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ieustajace zmagania z Chaosem, xenos i wewnetrznymi

wrogami zmuszaja sity Imperium do ciaglego wyscigu

zbrojen. Jednym z miejsc, gdzie walka z czasem trwa, jest
Monastyr MMVII na planecie Hera. Czarni Templariusze prowa-
dza nieprzerwane krucjaty, rozciggajace si¢ po catym Imperium. Po-
trzebuja rekrutow gotowych stac sie akolitami, a nastepnie Neofita-
mi, by skonczy¢ jako Kosmiczni Marines - najwigksze dziedzictwo
Imperatora, mtot na wrogow ludzkosci.

Wizja jednego cztowieka moze zmieni¢ obraz wojen. Imperium
mogloby stac si¢ niepokonane przez zalewanie przeciwnika armig
slepych na bdl 1 strach istot, ktore przynosza smier¢ wrogom ludz-
kosci. Pofaczenie technologii 1 artefaktow zdobytych na tyranidach
daje potezne narzedzie niosgce blask lub cien dla catego znanego
Swiata.

Dzien 5

Cialo biorcy reaguje prawidfowo. Funkce zyciowe w normie. Ciafa <5, S8
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Akolici zmierza si¢ z poteznym przeciwnikiem powstatym

w szalonym umysle naukowca, ktéry urzeczywistnia swoja wi-
zje. W obliczu zagrozenia Bohaterowie Graczy beda zmuszeni stawié
czota bionicznym istotom, jak i niechetnie ujawniajacym swe tajemni-
ce zakonnikom Czarnych Templariuszy. Akolici poprowadza sledztwo
w oparciu o poszlaki, poscig i walke. Ostatecznie dotra do jednego
z Monastyrow — klasztoru, gdzie zakon Czarnych Templariuszy pro-
wadzi nabodr 1 szkoli swoich akolitow: Tam za$ stawig czota herezji,
ktora trawi Adeptus Astartes od srodka. Akolici beda nekani atakami
tajemniczego Kultu Odnowienia, ktéry pragnie zaskarbi¢ sobie wiedze
0 nowej mutacji.

INSTRUKCJE DLA MisTrzA GRY

'8 Dzielo, ktore mam zamiar niedfugo przedstawic, zachwyci cig. Jest proste
' i niezwykle skomplikowane zarazem. Ale czyz my, dzieci Imperatora,
nie mamy czynic podobnie jak i on sam, kiedy powofat pierwszego
Kosmicznego Marine?

- Fragment dziennika Waltera Heighta

f Akolici w tej przygodzie stang w obliczu nowego zagrozenia, grozg-
cego Imperium. Musi ono zosta¢ zduszone w zarodku. Studzy Inkwi-
zyqji beda swiadkami mutacji i wizji spoza znanego im $wiata. Stawia
czota zaréwno heretyckiemu kultowi jak cztowiekowi, ktory sadzi, ze
moze stanag¢ ponad prawem Imperium.

Tro PRZYGODY

Akolici pojawig sie w malo rozwinigtym podsektorze Cyklopia. Na
mniej szczegGtowych mapach nie sa oznaczone trzy planety jedne-
Al go ukladu gwiezdnego nadajace si¢ do zycia: Eos, Hera 1 Elipsa. Na
i planecie Eos rozwija si¢ przemyst metalurgiczny. Tam pierwszy raz
i BG spotkaja sie z obiektem Hydra i skutkami jego atakéw: Pierwsza
walka zaowocuje zarazeniem jednego z Akolitéw i nawiazaniem wigzi
psionicznej z xenos. Bohaterowie Graczy beda takze mieli okazje, by
powiazac kilka poszlak 1 watkow, ktére nakieruja ich na sasiednie plane-
ty: Here i Elipse. Polecg tam, by jak najszybciej udaremnic szalericowi
dalsze prace i badania.

Druga czes¢ przygody toczy sie na planetach Hera i Elipsa, na kt6rych
'~ rozwija sie gornictwo, przemyst i hodowle. W matych, porozrzucanych
* miastach zyja ludzie twardzi 1 surowi. Rejon ten zwrdcit uwage zako-
nu Czarnych Templariuszy. Ze wzgledu na wrodzong wytrzymatosé
na warunki atmosferyczne, w ktérych zyja mieszkancy uktadu, rekruci
z tych planet zawsze mieli obiecujace wyniki. Tym samym dali obywa-
-telom chlubna historie wielkich dokonani cztonkéw Adeptus Astartes,
wywodzacych sie z podsektora Cyklopia.

Storice ukladu gwiezdnego jest mate i nie daje wystarczajaco duzo
energii, by ogrza¢ cate planety. Hodowla roslin odbywa si¢ wyfacz-
_ nie na pasach rownikowych. Zaraz za pasmem zieleni pojawiaja sie
. miasta. Za nimi nie ma juz nic procz skat, lodu i kopali. Wieczna
- zmarzlina kryje w sobie pokfady zi6z transportowanych na planety
_produkeyjne. To wiasnie z planet Hery i Elipsy wysytane s3 materiaty
| do produkeji podzespotéw dla Tytanéw i czotgéw Gwardii Imperial-
", nej. Montowane sg one w kuzniach ukladu podwdjnego Sevaneus
Xt f -,'ilu_b Cerix Magnus.
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Wybudowany kilka wiekéw temu Monastyr Sciagat ku sobie najlepsze
jednostki sposrdd ludnosci podsektora Cyklopia. Szkoleni i przygo-
towywani tam akolici poddawani byli rygorystycznym testom i inten-
sywnej indoktrynacji, spedzajac cate dnie na treningach i medytacjach.
Waska grupa nauczycieli, pod przewodnictwem Patrona Keth Locka,
sprawowata opieke nad Monastyrem i szkolacymi sie akolitami.

Tam tez odnajdujemy zrédto herezji. Jeden z nauczycieli, Walter He-
ight, zorganizowal wiasne laboratorium, po czym zaslepiony pycha 5
1 arogancja zapragnat stworzy¢ super istote. Miato nia by¢ potaczenie & -
cztowieka 1 xenos. Nawigzujgc kontakt z Kultem Odnowienia, otrzymat
dostep do artefaktéw 1 pozostatosci z tyranidzkich flot rojow, ktére
nekaly Imperium. Wyrazajac zgode na dzielenie sie wynikami badan,
dostat potrzebne srodki. Pofaczenie wiedzy Adeptus Astartes, bibliotek
Imperium oraz wlasnych doswiadczen pozwalaly mu sprawnie praco-
wac nad swoim wielkim dziefem.

W koticu osiagnat sukces. Jako Chirurgon zabierat niektorych akolitow
Monastyru do swego laboratorium 1 czynigc na nich eksperymenty,
wyhodowat mieszanke cztowieka i xenos. Poddawat swoich pacjentow =
lobotomii 1 wstrzykiwat neurotoksyne, bazujaca na tyranidzkim DNA. )
Ludzie, tracac poczucie whasnej osobowosci, poddawali sie przemia- Ly
nom organizmu. Czynnik zmieniat kod genetyczny nosiciela 1 poprzez
mutacje przejmowat nad nim kontrole. Nauczyciel tumaczyt zniknigcia
akolitow $miercig w wyniku wstepnych mutacji, ktére czekajg kazdego
kandydata na Kosmicznego Marine.

Obiekt Hydra posiadat inteligencje cztowieka, zwierzecy instynkt 1 nie-
watpliwie stanowit potezna bron. Walter Height ignorowat fakt, ze ty-
ranidzkie stworzenia facza sie w sie¢ psioniczng, poniewaz uwazat, ze
ludzki umyst i cialo nie przyjmie cigzaru psioniki xenos. Tyranidzkie
osobniki, przyzywajac 1 komunikujac sig ze soba, tworzyly wielka siatke
powigzan i ostatecznie jeden umyst roju. Jezeli wsrdd nich pojawitaby
sie istota z wystarczajgcym talentem psionicznym, mogloby to spo-
wodowac wystanie sygnatu daleko w kosmos, budzac uspiong macke
kolejnej floty tyranidzkiej, ktora najpewniej zmiottaby potowe galaktyki.

Height testowat Hydre, chciat badac jej efektywnos¢ w terenie 1 warun-
kach bojowych. Udato mu sie wyhodowaé dwa obiekty. Jeden zostat
przetransportowany na planete wysoce zurbanizowana, Eos. Drugi za-
trzymat w swoim laboratorium. Jak si¢ wkrotce okazato, wysoka inte-
ligencja pozwalata na komunikacje z Hydra, jednak nie poddawata sig
ona kontroli. Po czternastu dniach kontakt sie urwat, a obserwujacy ja
agenci Kultu Odnowienia znikngli. Ich nastepcy przybywaja tym samym
transportem, co nasi Akolici. Kult wie, ze jezeli Hydra zaatakuje miasto,
to z pewnoscig zainteresuje si¢ tym Inkwizycja, a to zniweczy plany i za-
grozi calej instytugji. Siatka agentéw 1 obserwatoréw zwiera wiec szyki,
wiedzac, ze przedstawiciele lokalnych stuzb porzadkowych, Preatorzy,
predzej czy pozniej zrozumieja, iz staja przed nieznanym zagrozeniem,
co w konsekwendji przyciggnie czujne oczy agentdéw Inkwizycji

Geny obcego pochodzenia mutuja w organizmie, powodujac zahamo-
wanie rozwoju komdrek nosiciela. Zamiast nich pojawia si¢ coraz wie-
cej komorek xenos, ostatecznie zmieniajac nosiciela w istote podobna
do genokrada. Stwdr ten, po ukaszeniu i wstrzyknieciu swojej toksyny
do nowego organizmu, powoduje rozpoczecie przemiany w kolejnym
nosicielu. Obiekt Hydra potrafit zaraza¢ toksyna, tworzac podporzadko-
wang sobie armig, sterowang psionicznym umyskem roju, ktérego sam
jest centrum. W ciele zarazonego osobnika w ciggu kilku dni nastepuje
mutacja kodu genetycznego, nastepnie nawigzana zostaje wiezZ psionicz- .
na z najblizsza Hydrg, a po czterech dobach jest gotowy do zarazania
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kolejnych ludzi. Hydra poluje gléwnie na osoby obdarzone talentem

psionicznym, poszukujac ofiar na tyle poteznych, by probowaé potaczyé
sie z wielkim umystem Roju. Po nawiazaniu kontaktu i potaczeniu, moze

~ wezwad ofiare do siebie i przynies¢ zagtade czgsci kosmosu.

