SBL — 2021 Orli Pazur

W czerni kosmosu swiattem dla ludzkosci s3 zamieszkane planety. Pomiedzy nimi w bezkresie pustki
przemieszczajg sie okrety wojenne, statki handlowe, barki z pielgrzymami i wiele innych. Nikt nie wie
ile z nich zagineto i przepadto bez wiesci. W nieskoriczonej ciemnosci kryjg sie ztowrogie sity takie jak
piraci i wrogie imperium sity. Jest jeszcze jedno niebezpieczenstwo kryjgce sie znacznie giebiej. Jesli
na poktad twojego kretu noge postawi mroczny xenos... to wiedz ze twojego krzyku nie tylko nie
ustyszy pustka kosmosu; twodj krzyk bedzie w innym $wiecie.

Piraci? Lze na nich i pluje. Z nimi mozna sie dogadad, zwyciezy¢ lub przegonic. Ja sie boje tylko
demondw ukrytych w czerni. Niech mnie Imperator chroni przed spotkaniem z nimi.

Kapitan Marius Hohendoler — dzienniki

Orli Pazur to przygoda traktujgca o przetrwaniu podczas spotkania z wrogiem zewnetrznym.

Akolici podrdzujgc w sektorze Askellon, dziatajg na zlecenie swojego Inkwizytora. Na poktadzie Orlego
Pazura mogag sie znajdowac przedmioty i artefakty zwigzane z przemytem Czarnego Kartelu. By¢
moze to bedzie watkiem przewodnim ktéry wpycha ich los na pokfad Orlego Pazura. Ich sledztwo
przerywa niespodziewane wydarzenie. Akolici zmierzg sie z Drukhari, rasg xenos ktéra abordazem
wdziera sie na poktad statku. Gtéwnym celem akolitéw stanie sie przetrwaé i nie daé sie pojmac tym
ktdrzy z trwogi i bélu czynig sobie rozrywke.

Instrukcje dla Mistrza Gry

,Niepochamowana zemsta” byta kompletnie pusta. Wszystkie poktady, kazda kajuta, nigdzie nie byto
zadnego czfonka zatogi. Znalezlismy niewiele sladéw walki czy prowizorycznych barykad. To tak jakby
szesc tysiecy zatogantdw zniknefo... po prostu zniknefo.

Kapitan Marius Hohendoler — dzienniki

Akolici w tej przygodzie stang w obliczu zagrozenia obcych ras. Ich wrogiem takze okaze sie czas;
kazda decyzja bedzie niosta konsekwencje. Ich zadaniem bedzie odkry¢ czego szukajg oraz uciec z
zaatakowanego statku. Dodatkowo mogg prébowac uratowac cztonkéw zatogi, ostrzec Inkwizytora
oraz Gwardie Imperialng o zagrozeniu ktore pojawito sie na mapie sektora Askellon.

Od autora: Ta przygoda ma elementy horror-gore oraz zagadki. Ten mix moze nie podejs¢ Graczom.
Proponuje zapyta¢ wprost swoich kompandéw gry czy chcg przezy¢ taki rodzaj przygody; i ewentualnie
skorygowac ich tres¢. Schemat dziatania jest tatwy do dostosowania tak w trudnosci jak i spotykanych
przeciwnikow. Zagadki mozna wycigc catkowicie, a Drukhari zamieni¢ w zwyktych piratow i wtedy
przygoda moze wygladac jak obrona statku przed abordazem.



Tto przygody

Akolici petnig obowigzki wyznaczone przez Inkwizytora. Znalezli sie na pokfadzie Orlego Pazura z
transportem SBL-2021; ich zadaniem jest stworzy¢ grupe ktdra wraz z Akolitami ma sprawdzié
dokumentacje oraz tadunek na statku. Wystannicy Inkwizytora dobierajg sobie ludzi a nastepnie
schodzac z mostka kapitanskiego przechodzg przez caty okret do fadowni znajdujgcej sie na ostatnim
dziewigtym poziomie okretu. Musza znalez¢ wszelkie dowody przemytu i kontrabandy. Zwracajac
szczegblng uwage na wszelkie artefakty i przedmioty ktére interesuje Swiete Officjum.

Bedac w hangarach, w pewnym momencie Orlim Pazurem wstrzasa kilka uderzen. Rozbrzmiewa
alarm, ktéry nie trwa dtugo. Zatoganci towarzyszgcy Akolitom w radiach styszg alarmujgce krzyki o
ataku piratow, a w tle mozna wychwyci¢ niejasne i niepokojace dzwieki walki.

Od tego momentu Akolici sg skazani na siebie; bedgc w niesprzyjajacych warunkach na nieznanym
terenie muszg przedostaé sie do mostka kapitanskiego obok ktdrego znajduja sie kapsuty ratunkowe.
Muszg walczyé z nieznanym wrogiem ktdry by¢ moze ma przewage liczebng i technologiczna.

Przygoda w tym momencie nie ma liniowego przebiegu. Mistrz Gry jest wyposazony w gotowe
materiaty pomagajace przeprowadzi¢ Bohateréw Graczy przez szeregi wrogéw, przeszkdd i poktady
statku. Wszystko lezy w determinacji i kreatywnosci Akolitéw, ta przygoda moze skoniczyc sie
$miercig lub pojmaniem przez Drukhari ktdrzy zabierajg wszystkich zywych do Commorragh; skad juz
nigdy sie nie wydostana.

Mostek Kapitanski znajduje sie na pierwszym z dziewieciu poziomow statku, kapsuty ratunkowe
znajdujg sie w poblizu apartamentéw kapitana. Konsolety uruchamiajgce wraz z komunikatorem
znajduja sie w srodku kazdej pojedynczej kapsuty.

W jakim kierunku zostang wystrzelone; gdzie wylgdujg; czy zostang przejete przez wrogdéw czy
przyjaciét?

Tylko jeden Mistrz Gry to wie.

Zapraszam.

Drukhari — przedstawiciele rasy xenos na statku Orli Pazur

To nie sq piraci, nie wiem co to jest! Podaje koordynaty wraz z tq wiadomosciq. Ktokolwiek odczytat
tg informacje niech nigdy sie tu nie pojawia. Ratujcie swoje dusze!

