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Al sur de Merkadome, mas alld del Cementerio de los Gigantes de Metal, la radiacion es tan potente que ni
siquiera los Mutardos pueden sobrevivir demasiado tiempo en el lugar. Es una zona inhoéspita, donde nada
puede sobrevivir... si exceptuamos a los Irradiados.

Los Irradiados (que se refieren a si mismos como los Verdaderos Herederos) son una de las facciones mas
extrafas, aisladas y menos numerosas del Paramo. Su origen se remonta a los tiempos en que las antiguas
naciones se enfrentaban entre si, empleando para ello armamento con un poder destructivo cada vez mayor.
En esta carrera por crear artefactos que permitiesen erradicar a sus enemigos, eran necesarios laboratorios
y fabricas en los que disefiar y experimentar con nuevas formas de destruccién masiva. La mayor parte de
estas instalaciones, situadas en ubicaciones secretas con fuertes medidas de seguridad, sucumbieron, como
todo lo demas, en la gran limpieza que se desencaden¢ tras la creacion de las Megalopolis y que terminé
configurando el Paramo tal y como ahora lo conocemos. Pero una de ellas, conocida como Aurora, cons-
truida dentro de una gigantesca esfera de un material experimental ultrarresistente, sobrevivio a esta catas-
trofe cuando qued6 herméticamente sellada.

Durante generaciones, sus pobladores originales subsistieron, aislados del resto del mundo y de los acon-
tecimientos que sucedieron después, gracias a los sistemas autosuficientes de la base. Sus habitantes, des-
cendientes de una élite de cientificos e investigadores, terminaron por convencerse de que eran los unicos
pobladores del mundo, del que disfrutarian, por derecho propio, en el momento adecuado. En torno a estas
ideas, los habitantes de la base crearon una sociedad sofocratica en la que un consejo, formado por los
mas sabios, dictaba las normas de la comunidad. Pero con el paso de los afios, la corrupcion del poder y la
falta de contacto con el exterior, terminé por reforzar esta concepcion egocéntrica, que tomo tintes seudo
religiosos mezclando algunas de las religiones del Mundo de Antafio con sus extrafas creencias. Los ya
considerados Verdaderos Herederos estaban convencidos de haber sido designados por una Inteligencia
Suprema para representar el resurgir de una nueva y mejorada especie humana, expiada de sus errores del
pasado. Establecieron una estricta jerarquia entre sus miembros, y las normas sociales se hicieron cada vez
mas estrictas conforme su ideologia se radicalizaba. Pero por avanzada que fuese la tecnologia de la base, el
paso del tiempo fue haciendo cada vez mas dificil contener las fugas de los reactores nucleares que la pro-
veian de energia. Expuestos progresiva y gradualmente a la radiacion, los habitantes, contra todo pronosti-
co, se adaptaron a este nuevo y letal medio, como siglos atras habia pasado con otras especies animales tras
catastrofes nucleares. Sus cuerpos, fruto del contacto con este Mana Sagrado, sufrieron sutiles variaciones,
como la coloracion de la piel, que tom¢ tintes fluorescentes, la caida del cabello y una pérdida sustancial de
la fertilidad.

Y por alguna insondable razén, ahora su momento ha llegado. Los Irradiados han decidido abandonar su
refugio para completar la mision que les ha sido encomendada: hacer el mundo a su imagen y semejanza.
Como ya habian vaticinado sus profecias, con la apertura de la esférica base El Nuevo Hombre sali6 de un
Huevo. Y el hecho de que hayan comprobado que en el Paramo existen otros pobladores, sélo significa que
estos deben ser erradicados como prueba final de su entrega.