B

Y nego komorki Kultu Odnowienia. Ukryta baza znajduje sie na Elipsie,

CZYNNIK PRZEMIENIENIA

Tyranidzkie stworzenia nieustannie mutujg, dostosowujac sie do nowych
warunkow: To samo dotyczy zarazonych organizméw: Obiekt Hydra moze
16zni¢ si¢ wygladem, w zaleznosci od srodowiska, w jakim si¢ znajduje. Na
planetach zurbanizowanych moze wywotywa¢ mutacje skory; sprawiajac, ze
stanie sie ona mocniejsza i bedzie przypominaé bioniczny pancerz. Dodat-
kowo, zmutowanemu organizmowi nie sprawi problemu oddychanie skazo-
nym powietrzem. Na dzikich swiatach moze wyspecjalizowaé sie w kamu-
flazu lub wyksztalci¢ dodatkowe koriczyny ze szponami przeznaczonymi do
walki wrecz 1 wspinaczki. Zakres mutaji jest zroznicowany w zaleznosci od
spegjalizagji, w jakiej dany obiekt Hydra chce si¢ rozwijac.

Czynnik przemienienia sprawia, ze Hydra staje si¢ istota bardzo bliska
tyranidom, ktére takze nieustannie mutujg dostosowujac si¢ do otocze-
nia. Przyktadowo, jezeli Hydra zarazi zbyt wielkg ilos¢ ludzi, bedzie
zmuszona do rozbudowywania swoich komérek mézgowych, by moc
panowa¢ nad ruchami powiekszajacej sie sieci psionicznej. Moze to
spowodowac redukeje pozostatych cztonkéw ciata.

Poczatkowo zarazeni przez Hydre sa w glebokim letargu. Sen utrzy-
muje si¢ przez czterdziesci osiem godzin. Po przebudzeniu sa gotowi
wypetnia¢ polecenia Hydry, dzigki wiezi psionicznej. Pozniej nastepuje
dynamiczny rozwdj komdrek xenos i po czterech dobach osobnik jest
gotow zarazaé. Po kolejnych siedmiu zaczynajg si¢ pierwsze mutacje.
Po czterdziestu dniach osobnik wygladem przypomina genokrada
1 moze zacza¢ dziatac niezaleznie od wiezi psionicznej Hydry: Staje sie
réwniez nowym zrodtem psionicznym.

Smier¢ Hydry wywotuje szok dla wszystkich osobnikéw powigzanych
wiezia psioniczng. W zaleznosci od stopnia zmutowania, czes¢ zarazo-
nych pada na ziemie, bedac niezdolnymi do podejmowania jakichkol-
wiek dziatan, czes¢ bedzie agresywna wobec wszystkiego wokét siebie,
a pozostali rozbiegng sie w panice szukajac schronienia.

Hydra zaraza 2k5 os6b dziennie, dziatajac skrycie 1 5k10 dziennie, dzia-
tajac jawnie.

KuLr ODNOWIENIA

Kult Odnowienia to grupa fanatykéw uwazajaca, ze tyranidzi sa boski-
mi stworzeniami, ktérym nalezy si¢ poddaé. Twierdza, ze ludzkosc jest
tak zdegenerowana, iz lepiej dla niej, gdyby wymarta i na nowo prze-

~ budzita si¢ jako doskonalsze istoty w ciatach xenos. Kult gardzi wszcze-

pami i sztucznymi modyfikagami. Pozwala jednak na mutacje, takze
te spowodowane wptywem Osnowy, uznajac psionike za najwyzsza
forme rozwoju czlowieka. Ich celem jest uzyskanie wszystkich mozli-
wych danych do hodowli Hydry oraz wywiezienie z sektora Askellon
jak najwiekszej ilosci zbiornikéw z dojrzatymi osobnikami.

Agenci Kultu rozmieszczeni sg na wszystkich planetach podsektora
Cyklopla Obserwuja i czekaja na rozkazy od Zaxa Wasdina, przetozo-

g w opuszezonych budynkach Gwardii Imperialnej. WlerZQ, ze dzieki

VAR

badaniom Heighta oraz obiektowi Hydra, zdofaJQ nawiaza¢ kontakt
1 porozumiec si¢ z tyranidami. :
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PODROZOWANIE MIEDZYPLANETARNE

Na rzecz przygody przyjmuje sie, ze Akolici moga podrozowaé na
dwa sposoby. Pierwszy to transport liniowy pomiedzy planetami. Trwa
on dwa razy dtuzej, ale pozwala pozostaé niezauwazonym. Transporty
liniowe wylatuja dwa razy w ciagu dwudziestu czterech godzin.

Drugim sposobem jest przemieszczanie si¢ wlasnym srodkiem trans-
portu, np. wynajetym lub zdobytym statkiem kosmicznym, ktéry od-
znacza sie szybkoscig, matymi rozmiarami i wygoda. Z uwagi na owe
udogodnienia, moga go kupi¢ tylko najbogatsi obywatele lub wyjatko-
wi notable. Akolici z pewnoscig beda sie wyrézniaé, podrézujac w ten
sposab.

Dla uproszczenia nalezy przyjaé, ze podréz transportem liniowym
miedzy planetami trwa trzy dni. Natomiast lot statkiem kosmicznym
tylko jeden.

Z.ARYS PRZYGODY
eiEe -

CzESC I: SLADY WALKI

Akolici rozpoczynajg zadanie, przybywajac na planete Ceres w podsek-
torze Cyklopia. W ostatnim czasie dochodzi na niej do tajemniczych
zniknigc. Nikt nie potrafi wskazad, kto jest temu winien. Po oméwieniu
sytuacji z przefozona Preatorow, Kaldra Sith, nastepuje kolejny atak
nieznanego zagrozenia. Walka z tajemnicza istota skutkuje ugryzieniem
jednego Akolity, a co za tym idzie, nawigzaniem psionicznej wiezi
z obiektem Hydra. Tropienie stwora zaprowadzi bohateréw na stare
zlomowisko, gdzie spotkaja sie z Kultem Odnowienia 1 beda swiadka-
mi préby pojmania Hydry Koniec walki rzuci nowe $wiatto na sprawe,
za$ poszlaki zaprowadza do Waltera Heighta 1 na planete Hera.

Czesc 1I: ZIMNA STAL

Przylot na planete Eos, zaowocuje wpisaniem bohaterdw do rejestru
przybywajacych, by okresli¢ ich miejsce w systemie kastowym. Przy-
naleznos¢ do najwyzszej kasty pozwala na swobodne poruszanie sie
po miescie Arka. Akolici rozeznajg si¢ w sytuagji. Zdobeda informa-
¢je na temat Monastyru Czarnych Templariuszy na Herze oraz jego
mieszkancéw. Udadzg si¢ tam od razu lub sprébuja uzyskac glejt ze-
zwalajacy na wejscie do klasztoru od prefekta Austina DeFelice. Uzy-
skujac pozwolenie zostang poinformowani, ze na Herze rozpoczeta sig
wielka zamie¢ zakicajaca wszelkg komunikacje z planetg. Gdy beda
wyjezdza¢ z miasta, zaatakuje ich Kult Odnowienia. Ostatnie chwile
walki zaowocujg tropem prowadzgeym do opuszezonego posterunku
Gwardii Imperialnej TN9 Finalowa walka z Kultem doprowadzi do
zakoriczenia jednego watku 1 by¢ moze rozpoczecia kolejnego.

Czgsc 11I: Prawo MIECZA

Akolici zostana wpuszczeni do monastyru Czarnych Templariuszy: .

Tam po rozmowie z Patronem Keth Lockiem sprébujg powstrzymac

wspdtpracowaé. Od decyzji Akolitow zalezy dalszy rozwdj wydarzen.
Zaszkodzenie klasztorowi wywota bunt 1 walke.
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PiaNETA EOS

Akolici dostajg zlecenie od swojego Inkwizytora, aby udac si¢ do pod-
sektora Cyklopia, na planete Eos i tam spotka¢ si¢ z kapitanem Preato-
16w, Kaldra Sith. Jej podwladni nie potrafia poradzi¢ sobie z nowym,
tajemniczym zagrozeniem. Znikaja ludzie. Nie ma o nich zadnych in-
formacji. Zniknigcia wydaja sie nie mie¢ jednego celu.

Eos to planeta zurbanizowana, rozwinigta produkcja metalurgiczng.
Posiada wielkie miasto Eon, wokét ktérego rozposciera sig sie¢ fabryk,
odlewni i pol startowych dla supercigzkich transportowcdw, przywo-
zacych rudy metali z sgsiednich planet: Hery 1 Elipsy. Po przerdbce,
produkty wysytane sg do sieci odbiorcéw rozlokowanych po tej czesci
Imperium.

L Po przybyciu BG spotkaja sie z dtuga kolejka do rejestracji na planecie.

' Okaze sie, iz Preatorzy w sposb bardzo regulaminowy spisuja kaz-
dego podrdznego, powodujac ogromne zastoje i nerwowos¢ wsrdd
oczekujacych.

Nastepnie, maja sie spotkac z Kaldra Sith. Raport wykaze, ze od ponad
piecdziesieciu dni, bez Sladu, nocami ging cate zatogi hal i hangarow.
Najczesciej ofiarami sa ludzie pozbawieni modyfikacji ciata oraz krewni
0s6b wykazujacych zdolnosci psioniczne (tak naprawde sg to gtéwnie
osoby posiadajace taki talent, ale wciaz nieodkryty, o czym nikt z Pre-
atoréw nie wie). Po raporcie bohaterowie udadzg si¢ na spoczynek.
Nocg nastgpi kolejny atak. Akolici bedg mieli okazje pierwszy raz spo-
tkac sie z nowym zagrozeniem. Po walce jeden z bohaterdw ulegnie
zakazeniu i nawiaze wiez psioniczng z obiektem Hydra na tej planecie.
Zainfekowany Akolita bedzie nekany wizjami i nocnymi koszmarami.