Komunikat z okretu Askelliariskiej Floty Handlowej ,,Dar Imperium”

Mroczni Eldarzy to uosobienie czystego zta w najgorszym jego wymiarze. Uksztattowane
spoteczenstwo sktadajgce sie wytgcznie z samoswiadomych sadystéw. Ich domem jest Commoragh,
miasto ktdre jest ukryte poza rzeczywistym wymiarem. Tam zbieraja sie by po przekroczeniu
rzeczywistego swiata atakowac w sposdb btyskawiczny i przerazajgco doskonaty. Ataki s podstawg
ich egzystencji i jedynym sposobem przedtuzenia swojej egzystencji. Kazda zywa istota ktéra zostata
uchwycona w ich ataku staje sie pozywaniem. Cierpienie; jest jedyng forma energii ktéra sie karmig i
ono sprawia ze odzyskujg swojg nadzwyczajng sprawnos¢ i mroczne piekno. Pustka jakg pozostata po
ich duszy jest nie mozliwa do zaspokojenia, chwile wytchnienia uzyskujg tylko przy udrece swych
ofiar.

Posréd wielu mieszkancéw Commoragh na potrzeby przygody wystepuja te postaci:



Hekatarii

Inaczej WiedZmy z Commoragh; dumne i piekne przedstawicielki tej rasy. Stale doprowadzajg swoje
umiejetnosci do najwyzszych mozliwych putapdéw. Ich bardzo mocno przylegajace do ciata
kombinezony majg niewiele opancerzenia; a sporo odkrytego ciata. Ich zdolnosci i umiejetnosci
znacznie bardziej chronig niz ich pancerze ktére ograniczajg ruchy. Ich treningiem jest uczestniczenie
w zawodach gladiatorskich; wyposazone w sprzet tworzony na indywidualne zamdwienia. Noze,
ktdre sg trzymane w polach ostrzacych; dzieki czemu bron jest stale gotowa do uzycia. Hekatarii
preferujg walke w krétkim dystansie stosujgc wiele styléw walki, kazdy oparty o podstep i oszustwo.
Whtadajg wieloma dziwacznymi rodzajami broni biatej; zdoInymi do skracania, wydtuzania czy nawet
dzielenia sie. Podlegajg swojej Sukub starajac sie jej doréwnac i w chorobliwej zawisci samej staé sie
godnej miana Sukuba. Dzieki temu mogg by¢ blizej swego Archonta ktéry obdarza swe panie wielkimi
wzgledami takimi jak pierwszenstwo w torturowaniu dobrze zapowiadajgcych sie niewolnikdw.

Poskramiacz bestii — statystyki na koricu przygody

Cho¢ przynalezg do wiedZmich kultéw, Poskramiacze to gtdwnie mezczyzni ktdrzy unikajg Hekatarii.
Na arenach styng z pokazow bestialstwa, ktdre cieszg sie niestabngcg popularnoscia od wielu lat. Do
walki wyruszajg wyposazeni zgodnie z swojq tradycjg szamanska. Zaktadajg maski i zabierajg totemy
ktére zwigzane sg z bestiami ktore kontrolujg. Ukryte w nich transmitery, emitery soniczne, zasobniki
z feromonami pomagajg kontrolowa¢ i dozowac szat swych podopiecznych. Choc i bez nich
poskramiacz jest zdolny samym swym spojrzeniem oderwac bestie od swej ofiary by mogta zostaé
pojmana w sieé. Wsrdd bestii ktdorym rozkazujg sg Khymery.

Khymera — statystyki na koricu przygody

To bestie Osnowy; pochodzg z wymiaru zwanego Empireum, a wywodzg z demonicznych planet. Sg
dowodem sity Poskramiaczy ktdrzy sg zdolni panowac nad tymi bestiami. By mdc znalezé i ujarzmic
Khymere, Poskramiacz musi odwazy¢ sie wejs¢ w stan nieSwiadomosci; by ujrze¢ rodzace sie dzieci
chaosu w krainie snu. Bestie powstajg wokdt wyrazistych koszmardéw, niczym perty wokaét drobin
piasku by przybraé forme wielozebnego, zylastego potwora o wielu oczach.

Zwykle majg olbrzymig, z grubsza kocig postac. Kazda z nich jawi sie jako pozbawiong skory na ciele.
Posiadajg potezne szczeki, chwytnych szpondw i poteznych koriczyn. Jaskrawoczerwone miesnie I$nig
wilgotno bez wzgledu na poziom oswietlenia, podczas gdy naga kos¢ czaszki ma kilka par, czarnych
oczu. Dtugi czarny jezyk wydaje sie by¢ podzielony na segmenty, jakby byt ogromnym robakiem
wychodzacym z paszczy Khymery.

Postrzegajg wszystko jako potencjalng ofiare, nawet inne stworzenia Osnowy. Chociaz nie wykazuja
zadnej rzeczywistej wrazliwosci, wykazujg wielka przebiegtos¢ w swoich dziataniach podczas
polowania.

Khymera nie spedza zbyt wiele czasu na jednym celu i szybko przechodzi do nowej ofiary, starajac sie
szerzy¢ jak najwiecej strachu i przerazenia w krotkim czasie, ucztujgc na wytwarzanych przez siebie
psychicznych emanacjach. W ten sposéb rozmnazajg sie, wykorzystujac te przerazajace ataki do
szerzenia nowych koszmardéw i innych silnie emocjonalnych reakcji, z ktdrych mogg wytonié sie nowe
Khymery. Kiedy juz przesigkng swoimi zabdjstwami, Khymery znikng, ponownie dotgczajgc do
Osnowy, ktdra je zrodzita. Wowczas rozptywajg sie w powietrzu, jakby gdyby byty z mgty.



