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ROzZDZIAE I:
PUSTKOWIE UMAREYCH

1 Blady meza\znaporuszyt smm rozkladajqcym sie ciatem, zrzucajgc/. ramion fsele-
tyne skizqcq mu za przebranie potrzebne podczas wizyt w gornych rejonach kopca.
f Tutaj, w swym przerdzewialym bastionie, wyrastajgcym wprost ze Scieku, Ferme
i Fayne znow moze by¢ mistrzem Blogostawionego Ciala, a whkrotce takze panem
., catego Desoleum. Nic muw tym nie przeszkodzi, to pewne jak sam rozktad Nawet
jego bratDamis, ten zdrajca, ktory mial czelnos¢ ukrasé odlamek pradawnej relikwii,
i Fayne przyjrzal sie badawczo przedmiotowi z innego Swiata i czasow, kiedy
czlowiek nie chodzil jeszcze wyprostowany Dizemata w nim starozytna moc,
dos¢ silna, by przywrocic padlym namiastke zycia i przyzwac na ten plan eg-
zystencji dzieci Dziadka. Whrdtce Fayne przeprowadzi armie umartych i demo-
ylicznych stworzen przez caly kopiec i zamieni go w Swigtynie dla Pana Zarazy.
: Co$ we wnetrzu artefaktu usmiechnelo sie. 0 tak, juz w ‘krotce...

Kopiec Desoleum toczg zepsucie i rozktad, siggajace az do

samych jego korzeni. Podczas gdy struktury spolecznosci kopca
nieprzerwanie, a mieszkancy zyj¢ 1 umieraje zwigzani

pradawnymi przysiggami, sama podstawa ich egzystencji zaczyna drze¢
w posadach. Podstgpne wplywy Osnowy', plugawe ingerencje kultur xe-
nos i nienawi$¢, zywiona lekkomyslnie przez jednych ludzi wzglgdem
innych wszystko to sprawia, ze kopiec coraz bardziej chyli si¢ ku
upadkowi. W niewielu miejscach rzuca si¢ to w oczy bardziej niz na
jego nizszych poziomach, gdzie zepchnigto wyrzutkow  spotecznych,
dla ktorycldkazdy dzien jest walke o przetrwanie. Cho¢ ci zdesperowani
i pograzeni w skrajnym ubostwie ludzie sa niezwykle istotni dla naj-
wazniejszych gafgzi przemystu kopca, pozostaj¢ niezauwazeni lub zapo-
mniani przez swych panéow Z tego powodu domy i ulice biedoty staja

si¢ szczegllnie podatnym gruntem dla narastajgcej ciemnosci.

INSTRUKCJE DLA MISTRZA GRY

Nie obawigjcie si¢ Smierci, albowiem jesli padniecie, wskrzeszg was,
byscie mogli dalej uczesticzy¢ w naszych wielkich podbojach.

- Ferme Fayne do wyznawcow Blogostawionego Ciata
Pustkowie umartych to $ledztwo, podczas ktorego Akolici

przyjrz si¢ Gildiom

a w szczegolnosci jednej z nich, ktora ulegla plugawym wply-

bacznie Trupim kopca Desoleum,
wom Niszczycielskich Potgg. Podgzajec $ladem zakazanych artefaktow
xenos i porachunkow grap przestgpczych, trafie na o wiele straszniej-
szego wroga, dalece przekraczajacego granice czlowieczenstwa. Istote
calej przygody jest wytropienie jednej osoby - Ferme Fayne’a. Pono¢
to on odpowiada za ogromne spustoszenia, jakie dotknely jego dom
i mieszkancow Poszafotu, upadajecej czgSci nizszego miasta Deso-
leum, zajmujgcej si¢ umartymi. Dowiedziawszy si¢ o istnieniu arte-
faktu xenos przesigknigtego mocg Osnowy, Akolici staj¢ si¢ czgscig
wydarzeni i otrzymuj¢ pierwsze wskazowki odno$nie zamiarow Ferrue
- nie chodzi mu jedynie o kradziez zwlok Trupim Gildiom; chce on
ozywi¢ umartych, wykorzystujgc straszliw¢ moc Osnowy Ostatecznie
Sledztwo zaprowadzi Akolitow w gleb Podkopca, gdzie Ferrue wy-
konuje swe mroczne eksperymenty i odprawia bluzniercze rytualy

planujac przyzwanie potgznego demona.



TELO PRZYGODY

Przygoda toczy: si¢ w podupadlej czgsci nizszego kopca zwanej Po-
szafotem. Miejsce to jest siedziba Trupich Gildii - rodow, ktorych
zadaniem jest pozbywanie si¢ zmartych wigkszoéci biedoty Deso-
leum. Przesigknigty zepsuciem Poszafot to idealne miejsce dla tych,
ktorzy chca porusza¢ si¢ migdzy nizszym kopcem miasta a krole-
stwem bezprawia, Podkopcem, praktycznie niezauwazenie. Stanowi
on takze centrum handlu zwlokami nizszego kopca, gdzie Trapie
Gildie pozbywaja si¢ tysigcy cial przysylanych z gornych poziomow
m- doczesnych szczatkow tych, ktorym zabraklo kredytow przysiag na
cokolwiek lepszego niz podroz w jedna strong do Mortuarius Faktorum.

Poszafot to jednak nie tylko magazyn zwlok i zajmujacy si¢ nimi
mieszkancy; jest tez domem dla tysigcy nedzarzy, zbyt biednych, by
zy¢ gdziekolwiek indziej niz pos$rod trupow. Nawet wedlug niezbyt
wygérowanych norm nizszego kopca, Poszafot uznawany jest za
miejsce, w ktorym dziataja juz tylko ruina i rozklad, gdzie docieraja
jedynie niewielkie ilosci energii, by o$wietli¢ zapuszczone ulice i po-
zywienia, by nakarmi¢ ludnos¢.

Na takich oto fundamentach wyrosta prawdziwa herezja, przy-
bierajac posta¢ ambitnego, ale dotknigtego zepsuciem czlonka jednej
z rodzin Trupich Gildii - Ferrue Fayne’a. Ferrue, drugi syn rodu
Fayne’ow, ale i jego starszy brat Tormus, a takze milodszy Darnis,
posiadaja ukryty talent psioniczny, o ktorym plotkuje si¢ w Poszafocie,
ze jest efektem zakazanego spotkowania ich zmarlej matki z nieczysty-
mi sitami. Pielggnujac w sobie ten dar, bracia Fayne ulegli pokusom
Osnowy, obietnicom potegi i dolaczyli do Siewcoéw Rozpaczy, glow-
nej, organizacji heretyckiej kontrolujacej wiele kultow Nurgla, dziata-
jacych w catym kopcu.

Tormus zyskiwal coraz wigksza wiladz¢ w szeregach Siewcow,
przy¢miewajac dokonania swych braci. Ferrue tymczasem zaszyt sig
W Poszafocie, by odda¢ si¢ knowaniom. Narz¢dziem, ktore miato
umozliwi¢ mu realizacj¢ celow, wydawat si¢ artefakt xenos - dziwne,
asymetryczne urzadzenie, patrzenie na ktore sprawia bol. Tajemni-
iczy przedmiot spotggowal jego potaczenie z Osnowa i dal mu moc
dozywiania zwlok. Zyskawszy te nowe, obiecujace mozliwosci, Ferrue
stworzyt wiasny odtam kultu i nazwat go Blogostawionym Ciatem.

Wraz ze wzrostem potegi jego zalozyciela, wzrastaly tez wply-
wy ‘'kultu i wkrotce Blogostawione Cialo ugruntowalo swoja pozy-
cj¢ w Poszafocie. Dzigki Ferrue rozkwitt intratny handel zwlokami
migdzy nizszym kopcem a Podkopcem - mezczyzna wykrada ciata
Trupim Gildiom dla wlasnych potrzeb, po czym odsprzedaje dobytek
umartych oraz ich narzady Czerwonej Drodze, gangowi z siedzibg
w nizszych rejonach kopca. Ostatecznym celem Ferrue jest stworzy¢
armi¢ ozywionych zwlok i wyjs¢ z nig z Podkopca w imi¢ Boga Zara-
p zy, siejac $mier¢ i zniszczenie. Aby to osiagna¢, kultysta przygotowuje
rytuat, majacy przyzwac poteznego Herolda Nurgla, ktory stanie na
* czele umartych.

iv . Pechowo dla Ferrue, brat Darnis skomplikowal sprawg, zwracajac
uwagg Sankcjonitow Tak jak Ferrue tkwit w cieniu Tormusa i Siew-

* cow Rozpaczy, tak i Darnis pozazdroscit wiladzy swemu starszemu
bratu. Pozadat potggi i odrobiny uwagi do tego stopnia, ze ukradt
mkawalek artefaktu xemos i sam probowal ozywi¢ umartych. To wilasnie
przerazajace rezultaty jego dziatan przyciagnety Akolitow do Poszafotu
i pokazaly, jak wielkim zagrozeniem dla Desoleum s3 Ferrue i Bto-

gostawione Ciato.

UZYWANIE TEJ
PRZYGODY RAZEM
Z MROCZNYMI ZADZAMI

“Przygoda ta moze postuzy¢ jako kontynuacja Mrocznych zadz - sce-
nariusza zawartego w podrgczniku Dark Heresy. Fabuta Mrocznych
zadz osnuta byla wokot handlu artefaktami xemos na terenie kopca
Desoleum, dzigki czemu tajemniczy przedmiot zakupiony przez
Ferrue, w celu zwigkszenia swych mocy, stanowi idealny punkt,
taczacy obie przygody Bardzo prawdopodobne, ze mg¢zczyzna miat
Stycznos¢ z Czarnym Kartelem, zajmujagcym si¢ handlem takimi
artefaktami, a nawet z niektorymi BN-ami, ktorzy z kolei mogli
zdradzi¢ jego imi¢ Akolitom. Akcja przygody Pustkowia umartych
toczy si¢ ponadto w sasiedztwie miejsc obecnych w Mrocznych
j§lt zadzach, dlatego tez MG moze zrobi¢ uzytek - jesli ze- Jat
chce - z tych samych lokacji, jeszcze bardziej fflj

taczac ze sobg obie historie.

STRZESZCZENIE PRZYGODY

Pustkowie umartych sktada si¢ z 3 czg$ci:

CZESC I: DROGA NA SZAFOT
Przygoda rozpoczyna sig¢, gdy Akolici docieraja do kostnicy nr 17

w Poszafocie, Ich zadaniem jest zbada¢ okoliczno$ci odbycia artefaktu
xenos posrod szczatkéw, na miejscu brutalnego masowego mordu.
Kraza pogloski, ze mialy w tym swoj udzial mroczne moce. Sledztwo
prowadzi ich ku Trupim Gildiom, dzigki czemu natrafiaja na pierwsze
wskazowki odnosnie spisku Ferrue. Na miejscu zbrodni Akolici znaj-
duja cialo Darnisa oraz fragment artefaktu xenos. Zyskaja tu wiele po-
szlak i tropow do zbadania. Ich najistotniejszymi celami powinno by¢
dowiedzenie si¢, kim byl Darnis, odkrycie, dlaczego tak wiele zwilok::
na miejscu niedawnej zbrodni wyodaje si¢ liczy¢ sobie juz kilka tygodni
oraz zglebienie natury artefaktu. Mieszkaficy Poszafotu moga z poczat-
ku nie pali¢ si¢ do wspélpracy, ale niektorzy z nich wiedzg o braciach
Ferrue i mogg rzuci¢ nieco $§wiatla na ich potencjalne zamiary. Pod-
czas gdy Akolici podejmuja $ledztwo, ich §$ladem zaczynaja podazac
wyslani przez Ferrue kulty$ci. Maja oni oceni¢, jakie zagrozenie moga
stanowi¢ bohaterowie i - jesli to mozliwe - odzyska¢ artefakt. Zba-
dawszy poszlaki zwiazane z morderstwem, Akolici powinni trafic do
Fayne Mortuarius, ogromnego faktorum, gdzie przetwarza si¢ zwloki,
otrzymujac z nich migso, plyny i kosci. Tutaj natrafia po raz pierwszy
na zdecydowany opor ze strony Btogostawionego Ciala, ale tez znajda;

dowody jednoznacznie §wiadczace o planach Ferrue.

CZESC II: CZERWONA DROGA

W drugiej czgéci przygody akcja przenosi si¢ do Podkopca i Pédl
bramia - podlej dzielnicy, rzadzonej przez gang Czerwonej Drogi,
bedacej kluczowym punktem na szlaku handlu zwlokami. Natrafiwszy
w Fayne Mortuarius na dowody $wiadczace o istnieniu takiego han-
dlu, Akolici musza podazy¢ za tropem w glab kopca i przej$¢ przez
Bramg¢ Czystosci. Ta potgzna budowla stuzy jako granica oddzielajaca
Podbramie od Poszafotu, a patrole Sankcjonitow bacznie przygladaja
si¢ kazdemu osobnikowi przechodzacemu z jednej strony na druga.!
Za brama czeka miasteczko Podbramie oraz Czerwona Droga. Stojacy :

na czele gangu Yornas Szkarlatny sprawia wrazenie sojusznika Ferrue,



ale w rzeczywistosci nie przepada za przywodca kultu. Akolici maja
wigc spore szanse przeciggnag¢ go na swoja strong lub przynajmniej
przekona¢, by nie angazowat si¢ w walkg. Ich glownym celem w Pod-
bramiu powinno by¢ jednak zlokalizowanie kryjowki kultystow, ktora
najwyrazniej miesci si¢ gdzie§ w kanalach Sciekowych pod miastem.
Ponadto, tutaj Akolici ponownie stang si¢ celem ataku ze strony Bto-
gostawionego Ciata, jako ze Ferrue uznat ich za niebezpiecznych. Ta
czg§¢ przygody konczy si¢ atakiem ozywionych zwlok na Podbramie
- jest to proba wyeliminowania bohaterow, ale tez test mozliwosci

i sit kultu.

Cczes$c HI1: SERCE zarRAZY

W finalnym rozdziale przygody Akolici, podazajac wzdluz mrocznej
rzeki, natrafiaja na kryjowke Ferrue i Blogostawionego Ciata, gdzie
sprobuja  przeszkodzi¢ w odprawieniu rytualu przyzwania potgznego
demona. Po starciu w Podbramiu bohaterowie wraz z wszelkimi
sojusznikami, jakich udato im si¢ pozyska¢, schodza w glab kanatow
$ciekowych zrujnowanego Podkopca. Juz sama podréz najezona jest
niebezpieczenstwami - na ich drodze stang odszczepiency z gangow,
cale rodziny mutantow 1 przerézne, S$lepe okropiefistwa. Kryjowka
Blogostawionego Ciata miesci si¢ wsrod pozostatosci  ogromnej,
archeotechnologicznej konstrukcji budowlanej - istnej fortecy, wy-
rastajacej z toksycznego $cieku. Zakradajac si¢ niepostrzezenie, ucie-
kajac si¢ do sily lub uzywajac sprytu, Akolici musza dosta¢ si¢ do
$rodka i1 powstrzyma¢ Ferrue, zanim uda mu si¢ przyzwa¢ Herolda

Nurgla, ktory poprowadzi jego armi¢ ozywionych umartych.

KORZYSTANIE
7 UPRAWNIEN INKWIZYCIJI

Akolici moga zdecydowac si¢ dziata¢ pod przykrywka, by dzigki
temu zwigkszy¢ swoja Subtelno$¢. W ten sposob wszelkie podejrzane
osoby (chociazby Ferrue) nie dowiedza si¢ tak tatwo, kim sa bohate-
rowie, skad przybyli i ze prowadza §ledztwo. Jesli jednak postanowia
ujawnic, ze sa Akolitami Inkwizycji, beda mogli pozwoli¢ sobie na wig-
cej wzgledem Sankcjonitow czy wiadz kopca. Mimo to dyskrecja praw-
dopodobnie jest tu bardziej wskazana - korzysci wynikajace z otwarte-
go dziatania nie sg tyle znaczacg by ryzykowac zwracaniem na siebie
uwagi Przygoda zaklada wigc niejaka ze bohaterowie bgda prowadzi¢
$ledztwo pod przykrywka, dlatego Mistrz Gry, wprowadzajac graczy
w fabulg, moze podsuna¢ im gotowe falszywe tozsamosci. Jest kilka
mozliwosci, ktore powinny sprawdzi¢ si¢ w Poszafocie: Bohaterowie
Graczy moga podac si¢ za urzednikéw do zadan specjalnych ze Zwigz-
ku Przetwoérstwa Zwlok Kopca Desoleum, tymczasowo przeniesionych
Sankcjonitow miasta Desoleum albo przedstawicieli producenta racji
zywno$ciowych, majacych sprawdzi¢ czysto$¢ sktadnikow dostarcza-
nych przez Fayne’ow Jesli postanowia trzymac si¢ swych przykrywek,
tatwiej bedzie im uzyskaé potrzebne informacje od miejscowych, a wro-
gowie, jak chociazby Ferrue, najprawdopodobniej nie beda $wiadomi
zagrozenia z ich strony W razie gdyby zostali zdemaskowani albo sami
zdecydowali si¢ na ujawnienie, MG powinien natozy¢ na bohaterow
karg -20 do wszystkich testow umiej¢tnosci spotecznych w kontaktach
z miejscowymi (takze w Podkopcu), ale za to zyskaja oni premi¢ +20
do testow umiejgtnosci spotecznych w kontaktach z Sankcjonitami. Po-
nadto, jesli Ferrue dowie si¢, ze ma do czynienia z cztonkami Inkwizy-
¢ji, natychmiast nasle na Akolitow' zabdjcéw' z Blogostawionego Ciata

(patrz strona 23).

CZESC I: DROGA NA SZAFOT

W Desoleum nieczystosci ~ Sciekajg na samo dno kopca, a jesli mowa

o dnie, to w zasadzie nie ma niczego nizej niz Poszafot.

- Vuris Keth, wozny w kostnicy nr 9

Przygoda rozpoczyna si¢ wraz ze wszczgeiem przez druzyng

'Sledztwa, majacego zbada¢ okolicznosci odkrycia artefaktu

Xenos na miejscu masowego mordu w Poszafocie. Na tajem-
niczy przedmiot posréd plataniny cial natrafili Sankcjonici, a dzigki
temu, ze Inkwizycja posiada wiele par oczu i uszu w Desoleum,
informacja o tym fakcie szybko dotarta do Akolitow. Sprawy moz-
na polaczy¢ z wydarzeniami z Mrocznych zadz (przygody zawartej
w Rozdziale XIII podrgcznika Dark Heresy), w ktorym to przypadku
bohaterowie mogli sami zdecydowa¢ si¢ podja¢ S$ledztwo. Mogli tez
zosta¢ wezwani przez miejscowych Sankcjonitow, jesli w toku wcze-
$niejszej przygody udato im si¢ nawigza¢ kontakty z ta formacja, pil-
nujacg przestrzegania prawa.

Jesli grupie nie towarzyszy osobiscie Inkwizytor, o koniecznosci
wszezgeia  $ledztwa moze ona zosta¢ poinformowana za posrednic-
twem wiadomosci od swego pana. Mistrz Gry, ktory chciatby rozpo-
czaé przygode w taki sposob, powinien przeczyta¢é na glos ponizszy

tekst lub tez wlasnymi stowami sparafrazowac jego tres¢:

POSZAFOT

Poszafot to przesigknigte wilgocia, zapomniane miejsce, ktore, przy-
cupngto w dolnych rejonach miasta Desoleum. Nie dociera tu zbyt
wiele bogactw z gornych warstw kopca, to samo tyczy si¢ zreszta ener-
gii, $wiatta czy pozywienia. To tu trafiaja tysiace zwlok, po ktore nikt
si¢ nie zglosit, przysylanych codziennie z biedniejszych czgéci miasta.
Ciala skladowane sa w ogromnych magazynach, gdzie oczekuja na
przetworzenie w jednym z licznych tutejszych Mortuarius Faktorum.
Sa wsérod nich truchta straconych przestgpcow' zwloki o nieustalonej
tozsamos$ci, ale tez szczatki ludzi najgorszej kategorii - tych, ktorzy
ztamali dane przysiggi. Poszafot to paskudne miejsce dla zywych, kto-
re jednak musi istnie¢, by pozby¢ si¢ umartych. Znajduje si¢ tu kilka™
lokacji, ktore moga odwiedzi¢ Akolici, probujac dociec, skad w»ziat si¢ *

tutaj artefakt xenos.

KOSTNICA NR 17

Kazdy z rodoéw, nalezacych do Trupiej Gildii, posiada wiasna kostnicg,
w  ktorej przechowuje zwloki przed ich przetworzeniem. Nie maja
one nazw, jedynie numery, a wyblakle cyfry na drzwiach sa czgsto je-,

dynym szczegdtem odrdzniajacym jeden przezarty rdza i wypetniony*!



' trupami budynek od drugiego. Do rodziny Fayne’6w nalezy kostnica
nr 17, ktora prawdopodobnie bedzie pierwszym miejscem.w Posza-
focie, ktore zdecyduj¢ si¢ odwiedzi¢ Akolici. Jej spekana fasada, na
ktorej widniej¢ stare znaki i zmatowiate plaskorzezby, miala praw-
dopodobnie przywodzi¢ na mys$l $wiatyni¢ Eklezjarchatu. W $rodku
znajduje si¢ jedno pomieszczenie wejsciowe, w ktorym ma miejsce
przygotowanie czy tez ,powitanie” zwlok, pigtrzacych si¢ na progu,
a dalej kilka zagraconych biur i dlugie sale z pétkami na ciala. Zwloki
pokrywa si¢ masa konserwujaca, by opo6zni¢ ich rozklad, ale proces
ten sprawia jedynie, ze zamiast smrodu gnijacych cial wszgdzie unosi

si¢ intensywniejszy i o wiele bardziej draznigcy odor chemikaliow

SCIEKI

Cho¢ w Poszafocie wigcej jest umartych niz zywych, pracujacy tu lu-
dzie potrzebowali miejsca do snu i wypoczynku w nielicznych chwilach
wolnych od obowigzkéw Gtowny habitat potocznie nazywa si¢ Scie-
kami, ze wzgledu na przeplywajacy przez niego strumien nieczystosci
z wyzszych rejondw Desoleum. Wyrasta na koficu gltéwnego wezta
przewozowego i ciagnie si¢ ku $cianie kopca, bedac zasadniczo skupi-
skiem prefabrykowanych kontenerow, umieszczonych jeden na drugim.
W lepszych czasach kontenery te stuzyly do transportu dobr z nizszego
miasta, ale niepotrzebne staly si¢ tymczasowymi schronieniami. Zapusz-
czanie sic do Sciekoéw jest niebezpieczne o kazdej porze dnia czy nocy,
nie tylko z powodu miejscowych zbirow i zlodziei, ale tez niestabilnej
konstrukcji habitatu, ktora nieustannie drzy, kiedy ludzie si¢ tamtedy
poruszaja. Sporym zagrozeniem sa takze nagle powodzie, a silniejszy'
strumien nieczystosci z-gbry potrafi przepchna¢ jeden z kontenerow

i spowodowa¢ zawalenie si¢ kawatka konstrukcji.

TARG ODPADOW

Tam, gdzie mieszkaja ludzie, zawsze rozwija si¢ chocby namiastka
handlu i powstajg targi - nie inaczej jest w Poszafocie, cho¢ wigkszo$¢
dobr stanowia tu odpady z wyzszych poziomoéw kopca. W cieniu
Sciekow wyrést wigc niezle prosperujacy targ z odrgbnymi alejkami,
przy ktorych sprzedaje si¢, kupuje badz wymienia najroznicjsze $mie-
ci i rupiecie. Trafiajagce tu towary czgsto pochodza od zmartych, ale
poniewaz wigkszo§¢ ich dobytku zostala rozkradziona przed wysta-
niem zwlok na dof, na targu pojawiaja si¢ gtdwnie drobne przedmioty
i poszarpane ubrania. Te drugie moga przydaé si¢ Akolitom, gdyby

zechcieli udawac osoby o zdecydowanie nizszym statusie spotecznym.

KOSCIOWISKO

Po obrobce w Moituarius Faktonmi niewiele zostaje z ciala - kilka odtam-
kow kosd i zgbow, ale bywa tak, ze pracownikom nie chce si¢ pozbyc
tych nielicznych szczatkow (lub nie maja na to czasu), wigc po prostu
wyrzucaja je do Poszafotu. Przez wieki ich ilos¢ stale rosta, az wreszcie,
na mocy jakiej$ niepisanej umowy, zacz¢to zmiata¢ je w odlegly zakatek
poziomu, ktory* nazwano Kosciowiskiem. To upiorne i ponure miejsce,
pelne pietrzaadt si¢ prochéw i odlamkow kosd. Wigkszo$¢ miejscowych
omija je szerokim tukiem i cho¢ z rzadka zapuszczajg si¢ tam co $mielsi
zbieracze, opowieSci o przerazajacych stworzeniach z Podkopca, ktore

zwabil tam odor $mierd, na ogot okazuja si¢ wystarczajaco zniechgcajace.

BRAMA CZYSTOSCI

Niemozliwosciag byloby catkowite zatrzymanie ruchu miedzy nizszym
kopcem a Podkopcem, biorac pod uwage specyfike dolnego miasta De-
soleum oraz obecno$¢ niezliczonych kanalow, szybow, rur i wind tacza-
cych te dwa miejsca. W Poszafocie podjgto jednak wysitki majace na
celu kontrolowanie miejscowych gangow (a zwlaszcza Czerwonej Drogi)
- stworzono Brame¢ Czystosci, taczaca Podkopiec z kopcem wiasciwym.
Jest to imponujacy rozmiarami fort, ktory' przysiadt nad gtowng arterig.
Wszystkie inne przejsda w promieniu wielu kilometrow zostaly zamknig-
te. Budowla shuzy ponadto jako kwatera gléwna miejscowego oddziatu
Sankcjonitéw i siedziba Pani Kapitan Przysiag Nils. To wlasnie dzigki

wzniesieniu Bramy Czysto$ci w Poszafode pojawili si¢ Sankcjonici.

FAYNE MORTUARIUS
Nazwa Mortuarius okresla sig¢ fabryki, w ktorych dokonuje si¢ obrobki

zwlok. Sg one bezposrednio potaczone z kostnicami (na ogot za po-
mocg dlugich tuneli transportowych) i to wlasnie tam przetwarza si¢
ciata, pozyskujac z nich rézne uzyteczne substancje. To ogromne
budynki wypetnione hatasem, draznigcymi zapachami i niebez-
pieczna, szczgkajaca i zgrzytajaca maszynerig. Fayne Mortuarius,
polaczona z kostnicg nr 17 dtugim otwartym szybem, nie rozni si¢
w zasadzie od innych fabryk tego typu, moze z wyjatkiem faktu,
i Ze ostatnimi czasy stata si¢ $wiadkiem zbrodni Ferrue i miejscem,
z ktorego kradnie on zwloki. Zostata ponadto skazona pigtnem
kultu Btogostawionego Ciata - w ciemnych, ukrytych przed wzro-
kiem zakamarkach mozna natrafi¢ na symbole Boga Zarazy, wyma-

lowane na $cianach zaschnigta krwia, ropa czy nieczystosciami.