Po ataku sledztwo ruszy w kierunku poszukiwan i likwidacji niebez-
i pieczenistwa. Okaze sie, iz agenci Kultu Odnowienia maja swoich ludzi
takze wérdd Preatoréw. Zaden z gangdw czy informatoréw nic nie wie
0 nowym zagrozeniu, a Swiadkowie ging w dziwnych okolicznosciach.
BG dowiedzg sig, ze pierwsza informacja o zniknieciu ludzi pochodzita
ze statku ,Sanctu Pedro™ przywozacego rudy zelaza z Elipsy. Od tam-
tego czasu rozpoczely sie tajemnicze zaginiecia. Celem atakéw zwykle
sa mate grupy i odosobnione miejsca. Sledztwo doprowadzi BG na
ztomowisko, gdzie odbedzie sie walka. Zobaczg tam préby obezwiad-
~ nienia xenos przez kultystow Odnowienia oraz odnajdg kolejny trop,
* prowadzacy do Waltera Heighta.

PLANETA ELIPSA

“Powinno byc to pierwsze miejsce, do ktérego dotra bohaterowie po
wylocie z Eosu. Z tej planety wylatuja supertransportowce zapetnione
surowcami 1 zmierzajace do Eosu. Choc ogromne pasy startowe umiej-

- scowione s3 w obszarze wiecznej zmarzliny i oddalone od miasta o
w1ele kilometrow; to ladowania i starty maszyn sg odczuwalne nawet
tam.

; Planeta stynie z bogatych 716z mineralnych. Jej pas réwnikowy jest
_szerszy o szesédziesiat kilometrdw, dajzgc mozliwos¢ egzystencji wiek-
478 sze] spofecznosci ludzkiej. Znajduje sie tam takze siedziba gubernato-
" ra, Austina DeFelice, arystokraty, ktory optywa w bogactwo. Rodzina
= IDeFehce pozbywszy -si¢ konkurencji, zazdrosnie strzeze informacji
‘o zlozach 1 wydobyciu. Stolicg globu jest Arka - rozlegte miasto, nie
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budowane jako kopiec ze wzgledu na czeste wstrzgsy. Mieszkaricow
podzielono na kasty, a sama metropoli¢ na strefy, do ktorych obywatele
maja wydzielone pozwolenia na wejscie. Akolici zostana zaproszeni do
pafacu gubernatora.

Preatoréw niewatpliwie mozna nazwa¢ brutalnymi i bezwzglednymi
wobec naruszen. Miasto jest naszpikowane siecia czujnikéw wizyjnych
1 agentami. Cho¢ miejsce to stanowi¢ moze wzor bezpieczenistwa, ceng
za niezwykle skrupulatne zabezpieczenia ptaca mieszkarcy Arki.

Po przybyciu Akolici zostang poddani bezwzglednemu zarejestrowaniu
oraz wpisaniu do kasty. Unikna niedogodnosci, poniewaz prefekt wysle
po nich swoich podwiadnych i zostana odeskortowani do patacu Au-
stina DeFelice. Otrzymaja glejt oraz propozycje umowy: Monastyr na
Herze ma zosta¢ zamkniety, w zamian za to BG uzyskaja cenne profity.
Po opuszczeniu patacu, na terenie dokéw, Akolici zostang zaatakowani
przez Kult Odnowienia. Jeden z kultystéw przezyje, a jego przestucha-
nie pozwoli uzyska¢ nowe informacje. Na tej planecie znajduje sie takze
siedziba Kultu Odnowienia, wiec bohaterowie beda mogli ostatecznie
rozwigza¢ problem heretykéw: Atak na opuszczong placéwke Gwardii
Imperialnej zaowocuje nowymi watkami przygody. =

PrANETA HERA

Mata planeta najbardziej oddalona od storica. Hodowla zywnosci od-
bywa si¢ w pasie stu dwudziestu kilometréw wokét réwnika. Hera
jest intensywnie eksploatowana ze zt6z ukrytych gleboko w wiecznej
zmarzlinie. Rozwija si¢ tutaj gdrnictwo. Surowce transportuje si¢ na
Elipse, gdzie nastgpuje wstepne obrabianie 1 przygotowywanie do tran-
zytu na Eos.

Tutaj znajduje sie Monastyr Czarnych Templariuszy. Statek z czar-
nym krzyzem przybywa po kolejnych uczniéw co pie¢ lat. Informacje
o biezacych wydarzeniach nie wzbudzajg ich zainteresowania. Zyja za
wysokimi murami klasztoru w przeswiadczeniu o wilasnej wyzszosel.
Obecnie znajduje si¢ tam piecdziesieciu uczniéw, przygotowywanych
pod okiem czterech nauczycieli:

Walter Height jest Chirurgonem Adeptus Mechanicus, odpowiedzialnym
za przygotowywanie akolitéw do transformadji, jakim beda poddawani
na statkach Czarnych Templariuszy. Dokonuje wstepnych selekcji na
podstawie wynikow badan wytrzymatosciowych 1 zdrowotnych.

Zak Kolonel to byly cztonek Adeptus Aribites, odpowiedzialny za fi-
zyczne 1 sprawnosciowe przygotowywanie akolitow do stuzby Impe-
rium. On rozsadza sporne kwestie, z ktorymi nie radza sobie miejscowi
Preatorzy.

Mose Isaf to skryba Adeptus Administratum. Uczy swoich podopiecz-
nych wiedzy o Imperium, historii, zagrozeniach i doktrynie Czarnych
Templariuszy. Jest takze odpowiedzialny za przyjmowanie nowych ako-
litéw, ktdrych osobiscie transportuje do Monastyru. ’

Wil Tamta to mistrz ceremonii Adeptus Ministorum. Kaptan przygoto-
wujacy adeptow do wiernej stuzby ludzkosci.

Patron Keth Lock to Hierofanta z Adeptus Administorum, opiekun
i przetozony klasztorn. Odpowiada on na wszelkie komunikaty spty-
wajace do Monastyru. Jest starcem, ktry przedtuza swoje zycie dzigki
mechanice. Pragnie spokoju i nie toleruje, gdy ten jest zakiocany. Bez- *
wzglednie oddany zakonowi Czarnych Templariuszy i jego. _c'z{onlggn}._
vZal 0




Dostanie si¢ na teren Monastyru to niezwykle trudne zadanie, gdyz
nie wpuszcza sie tam zadnych o0séb z zewnatrz. Tylko glejt gubernato-
~ ra, Austina DeFelice, pozwala na przekroczenie bram. Zatwardzialosé
1 przekonania Patrona Keth Locka sprawiaja, ze Akolici nie przekonaja
go do wspotpracy nawet, gdy sie ujawnig. Lock ugnie si¢ tylko przed
osobistym pojawieniem si¢ Inkwizytora.

Sam Monastyr skfada si¢ z niewielkiego kompleksu, znajdujacego sig
poza pasem réwnika. Wbudowano go w gore, gdzie panuje wiecz-
na zmarzlina. Jako obiekt Adeptus Astartes strzezony jest przez wieze
uzbrojong w dzialo Gatlinga chronigce przed potencjalnymi atakami
z powietrza lub ziemi.

Bohaterowie po przybyciu na miejsce nie beda mogli dostaé si¢ na
teren monastyru, jawnie lub skrycie. Tylko glejt od prefekta pozwoli na
wejscie na teren klasztoru. Pozostanie im probowaé zebra¢ informacje
w rozsianych osadach gérniczych 1 wyruszy¢ na planete Elipsa.

FINAL

Akolici po przylocie na Herg zastana trudng sytuacje. Zamie¢ sniezna
ogarnia wieksza czes¢ planety, uniemozliwiajac komunikacje na po-
wierzchni globu i wysylanie wiadomosci poza nig. Po dotarciu do
Monastyru bohaterowie zostang wpuszczeni do srodka. W zaleznosci
czy wjawnig swoje zamiary wobec Heighta od razu, czy prébuja kon-
tynuowac Sledztwo, caly personel bedzie im nieprzychylny Mieszkaricy
Monastyru nie przywykli do gosci, tym bardziej, ze zakon Czarnych
Templariuszy zazdrosnie strzeze wszystkich swoich tajemnic. Do klasz-
toru Akolitow wpusci Zak Kolonel 1 zostanie ich opiekunem. Walter
Height ukrywa si¢ w swoim laboratorium.

Zak Kolonel najpierw zaprowadzi Akolitéw do Keth Locka. Po rozmo-
wie z nim beda mogli bez przeszkdd zatrzymac heretyka. Lock bedzie
chciat osobiscie rozliczy¢ sig ze zdrajca i razem z Akolitami uda si¢ do
laboratorium. Jezeli BG nie zgodza si¢ na spotkanie z patronem Mona-
styru, dojdzie do konfliktu. Nie uzyskaja wtedy zadnej formy pomocy
od nauczycieli 1 pozostatych mieszkaricow klasztoru.

Bardzo dobrze wyposazone laboratorium zadziwi kazdego. Samo spo-
tkanie z Heightem przebiegnie spokojnie. Patron Monastyru oraz nie-
doszy heretyk okaza skruche i bedg usifowali przekonac Akolitow; by
klasztor mdgt funkcjonowac dalej. Height przyzna sie do winy i bedzie
chciat wspotpracowad. Jezeli Akolici uznajg, ze klasztor nalezy zamknaé
(co i tak nie bedzie tak tatwym zadaniem, a nawet wrecz niemozli-
wym bez bezposredniego udziatu samego Inkwizytora) lub w jakis
sposéb ograniczy¢ forme jego dziatalnosci, wywo-

faja gniew i oburzenie. W ostatecznosci zostang

. zaatakowani przez zdesperowanych opiekunéw

Monastyru. Moze byc to zarazem koricem tej
przygody, jak i jej
wstepem.
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CzESC I: SLADY WALKI
S =
Drzieri pierwszy: Lobotomia zakoriczona. Obiektowi 02 zostato podane serum.

- Notatki z infoczytnika Waltera Heighta

Przygoda zaczyna si¢ odprawa u posrednika Inkwizytora na statku
zmierzajacym do planety Eos w podsektorze Cyklopia. Akolici zazna-
jomieni zostajg z sytuacja: pojawilo sie nowe zagrozenie, znikaja ludzie,
a zrédto problemu jest nieznane. Nalezy wytropic¢ ewentualng herezje
1 oczysci¢ planete z jej przejawéw. Bohaterowie dostaja wolng reke,
choc zaleca sig, by skontaktowali si¢ z Kaldra Sith, ktora jest kapitanem
Preatoréw zmagajacych sie z nowym problemem.