Brzytwoskrzydet

Najpopularniejszy gatunek bestii posrdd Poskramiaczy. Ptak ktdry ma nieustajgcy apetyt na kosci. Ich
czarne pidra sa ostre niczym brzytwy ktdrymi obierajg swojg ofiare z skéry i mie$ni. Ostro zgbkowane
dzioby doskonale sobie radzg z roztamywaniem gnatéw i wysysaniem z nich szpiku.

Sukub, Lady Arial Lelit z wiedzmiego kultu Szkarfatnych Zmij potrzebuje starozytnego eldarskiego
artefaktu ktory znajduje sie na poktadzie Orlego Pazura. Przedmiot na ktdrego tropie obecnie
znajdujg sie Akolici staje sie centrum jej uwagi. Jest to wazny fragment portalu ktéry jest budowany
na terenie systemu Askellon; kiedy Lady Arial wejdzie w jego posiadanie, bardzo zadowoli tym
swojego archonta, dzieki czemu zastuzy na jego uwage i by¢ moze nagrode. Ta cze$é znaczgco
przyspieszy budowe tacznika miedzy swiatami; z ktérego korzystaé¢ bedg mieszkaricy Commoragh.
System Askellon jest bogaty w zasoby ludzkie a jednoczesnie stabo broniony; idealny dla precyzyjnych
atakéw Drukharii.

Sam artefakt staje sie gtéwnym celem; jednak jego zdobycie nie spowoduje odwrotu i odejscia
Mrocznych Eldaréw. Czujac swoja site i to w jakiej putapce obecnie znajdujg sie pasazerowie i
cztonkowie zatogi Orlego Pazura, wywofa przyjemne uczucie wypetniajgce martwe dusze Drukharii.
Lady Arial dla czystej drobnej przyjemnosci postanowi zabawic sie z zatoga, a zwtaszcza Akolitami w
gre. Unoszacy sie strach, panika, gniew, bezsilnos¢ tylko zaostrza jej smak; dokad zaprowadzg jej
zabawy? Do czego bedg zmuszeni Akolici i pozostali zatoganci w nadziei na przetrwanie?

ZARYS PRZYGODY
Czesc |
Akolici sg w trakcie podrézy na poktadzie Orlego Pazura. Goszczg u Wolnego Kupca Mariusa
Hohendoler’a ; zajmujg apartamenty na poziomie IV przeznaczone dla arystokracji i dostojnikow.

Kapitan zna powdd przybycia Akolitow i jako lojalny stuga Imperium zgadza sie na kazdg pomoc dla
wystannikéw Swietego Officjum.

Akolici majg za zadanie przeczesac tadownie w poszukiwaniu zakazanych artefaktow. Znalez¢ listy
przewozowe po czym zlokalizowa¢ nadawce i adresata; by tak dzieki zdobytym dowodom i
poszlakom ukrdci¢ zakazany proceder. Inkwizytor dzieki swej sieci informatoréw jest przekonany ze
na statku moze sie znajdowacd posrednik ktéry ma przypilnowaé dostarczenie przesytki. Nalezy go
rozpoznacd i ujac.

W tej czesci przygody Gracze poznajg plan statku, jego schematy i zatoge. Zapoznajg sie z
dokumentacjg przewozowa jak i otrzymuja liste pasazerdow. Czeka ich rozwigzanie zagadki logicznej
ktdra pozwoli im powigzaé przesytke i podejrzang osobe; pozostanie udac sie do tadowni celem
zdobycia dowodu ktéry nalezy przejac i zabezpieczyc.

Akolici jezeli zechcg lub potrzebujg mogg skorzystaé z kazdej strefy handlowo-ustugowej dostepnej
na statku. Mogg wymieni¢, naprawié lub zakupi¢ sprzet; odpocza¢ i odnowic sity duchowe.

Czesc I

Akolici bedac honorowymi gosémi, bez skruputéw mogg korzystac z zasobdw statku. Jako jedyni
pasazerowie mogg nosi¢ przy sobie bron; poszukiwania podejrzanego predzej przy pozniej skoncza
sie sukcesem. Nie ma drogi ucieczki. Gdy uznajg ze sg gotowi by uda¢ sie do fadowni; mogg dobrac do
swojej druzyny dowolnych cztonkéw zatogi. Nastepnie czeka ich podréz do najnizszych poziomoéw
okretu celem przeszukania fadowni.



Dzieki uzyskanym danym i pomocy zatogi moga tatwo odnalez¢ przesytke. Schodzac przez
poszczegdlne poziomy statku mogg sie rozgladaé i zapamietaé charakterystyczne miejsca na
poktadach i ich specyfike.

Poziom Xl to ogromna hala wypetniona po brzegi zawartoscia. Szeregi przesytek, wysokich tadunkéw i
skrzyn. Zanurzajac sie w gaszcz oznaczen, znakdéw i listéw przewozowych Akolici mogg trafié na
poszukiwany artefakt. Proces poszukiwania czy jego zakonczenie zostanie przerwane przez wstrzasy
ktére mozna czué w catym statku. Sciany i podtogi drza, przez belki i poszycie czué drzenie i wibracje.
Po chwili na sufitach zapalajg sie czerwone lampy alarmowe a z gtosnikéw dobiega alarm informujgcy
o uszkodzeniach poszycia kadtuba.

Z komunikatoréw w ktdre sg wyposazeni cztonkowie zatdg stychac alarmujace informacje o
wtargnieciu piratow na statek. Ogtoszony jest alarm bojowy; kapitan wzywa wszystkich zdolnych do
walki o wziecie udziatu w obronie przed wrogim abordazem.

Cztonkowie zatogi towarzyszacy Akolitom na zamknietych kanatach komunikacyjnych styszg obce
dzwieki i wotania o pomoc przeciw koszmarom czy demonom. Przez wszystkich przechodzi dreszcz
strachu i powoli pefzajacej paniki. Od tego momentu grupa wystannikdéw Inkwizytora musi
podejmowac szereg decyzji, a kazda z nich niesie ze sobg inne konsekwencje.

Wyposazeni w mape decydujg o kierunku i sposobie postepowania. Czy wejdg w otwartg walke
przeciw atakujgcym? Czy sprébujg uzyé réznych forteli by wydostac z sie z kabaty? Czy beda
prébowacd ratowac czy wrecz wykorzystac zatoge i pasazeréw by ratowac wtasng skore?