MIESZKANCY POSZAFOTU

Podczas pobytu w Poszafocie Akolici zetkng si¢ z wicloma mieszkanca-
mi, nie liczac Kapitan Przysiag Nils i kultystow Blogostawionego Ciata,
wystanych, by ich zabi¢. To, jak duza rol¢ odegraja ci drugorz¢dni Bo-
haterowie Niezalezni, zadecyduje Mistrza Gry. Ponizsze opisy pomoga
mu zapehi¢ miejsca, ktore beda przeczesywaé Akolici w poszukiwaniu

' A - walfei
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Poszafot to ponure i paskudne miejsce. Akolici bed¢ musieli
zmaga¢ si¢ nie tylko z gburowatymi mieszkancami, ale i gasngcymi
$wiattami, wysiadajaca maszyneria i plataning zaniedbanych uliczek.
Mistrz Gry moze potggowac to przyttaczajace wrazenie, uwzgledniajac
w swych opisach niskie sklepienia i stosy odpadow Takze oswietlenie
jest tu co najmniej problematyczne - miejscowy, staby system czgsto
zawodzi, przez co cata okolica pograza si¢ w potmroku. Dodajac
do tego gesta mgle, ktora podnosi si¢ z nizszych rejonow, w wielu
miejscach widoczno$¢ jest ograniczona do kilkudziesigciu metrow To,
czy w danym momencie o$wietlenie bedzie funkcjonowaé, czy tez
nie, zalezy od Misttza Gry, ale ogélnie izecz biorac, przyjmuje sig,
ze wszystkie testy Percepcji oparte na wzroku i wszystkie ataki dy-

stansowe wykonywane w Poszafocie powinny otrzyma¢ kar¢ -10. MG
moze rowniez uzywaé o$wietlenia w charakterze czynnika dodajacego
dramatyzmu, na przyktad wygaszajac $wiatla podczas ataku kultystow
Btlogostawionego Ciata, by umozliwi¢ im uderzenie z zaskoczenia.

Poza ciasnymi, ciemnymi uliczkami inng typowa cecha Poszafo-
tu jest padajacy deszcz. Nie jest to jednak zwyczajny, prawdziwy deszcz
(o ktérym - swoja droga - mato ktory' kopcuch mialby jakiekolwiek
pojecie) - to brudna ciecz, ktora nieustannie $cieka z setek wyzszych
pozioméw kopca. Od tych opadéw nie ma wytchnienia i mato gdzie
da si¢ przed nimi schowac. Oleista warstewka pokrywa tu absolut-
nie wszystko, wliczajac w to Akolitow po jakim$ czasie spgdzonym
w Poszafocie. Deszcz nie niesie ze soba zadnych krétkoterminowych
negatywnych efektow, ale Mistrz Gry moze zawsze wykorzysta¢ go
w grze - wspinaczka po $liskim gmzowisku moze sta¢ si¢ trudniejsza,
a nieostonigty' ogien zgasnie.

Atmosfer¢ Poszafotu tworza takze jego mieszkanq' ktorzy
na pierwszy rzut oka przypominaja umartych, ktorymi si¢ zajmu-
ja - z opuszczonymi ramionami, snujacy si¢ ulicami w pogoni za
codziennymi obowigzkami. Wigkszo$¢ z nich jest blada i apatycz-
na, przez co Akolici z cala pewnoscig beda wyrdznia¢ si¢ z thumu
Mistrz Gry' moze odda¢ te cechy miejscowych, wypowiadajac si¢
w ich imieniu znuzonym tonem i odgrywajac ich obojetnos¢ wobec

brutalnych scen mordu czy' przemocy Mieszkancy Poszafotu
wiedza, ze Zyja na koncu $wiata i w wigkszosci pogodzili
si¢ z faktem, ze dokonaja tu swych dni, po-

$rod wilgoci i rozpaczy

wskazowek, roznymi postaciami. Cho¢ wigkszo$¢ z nich nie bedzie
dysponowa¢ zadnymi konkretami, a niektore informacje moga wrecz
okaza¢ si¢ falszywymi tropami, obecno$¢ miejscowej ludnosci z pewno-

$cig pomoze tchna¢ zycie w Poszafot.

RoDY TRUPICH GILDII

Bracia Fayne stanowig jeden z wielu rodow Trupich Gildii, dzialaja-
cych w Poszafocie. W sasiedztwie kostnicy nr 17 swoje interesy pro-
wadza rodziny Keth (kostnica nr 9), Viador (kostnica nr 38) i Gyis
(kostnica nr 5). Vuris Keth spod ,dziewiatki” to oblakany starzec,
ktorego ulubiong rozrywka jest raczenie si¢ destylowanym pfynem
do balsamowania zwlok z wilasnych zapasow Eris Vlador, kobieta
w $rednim wieku i wlascicielka kostnicy nr 38, z upodobaniem obwie-
sza si¢ jarmarczng bizuteria (w koficu ma pierwszenstwo wyboru, jesli
chodzi o ciala z wlasnego przybytku) i naklada gruba warstwg ma-
kijazu. Zawsze tez jest gotowa do przyjgcia gosci. Z kolei Jayir Gyis,
chudy jak szczapa zarzadca numeru 5, cho¢ nie jest zbyt zamozny, ma

udziat w handlu zwlokami z gangiem Czerwonej;Drogi.

SANKCIONICI

Poza uzyskaniem pomocy od Kapitan Przysiag Nils, Akolici moga tez
pozna¢ innych Sankcjonitow i zadawa¢ im pytania. Do garstki tych,
ktorzy opuszczaja wzglednie bezpieczne mury Bramy Czystosci, by pa-
trolowa¢ ulice Poszafotu, naleza Hob Claymet i Ryrt Telin - to wlasnie
oni odkryli ciata tamtej nocy. Trudno nazwa¢ ich przykladnymi obywa-
telami - trafili tutaj, bo nie nadawali si¢ do pracy w Glownym Kopcu,
ale fatalnie radza sobie tez z obecnymi obowigzkami i wigkszo$¢ czasu
uplywa im na piciu na targu odpadéw lub zastraszaniu miejscowych.
Szczegblnie Claymet potrafi by¢ podly i z upodobaniem uzywa swej
palki elektrycznej wobec kazdego, kto wejdzie mu w drogg.

KOSCIARZE 1 ZBIERACZE ODPADOW

Ci, ktorzy nie pracuja dla ktoregos z rodéw Trupich Gildii, zarabiaja
na przetrwanie, handlujac rupieciami trafiajagcymi tu z wyzszych pozio-
mow albo smetnym dobytkiem, pochodzacym od umartych. Cho¢ na
targu odpadow roi si¢ od podobnych nedzarzy' jest pewien mezczyzna,
z ktorym moga zetkna¢ si¢ Akolici - to Cog Lostok. Lostok byt kiedys
chirurgonem na Szczycie, ale skompromitowal si¢ w atmosferze skanda-
Iu i trafit do Poszafotu. Polujac na uszkodzone elementy cybernetyczne
udalo mu si¢ przedluzy¢ sobie zycie. Po licznych, przeprowadzanych
latami operacjach na swym organizmie stal si¢ zlepkiem ciala i maszy'-
nerii rodem z koszmaréw sennych i moze poruszaé si¢ tylko z pomoca
swoich wiernych podwladnych. Mato jest rzeczy, ktorych Lostok nie
wiedzialby o Poszafocie, a jeszcze mniej takich, ktorych nie potrafitby

zalatwi¢ - oczywiscie za odpowiednia ceng.
STRYCZEK

Bardzo mozliwe, ze wiedza Akolitow o Poszafocie i jego miejscu w kop- -
cu bedzie w zasadzie ograniczata si¢ do faktu, ze to tutaj przetwarzane
sa ciala wigkszosci zmarlych z nizszego kopca. Moga podejrzewaé, ze
rzadza tu bieda i rozklad ze wzgledu na polozenie na dolnych mbiezach
Desoteum. Kiedy Mistrz Gry ustali juz powodd, ktory' sprowadzit Akoli-

tow do Poszafotu, moze wprowadzi¢ ich w akcj¢. Powinien przedstawic,

jak bardzo w glab kopca musiata uda¢ si¢ druzyna, a takze da¢ jej do
zrozumienia, jak ucigzliwe jest zycie tak blisko dna. Juz na miejscu, na
spotkanie bohaterom wychodza Sankcjonici i prowadza ich na miejsce
zbrodni. Doktadniejsze wskazowki odnosnie oddania atmosfery Posza-

fotu mozna znalez¢ w ramce Zycie posrod umartych.

Aby wprowadzi¢ graczy w sceng, Mistrz Gry moze przeczyta¢ na

glos ponizszy tekst tub sparafrazowac jego tresc:

Do Akolitéw podchodzi Pani Kapitan Przysiag Kaytian Nils
(w kwestii szczegotow patrz Odgrywanie Kapitan Przysiag Nils na j
stronie 8), oficer nadzorujaca $ledztwo. Ma ze soba zattuszczong roz-
ktadang plandeke, ktorg podaje bohaterom, by mogli ostoni¢ si¢ przed ,
woda $ciekajaca z rozpadajacych si¢ dachow nad nimi. Cho¢ bez pro-
blemu moze natychmiast zabra¢ ich na miejsce zbrodni, jest to odpo- -1
wiedni moment, by Mistrz Gry za jej posrednictwem odpowiedziat

na wszelkie, pytania graczy dotyczace Poszafotu, podczas gdy postacie -



jteda brna¢ przez cuchnace uliczki posrod kapiacej zewszad oleistej
wody MG moze udzieli¢ Akolitom podstawowych informacji o kost-
nicach oraz pozycji regionu wsérod nizszych czgéci miasta Desoleum,
podpierajac si¢ sekcja Poszafot na stronie 5. Nils moze tez podzieli¢
si¢ swoja wiedza odno$nie Bramy Czystosci i roli miejscowych Sank-
cjonitow, a takze podejrzeniami, ze zabojstwo moze by¢ dzielem pod-
kopcuchow Istotne jest to, by podczas tej podrozy z gltéwnego wezta
przewozowego do kostnicy nr 17 nakre§li¢ Akolitom, w jak podtym
miejscu si¢ znalezli i da¢ przedsmak trudow, jakie beda ich tu czekac.

Kapitan Przysiag Nils prowadzi bohaterow na miejsce zbrodni,
W mig¢dzyczasie wprowadzajac ich w szczegoly - w jednym pomieszczeniu
znajduja si¢ dziesigtki zabitych, a wedle doniesien mordowi towarzyszyly
dziwne dzwigki i przerazajace zjawiska. Na jednym z cial znaleziono na-
szyjnik, niewatpliwie obcego pochodzenia, na ktory patrzenie jest bardzo
nieprzyjemne. Po dotarciu na miejsce kobieta kieruje Akolitow ku cen-
tralnej komnacie kostnicy nr 17 Mistrz Gry moze przeczyta¢ na glos lub

sparafrazowac ponizszy tekst:

Teraz Akolici musza zbada¢ miejsce zbrodni, odkryé¢, co tu zaszito
i wywnioskowac, jakie konsekwencje to wydarzenie bgdzie miato dla resz-
ty kopca. To tutaj zaczyna si¢ $ledztwo, ktore doprowadzi ich do Fayne
Mortuarius, gdzie dowiedza si¢ o istnieniu kultu Blogostawionego Ciata
i zorientujg si¢, na jaka skal¢ dokonano kradziezy cial. Od Mistrza Gry za-
lezy, jak bardzo zechce rozciagnaé¢ t¢ czg$¢ przygody, moze wige pozwoli¢
bohaterom doktadnie zwiedzi¢ Poszafot podczas zbierania informacji, ktore
ostatecznie skieruja ich lot Mortuarus. W tej czgsci jedynymi prawdziwymi

. przeciwnikami Akolitow sa kultysci Blogostawionego Ciala wystani przez
Ferme, by odzyska¢ wisior xenos (ktory jest fragmentem wigkszego artefak-
tu), cho¢ nie zabraknie okazji do interakcji spotecznych, nietrudno tez sta¢
. si¢ $wiadkiem réznych niemoralnych dziatan.

Martwy mgzczyzna z naszyjnikiem to Darnis Fayne, milodszy
brat Ferrue, cho¢ nie tak latwo ustali¢ jego tozsamo$¢, poniewaz jego
cialo zostalo znacznie okaleczone w walce. Wiele zwlok nalezy do
cztonkow Trupiej Gildii, natomiast pozostale to przyjete przez nig
rozktadajace si¢ szczatki. Badajac miejsce zbrodni oraz ciata, Akolici
moga natrafi¢ na nastgpujace poszlaki:

*  Tylko nicktére zwloki posiadaja tryby przysiag, taczace ich

z kostnicg nr 17

*  Megzczyzna z naszyjnikiem (Daniis Fayne) nie posiada trybu przysiggi
(zerwano mu go podczas walki), ale jego odzienie (cho¢ jest lepszej
jakosci) przypomina ubrania na zwlokach, majacych tiyby przysiag.

»  Wisior na szyi Damisa ewidentnie nie jest niczym naturalnym i za-

wsze wydaje si¢ zimny w dotyku. Ponadto lekko ktuje, jakby jego

powierzchnig pokrywaty malenkie, niewidoczne iglty

Doktadniejsze oglgdziny wisiora po zdaniu Rutynowego (+20)
testu spostrzegawczosci ujawniaja, ze nie posiada on zintegrowanego
taficuszka ani otworu, przez ktéry mozna by go przewlec i zostat
zwyc/ajnie owinigty sznurkiem - jest to raczej fragment jakiego$ wigk-

- Szego przedmiotu.

Zdanie Bardzo trudnego (-30) testu wyczucia Osnowy pozwoli

..wykry¢ spoczywajace Tia‘ nim plugawe pigtno Osnowy, jednak testy

ODGRYWANIE
PANT KAPITAN NILS

Nils dowodzi miejscowym oddzialem Sankcjonitéw oraz Brama
Czystosci, oddzielajaca miasto od Rrdkopca. To zadbana kobieta o Zot-
nierskiej postawie, twardym spojrzeniu i chtodnym podejsciu Egzeku-
tora, ktory miat okazj¢ zetkna¢ si¢ / absolutnie wszystkim, co najgorsze
w kopcu. GkWna cecha charakteru NiLs jest jej przywiazanie do zasad,
przez a> potrafi by¢ nieustgpliwa w iuejednoznacznych sytuacjach, kiedy
mozna bytoby nieco nagia¢ reguty Moze to stac si¢ przyczyna nieporo-
zumien migdzy nig a Akolitami, jesli ci zechcg wzia¢ prawo we wlasne
reca chyba ze wyjawia swoja prawdziwa tozsamos¢. Nils bedzie z nimi
wspolpracowac oraz udzieli im wszelkiej pomocy' dopoki ich dziatania
pozostang w ramach nadanych im oficjalnych uprawnien. Jesli bohate-
rowie podejda do niej i jej ludzi z szacunkiem, ona odpowie im tym
samym. Jesli jednak zanadto rozming si¢ z prawem, moze przesta¢ im
pomagac lub robi¢ to w nieszczegélnie skuteczny sposob (i to nawet
w sytuacji, kiedy Akolid poinformuja ja o swoich powiazaniach z Inkwi-
zycja), cho¢ nigdy otwarcie nie odmowi wykonania rozkazu

Inna cecha Nils, ktora moze mie¢ istotne znaczenig jest jej niena-
wis¢ wzglegdem Czerwonej Drogi Od lat toczy' ona zadgte boje z recy-
dywistami z réznych gangéw i garda nimi, ze szczegdlnym uwzglednie-
niem tego jednego Pala zaaeldym pragnieniem zniszczenia go i kiedy

. tylko nadarza si¢ okazja, robi co moze, by zrealizowa¢ swoj cet Jesli dowie
si¢, ze Akolid sprzymierzyli si¢ z Czerwona Droga, moze odmowi¢ im
pomocy a takze nawa przejécia przez Bramg Czystosd. Najprawdopo--
dobniej zgodzi si¢ wysta¢ Sankcjonitow do walki z kukystami na

nizszych poziomach kopca, ale tyto, jesli bohaterom uda si¢

rozbi¢ Czerwona Drogg lub pozwola umarlym zniszczy¢ Podbramie.

zakazanej wiedzy nie ujawnia pochodzenia tego pigtna - jedynie fakt,
ze nie nosi ono znamion Niszczycielskich Potgg.

Zdanie Ambitnego (+0) testu medycyny pomoze zorientowal sig,
ze wigkszos$¢ ofiar- najwyrazniej zmarta wezesniej (i to co najmniej o kilka
dni) niz te, ktore posiadaja tryby przysiag, a co za tym idzie, nie mogta brac¢
udziatu w walce. Sukces w Wymagajacym (-10) tescie spostrzegawczosci
poskutkuje znalezieniem mocno zniszczonego trybu przysiggi Damisa,
z kolei zdanie Trudnego (-20) testu korzystania z technologii pozwo-
li naprawi¢ go, by pokazal personalia mezczyzny oraz zajmowana przez
niego wysoka pozycje w kostnicy, o ile Akolid znaja si¢ na trybach przy-
sigg Desoleum (w przedwnym wypadku informacj¢ t¢ mozna uzyskaé¢
od Sankcjonitow, zdajac Rutynowy (+20) test plotkowania). W przypadku
porazki w tescie korzystania z technologii, bohaterowie moga przekazac
tryb Sankcjonitom, ktorzy pizy jakiej$ pozniejszej okazji - wedle uznania
Mistrza Gry - poinformuja ich o wynikach swych analiz.

Powinno by¢ jasne dla graczy, ze wydarzylo si¢ co$§ niespotyka-
nego, a dominujaca w miejscu zbrodni aura wscieklosci i szalenistwa
bedzie stawaé si¢ dla Akolitow coraz trudniejsza do zniesienia, im
dluzej zdecyduja si¢ tam przebywaé. Wisior emanuje wilasng niepoko-
jaca energia, co zwrocito uwage Kapitan Nils, i przez co zaden inny
Sankcjonita nie chce si¢ do niego zblizy¢.

Kolejnym krokiem po zbadaniu miejsca zbrodni i odkryciu tamtej-
szych poszlak powinno by¢ okreslenie tozsamos$ci mezczyzny z wisiorem
(jesli druzyna nie odnalazla jego trybu przysiegi). Nils moze podsunaé
Akolitom talu kierunek dziatan, jesli nie sa pewni, w jaki sposob odkry¢
pochodzenie artefaktu. Z kolei nawet jesli udato im si¢ zidentyfikowa¢ Dar-
nisa i tak beda musieli dowiedzie¢ si¢ 0 nim Czegos wigcej. Bez wzglgdu ha
sytuacj¢ powinni wigc, wyposazeni w $wiezo zdobyte informacje, rozejrze¢

si¢ po Poszafocie w poszukiwaniu odpowiedzi.



wh PROWADZENIE
W SLEDZTWA

Kazde wydarzenie dostarcza poszlak mtcajaq'ch nieco $wiatta na
sytuacja w Poszafocie. Niektore wymagaja wykonania testow pozwala-
jacych na pozyskanie odpowiedrich informacji, inne nie. Akolici moga
zadawac pytania lub dokona¢ doktadnych ogledzin lokacji. Znalezienie
poszlak w tej sytuacji skieruje bohateréw ku nastgpnemu wydarzeniu,
jednak nie przyniesie im zadnych dodatkowych korzysci. Zdanie testow
po postawieniu odpowiednich pytan lub przeszukaniu miejsc, skutkuje
uzyskaniem dodatkowych uzytecznych informacji. Mistrz Gry powi-
nien pozwoli¢ Bohaterom Graczy na zdobywanie poszlak w sposob
naturalny, dajac im czas na zadawanie pytan i badanie miejsc zbrodni.
Dopiero kiedy skoncza, moze podsuna¢ im nieodkryte przez nich,
a wyszczegolnione w opisie przygody, poszlaki (Kapitan Przysiag Nils
moze postuzy¢ jako posrednik, ktory naprowadzi Akolitow na cos, co
pomingli). Mistrz Giy powinien ponadto nagradza¢ bohaterow inny-
mi wskazowkami, kiedy postawia wlasciwa tez¢, brawurowo odegraja
jakas$ scenke, zadadza wlasciwe pytania czy przeszukaja odpowiednie
miejsca, nawet jesli nie uda im si¢ zda¢ testow Koniec koncoéw sledz-

two musi si¢ rozwijaé, zatrzymujac tylko na krétkie chwile, by
Ya gracze poczuli, ze udato im si¢ dokonaé przetomu, ale nigdy
giwj na tyle, by ogarngta ich frustracja, a przygoda

utknegta w martwym punkcie. gPyjlH

Poszlaki odnos$nie zamiarow Darnisa oraz pochodzenia jego wi-
siora mozna zdoby¢ w wielu roéznych miejscach i u wielu roznych
0sob. Przede wszystkim naleza do nich: rody Trupich Gildii, handlarze
odpadami i Sankcjonici. Jesli Akolici nie sa pewni, gdzie w pierwszej
kolejnosci skierowa¢ swe kroki, Nils moze podsuna¢ im, ze by¢é moze
w Trupich Gildiach moga wiedzie¢ co$ o zmarlym me¢zczyznie oraz

jego naszyjniku i zasugerowac rozpoczgcie $ledztwa wiasnie od nich.

DOMY SMIERCI

Poza kostnica rodu Fayne, bohaterowie moga odwiedzi¢ trzy inne
glowne przybytki tego typu, ktorych wilasciciele maja swoje wiasne
cele i zamiary. Mistrz Gry za ich posrednictwem przekaze Akolitom
podstawowe informacje na temat Fayne’ow, ale jesli zechce bardziej
rozwing¢ przygodg, moze dzigki nim wprowadzi¢c do gry dodatkowe
watki i sceny, jak wyszczegodlniono ponizej.

Vuris Keth z kostnicy nr 9: Vuris jest bardziej niz lekko obta-
kany, dlatego tez, jesli Akolici chca wydoby¢ od niego cokolwick
uzytecznego, musza wygra¢ przeciwstawny test Inteligencji (warto$¢
Ketha to 30, a bohaterowie otrzymuja kar¢ -10). Jesli im si¢ to uda,
poznaja tozsamo$¢ Fayne’a oraz dowiedza sig, ze posiada dwoch bra-
ci, ale poza tym nie uzyskaja od Vurisa wiele wigcej. Mistrz Gry moze
tez za jego posrednictwem podsuwac inne poszlaki, wplatajac sformu-

>

lowania takie jak ,na dot, w glab za zwlokami zstap..” albo ,,prawda
tkwi w samym szpiku rzeczy...” w jego betkot.

Cho¢ sam nie zdaje sobie z tggo sprawy, Vuris jest psionikiem,
ktoremu zdarzaja si¢ wizje i przeblyski intuicji. Jesli Akolici dowiedza
si¢ o tym fakcie (zdajac Bardzo trudny (-20) test wyczucia Osnowy
Iub innym podobnym sposobem), moga wyda¢ go lub wykorzystaé
do wilasnych celow

Eris Vlador z. kostnicy nr 38: Eris przyjmie Akolitow z zado-
woleniem i bez problemu podzieli si¢ z nimi swoimi podejrzeniami
odnosnie braci Fayne. Jednak, aby uzyska¢ t¢ informacjg, bohaterowie
beda musieli przetrwaé, ciagnacy si¢ w nieskonczonos$é, positek w jej

towarzystwie* Mistrz Gry moze natomiast zrobi¢ z tej sceny nie tylko

zwyczajnie nudne spotkanie towarzyskie, ale cos' duzo Bardziej ztowiesz-
czego. Innym gltownym zrédtem dochodéw Eris jest bowiem destylacja
uzywek ze zwlok, przetwarzanych w jej kostnicy. Sama raczy si¢ nimi od
czasu do czasu i nie ma oporéw przed dodaniem ich do potraw i napo-
jow swych gosci - wszystko po to, by ,,ubarwi¢” nieco spotkanie. Mistrz
Gry moze wykorzysta¢ dowolna uzywka z Rozdzialu V podrgcznika
Dark Heresy, ale nie powinien naraza¢ zycia Akolitow

Jayir Gyis z kostnicy nr 5: Jayir jest raczej powsciagliwy wobec
Akolitow, ale zapytany, udzieli im informacji na temat braci l-ayne.
W przeciwienstwie do pozostalych Jayir takze trudni si¢ handlem
zwlokami i ma zwigzki z Czerwona Droga. Byl Sankcjonita, wigc
jesli Akolici zdecyduja si¢ na taka przykrywka, szybko zorientuje sig
w oszustwie. Mistrz Gry powinien da¢ bohaterom mozliwos¢ uzyska-
nia dodatkowych informacji od Jayira, jesli bada ostroznie formutowac
pytania i zdadza przeciwstawny test przekonywania lub zastraszania
(przeciwko Sile Woli Gyisa o wartosci 35). Moze on wowczas po-
wiedzie¢ im, ze czlonkowie gangu przychodza po ciala i zabieraja je
z Mortuarus, ale raczej nie wyciagna z niego wiele wiacej. Jesli Akolici
odwiedzg Jayira i pozwola mu wyjs¢ z tego spotkania bez szwanku,
o prowadzonym przez nich $ledztwie dowiedza sia zaréwno Czerwo-
na Droga, jak i Blogostawione Cialo, a jego samego moga dodatkowo

zostawi¢ z podejrzeniami, co do tozsamosci, ktora sia postuguja.