Contenedores radiactivos: los Irradiados tienen en sus cuerpos una cantidad de radiacion que mataria a
la mayor parte de las criaturas. Aunque durante cortos periodos de tiempo el contacto con ellos puede ser
inocuo, cuando un Irradiado es Abatido esa radiacion deja de estar contenida. Todo Irradiado que resulte
Abatido contard como una fuente de Radiacién. Ademas, cualquier miniatura que interaccione de alguna
forma con los Irradiados Abatidos (devorando, cosechando, rapifiando, etc...) debera hacer en ese momento
una tirada de Radiacion. e N
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j 1bios y abnegados de entre los Irradlados son los Cardenales nucleares Son los encarga
Nitievos Humanos en su lucha por convertir el mundo en un lugar digno de ellos.
puede haber un Cardenal nuclear en cada banda de Irradiados.

Acciones | Combate | Precision | Agilidad | Fuerza | Dureza | Técnica
Cardenal 3 2 4 4 3 3 7

Armas: debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiend
‘combinar un par de armas A dos manos):

Maza ligera 3 pts. | Filo pequefio
Pistola 5 pts. | Maza
Granadas santas 5 pts. | Escopeta
Rifle 8 pts. | Rifle autom.

"Blmdajqﬁ lleva ropas resistentes. Puede equiparse con cuero endurecido por +5 puntos, armadura metdlica por .2
ST puntos o chaleco antibalas por +15 puntos. %"j
Reglas especiales: Radioinmune

Sermon: los cardenales arengan a los Irradiados antes de entrar en combate con distintos sermones con-

_ los que los Verdaderos Herederos afrontan atin con mas fe las vicisitudes que les aguardan. Después de que las
‘; tropas desplieguen, pero antes de comenzar la partida, debes seleccionar UNO de los siguiente sermones que =
.24 podras utilizar a lo largo de la partida: E
:_ S - Pardbola de cémo el Nuevo Hombre salié de un Huevo: una vez durante la partida, puedes repetir la | -

,’“ *  tirada enfrentada de Fuerza contra Dureza de una miniatura propia que haya sido impactada. 3

Y.
_ - Parabola de cdmo la Inteligencia Suprema escogioé a los Verdaderos Herederos: una vez durante la '
® ~ partida, puedes repetir una tirada de Precision.

- Parabola de como el Mana Sagrado nos ha hecho mejores: una vez durante la partida, puedes obhgar
a repetir al rival una tirada de Radiacion.

Coste: 50 pts.

Los paladines son los mas fervorosos de su credo. Convencidos de la proteccién que les garantiza su fe y fuer=
'femente entrenados en combate, son los primeros en entrar en combate para inspirar a sus semejantes. Actia )
+ como abanderados de su faccién, encargados de inspirar a sus compafieros en sus incesantes cruzadas y par
‘ ellos el mayor honor es morir por la causa.

[y

Acciones | Combate | Precision | Agilidad | Fuerza | Dureza | Técnica
Paladin 2 5 3 5 4 4 3

£ . . o (. N
"+ Armas: debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pudiendo
combinar un par de armas A dos manos):

Maza 5 pts. | Maza pesada 6 pts.
Escudo 6 pts. | Filo pesado 8 pts.
Filo medio 10 pts.
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ntes, entrenandose para utlhzar las armas mas peligrosas en sus cruzadas por erradicar toda formade v

5 »e

Acciones

Combate

Precisién

Agilidad

Fuerza

Dureza

Técnica

Penitente

2

4

4

4

5

5

Armas: debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pu-
diendo combinar un par de armas A dos manos):

Granadas santas

5 pts.

Maza

5 pts.

Botafumeiro toxico

7 pts.

Lanzarresiduos

15 pts.

- Blindaje: lleva ropas resistentes. Puede equiparse con cuero endurecido por +5 puntos.
Reglas Especiales: Berserker, Monguer, Radioinmune.

~ Coste: 40 pts.
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Discipulo
Los discipulos son la base del credo de los Irradiados y los que realizan todas las tareas fundamentales para - ¢

la Obra.

Acciones

Combate

Precisién

Agilidad

Fuerza

Dureza

Técnica

Discipulo

2

3

3

3

3

3

3

Armas: debe ir equipado al menos con UNA de las siguientes armas y con un maximo de dos (nunca pu-
diendo combinar un par de armas A dos manos):

Maza ligera

3 pts.