Czesc Il

W tej czesci przygody Mistrz Gry otrzymuje opisy lokacji i mozliwosci wykorzystania terenu na swojg
korzysé.

Zamieszczone sg takze opisy scen, zdarzen losowych i konfrontacji z ktdrymi bedg musieli zmierzyc
sie Akolici.

FABULA PRZYGODY
Statek

Orli Pazur to stosunkowo nie duzy statek z niejasng przesztoscia. Ksiega Poktadowa ma liczne biate
plamy w swej historii a takze $lady jej zacierania. Wiadome jest ze statek wielokrotnie przechodzit z
ragk do rak; poprzez sprzedaz lub kradziez. Wielokrotnie przebudowywany; sporo elementéw byto
wymienionych lub zastgpionych przez czesci z innych transportowcéw; cho¢ podzespoty spetniajg
swojg funkcje to widac iz nie pasujg do reszty. Okret jest niezdolny do wchodzenia i przebywania w
Osnowie; cho¢ ma strukture w ktérej miat/lub miat mie¢ swoje lokum nawigator. Uzbrojenie w
postaci bocznych wyrzutni torpedowych takze wydaje sie by¢ stworzone w miejsce magazynu
towarowego. Kapitan Marius Hohendoler nie chce opowiadac¢ o tym w jaki sposdb wszedt w jego
posiadanie; obecnie lata od planety do planety tapigc wszelkie drobne zlecenia. Transport
pielgrzymow i pasazerow w raz z ich dobytkiem tym razem wygrat z przewozem czesci maszyn
rolniczych na planete agrarng tylko dla tego ze byt troche bardziej optacalny. Z tego typu
podrézowania bardzo chetnie korzystajg wszelkie szumowiny, kretacze, uciekinierzy i przemytnicy.
Mate jednostki na ktére nikt nie zwraca uwagi.

Zatoga statku to zbieranina ludzi ktdrzy zapragneli wolnosci i oderwania sie od szarzyzny zycia na
swoich planetach. Ludzie z tapanek i wolnych miejsc; tych ktérym sie ptaci by zechcieli zostaé i tych
ktdrzy musza odpracowac swoje wyzwolenie z tancuchéw jednego systemu by wpas¢ w drugi. Bogata



zbieranina ludzi stanowigca zgrany zespoét; wszystkich tgczy idea réznie rozumianej wolnosci, tego jak
ma wygladac ich zycie teraz i po stuzbie na Orlim Pazurze.

Poktady
Poziom |

Najmtodsza czes¢ statku pod wzgledem przebudowy i przemian jakie miaty tu miejsce. Kapitan dzieki
doswiadczeniom innych i swoim postanowit zbudowa¢ az dwa pomieszczenia dla siebie i swoich
najbardziej zaufanych (i najdrozej optaconych) ludzi z kapsutami ratunkowymi. Kazda z nich moze
pomiesci¢ dwdjke ludzi, odpalane s3g z srodka po zamknieciu i zaryglowaniu wejscia do kapsuty.
Mozna je stosunkowo tatwo zaprogramowac i delikatnie zmieniaé jej kurs. W tej matej i ciasnej
kopule mozna przezy¢ do tygodnia. Ich sensory i czujniki zostaty zaprojektowane by wylgdowac jak
najblizej sensoréw nadajgcych Imperialnymi kodami. Moze sie to skonczy¢ uderzeniem w jedng z iglic
Miast Kopcéw, moze tez twardo wylgdowad na jednej z placdwek Gwardii Imperialnej lub w zupetnie
nieznanym miejscu gdzie pozostawione zostaty anteny Imperium Ludzkosci.

Z kluczowych pomieszczen znajduje sie tutaj Skarbiec i Kajuta Kapitana w ktérej mozna odnalez¢
cenne i wartosciowe przedmioty bedace na pokfadzie. Ztamanie kodéw wejsc¢ i sejfow stanowi bardzo
duze wyzwanie. Czy w tych warunkach Akolici bedg chcieli poswieci¢ swdj czas by zdazy¢ sie jeszcze
wzbogaci¢?

Dzieki Monitorum mozna mie¢ podglad na wszystkie poktady na ktérych pozostaty sprawne
obrazokrady. Takze mozna zamyka¢ cze$¢ grodzi i zarzgdzaé zasilaniem na poziomach.

Bazy danych pozwalajg na wglad do wszystkich wprowadzonych danych z przeciggu ostatnich setek
lat; dla dociekliwych poszukiwaczy mozna tam znalezé fragmenty wielu interesujgcych faktéw na
temat przesztosci Askellon i ich osobistosci. Czy bezpieczne pobieranie informacji z tych urzadzen
bedzie warte ryzyka posiadania wiedzy ktdra moze grozic¢ utratg zycia?

Scriptorium sktada sie z szeregdw regatéw zapetnionych po sufit dokumentacjg zwigzang z
zatogantami. Kratowana podtoga wskazuje na mozliwos¢ dostania sie tutaj kanatami wentylacyjnymi.
Sq tutaj wszelkie umowy i reguty zatrudnienia kazdego cztonka zatogi. Znajdujg sie takze tutaj
rachunki i wykazy wszystkich przesytek jakie sg transportowane na pokfadzie. To tutaj Akolici spedza
czes¢ czasu w poszukiwaniu artefaktu i cztowieka ktory jest za nig odpowiedzialny. Stad mogg
pozyska¢ mape poktadu w wersji do odczytu na Auspex jak i fizyczne;j.

Sensorium i Koputa nawigacyjna dla kazdego kto wchodzi do tych pomieszczen pierwszy raz
stanowig istny metlik i szeregi weztéw kabli i zasilaczy. Sami cztonkowie Mechanicum ktdrzy sg drogo
optacani przez kapitana niechetnie zagladajg w te miejsca ze wzgledu na ztozonos¢ bataganu ktory sie
tutaj znajduje. Wiadome jest ze kazdy kto prébowat zrobi¢ porzadek z tymi pomieszczeniami,
pozostawiat po sobie jeszcze wiekszy chaos. W konsekwencji, Koputa nawigacyjna jest niezdolna do
uzytku, a Sensorium dziata tylko w podstawowych parametrach.