POZOSTALOSCI PO UMARLYCH

Raczej mato co moze zainteresowa¢ Akolitow na targu odpadow w Po-
szafocie, ale jesli zdecydujg si¢ porozmawia¢ z Cogiem Lostokiem, moze
on udzieli¢ im kilku wskazowek odno$nie Fayne’ow czy podsunaé, gdzie
nalezy' uda¢ sig, by wysledzi¢ pochodzenie wisiora. Lostok handluje towa-
rami i przystugami - da bohaterom do zrozumienia, ze dysponuje uzy-
tecznymi informacjami, ale oczekuje czego§ w zamian. Wszelkie proby
przekonywania, zastraszania czy torturowania go sa bezskuteczne; Lostok
jest bardziej maszyna niz czlowiekiem i od dawna nie boi si¢ $mierci.
Jesli Akolici zechca mu pomoc, poprosi ich o jedna z ponizszych rzeczy":

» Likwidacja rywala: Jednym z rywali Lostoka jest czlonek gan-
gu Czerwonej Drogi nazywany Zartaczem, ktory sprowadza na
gore odpady z dolnych rejonéw kopca. Zarlacz wraz z kilkoma
towarzyszami czesto bywa w okolicach Scickéw, gdzie zdaniem
Lostoka najlepiej byloby go wyeliminowa¢. Bedzie to starcie z nie-
wielka grupa cztonkow Czerwonej Drogi (patrz strona 25), ktore
moze jednak poskutkowaé pozniejszymi problemami z Vornasem
Szkartatnym, przywodca gangu.

e Zguba na KoSciowisku: Lostok zyczy sobie, by odzyska¢ dla
niego jakie§ odpady, ktore podobno znalezé mozna na Koscio-
wisku. Na poszukiwaniach uptynie praktycznie caly dzien (albo
k5 godzin przy zdaniu Ambitnego (+0) testu spostrzegawczo-
§ci lub korzystania z technologii), a ponadto nalezy liczy¢ sig
z mozliwoscia spotkania z gnatoskubaczami (patrz strona 24)
lub atakiem kultystow Blogostawionego Ciata (patrz strona 23).

* Drobna operacja chirurgoniczna: Gnijace ciato Lostoka wyma-
ga wzmocnienia. Oznacza to, ze jeden z Akolitow musi zdaé
Trudny (-20) test medycyny albo odda¢ mu swoja krew i mig-
$nie (co bedzie liczy¢ si¢ jako jeden punkt obrazen w wybrang
przez siebie konczyng). A
Lostok moze opowiedzie¢ Akolitom p Faynektch. ale takze po-

informowa¢ ich, ze Tormus odszedl juz dawno temu, a Ferrue najwy-
razniej para si¢ czym$ zakazanym. Styszal co nieco o istnieniu handlu
zwlokami i najpewniej zasugeruje, ze jesli istnieja jakiekolwiek rejestry,
wano poszuka¢ ich w biurach Moruarus. Jesli chodzi o artefakt, nie
ma pojecia, skad pochodzi, ale podejrzewa, ze mozna natrafi¢ na nie-
go w jednym z Mortuarius Faktorum, jako ze takie rzeczy najczeéciej
znajduje si¢ przy ciatach.



BLOGOSLAWIENI CISI

W miarg, jak Akolici bgda kontynuowac¢ $ledztwo w Poszafocie, kultysci
Perrue w koiicu zdecyduja si¢ dziataé. Maja za zadanie odzyskaé wisior
i, jesli to mozliwe, dalo Damisa. Ferrue wyznaczy do tej misji swoich
najlepszych tudzi, powinni wigc oni uda¢ si¢ na zwiady i zdoby¢ informa-
cje o bohaterach, zanim podejma jakiekolwick decyzje o ataku. Ich liczba
bedzie zalezna od sity Akolitow, dlatego warto, by Mistrz Gry zajrzat na
strong 382 podrgcznika Dark Heresy, gdzie znajdzie wytyczne odno$nie
tworzenia odpowiednich zagrozen dla Bohaterow Graczy Szczegdlowe in-
formacje dotyczace napastnikow z Blogostawionego Ciata znajduja si¢ na
stronie 23 tej ksiazki.

Wystannicy Femie dotarli do celu zbyt pozno, by wydoby¢ dato czy
artefakt z kostnicy nr 17 Akolid byli juz na miejscu zbrodni, co zmusito kul-
tystow do wycofania si¢ i planowania ataku z ukryda. Jako ze do cztonkow
Blogostawionego Ciala zaliczaja si¢ migdzy innymi pracownicy kostnicy
i Fayne Mortuarius, wszelkie informacje o pojawieniu si¢ podejrzanych
0sob natychmiast docieraja do zabdjcow Oznacza to, ze jesli Akolid nie
ukrywaja swoich posunig¢ i nie ograniczaja kontaktow z mieszkancami
Poszafotu, kulty$d beda mieli catkiem przyzwoite pojgcie o ich liczebnosd
i uzbrojeniu. Jesli za$ ujawnili, ze pracuja dla Inkwizycji (patrz Korzystanie
z uprawnien Inkwizycji na stronie 5), ich przedwnicy wezwa positki, by
wzmocni¢ swoje sity

Kiedy wystannicy Femie okre$lg juz zamiary i sitg Akolitow oraz
ustalg, ze to oni przejeli artefakt (moga dowiedzie¢ si¢ tego od swoich
kontaktéw wsérod Sankcjonitdw), przygotuja zasadzkg, by moc im go
odebra¢. Sprobuja tez odzyska¢ dato Damisa, ale otrzymane rozkazy kaza
skupi¢ si¢ przede wszystkim na artefakcie, wigc wycofaja sig¢, gdy tylko
uda im si¢ go zdoby¢. Jesli bohaterowie postanowili zatai¢ swoje powia-
zania z Inkwizycja (ktora to informacja czynitaby z nich duzo wigksze
zagrozenie dla Blogostawionego Ciata), kultystom nie begdzie zalezato na
zabiciu ich, a jedynie na odebraniu artefaktu. Atak mozna rozegra¢ na
wiele roznych sposobow; a ponizsze przyklady moga pomoc Mistrzowi
Gry w przygotowaniu odpowiedniej zasadzki.

Ukryci na widoku: Kulty§d moga sprobowa¢ ataku na zattoczo-
nym obszarze, na przyklad na terenie Sciekéw czy targu odpadow.
Jesli Akolici nie przejawiaja szczegélnej czujnoéci, ich przeciwnikom
najprawdopodobniej uda si¢ podej$¢ catkiem blisko, bo nosza zwy-
czajne ubrania. Wykazujg jednak subtelne oznaki spaczenia, wigc jesli
ktorys z Bohaterow Graczy zda Wymagajacy (-10) test spostrzegaw-
czosci, uda mu si¢ zidentyfikowaé napastnikow. W przypadku czterech
albo wigcej stopni sukcesu, Akolici moga wrgcz zaskoczy¢ kultystow;
zanim ci zdaza zaatakowaé. Mistrz Gry moze potraktowaé zatloczony
obszar jako trudny teren z mnéstwem oston i natozy¢ karg -10 do
wszystkich testow ataku.

Zagrozenie w przebraniu: Kulty$ci podszywaja si¢ pod Sank-
cjonitow, by zblizy¢ si¢ do Bohaterow Graczy. Moga nawet probowac
rozdzieli¢ druzyng, odciagajac gdzie§ niektorych jej czlonkow przed
atakiem. Je$li Akolitom towarzyszy Kapitan Przysiag Nils, najprawdo-
podobniej zorientuje si¢ ona w oszustwie, natomiast w przeciwnym
wypadku trzeba bedzie zda¢ przeciwstawny test spostrzegawczosci
Akolitow i ukrywania si¢ kultystow Mistrz Gry powinien jednak ze-
zwoli¢ na wykonanie go tylko wtedy, jezeli bohaterowie sa podejrzliwi
wzgledem ,,Sankcjonitow” i nawet wowczas bedzie obowiazywaé ich
kara -10 do tego testu, chyba ze mieli w przeszlosci silne zwiazki
z Desoleum, co zwigkszy prawdopodobienstwo na zauwazenie pod-
stgpu. Jesli nadarzy si¢ taka okazja, Mistrz Gry moze nawet pozwoli¢
kultystom na odzyskanie artefaktu bez walki, wykorzystujac ich umie-
jetnosci spoteczne do przekonywania, blefu czy przymusu.

Niebezpieczny teren: Kultysci przygotowuja zasadzke w miej-
scu, ktore da im przewagg - wybieraja teren otwarty, wysoko poto-

i dajacy¢dobra linig strzatu. Jesli tylko nie uzywaja przebran, nie

KIEROWANIE
BLOGOSLAWIONYM CIALEM

Kult Blogostawionego Ciata to odtam Siewcow Rozpaczy, a oba
: te mchy oddane sa Ojcu Nurglowi. Kiedy Ferme zyskat moc dzigki
artefaktowi xenos, postanowil wyjs¢ z cienia starszego brata i powotat
do zycia swoja grap¢ wyznawcow Poniewaz tajemniczy relikt dat mu
wiladzg nad umartymi, me¢zczyzng ogarngta obsesja na punkcie tego
6 aspektu Ojca Zarazy Kultystow Blogostawionego Ciata mozna na
0got rozpoznaé po przerdznych obrazeniach, ktore sami sobie zada-
ja. Najczesciej wbijaja sobie w ciato stare gwozdzie oraz kawatki me-
talu i kosci, a nastgpnie pozwalaja, by w otaczajaca tkanke wdato si¢
zakazenie. Mistrz Gry powinien pamigta¢ o tym, kiedy Akolici spo- 1
tkaja kultystow Blogostawionego Ciata i opisa¢ ich zaognione rany
z weigz tkwigcymi w nich szpikulcami i ostrzami albo sktonno$¢ do
lizania swych obrazen, kiedy zostana okaleczeni lub postrzeleni. Do
tego towarzyszy im ohydny odor zakazenia, przez co nawet, gdy
maja na sobie pelne odzienie, MG moze pozwoli¢ Bohaterom
Graczy wyczué ich zapach po zdaniu Zwyczajnego (+1 10)

testu spostrzegawczosci.

wykorzystuja obecnosci thumoéw albo nie zostana rozpoznani i zmu-
szeni do przedwczesnej walki, przeprowadza atak na pustym obszarze
bez oston w promieniu 12 metrow. Oni sami bgda mieli dobre ostony
i $wietng widocznosé. Z kolei, by do nich dotrze¢, Bohaterowie Gra-
czy beda musieli znalez¢ ostong, pokona¢ trudny teren i wspia¢ si¢ na
wysoko$¢ 6-9 metrow

bedg  Scieki,

skutkuje mnostwem zacienionych miejsc

Najdogodniejszymi lokacjami ktorych  chaotyczna

i zrujnowana architektura
i kryjowek, albo Kosciowisko ze swym morzem odpadow. Polowa
kultystow stworzy ostong ogniowa, za$ pozostali zaatakuja Akolite
z wisiorem, probujac mu go odebra¢. Jesli tylko artefakt trafi w ich
rgee, rzuca si¢ do ucieczki. Jesli walka nie potoczy si¢ po ich mysli
(polowa zginie), wycofaja si¢ i przegrupuja. Akolici powinni ruszy¢ za
nimi w poscig, bo zbiegly kultysta moze przekaza¢ Ferrue wisior albo
przynajmniej uzyteczne informacje na temat druzyny.

Warto, by Mistrz Gry zakonczyl pierwsze starcie do$¢ szybko,
po kilku rundach, kiedy jedna ze stron wyraznie zyska przewagg. Jesli
kultystom uda si¢ zaskoczy¢ Akolitow, potraktuja bohatera z wisiorem
granatami dymnymi lub ogluszajacymi, a nastepnie, zanim ten zdazy
zareagowac, sprobuja odebra¢ mu artefakt, ostaniani przez swych to-
warzyszy W przypadku, gdy ten plan zawiedzie, zaczna walczy¢, ale
kiedy stanie si¢ jasne, ze nie uda im si¢ szybko przechwyci¢ naszyjnika,

wycofaja si¢, by moc si¢ przegrupowac.

MORTUARIUS
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Pierwsza czgs¢ przygody konczy si¢ w Fayne Mortuarius. Cho¢ miejsce
to na pierwszy rzut oka nie roézni si¢ niczym od pozostalych faktorow,
zajmujacych si¢ przetwarzaniem zwlok, jego wyjatkowos¢ polega na
tym, ze pod zbroczona krwia podloga i stojacymi na niej rdzewiejacymi
maszynami, miesci si¢ kryjowka kultu Blogostawionego Ciata. Akoli-
ci trafiaja tu albo dzigki informacjom od pojmanego wyznawcy, albo
dzigki poszlakom, ktore wskazuja na dziwne zajscia w tej lokacji. To,
jaka strategi¢ wybierze druzyna i jak postanowi poradzi¢ sobie z na-
potkanym oporem, zalezy od wielu czynnikdw, na przyktad tego, czy.
kulty$ci spodziewaja si¢ jej przybycia i czy znaja prawdziwa tozsamosé
bohaterow. Istotne jest tez, czy Akolici zaplanowali sobie wizytg w tym

miejscu, czy tez trafili tu przypadkiem,albo w wyniku: poscigu.



Bohaterowie ~ Graczy  najprawdopodobniej rozegraja  scena
w Mortuarius na jeden z trzech sposobow, ktory z kolei okresli, jak
rozwinie si¢ cala scena:

Przypadkowe odkrycie: Moze by¢ tak, ze Akolici, poznawszy
tozsamo$¢ Darnisa Fayne’a, zechca zbada¢ Mortuarius. Niemniej jed-
nak, o ile nie wykaza si¢ szczegélna dociekliwoscia, nie natrafia na
zadne oznaki obecno$ci kultu, jako ze jego kryjowka ukryta jest po-
nizej glownego poziomu, a wyznawcy nie wyrdzniaja si¢ sposrod
innych pracownikow. Jesli zechca siggna¢ glebiej, proba taka powinna
by¢ traktowana jak Uciazliwy (-40) test analizy. W przypadku, gdy
zdecyduja si¢ wytoczy¢ cigzkie dziata (na przyklad wykorzystac moce
psioniczne), Mistrz Gry moze pozwoli¢ im zorientowaé si¢ co do
obecnosci kultu. Takie odkrycie moze doprowadzi¢ do ataku frontal-
nego (patrz ponizej), chyba ze Akolici wykazali si¢ duza ostroznoscia
i realizowali swoje dziatania w tajemnicy.

Atak frontalny: Jesli druzyna zdecyduje si¢ wkroczy¢ do Mortu-
anus zupelnie otwarcie, czy to z powodu niedostatecznego sprytu czy
tez zupelie celowo, kult nie pozostawi tego faktu bez odpowiedzi.
Zgodnie z rozkazami Ferrue, w przypadku niespecjalnie szczegoto-
wych ogledzin w wydaniu Sankcjonitow czy im podobnych, kultysci
maja po prostu trzymaé¢ si¢ od nich z daleka. Gdyby jednak Akolici
probowali dosta¢ si¢ do biura nadzorcy lub zaatakowali domniema-
nych kultystow, Blogostawione Ciato odpowie im sita. Ta wymiana
ognia powinna by¢ dla graczy wyzwaniem, ale jesli kultySci nie zdaja
sobie sprawy, ze druzyna dzialta w imieniu Inkwizycji, potraktuja cala
sytuacj¢ jako jeszcze jedno zwyczajne starcie w Poszafocie i beda sta-
rali si¢ jedynie przepedzi¢ napastnikow

Ciche podejscie: Jesli Akolici nie zwracali na siebie uwagi i nie zostali
zdemaskowani, mozliwe, ze uda im si¢ dosta¢ do Mortuarius niepostrze-
zenie. Moga dokonaé tego albo udajac pracownikéow (na przyklad przy-
muszajac lub zastgpujac mieszkancow Sciekow, czy kogo$ z innej Trupiej

‘Gildii), albo zakradajac si¢ do $rodka i unikajac wykrycia.

PosciG

Bez wzgledu na to, czy kultystom uda si¢ odzyska¢ artefakt
po ataku, czy tez nie, beda salwowaé si¢ ucieczka, probujac dotrze¢
| do sekretnych korytarzy Podkopca. Sytuacja ta moze zamieni¢ si¢
: w poscig przez Poszafot. Jesli przy zyciu pozostal wigcej niz jeden
L, kultysta, ich grupa rozdzieli si¢ w nadziei, ze to samo bgda zmuszeni
$'s zrobi¢ Akolici, zwigkszajac ich szanse na ucieczke. Jesli napastnikom
udato si¢ zdoby¢ artefakt, w zamieszaniu trudno bedzie stwierdzic,
ktoryz nich ma go w posiadaniu. Aby sprobowac¢ to okresli¢, Mistrz
Giy moze kaza¢ wykona¢ Ambitny (+0) test spostrzegawczosci kaz-
demu BG znajdujacemu si¢ dos¢ blisko, by widzie¢ moment kra-
dziezy (na przyklad temu, ktéry mial naszyjnik na przechowaniu).
Jesli Akolita stara si¢ ztapa¢ kultyste, bedzie musiat wykona¢ zto-
zony przeciwstawny test Zrgcznosci, a wygra ta strona, ktora jako
pierwsza osiagnie pig¢ stopni sukcesu. Mistrz Gry powinien ponadto
zadba¢ o rozne przeszkody, ktore moglyby spowolni¢ druzyng i spo-
tegowac emocje, i raz czy dwa razy wprowadzi¢ je do gry

Niestabilne podloze: Kultysta probuje zgubi¢ ,,ogon”, kieru-
jac si¢ ku suwnicom w Sciekach albo na rumowisko Kosciowiska.
Wysoko$¢ (co najmniej dziewigé metrow), na jakiej toczy si¢ ten
poscig, powinna budzi¢ niepokoj. Jesli Akolita sprobuje podjac ja-
kiekolwiek dziatania (np. wystrzeli¢ z broni) i uzyska trzy lub wigcej
stopnie porazki, bgdzie musial natychmiast wykona¢ Ambitny (+0)
test akrobatyki lub Zwyczajny (+10) test atletyki, a jesli go nie zda -
spadnie (patrz strona 243 podrgcznika Dark Heresy).

Krétka strzelanina: Kultysta zatrzymuje si¢ za zakrgtem lub
za jaka$ ostona i oddaje kilka strzaldéw w strong Scigajacego. Na-
lezy przeprowadzi¢ pojedyncza rund¢ walki, po czym uciekinier
znow pusci si¢ biegiem (o ile bgdzie w stanie).

Ludzkie tarcze: Kultysta wbiega w tlhum robotnikow, probu-
jac w ten sposOb zapewni¢ sobie ochrong. Akolita moze zaryzy-
kowa¢ i odda¢ kilka strzatéw Uciekajacego traktowac nalezy, jakby
znajdowatl si¢ za ostong, a w przypadku uzyskania 2 lub wigcej
stopni porazki trafione zostang osoby postronne.

Zagubieni w deszczu: Kultysta i Akolita wbiegaja na obszar,
gdzie opady deszczu sa szczegllnie intensywne. Obaj musza wy-
kona¢ przeciwstawny Wymagajacy (-10) test spostrzegawczosci,
ktorego zwycigzca dostrzeze przeciwnika i bedzie mogt oddaé
jeden strzat w jego strong. Nastgpnie opuszcza obszar.

Niedzwiedzia przystuga: Poscig zwraca uwage jednego

* z Sankcjonitow, ktory jednak ma problemy z odréznieniem Akoli-
te tow od kultystow Mistrz Giy losowo wybiera jednego z uczestni-
| kow poscigu, ktory zostanie postrzelony przez Sankcjonite.

Wtopi¢ si¢ w thum: Kultysta znalazt si¢ posrod mas ludzi,

: zatrzymuje si¢ i probuje ukry¢. Akolita musi zda¢ Wymagajacy (-10)
test spostrzegawczosci, by go dostrzec i moc kontynuowac poscig.

1 Jesli odda strzat w powietrze lub powola si¢ na Inkwizycje czy tez

| Sankcjonitéw, ttum rozstapi si¢ i odstoni kultyste.

Szaleficza pogon, a takze wszelkie towarzyszace jej walki,
moga obnizy¢ Subtelno$¢ druzyny wedle uznania Mistrza Gry Je-
§li Akolicie uda si¢ ztapa¢ kultystg, MG moze przeprowadzi¢ kilka

I szybkich rund walki (kultySci sa fanatykami, a przyparci do muru
walcza na $mier¢ i zycie), ale nie powinien nadmiernie drgczy¢
gracza, tylko pozwoli¢ mu w miar¢ szybko zakoficzy¢ sprawe.
Martwy wyznawca dostarczy poszlak, kierujacych $ledztwo ku
Fayne Mortuarius, z kolei wzigty zywcem moze udzieli¢ wielu in-
formacji odnos$nie posunig¢ Ferrue - cho¢ nie jego ostatecznego

celu - jesli zostanie umiejetnie przestuchany
W ii.jj
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Cho¢ na wyzszych poziomach faktorum nie ma w zasadzie
zadnych zabezpieczen, nizsze s3 regularnie patrolowane i kontrolowane
przez kultystow. W przypadku zetknigcia z taka grupa, Akolici bede
zmuszeni wykona¢ test przeciwstawny, bazujacy na ich umiej¢tnosciach
blefu i ukrywania si¢ przeciwko spostrzegawczosci kultystow Poziom
trudno$ci takiego testu powinien za kazdym razem ustala¢c Mistrz Gry,
uzalezniajagc go od tego, czy druzyna dobrze przygotowata si¢ do akcji,
jak pozna jest godzina i czy Subtelno$¢ grupy spadta na tyle, by kult
zdawat sobie sprawe z jej obecnosci.

Gracze mogg tez sprobowac¢ dosta¢ si¢ do Mortuarius zupelie otwar-
cie, podajac si¢ za nabywcow zwlok, a nawet zaryzykowaé¢ dotaczenie do
kultu. Mistrz Gry powinien wykona¢ testy Subtelnosci (poziom trudnosci
zaleze¢ bedzie od podejscia Akolitdow i wymyslonej przez nich historii, je-
$li postanowili w ten sposdb uwiarygodni¢ swoja przykrywke), by spraw-
dzi¢, czy takie dzialania maj¢ szanse powodzenia. Katastrofalne porazki
w takich testach moge¢ oznaczaé, ze kult jest gotowy na przybycie druzyny

i zastawit na nig pulapke (patrz ramka W putapce).

FAKTORUM MORTUARIUS

Faktorum Mortuarius to ogromny kompleks o kilku poziomach, Ia-
czacy si¢ z Poszafotem za pomoca wielu tuneli i korytarzy, ktorymi
trafiaja do budynku $wieze zwloki, a przetworzone szczatki sa z niego
usuwane. Caly proces nadzorowany jest przez robotnikow oraz po-
mniejszych Tech-Kaptanow, krzatajacych si¢ przy zbroczonej krwia
maszynerii na podobienstwo ospalych zukéw Istnieje kilka ukrytych
drog, ktorymi mozna dosta¢ si¢ do Mortuanus, na przyktad przez stare
szyby wentylacyjne czy ukryte kanaly osuszajace. Akolici moga jednak
nie wydoby¢ tych informacji od ktoregos z kultystow albo nie dokopia
si¢ do starozytnych rejestrow Administratum dotyczacych tego obsza-
ru, beda wigc musieli skorzysta¢ z jednego z bardziej bezposrednich
Wejs¢. Znajduja si¢ one przy Alei Umartych (ktora taczy wszystkie
Mortuarus z centrum Poszafotu). Moga tez uzy¢ tunelu prowadzacego
z kostnicy nr 17 Budynek dzieli si¢ na kilka obszarow, przechodzacych
jeden w drugi, ktére musza przemierzy¢ Akolici, chcac dosta¢ si¢ do
biura i uzyskac¢ jakiekolwiek uzyteczne informacje.

Punkt przyjmowania zwlok: Przy samym wejsciu do Mortuarius
znajduje si¢ ogromne pomieszczenie, gdzie przyjmuje si¢, przygo-
towuje 1 klasyfikuje zwloki przed wystaniem ich do innych rejondéw
faktorum do przetworzenia i utylizacji. Punkt jest o wiele wigkszy
niz.lnagazyny kostnicy - miesci tysiace cial sktadowanych od podtogi
do sufitu w oczekiwaniu na dalszy transport tunelami przewozowy-
mi. Posrod zwlok uwijaja si¢ przygarbieni robotnicy w poszarpanych
fartuchach - sami podobni do trupow - tadujacy ciala na tasmociagi
i szukajacy przy nich drobiazgoéw, ktore mogliby sobie przywlaszczyc.

Odkrwawialnia: Pierwszym procesem, ktorym poddawane sa zwloki,
jest odkrwawianie, polegajace na odciagnigciu wszystkich plynow i podzie-
leniu ich na uzyteczne produkty Ciata przesuwaja si¢ na tasmociagach,
a maszyny wyposazone w wielkie strzykawki odsysaja z nich substancje
ciekte i pompuja pizez plataning mrek, grupujac je wedlug rodzaju. Ma-
szyneria jest wiekowa, wigc czgsto zapycha si¢ i blokuje, przez co ciagle
trzeba polewa¢ ja woda albo oczyszcza¢ r¢cznie. Trwa to od tak wielu
lat, ze w polaczeniu z przeciekajacymi rurami, cala podloga pokryta jest
obrzydliwa mieszaning cuchnacej wody, oleju i przeréznych ptynow ciata.

Komory skorujace: Kiedy ciala zostang osuszone, szereg mlocarek
przystgpuje do rozbioru zwlok, wlaczajac w to ubrania i wszelkie wciaz
pozostawione przy nich przedmioty Wirujace ostrza i noze oddzielaja
wigkszo$¢ tkanek migkkich, a reszt¢ usuwa si¢ przy pomocy kwasu, ktd-
rym spryskiwane sa szczatki. Przebywanie gdziekolwiek poza pomostami,
' ciggnacymi si¢ nad komorami skorujacymi jest niezwykle niebezpieczne.
Miejscami w .powietrzu unosza si¢ chmury kwasu, a straszliwe machiny

j statkujace nie'odrozniajg zywych od umartych.

W PURAPCE

Jesli Akolici nie zachowywali si¢ szczegodlnie subtelnie,

1 prowadzac $ledztwo albo dopuscili, by cho¢ jeden napastnik
uszedt calo z zasadzki, kulty$ci najprawdopodobniej beda gotowi
na ich przybycie, gdy bohaterowie pojawia si¢ w' Mortuarius. Mozliwe,
ze przygotuja pulapke, pozwalajac druzynie dotrze¢ w' glab fabry-
ki, po czym otaczajac ja, sprobuja pojmacé jej cztonkow: Jesli jednak
Akolici beda stawia¢ zacigty' opor, nie zawahaja si¢ przed zabiciem
ich. Najdogodniejszym miejscem na taka zasadzke jest dolna czg$c
odkrwawialni - kulty$ci zaatakuja natychmiast, gdy tyto bohaterowie
przekrocza wrota $luzy i utkng w wodzie po pas. Ostrzelaja ich z po-
mostow i chodnikéw pod sufitem, korzystajac z faktu, ze Akolitom
trudno bedzie znalezé ostony, a zanurzenie znaczaco spowolni ich
ruchy Moga tez wykorzysta¢ maszyneri¢, co opisano ze szczegdtami
w' sekcji Paskudne miejsce na §mier¢ na stronie 13. Jesli kultysci
odkryja prawdziwa tozsamo$¢ cztonkéw' druzyny, nie beda
probowali ich pojmaé, a z miejsca sprobuja

ich zabi¢.