Po wyladowaniu statku transportowego na planecie, Akolici stana
w dhugiej kolejce. Kazdy nowo przybyly zostaje spisany oraz podda-
ny rewizji. Odprawa moze si¢ ciagna¢ nawet przez dwanascie godzin.
Wokoto panuje duzy ruch. Ladowisko jest olbrzymim kompleksem,
w ktérym nastepuje zatadunek elementéw konstrukeyjnych dla Gwardii
Imperialnej i Adeptus Mechanicus. Skrzynie oznaczone najrézniejszys
mi symbolami faduje sie na kontenery, ktére nastepnie sa przenoszone
do hangaréw supertransportowcéw. Ryk silnikow, starty i ladownia po- «
woduja, ze ziemia si¢ trzgsie.

Infonadzorca z Adeptus Administratum w towarzystwie Preatoréw spyta
o cel wizyty, czas pobytu i miejsce zatrzymania sie. BG dowiedza sie,
gdzie mozna odnalez¢ Kaldre Sith. Okaze sig, ze pani kapitan ma swdj
posterunek w Bramie Kowadel, kwaterze gléwnej miejscowych Preato-
réw.

Brama Kowadet to duzy fort bedacy facznikiem miedzy magazynami
a kopcem Eos. Stanowi forme kontroli transportu. Wszelkie materiaty
zostaja gruntownie sprawdzone przez Adeptus Administratum nim po-
zwoli si¢ wjecha¢ pojazdowi na teren kopca lub go opuscic. To miejsce
nazywa si¢ takze Malym Kopcem. Biurokracja Imperium tak bardzo
spowalnia przeplyw towardw, ze wokét Bramy Kowadet rozbudowata
sie cafa siatka pozostatych budynkéw i dzielnic. Droga do niej wiedzie
wokét olbrzymich magazyndw 1 hal produkeyjnych, ktre nieustannie
pracuja. W powietrzu unosi si¢ duszacy dym, a wokét miasta wisi -
olbrzymia chmura spalin, kt6ra, przystaniajac sforice, rzuca wieczny
cien na mieszkadcow: Serwitory transportujace gotowy wyréb wyjez-
dzaja z jednej hali, by znikngé w kolejnej. Ogromne mioty wybijaja
rytm miasta. Zar odlewni zapiera dech. Olbrzymie budynki, z kt6rych
wydobywa si¢ nieustajacy huk, przyprawiaja o zawrot glowy. Wzdtuz
drég szeregi studzienek kanalizacyjnych ttumia kolejne fale goraeych
opar6w 1 gazéw plynacych prawdziwymi podziemnymi strumieniami.
Graczom nalezy przedstawi¢ miasto jako autonomiczng fabryke.

Po przybyciu do Bramy Kowadet Akolici bedg mogli swobodnie wejsé.
do srodka. Fort podzielono na dwie czesci. Pierwsza z nich zajmuje

Adeptus Administratum, jest przepelniona ksiegami i dokumentami, nad

ktorymi pracuja serwitory. Olbrzymie tomiska petne niepotrzebnych &
spiséw zalegaja w kazdym rogu. Powolne szuranie adeptéw niosaeych +

kolejne spisy do dokumentacji oraz zapach kurzu i dzwigk setek pior
nieustannie skrobigcych po kartach, potrafi przytloczy¢ swiezo przyby-
tych. Druga czg$¢ nalezy do miejscowych Preatoréw, ktdrzy zapytani
o dowddcg, zaprowadza do jej gabinetu. Kaldra Sith jest mtoda kapitan
z ambicjami. Rzeczowo i szybko przechodzi do sedna sprawy. Drazni

ja nowa sytuacja 1 nie potrafiac samej rozwigza¢ zagadki na swoim

terytorium, z niechecia przyjmuje pomoc.
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Od ponad trzydziestu dni znikaja ludzie. Na poczatku pojedyn-

czo, teraz w coraz wigkszych grupach.

* Pierwsza informacja o zniknigciu ludzi pochodzi ze statku ,,Sanc-
tu Pedro” przywozacego rudy zelaza z ukladu Helios Zeta.

* Znikaja ludzie pozbawieni wszczepdw 1 sztucznych kodczyn.
Osoby zmodyfikowane sa zabijane. Serwitory nie sa atakowane.

* Ataki odbywaja si¢ nocami.

» W ostatnim czasie celami atakéw sg czlonkowie rodzin, w kt6rych
kto§ wykazywat zdolnosci psioniczne.

» Zaden z miejscowych gangdw nie przyznaje si¢ do tych wydarzen.

Pani kapitan moze zasugerowad, by odwiedzi¢ miejsce ataku z ostatniej
nocy. Zgadzajac sie, Akolici wraz z kapitan Sith oraz kilkoma Preato-
rami udadza sie na miejsce. Skieruja sie na rubieze magazynéw, do
hangaru nr 22. Hala bedzie zamknieta, za$ po otwarciu, wszyscy wej-
da do $rodka. Hangar posiada swdj habitat, w ktdrym zyli robotnicy.
Cata hala wypetniona jest materiatami wyprodukowanymi w pobliskiej
fabryce. Kapitan zaprowadzi Akolitow do miejsca, w ktdrym egzysto-
wali pracownicy hangaru. Mieszkalo w nim okoto czterdziestu ludzi,
z ktorych wszyscy znikneli. Wyraznie wida¢ §lady walki. Dokonujac
ogledzin terenu tego budynku, Akolici trafia na nastgpujace poszlaki:

* Nie stosowano broni palne;j.
* Nic nie skradziono.
* Nie ma zadnych $wiadkow.

Nastepnie zajmg si¢ dokfadniejszym badaniem miejsca dziwnego zaj-
scia. Sukces w Trudnym (-20) tescie spostrzegawczosci pozwoli za-
uwazy¢ mate plamy krwi i jaka$ substancje na tézkach i wokét nich.
Pobranie probki oraz jej analiza wykaze, ze jest to substancja obcego
pochodzenia, bardzo inwazyjnie zachowujaca si¢ wobec wszelkich in-
nych komorek, z ktdrymi sie styka. Trudny (-20) test analizy wykaze,
ze czes¢ ofiar zaatakowano w f6zkach w czasie snu, pozostate ofiary
bronily si¢ po przebudzeniu. Rutynowy (+20) test plotkowania pozwo-
li od Preatoréw dowiedziec sie, ze jest to juz czwarty hangar w okolicy,
kt6ry zostat zaatakowany w ten sposéb 1 wszedzie zostaja takie same

* $lady. Znikaja stopniowo coraz wigksze grupy ludzi. Wéréd robotni-
kéw fabryk zaczyna szerzy¢ sie strach. Jezeli ataki nie ustana, robotnicy
zaprzestana pracy. A wina za ten stan rzeczy moze zosta¢ przypisana
pani kapitan.

* Po zakonczeniu ogledzin kapitan Sith zaprowadzi BG do Bramy Ko-
~ « wadet 1 nadejdzie noc. Akolici mogg zapoznac si¢ z poprzednimi
raportami Preatoréw dotyczacych zniknig¢. Przecietny (+0) test analizy
wykaze, ze czes¢ raportéw zostala wykasowana. Wyraznie ktos zaciera
slady. Zwyczajny (+10) test plotkowania pozwoli Akolitom dowiedziec
sie od Preatordw, ze wokdt zagrozonych atakiem miejsc rozstawiono
teraz czujki ruchu.

- SPOTKANIE TRZECIEGO STOPNIA

- Noca wiaczy sie alarm. Jeden z czujnikéw przystat sygnat o zagrozeniu.
~ Pani kapitan zawiadomi o tym Akolitow, ktérzy wraz z grupa Preato-
: 1 tow udadzy si¢ do hangaru nr 45 Podjezdzajac na miejsce, Akolici
-~ z0bacza otwarta gtowng brame hangaru. Pani kapitan wraz ze swoimi
| ludZmi natychmiast whiegna do srodka. Trudny (-20) test spostrze-
. gawczosci pozwoli zauwazyé Akolitom grupe ludzi, ktorzy uciekaja

1. Kierunak, § kdrago nadejdy Akalici

dimelry
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Ze $rodka hali zaczng dobiega¢ odglosy walki i krzyki Preatoréw. Bo-
haterowie mogg udac si¢ w poscig za tajemniczymi postaciami lub po-
moc kapitan Sith. Hale nr 45 wypetniaja regaty sztabek stali, pomiedzy
ktdrymi snujg si¢ serwitory. Walka moze tez toczy¢ si¢ w oddzielnym
habitacie na pietrze magazynu. Ilos¢ oséb biorgcych udziat w walce
zalezy od decyzji MG.

W czasie walki z uciekajacymi lub w habitacie zaleca sie, by jeden
z Akolitéw zostal ugryziony przez zarazonego. Ugryzienie ma by¢
keétkie albo powierzchowne. Poprzez ten zabieg nawiaze sie wiez
psioniczna z Hydra. Jezeli w druzynie jest psionik, powinien on byé
gléwnym celem ataku. Chod nie jest to konieczne, pozwoli na wigksze
zaangazowanie druzyny w Sledzenie Hydry oraz nieco ufatwi samo
zlikwidowanie jej. Ugryzieni Preatorzy lezg w letargu. Zraniony Akolita
uzyska kare -20 do wszystkich testéw wykonywanych w najblizszych
dwunastu godzinach. Poczuje si¢ wyraznie ostabiony, z narastajagcym

bolem glowy.

Atakujacymi s ludzie, ktorzy przeszli pierwszy etap mutacji pozwala-
jacy im samym zarazaé. Po zakoficzonej walce Akolici moga przystapic
do analizy ciat atakujacych. Rutynowy (+20) test spostrzegawczosci
pozwoli Akolitom zauwazy¢, ze ciala atakujacych posiadaja pierw-
sze zewngtrzne zmiany wywofane jaka$ mutacja. Trudny (-20) test
medycyny pozwoli spostrzec, ze atakujacy sa zmutowani w réznym
stopniu zaawansowania. U najbardziej znieksztatconych w klatce pier-
siowej pokazujg si¢ zalazki dwdch nowych koriczyn chwytnych. Ich
skora ciemnieje, a cialo powoli si¢ deformuje. Organizm mutuje w celu
zwigkszenia swoich mozliwosci bojowych.
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k- ZMIANY PO UGRYZIENIU

~ W czasie pierwszego snu po ugryzieniu zarazony Akolita ma wizjg.
* Odczuwa cos na wzor tesknoty, pragnienia przywolania czego$ na-
. prawde poteznego. Potencjat psioniczny istoty bedzie przyttaczajacy.