Poziom Il

Mostek kapitanski; jako centrum dowodzenia stanowi najbardziej skomplikowany system
zarzadzania statkiem. Tron Mariusa zostat ustanowiony na cylindrycznym podwyzszeniu zdolnym do
obrania sie wokdt swojej osi. Sala jest cze$ciowo oszklona, kosmos mozna obserwowacd gotym okiem
przez przednig Sciane i sufit. Oficerowie oraz gtéwni inzynierowie zasiadajg na swoich stanowiskach
usytuowanych na ksztatt podkowy. Ztozony system okablowania niknie w podtodze i scianach.
Wmontowany serwitor pozbawiony ndg, a swymi plecami wbudowany do $ciany; zarzgdza danymi



wyswietlanymi na duzym holoekranie przed nim. Pozbawiony oczu, w miejsce ktérych zostaty
wprowadzone dwa grube kable ztgczeniowe a jego dionie zostaty ukryte pod blatem stotu.

Serwis serwitorow jest jednoczesnie miejscem ich karmienia i tadowania. Jedyny uzytkowy pokdj w
ktdrym panuje jako taki tad. Wszystkie Sciany sg obwieszone cze$ciami zamiennymi i potrzebnymi
Srodkami przedtuzajgcymi uzytkowosc tych biomaszyn.

Szeregi baterii zasilajacych gtosno brzeczg i buczg ze wzgledu na ich nieustanne korzystanie. Hatas
jest spowodowany takze ze wzgledu na duze wentylatory ktére na biezgco muszg wciggad ciezkie
szkodliwe powietrze. State balansowanie pomiedzy ich przetadowaniem a nadmiernym
roztadowywaniem jest odpowiedzialnoscig oddzielnego cztonka Mechanicum na statku. Bez jego
czujnej opieki moze tatwo dojsé do pekniecia obudowy baterii, rozlania sie silnie zracych kwaséw
ktdre sg tatwo palne.

Maszynownia odpowiada za sprawne dziatania wszystkich mechanizmdw pozioméw | do IV. Jezeli
zostanie wytgczona lub uszkodzona zatrzymane zostang systemy dosytajgce wode, wszelkie
oczyszczacze, filtry i pompy powietrza, zatrzymane zostang windy ktdre swojg bezwtadnoscig moga
spasc¢ zabijajgc pechowych pasazerdw. Lub zakleszczy¢ sie tworzac niekonwencjonalne wiezienie.

Swiatynia Omnisjasza to stosunkowo nie duze pomieszczenie oddane w opieke kaptanom i
reprezentantom Kultu Omnizjasza. Jest to jedyne absolutnie niezalezne miejsce w ktére nie ingeruje
Kapitan. Nikt poza Dorox-0899 nie ma dostepu do Swigtyni wypetnionej swietymi ksiegami, znakami i
olejami; kazdy kto bedzie chciat zaktdci¢ spokdj tego miejsca spotka sie z wielkim gniewem tak ze
strony Mechanicus jak i catej zatogi statku. Nikt nie ma cienia watpliwosci ze statek wcigz lata tylko ze
wzgledu na wysitek kaptanéw Marsa.

Sanitariaty stanowig koniecznosc¢ dla kazdego cztowieka. Stanowig takze punkt przez ktory
przechodzg szerokie rury wentylacyjne dla pozbycia sie przykrych zapachow.

Pokdj zwigzany z bezpiecznikami, obwodami i kontrol3 zasilania jest niczym innym jak reczng
sterownig odpowiedzialng za obstuge zautomatyzowanych systemoéw na statku. Bezposrednio
zalezne z sprawng maszynownia. Stad mozna wygodnie, sprawnie i precyzyjnie zarzadza¢ sprawnymi i
podtgczonymi systemami grodzi, zasilania; uruchamiania wind, dziatania systemdéw wentylacyjnych,
ci$nienia wody etc.

Dtugie, grube ciezkie kable nikng w tunelu ktéry prowadzi przez kilka poktadéw. Plgtanina nagrzanych
przewodéw ktére od lat mogty nie by¢ konserwowane i przy okazji podgryzane przez szczurowate
moga sprowadzi¢ nieszczescie dla siebie i innych ktdrzy chcieliby przejs¢ tg drogg ktdra nie ma
zabezpieczen.

Sprawne oczyszczalnie na poziomie drugim obstugujg poziomy od | do IV. Bez nich poktady moga
dos¢ fatwo zamienié sie w promieniotwdrcze srodowisko; a silnie trujgce powietrze fatwo wypetni
kazdy nie odizolowany skrawek poktadu.

Poziom lll

Zbiorniki wodny pitnej mogg takze postuzy¢ jako ostateczny srodek gasniczy na poziomach | do V.
Przez szerokie kanaty woda szybko dostaje sie na kazdy poziom zalewajgc pomieszczenia silnymi
strugami wody; zmniejszajgc zagrozenie ze strony trujgcych gazéw i niekontrolowanych pozaréw.
Mozna do nich sie dosta¢ wtazami konserwatorskimi, a w Srodku przemieszczac sie po sliskich
drabinach.



Zagrozenie jakie stanowi dla wszystkich wtgczone zasilanie wraz z wodg; oraz dalsze konsekwencje
reakcji tancuchowej jest trudne do przewidzenia i opisania. Zniszczenie catej elektrycznosci na
gtéwnych poktadach moze niesc ze sobg nieprawdopodobne skutki. Gdzie permanentne wytgcznie
wszystkich systemoéw i wpadniecie w dryf samego statku jest jego najdelikatniejszym rodzajem
konsekwencji tej decyzji.

Przy zamknieciu grodzi moze to spowodowad nawet zalanie pomieszczen, czy w skrajnym przypadku
catego poziomu po sufit. A powolne przesigkanie wody na nizsze poziomy moze nie$¢ dalsze
nieoczekiwane efekty; zwtaszcza jesli woda zamieni sie w napromieniowang, silnie trujaca breje.