Kruszarnia ko$ci: Na koniec resztki szkieletu miazdzone sa na pykl
Kruszarnia ko$ci stanowi centralne pomieszczenie Mortuarius. Ogromna
koputa kryje gleboka studni¢, ktorej Sciany najezone sa kilkoma war-
stwami kruszacych, metalowych z¢gbow, a na dnie, u jej wylotu, znajduja
si¢ kadzie, stuzace do odzyskiwania roznych surowcow Cata komnatg
stale wypelnia mgietka zawieszonego w powietrzu biatawego proszku.
Robotnicy pracuja tu bez chwili wytchnienia, niemalze o$lepieni pylem
i ogluszeni przez dudnigca wiekowa maszyneri¢, ktora obsluguja, pole-
gajac niejednokrotnie jedynie na dotyku.

Biuro nadzorcy: Zawieszone ponad kruszarnia kosci, na skraju
koputy znajduje si¢ biuro nadzorcy, z ktérego Damis Fayne (a przed
nim jego brat) kierowal praca Mortuarus. Obecnie pozostaje zamknigte
w oczekiw'aniu na decyzj¢ Ferrue odnosnie tego, kto powinien przejac
obowiazki nadzorcy Wcigz mozna znalez¢ tam mnostwo obcigzajacych

dowodoéw, §wiadczacych o dziataniach Fayne’ow

OBECNOSC BLOGOSEAWIONEGO CIALA

Od kiedy braci Fayne wciagnat kult Mrocznych Bogdw, ich Mortuarus
przeszto w rece czlonkow' Blogostawionego Ciala. Jesli tylko nie przeby-
wa w Podkopcu, Ferrue czyni fabryke baza wszystkich swoich operacji.
Posrod setek robotnikow, ktorzy tu pracuja, ledwie garstk¢ mozna nazwaé
prawdziwymi kultystami, a jeszcze mniej, wprawnymi wojownikami.
Mimo to wigkszo$¢ do pewnego stopnia jest $wiadoma istnienia kultu
i wie, ze Ferrue faworyzuje niektorych pracownikoéw, a wejscie im w droge
oznacza podroz w jedna strong przez kruszarnig kosci.

Kiedy Akolici trafia do Mortuarius, MG powinien traktowaé kaz-
da napotkang przez nich osobg¢ jako ich wroga. Cho¢ jedynie nie-
wielka ich czgé¢ bedzie sklonna podja¢ otwarcie wrogie dzialania,
pozostali moga podnies¢ alarm, jesli bohaterowrie sprobuja zakras¢ sie
do $rodka. Nie ma jednego miejsca, gdzie kult trzymalby bron i zapa-
sy. Rzeczy te poukrywane sa na terenie calego Mortuarius w réznych
zakamarkach 1 tunelach serwisowych wyposazonych w  kapliczki
i z wymalowanymi bluznierczymi napisami. Cho¢ takie skrytki do-
bitnie $wiadcza o tym, co dzieje si¢ w fabryce, prawdziwa informacje
na temat Ferrue i jego posuni¢¢ znajduja si¢ w biurze nadzorcy. Jesli
Bohaterowie Graczy dysponuja taka wiedza, dostanie si¢ tam powin-
no sta¢ si¢ nadrzednym celem podczas ataku lub infiltracji. Jesli jednak,
nie przywiazuja wigkszej wagi do tego pomieszczenia, Mistrz Gry
moze opisa¢ im, ze kultySci wycofuja si¢ wiasnie w jego kierunku lub
wzywaja tam positki.
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PASKUDNE MIEJSCE NA SMIERC
'Grupa

Akolitow
skorzy-
stronie 382

kultystow, ktora w
Mistrz  Gry,

tym miejscu przewidzial dla

powinna stanowi¢ nie lada wyzwanie (warto
) sta¢ ze wskazowek odnos'nie poziomu zagrozenia na
i podrgcznika Dark Heresy) i co najmniej dwukrotnie przewyzszaé
: druzyng swoja liczebnoscig. Do tego mozna doliczy¢ tak wielu sym-
patykow, ile MG uzna za stosowne, ktorzy beda wchodzi¢ Akolitom
w drogg, otwiera¢ i zamyka¢ drzwi oraz obstugiwa¢ maszyny, jesli
bohaterowiec okaza si¢ na tyle nieostrozni, by probowaé dostaé sig¢
do celu za pomocy tasmociggéw. Zadni z nich wojownicy, dlatego
wobec grozby uzycia sily, zdecyduja si¢ na ucieczkg, ale za to potra-
fia wtopi¢ si¢ w tlum zwyczajnych robotnikow'. Bohaterowie Graczy
moga oczywiscie zastrzelic kazda napotkang osobg, nie przejmujac
sig, czy jest ona winna, czy tez nie, ale w takiej sytuacji skonczy im
si¢ amunicja zanim zaatakuja prawdziwi kulty$ci. Ci z kolei podejma
otwarte dziatania przeciwko druzynie, dopiero gdy zaatakuje lub
sprobuje dosta¢ si¢ do biura nadzorcy albo w sytuacji, jesli Akolici
wiedza, dla kogo naprawde pracuja kultySci. Podobnie rzecz ma sig
w  przypadku, gdy ktorykolwiek z napastnikow przetrwal wczeéniej-
sza zasadzk¢ - Bohaterowie Graczy zostang uznani za do$¢ niebez-
piecznych, by zastawi¢ na nich putapki.

Jesli dojdzie do walki, kultysci z cala pewnoscia wykorzystaja
swoja znajomo$¢ faktorum dla zdobycia przewagi 1 postaraja si¢
zrobi¢ uzytek z elementow otoczenia,

Akolitow  Kultysci

by zadziataly na niekorzysé
angazuja si¢ w starcie zaledwie na kilka rund,
po czym wycofuja si¢ na nowe pozycje. Na ogoél oznacza to, ze
walka rozpocznie si¢ albo w odkrwawialni i przeniesie do kruszar-
ni kosci (w przypadku zasadzki
Akolitow) lub

wialni,

lub ataku frontalnego w wydaniu
cofnie do odkrwa-

sobie

wybuchnie w kruszarni ko$ci i

jesli  druzyna sprobuje wywalczy¢ droge do biura

nadzorcy. Bez wzglegdu na miejsce, Bohaterowie Graczy powinni

mie¢ do pokonania cala grupe przeciwnikéw, z kolei ze wzgledu

na rozmiary tych pomieszczen, nawet jesli zostang one oczyszczo-
ne, przebiegnigcie na druga strong moze zaja¢ nawet dwie rundy,
zwlaszcza pod ostrzalem. Mistrz Gry moze skorzystaé z poniz-
szych wskazowek odno$nie walk w Monuarius:

Bramy i zamki: Kultystow nieustannie wspieraja ich sympaty-
cy, zamykajac grodzie dzielagce rézne poziomy fabryki i podnoszac
pomosty, kiedy tylko ci z nich zejda. Podczas ucieczki ostatni z bie-
gnacych moze zosta¢ spisany na

straty przez wspOtwyznawcow

i skofczy¢ po niewlasciwej stronie zamykanych wlasnie grubych
drzwi. Akolici powinni wigc trzyma¢ si¢ jak najblizej uciekajacych
kultystow, poniewaz otworzenie
(-10)

z. zamkiem lub Trudnego (-20) testu atletyki, by je wywazy¢. Kaz-

takich wrot bedzie wymagaé zda-

nia Wymagajacego testu zabezpieczen, by poradzi¢ sobie
de takie cigzkie, szczelne drzwi nalezy traktowa¢ jakby posiadaly 5

Punktéw' Pancerza (zasady dotyczace uszkadzania oston znajduja
si¢ na stronie 229 w podrgczniku Dark Heresy).

Krwawa taznia: Starcie w odkrwawialni oznacza zmagania w za-
nurzeniu po pas, co uznawane jest za walke na trudnym terenie. Za-
rowno kultysci, jak i Akolici moga zupelie znikna¢ z pola widzenia,
o ile beda sktonni wstrzyma¢ oddech i zanurkowa¢ w ohydnej cieczy;

Ostra jazda: Jesli Akolici poruszaja si¢ po komorach skorujacych,
nie korzystajac z pomostow, , co tur¢ musza wykonywac Rutynowy'

(+20) test atletyki, a w razie porazki dosiggna ich straszliwe ostrza,

ktore zadadza 1klO obrazen rozpmwajacych o Penetracji 1 w losowo

, > wybrane miejsce. W przypadku czterech lub wigcej stopni porazki,

spotka ich co$ gorszego, przez co otrzymaja 3kl() obrazen.

Proch i pyk: Walki w okolicy kruszarni kos'd (wilaczajac w to
biuro nadzorcy) poskutkuja karami -20 do testow Umiej¢tnosci Strze-
leckich i -40 do testow Percepcji opartych na shuchu. Pole widzenia

kazdego bohatera ogranicza si¢ do 2k10 metrow.
DROGA W DOL

Jesli Akolitom uda si¢ dosta¢ do biura nadzorcy i nie zostanie ono

zniszczone podczas starcia, zdobgda nastegpujace poszlaki:

* Rejestry pokazuja, ze Ferrue wysyla znaczng ilos¢ dat na dot, do
miasta o nazwie Podbramie.

*  Pojawia si¢ mnostwo wzmianek o miejscu okreslanym jako

Swiatynia”, ktora najwyrazniej miesci si¢ gdzie§ w glgbi Pod-

kopca.

+  Swigtynia ta stanowi gtowny punkt zgromadzen kultu Ferrue,
ktory mezczyzna nazywa Blogostawionym Ciatem.

*  Odrgezne zapiski mowiag o ,wielkiej probie” oraz ,,wyelimino-
waniu ich przed przypuszczeniem pot¢znego ataku”, ale brakuje
wyjasnienia, na czym polega proba i kto moze by¢ celem.

* Pewne rejestry, a takze rozne bluzniercze bazgroly zdradzaja, ze
Ferrue zawarl uktad z handlarzem z Podbramia, ktory ma dostan
czy¢ kultowi bron i artefakty.

Jesli ktory§ z Akolitow bedzie w

stanie uzyska¢ informacje

z zakodowanego kogitatora Ferrue (zdajac Wymagajacy (-10) test
zabezpieczen), druzyna dowie si¢, ze Ferrue ma wielkie plany co
do Poszafotu - na swoich mapach umiescit adnotacje, ktore zdaja

si¢ wyznacza¢ miejsca atakow, rowniez znajduja si¢ niepokojaco
duze liczby, najwyrazniej okreslajace wielko$¢ oddelegowanych sit.

Dzigki znalezionym tu informacjom (albo wydobytym torturami
od pochwyconych kultystow) Akolici zyskuja pewnos$é, ze to Ferrue
Fayne stoi za masakrg w kostnicy i ze musi on wiedzie¢ co$§ na temat

Odkrywajg tez,
pod nazwg Blogostawione Cialo oraz transportuje zwloki do Podkop-

wisiora. ze mezczyzna przewodzi kultowi znanemu
ca. Wszystko to powinno skierowa¢ druzyn¢ ku Podbramiu i kryjowce

Blogostawionego Ciata.

WIDMO PODKOPCA

Bjpr Mistrz Gry powinien u$wiadomi¢ graczom roznice
W migdzy Poszafotem a terenami potozonymi jeszcze nizej. Cho¢
S Poszafot wegetuje w cieniu miasta Desoleum, pograzone w brodzie
jj 1 desperacji, mimo wszystko jest to miejsce, gdzie moze rozwijac si¢
" zycie i gdzie panuje wzgledny porzadek. Jednak kiedy tylko Akolici
. przejda pizez drzwi cisnieniowe Bramy Czystosci, zostawiajac za soba
ijej ufortyfikowane mury i automatyczne systemy obronne, znajda si¢
w prawdziwie zrujnow'anym i spustoszonym $wiecie. Nie zobacza
ptzed soba wyraznej drogi, a dostgp do zdatnego do oddychania po-
J, wietrza czy $wiatla nie jest tu weale pewny Wida¢ jedynie zarysy posrod
1 mroku, a ziemia co jaki$ czas drzy i porusza si¢, gdy przesuwaja si¢
| wiszace nad nig gigatony Akolici beda musieli przemierzy¢ pustkowia
zmjnow'anych tuneli i korytarzy oraz omina¢ niezliczone zawalone prze-
| szkody, przechodzac pod nimi, przez nie lub naokoto. Nawet samo
' powietrze ma tu inny posmak, przesigknigte rdza i zgnilizna, o ile nie
jest akurat zbyt rzadkie, by dato si¢ nim oddychac albo tak geste, ze az
dtawi. Jesli bohaterowie zdecyduja si¢ zostawi¢ za sobg kopiec i obowia-
y: zujace w' nim imperialne prawo, fakt ten b¢da uswiadamia¢ sobig coraz;

dosadniej w' miarg schodzenia w glab Podkopca.



CZESC II: CZERWONA DROGA

Nazvu'ajq to miejsce dnem kopca. Ha! A ja wiem na pewno, Ze niejedno mozna

znalezé i duzo glebiej, posrod paskudnych odpadow ponizej Podbramia.

- Omar Endish, Dostawca Najswigtszego Mienia

ruga czes¢ przygody rozpoczyna si¢ w momencie, gdy Akoli-
ci J ci przechodz¢ przez Bramg¢ Czystos'ci, podazajac za handlem
fiir  zwtokami,
gdzie§ w glebinach kopca. Po atakach, przypuszczonych na nia przez

tropem Blogostawionego Ciata az do jego zrodta,
kultystow oraz najezdzie na Mortuarius. druzyna powinna dysponowaé
wystarczajaca iloScia poszlak, kierujacych ku Podbramiu, a nawet da-
lej, gdzie kwitnie handel ciatami. Na tym etapie powinno tez sta¢ sig¢
jasne, ze informacje o pochodzeniu wisiora i jego wiascicielu kryj¢ si¢
gdzie$§ w mrokach, na dole.

Niemniej jednak decyzji o opuszczeniu wzglednie bezpiecznych tere-
now Poszafotu nie powinno si¢ podejmowaé pochopnie. Kapitan Przysiag
Nils szybko u$wiadomi bohaterom, ze gdy tylko znajda si¢ po drugiej
stronie Bramy Czysto$ci, beda zdani tylko na siebie i nie beda mogli li-
czy¢ nawet na watpliwa ochrong jej Sankcjonitow Odrzuci takze wszelkie
propozycje dotaczenia do Akolitow, chyba ze ujawnig swoja prawdziwa
tozsamo$¢ i podepra si¢ posiadanymi uprawnieniami.

Przed wyruszeniem w droge¢ druzyna moze zebra¢ informacje na
temat Podbramia i innych terenéow potozonych ponizej Poszafotu. Za-
rowno Nils, jak i wielu sposréd miejscowych, bedzie w stanie nakreslic
ogodlny obraz tego rejonu, jednak nalezy liczy¢ si¢ z tym, ze moze on by¢
nieco tendencyjny, a nawet mylacy - wszystko zalezy od tego, kto zostanie
zapytany i jak zaprezentowali si¢ Akolici w oczach mieszkancow. Warto
pamigta¢, ze ani Kapitan Przysiag, ani miejscowi nie znaja zbyt wielu
szczegOtdw 1 moga udzieli¢ jedynie podstawowych informacji o miescie.
Wigkszoé¢ zdaje sobie sprawg z faktu, ze Podbramie znajduje si¢ w r¢kach
straszliwego gangu Wyzynaczy, znanego jako Czerwona Droga. Dodatko-
we informacje o Wyzynaczach mozna znalez¢ na stronie 335 podrgcznika
Dark Heresy.

: Mistrz Gry moze za posrednictwem Nils przypomnie¢ Akolitom,
by przed wyruszeniem w droge uzupehili zapasy i amunicj¢. Uzbrojeni

bohaterowie powinni by¢ gotowi do zejscia na dot, w nieznane.

PODBRAMIE

- ow— i et

Podbramie to potozona najblizej Poszafotu osada Podkopca, oddalona
o jakie§ 10 godzin drogi w dot przez ruiny od Bramy Czystosci. Obszar
ten, znajdujacy si¢ ponizej Poszafotu, zawalit si¢ w wyniku trzgsienia ziemi
wiele lat temu, zamieniajac si¢ w ogromna jame z plastali i skal. Obowia-
zuje prawo gangow, a lotry i przestgpcy wszelkiej masci szukaja tu schro-
nienia przed stusznym gniewem Sankcjonitow Cho¢ co jaki§ czas mowi
si¢ 0 odzyskaniu i odnowieniu tych terenéw' nie sa podejmowane zadne
dziatania w tym kierunku. Je$li chodzi o kupno, sprzedaz czy wymiang
nielegalnych towaréw, jest to idealne miejsce, z tego tez powodu Femte
uczynit z niego swoja baze, z ktorej zarzadza handlem cial z Mortuarius dla
swoich mrocznych celow

Zawieszone ponad odcinkiem Styksowego Bagna (wielkiego sthu-
mienia $ciekow, sptywajacego w dot na samo dno kopca) Podbramie stato
si¢ domem dla kilku tysigcy' dusz. Wigkszo§¢ z nich to cztonkowie Czer-
wonej Drogi, ale nie brakuje tu najrézniejszych kryminalistow czy nie-
szczesnikow, ktorzy' takim czy innym zrzadzeniem losu skonczyli na jego
ulicaclj. Samo' miasto dzieli si¢ na kilka poziomow, z ktorych najwyzszy
znajduje si¢ pod kontrola Czerwonej Drogi, a kilka pozostalych obszarow

poswigconych jest innym dziatalno§ciom.

SPLOT

Podbramie zwisa z przgsta nadbudowy kopca, waskiej rozpory ze
stali i lin, si¢gajacej w pustk¢ ponad majaczacym si¢ daleko w dole

Sciekiem. Wyzsze poziomy miasta, nazywane Splotem, stanowia dzi-
ka plataning potgznych podpor i tancuchow, gdzie osiedlaja si¢ za-
mozniejsi mieszkancy. Obszar ten jest kontrolowany przez Czerwona
Drogg, a jej czlonkowie spegdzaja tu wigkszo$¢ czasu, cieszac si¢ nie-
co lepszym powietrzem i silniejszym $wiatlem. Naw'et najmniejsze
drgania kopca czy najdelikatniejsze podmuchy wiatru powoduja, ze
cala konstrukcja zaczyna si¢ kolysa¢, a odglosy uderzajacych o siebie
lin brzmiag niczym wystrzaly. Miejscowi juz dawno pogodzili si¢
z chwiejng naturg

swojego miasta, ale dla nowoprzybylych moze

ona by¢ nieco niepokojaca.

CZERWONY STATEK _

skraju jednej z dobudéwek Podbramia zwisaja ponad
kadtuba statku. czy prze-
mierzal kiedy§ morskie fale czy tez przestrzen kosmiczng. Pokryty

Z samego

$ciekami resztki Nie wiadomo doktadnie,
krzykliwym graffiti Czerwonej Drogi, jest nie tylko siedziba gangu,
ale i miejscem zamieszkania jego przywodcy - Vornasa Szkarlatne-
go. Wyposazony we wszelkie luksusy, jakie mozna znalez¢ w Pod-
kopcu, od wygrzebanych skad$ ozdob, po recznie (i kiepsko) wy-
konane meble, uchodzi wrecz, wedle standardéw miasta, za patac.
W dolnej czg$ci statku znajduje si¢ sprawne stanowisko wyposazone
bolter,

w cigzki ktorego gang uzywa do ochrony wind linowych

taczacych miasto ze $ciekiem.
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RpzAWY TOR

Poszczegbdlne poziomy Podbramia, z ktorych czgs¢ vtdsi ponad Scie-
kiem, a czgs¢ jest w pelni ukryta we wnetrzu miasta, pofaczone sa ze
sobg systemem ramp i ktadek. Rdzawy Tor to gtdéwna pochylnia bie-
gnaca od Splotu po windy S$cickowe na samym dole. Potatana i stale
rozpadajaca si¢ w pelni zastuguje na swoja nazwg. Miejscami podrdz-
nicy musza omija¢ ogromne dziury, w ktore wpadnigcie oznaczaloby
dtugie spadanie zakonczone w do$¢ paskudny sposob. Od czasu do
czasu Tor wykorzystywany jest przez Czerwona Droge do hazardu
i inicjacji - gang organizuje wtedy szaleficze wyscigi, wystawiajac do
nich swoich czlonkow albo mieszkancow miasta. W wigkszosci przy-
padkow kto$ predzej czy podzniej runie w dot na spotkanie $mierci ku

uciesze gapiow i uczestnikow zaktadow.

DOMENA ENDISHA

Omar Endish to drugi po Vornasie najpot¢zniejszy czlowiek w Pod-
bramiu. Czg¢$¢ miasta, znajdujaca si¢ pod jego kontrola, nazywana
jest szumnie Domena Endisha. Cho¢ nie doréwnuje Czerwonemu
Statkowi, wyposazona jest w to, co uchodzi w Podkopcu za luksusy
i stanowi centrum, z ktérego Omar kieruje swymi przedsigwzigcia-
mi. Na terenie Domeny znajduje si¢ wigkszo$¢ materialnych bogactw'
Podbramia, jako ze Endish zajmuje si¢ przechowywaniem i zabezpie-
czaniem dobr zar6wno dla siebie samego, jak i Vornasa. Stuzy ona
takze Ferrue jako wezet w procesie handlu zwlokami - kilka magazy-
now przeznaczono do skladowania cial, z ktorych czg$¢ to ewidentnie

nowi goscie, sadzac po ich odzieniu i stadium rozktadu.

mSs ODGRYWANIE
WOMARA ENDISHA

Endish, samozwanczy naczelny kupiec Podbramia, prowadzit
swoje interesy na dlugo przed pojawieniem si¢ Czerwonej Dro-
gi. To starzejacy si¢ mezczyzna o siwych, posklejanych w' straki
wlosach i postrzgpionej brodzie. Jego przenikliwe spojrzenie
i poplamione, ale arystokratyczne (cho¢ niedopasowane) odzienie
$wiadczg o tym, ze to kto§ wazny Endish jest przede wszystkim
biznesmenem i z kazdym probuje ubi¢ interes. Dzigki temu sta-
nowi przeciwwage dla okrucienstwa i brutalnosci Vomasa, jest tez
odpowiedzia na potrzeby tych Akolitow, ktorzy' prefemja racjonalne
podejscie do rozwigzywania probleméw Cho¢ Endish wie o han-
dlu zwlokami, nie dysponuje zbyt wieloma informacjami odno$nie
kultu, poniewaz Ferrue woli zatatwia¢ sprawy' bezposrednio z Vor-
nasem. Mistrz Gry moze uczyni¢ Endisha sojusznikiem Akolitow,
o ile podejma otwarte dziatania przeciwko Vomasowi albo nie bgda
kry¢ si¢ z zamiarami zdemaskowania kultu. Endish jest wytraw-
nym zawodnikiem, ma silny instynkt przetrwania i potrafi ocenic,

z ktorej strony wieje wiatr. Jesli uzna, ze druzyna ma wigksze
fcLszanse na wygrana, szybko si¢ z nig sprzymierzy Dodat- Jk

kowe informacje na temat Omara Endisha iSB

fftnBCT— znaiduia si¢ na stronie 17

WINDY SCIEKOWE

Nizsze poziomy miasta zamieszkuja najbiedniejsi; znajduja si¢ tam
tez windy S$ciekowe, korzystajace z- systemu krazkow Jinowtych, ktore
zwozg zbieraczy do Styksowego Bagna i wciagaja ich z powrotem.
Ciemne i cuchnace dzwigi wtypelnione sa tonami $mieci, wylawianych
ze strumienia przez miejscow'ych. Rzadko udaje im si¢ znalez¢é cokol-
wiek wartego wigcej niz réwnowarto$¢ ceny trunkow na jeden dziefn

picia. Niektorzy obawiaja si¢ ryzykownej j*drozy na dét i zamiast

tego probuja lowienia w S$cieku, spuszc/ajag¢ dlugie linki zakonczone'

hakami. Nie jest to jednak wcale bezpieczna altertianwa. W odmtjtagh,
rzeki czaja si¢ straszliwe, zmutowane- stworzenia i bywa, ze kfory§ -

z ,wedkarzy”-zostaje przez nie wciagnigty w jej czarne wody

POHYBEL SANKCJONITOW

W Podbramiu dziata tylko jedna oficjalna knajpa, ktora shizy réwniez

Endishowi jako miejsce handlu, tutaj takze zatrzymuja si¢ podrozujacy
przez Podkopiec. Przybytek nazywany jest Pohyblem Sankcjonitow,
a z jego balkonu nad $.ciekiem zwisa kilka cial w stanie zaawansowane-
go rozktadu odzianych w mundury przedstawicieli prawa Desoleum.
To tutaj Ferrue spotyka si¢ z kultystami, kursujac migdzy kryjowka
a Poszafotem. Nowoprzybyli prawie zawsze kierowani sa do Pohybla,
by ludzie Omara i Vornasa mogli si¢ im przyjrze¢ i zadecydowac,

czy warto ich okras¢, czy tez jedyna warto$¢ przedstawiaja ich zwloki.

DOLNE GANGI

Czerwona Droga to odtam brutalnego gangu Wyzynaczy, styna-
cego z zamilowania do ostrych narzedzi i rozlewu krwi. Do Wy-
zynaczy nalezal niegdy$ Vornas Szkarlatny, byl rowniez czlonkiem
Czerwonych Lwow z glgbszej czgsci kopca, jednak jaki§ czas temu
postanowil wzigé sprawy w swoje rece i w Podbramiu powotal do
zycia Czerwona Droge. Eliminujagc lub wchianiajac inne miejscowe
gangi, grupa ta zaledwie w kilka lat przejeta kontrol¢ nad miastem,
co jednak nie zaspokoilo ambicji Vornasa. To migdzy innymi dlatego
zdecydowal si¢ na wspolpracg z Ferrue, cho¢ zdawal sobie sprawe,
ze przywodca kultu zostal spaczony i predzej czy pozniej zwroca
si¢ przeciwko? sobie. Poki co, skwapliwie zyskuje wiadzg, sprzedajac
zwloki Ferrue i zapewniajac ochrong¢ jego kultystom. Kiedy Fayne
zdecyduje si¢ uderzy¢ na Poszafot, on zamierza by¢ tuz obok, gotowty

rozszerzy¢ sfer¢ sw uh u ptywow: J

ROZDZIAL L PUSTKOWIE UMARLYCH



Jednak ostatnimi czasy stosunki migdzy gangiem i kultem ulegty
rozluznieniu, poniewaz Ferrue przygotowuje si¢ do odprawienia rytuatu
ze $wiadomoscia, ze wkrotce Czerwona Droga nie bedzie mu do nicze-
go potrzebna. W rezultacie cztonkowie gangu zaczgli znikaé, a platnosci
nie docieraja w ogole, albo z duzym opdznieniem. Ponadto Ferrue ce-
lowo zmagazynowal w Podbramiu cata mas¢ cial z zamiarem ozywienia
ich i wymordowania miasta w ramach proby generalnej przed Posza-
fotem. Vornasowi wydaje si¢, ze ma do czynienia z konkurencyjnym
gangiem i nie dostrzega ogromu niebezpieczenstwa, jakie zaréwno dla

niego samego, jak i calego miasta, stanowi Ferrue.
PRZYBYCIE DO PODBRAMIA

Po wielu godzinach przedzierania si¢ przez ruiny Podkopca, Akoli-
ci docieraja do przestronnego pomieszczenia, gdzie poobijany znak
wskazuje droge do Podbramia. Kiedy dotra do miasta, Mistrz Gry

moze przeczytaé na glos lub sparafrazowac ponizszy tekst:

W tym miejscu Akolici musza zdecydowaé, jakie kroki podejma.
Jesli nie podejma proby dostania si¢ do miasta ukradkiem, beda musieli
przej$¢ przez gltobwna brame, stojaca na skraju zawalonej $ciany klifu.