Mysli Akolity zaleje szum zwierzecych piskow, warknie¢, chrobotania,
wywolujacy strach i panike. Najsilniejszym uczuciem bedzie nienasyco-
ny gtod. Wizja powinna zakonczy¢ sig testem Strachu (2) (patrz strona
285 podrecznika gtéwnego Dark Heresy).

Po przebudzeniu Akolicie nie beda przypisane zadne stafe kary do

- testow. W toku przygod w jego glowie moga sie jednak pojawiac wizje

i
-

podobne tym ze snu, wéwczas otrzyma kare -10 do wszystkich testow
na okres trzech rund. Do MG nalezy decyzja, kiedy wizje beda nekaé

. Akolitg. Sugeruje sig, by taki ,atak” nastgpowat po kazdym nieudanym
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tescie mocy psionicznej wykorzystywanej przez zarazonego gracza (lub
tescie Sity Woli zakoriczonym porazka, jesli bohaterem zarazonym nie
jest psionik). Poza tym Akolita zacznie odczuwal wiez z kims lub
czym$ obcym. W jego glowie pojawia sie glosy: nawotujace, przyzy-
wajace 1 wymagajace postuszenstwa. Akolita intuicyjnie bedzie wiedziat
gdzie mozna odnalez¢ Hydre.

W czasie bezposredniego spotkania z Hydra, Akolita musi wykonaé
Bardzo Trudny (-30) test Sity Woli. Jezeli zakoniczy si¢ porazka, boha-
ter bedzie kontrolowany przez Hydre i zdolny do atakowania innych
postaci tylko bronig biatg. Co trzy rundy Akolita ponawia test i jezeli
zakonczy si¢ sukcesem, BG odzyskuje wiadze nad swoimi poczyna-
niami.

ZDRADA

Po powrocie do Bramy Kowadel, gdy Akolici odzyskaja sily i nabiora
nowego rozeznania w sytuacji, beda mogli wyruszy¢, by zdusi¢ za-
grozenie w zarodku. Wizje Akolity wskaza miejsce petne rdzy, ztomu,
zniszczonego sprzetu, starych kontenerdw i wyrzuconych resztek z ob-
16bki stali. Rutynowy (+20) test plotkowania pozwoli ustali¢, ze obraz
pasuje do Magazynow Rdzy.

Akolici sami [ub z pomocg ludzi pani kapitan Sith udadza sie w kie- y
runku Magazynéw Rdzy. Jest to opuszczone ztomowisko, na ktérym
sktaduje sie wszystko, czego nie da si¢ przetopi¢. Odosobnione i nie-
bezpieczne miejsce, petne trujacych gazéw 1 rozsypujacych sie stalo-
wych konstrukgji.

Podczas opuszczania Bramy Kowadet nastapi atak wymierzony w BG.
Jeden z Preatoréw okaze si¢ zdrajcg 1 sprobuje zabi¢ zarazonego Ako-
lite. Po krotkiej walce, dzigki Ambitnemu (+0) testowi spostrzegaw-
czo$ci, BG odnajda przy zdrajcy okragly medalion z wizerunkiem
zwierzecia probujgcego pozre¢ swdj ogon. To czarny emblemat na
jasnozottym tle. Znajdujaca si¢ na nim istota przypomina weza za-
mknigtego w kregu. Wizerunek z medalionu przedstawia istote xenos.

MALA BITWA

Wijazd do Magazynu Rdzy prowadzi przez torowisko. To miejsce wy-
sokich hatd i stalowych smieci - pozostatosci z budowy oraz eksploata-
¢ji hal i hut. Kontenery transportowe, pojemniki 1 beczki z niebezpiecz-
nymi substancjami stoja ustawione pietrami, a pracuja tu wylacznie
serwitory. Maja zniszczone do granic mozliwosci ciata oraz wszczepy,
ale wcigz uparcie probuja segregowac odpady, powodujac tym samym

jeszcze wiekszy zamet 1 bafagan. :

Nad glowami BG przeleci nie oznakowany statek transportowy, kto-
ry zacznie kotowaé 1 wyladuje gdzie§ pomiedzy kontenerami. Ako-
lita potaczony wiezig psioniczng z Hydra poczuje coraz mocniejsze
przywotywanie. Uswiadomi sobie, ze jest oczekiwany. Wezwanie kusi
1 przycigga - nie pozwala skupi¢ mysli.

Droga prowadzgca za ladujacym statkiem prowadzi do kontenera ozna-
czonego HZ-H-256. Akolici beda mieli okazje zobaczy¢, jak zaloga stat-
ku porozumiewa si¢ z jakas dziwng istota, jednak szum silnikéw zagtuszy
cato$¢ rozmowy. Po chwili owo stworzenie spojrzy w strone Akolitow:
Kontakt wzrokowy zarazonego z Hydra wywota Trudny (-20) test Sily
Woli. Porazka spowoduje, ze Akolita zostanie zmuszony do zaatakowania
zalogi statku. Jezeli to mozliwe zastosuje wybrang przez' MG bojowa
moc psioniczna w pierwszej kolejnosci. Jezeli zarazona postaé nie posia-
da zadnej bojowej umiejetnosci psionicznej, zaszarzuje na najblizszego
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wroga z zalogi statku transportowego. W jego glowie pojawi si¢ infor-
macja, ze ma przed soba Hydre. Zatoga statku wystrzeli w strong Hydry
siatke, starajac sie pojmac istote zywcem. Nastepnie dojdzie do walki
migdzy zatoga statku a Hydra i jego zarazonymi.

Przy bezposredniej konfrontacji zarazony Akolita musi wykonywaé
Bardzo trudny (-30) test Sity Woli (patrz Zmiany po ugryzieniu).
Miejsce walki ustano wszelkim ztomem, a wiele konstrukgji grozi za-
waleniem. Beczki moga zawiera¢ substancje wybuchowe, zapalajace
lub wywotujace rozprzestrzenienie si¢ trujacego gazu. MG powinien
bra¢ pod uwage, ze ztomowisko daje sporo mozliwosci do ukrycia sig,
ale zarazem jest bardzo niebezpieczne.

Hydra najpierw zaatakuje zaloge statku, a nastepnie uderzy w Preato-
16w 1 Akolitéw: Ilos¢ uczestnikéw walki oraz zarazonych przez Hydre
zostaje w gestii MG. Walka powinna by¢ trudna i wyczerpujaca. Smieré
Hydry wywota efekt opisany w Czynniku przemienienia - zarazone-
mu Akolicie ustgpia wszelkie negatywne skutki zwigzane z obecnoscia
wiezl psioniczne).

KURZ PO BITWIE

Po zakoriczonej walce Akolici beda mieli okazje zebraé poszlaki i tropy:
Jezeli nie zniszczyli statku kosmicznego, a ktorys z Akolitow potrafi go
pilotowaé, moga go przejac. Statek jest nieuzbrojonym, matym trans-
porterem, przeznaczonym dla maksymalnie szeciu cztonkéw zatogi
wraz z pilotem.

Posréd ciat zatogi bohaterowie znajda troche broni 1 Srodki usypiajace.
W statku stoi pojemnik przeznaczony najprawdopodobniej do trans-
portu Hydry, na ktérym widnieje symbol Czarnych Templariuszy. Ako-
lici odnajda takze infoczytnik pilota. Zwloki zarazonych sg pozbawio-
ne jakichkolwiek przedmiotéw, a ciata stanowia mozaike mutacji. Dla
: niedoswiadczonej druzyny ich widok oznacza test Strachu (1) (patrz
-'_a strona 285 podrecznika giéwnego Dark Heresy). Ciato Hydry posiada
i najwieksze mutacje. Z jego korpusu wyrosta dodatkowa para koficzyn
chwytnych zakoriczonych pazurami.

Wymagajacy (-10) test spostrzegawczo$ci pozwoli bohaterom odnalezé

miedzy ciatami zatogi ten sam symbol, ktéry miat przy sobie zdrajca

Preatoréw: Ambitny (+0) test korzystania z technologii pozwoli odczy-

ta¢ dane z infoczytnika. Akolici dowiedzg sig, ze pilot byt najemnikiem.

Zlecenie obejmowalo transport z Elipsy na Eos. Zwyczajny (+10) test
~ plotkowania pomoze ustali¢ BG, ze pojemnik ze statku moze pocho-
" dzi¢ z Hery, gdzie ten zakon ma swdj Monastyr.

PrzeLOT

‘Ambitny (+0) test plotkowania na terenie Bramy Kowadet pozwo-
li Akolitom dowiedzie¢ sie, ze Monastyr Czarnych Templariuszy na
Herze to klasztor przemieniony w twierdze. Szkola si¢ w niej przyszli
Kosmiczni Marines, zanim zabierze ich statek zakonu. Znajduje sie tam
 Kilku nauczycieli oraz kilkudziesigciu uczniéw. Nikt oprocz wybranych
i rekrutéw nie wehodzi za brame klasztoru. Aby zostaé wpuszczonym
- nalezy by¢ wystannikiem zakonu lub posiada¢ specjalny glejt prefekta

|/ m tych trzech planetach. Akolici staja przed decyzja, gdzie oraz jakim
L srodkiem transportu sie udac (jezeli sa w posiadaniu statku kosmiczne-
L ol "go). Zaleca sie, zeby polecieli na Elipse, by zdoby¢ glejt potrzebny na
4 wejscie do Monastyru.
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Przybywajac na Elipse transportem liniowym, Akolici zostang przywita-
ni podobnym widokiem, jaki zastali przylatujac na Eos. Dhuga kolejka
oczekujacych na rejestracie, z ta roznica, ze po zarejestrowaniu przyby-
wajacym ludziom sa przekazywane karty wstepu w réznych kolorach.
Stolica Eos, Arka, nie jest kopcem, lecz rozleglym miastem. Z budowy
kopca zrezygnowano ze wzgledu na wydobycie oraz wstrzasy spowo-
dowane tapnieciami ziemi. Karta wstepu oznacza przypisanie do kon-
kretnej kasty. Posiadaczy odpowiedniego koloru wpuszcza si¢ na rejony,
sektory, a nawet do konkretnych budynkéw: Oczywiscie kwitnie fapow-
karstwo, zwlaszcza wsrdd handlarzy, ktdrzy, cheae sprzedawaé swoje
towary w bogatych dzielnicach, musza mie¢ odpowiednia karte wstepu.