Obrébka zywnosci na tym poziomie to lepiej wyposazone i doposazone stanowisko dbania o zatoge
Orlego Pazura. W potaczeniu z dobrze zaopatrzonymi magazynami zywnosci i chtodnig jest samo
wystarczajgcym zrédtem pozywienia.

Kompresory powietrza to mate pomieszczenie wspomagajgce wymiane i oczyszczanie powietrza z
gazéw i zapachow wydobywajgcych sie z kuchni, pralni i sanitariatow.

Sanitariaty wraz z pralnig stanowig koniecznos¢ dla kazdego cztowieka. Stanowig takze punkt przez
ktdry przechodzg szerokie rury wentylacyjne dla pozbycia sie przykrych zapachow.

Zbrojownia jest miejscem sktadowania pancerzy, tarcz i srodkdw ochrony. Magazyn broni, jak sama
nazwa wskazuje jest miejscem przechowywania karabindw i ,,grubszych” argumentéw w ramach
ataku lub obrony. Sktad amunicji jest uzupetnieniem dla magazynu broni.

Poziom IV

Pompy wody, reczne sterowanie pozwalajgce na przekierowywanie strumienia wody; zasilanie
poszczegdlnych poktaddéw i pilnowanie cisnienia by wszedzie byt biezgcy dostep do tego arcywaznego
Zrédta zycia na statku.

Pokoje oficerskie stanowig najlepsze kwatery dostepne na poktadzie, w petni wyposazone z
wszystkimi dostepnymi udogodnieniami jakie sobie na wtasng reke mozna sprowadzi¢ i zamontowac.
Zamieszkane przez najlepszych i najdtuzej pracujacych dla kapitana zatogantéw. Samo wejscie do nich
jest zabezpieczone niezaleznymi stalowymi drzwiami. Kazdy z szesciu pierwszych wsréd rownych ma
osobng karte ktéra wpuszcza tylko do swojego przypisanego lokum.

Jadalnia jest stotéwka dla zatogi, wspdlnie spozywane positki jednoczg zatoge. Kapitan takze stara sie
w nich uczestniczy¢, zajmujgc centralne miejsce przy stole. Po jego lewej i prawej siadajg w stosownej
kolejnosci kolejni oficerowie i oficjele (ktérzy zazycza sobie wspdtbiesiadowanie z kapitanem i jego
zatogg). W ciggu doby poktadowe]j serwowane sg dwa positki miedzy pierwszg i drugg wachtg. Dania
sg podawane tak by ci ktérzy zmieniajg swoich towarzyszy doczekali sie cieptej i pozywnej strawy. Na
stalowych scianach na ktoérych wiszg wszelkiej masci plakaty propagandowe imperium ktéra sama w
sobie stanowi rodzaj galerii widniejg liczne przymocowane kandelabry petne swiec na wypadek
kolejnej awarii zasilania.

Magazyny stanowig miejsce przechowywania przedmiotdw zatogi, ich trofedéw i przedmiotéw
przeznaczonych na drobny handel. To takze miejsce cichej kontrabandy gdzie dominujg uzywki i
alkohole. Kazdy z cztonkdéw zatogi ma dostep do magazynu pilnujac sie wzajemnie; by z wspélnego
dobra nic nie ubyto. To takze miejsce schadzek i cichych romanséw.

Pomieszczenie z bezpiecznikami, obwodami i kontrolg zasilania na tym poziomie zabezpiecza
gtéwnie przesyt energii na nizsze poziomy. Stanowi tez reczng kontrole nad zabezpieczaniem i



zamykaniem pokoi zatogi i oficeréw. Czeste przepalanie bezpiecznikéw powodowane jest
przecigzaniem obwoddw prowadzajgcych do jadalni.

Liczne pokoje zatogi sg przeznaczone do czterech oséb na pokdj. Przydziat do danego lokum jest
przypisany na state; skutkuje to ze wewnetrzny handel wolnymi miejscami stanowi osobng kategorie
regut i zasad dla ,,starszych” cztonkdéw zatogi. A walka o co lepsze sgsiedztwo i pokoje potrafi
skutkowac¢ pertraktacjami opartymi o piesci.

PoziomV

Caty poktfad zostat przebudowany. Gotym okiem wida¢ slady po cieciach i starych scianach ktdre tutaj
byty. Prawdopodobnie poktad byt pierwotnie przeznaczony na transport ludnosci. Nie wykluczone ze
w swych starych dziejach, Orli Pazur mégt by¢ wojskowym transporterem dla Gwardii Imperialne;j.
Wyrzutnie torpedowe choc jednego modelu to réwniez stanowig zestaw sktadajacy sie z kilku zrédet;
czego dowodem sg ich kolory obudowy i tabliczki znamionowe. Nad poktadem czuwaja
przedstawiciele Adeptus Mechanicus i towarzyszgce im serwitory w kazdej chwili gotowe
transportowac i fadowac Smiercionosne tadunki.

Pomieszczenie Mechanicus stanowi giéwne miejsce przebywania serwitoréw na Orlim Pazurze. Tutaj
oddaje sie ich konserwacji, odzywianiu i utrzymywaniu w sprawnosci. Tutaj sktadowane sg wszelkie
czesci zamienne i serwisowe konieczne do utrzymania sprawnosci bojowej statku. Pojedynczy
przedstawiciel Adpetus Mechanicus czyni tu warte na gotowo$¢ alarmu i uruchomienia i prowadzenia
wszystkich podwtadnych mu serwitoréw.

Centrala artyleryjska jest miejscem ustawiania koordynatéw podawanych przez mostek kapitanski.
Stad prowadzone sg obserwacje sensoréw bojowych oraz bezposrednie odpalanie tadunkéw. Jest to
zarazem najbardziej spartarisko wyposazone pomieszczenie, cho¢ zarazem najbardziej zadbane i
czytelnie prowadzone. Nie ma tu zbednych elementdw i niesprawnych urzadzen.