1

Przy prymitywnym znaku z napisem ,Zadnej broni!” warte pemi od-
dziat Zotnierzy gangu Czerwonej Drogi, zmuszajac kazdego do ztozenia
broni przed wejsciem do Podbramia. Nie obchodzi ich, kim sa Akolici
i nawet nie kazg im si¢ przedstawi¢, a poniewaz jest to Podkopiec, nie
sprawdzaja tez trybow przysiag (co zdarza si¢ nader czgsto w kopcu
wlasciwym). Na oczach bohaterow do miasta wchodzi kilka innych
grup, a wszyscy skladaja bron zgodnie z obowigzujacymi procedurami.
Mistrz Gry moze tez opisaé graczom postacie zmierzajace w przeciw-
nym kierunku, ktore odbierajg swoj or¢z po opuszczeniu Podbramia.

Sami straznicy maja przy sobie kilka sztuk broni, glownie ostrzy
roznego typu - od wielkich mieczy po cienkie sztylety, ale nad brama
zamontowano podwojnie sprzezony cigzki karabin maszynowy, ktory
zde¢ydowanie dodaje powagi ich zadaniom. Jesli Akolici nie zechca
odda¢ broni, beda musieli dosta¢ si¢ do miasta w inny sposob albo
sprobowac czego$ innego (patrz ramka Ztozy¢ bron!).

Kiedy juz druzyna znajdzie si¢ w Podbramiu, straznicy zasugeruja,
ze dobrym miejscem, gdzie mozna uzupeti¢ zapasy i napié sig, jest Po-
hybel, ale nikt nie stanic bohaterom na drodze, jesli pdjda, gdzie chca.
W tym miejscu MG moze przejs¢ do sceny Krwawe gierki albo W §lad
za cialami (a nawet obu), by wprowadzi¢ do gry Vornasa, Endisha

i wszelkich obecnych w okolicy kultystow Blogostawionego Ciata.

KRWAWE GIERKI

Vornas w zasadzie nie zwraca uwagi na druzyng, dopoki ta nie szuka
. z; nim kontaktu albo nie wszczyna burd w jego miescie. Rozmowa
! z dowolna osobg uswiadomi Akolitom, ze Podbramiem trzg¢sa Vornas
i Czerwona Droga, a zaré6wno gang, jak i jego przywoddca lubuja
si¢ w rozlewie krwi. Jesli bohaterowie zaczng zabija¢ ludzi Vornasa
albo jesli pozbawia zycia zbyt wielu zwyklych mieszkancow, wysle on
oddzial, by wyrzucit ich z miasta. Nie pojawi si¢ jednak osobiscie,
chyba ze poczuje, ze sprawy wymknely si¢ spod kontroli, na przyktad
jesli zginie zbyt wielu jego podwladnych. Akolici najprawdopodobniej

justysza o osobie. Yomasa, pytajac o handel zwlokami. Jesli zachowaja

Z1.07YC BRON!

Vomas nie toleruje broni w r¢kach osob, ktorym
ufa - a ufa malo komu. Jesli Akolici nie chca zostawiaé

-swego orgza w przechowalni podczas pobytu w Podbramiu,
beda musieli przekras¢ si¢ obok straznikow, ukry¢ bron przed
kontrola, przekupi¢ jednego z Zotnierzy gangu lub sprobowac
wywalczy¢ sobie prawo wstgpu do miasta (co nie jest najlep-
szym pomystem). Zakradnigcie si¢ do $rodka bedzie wymagato
zdania Zwyczajnego (+10) testu atletyki, by wspia¢ si¢ wzdluz
klifu na spodnig stron¢ Podbramia oraz przeciwstawnego Am-
bitnego (+0) testu ukrywania si¢ przeciwko Zwyczajnemu (+10)
testowi spostrzegawczos$ci patroli, by uniknaé¢ wykrycia.

Znalazlszy si¢ w miescie, Akolici beda musieli unikaé straz-
nikow, wykonujac Zwyczajne (+10) testy ukrywania si¢. Jesli w do-
wolnym momencie druzyna zostanie zauwazona, bgdzie musiata
odda¢ bron. Ukry¢ mozna jedynie pistolety i mniejsze rodzaje
or¢za, a do tego trzeba zda¢ przeciwstawny Wymagajacy (-10)
test ukrywania si¢ przeciwko spostrzegawczosci straznikow przy
bramie. Z kolei przekupstwo wymaga zdania przeciwstawnego
Ambitnego (+0) testu przekonywania albo blefu przeciwko Sile
Woli Zolnierza gangu, a do tego zaptacenia odpowiedniej kwoty
Zaoferowanie broni lub ekwipunku moze poméc w zdaniu tych
testow - warto$¢ dostgpnosci broni nalezy odwroci¢ i potraktowaé
jako premi¢ (przedmiot o dostgpnosci -30 da wigc premi¢ +30

do testu). Im mniej broni dystansowej beda mieli w posia-
daniu Bohaterowie Graczy pod koniec pobytu w Pod-
bramiu, tym bardziej emocjonujaca moze

okaza¢ si¢ scena finatowa.

subtelno$§¢ 1 nie natrafia na czlonka Czerwonej Drogi, dowiedza sig,
ze to on kontroluje caty proceder. Moga tez uzyska¢ informacje, ze
robi on interesy z kim$ kryjacym si¢ w glebi kopca; opisy $wiadcza
dobitnie, ze musi to by¢ kultysta. Jesli jednak nie zadbaja o subtelnosc,
wymuszajac odpowiedzi na mieszkancach lub glosno si¢ ich doma-
gajac, wprawdzie tez dowiedza si¢ wszystkich tych rzeczy, ale Vornas
zostanie powiadomiony o ich obecnosci i poczynaniach.

Jesli zajdzie ta druga ewentualno$¢, przywodca gangu wezwie
Akolitow do Czerwonego Statku na spotkanie. Druzyna moze réwniez
sama ubiega¢ si¢ o audiencj¢, kiedy ustyszy o jego udziale w handlu
zwlokami. Przyjmujac bohaterow w krzykliwej sali recepcyjnej, Vornas
zapyta z rozbawieniem, ze swego tronu ze zdobycznych nozy, dlaczego
cickawig ich prowadzone przez niego interesy. Na t¢ chwilg nie widzi
W' Akolitach zagrozenia ani nawet partnerow biznesowych i chce jedynie
trochg si¢ zabawic ich kosztem.

Mistrz Gry powinien pozwoli¢ Bohaterom Graczy na wykonanie
wszelkich testow przekonywania, zastraszania i tym podobnych, ale przy-
wodcy gangu kompletnie nie obchodzi, co maja do powiedzenia, nawet
jesli zdradza mu, ze Ferrue jest wyznawca Chaosu. Bez wzgledu na wszyst-
ko, Vomas daje im szans¢ udowodnienia, ze zastuguja na jego uwagg,; do-
dajac, ze jesli im si¢ to uda, otrzymaja od niego informacje lub potrzebne
im wsparcie. W rzeczywistosci zalezy mu jedynie na okrutnej rozrywce
i ewentualnie wiesciach o tym, co dzieje si¢ w wyzszych rejonach kopca.
Nie zaufa Akolitom i nie zamierza im pomaga¢ (co najwyzej dopiero
wtedy, gdy pomoga mu ocali¢ jego miasto w pozniejszej czgsci przygody).

Vornas oczekuje wykonania trzech zadaf, a druzyna musi zdecy-
dowa¢, ktory sposrod jej cztonkéw w pojedynke podejmie si¢ kazdego
z nich. Cho¢ Akolici tego nie wiedza, ich sukces czy porazka nie maja
dla przywodcy Czerwonej Drogi zadnego znaczenia, zalezy mu tylko

na krwawym wndowisku.



ODGRYWANIE
W V ORNASA
SZKARLATNEGO

Vbrnas Szkartatny to czarujgcy psychopata z zamitlowaniem do
ostrych przedmiotow Jego cialo jest umig$nione, pokryte bliznami
i przyozdobione licznymi kolczykami, ktore grzechocza, gdy si¢ po-
rusza. Dla \bmasa liczy si¢ tylko sita, a zwlaszcza sprawno$¢ w walce
wrecez. Cho¢ nigdy nie zaufatby Akolitom ani nie stangt po ich stronie
w imi¢ czegokolwiek innego niz wlasne korzysci czy zyski, moze zo-
sta¢ ich sojusznikiem, jesli sprawdza si¢ w jego oczach (patrz Krwawe
gierki na stronie 16). Vomas jest tez bystrzejszy niz przecigtny zotnierz
gangu i moze udzieli¢ cennego wsparcia nie tylko w Podkopcu, ale
tg. nawet w miescie Desoleum, o ile Akolici pomoga przetrwaé jk
Czerwonej Drodze. Dodatkowe informacje na temat Mm
Vomasa Szkarfatnego znajduja si¢ na
W’ flipStesSSfeL stronie 24. ,

Na ostrzu noza: Pojedynek na noze pomigdzy dwoma przeciwnikami
bez. jakiegokolwiek opancerzenia; dodatkowo skuwa si¢ ich ze soba (za
rgee) cigzkim metrowym tancuchem. Walka w takich warunkach jest bardzo
trudna - obowiazuje kara -10 do wszystkich testow Walki Wrecz, a jakakol-
wiek obrona jest niemozliwa. Nie jest to jednak walka na $mier¢ i zycie;
dobiega konca, gdy jeden z uczestnikow si¢ podda albo straci przytomnosé.
Vornaspwi to nie pizeszkadza, o ile spektakl warty byt jego uwagi.

Czerwony wyscig: Akolita musi stang¢ do wyscigu po Rdzawym
lorze przeciwko jednemu z Zolnierzy gangu.

Ruralizacja b¢dzie miata posta¢ ztozonego
przeciwstawnego testu Zr¢cznoscei, 3 wygra

ten, kto jako pierwszy osiagnie dziesig¢

stopni sukcesu. Konkurenci moga so-

bie przeszkadzac, probujac zepchnaé

przeciwnika ze skraju toiu lub do jednej

z wielu dziur. Kosztuje to spychajacego: je-

den stopien sukcesu i pozwala na wykonanie
przeciwstawnego testu Zrgeznosci; jesli go zda, ,)
oponent straci jeden stopien sukcesu. YV przypad-
ku, gdy nie bedzie mogt tego zrobic¢, bedzie musiat
zda¢ Wymagajacy (-10) test atletyki albo spadnie i
do ptynacej 20 metréw nizej toksycznej rzeki.

W sieci $mierci: Do innych ulu-
bionych rozrywek Czerwonej Dro-
gi nalezy walka posrod lin
Splotu. Jest to pojedynek
migdzy dwiema oso-
bami uzbrojonymi je-
dynie \\ noze, ale po-
ruszanie si¢ posrod
plataniny stalowych
kabli wymaga zdania
Zwyczajnego (+10) te-
stu akrobatyki lub Am-
bitnego (+0) testu atletyki.

Bez wzgledu na tir,
czy Akolici wyjda zwycigsko
z ktorejkolwiek z prob, Yor-
nas zapewni im podstawowa
opiek¢ medyczna oraz udo-

-stgpni 16zka na jedna noc. Od-

j stawi trzymany w dbntach cigzki

kufel, stawiajac go obok innych, pustych, otaczajacuh jego tron, podzigkuje
za zapewnienie mu rozrywki i chwiejnym krokiem oddali si¢ w towarzystwie

swych straznikéw, obiecujac porozmawia¢ z bohaterami nieco pozniej.

W SLAD ZA CIALAMI

Poza pytaniem o handel zwlokami, Akolici moga tez sami sprobowac
odkry¢, gdzie trafiaja ciata. Je$li postanowia $ledzi¢ jedng z potajem-
nych karawan z Poszafotu albo przyczaja si¢ w Podbramiu, zorientuja
si¢, ze zwloki zabierane sa do Domeny Endisha. Domena posiada
systemy zabezpieczajace, bronig jej tez dwa przestarzale (ale nadal
niebezpieczne) serwitory bojowe (patrz strona 396 podrecznika Dark
Heresy). Jesli bohaterowie sprobuja si¢ tam dosta¢é w nocy, beda mu-
sieli zda¢ zaré6wno Ambitny (+0) test ukrywania sig, by zakra$¢ si¢ do
$rodka, jak i Ambitny (+0) test zabezpieczen, obejs¢ zamki i transmi-
tery obrazu, a porazka spowoduje aktywacj¢ serwitorow. Nawet jesli
im si¢ to uda, co 10 minut czasu gry bgda zmuszeni wykona¢ przeciw-
stawmy Zwyczajny (+10) test ukrywania si¢, by unikna¢ patrolujacych
serwitorow. MG moze pozwoli¢, by robit to tylko jeden BG w imieniu
catej grupy, zaktadajac, ze wydaje on polecenia pozostalym, mowiac:
im, kiedy moga i$¢ dalej. W Domenie Akolici natrafia na rejestry
$wiadczace o tym, ze zwloki nie tylko tu przybywaja, ale s3 tez stad
wwozone, a takze na kilka magazynow zapelionych setkami cial.
Cho¢ nigdzie nie znajda informacji odno$nie celu podrozy zwlok wy-
chodzacych z Podbramia, wyglada na to, ze z jakiego§ powodu ustat
ruch w dot kopca, przez co trupow jest coraz wigeej i wigee;j.
Akolici moga tez sprobowac uzyska¢ wstgp do Domeny, "rozma-
wiajac z Endishem, ktory na poczatku posiada butne Usposobienie
o wartos$ci 40. Zdajac Ambitny (+0) test przekonywania lub Zwyczaj-
ny (+10) test handlu, bohaterowie moga sprobowac ubi¢ z nim interes
albo skusi¢ go intratng propozycja biznesowa. W drugim przypadku
Akolitom nie uda si¢ zajrze¢ w rejestry, ale Endish zgodzi si¢
A* porozmawiac o handlu cialami, przeklinajac zwloki rozktadajace
pJJ1 si¢ z wolna w jego magazynach. Jesli zapytaja go o wisior,
Sfijl- przyzna, ze rzeczywiscie mogt go widziec, ale zeby ze-
chciat przypomnie¢ sobie, gdzie i kiedy trzeba zdaé¢
Wymagajacy (-10) test przekonywania lub zastra-
szania. Opisze wtedy jedng z wizyt I¢rrue w Pod-
H bramin, ale nie bgdzie umiat powiedzie¢, czego
dotyczyla jego rozmowa z Yornasem. Jesli druzyna
potraktuje Endisha z szacunkiem, moze on okaza¢
IfISk” , si¢ doskonahm Zrodtem inlomucji o Podbramiu.
Nie zgodzi si¢ jednak wystapi¢ otwarcie przeciw-
ko przywodcy Czerwonej Drogi, bo widzial na



TORMUS FAYNE
W PODBRAMIU

Tormus Fayne to starszy brat Ferrue, a z calej trojki to jemu udato
si¢ zaj$¢ najdalej. Jest jednym z najwyzej postawionych cztonkow Siew-
cOw Rozpaczy i ma powazne obawy co do uzywania przez Ferrue ar-
tefaktow xenos, z rezerwa podchodzi tez do jego gornolotnych planow
ataku na kopiec Uwaza, ze przedsigwzigcie to z gory skazane jest na
porazke, chyba ze on sam by si¢ go podjat.

Cho¢ Tormus nie odgrywa bezposredniej roli w tej przygodzie,
Mistrz Giy moze wykorzysta¢ jego postac, by potozy¢ podwaliny no-
wych przygéd lub zasugerowac przyszte kontakty z Siewcami Rozpaczy
Najlepiej, by Tormus udawat jednego z miejscowych handlarzy, dzigki
czemu tatwo bedzie mu nawigza¢ kontakt z Akolitami, oceni¢ ich mozli-
wosci i by¢ meze wykorzystac ich dla wlasnych celow Jesli Bohaterowie
Graczy nie sa w pelni $wiadomi roli Ferrue i jego planow albo jesli
popadli w konflikt z Vomasem i nie sag w stanie wydoby¢ od niego, gdzie
znajduje si¢ kryjowka kultu, MG moze udzieE¢ im tych informacji za
posrednictwem Tormusa. Najstarszy z braci Fayne jest bardzo inteligentny
i ostrozny, a co za tym idzie, nie zrobi niczego, co mogloby narazi¢
go na niebezpieczenstwa obciazy¢ czy skierowac na niego jakiekolwiek
podejrzenia Pomimo tego cechuje go spora arogancja, dlatego zalezy
mu na spotkaniu z Akolitami twarza w twaiz i daje mu to satysfakcj¢. Ttk
czy inaczej istotne jest, by Mistrz Gry umiescit Tormusa w Podbramiu -
chociazby stwarzajac sytuacjg, w ktorej druzyna matuje go pized gatpa
ozywionych zwlok - by bohaterowie rozpoznali ga kiedy w przysztosci

zetkng si¢ z nim ponownie. Jesli jednak MG uzna to za stosowna Tormus

moze odegra¢ wigksza rolg¢ w przygodzie-nalezy- wiech' uzy¢ dla niego J

statystyk Preceptora ze strony 404 podrecznika Dark Heresy.

m

UMARLI POWSTAIJA

Po mniej wigcej dniu pobytu Akolitow' w Podbramiu, Ferrue decyduje
si¢ dziata¢. Tyle czasu powinno wystarczy¢, by druzyna zdazyla ustalic,
ze osoba odpowiadajaca za handel zwlokami jest Vornas i to wlasnie
on moze mie¢ jakiekolwiek pojecie, gdzie znajduje si¢ kryjowka kultu.
Dowiedziawszy si¢, ze Akolici wgsza w Podbramiu, Ferrue postanawia
przyspieszy¢ nieco realizacj¢ swych planow i zaatakowa¢ miasto przy
pomocy ozywionych trupéw Od poczatku zamierzal przeprowadzic
takg prob¢ przed uderzeniem na Poszafot, ale teraz moze upiec dwie
pieczenie przy jednym ogniu i przy okazji pozby¢ si¢ swych wrogow'.
Chce siggna¢ do mocy Osnowy artefaktu xemos i zesta¢ nadnaturalng
mgtle, ktora spowije miasto i spowoduje, ze umarli powstana.

W tej scenie Akolici beda zmuszeni najpierw ocali¢ wlasne zycie,
a potem uchroni¢ miasto przed zniszczeniem, zanim opanuja je hordy
ozywiencow Zwiastunem, $wiadczacym o zblizajacym si¢ ataku, bedzie
dla nich gesta mgta, ktora podniesie si¢ znad $cieku i zasnuje Podbramie.
Pomimo Ze panuja tu paskudne warunki, taki opar jest czym$ niezwyklym
i wielu mieszkafncow zacznie obawiaé sig, ze caly obszar moze si¢ zawalié.

Mgla ogranicza widoczno$¢ do okoto 10 metrow, sprawia tez, ze
dzwigki staja si¢ niewyrazne i trudno okresli¢, skad dochodza. Na poczat-
ku powitanie jedynie kilku umartych - moga to by¢ ciala pozostawione
na chodnikach czy w windach $ciekowych, czekajace na stracenie do stru-
mienia. Akolici moga natrafi¢ na jednego ozywienca, ktory wyloni si¢ ze
skigbionego oparu. Nie powinni mie¢ probleméw z pokonaniem go, kie-
dy juz zorientuja si¢ z czym maja do czynienia. Jednak od tego momentu
sytuacja ulegnie znacznemu pogorszeniu. Z mgly zaczna dochodzi¢ liczne .
krzyki i trudno bedzie okreslic, czy to powstajacy! umarli, czy pechowi
mieszkancy, ktorzy si¢ z nimi zetkngli. Aby ostatecznie ocali¢ wiasne skory
i miasto, Akolici bgda musieli podja¢ nastgpujace krolu:

ROZDZIAL I: PUSTKOWIE UMARLYCH



ZASTEPCZY
BOHATEROWIE GRACZY

Bardzo mozliwe, ze nie wszyscy Bohaterowie Gracz)' przezyja
ten atak czy tez pdzniejsze ostateczne starcie. W Podbramiu mozna
jednak znalez¢ nowe, zastgpcze postacie. Moge to by¢ zadni zemsty
zotnierze gangu Czerwonej Drogi, upadli Tech-Kaptani czy chirur-
gom skazani na banicj¢ za prowadzenie podejrzanych eksperymen-

tow, rozpustni arystokraci, psionicy, ktorzy' zbiegli z gory nie chcac

wykonywa¢ swych obowiazkow (albo unikngli pojmania przez ktorys
z Czarnych Statkow), Imperialni Gwardzi$ci, ktorzy uciekli na nizsze
poziomy kopca po bitwie na pustkowiach Desoleum albo Sankcjoni-
ci dziatajacy pod przykrywke. Mistrz Gry' powinien obdarzy¢ takiego
nowego bohatera doskonal¢ znajomoscia Podkopca, czyniac z niego
istotne zrodto informagi, szczegdlnie cenne w miarg, jak Ako-
lici schodzi¢ bed¢ coraz nizej oraz w przypadku wszel-

kich przysztych przygod w tych okolicach.

Zdoby¢ bron: Jesli Akolici nie ukryli posiadanej przez siebie
broni, wciaz znajduje si¢ ona w skladzie przy bramie do miasta. Aby
utrudni¢ im dotarcie na miejsce, MG moze postawi¢ im na drodze
jednego czy dwoch ozywiencow Jesli druzynie uda si¢ dotrze¢ do
bramy zobaczy, jak kilka trupow rozszarpuje straznikow przed za-
mknigtymi drzwiami. Mistrz Gry powinien dobrze odda¢ pelna na-
pigcia atmosfer¢ tej sceny, kiedy jeden lub kilku Akolitow bedzie wali¢
w drzwi, a pozostali sprobuj¢ powstrzymaé ozywiencéw, majac do
dyspozycji jedynie noze i patki. Jesli zajdzie taka potrzeba moga poja-
wi¢ si¢ nowe zwloki, by druzyna nie miata zbyt tatwo. Akolici musza
albo otworzy¢ zamek, zdajac Ambitny (+0) test zabezpieczen, albo
najzwyczajniej w $wiecie go zniszczy¢. Zamek posiada 3 Punkty Pan-
cerza (zasady dotyczace uszkadzania oston znajduja si¢ na stronie 229
w podrgczniku Dark Heresy).

Zamkng¢ bram¢: Umarli zaczgli naplywaé do miasta przez
gtéwng brame¢ przy skladzie broni. Akolici natychmiast orientujg si¢
w sytuacji, widzac coraz wigcej zwlok wylaniajacych si¢ z mgly i wlo-
kacych si¢ w stron¢ Podbramia. Zamknigcie bramy bedzie wymagato
albo zdania Trudnego (-20) testu atletyki, by zrobi¢ to sita, albo
Trudnego (-20) testu korzystania z technologii, by wuzy¢ do tego
przeciwwagi. Jesli Akolici przypomng sobie, Zze na bramie zamonto-
wany jest cigzki karabin maszynowy, moga znaczaco ulatwi¢ sobie to
Zadanie.

Odtaczy¢ magazyn: Wszystkie trupy zgromadzone w Domenie
Endisha wala w drzwi magazynéw, probujac si¢ wydostaé. Niekto-
rym si¢ udafo. Serwitory Omara poki co radza sobie z sytuacjg, ale
zaczynaja mie¢ problemy. W Domenie znajduje si¢ zbyt wiele cial, by
Akolitom udalo si¢ je pokona¢. Jedyne realne opcje to albo catkowite
odcigcie Domeny, albo zniszczenie podloza na ktérym stoi i stracenie
jej do S$cieku. Pierwsze rozwiagzanie bedzie wymagalo zdania Ambit-
nego (+0) testu zabezpieczef, by pokona¢ systemy obronne Omara
albo Wysadzenia wejscia za pomoca materialow wybuchowych (drzwi
traktuje si¢ jakby mialy' pancerz 6 wartosci 4, podlogi i $ciany - 5).
Akolici mogg sprobowa¢ znalez¢ je na terenie Domeny (je$li zdadza
Wymagajacy (+0) test spostrzegawczosci). Jesli trzeba (na przyktad
w przypadku, gdy Akolici sa ranni), Mistrz Gry moze wyposazy¢
serwitory w potgzniejszg brof.

Przecia¢ liny: Okazuje si¢, ze umarli dostaja si¢ do miasta takze

; w innym miejscu - przy pomocy wind $ciekowych. Dziesiatki wspigty'

si¢ juz po linach, a setki podazaja ich §ladem. Trzeba przeciaé: pigé
sgtownych lin, z ktorych kazda posiada 3. Punkty Pancerza. Nalkazdego.

bioracey i aktyw nego udziatu »,przecinaniu, przypadnie;

mniej wigeej jeden ozywieniec, ale jesli wszyscy zabiora si¢ za cigcie
i nie bgda si¢ broni¢, umarli zaatakuja cala druzyng. Co rund¢ beda
pojawia¢ si¢ nowe zwloki (Ik5-1), ale jesli jeden z bohaterow zasiadzie
przy cigzkim bolterze Czerwonego Statku, moze zmniejszy¢ ich liczbe
0 2 za kazdy stopien sukcesu przy kazdym strzale.