Akolici, stojac w kolejce, zostana wychwyceni przez miejscowych Pre-

atoréw. Okaze sie, ze gubernator chce si¢ z nimi zobaczyé. BG do

patacu Austina DeFelice, w dzielnicy Swiatla, zostang odeskortowa- *
ni przez grupe Preatoréw. Patac mozna nazwaé warownig. Znawcy

techniki wojskowej poznaja, ze mury, cho¢ okryte pieknymi freskami

i zdobieniami, to w zasadzie zelbeton, a wieze okalajace teren z pew- =
noscig kryja w sobie dziata przeciwlotnicze. Straznicy sg Preatorami, co
oznacza, ze gubernator ze shug prawa uczynit swoja prywatng armie.
Akolici zostang zaprowadzeni do niewielkiego pomieszczenia, gabine-
tu. Obstuga wniesie suto zastawione tace 1 najlepsze trunki, oznajmia-
jac gosciom, by czuli sie swobodnie. W gabinecie uwage zwraca duzy,
bardzo ozdobny, dwugtowy orzet — godio Imperium.

Po chwili wejdzie, zapowiedziany glosem lokaja, Austin DeFelice.
Jest starym cztowiekiem, wspieranym technologia z najwyzszej potki.
Trudno oceni¢ jego whasciwy wiek. Ubrania zatozyt gustowne, bez
przepychu. Postawe Austina charakteryzuje dostojefistwo. Gubernator
zachowuje si¢ praktycznie i dba wylacznie o wiasne interesy. DeFelice
wie, kim sg Akolici i zna ich dokonania. Jego agenci réwniez dziataja
i patrzg na Preatoréw z innych planet. Prefekt przyzna, ze wrazenie
zrobifo na nim sprawne zatatwienie sprawy z xenos. Domysla sie, ze
Akolici cheg udac si¢ na Here, by tam dostac sie do Monastyru Czar-
nych Templariuszy.

Wobec takiego rozwoju sytuagji Gubernator zaproponuje uktad. Da
Akolitom potrzebny glejt, a nawet swoich ludzi do pomocy, ale tylko
pod warunkiem, ze Inkwizycja postawi zarzuty i zamknie klasztor.
Interesem Austina jest wydobywanie mineratow z gory, na ktdrej swoj
Monastyr postawili Czarni Templariusze. Zasoby surowcoéw niezbed-
nych dla produkeji powoli sig koriczg, a zakon nie pozwala rozpoczac
wydobycia. Nieprzekonanym Akolitom, gubernator zaproponuje sie-
dzibe na tej lub innej planecie pod jego jurysdykeja. BG moga miec
swoja bazg wypadowa w sektorze Askellon. Prefekt postara si¢ wythu-
maczy¢, ze Imperium bardziej skorzysta na mineratach do produkgji
czotgéw Gwardii niz na kilku Kosmicznych Marines spod znaku czar-
nego krzyza. Zasugeruje, by Akolici zgodzili sie na ten uklad, a on sam
jako sojusznik moze niejednokrotnie przydac sie Inkwizygji.

HEREZJA?

Akolici mogg uznaé, ze propozycja Gubernatora to he-
rezja wobec Lex Imperialis. To, w jaki sposob potocza sie
wydarzenia z udziatem samego Austina pozostawiamy Mistrzo-
wi Gry, ktory musi by¢ w tym miejscu przygody gotowy na
nowy obrdt sprawy.
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REwANZ

- Akolici z glejtem powinni uda¢ si¢ w rejon dokdéw startowych dla
statkéw kosmicznych. Zostang odwiezieni przez Preatoréw guber-
natora. Mijajac poszczegdlne dzielnice, moga sprobowaé zakupié
lub sprzedac sprzet. Podczas przebywania na terenie dokow zostang
zaatakowani przez Kult Odnowienia, ktory pod przykrywka grupy
pielgrzyméw uderzy z zaskoczenia. Wmieszani w thum zaczekaja na
odpowiedni moment. Ilos¢ przeciwnikéw nalezy dostosowaé do li-
czebnosci Preatordéw bedacych z BG.

Dojdzie do paniki. Okoliczna ludnos¢ bedzie przeszkadzaé w prowa-
dzeniu ognia, a kultysci wejda posrod cywili. Preatorzy zaczng strzelaé
na oslep, wzywajac egzekutoréw do pomocy. Kultysci zaatakuja nie
zwazajac na straty, widzac brak szans na zwyciestwo i wyeliminowanie
Akolitow. Rzucg sie samobdjczo z granatami w dtoniach majac na-
dzieje, ze w ten sposdb dosiegna Bohaterédw Graczy. Wmieszanie sig
w walke oraz styl jej prowadzenia bedzie mie¢ wplyw na Subtelnos¢
Akolitéw. Pomiedzy ciatami, odnalezione zostana okragte symbole
zwierzecia probujacego pozrec swéj ogon.

JASKINIA POTWORA

Jeden z kultystéw przezyt walke i BG maja okazje go przestuchal.
Moga to zrobi¢ na statku lub skorzysta¢ z goscinnosci miejscowych
Preatorow, ktérzy wiedza, ze Akolici sa pod protekeja gubernatora.
Wezelkie testy przestuchiwania beda obarczone karg -10.

Okazuje sie, ze kultysta jest ranny w klatke piersiowg. Mieszka na
planecie Ceres. Nie dozyje swojej egzekugji, a teraz jedyne, czego
sie boi to bdl. Stosujac metody przestuchania, Akolici wydobeda
nastepujace informacje:

* Siedziba kultu jest na Elipsie, na terenie opuszczonego posterun-
ku obserwacyjnego TN9

Kult jest religia, ktéra ma wyleczy¢ ludzkosé.

Rannego zwerbowat Zax Wasdin, przywddca.

Przestuchiwany nic nie wie na temat obiektu Hydra, cho¢ czesto
styszat o jakims cudownym dziecku Heighta, ktore uzdrowi cala
ludzkos¢.

Zax Wasdin nakazat im atak, by wyeliminowaé gléwne zagroze-
nie 1 zdoby¢ czas na ewakuacje.

Otwarty atak Kultu Odnowienia oraz jego styl swiadcza o desperagji.
Akolici musza zadecydowaé czy zniszezy¢ Kult Odnowienia na tej pla-
necie czy uda¢ sie na Here.

MzioT IMPERATORA

- Wskazane przez pojmanego kultyste miejsce jest oddalone o kilka-
set kilometrow. Dawniej stacjonowata tu Gwardia Imperialna i te-
stowano bron masowego razenia. Posterunek TN9 to nic innego
jak mata placowka wojskowa przeznaczona do obserwacji testo-
wanych fadunkow. Akolici wiedza, ze przywddca Kultu chee uciec
z planety. Moga skorzysta¢ z pomocy gubernatora lub zaatakowaé
bez wzywania positkéw.

\.- e . . . ’ . .
b E " Posterunek TN znajduje si¢ na otwartym, rowninnym terenie. Sktada
P * L sie z trzech budynkéw i niskiego muru, ktére s3 w fatalnym stanie.
-
¥ Czas 1 dzialanie natury odcisnely na nich swe pigtno. Na obszarze

posterunku porzucono stare skrzynie, zniszczone korozjg zbiorniki
. HREE
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i drobny sprzet wojskowy: Jeden budynek jest hangarem, dwa pozostate
to cze$¢ mieszkalna i laboratoryjna. Strefa do samego konca wydawaé
sie bedzie opuszczona.

W odpowiednim momencie ukrywajaca si¢ resztka antagonistow
otworzy ogien, a z ciemnosci hangaru wystartuje statek kosmiczny
z przywodeg kultu na pokladzie. Stara si¢ uciec z danymi stuzacy-
mi do tworzenia Hydry. Do decyzji MG nalezy, czy mu sie powie-
dzie, dajac okazje do kontynuowania przygody. Kultysci wiedza, ze
to juz koniec. Zostata ich garstka, a jedynym, co moga zrobic jest
odciggniecie uwagi atakujacych od swojego uciekajacego lidera. Sa
Swiadomi, Ze nie majg szans, przez co decyduja si¢ réwniez na ataki
samobdjcze. Decyzja MG dostosowuje poziom trudnosci walki na
terenie kompleksu gwardii.

Akolici na obszarze posterunku TN9 odnajda troche sprzetu oraz sejf.
Jednak dostep do niego wymaga Uciazliwego (-40) testu zabezpie-
czefi. Co bohaterowie odnajda w srodku? Infoczytnik z lista planet,
na ktore miafa zosta¢ wystana Hydra? A moze tylko duzo amunicji?
Decyzja nalezy do Mistrza Gry.

(_3@@5‘(’: III:}_J Bram

Na planecie Hera panuja bardzo zle warunki pogodowe. Szaleja
straszne zawieje 1 zamiecie $niezne. Utrudniona jest komunikacja
miedzyplanetarna. Jedyne duze ladowisko znajduje si¢ przy Monasty-
rze. Stuzy ono gléwnie do zatadunku konteneréw z urobkiem, a gdy
przybywa statek Czarnych Templariuszy, zostaje wylaczone z ruchu.
Cho¢ Akolici moga sprobowacé zebra¢ wywiad pomiedzy porozizu-
canymi miastami gdérniczymi, nie otrzymaja od mieszkancow zad-
nych nowych informacji. Ludno$¢ jest niezwykle dumna z faktu,
ze na ich planecie wybudowano zakon Czarnych Templariuszy i ze
spomiedzy nich wybiera si¢ przysztych zakonnikéw: Sam Monastyr
to twierdza, dobrze przygotowana do obrony. Droga prowadzaca do
bram wiedzie przez rozpadliny tak, ze klasztor wydaje sie wrosniety
w zbocze gory. Z trzech stron otacza go pionowa Sciana zelbeto-
nu, a z tylu chroni szczyt géry. Zdobiona brama klasztoru ukazuje
chwalebne historie zakonu. Jest zarazem tak mata, iz zaden pojazd
nie dostanie si¢ do Srodka i na tyle duza, by swobodnie mégt wejs¢
Kosmiczny Matine.