Woystrzat torpedy niesie ze sobg wypuszczenie wielu bardzo szkodliwych gazéw i oparéw. Oddanie
petnej salwy powoduje ze caty pokfad zapetnia sie siwym dymem ograniczajagcym widocznos$¢é niemal
do jednego metra. Tylko serwitory potrafig przebywaé w tych warunkach; tym bardziej sprawne
dziatanie wentylacji i oczyszczalni powietrza jest konieczne by méc przebywac na tym poktadzie.
Nieudolne kontrolowanie turbin i przepustnic w rurach odsysajgcych moze sprowadzi¢ chmure
Smierci na jeden z pokfadow.

Magazyn amunicji jest skladowiskiem torped, szeregi cylindrycznych tadunkdéw ustawione sg wedle
typdw. Znajduje sie tutaj szeroka gama Smiercionosnych dziet Imperium. Bardzo prawdopodobne ze
czesc z nich znajduje sie tutaj tylko po to by mdc je przehandlowaé na cos$ innego co przyniesie
kapitanowi zysk.

Pomieszczenie z bezpiecznikami, obwodami i kontrolg zasilania na tym poziomie obejmuje kontrole
nad zasilaniem dla wszystkich luk torpedowych, wentylacji i centrali artyleryjskiej.

Poziom VI

Mozna traktowac ten poziom jako poktad | klasy. Jest tu najczysciej, najtadniej pachnie i zadbane jest
by nikt z dolnych poktaddw tutaj sie nie zgubit. Przy windach i klatkach schodowych stale pilnuja
pracownicy ochrony. Rezydujg tutaj goscie ktdrych sta¢ na podréz w komfortowych warunkach jak na
statek tej klasy. Kazde lokum moze pomiescic¢ do szesciu pasazerdow ktdrzy podrdzujg razem.
Apartamenty majg najwyzszy status luksusu i rdwniez pozwalajg pomiesci¢ do szesciorga pasazeréw
jednoczesnie.



Pomieszczenie ochrony wraz z magazynem broni w ktérej sktadowana jest bron krétka i bron
paralizujgca stanowi punkt zapobiegania potencjalnym ktdtniom i wasniom miedzy podrdzujgcymi.
Do konfliktéw dochodzi rzadko; a kapitan nie lubi zamieszania w zwigzku z tym na terenie poziomu VI
stale patrolujg tylko dwa patrole po dwdch ochroniarzy wyposazonych w patki energetyczne.

Po srodku zostata wniesiona mata swigtynia w ktérej zbierajg sie wierni by uczestniczy¢ w
uroczystosciach i wystuchiwac nauk i tresci litanii kaptandw ktérzy majg w swej opiece ten przybytek.
Mimo Zze to stalowa konstrukcja, jest ona wewnatrz ozdabiane malowidtami i freskami. Zamiast
witrazy, serwoczaszki wyswietlajg w wyznaczonych miejscach sceny i krétkie filmy o historii Imperium
i Imperatora. Nad gtdwng nawg znajdujg sie organy na ktérych automaton lub jeden z klerykéw
wygrywa dumne hymny, ktére w wzniostych tresciach niosg sie cichym echem po poziomie VI.

Swiatynia sgsiaduje bezposrednio z parkiem. Kilkanascie drzew i spora gromada krzewéw ktére
starajg sie przetrwaé pod lampami luminasfernymi. Pomiedzy ich dtugimi gateziami wytyczono
szeregi Sciezek, fawki na ktérych mozna spoczac i wstuchac sie w cichg nute idaca od kosciofa
ustawiono co dziesie¢ metréw. Jest to jedyne miejsce na Orlim Pazurze gdzie sg zywe rosliny;
pomiedzy zatogantami chodzi cichy zaktad o to czy i ktére drzewo zdota zaowocowaé w tych
warunkach.

Sala konferencyjna jest kolejnym sladem bytnos$ci Gwardii Imperialnej. Wprawne oko zobaczy uktad i
schemat budowy tego pomieszczenia jako blizsze Sali Odpraw i oglagdu taktycznego przed misjami
bojowymi. Teraz to miejsce zostato zagospodarowane jako miejsce mediacji i zatatwiania spraw
biznesowych dla gosci. Dochodzi tutaj do podpisywania intratnych kontraktéw i bizneséw miedzy
rodzinami a nawet z kapitanem Mariusem.

Drugi z magazynéw wody ktory przechodzi przez trzy poktady zaopatruje poktady VIl do X. Ta woda
jest pobierana z dostepnych darmowych zrédet wystepujacych na planetach i miastach kopcach. Nie
filtrowana rozprowadzana jest do wszystkich pomieszczen gospodarczych i lokatorskich. Woda z tego
zbiornika stuzy jako rezerwowy i ostateczny srodek schtadzajgcy reaktor na statku. Petni takze tg
samg funkcje gasniczg jak zbiornik z Poziomu lll. Jest on mniejszy i zabezpiecza 5 pozostatych
poziomow.

Oswietlenie, ogrzewanie, nagto$nienie oraz tadowane wszelkich urzadzen jest konieczne dla poczucia
komfortu na tym poktadzie. Jest to mozliwe dzieki bateriom zasilajagcym. Sgsiadujgce z nimi
bezpieczniki i obwody zasilania scisle sg ze sobg powigzane na tym pokfadzie. Ich wzajemnie
uzupetnianie i kontrola nad nimi daje swoistego rodzaju wtadze nad dostepem do elektrycznych
zamkdéw w lokalach pasazerskich, funkcjonowania katedry czy dziatania wind.

Poziom VII

Ten poziom stanowi drugg klase dla ludnosci przebywajacej na Orlim Pazurze. Nie ma tutaj zadnych
dodatkowych udogodnien, a surowos¢ otoczenia uzupetnia tg Swiadomos¢. Odrapane Sciany, drobny
handel ktéry kwitnie wprost na korytarzach. Stodkawy zapach wymiocin z powodu stabych zotgdkéw
nie przywyktych do przebywania w zamknietej przestrzeni. Wszystkiemu towarzyszy ttumne
gromadzenie sie przy gtosnikach nadajgcych z $wigtyni wyzej.