Wielkie sprzatanie: Jesli Akolitom uda si¢ zamkng¢ glowna
bramg, poradza sobie z trupami z Domeny Endisha i przetna liny,
Czerwona Droga zyska przewage w walce. W ciagu kilku godzin ozy-
wieficy zostang zabici lub zepchnigci z powrotem do Scieku. Mistrz
Gry nie musi rozgrywa¢ tych walk, zakladajac, ze Akolici - zwlaszcza
jesli odzyskali swoja bron - robia, co do nich nalezy.

Kiedy bedzie juz po wszystkim, Vornas zechce spotka¢ si¢ z dru-
zyna, jesli aktywnie i wyraznie pomagata ona w obronie miasta. Choé¢
wcigz nie bedzie sktonny w pelni zaufa¢ bohaterom, to wiedzac, ze
za atak odpowiada Ferrue, zapragnie wyrowna¢ porachunki z przy-
wodcg kultu. Zaproponuje Akolitom, ze zaprowadzi ich do kryjowki
Blogostawionego Ciata, jesli pomoga mu zeméci¢ si¢ na niedawnym
wspolniku. Podréz ta zabierze druzyng jeszcze dalej w glab kopca, do

samego serca herezji.

SCENY W PODBRAMIU

Cho¢ kontakty réznej natury z Czerwona Droga i En
dishem sg nieuniknionym elementem tej czgsci przygo-
dy, Mistrz Gry moze dodatkowo urozmaici¢ pobyt Akolitow
w Podbramiu, wykorzystujac przed klimatyczna walka z umar-
tymi ktora$ (lub wszystkie) z ponizszych scen.
Blogostawione towarzystwo: Cho¢  wigkszos¢  kultystow
't opudcita miasto, wiedzac o zaplanowanym ataku, paru moglo
| zosta¢ i przyczai¢ si¢ gdzie§ w' poblizu. Ktory§ z Bohaterow
|| Graczy moze rozpozna¢ w nich uczestnikow jednej z wcze-
J: $niejszych potyczek w Poszafocie, jesli zda Bardzo trudny (-30)
. test spostrzegawczosci. W razie konfrontacji, kultysci rzuca si¢
f do ucieczki, co moze skonczy¢ si¢ szalenczym poscigiem przez
cale Podbramie. Uciekajacy nie bgda jednak chcieli ryzykowac
pojmania i ostatecznie rzucg si¢ w dot z krawedzi.

Nieprzyjazne twarze: Podbramie zamieszkuje wiele o0sob
skorych stanag¢ do walki z Akolitami pod najmniejszym pre-
tekstem. Czy to zwykli mieszkancy, czy zolnierze gangu, nie
puszcza ptazem zadnej obelgi - prawdziwej czy domniemanej

e - zwlaszcza, jesli sytuacja ma miejsce w Pohyblu. Pojedynki
w Podbramiu na ogét toczy si¢ na gole pigéci albo noze, bo
m odglosy strzalow' szybko zwracaja uwage Vornasa.

Lepkie palce: Wielu mieszkancow Podbramia, zwlaszcza
| tych milodszych, zarabia na Zzycie okradajac przechodniow albo
j zmarlych. Jeden z Akolitbw moze wykona¢ przeciwstawny test
* spostrzegawczosci przeciwko testowi ukrywania si¢ i jesli go
> zda, zlapie zlodzieja, zanim ten zdazy uciec. Moze to skonczyé¢

si¢ szalenczym poscigiem po Rdzawym Torze, zwlaszcza jesli
rabus$ potakomit si¢ na pistolet, a nawet wisior.
Twarda gra: Trupie Karty, N6z kontra Palce i Plonace Fla-
| ki to gry cieszace si¢ w Podkopcu najwigksza popularnoscia.
Jesli tylko zechca, Akolici moga odda¢ si¢ hazardowi. Mistrz
Gry moze zarzadzi¢ przeciwstawne testy logiki, by umozliwi¢

* im wygranie gotowki (do wykorzystania tylko w' Podbramiu)
czy wymiang¢ towarow, a naw'et informacji. Warto jednak pa-
migtaé, ze miejscow i nie lubig przegrywac i nie cofng si¢ przed
oszukiwaniem czv wszczgciem bojki.

lit
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CZESC III: SERCE ZARAZY

W sercu kopca Desoleum kwitnie cudowna zgnilizna, ktora skruszy jego

podstawy, az wszystko obroci sie w ruing!

- Ferrue Fayne, Pestifex

ostatniej czesci przygody Akolici przygotowuja sif do

szturmu na kryjowka Blogostawionego Ciata, by powstrzy-

ma¢ Ferrue i potozy¢ kres jego niszczycielskim zamiarom.
Odpartszy atak na Podbramie i dowiedziawszy si¢, gdzie znajduje
si¢ siedziba kultu, musza uda¢ si¢ w niebezpieczng podréz w dot
strumienia $ciekow, schodzac jeszcze bardziej w glab kopca. Przed
wyruszeniem w droga, Mistrz Gry powinien pozwoli¢ bohaterom na
odpoczynek i przegrupowanie sia, zwlaszcza jesli niektorzy z nich
zostali cigzko ranni.

Ferrue jest teraz zdeterminowany wecielic swoj plan w zycie, akcja
powinna wigc przyspieszy¢ i warto, by Mistrz Gry umiejetnie, wywotat
w graczach wrazenie tykajacego zegara, ktory odmierza czas do nie-
uchronnej klaski. Sugestie odno$nie zblizajacego sia ataku na Poszafot
moze podsuna¢ Akolitom Tormus albo Vornas. Jesli natomiast druzy-
na natrafita na notatki Ferrue w Mortuarius, sama moze by¢ $wiadoma,
ze Podbramie bylo tylko proba, a prawdziwe zmasowane uderzenie
ma dopiero nastapi¢. Do tego, gdy bohaterowie rusza juz w dot stru-
mienia, powinny towarzyszy¢ im wrazenie narastajacej energii Osno-
wy - przerazajace dla psionikow, a powodujace nieprzyjemna gasia
skorka i uczucie gorgca u wszystkich innych - oraz widoki drgajacych

ciat na wpot zanurzonych w $cieku.

PODROZ PRZEZ SCIEK

Dowiedziawszy sia, gdzie znajduje sia kryjowka kultu, Akolici opusz-
czaja Podbramie, zjezdzaja do Styksowego Bagna i wsiadaja na pokfad
jednej z barek odpadowych. Jesli zawarli sojusz z Vornasem, przysle
on kilku zolierzy gangu do pomocy Z kolei jesli Akolici zdradzili
swa prawdziwa tozsamo$¢ Nils (albo poprosili o przystuga kogo$
z ,gory”), moga w tym miejscu liczy¢ na wsparcie Sankcjonitow.
Najcickawiej badzie, jesli skorzystaja z pomocy obu tych grup, szcze-
golnie jesli do druzyny dotacza i Nils, i Vornas.

) Bez wzgladu na to, wedle uznania Mistrza Gry, grupa moze po-
wigkszy¢ sia o dodatkowe kilkanascie osOb - mieszkancow Podbramia,
ktorzy albo czuja sia zobowigzani stana¢ po stronie swych wybawcow,
albo szukaja zemsty na odpowiadajacych za atak, ale tez szalonych
wojownikow, drzacych z niecierpliwoéci na mys$l o porzadnej bitwie.
» Ci Bohaterowic Niezalezni przydadza si¢ szczegblnie wtedy, gdy MG
zechce u$wiadomi¢ graczom, jak niebezpieczna jest rzeczywistosé
Podkopca; warto wiac, by pozwolil kilku postaciom wypas¢ za burta,
na pastwe czajacych siag w dole okropienstw, zmuszajac tym samym
Akolitow do zachowywania stalej czujnosci. Z kolei Nils i Vornasa
nalezy zachowa¢ przy zyciu, jesli tylko badzie to mozliwe - oboje
moga okaza¢ si¢ wartoSciowymi sojusznikami przy okazji wszelkich
przysztych przygod w Desoleum.

;/ w Podréz przez Bagno powinna zaja¢ co najmniej jeden dzien. Wszyscy
u pozostali zabrali ze soba racje zywno$ciowe; Akolici roéwniez powinni byli
,.’0 tym pamigta¢. Miejsca w ktorym sig znaleZli jest ponure i stabo o$wietlo-
ne, a powietrze wydaje sia geste 1 zastale. W skazonej prometium wodzie roi
si¢ od przeroznych §mieci. Przez caly czas co$ wydaje si¢ w niej delikatnie
poruszaé, ale zawsze na samym skraju pola widzenia. Zeby pozwoli¢ gra-
czom poczué¢ atmosferg podrozy w glab kopca sttumieniem $ciekow, Mistrz

i Gry moze wykorzysta¢ ktoras z ponizszych scen albo stworzy¢ wlasna.

Niestabilna okolica: Obluzowana czgs¢ kopca zapada sia w bez-
posrednim sasiedztwie grupy, sypiac gruzem i odtamkami we wszyst-
kie strony Kazdy Akolita musi zda¢ Ambitny (+0) test Zrgcznosci
albo otrzyma 1kl()+3 obrazen od kawatkow skat. Jesli jeden / czlonkéw
druzyny posiada umiejetno$¢ przetrwanie, ostrzeze pozostalych przed
niebezpieczenstwem, dzigki czemu otrzymaja premia +20 do testow

Wyklgei i zapomniani: Bohaterow atakuje grupa totréw, prze-
czesujacych $cieki na wilasnej barce. W rzeczywistosci sa jednak dos¢
tchorzliwi, dlatego uciekna, jesli ktoremu$ z Akolitow uda si¢ zdaé
Zwyczajny (+10) test zastraszania albo kiedy jeden z nich zostanie
zabity Nalezy uzy¢ dla nich statystyk mety ze strony 394 podrecznika
Dark Heresy.

Ofiary Czerwonej Drogi: Z brzegu grupie przyglada sia nie-
liczna gromada Zolnierzy gangu, wegetujacych na skraju terytorium
Czerwonej Drogi. Mozna sig z nimi dogada¢, a nawet ich zwerbowac,
ale tylko, jesli Akolitom nie towarzysza ludzie Vornasa. W przeciwnym
wypadku momentalnie dojdzie do walki. Nalezy uzy¢ dla nich staty-
styk zbira ze strony 387 podr¢cznika Dark Heresy.

Przeklgta osada: Grupa mija prymitywna kolonia zamieszkalg
przez mutantow. Nie sa wrogami, ale zolnierze gangu Czerwonej
Drogi moga otworzy¢ do nich ogien dla zabawy, z kolei Sankcjonici
moga domaga¢ sig oczyszczenia osady - w obu przypadkach moze
skonczy¢ sig to atakiem mutantow. Gdyby wywigzata sia walka, nalezy
uzy¢ dla nich statystyk Wynaturzonego ze strony 408 podrgcznika
Dark Heresy.

Potwory ze S$cieku: Barka zostaje zaatakowana przez jedna
z ogromnych, albinotycznych bestii. Moze to by¢é w zasadzie cokolwiek,
bo glebokie wody $cieku zamieszkuja niezliczone koszmary. Potwor jest
tak wielki, ze Akolici nie zobacza go w catosci, ale jako plataning ma-
cek, wyciagajacych si¢ w ich strong i olbrzymie cielsko, majaczace pod
powierzchnig. Ze wzglgdu na jego rozmiary ataki dystansowe nie maja
szans chybi¢. Bestia powinna by¢ traktowana jak ostona o 10 Punktach
Pancerza; jesli warto$¢ ta spadnie do 5, potwor da za wygrang i odptynie
w poszukiwaniu latwiejszego tupu. Co rund¢ 1k5-2 losowo wybranych
postaci musi zda¢ Wymagajacy (-10) test uniku albo otrzyma 1klO+2:
obrazen rozpruwajacych od miocacych konczyn. Ponadto barka koty-
sze siag gwaltownie pod wplywem atakow bestii, przez co na poczatku-
kazdej rundy wszyscy czlonkowie druzyny musza zda¢ Ambitny (+0)
test Zrgczno$ci, by utrzymaé si¢ na nogach, w przeciwnym wypadku
przewroca si¢ na §$liskim poktadzie. Uzyskanie w tescie czterech tub
wigcej stopni porazki oznacza, ze bohater wpada do wody, a jesli nikt
nie wyciagnie go w ciaggu dwoch rund, zostanie wciagnigty w glebiny
i $lad po nim zaginie. Je$li Mistrz Gry uzna to za stosowne, moze stwo-
rzy¢ wlasnego potwora z mysla o tej scenie lub wykorzystaé ktoregos
z dowolnego dodatku do Dark Heresy.

SZTURM NA SCIEKOWA FORTECE

Kiedy barka zblizy sia do kryjowki Blogostawionego Ciata, Mistrz

Gry moze przeczyta¢ na glos lub sparafrazowac ponizszy tekst:

ROZDZIAL I: PUSTKOWIE UMARLYCH



"ewg

OSTATECZNE
STARCIE

; Ta ostatnia walka z Ferrae jest jednoczesnie szansg na potozenie
kicesu jego szaleficzym planom. Mistrz Gry powinien poprowadzi¢
tg bitwg z odpowiednim rozmachem, rzucajac do niej fale kultystow
i ozywionych umartych, a wreszcie majestatycznie plugawego Herol-
da Nurgk Aby jednak zachowaé rownowage i upewniC si¢, ze scena
ta nie przyttoczy Akolitow' a bedzie dla nich wyzwaniem, warto
zajrze¢ na strong 382 podrgcznika Dark Heresy i ustali¢ odpowied-
ni poziom zagrozenia oraz liczbg¢ przeciwnikow: Mistrz Gry moze
tez zwigkszy¢ rozmiary i groze bitwy bez podnoszenia zagrozenia,
dodajac do calosci starcia w tle z udzialem sojusznikow Akolitow, na
przyktad Czerwonej Drogi czy Sankcjonitow

Ostateczne starcie z Ferrue i Heroldem ma by¢ desperackie

i emocjonujace, a nie nadmiernie rozwlekle. Mistrz Gry musi uwa-
za¢, by nie przyttoczy¢ bohaterow, jesli widzi, ze maja trudnosci. Aby
da¢ im chwil¢ wytchnienia, moze skierowa¢ ataki Herolda w strong
sojusznikow druzyny albo kaza¢ mu nie tyle rozszarpa¢ Akolit¢ pa-
¢ zurami, co zrzuci¢ go na nizszy poziom, nie zadajac $miertelnych
obrazen. Analogicznie Ferrue moze uzy¢ swych mocy do obezwiad-
nienia bohaterow, a nie zabicia ich, z kolei ozywieficy w rownym
stopniu co Akolitom, moga przeszkadza¢ kultystom, przestaniajac
cel przy atakach dystansowych, a nawet atakujac nie t¢ strong, co
powinni.

Jedna z mozliwosci, ktora pozwoli Mistrzowi Gry zwigkszy¢
grozg calej sceny jest ozywianie Bohaterow Graczy (albo ich sprzy-
mierzencow), ktorzy polegng w walce. Cho¢ te wskrzeszone przez

Ferrue postacie nie bgda potezniejsze niz inne zwloki, druzyna
i sojusznicy moga by¢ zmuszeni do wykonania testow
Strachu na widok sunacych w ich strong mar-

twych wspoltowarzyszy

Kryjowka  jest czgScia  starozytnego  archeotechnologicznego
urzadzenia budowdanego, z ktorego korzystano przy wynoszeniu kop-
ica wiele tysiacleci temu. Ruiny, obecnie w wigkszosci przerdzewiate
i zatopione w S$cieku, wyrastaja z wody pod niebezpiecznym katem,
przez co wszystkie poziomy i pomosty sa nieco przechylone. Kultysci
ufortyfikowali konstrukcj¢, dodajac prymitywne wieze straznicze i sta-
nowiska broni wystajace ponad zanieczyszczone czarne wody. Kry-
jowka zajmuje cztery nadajace si¢ do zamieszkania poziomy, a krag
przyzwania zostal zbudowany na dawnym ladowisku dla ( waha-
dlowcow' w' okolicach szczytu budowli. Kiedy Akolici do
cieraja na miejsce, Ferrue przygotowuje wlasnie rytuat
przyzwania Herolda Nurgla - przyspieszy dziata-
nia, jesli jego kultysci wykryja obecno$¢ druzyny.

W kryjoéwce znajduje si¢ siedem grup
czaCych po siedmiu kultystow i mniej wigcej
samo ciat gotowych do ozyw-ienia, ale Mistrz
Gry moze dowolnie modyfikowac liczebno$¢
przeciwnikow, by osiagna¢ odpowiedni pozii
zagrozenia. To, w' jaki sposob Akolici zamiei
dosta¢ si¢ do fortecy, zalezy od nich samych,
najprawdopodobniej mozna spodziewac si¢ po 4

nich jednego z trzech ponizszych posunig¢:

Atak frontalny: Przypuszczenie szturmu na kryjowke bedzie réwno-
znaczne z wystawieniem si¢ na ogien z wiezy strazniczej, a nastgpnie ko-
nieczno$cia wywalczenia sobie drogi przez kilka poziomow' obstawionych
przez kultystow z. karabinami. Wieza straznicza wyposazona jest w cigzki
karabin maszynowy i zapewnia pelna oston¢ (4 Punkty Pancerza) strze-
lajagcemu. Kultyéci na kazdym z. poziomoéw walcza w grupach siedmio-
osobowych, korzystajac z barykad (10 Punktow Pancerza) w charakterze
oston. Jesli zginie ponad potowa z nich, zaczna si¢ w ycofywac, ale nawet
kierujac si¢ wyzej, ku strefie przyzwania, nie przerwa ostrzatu.

Ukradkowa infiltracja: Aby dosta¢ si¢ niepostrzezenie do $rodka,
Akolici musza zda¢ przeciwstawne Ambitne (+0) testy ukrywania sig,
by przemkna¢ obok wiez strazniczych. Straznicy wykonaja w tym
samym czasie Ambitne (+0) testy spostrzegawczosci. Dotarcie na
wyzsze poziomy bedzie wigzato si¢ z konieczno$cia minigcia trzech
wiez. Przy kazdym z tych testow obowiazuje taczna kara -10, a kazda
porazka spowoduje, ze straznicy podniosa alarm. Metod¢ t¢ mozna
polaczy¢ z atakiem frontalnym przypuszczanym przez sprzymierzen-
cow druzyny (straznicy otrzymaja wtedy karg -20 do testow).

Podstgp i klamstwa: Akolici moga postuzy¢ si¢ blefem, udajac kut-
tystow lub handlar/t’ / Podbramia. Plan spali na panewce, jesli druzyna
natrafi na Ferrue, ale w innej sytuacji moze jej si¢ uda¢ przybi¢ do doku
i dosta¢ do $rodka, o ile zda przeciwstawny Wymagajac!' (-10) test prze-
konywania lub blefu. Bohaterowie moga tez sprobowaé testu zastraszania,
ale otrzymaja do niego karg -20, poniewaz kulty$ci duzo bardziej niz tego,
co oni mogliby im zrobi¢, obawiaja si¢ Ferrue.

Kiedy juz Akolici dostana si¢ do
wngtrza fortecy, moga albo wywal-
czy¢ sobie drogg do Ferrue, albo
dotrze¢ do niego, przekrada-

jac si¢ obok kultystow.



MROCZNE PRZYZWANIE

Kiedy Akolici docieraja do Ferrue, jest on w trakcie odprawiania ry-
tualu przyzwania. Teraz ma miejsce ostateczne starcie. Obie strony
rzucaja na Inicjatywe, po czym rozpoczyna si¢ walka. Pozostali przy
zyciu kultySci naptywaja stopniowo, w niewielkich grupach tak, by
Mistrz Gry mogl uczyni¢ potyczke zajmujaca na kazdym jej etapie.
Druzyna nie bedzie w stanie przerwa¢ rytualu i powstrzymac Ferrue
przed przyzwaniem demona, jednak poniewaz mezczyzna musial si¢
spieszy¢, demon nie pojawi si¢ W swej najpotezniejszej formie. Nawet
jesli Akolitom uda si¢ zabi¢ przywoddcg kultu w pierwszej badz drugiej
rundzie walki, Herold i tak zostanie przyzwany

Demon pojawi si¢ na poczatku trzeciej rundy, zabijajac przy tym
kultystg. Jego przybyciu towarzysza rozbryzgi zakazonej posoki, a kaz-
dy, kto jest tego $wiadkiem, musi wykona¢ test Strachu (3). Poniewaz
rytual nie zostal nalezycie dokonczony, Herold nie osiagnal pelni swo-
ich sit. Co rund¢ musi zabi¢ jednego cztowieka (kultystg, Akolitg albo
ktoregos z ich sprzymierzencow), aby si¢ wzmocni¢. Je$li mu si¢ to
nie uda, otrzyma kar¢ -10 do wszystkich testow na cala nastgpna rundg
i bedzie mogt tylko poruszac si¢ albo atakowac, ale nie jedno i drugie.

Podczas gdy druzyna i jej towarzysze beda zajeci walka z de-
monem, Ferrue, korzystajac z mocy artefaktu xenos, sprobuje od-
prawi¢ rytual, ktory ozywi zwloki spoczywajace na nizszych po-
ziomach. Zajmie mu to cztery rundy, ale jesli w ktorymkolwiek
momencie zostanie ranny, rytual nie powiedzie si¢. Kultysci beda
starali si¢ ostoni¢ swego przywodcg wiasnymi ciatami. Kiedy rytuat
zostanie odprawiony albo je$li nie powiedzie si¢, Ferrue dotaczy do
Herolda i kultystow, atakujac z pelna moca, potggowana dodatkowo
przez artefakt Yenos.

Jesli przywodca Blogostawionego Ciata zdota ozywi¢ zwloki,
umarli zaczna budzi¢ si¢ niewielkimi grupami dwie rundy po od-
prawieniu  rytualu, wprowadzajac dodatkowy element zamieszania.
Mistrz Gry moze jednak dowolnie modyfikowaé ten czas, sugerujac
si¢ rozwojem wydarzen podczas walki. Kiedy tylko Ferrue zostanie
zabity albo obezwladniony, moc ozywienia przestanie dziata¢ i umarli

padna na ziemig.
ZAKONCZENIE

'raz ze zniszczeniem Herolda i zabiciem lub pojmaniem
Ferrue, Blogostawione Cialo przestaje istnie¢. Niedobitki,
I ktorym udato si¢ przetrwa¢ walke¢ i uciec, dofacza do Siew-
cow Rozpaczy albo zaszyja si¢ jeszcze glgbiej w mrokach Podkopca.
Akolici przejmuja kontrole¢ nad artefaktem xenos i wydaje si¢, ze na
tym konczy si¢ ich zadanie. Dodatkowo mogli tez zyska¢ cennych
sojusznikow na przysztos¢ w osobach Pani Kapitan Przysiag Nils
i Abrnasa Szkartatnego, jesli odpowiednio traktowali ich przez cata
przygodg.
Ponadto od Ferrue albo z jego zapiskow dowiedzieli si¢ o ist-
nieniu w Desoleum potezniejszego kultu Nurgla i zdobyli nowe
informacje na temat zasi¢gu i dziatalnosci Czarnego Kartelu w kop-
V cu, a Bezimiennego Syndykatu w catym sektorze w zakresie handlu
'artefaktami xenos. Wreszcie zdobyli tez sam artefakt - przedmiot
.0 ogromnej, jeszcze niewykorzystanej, mocy. Wciaz jednak musza
+znalez¢ odpowiedzi na wiele pytan, aby inny kult nie przeprowadzit
¢w przysztosci podobnego rytuatu, by¢ moze jeszcze bardziej strasz-
liwego w skutkach. Jesli istnieje potgzniejszy artefakt, zdolny ozywic¢
umartych w calym kopcu, Desoleum upadtoby w ciagu zaledwie

kilku godzin.

NAGRODY

Bohaterowie Graczy powinni dosta¢ 400 Punktow Dos$wiadczenia
(PD), jesli przezyja pierwsze dwie sesje i 500 PD za ostateczne star-
cie. Jesli uda im si¢ zabi¢ Ferrue, zanim ten odprawi rytual, zarobia
dodatkowe 100 PD. Je$li wezma go zywcem, zyskaja 100 PD oraz
informacje na temat Bezimiennego Syndykatu w kopcu. Kazdy Ako-
lita bioracy udziat w wygnaniu Herolda otrzyma 3 punkty Wptywu.

Jesli ktory$ z graczy podejmie taka probe, przekona sig, ze wisior
znaleziony na poczatku przygody wpasowuje si¢ idealnie w otwér we
fragmencie artefaktu xenos, ktorego uzywat Ferrue. Powinien dosta¢ za
to dodatkowe 50 PD.

Ponadto gracze mogli zyska¢ cennych sprzymierzencow, zwlaszcza
w osobach Kapitan Przysiag Nils i Vomasa Szkartatnego. Ci z nich, kto-
rzy aktywnie starali si¢ zapewni¢ sobie ich wsparcie, powinni otrzymac
50 PD oraz dodatkowe 50 PD za kazda osobg, ktora udato si¢ pozyskaé
w ten sposob i poglebi¢ z nig relacje. Akolici, ktorzy wywarli najwigksze
wrazenie na BN-ach, moga zosta¢ nagrodzeni zdolnoscia znajomosci
(Sankcjonici) lub znajomosci (Wyzynacze). Z kolei ci, ktorzy aktywnie
dziatali na rzecz rozbicia Czerwonej Drogi lub naduzywali pomocy
Sankcjonitéw, moga otrzymac zdolnos¢ wrog.

Dodatkowo, Bohaterowie Graczy mogli wywrze¢ spore wrazenie
na zwyktych mieszkancach Podbramia, dzigki czemu miasteczko stanie
si¢ baza dla wszelkich ich przyszltych operacji w nizszych rejonach
kopca. Jesli dziatali jawnie i otwarcie powolywali si¢ na nazwisko swo-
jego Inkwizytora, Subtelno$¢ druzyny powinna zosta¢ odpowiednio
obnizona i wplywa¢ na jej dziatania zarobwno w tym rejonie, jak i by¢

moze na innych terytoriach gangéw na terenie kopca.

DALSZE PRZYGODY
NOW

Mistrz Gry moze wykorzysta¢ dowolne otwarte watki po starciu z Fer-
rue Fayne’em jako zalazki przysztych przygod.

Czarny Kartel: Posrod rzeczy nalezacych do Ferrue, Akolici odnaj-
duja dziesiatki wiadomos$ci do handlarzy i przestgpcow z catego kopca
Desoleum, ale nie tylko. Z kilku z nich wynika, Zze mg¢zczyzna aktywnie
wspotpracowal z Czarnym Kartelem, by z jego pomoca zdoby¢ inne
przedmioty xenos. Druzyna natrafia ponadto na informacje odnosnie
dodatkowych dostaw artefaktow obcych, a takze niewielka kolekcje dzi-
wacznych drobiazgow xenos, cho¢ nie ma wsrdéd nich niczego roéwnie
poteznego co artefakt, ktorego uzywal Ferrue dla zwigkszenia swoich
mocy Fakt, ze Bezimienny Syndykat handluje reliktami xenos nie tylko
w kopcu, ale i calym sektorze Askellon, powinien powaznie zaniepokoi¢
Akolitow i sktonic¢ ich do niezwlocznego zajecia si¢ ta sprawa.

