3 o 4. 

Misil Afecta a todo PJ situado a 3" o menos del centro geométrico del objetivo; haz 

una tirada contra cada uno. Excepción: si en el dado de disparo sale 1, se desvía 

1+1D5" en la dirección que indique el dado y no afecta al objetivo original; si hay 

un obstáculo alto en su nueva trayectoria, impacta contra este. 

Plasma En vez del dado de munición, lanza el dado de calentamiento; si sale 1, el arma 

se ha sobrecalentado y no se enfriará hasta que pase una ronda entera sin ser 

disparada. Si se dispara un arma sobrecalentada y en el dado de calentamiento 

sale 1 o 2, el disparo no se produce pues el arma explota (pág. 20 del manual). Si el 

PJ que disparó sobrevive, la herida sufrida será siempre en el brazo bueno. 

Supresión Permite disparar de forma estándar (dispersión: 1") o realizar fuego de 

supresión (dispersión: 2"). El fuego de supresión no permite apuntar, pero el 

objetivo queda estremecido si el resultado final es 3 o 4. Al realizar fuego de 

supresión, el arma se descarga o encasquilla si en el dado de munición sale de 1 a 3. 

Nivel (N) Humano Marine 

Novato -- N1 

Curtido N1 N2 

Veterano N2 N3 

Legendario N3 N4 



Granada Cegadora (1p.) Funciona como un cartucho de dinamita, pero no causa daño y 

su efecto dura desde que se lanza hasta que acabe la ronda. Si un disparo 

atraviesa el área afectada, lanza 2D6 y coge el peor; no es posible apuntar. 

Motocicleta (10p.; 5p. sin bólters) Mueve 10"; no puede trepar. Si movió en su última 

acción, sus enemigos restan --1 al dispararlo. Si mueve para entrar en melé, puede 

disparar ambos bólters: antes de la melé, resuelve dos disparos a 3", restando --1. 

Retropropulsores (10p.) Mueve 10" y vuela. Si movió en su última acción, sus enemigos 

restan --1 al dispararlo. Puede salir de melé (pág. 16 del manual). 

Exterminador (10p.) Solo N3 o N4. Mueve 5" sin penalización por arma pesada; dispara 

cualquier arma con una sola mano y suma +1 en melé. Si lo "hieres", lanza 1D10 

(melé, arma pesada o explosión a 1": +1): con 3 o menos la herida no se produce. En 

vez de desplegar puede teletransportarse al final de una ronda: elige un punto a 

3" o más de tus enemigos; se desviará 1D10--1" en la dirección que indique el dado. 

Poder Psíquico (5p. cada uso) Gasta una acción; máx. un uso por ronda. No requiere 

visibilidad; alcance: 12". Los usos son aleatorios y se renuevan tras cada tiroteo. 

Tabla de Poderes Psíquicos: 1D10 (por cada uso al inicio de cada tiroteo) 

  1. Asalto    Elimina a un PJ de Nivel inferior si saca 4+ en 1D6 

  2. Barrera    Crea una semiesfera (radio máx.: 6") impenetrable hasta fin de ronda 

  3. Confusión    Hasta 2+1D3 PJs pierden una acción en su próxima activación 

  4. Destrucción    Lanza 1D6 por cada PJ aliado y enemigo: si sale 6, es eliminado 

  5. Inspiración    Un PJ gana 1+1D3 acciones extra en su próxima activación 

  6. Posesión    Un PJ de menor Nivel realiza 1D3--1 acciones dictadas por el psíquico 

  7. Potenciación    No gasta acción; en la melé que elija, lanza 2D6 y coge el mejor 

  8. Premonición    Hasta 2+1D3 PJs ganan una acción en su próxima activación 

  9. Teletransporte    Es inmediato; distancia máx. 2D6+12", a 3" o más de sus enemigos 

10. Terror    Hasta 2+1D3 PJs se alejan inmediatamente un mov. +1D6" del psíquico 

Dreadnought (150p. + armas) N4 (coste ya incluido); se considera N10 a efectos de 

Agallas. Tiene 1D3 rasgos favorables (descarta los negativos y repite la tirada); si 

lleva dos armas de disparo, uno de esos rasgos es Ambidiestro. Reglas especiales: 

 +  No puede activarse con la ficha neutral. Mueve 4" sin penalización por carga o 

arma pesada. Atraviesa muros abriendo un boquete a su paso; no trepa ni salta. 

 +  Nunca disfruta de cobertura, pero en melé suma +3. Nunca queda estremecido ni 

cae cuerpo a tierra. Tiene una resistencia de 7 Puntos de Estructura (PE). Si lo 

"hieres", lanza 1D10 en la Tabla de Impactos; cada impacto extra en una misma 

localización resta PE pero no aumenta la penalización. 

Tabla de Impactos: 1D10 (melé, arma pesada o explosión a 1": +1) 

 1--3. Armadura    Solo un arañazo 

   4. Pata Izquierda    --1PE; --1" al mover 

   5. Pata Derecha    --1PE; --1" al mover 

   6. Brazo Izquierdo    --1PE; --1 en melé; --1 al disparo si usa este brazo 

   7. Brazo Derecho    --1PE; --1 en melé; --1 al disparo si usa este brazo 

   8. Sensores    --2PE; no puede vigilar ni realizar disparos instintivos 

   9. Sistema de Control    --3PE; en su siguiente activación pierde una acción 

10+. Múltiples Daños    --3PE; cada vez que se active solo tendrá 1D2 acciones 

Tropas Sin Servoarmadura N1 (coste ya incluido). Suma +1 si disparas a estas tropas. 

 -- Neófito (4p. + armas) Resta --1 en melé. 

 -- Escuadra Humana (5p. + armas) La forman un mando y 4 soldados. Solo el mando 

cuenta para todo: mediciones, línea de visión, cobertura, etc. Los soldados estarán 

a 3" o menos del mando, pero su posición es irrelevante: apártalos si entorpecen el 

movimiento o disparo de las tropas. La escuadra funciona como un solo neófito. 

Añade armas equivalentes a los ataques combinados de la escuadra (por ejemplo, 

un rifle de plasma equivale a 5 rifles láser); la escuadra nunca lanza el dado de 

munición o calentamiento. Si la escuadra es "herida", aplica las reglas estándar; si 

sobrevive, retira 2 soldados y resta --1 al disparo y melé, sin más penalizaciones. 

 -- Ogrete (8p. + armas) Posee el rasgo Tres Vidas (pág. 29 del manual). No puede 

realizar tareas "complejas" como, por ejemplo, manejar un ordenador. 