- p—

Po uderzeniu w brame, do Akolitéw przyleci serwoczaszka. Wyswie-
tli ona obraz patrona Keth Locka, ktéry wypowie krétka inkantacje
powitalng i zazada pokazania glejtu gubernatora. Akolici, jezeli nie
zdobyli do tej pory dokumentu, nie zostana wpuszczeni do Srodka.
Ich zawzigtos¢ spowoduje, ze do bramy podejdzie Zak Kolonel, byly
egzekutor Adeptus Arbites, barczysty cztowiek, po ktorym widac, ze
nie jedng zbrodnie widziat i niejednego heretyka odestat do grobu. Na.
jego piersi wisza odznaczenia. Jest stuzbista o jasnych celach i duchu
zoMnierza. Wyjasni, ze bram nie moze przekroczy¢ nikt obcy, a jesli BG
sg stugami Inkwizycji, maja przedstawi¢ specjalny dokument z pod
pisem i pieczecia gtéwnego Inkwizytora. Egzekutor doda, ze stuzba
Imperium nakazuje strzec tajemnic Czarnych Templariuszy i nie ma od

tego odwotania, po czym odejdzie. Zostanie serwoczaszka z zapetlong 1

wiadomoscig powitalng.
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~ JAskINIA SMOKA

Jezeli bohaterowie maja glejt, serwoczaszka zeskanuje dokument. Po
jego analizie brama do klasztoru otworzy sig, a na spotkanie Akoli-
tom wyjdzie wspomniany wczesniej Zak Kolonel. Nie odpowie na
ich pytania, oznajmiajac, ze najpierw musi ich zaprowadzi¢ do patro-
na Monastyru, Keth Locka. Zapytany o Waltera Heighta oznajmi, ze
Chirurgom znajduje si¢ w swoim laboratorium 1 ostatnio czgsto tam

przebywa.

Idac dhugimi, zimnymi korytarzami, Akolici beda mogli ogladaé na
scianach liczne freski i rzezby przedstawiajace bohateréw Imperium
1 ich heroiczne czyny. Moga mija¢ male grupy uczniéw ubranych
w dhugie, biate szaty z czarnym krzyzem. Z kaplicy, ukrytej gdzies za
scianami, dobiegna Spiewy 1 tubalny glos adepta Ministorum opowia-
dajacego o Imperatorze. Caly kompleks sprawia wrazenie surowego,
ale jest rdwniez zadbany 1 czysty. Plac zebran stale odsniezaja serwitory,
a pod kazdym symbolem Imperium palg si¢ swiece. Byly egzekutor
poprowadzi Akolitéw do gabinetu przefozonego klasztoru. Wejdzie
plerwszy, zapraszajac gosci do Srodka.

Patron Keth Lock siedzi za duzym, granitowym biurkiem. Ma na sobie
czarna szate z matym bialym krzyzem na lewej piersi. Pod strojem
ukrywa wiele sensoréw i bionicznych udoskonalen ciata przedtuzaja-
cych zywot. Przy wysokim, czarnym fotelu stoi kij. Oba przedmioty
ozdobiono u szczytu orfem Imperium trzymajacym w szponach godto
zakonu. Wyposazenie pomieszczenia sktada si¢ wylacznie z duzego
biurka i fotela patrona. Na podtodze wykuto ogromne godto zakonu.

Po wejsciu BG do $rodka, patron z trudem wstanie ze swego fotela,
po czym zazada wyjasnien. Poinformuje takze Akolitow, iz domysla
sie, ze dziataja z ramienia Inkwizyqji, bo tylko w ten sposob mogli
uzyskac glejt od gubernatora. Nikt inny nie chciatby tu przychodzic
nie bedac wzywanym. Przybycie cztonkéw Inkwizycji bardzo go nie-
pokoi. Odpowie na pytania zdawkowo, ale niczego nie bedzie ukrywat.
Twierdzi, ze ma zaufanie do wszystkich swoich nauczycieli, a Walter
Height nigdy go nie zawiodt Przedstawi Heighta jako Magos Biolo-
gis opiekujacego si¢ mieszkaicami tego klasztoru i prowadzacego za
pozwoleniem swoje badania. Nie wie, co dokladnie sie dzieje w la-
boratoriach, gdyz sam ma zbyt wiele trosk i zadan na glowie. Patron

uwaza, ze gdyby dzialo si¢ co$ niepokojacego, z pewnoscia ktos by go
poinformowat, a oskarzenia BG uzna za absurdalne. Zapiera sig, ze
nie uwierzy w zadna z historii, dopoki Akolici nie przyniosa ze soba
dowodéw. Lock sam zaproponuje, by Akolici wraz z nim udali sie do
laboratorium i bedzie chciat uczestniczyé w przestuchaniu.

WILK 1 OWCA

Laboratorium ukryto w glebi klasztoru, prowadzi do niego szeroki
korytarz. Na czele p6jdzie Zak Kolonel, gdyz Keth Lock idacy o lasce
narzuca wolne tempo. Przewodnik opowie Akolitom o historii klasz-
toru, takze o adeptach, ktérzy opuscili to miejsce. Patron w pelni od-
daje sie sprawie i stuzbie. O pracach Heighta wie tyle, ze w ostatnich
miesigcach zdarzylo si¢ wiecej zgonéw wirdd akolitéw niz miato to
miejsce w poprzednich latach. Ciatami zajmowat si¢ Chirurgon. Orga-
nizmy czgsci akolitdw mialy nie wytrzymywac prob wstepnych mutaci,
jak podawat w raportach Height. Byta to najczestsza przyczyna zgonu
wstod uczniow Monastyru. Lock miat Swiadomosé tego, ze tylko elita
moze sta¢ sie zakonnikami, wigc przymykat oczy kiedy ktdrys z akoli-
tow okazywat sie by¢ niegodnym i zbyt stabym, by przyja¢ to brzemie.
Tylko Kosmiczni Marines moga uchroni¢ ludzkos¢ przed przerazajg-
cymi zagrozeniami czajgcymi si¢ w kazdej czesci kosmosu. Cena jest
wysoka, ale tylko w ten sposdb oddawato si¢ pelnowartosciowych ludzi
godnych i zdolnych do stania si¢ Czarnymi Templariuszami.

Drzwi wejsciowe do laboratorium zastang otwarte. Za nimi bedzie
czekata wylaczona serwoczaszka. Pierwsze pomieszczenie wyglada jak
sktad ksigg 1 infoczytnikéw, najwyrazniej pefni role biblioteki. Dalej
znajduje si¢ juz laboratorium, w ktdrym miesci si¢ szeroki stét do
badan, wypetnione po brzegi szafy oraz pétki ze sfojami i kasetami.
Obecne s tam takze konsoleta 1 szereg maszyn. Wyposazenie laborato-
rium 1 jego stan $wiadczg o dobrym zaopatrzeniu oraz bogatej wiedzy
Heighta. Akolici maja szanse si¢ rozejrzeé, lecz nie znajdg niczego
podejrzanego. Kolejne drzwi sg zamkniete.

Préba ich otwarcia spowoduje uruchomienie si¢ serwoczaszki, ktora
chwile bedzie unosi¢ si¢ w powietrzu, po czym rozlegnie sie gtos Wal-
tera Heighta. Poinformuje, ze zajmuje si¢ czyms$ w glebi laboratorium,
spyta, kto przyszedt 1 czego potrzebuje. Jezeli BG nie przejma ini-

" eifpon
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1. Wejicie do biblioteki
Heighta

2. Uépiona serwoczaszka

3. Wejicie do laboratorium
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~ qjatywy, odpowie Lock. Swojemu nauczycielowi oznajmi, ze przybyli

W &

Akolici Inkwizycji oraz stawiaja mu powazne zarzuty. Height przekaze,

~ 7e zataz przybedzie.

Po chwili zamkniete drzwi zaskrzypig, a zza nich wyloni sie¢ cztonek
Adeptus Mechanicus, niemal catkowicie przemieniony juz w maszyne.
Mechadendryty wystajace z plecow otaczajg catg postac. Przy nim uno-
si sie serwoczaszka. Czerwone szaty zakonu Mechanicus przyozdobio-
ne s takze znakiem Czarnych Templariuszy. Height nie jest wrogo
nastawiony, lecz zaskoczony. Nie spodziewat sig, ze badania mogly
zwroci¢ uwage Inkwizycji. Wyjasni, ze jego intencja bylo stworzenie
nowego rodzaju wojownika do walki z wrogami Imperium. Przyzna
sie do stawianych zarzutow i bedzie chciat wspétpracowal. Jedyna na-
dzieja 1 troska obojga nauczycieli Czarnych Templariuszy jest dyskretne
zakonczenie sprawy. Lock zgodzi si¢ na kazda kare wymierzona w He-
ighta, byle Monastyr mégt istnie¢ dalej. Thumaczy, ze wartos¢ tego
miejsca dla Imperium jest ogromna. Zakon Czarnych Templariuszy
nie moze utraci¢ swojego osrodka szkoleniowego, gdyz zmniejszona
liczba Kosmicznych Marines grozi bezpieczenstwu catego Imperium.
Height zaproponuje swoje ustugi Akolitom. Cho¢ nie zdolny do wal-
ki, chce stuzy¢ Imperium wiedza na nowo, by odkupi¢ swoje winy.
Wyjawi, ze to jeden ze szkolonych akolitéw, przekonat go do ekspe-
rymentowania 1 sam poddat sie pierwszym badaniom z probkami
xenos. Potem przybywali kolejni — ochotnicy — jak sami sie okreslali.
Przemycali do Monastyru wszystkie potrzebne materiaty. On miat tylko
stworzy¢ najwazniejsze dzielo swojego zycia. Wszystkie wyniki badan
przekazywat za pomoca transmitera. BG, ogladajac urzadzenie, roz-
poznaja technologie xenos - najprawdopodobniej eldarska. W glebi
laboratorium zobaczg drugi okaz Hydry, zamkniety w pojemniku goto-
wym do transportu. Czy Walter Height si¢ do niego przyzna? Decyzja
nalezy do Mistrza Gry.