Siewcy Rozpaczy: Z informacji uzyskanych od pojmanych kul-
tystow i z zapiskow Ferrue wynika, ze Blogostawione Cialo stanowito
jedynie odltam o wiele wigkszego kultu. Nawet jesli Akolici nie zdaja
sobie w pelni sprawy z jego zasiggu, rozbicie Blogostawionego Ciata
zwroci uwage Siewcoéw Rozpaczy, ktorzy moga zaczaé aktywnie ich
atakowaé. Do tego, jesli Mistrz Gry uzna to za stosowne, bohaterowie
moga znalez¢ przy Ferrue holozdjgcie, na ktorym towarzysza mu dwaj
bracia. Jesli Akolici mieli okazj¢ spotka¢ Tormusa w Podbramiu, od
razu go rozpoznaja. Najstarszy z Fayne’6w z pewno$cia powaznie
zagrozi im w przyszto$ci.

Zarzewie buntu: Cho¢ Blogostawione Ciato przestato istnie¢, w Po-
szafocie wcigz panuje spore niezadowolenie. Czerwona Droga nie ustaje
w wysitkach rozszerzenia swych wplywoéw na gorne rejony kopca, z kolei
Sankcjonici rozwazajg atak na pozostatosci Podbramia. Wojna wisi w po-
wietrzu i wystarczy jedynie iskra. Akolici moga wej$¢ w role posrednikéw
i sprobowaé doprowadzi¢ do rozejmu albo opowiedzie¢ si¢ po jednej ze,

stron i rozstrzygnac spraw¢ przemoca.



DODATEK: BN-I

Ponizej przedstawiono glownych Bohaterow Niezaleznych pojawiaja-
cych si¢ w Pustkowiu umartych. Tam, gdzie zostalo to zaznaczone,
Mistrz Gry moze korzysta¢ z profili umieszczonych w Rozdziale XII:

Bohaterowie Niezalezni i przeciwnicy podrgcznika Dark Heresy.

FERRUE FAYNE, PESTIFEX

Ogarnigty zadza wladzy, drugi z braci Fayne zobaczyl w tajemniczym

artefakcie \enos szans¢ na zw i¢kszenie znaczenia swojego kultu - Blogo-
stawionego Ciata. Straciwszy mlodszego brata, a majac do$¢ najwyraz-
niej ignorujacego go starszego, Ferrue przygotowuje si¢ do odprawienia

poteznego 'rytuatu, ktory ma rzucié kopiec na kolana.

gjfuT * |

SJt A

w
Fot.OWA j Pt.t.NY 6 SZARZA 9 |BIF.G/<]$j P. ZAGR?ZENIA 30%$

........... £

LZAS. I o 1 SZBST. P/——

1 Pi ,N. fi ktAn.fi 11 0RG.vyv. ltJ
| ZAs. — SzBST. - | OBR. IKloif*m
REN.OM " MAG. - - 1 LAD. — i OBC. 2 k¢ IDOST. WY 4

Umiej¢tnosci: blef (Ogd) +10, dowodzenie (Ogd) +10, spostrzegaw-

czo$¢ (Per) +10, unik (Zr), wyczucie Osnowy (Per) +10

Zdolnosci: forteca woli, odporno$¢ (choroby, moce psioniczne),

potega woli

Wiasciwosci: nadnaturalna Wytrzymatos¢ (2), naznaczony przez los
(2), Wspotczynnik Psioniczny (4; 3 jesli nie jest w posiadaniu arte-
faktu xenos)

Moce psioniczne: Ostabienie, Wyssanie zycia, Wytrwato$¢, Zgnilizna
Nurgla (patrz ramka na stronie 25)

Ekwipunek: artefakt xenos, zwoje z zapiskami, szaty balistyczne

BLOGOSEAWIONE CIALO

Dla poszczegdlnych cztonkow Blogostawionego Ciata nalezy sko-
rzysta¢ z profili nastgpujacych BN-O0w z Rozdziatu XII podrgcznika
Dark Heresy: Demagog Skazenia (strona 406), Nowicjusz Szczepu
(stron 406), Infektor Szczepu (strona 407) i Epidemiot (strona
407). Mozna doda¢ do tego takze Zbirow i Silnorgkictt (strona 387)
w zaleznosci od poziomu trudnosci, jaki Mistrz Gry' przewidziat dla

danej sceny.

OZYWIONE ZWLOKI

Cho¢ po Podkopcu zaczynaja juz krazy¢ pogloski o ozywiencach,
wielu wcigz uwaza je za pijackie historie po zbyt wielu butelkach
$ciekoholu. Przeprowadziwszy kilka mniejszych udanych prob, Ferrue
przygotowuje si¢ do opanowania kopca przy pomocy hord przywro-

conych do zycia umartych, zaczynajac od jego nizszych pozioméow.
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Witasciwoscei: przybysz, strach (1)

Ekwipunek: poszarpany strdj codzienny



KAPITAN PRZYSIAG KAYTIAN NILS

Twarda i stanowcza Kaytian Nils doskonale: zdaje sobie sprawe, ze

oddelegowanie: jej do Poszafotu ma by¢ kar¢ za wniesienie oskarzen
przeciwko kilku nieuczciwym (ale wysoko postawionym) handlarzom
z Glownego Kopca. Cho¢ sprawa ostatnich masowych zabojstw prze-
kracza jej mozliwosci, to jej rozwiazanie moze poskutkowaé przenie-

sieniem w lepsze miejsce. A przynajmniej tadniej pachnace.
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Umiej¢tnoscei: analiza (Per) +10, korzystanie z technologii (Int) +10,
nawigacja (Int) +10, plotkowanie (Ogd) +10, przestuchiwanie (SW),
spostrzegawczo$¢ (Per) +20, wiedza (potdwiatek) (Int) +10
Zdolnosci: intuicja, powalenie, rozbrajanie, szklana putapka, zelazna
szczgka

Ekwipunek: wzmocniony mundur Sankcjonity, kajdany mikrokomu-
nikator, maska przeciwgazowa, odpinany tryb przysiggi (moze zosta¢
uzyty jako patka)

Beznamigtna: Wszystkie testy wykonywane, by nawiaza¢ interakcje

spoleczne z ta Sankcjonitka wykonywane sa z karg -20.

SANKCJONICI Z POSZAFOTU

Nalezy skorzysta¢ z profilu Sankcjonity ze strony 385 podrgcznika
Dark Heresy, ale mozna ewentualnie wyposazy¢ ich w karabiny, a na-

wet cigzkie kafabiny maszynowe.

MIESZKANCY POSZAFOTU 1 PODBRAMIA

Dla przedstawienia zamieszkujacych te tereny nieszczg$nikow mozna
skorzysta¢ z profili meta (strona 394), Mieszkanca kopca (strona 392 j
i zbira (strona 387) z podrgcznika Dark Heresy. Szczegélnie paskud-
nych gnatoskubaczf mozna stworzy¢ w oparciu o profil Wynaturzo-
nego ze strony 408.

YORNAS SZKARLATNY, PRZYWODCA
CZERWONE] DROGI

Jak wszyscy Wyzynacze, Yornas lubuje si¢ we wszelkiego rodzaju

ostrzach. Jego umyst tez jest ostry jak brzytwa, a kontrola nad Pos/a
fotem daje przywodcy Czerwonej Drogi satysfakcje i dostarcza wielu
krwawych rozrywek. Z wolna jednak zaczyna si¢ on nudzi¢, dlatego
rozwaza przeniesienie si¢ na nowe tereny po jakim$ ostatecznym, do-

bitnym zwycigstwie.
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Umiejgtnosci: atletyka (Per) +10, dowodzenie (Ogd) +10, przekony-
wanie (Ogd) +10, wiedza (potswiatek) (Int) +20, zastra-
szanie (S) +10

Zdolnosci: aura dowddcy, mistrz , z§* -

— v

walki, precyzyjny zabdjca (Walka
z0"bojeT

BN-a jest to 3), znajdujacych

si¢ w zasiggu jego wzroku i glosu,

moze natychmiast wykona¢ pozaturowa akcje
ruchu (podejmowang jako akcja zwykta).



ZOLNIERZEANGU CZERWONE] DROGI

Jak wszyscy Wyzynacze, czlonkowie Czerwonej Drogi zyja dla poje-
dynkow na ostrza. Jeszcze nie wiedzg, ze wkrotce bed¢ musieli stangé

do najwazniejszej walki swojego zycia.

Potowa 3 PELNY 6 SZARZA 9 P. ZAGROZENIA 6

OBR. 1k10+3%(RP)

Umiejetnoscei: akrobatyka (Zr) +10, zastraszanie (S) +10

Zdolnosci: mistrz walki

Ekwipunek: kopcowe skory, dodatkowe noze i ostrza

Rzeznicy Szkartatnego: Wedle uznania Mistrza Gry niektorzy

z zolnierzy gangu mogg by¢ uzbrojeni w topory taficuchowe lub mie-
cze fancuchowe - wszystko po to, by utrzyma¢ mieszkancow Podbra-

mia pod cigzkim butem Czerwonej Drogi.

Z.GNILIZNA NURGLA

Psionik czerpie swym umystem ze szczodro$ci Dziadka

Nurgla, otrzymujgc z Osnowy dar choroby, ktérym ma po-

dzieli¢ si¢ z innymi. Obrzydliwa i nienaturalna maz obryzguje
wszystkich w jego okolicy, zarazajgc ich najdoskonalszg sposrod
wszystkich przypadtosci galaktyki.

Akcja: Zwykta

Skupienie mocy: Wymagajecy (-10) test Sity Woli
Zasigg: 2 metry x Wspotczynnik Psioniczny

Podtrzymanie: Nie

Podtyp: Atak

Efekt: Wszyscy bohaterowie znajdujecy si¢ w zasiggu (z wyjetkiem
demonéw Nurgla i o0sob wystarczajaco oddanych Bogu Zarazy)
musz¢ wykona¢ test Wytrzymatosci. Kazdemu, kto uzyska porazke
w tescie, natychmiast obniza si¢ Sita 0 2 x WP i Wytrzymatos¢ o 2
x WR Jesli spowoduje to $mier¢ bohatera, po 2k5 rundach odrodzi
si¢ on jako Siewca Zarazy

LAV ASy YA

AYNTHREXES, HEROLD NURGLA

Aynthrexes ustyszal echa zewu Ferrue przez Osnowg i z niecierpliwo-
$ci¢ oczekuje chwili, kiedy bedzie mogt podzielic si¢ rozkoszami Ojca
Nurgla ze $miertelnikami z calego kopca Desoleum. Wraz z kazda
pozart¢ dusz¢ wzrasta jego straszliwa sita.

p & I

Potowa 4 PELNY 8 SZARZA 12 BIEG 24 P. ZAGROZENIA 43

OBR. [KIO+ir™s (Up)

Umiejetnosci: atletyka (Zr) +20, wyczucie Osnowy +20

Zdolnosci: bycza szarza, mistrz walki, prawdziwe mestwo, zabojczy

atak, zelazna szczgka

nadnaturalna

Wiasciwosci: nadnaturalna Sita  (3),

Sita  Woli (2), nadnaturalna Wytrzymalo$¢ (3), naznaczony przez los.

demoniczny  (4),

(2), obrzydliwy!, przybysz, psionik (WP 5), rozmiar (5), strach (3), m
zlowroga aura (20)

Moce psioniczne: Krwotok, Ostabienie, Wyssanie zycia, Zgnilizna

Nurgla (patrz ramka), Zelazne ciato

Swiezo przyzwany: Aynthrexes dopiero co wylonit si¢ z Osnowy,
przez co nie dysponuje petni¢ mocy Herolda. Mistrz Gry moze do-
wolnie dostosowa¢ jego moce, by stanowil odpowiednie wyzwanie dla
Akolitow i ich sprzymierzencow

Ucielesnienie rozktadu: Sama obecno$¢ Aynthrexesa moze spowo-
dowa¢ korozjg¢ i rozklad nawet najtrwalszych materiatow. Ekwipunek,
bron i pancerze znajdujgce si¢ w promieniu do 10 metréow od Herolda
nalezy traktowaé, jakby byly kiepskiej jakosci, niezaleznie od tego,
jakiej s¢ naprawdeg.

t Obrzydliwy: Bohater, ktory nie zda testu Strachu przeciwko Ayn-
threxesowi, nie wykonuje rzutu zgodnie z Tabelg 8-11: Szok. Zamiast
tego zegnie si¢ wpodl, meczony niekontrolowanymi wymiotami, co
poskutkuje jego ogluszeniem na tyle rund, ile uzyskat stopni porazki.
Ponadto nalezy zastosowa¢ wobec niego wszystkie inne efekty uzy-
skania porazki w tescie Strachu, przyktadowo przydzieli¢ mu Punkty
Obledu. Nawet jesli bohater zda test Strachu, zyska jeden poziom

Zmgczenia, zmuszony walczy¢ z podchodzgeg mu do gardta zotcig.

ROZDZIAL I: PUSTKOWIE UMARLYCH



ROZDZIAE 1I:
ARCYWROGOWIE

'CrU 'ere Prygd w
I >41 wigkszych intryg, o ktorych Akolici moga mie¢ jedynie
pojecie.
obejmujaca swym zasiggiem caly sektor, moze rozpocza¢ si¢ od

Dark Heresy rozgrywa si¢ w cieniu duzo

" * mgliste Czgsto walka Inkwizytora z herezja,
niewielkiej potyczki z udzialem druzyny, a potem rozrasta¢ si¢ coraz
bardziej, w miarg, jak bohaterowie bgda mierzy¢ sig-z wyzszymi po-
ziomami tego zagrozenia. Na kazdym takim etapie powinni dowia-
dywaé si¢ coraz wigcej, nie tylko o samej herezji, ale i arcywrogu,'
ktory za nia stoi. Powotlanie do Zzycia dobrze skonstruowanych i osa-
dzonych w realiach przeciwnikow, ktorzy moga staé si¢ powracaja-
cymi arcywrogami, pomoze wykreowa¢ wokot Akolitow bogatszy
$wiat, w ktorym dzialania podjgte w jednej przygodzie beda mialy'

swoje skutki w przysztosci.
TWORZENIE ARCYWROGOW

Nadeci  pacholkowie dawno martwego avpa. Juz ja im pokaze prawdiwg
porege.

- Quelten s’Zu, przed podpaleniem Stosu Upadtego Ciata

kampania moze $wietnie sprawdzi¢ si¢ podzielong na

11j czgécei, podczas ktorych Akolici beda stawiaé czota niepowia-
~mrzanym ze sobg zagrozeniom, wprowadzenie do gry dlugoter-
minowego antagonisty moze nada¢ spojnosci poszczegdlnym przy-
godom. Machinacje takich przeciwnikow, nazywanych arcywrogami,

beda posuwac fabulg naprzod, a ostateczna konfrontacja i wylozenie

wszystkich kart na stol moze dostarczy¢ wiele satysfakcji. Jesli Mistrz;
Gry zechce postawi¢ arcywroga na drodze AkolitOw' ponizsze mate-
rialy pomoga mu stworzy¢ praw'dziwie niebezpieczng i niezapomnia-

na posta¢, wprowadzi¢ ja do gry i odpowiednio wykorzystac.
KIM JEST ARCYWROG?

Na zamiary i dzialania arcywroga w znacznym stopniu wplywaja jego
natura oraz geneza. Szalencze kaprysy demona doprowadza do zupet-
nie innych zagrozen niz subtelne machinacje zdradzieckich spiskow-
cOw czy pirackie najazdy w wykonaniu eldarskich Korsarzy. Na szczg!
$cie  wigkszo$¢ arcywrogow' mozna tatwo zakwalifikowa¢ do jednej
z trzech obszernych kategorii - wroga wewngtrznego, zewngtrznego
lub spoza rzeczywistosci. Cho¢ kazda z nich daje wiele mozliwosci,
charakteryzuja je pewne cechy wspolne, ktore moga mie¢ wplyw na

proces tworzenia arcywroga.

WROG WEWNETRZNY

Ze zdrajcow, heretykow i innych malkontentow wewnatrz = struktur

Imperium mozng uczyni¢ $wietnych arcywrogow: Mozliwosci sa.
niemalze nieograniczone. Ogarnigci zadza wladzy spiskpwey,swy wd|
dzacy si¢ z samej elity, sprawdza si¢ rownie dobrze, >co kultyfci czy
przestgpcy z marginesu spotecznego. Arcywrogiem moze nawet staé
si¢ cala grupa, na przykltad kult Chaosu, ktorego cztonkow silnie

taczy wspolny cel.

NIE SPOCZNIEMY, POKI ZYJE CHOCBY IEDEN HERETYK.



Stworzenie genezy dla ludzkiego arcywroga moze by¢ bardzo latwe
wystarczy wybra¢ ktora$ z galezi Adepta albo podobnej organizacji i za-
stanowi¢ si¢, w jaki sposob czlonek takiej grupy mogtby dziata¢ przeciwko
Taki arcywrég moze nawet by¢ wiernym stugg Imperium, a je-
mie¢ plany, ktore w jaki§ sposob zagrazaja poczynaniom druzyny
Szczegblnie sprawdzi si¢ w roli ,zwierciadta”, w ktérym beda odbijac
si¢ czyny Akolitow i moze sta¢ si¢ przyczynkiem do kwestionowania ich
zwierzchnika czy stosowanych przez nich metod. Najlepszym przyktadem
takiego arcywroga bylby inny Inkwizytor, skonfliktowany z mistrzem Ako-
litow i zdeterminowany chroni¢ Imperium przy uzyciu Srodkoéw, ktore
wzbudzityby odrazg jego pobratymca.

Ludzcy arawrogowie moga rowniez przyjmowaé jednoznacznie
nikczemng posta¢. Najbardziej archetypowym przyktadem wroga we-
wngtrznego sa studzy Mrocznych Bogow, czyli absolutna klasyka realiow
$wiata Waihaminer 40,000. Potgzny kultysta czy heretyk moze okazaé si¢
bardzo niebezpieczny, nawet jesli sam pozostaje w cieniu - czy to za spra-
wa plugawej magii, ktora si¢ postuguje, czy tez hord zmutowanych stu-
zacych albo demonicznych serwitorow Zagrozenie zwigksza sig, jesli nie
chodzi o pojedyncza jednostke, a rozlegte kult, ktory moze stale zwigkszaé¢
swoj zasigg i macza¢ palce w przeréznych spiskach. Rzecz, jasna zdrajcy
wecale nie musza zaprzedawa¢ dusz mocom nie z tego $wiata, by by¢ nie-
bezpiecznymi przeciwnikami. Tyrani CzY demagodzy, dla ktorych licza sig
tylko wlasne korzysci, nawet kosztem stabilnosci calych §wiatow, rowniez
moga zwroci¢ uwage Inkw izycji, a takie postacie moga sprawdzi¢ si¢ tym

bardziej, ze ich matostkowy egoizm jest czym$ bardzo znajomym.

WROG ZEWNETRZNY

Zagrozenia ze strony obcych rowniez czgsto zwracaja uwage Inkwizycji

i niejednokrotnie wymagaja wykorzystania wszystkich srodkow i wpty-
wow dostepnych tej instytucji. Mimo to wielu przeciwnikow tego .
typu nie nadaje si¢ do roli arcywroga. Adwersarzy, takich jak *
okrutni hersztowie orkéw czy zartoczne kolonie ambulli, rzad-
ko kiedy cechuje glgbia pozwalajaca uczynic z nich dtugoter-
minowych antagonistow w kampanii Dark Heresy. Sifa na polu
bitwy czy sprawno$¢ drapiezcy niekoniecznie muszg okazac si¢ po-
zadanymi cechami, kiedy chodzi o stworzenie rozbudowanej opo-
zycji czy ciekawej historii. Konflikty tego typu sa bardziej odpowiednie
dla Gwardii Imperialnej czy Kosmicznych Marines niz dla Inkwizyto-
roéw 1 ich Akolitow Aby obcy sprawdzit si¢ jako arcywrog, powinien by¢
zdolny do dzialania w subtelny, zawoalowany i niebezposredni sppsojj
zamiast lub oprocz stwarzania jawnego zagrozenia. Warto, by Misim
Gry siggnat po takiego wroga, jesli czuje, ze jego gracze mdgacby¢ za-
interesowani tego typu niebezpieczenstwem albo jesli chee przetamaé

. sceng, wprowadzajac zaskakujacego przeciwnika.

Najbardziej sztandarowym przektadem groznych obcych, kto-
rzy zarazem stanowig idealny materiat na arcywroga, sa tajemniczy
eldarzY. Arcyprorokowie z eldarskich Statkoswiatow sa niezrownani
w swjm braku litosci wobec wszystkiego, co mogloby zagrozié
przysztosci ich rasy. Kampania oparta na probach rozwiktania ich
planéw i proroctw, czgsto obejmujacych sw\m zasiggiem wiele
ludzkich pokolen, moze okaza¢ si¢ niesamowitym doswiadcze-
niem: Z kolei kapitanowie wygnanych flot korsarskich moga
postuzy¢ jako bardziej jawne zagrozenie, pozostajac jednocze-
$nie nieuchwytnymi i przebiegtymi, dzigki biegtosci w postu-
giwaniu si¢ eldarskim Pajgczym Traktem. Bohaterowie ci czg-

; m sto chca pokazac swoja wyzszo$¢ nad ,,nizszymi” rasami lub
zajmuja si¢ poszukiwaniem i zabezpieczaniem reliktow pocho-

= dzacych z zamierzchtej przesztosci ich gatunku - kazdy z tych

| motywémraoze sta¢ si¢ przyczyng konfliktu z okreslonym In- ey,
kwizytorem. Wreszcie sg jeszcze mroczni eldarzy z Copanor- - V

riragh - nikczemne i podstgpne istoty,jktorych. nad/gdtyHt- '

celem jest samozadowolenie. Mieszkaja w glebi Pajgczego Traktu, ktory
opuszczaja tylko po to, by sia¢ terror, pladrowac i zdobywaé niewolnikow
Sprytnemu Inkwizytorowi o niezwykte silnej woli moze udac¢ si¢ wytropi¢ 1
przywodce koterii mrocznych eldarow, pokrzyzowa¢ mu szyki i odda¢

w rece sprawiedliwoscei.

WROG SPOZA RZECZYWISTOSCI

Demony Chaosu nalezg do najbardziej tajemniczych i niebezpiecznych
stworzen, jakim moze by¢ zmuszony stawi¢ czota Inkwizytor. Rodza si¢
z pierwotnych zadz czujacych istot i nie da si¢ ich zabi¢, dopdki istnieje
chocby iskra zyda zdolna czerpaé z potgznych emocji wptywajacych na
Osnowg. Wiekszo$¢ demondw (o ile okreslenie ,,wigkszo$¢” moze odno-
si¢ si¢ do niemalze nieskonczenie licznej hordy stworzen spoza rzeczywi-
stoéci), by oddziatywa¢ na wydarzenia w §wiecie materialnym, musi si¢
w nim znaleZ¢ - czy to przyzwana przez kogos, czy przechodzac przez
wyrwy w Osnowie - nie jest bowiem do$¢ potezna albo nie przejawia
naleznej inicjatywy Istnieja jednak takie, ktorym nie brakuje mocy i sprytu,
by wptywac¢ na umysty $miertelnikow i za ich posrednic-
twem realizowa¢ swoje szalencze kaprysy kosztem'": bez-
bronnego Imperium. Takie demony moga stac si¢ zto-
wrogimi i $miertelnie niebezpiecznymi arcywrogami/
Demoniczny arcywrdg zazwyczaj zwigzany jest
z jedna z czterech Niszczycielskich Potgg, jako ze to
wiasnie dzigki potaczeniu z ktoryms z pierwotnych
zroédet Osnowy, powstaja praktycznie wszystkie
X - : najpotgzniejsze, demony. Ten plugawy patro-
nat wptvwa na wszystkiedziatania de-,
mona I ksztattuje jego decyzje - od
tego. koga) bedzie wybieral na
swoje shugi po jego ostateczne
cek\Demony Khornda pro
Asfttjf kulty $mierci i pod-
burzaja do rzezi, . Demony
¢ Tzeentcha kusza psionikéw
i.szerza za ich po$rednic-
m twem wfedzgczamoksigska,
a knuja dli samego kntici...
Cto§«S*»wane przez mch
netody moga bardzo si¢
r6zni¢, wszyscy demonicz-
;1 arcywrogowie posiadaja

kilka cech wspdlnych ?



Po pierwsze - sa istotami pochodzacymi z Osnowy i moga po
jawi¢ si¢ w Swiecie materialnym tylko przy pomocy potgznego rytuatu
albo jesli granice rzeczywisto$ci ulegna ostabieniu. Z tego powodu bez-
posrednia konfrontacja z Akolitami jest niemalze niemozliwa i powinna
nastagpi¢ w punkcie kulminacyjnym historii, o ile w ogoéle. Demony
dziataja za posrednictwem tych S$miertelnikow, z ktorymi uda im si¢
skontaktowa¢ i ktorych moga zmanipulowaé. Zazwyczaj taki kontakt
nawigzuja jedynie z psionikami, ewentualnie za posrednictwem bluz-
nierczych artefaktow albo rytualow magicznych, ale w niektorych
przypadkach demony moga pokazywaé si¢ szaleficom, mutantom albo
innym zagubionym duszom. Tacy posrednicy, cho¢ wykorzystywani
przez arcywrogéw do realizacji ich planéw, moga sami w sobie sta¢ si¢
niebezpiecznymi przeciwnikami. Przedluzajace si¢ obcowanie z potgz-
nym demonem nieuchronnie niszczy ich wolna wolg¢ oraz zdolno$¢ do
samostanowienia, przez co stopniowo staja si¢ jedynie pustymi skoru-
pami, z ktorymi demon moze czyni¢ co mu si¢ zywnie podoba, Istnieje

zasadnicza rdznica migdzy Arcywrogiem demonicznym, postugujacym

si¢ $miertelnikami w charakterze swych , pionkow, a heretyckim, maja-'

cym demoniczne stugi czy nawet demonicznego pana - kazdy demon
na tyle potezny by petni¢ rolg¢ arcywroga, stuzy jedynie sobieri Bogu

Chaosu, od ktorego si¢ wywodzi..

CZEGO CHCE ARCYWROG?