Filo pequefio

4 pts.

Pistola

5 pts.

Maza

5 pts.

Escopeta

6 pts.

. Blindaje: lleva ropas resistentes. Puede equiparse con cuero endurecido por +5 puntos.

Reglas Especiales: Radioinmune.
", Coste: 20 pts.

Martir

. ;Aunque los Irradiados tienen una asombrosa tolerancia a la radiacion, con el tiempo es normal que no pocos

acaben sucumbiendo a sus efectos. Algunos de estos Irradiados, que son poco mas que despojos radiactivos,

se convierten en martires intentando que su final tenga un sentido... o muriendo por el camino.

Acciones

Combate

Precisién

Agilidad

Fuerza

Dureza

Técnica

Martir

2

1

1

2

2

2

3

Armas: debe ir equipado con UNA de las siguientes armas:

Blindaje: ninguno.
Reglas Especiales:
Radiados: los martires se consideran una fuente de radiaciéon para las reglas.de Radiacién. Inclu
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‘ or de las Reliqtuas

érta de coémo habia quedado el Mundo, la bisqueda de Reliquias Sagradas se convirtié en algo habitu
entre aquellos creyentes més puros. La Inteligencia Suprema les habia contado historias sobre hombres

X mujeres a los que el Mand Sagrado habia bendecido en los tiempos del Mundo de Antafio. “
Durante sus Cruzadas, los Irradiados a menudo son acompafiados por el individuo conocido como el Por- .
tador de las Reliquias. Este ser, no demasiado agraciado para el combate, puede servir a los Irradiados por-
tando algunas de las reliquias encontradas a lo largo de los afios, como los huesos del Santo Eben Byers o lo
tejidos con los que enterraron a la Santa Curie. Esta muestra de fe alienta a los Verdaderos Herederos en los
momentos de flaqueza.

Acciones | Combate | Precision | Agilidad | Fuerza | Dureza | Técnica

Portador de

las Reliquias 2 2(1) 2 2 3(7) 3 3

4 Armas: va equipado con el Relicario.
'+ Blindaje: lleva cuero endurecido.

. " Reglas Especiales: Berserker, Personalidad de los Irradiados, Radioinmune.
il .

B

.

Relicario: a modo de estandarte, el Portador de las Reliquias lleva algunas de las reliquias encontra- g
das por los Irradiados a lo largo de los afios. En combate puede ser usado con las estadisticas de una maza
pesada. Ademas, el Portador puede usar Acciones (si es mas de una deben ser consecutivas, aunque no obli- ¢
gatoriamente en el mismo Turno de Accién) para alentar a sus compaferos o desmotivar a sus enemigos tal
y como se indica en la siguiente tabla.

Nede |Efecto
Acciones

® 0 1 Una miniatura amiga hasta a 30 cm obtiene un bonificador de
' +3 al Combate en su préximo Asalto.

Una miniatura amiga hasta a 30 cm obtiene un bonificador de
+2 en su proxima tirada de Precision.

Una miniatura amiga hasta a 30 cm obtiene un bonificador de
+2 ala Dureza para la siguiente ocasion en que sea impactada.
Tras esto pasara su Dureza se reducira en 1 punto de manera
permanente.

Una miniatura enemiga hasta a 30 cm sufrird un penalizador de
-2 en su proxima tirada de Radiacion.

Una miniatura amiga hasta a 30 cm podra realizar 1 Accién de
manera inmediata.