SUGEROWANE ZAKONCZENIE

e ———

Konczac przygode bohaterowie graczy stana przed decyzja. Pozwalajac
na dalsze funkcjonowanie Monastyru narazg si¢ gubernatorowi Austi-
nowi DeFelice, kt6ry bedzie dziatat na szkode Akolitéw: Oczywiscie
nie w sposdb jawny, ale z pewnoscig w tej czesci sektora mogg zaczaé
sie dziwne wypadki z udziatem BG. Jezeli Akolici uznajg Monastyr za
heretycki, zamykajac go lub w jakis inny sposob uderzajgc w dziatal-
nos¢ zakonu, wywotaja oburzenie 1 gniew patrona Locka oraz Heighta.
Nieustepliwos¢ Akolitéw sprowokuje walke. Magos Biologis skoczy do
konsolety i uruchomi proces otwierania pojemnika z Hydra, za$ jej
wypuszczenie wywota Bardzo Trudny (-30) test Sity Woli dla bohate-
ra zarazonego na poczatku przygody. Jedynie Zak Kolonel, stanie po
stronie Akolitow; uznajac wyzszos¢ prawa Inkwizycji. Niezaleznie od
wyniku walki, przetozeni zakonni Czarnych Templariuszy dowiedza
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- sie 0 wewnetrznym rozlamie w Monastyrze. Spowoduje to w nieda-

lekiej przysztosci zamkniecie 1 opuszczenie go przez zakon Czarnych
Templariuszy. Zlikwidowanie Monastyru dla gubernatora DeFelice
jest ogromnym zyskiem. Miejsce straci status ochronny, dzigki czemu
wkrotce rozpocznie sie wydobycie z tego obszaru. Akolici zyskaja
poteznego sprzymierzenca, gdyz kontakty gubernatora siegaja daleko
w calym sektorze Askellon. Beda mogli wybra¢ sobie miejsce na zato-
zenie tajnej bazy wypadowej, o ktorej dowie sie tylko gubernator. Jak
zakonczy si¢ ta przygoda zadecyduja Akolici. Mistrzowi Gry zostawia
-I'sﬁ; ‘dwa najprostsze przeciwstawne zakoniczenia oraz ich konsekwencje.

NAGRODY DLA BOHATEROW

Bohaterowie Graczy powinni uzyskaé po 400 Punktéw Doswiadczenia
za kazdy przebyty etap (kazdy za jedng czes¢ z trzech tej przygody). Za
ocalenie Monastyru dodatkowe 200 PD. Akolici uzyskaja takze cenne-
go sprzymierzenica, jakim jest pani kapitan Kaldra Sith.

Jezeli poszli na wspotprace z gubernatorem DeFelice, powinni uzyskac
dostep do usprawniania zdobycznego statku transportowego, o ile go
posiadaja po wydarzeniach na Magazynach Rdzy. Jesli Akolici dopro-
wadzili do zamkniecia Monastyru, Mistrz Gry powinien przydzieli¢
Akolitom zdolnosci wrég (Czarni Templariusze) oraz znajomosci
(arystokracja Elipsy). Z drugiej strony, jesli bohaterowie zdecydowali
sie na odrzucenie propozycji gubernatora, zaowocuje to zdolnosciami
odwrotnymi, czyli wrég (arystokracja Elipsy) oraz znajomosci (Czar-
ni Templariusze). Jakiekolwiek zakonczenie przygody nie przyniesie
zmian-wartosci cechy Wplyw u bohateréw.

ZAKONCZENIE PRZYGODY

Jak na te wydarzenia zareaguje zakon Czarnych Templariuszy? Czy
za caly sprawa ukrywata si¢ chciwos¢ i wladza gubernatora Austina
DeFelice? Czy to on zlecit heretyckie badania i wypuszczenie Hydry
na sasiedniej planecie? Moze w samych szeregach zakonnych Czarnych
Templariuszy zrodzita si¢ herezja? Skad brano prébki tyranidéw? Czy
za Kultem Odnowienia znajduje si¢ kto$ jeszcze, a Zax Wasdin jest
tylko pionkiem? Skad uzyskat technologie xenos? Czy Walter Height
moéwi calg prawde? Czy Hydra wystepuje na innych planetach? Czy
eldarskie knowania miaty sprowadzi¢ na t¢ czes¢ Imperium czlowieka
kolejna odnoge floty roju tyranidéw? Te pytania stoja przed Akolitami,
ale tylko MG zna prawde.

£ SRECTI
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" BOHATEROWIE NIEZALEZNI

Preator - prosze zastosowac profil postaci Sankcjonitow ze strony 385
podrecznika giéwnego Dark Heresy.

Cronek Kultu Odnowienia - proszg zastosowaé profil Zotnierza Gan-
gu Buziek ze strony 439 podrecznika gtéwnego Dark Heresy.

ZARAZONY PRZEZ HYDRE (TREP)

P. ZAGROZENIA 4
' T

Uwact:

Usarziznie

1+rS ! e R i . il 3 =
Pirsol (T
Zrs. — | Szpst, — i | OBr. /k5+6 S (Ub)
PeN. () Mag. 0 Lap. 0 ; | OBC. (%6 Dosr. ()
Uwacr:

; : i = A ]
decyduje o efekcie. UGRYZIENIE

Uwact: Tl RUJACA - ZARAZENIE TOKSYNA PRZEMIENIENIA

Umiejetnosci: spostrzegawczos¢ (Per)
Psioniczna wigz: po $mierci Hydry nastepuje zerwanie wiezi. Rzut k10

1-4 Autoagresja: zarazony atakuje najblizsza mu osobe lub katuje swoje
ciato.
5-8 Panika: zarazony ucieka jak najdalej od Hydry, po czym wpada
w katatonig. UwaGt: TRUJACA - ZARAZENIE TOKSYNA PRZEMIENIENIA
"9 Smieré: zarazony pada na ziemie, jego mozg przestat pracowa.

R Brok efekru ZArAZONY PRZEZ HYDRE (ELITA)

Umiejetnosci: spostrzegawczosé (Per), unik (Zr) +10

Psioniczna wigz: po $mierci Hydry nastepuje zerwanie wiezi. Rzut k10

decyduje o efekcie.

1-4 Autoagresja: zarazony atakuje najblizszg mu osobe lub katuje swoje
ciato.

5-8 Panika: zarazony ucieka jak najdalej od Hydry, po czym wpada
w katatonie.

9 Smieré: zarazony pada na ziemie, jego mozg przestat pracowac.

10 Brak efektu.

OBr. /k5+6 1S (Ub)
Osc. 0 k¢ Dosr. 0
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P. ZAGROZENIA 20

Uwactr:

I —
UGRYZIENIE __

Osr. 1k5+6 "' (Up)

Ogc. 0 k6 Dosr. (

Uwact: Tt RUJACA - ZARAZENIE TOKSYNA PrZEMIENIENIA

Umiejetnosci: parowanie (WW), spostrzegawczosé (Per) +20, unik
(Zr) +20, wyczucie Osnowy (Per) +30

Zdolnosci: kontratak, potega woli, szybki atak

Moce psioniczne: psioniczny wrzask

Psioniczna wiez — kontroluje wszystkich zarazonych, po jego smierci
nastgpuje natychmiastowe przerwanie wiezi z wszystkimi zarazonymi
przez t¢ Hydre.

o A et

PISTOLET BOLTOWY
7As. 30 m

| Kuasa: PistoLer

| OBRr. /k10+5 (Eks)
Dost. NS

Eap. [ uwpd | OBC. 3.5 k6

Krasa: Rzucana 1

OBrR. —
Ogc. 0.5 kG Dost. PW

Uwact: Ocruszajsca (2), WysucHowa (3)

Uwact: DruzcoczAcA
i & il
GRANAT 0GtUSZAJACY (1)
Zas. 15 m ISZBST. P/-/-

Umiejetnosci: spostrzegawczo$¢ (Per) +10, Analiza (Per), plotkowanie
(Ogd) +10, atletyka (S), Unik (Zr), Atletyka (S)

Zdolnosci: rozbrajanie, szybkie dobycie, trudny cel

Wyposazenie: pancerny mundur Preatora, kajdanki, mikrokomunika-
tor, maska przeciwgazowa

Pani Kapitan!: Preatorzy bedacy w zasiggu 10 metrow od swojej prze-
fozonej otrzymuja premie +10 do wszystkich testow:
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SZARZA 9 Bu:c 18 P ZA(;ROZEMA 3 5 " SZARZA9 BIEG 18 P ZAGROZENIA 30
Toror OMNIS|ASZA MIECZ ENERGETYCZNY

UwaGl: ENERGETYCZNA, WYWAZONA

Umiejetnosci: korzystanie z technologii (Int) +30, logika (Int) +20, Umiejetnosci: atletyka (S), dowodzenie (Ogd), korzystanie z tech-
medycyna (Int) +30, zakazana wiedza (tyranidzi) (Int) +30, Wiedza nologii (Int), spostrzegawczos¢ (per) +10, nawigacja (Int), unik (Zr),
(Adeptus Mechanicus) (Int) +20, Wiedza (Czarni Templariusze) (Int)  zastraszanie (S)

+10, Wiedza (Adeptus Astartes) (Int) +20 Zdolnosci: mistrz walki, odpornos¢ (strach), prawdziwe mestwo, szyb-
Zdolnosci: techmodlitwa, uzywanie mechadendrytu, swietlisty podmuch  kie dobycie, rozbrajanie, zelazna szczgka

Wiasciwosci: maszyna (3), wszczepy Mechanicus Wyposazenie: lekki pancerz skorupowy

Wyposazenie: ciezkie szaty, multinarzedzie, przenosny transmiter glo-  Sedzia: Moze powt6rzy¢ nieudane testy dowodzenia i zastraszania.
SOWY

Cybernetyka: mechadendryt manipulacyjny oraz medyczny

PatroN KETH Lock (MISTRZ)

SZARZA 9 BIEG 18 P. ZAGROZENIA 30

* Umiejgtnosci: lingwistyka (Int) +10, nauka (legendy) (Int) +20, wiedza
" (Adeptus Astartes) (Int) +10, wiedza (Czarni Templariusze) (Int) +20,
wyczucie Osnowy (Per) +10, zawdd (historyk) (Int) +10
-Zdolnosci: broni specjalna (laserowa)
-/ Wyposazenie: kij
'I_Starzec: Na czas walki wartosci Ruchu zostaja obnizone o pofowe.
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