Kiedy Mistrz Gry podejmie na potrzeby swojej
kampanii decyzj¢ odnosnie natury arcywro-
ga, musi okres$li¢ jego ostateczne Cele.
Motywy moga by¢ bardzo rozne, ale
nalezy kierowac si¢ kilkoma pod-
stawowymi zasadami. Dazenia
arcywroga powinny wynikaé
. w logiczny sposob z jego natury,
 ha przyktad demon moze kierowac
si¢ zadza siania zniszczenia, a wy- /-
. trawmy przestepca - chciwoscia. Co
g rownie istotne, warto, by cele do- J
tyczyly takich kwestii, by Akolici, yl
1 ze wzgledu na spoczywajace mj -
nich obowiazki, musieli przeciw- -
i dziata¢ ich realizacji. Oznacza to,
Ze zamiary arcywroga musza by¢ <15
' do$¢ szeroko zakrojone albo mie¢ ja*
na tyle powazne konsekwencja by Ay .
zwroci¢ uwage Inkwizycji, a przy
* tym zagrazac ludzkosci, Inkwizycji
alt» bezposrednio .Akolitom. Wresz- i-.-
cie, cele musza by¢ tak skonstruowane, w
by nie dato si¢ ich zbyt tatwo przekreslic, 1i
ale tez i osiagna¢, zabezpieczajac w ten spo-
sOb dlugotrwaty udziat arcyw-rgga w fabule.
Arcywrog ktoremu zalezy jedynie na zdobyciu
pewnego mrocznego reliktu, okaze si¢ bezuzy-
teczny, jesli przedmiot zostanie zniszczony i nie-
zbyt przydatny, kiedy w ejdzie w jego posiadanie.
Jesli natomiast artefakt bedzie potrzebny mu je-
dynie do dopetnienia procesu przemiany w demo-
na albo odprawienia jakiego$ bluznierczego rytuatu,
a dodatkowo bedzie jednym: z wielu reliktow w jego
posiadaniu, arcywrog pozostanie antagonista Akolitow;
>; bez w zgledu na to,-ez"ego..piemotny cel zostanie zre-

Lalizowany, czy tez druzyna pokrzyzuje nui szyki.

WLADZA

Cho¢ wszystkim arcywrogom do pewnego stopnia zalezy na wladzy,
dla niektorych jest ona celem samym w sobie, a nie tylko s$rodkiem.
Powody, dla ktorych jej pragna, moga by¢ rozne. By¢ moze impe-
rialny malkontent knuje intrygi, by poprawi¢ swa pozycj¢ lub zyskaé
bogactwa, z kolei zdrajca pozada niepodzielnej wiladzy nad $wiatem.
W przypadku kultu czy grupy spiskowcow wiadza moze przelozy¢
si¢ na wigksza liczb¢ czlonkow lub pomoéc komu$ z ich szeregow
w zyskaniu poparcia dla jego osobistego celu. Xenos i demony czgsto
traktuja wiladz¢ w-innych kategoriach niz ludzie, ale na ogot chetnie
zwigksza swoje mozliwosci w zakresie dzialania na szkod¢ Imperium.
Arcywrogowi .pozadajacemu wladzy zawsze bedzie jej mato. Jesli uda
mu si¢ poprawi¢ swoja pozycje, zdoby¢ upragniony tup-albo znalezé
zaginiony artefakt, ktorego poszukiwal, nie ma co’ liczyé, ze wycofa
si¢, by w spokoju cieszy¢ si¢ owocami .swego-zwycigstwa - najpraw-
dopodobniej zaostrzy t6 tylko jegp apetyt’ iisprowokuje do snucia

jeszcze bardziej podstgpnych planow. ,- o e

Rozpziat II: ARcrwitocowiE



PRZETRWANIE

Cho¢ arcywrogowie to na ogot potgzne i wplywowe postacie, strach nie
¢ jest im obcy i na ogot nie brakuje im tez powodow, by go odczuwac,
j. Celem niektorych arcywrogow moze by¢ eliminacja tego, co zagraza

ich zyciu lub wolnosci. Kto§ taki bedzie zazdrosnie strzegt swej wia-
j snoSci, a jednocze$nie starat si¢ pozby¢ wszystkich, ktérzy moge byé

dla niego niebezpieczni. Ich knowania moge¢ przyjmowaé roézne formy,
od. zacieklej rywalizacji politycznej ze znienawidzonymi konkurentami,
po walk¢ o wolnoé¢ ciemi¢zonych mutantow zepchnigtych na margines

. spoleczny czy zabojcz¢ zabawg w kotka i myszk¢ po catym sektorze
sAskellon ze $miertelnym wrogiem - by¢ moze nawet Inkwizytorem,
' ktoremu stuze Akolici. Zyjec w poczuciu cigglego zagrozenia, trudno

0 chwile wytchnienia, dlatego taki arcywrog zapewne wcale nie poczuje

si¢ bezpieczny, kiedy zagrozenie zostanie usunigte. Co bardziej praw-

dopodobne, paranoja kaze mu szukaé nowego niebezpieczenstwa i caty
cykl rozpocznie si¢ od nowa, cho¢ by¢ moze tym razem role towcy

1 ofiary zostang odwrocone.

ZNISZCZENIE

Niektorym arcywrogom nie zalez}' na wilasnych korzysciach czy prze-

trwaniu, a na ponizeniu albo zniszczeniu kogo$ innego. Swoja nienawi$¢
moga kierowa¢ zaréwno w stron¢ pojedynczych oséb, jak i catych insty-
tucji, a dodatkowo niejednokrotnie rozszerzaja ja na wszystkich i wszystko
o jakichkolwiek zwiazkach z ich antagonistami. Przyczyny potrafia by¢
bardzo rozne; tak gleboka nienawis¢ moze wynika¢ z osobistych uraz za.
prawdziwe lub domniemane krzywdy ale i z fanatyzmu, strachu czy ja-
kichkolwiek innych okoliczno$ci powiazanych z naturg arcywroga. Celem
moze sta¢ si¢ Inkwizytor druzyny; przez co na zemst¢ bgdzie narazony nie
tylko on, ale i wszyscy, ktorzy dla niego pracuja. Demony pragna zagtady
$miertelnikow; co wynika z ich natur}; z kolei wyjatkowo odizolowany
$wiat Imperium moze w ynie$¢ ksenofobi¢ do takiego poziomu, ze nawet
purytanski Inkwizytor uznalby to za przesad¢. W przypadku konfrontacji
z. takim arcywrogiem, wszelkie proby powstrzymania jego spiiewn na-

tychmiast czy nig Akolitdow wspotwinnych w jego oczach.
]AK DZIALA ARCYWROG?

Kiedy Mistrz Gry okresli juz natur¢ i cele arcywroga, musi odpo-
wiedzie¢ sobie na najwazniejsze pytanie dotyczace jego osoby. Spo-
sob dziatania determinuje interakcje oraz odczuwanie jego obecnosci

przez Akolitow podczas kampanii.

POSREDNICY I MARIONETKI

Arcywrég tego typu dziata w cieniu, z daleka od centrum wydarzen,
ukrywajac swoje zaangazowanie w sprawe¢ oraz intencje za licznymi sze-
regami stug. Takie ,,pionki” zazwyczaj do pewnego stopnia zdaja sobie
sprawg z natury swej stuzby, cho¢ nie zawrze s3 §wiadome konsekwencji.
Akolici moge natrafia¢ na nazwisko arcywroga przy okazji réznych, po-
zornie niezwigzanych ze soba $ledztw i z wolna orientowac si¢, ze stoi on
na czele rozlegtego spisku. Jego stugusi moga wrgcz uwazaé, ze rzadzi
nimi kto§ zupehie inny, by¢ moze osoba znajdujaca si¢ ledwie szczebel
wyzej w ukrytej piramidzie wladz}' stworzonej przez, arcywroga. Akolici
beda musieli pokona¢ kilku takich figurantow, zanim w ogoéle odkryja, kto
naprawde za tym stoi. nie moéwiac juz o zdemaskowaniu go i stanigciu
z nim twarzag w twarz, Nawet po ujawnieniu dziatalno$ci, taki wiladca
*marionetek powinien pozosta¢ niebezpiecznym przeciwnikiem - koniecz-
* m bos$¢ zachowania tajemnicy 'znaczaco ograniczata mozliwosci jego' sieci,
ktore teraz bgda mogly zosta¢ wykorzystane zupetnie otwarcie, co pozwoli

Mistrzowi Gry na zmiang charakteru konfliktu.

MANIPULACJA 1 PODSTEP

Arcywrog dziala czgsto za posrednictwem oszukanych przez siebie
posrednikow, polegajac na dezinformacji i klamstwach, by nada-
wa¢ wydarzeniom pozedany kierunek, a jednoczesnie pozwalajec
swym narzgdziom wierzy¢, ze realizuj¢ wlasne cele. Wiele takich
pionké6w” moze nie zdawaé sobie sprawy z istnienia arcywroga,
zaszczepionych w  nich

szczegolnie je§li dziataja pod wplywem

psionicznie przeczu¢ albo sfabrykowanych dowodow, ktore maja
pchna¢ je w pozadanym kierunku. Niemniej jednak nawet naj-
lepszy manipulator zostawia za soba $lady; Mistrz Gry powinien
pozwoli¢  Akolitom stopniowo odkrywaé¢ sie¢ klamstw arcywroga,
by mogli zorientowa¢ si¢ w jego machinacjach. Wyjatkowo prze-
biegt}' ukryje si¢ za

siebie naiwniakow, zostawiajac

przeciwnik szeregiem otumanionych przez

ledwie minimalne $lady wlasnego
udziatu w sprawie. Warto jednak wprowadzi¢ do gry jaki§ charak-
terystyczny dla niego element, swoista ,wizytowke”, na przyktad
utrzymujacy si¢ odcisk psioniczny albo powtarzajacy si¢ okre§lony

$lad pamigciowy

PRZYMUS I SABOTAZ

Niektorzy arcywrogowie przeciagaja na swoja strong osoby lojalne
wobec innych i czynia z nich wlasne narzedzia, postugujac si¢
przemoca, szantazem i podobnymi metodami. Arcywrég tego typu
raczej nie bedzie dziatat zbyt subtelnie czy skrycie, ale na swoj
sposob moze by¢ roéwnie nieuchwytny. Polegajac na $rodkach spo-
za zakresu wlasnych mozliwosci i stosujac taktyke spalonej ziemi,
moze ukrywa¢ swoje S$lady oraz eliminowa¢ wszelkie luzne konce.
Kazdy stuga, ktory moglby potencjalnie zagrozi¢ realizacji planow
arcywroga (lub co gorsza go zdradzi¢), dostaje w'yrok, zanim zdazy
pokrzyzowa¢ jego zamiary. Nawet je§li Akolitom uda si¢ przejaé
srodki swego adwersarza, musza liczy¢ si¢ z mozliwoscia, ze wciaz
bedzie on mial wladz¢ nad podwladnymi, w zaleznosci od tego, co
mu ja daje. Druzyna musi zdecydowaé, czy zaatakowaé arcywroga
poprzez jego posrednikow; czy tez zniszczy¢é jego S$rodki przymusu,
zanim dojdzie do bezposredniej konfrontacji. Kiedy Akolitom uda
si¢ wreszcie pokona¢ groznego przeciwnika, stang przed pytaniem,
co zrobi¢ z jego podwladnymi, ktorzy wszak nie stuzyli mu do-

browolnie.

BEZPOSREDNIE DZIALANIE

Cho¢ ,,zywotno$¢” arcywroga mozna znaczaco wydhuzy¢, kazac mu
dziata¢ niebezposrednio i z ukrycia, skrupulatny Mistrz Gry bedzie
potrafit dobrze wykorzysta¢ adwersarza znanego Akolitom i dazace-

go do otwartej konfrontacji ze swymi przeciwnikami. Bezposrednie
potyczki migdzy druzyna a arcywrogiem powinny jednak, nawet
w tym przypadku, zdarza¢ si¢ rzadko, poniewaz moga straci¢ swj
otoczke¢ klimatycznego ostatecznego starcia (a graczom tez racze i
nie spodoba sig, jesli kolejny juz raz po ich zwycigstwie, arcywrog
spali Prog Przeznaczenia). Akolici moga natomiast regularnie na-

trafia¢ na dowody $wiadczace o zaangazowaniu adwersarza w rozne
operacje lub spotyka¢ s$wiadkow jego dzialan. Do silnego i niebez

piecznego arcywroga doprowadzi druzyng¢ trop w postaci cial, ko-*'
lei nieuchwytny pirat xenmos moze drwi¢ z bohaterow, zostawjajac'
dla nich wiadomosci w sieciach glosowych tupionych przez siebie
statkow. Kiedy Akolitom uda si¢ wreszcie dopas$¢ arcywroga,. starcie
powinno stanowi¢ punkt zwrotny calego konfliktu i dla jednej ze
stron skonczy¢ si¢ dotkliwymi ranami badz utrata znacznej czgsci

swojego zaplecza.
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WYZWANIA I RYWALE

Stworzenie arcywroga od strony mechanicznej moze by¢ rownie istot-
ne dla rozgrywki, co wykreowanie i sportretowanie go narracyjnie.
Wazne jest tez, by mechanika gry arcywroga byla tak unikatowa, jak
jego rola w historii. Stworzenie jednego profilu obejmujacego wszyst-
ko,- od demonow, poprzez zdrajcow i xenos, a na zbuntowanych In-
kwizytorach koficzac, jest niepraktyczne, lepiej wige, by kazdy Mistrz
Gry wykreowal wlasnego aranyroga, ktory najlepiej dopasuje si¢ do
mozliwoéci Akolitow. Istnieja pewne ogolne wskazowki i rady, ktore
moga pomdc w procesie tworzenia arcywroga.

Wszyscy arcywrogowie to przeciwnicy na poziomie Mistrza, tak
jak opisano to na stronie 380 podrgcznika Dark Heresy. Dodatkowo
posiadaja oni wlasciwo$¢ naznaczony przez los, ale juz Prog Prze-
znaczenia danego adwersarza ustala Mistrz Gry Ogolnie rzecz biorac,
minimalna warto§¢ Progu Przeznaczenia arcywroga powinna wynosi¢
3, ale tez nie wigcej niz 6. Dzigki temu arcywroég bedzie w stanie kil-
kakrotnie unikna¢ $mierci badz naleznej kary na przestrzeni diuzszej
kampanii, ale nie uczyni go to nie$miertelnym. Mistrz Gry powinien
jednak pamigta¢, ze nie jest zobligowany do spalenia Progu Prze-
znaczenia, by utrzymaé¢ arcywroga przy zyciu. Czasami lepiej bedzie
dla ogodlnego dramatyzmu kampanii, je§li Akolici odniosa zwycigstwo
w danym momencie lub pokrzyzuja konkretny zamiar, nawet jesli
arcywrog zachowa kilka Punktéw Przeznaczenia.

Wartosci cech arcywroga powinny zasadniczo by¢ co najmniej
rowne warto§ciom cech Akolitow, a nawet o 10 czy 20 punktow
wyzsze (z wyjatkiem przypadkow, gdy arcywréog ma by¢ staby, na
przyktad cherlawy spiskowiec powinien mie¢ niska Sitg). Pomimo lep-
szych statystyk arcywroga, podczas bezposrednich star¢, Mistrz Gry
powinien raczej wykorzystywaé jego shugi, jako ze wigkszo$¢ grup
Akolitow bedzie w stanie pokona¢ nawet potgznego, ale pojedyncze-
go przeciwnika w ciagu kilku tur. Kazdy arcywrég powinien mie¢ do
dyspozycji niezliczona armi¢ Trepow, jak roéwniez kilku porucznikow
z Elity a nawet jednego lub dwoéch sprzymierzencow na poziomie
Mistrza. Wykorzystanie w w alce Trepéw (zazwyczaj dwukrotnie
przewyzszajacych Akolitow swa liczebnoscig), zot-
nierzy' Elity (w liczbie rownej lub niew iele ni
szej niz liczba Akolitow) lub dodatkowego Mi
strza z pewno$cia znaczaco podniesie stawke
danego starcia.

Go wigcej, arcywrdg powinien ro-
sna¢ u sil¢ wraz z Akolitami. Gdy gracze
beda uzywa¢ Punktow Do$wiadczenia, by
rozwija¢ swoich bohaterow, Mistrz Gry
powinien zrobi¢ to samo, by nabywac
nowe umiej¢tnosei, zdolnosci, a nawet
wlasciwosci  dla arcywroga. Dodatkowa
bron réwniez bedzie na miejscu, szcze-
golnie jesli w fabule swoj udzial maja
przemytnicy z Bezimiennego Syndykatu
lub  Munitorum. Jesli arcywrég odniost
w walce powazne rany, pomig¢dzy przy-

. godami Mistrz Gry powinien wyposa-
zy¢ go w bionike, technologie herete-
kow, a nawet wszczepy xenos. Rzucajaca
si¢ W oczy pamiatka po starciu z graczami
to $wietny sposOb na stworzenie niezapo -
mnianego arcywroga, a dodatkowo mozt
postuzy¢ do rozbudowania tta fabularncge

i osobistych motywacji postaci.

PRZYKI.ADOWI ARCYWROGOWIE

Mozesz obawiac sie odleglej, mitycznej Inkwizycji i tego, co wydarzy sie
w przysziosci Mozesz tez spojrze¢ na ostrze lancuchowe na twoim gardle

i rozwazyc\ co moze stac sig teraz.

- Fracit Harth, negocjator Agentow Rubiezy

lonizej przedstawiono kilku przyktadowych arcywrogow, cie-
I szacych si¢ zta stawa w sektorze Askellon. Postacie te mozna
wykorzysta¢ w obecnej formie lub stworzy¢ na ich podstawie
wilasnych, unikatowych adwersarzy. Brak tutaj szczegdtowych zasad,
wobec czego Mistrz Gry moze dostosowaé arcywroga na potrzeby
wlasnych kampanii. W kilku przypadkach nie sa to pojedyncze osoby,
a cale grupy lub organizacje - Mistrz Gry moze wtedy stworzy¢ postaé

lidera organizacji lub przedstawiciela grupy w kontaktach z Akolitami.

NIEUCHRONNY PORZADEK,
HERETECKA KOTERIA

Wewnatrz murdéw Adeptus Mechanicus dziala tajemniczy i bluznierczy
zakon zbuntowanych Tech-Kaptanow, pragnacych doprowadzi¢ do
upadku Imperium. Nieuchronny Porzadek, jak sami siebie nazywaja,
powotata do zycia grupa Magosow, ktorzy studiowali archiwa z pra-
dawnego kogitatora. Odkryte przez nich dane, cho¢ archaiczne i frag-
mentaryczne, doprowadzity ich do przekonania, Ze Imperium skazane
jest na powolny i nieunikniony rozktad. W przyplywie szalefistwa
doszli do wniosku, ze wizje czego$, co nazwali Uniwersalna Zasada
Entropii, daja im prawo do przyspieszenia nieuchronnego upadku
ludzkosci. W rzeczywistoéci ulegli podszeptom Boga Chaosu Nurgla,
natomiast ich uczniowie, po$rod ktorych szerzyli t¢ nowa wiedzg, stali
si¢ kultem Chaosu, cho¢ oczywiscie oklamuja si¢, ze jest inaczej. Ci,
ktorzy poznali tajemnice Zasady Entropii, czgsto musza przerabia¢
swoje szkarlatne togi, by ukry¢ skorodowane implanty i ma-

ski przeciwgazowe, z ktorych saczy si¢ ohydna

wydzielina rozdgtych zaraza phuc.

Nieuchronny Porzadek nie wal-

czy z Imperium poprzez wywotywa-

nie wojen, glodu, zarazy, czy w jaki -

kolwick jawny sposob. Zamiast tego

spaczeni Tech-Kaptani skrupulatnie

usuwaja wiedzg z najswigtszych ar-

- chiwow oraz stosow danych Kleru
Marsa, przez co Adeptus Mechani-

[ cus staja si¢ coraz cze¢sciej bezradni

wobec problemoéw trapigcych nie-

zliczone imperialne kopce, maszyny

oraz narzg¢dzia wojenne. Jesli zakon

dopnie swego, Imperium zawali si¢

pod cigzarem wilasnego, rozdgtego

cielska, jak zostato przepowiedzia-

te, a jedyna rzecza, ktora przetrwa

we wszech§wiecie, bedzie Zasada
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POTOMKOWIE SPIACEGO KSIECIA,
KULT APOKALIPSY

Na wielu $wiatach sektora Askellon mozna znalez¢ starozytne ruiny
i relikwie, $wiadczace o istnieniu jakiej$ ogromnej potegi, poprzedza-
jacej kolonizacj¢ miejscowych gwiazd przez ludzko$¢. Za posrednic-
twem tajemniczych inskrypcji w zapomnianych jezykach i podszeptow
pobrzmiewajacych po$rod szumu wiatru na opuszczonych polanach,
Potomkowie Spiacego Ksiecia uslyszeli zew uspionej potegi, ktora
niegdy$ wiladata gwiazdami, oswietlajacymi ich $wiaty. Cho¢ nie znaja
prawdziwej natury tej sity, czy jest ona obca, czy demoniczna, ma staty
wplyw na ich psychike.

Potomkowie zasadniczo zorganizowani sa jedynie na poziomie
lokalnym lub planetarnym. Zaledwie garstce pojedynczych komorek
udato si¢ nawigza¢ kontakty na migdzygwiezdnych szlakach handlo-
wych z wyznawcami z ktoregokolwiek innych $wiatow. Pomimo bra-
ku hierarchii i komunikacji, wszyscy Potomkowie daza do jednego
celu, za§ dziatania podejmowane w imieniu ich bluZnierczego boga
na jednym ze $wiatow maja konsekwencje dla calego sektora Askellon
- czgsto z korzyscig dla innych komorek. Ich plugawy zapal wzmaga
si¢ wraz z kazda nowoodkryta relikwia, a oni sami z niecierpliwo$cia

oczekuja dnia, w ktorym Spiacy Ksiaze przebudzi si¢ ponownie.

AGENCI RUBIEZY, WYSLANNICY
BEZIMIENNEGO SYNDYKATU

Swiatek przestepczy szeregu planet z przeciwskretnej krawedzi sekto-
ra Askellon drzy przed Agentami Rubiezy, zajmujacymi si¢ dostawa
bluznierczych cudéw wydartych ze skarbcow obcych. Zrédlo tych
artefaktow jest nieznane, ale ci, ktorzy handluja z Agentami, najczg-
Sciej twierdza, ze musza one pochodzi¢ ze $wiata wymarlej cywilizacji,
gdyz niemal wszystkie relikty taczy do$¢ niepokojaca estetyka. Nikt nie
wazy si¢ poruszaé tego tematu w obecnosci Agentow Rubiezy, gdyz
ciesza si¢ oni wyjatkowo ponurg reputacja nawet pomimo tajemniczo-
$ci Bezimiennego Syndykatu. .
Kraza -pogloski o egzekutorach Agentow, posiadajacych priasz-
czepy obcego pochodzenia oraz inne implanty niepokojacej produk-
cji. Tego typu doniesienia sa szczatkowe 1 czgsto sprzeczne, jednak
kazdy, kto chocby styszal o Agentach Rubiezy, podejrzewa, ze musza’
oni korzysta¢ z wilasnych towaréw. Kupcy oraz handlarze, ktorych
Agenci wysylaja do potencjalnych klientow, ukrywaja swoja tozsamos$¢
za nieludzkimi maskami z materialu przypominajacego poczerniang
porcelang, twardsza jednak niz stal - przynajmniej tak glosza plotki.
Z rzadka pojawiaja si¢ doniesienia, ze nie sa to wcale maski, lecz nowe
twarze, chirurgicznie wszczepione przedstawicielom Agentow Rubie-

zy Najodwazniejsi plotkarze czasami utrzymuja, ze Agenci Rubiezy
to nie handlarze, lecz wyslannicy imperium xenos, ktorych zadaniem
jest rozpowszechnianie spaczenia w Imperium. Tego rodzaju zarzuty

wysuwane sg tylko raz.

HRABIA ALEKSANDER MARIUS,
SECESJONISTYCZNY SPISKOWIEC

Cho¢ regularnie mozna go zobaczy¢é w roli mediatora i dyplomaty
Askellon, hrabia Aleksander
Marius nie jest lojalny wobec Imperium. Jego wysiltki, majace na celu

na najznamienitszych dworach sektora

stabilizacj¢ askellonskich szlakow handlowych i utrzymanie wigzow
mig¢dzyplanetarnych, sa jedynie przykrywka, pozwalajaca mu na wy-
szukiwanie potencjalnych sprzymierzencow w dazeniu do wigkszego
i duzo bardziej niebezpiecznego celu. Hrabia Marius pragnie dopro-
wadzi¢ do secesji wigkszej czgsci sektora, Askellon i utworzyé wiasne,
prywatne lenno czy tez - jak zwykl mawia¢ - ,juwolni¢ asketlonskie
$wiaty spod jarzma imperialnej dziesigciny”.

W spisek wciagnigtych zostato juz kilku wplywowych gubernato-
réw planet oraz wysoko postawionych urzednikow Administmtum. Popra
oni hrabiego, gdy tylko ten postanowi wykona¢ swoj fiich. Czg$¢ sojusz-
nikéw podejrzewa, ze plany Mariusa wybiegaja daleko poza zwykla sece-
sj¢, jednak boja si¢ oni zapyta¢, co ma na mysli, gdy z ogniem w oczach

glosi, ze ,,przeznaczeniem Askelionu jest dozna¢ wniebowstapienia”.
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NIEZBEDNE MATERIALY DLA MISTRZA GRY DO GRY DARK HERESY

Szlak  zwlok i zakazanych artefaktow xenos prowadzi do pogrgzonych w anarchii  glebin  pod
Kopcem Desoleum. Bezwzgledni  zZolierze gangu i heretyckie kulty sq zgdne kiwi, zas plugawe
sity Chaosu lakng swiezych dusz.  Przygotuj swdj bolter i miecz tancuchowy, a nastgpnie
zanurz sie w ponurym mroku 41. Millenium...

Niezbednik Mistrza Gry to przydatne narzedzie dla Inkwizytorow i Akolitow w ich
walce w obronie ludzko$ci. Wewnatrz Mistrz Gry znajdzie przydatne wskazowki
odnosnie tworzenia poteznych arcywrogéw, ktorzy moga petni¢ role powracajacych
antagonistow w kampaniach toczacych si¢ na obszarze catego sektora Askellon.
Niezbednik ten zawiera réwniez zupelnie nowa przygode, ktéra kontynuuje watki
z podrecznika Dark Heresy oraz unikatowa zastong Mistrza Gry, dzieki ktorej wszystkie
najczesciej uzywane zasady zawsze beda w zasiggu reki.