Una miniatura enemiga hasta a 30 cm sufrird un penalizador de
-2 permanente en sus tiradas de Radiacion.
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0 DE BANDA
: 1ados poseen un equipo utlhzado en exclusiva por ellos y que no comparten con nlnguna otra
' If' Este equipo se detalla a continuacién:

Algunos Irradiados introducen material radiactivo en unos recipientes metalicos, que unidos a un mango
por una pesada cadena van agitando a su paso, o pueden ser empleados como armas contundentes.
- Reglas especiales: A dos manos, Armatoste, Contaminante, Escasa
Estadisticas: Combate -1, Fuerza +3, Penetracion 2
. Coste: 7 pts

‘Armas a distancia
»Lanzarfes’rﬂuos ' N

" Un artefacto capaz de expulsar los residuos téxicos altamente corrosivos almacenados en un bidén comun%
mente llevado a la espalda. 1
Reglas especiales: A dos manos, Armatoste, Contaminante, Escasa, Plantilla, Muy lentorro
Distancia: plantilla lanzallamas
Estadisticas: Fuerza 3, Penetracién 7
Coste: 15 pts

Granada santa
Objetos cargados de radiactividad, que los Irradiados usan para debilitar a sus enemigos. :
Una miniatura puede equiparse con un maximo de 3 granadas. A la hora de cuantificarse para la Regla espe- 345 &
cial Escasa, todos las granadas santas en una miniatura contardn como una sola. i
Reglas especiales: Escasa, Tiro parabdlico, Usar y tirar
Las granadas santas cubren de elementos radiactivos la zona alli donde impactan.
 Las granadas santas explotan al impactar, dejando un marcador permanente Radiaccion.
, ”J;oda miniatura impactada por una granada santa debera realizar inmediatamente una tirada de Radiacién. .

Dlstanaa- Fue lanzador x 5 cm '

;Estadlstlcas: -

‘Coste: 5 pts cada una
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‘Bala speaales

‘f 'Los Irradiados poseen varios tipos de municiones adicionales ademas de la habitual por el mismo coste e
puntos, pudiendo elegir la que prefieran para cada miniatura. Una miniatura sélo puede llevar un tipo d

mun1c1on
§ »

Municién irradiada

Los Irradiados pueden introducir material radiactivo en su municion para debilitar aun mas al enemi-

go.

Reglas: toda miniatura sufrird un penalizador de -3 en las tiradas de la regla Radiaciéon por cada vez {;

que haya sido impactada por un arma usando esta municion, pero el arma sufrira un penalizador de - 1

a su Fuerza y Penetracid

Municién contaminada

on.

Los Irradiados pueden colocar una cépsula de uranio en el interior de la municién que explotard cuan-
do el enemigo es Abatido.
Reglas: la municion tiene la regla especial Contaminante, pero al disparar este arma se sufrira un pe-

nalizador de -1 a la Pre

cision.

REGLAS ESPECIALES

£

Radiacion: toda miniatura que se encuentre a 20 cm o menos de una o mas fuentes de radiacion al finali-
zar su Turno de Accidn, o en ocasiones indicadas en las reglas, debera realizar una tirada de 1d10 aplican-

do los modificadores que se

muestran para ver si ve afectada por la radiacion.

Resultado

Efecto

1 o menos

La miniatura resultard inmediatamente Abatida.

2-3

La miniatura perdera 1 punto de Dureza permanentemente.

4-6

La miniatura perderd 1 punto de Dureza hasta la finalizacion de
su siguiente Turno de Accién.

7 0 mas

La miniatura no sufrird ningtn efecto

7
‘s Modificadores:
o +2sila miniatura es un
o +valor de Dureza de la miniatura.
- #4&" -1 por cada fuente de radiacién a 20 cm o menos por encima de la primera.

H

[

Mutardo o lleva Proteccidon contra la contaminacion.

' - Radioinmune: debido a su tolerancia natural a la radiacién, una miniatura con esta regla es inmune a los
_efectos del Terreno contaminado y la Radiacion.

Contaminante: toda miniatura Abatida por un arma con esta regla se considerard una fuente de radiaciéon
para las reglas de Radiacion.

.
i )

PIIHHIPIIII.VP'I'IC

. (u

‘ Irradiados.indd 6

04/05/2022 14:43:18