W tej strefie zyjg wszyscy ci ktérym udato sie wepchnga¢; poniewaz byto ich staé na podrdz w lepszych
warunkach.

Kolejnym $wiadectwem o dawno minionej chwalebnej historii statku jest kompletnie rozebrany
hangar szpitalny. Jedyne co z niego pozostato to mndstwo $ladéw w Scianach i sufitach po hakach,
zaczepach, ztgczach i odptywach. Teraz jest to miejsce kupcéw i handlarzy, jadalnia organizowana na



garkuchniach oraz uciech cielesnych w grubych namiotach z skoér, lekkiej blachy i wszystkiego tego co
da sie uzyé by zbudowaé elementarng intymnos¢. Podrdzni trzeciej klasy mogg swobodnie
przychodzi¢ na ten poziom by méc zobaczyé ten lepszy swiat o ktérym byto dane tak czesto styszec.

Izolatka to jedyne miejsce gdzie chorzy, czy raczej zainfekowani podrdzni zostajg odizolowani od
reszty spoteczenstwa by nie rozniesli jakiejs zarazy. Lekarz poktadowy ma tutaj mase pracy; lecz

przyktada sie do niej zgodnie z swojg oceng sytuacji i stanem zamoznosci klienta. A pomoc przez
niego oferowana jest bardzo szeroko intepretowana przez jego wtasne sumienie.

Sekcja ochrony na tym poktadzie jest wyposazona w tarcze i wszelakg bron biatg. Od nozy, po
maczety i dtugie miecze. W magazynie broni znajduje sie kilka sztuk broni dtugiej laserowej na
wypadek ttumienia zamieszek. Patrole skfadajg sie z minimum trzech ochroniarzy ktérzy dbaja
gtéwnie o to by nie doszto do otwartych walk; a tapdwkarstwo jest czyms rownie oczywistym jak
obecnosé nielegalnej areny walk gdzie mozna walczy¢ nie tylko do pierwszej krwi.

Pokoje z bateriami i bezpiecznikami odpowiadajg gtdwnie za wspomaganie poktadu VIII; na tym
poziomie potrzeby energetyczne nie sg wysokie. Wiekszos¢ przedmiotéw i urzadzen wymagajacych
zasilania zostata dawno temu zdemontowana lub rozkradziona. Jedynie oswietlenie i opancerzone
drzwi wejsciowe do sekcji ochrony, izolatki i winda majg tutaj najwiekszy pobér mocy.

Poziom VIII

Na Orlim Pazurze wielokrotnie transportowano duze ilosci ludnosci cywilnej. Kapitan Marius styszat i
widziat co sie moze dziaé z ttuszczg i masg ludzi ktérg dopada atak histerii i paniki z powodu bycia
zamknietym w stali a z wszystkich kierunkdw moze przyjs¢ smieré. Postanowiono rozdzieli¢ klase Il od
klasy Il catym poziomem gdzie swojg najliczniejszg grupe stanowi sekcja ochrony; gotowa
zabezpieczy¢ i odcigc od siebie dwa poziomy VII i IX by w spokojnym i miarowym tempie przejs¢ do
pacyfikacji. Dlatego drzwi do schoddéw na tym poziomie sg zamkniete i niedostepne dla pasazeréw.

Maszynownia obstuguje poziomy V do XI; odpowiada za sprawne dziatanie systemow dosytajgcych
wode, wszelkie oczyszczacze, filtry i pompy powietrza. Kontroluje zatrzymanie wind tworzac
niekonwencjonalne wiezienie.

Wszelkie wieksze naprawy dokonuje sie w pomieszczeniu serwisowym. Tutaj jest zgromadzona
najwieksza kolekcja czesci i zamiennikéw. Kazdy z nich moze zostaé przehandlowany jesli zajdzie taka
potrzeba a zysk bedzie procentowo adekwatny. Z tej kolekcji kreatywny i zdolny cztowiek bytby
zdolny zbudowaé interesujgce urzadzenia i narzedzia. Poczawszy od tarczy po miotacz ognia.

Sekcja ochrony wraz z magazynem broni i amunicji stanowi na tym poziomie najsilniejszy punkt
obrony. Tutaj sg zgromadzona najciezsza bron palna i najszerszy wachlarz broni biatej. Wejscie do
nich jest zarazem najtrudniejsze, dostepu do srodka bronig drzwi z plastalii z szesciocyfrowym kodem
dostepu.

Areszt przeznaczony dla agresywnych i niebezpiecznych pasazeréw. Mimo ze nie jest trudno tutaj
trafic. To perspektywa trafienia do najgorszego pomieszczenia w catym statku potrafi ostudzic¢ czes¢
chojrakéw. Opinia wsrdd starszych zatogantéw czy pasazerdw o nigdy nie mytych kratach spod
ktorych widac szczury i inne paskudztwa czekajgce na zasniecie uwiezionego jest na tyle skuteczna ze
niegrzeczni pasazerowie wolg ustepowac pracownikom ochrony.

Kostnica i zarazem pomieszczenie przeznczone do sekcji zwtok. Przeznaczona na wypadek smierci
znaczacego goscia lub dla transportu zwtok. Ciemne i opuszczone miejsce do ktdrego nikt nie zaglada;



przejmujgcy chtdd przechodzi do kosci, niespokojne unoszace sie opary chtodziw dodajg tylko strachu
zwtaszcza kiedy wiecznie nerwowo migoczace lumisfery zaczynajg nieregularnie gasnac i zapalac sie.

Obraz tego co sie dzieje na zewnatrz jest kluczowy dla poprawnego koordynowania nim w
przestrzeni. Dane gromadzone przez szeregi czujnikdw dostarczane sg do monitoringu czujnikéw i
sensorow zewnetrznych. Ich poprawna gromadzenie i interpretowanie stanowi miejsce pracy
jednego z oficeréw poktadowych. To jeden z kluczowych elementéw w trakcie przechodzenia przez
atmosfere planety i spokojne przemieszczenie sie w jej atmosferze.

Sprawna oczyszczalnia powietrza pozwala funkcjonowaé pomimo smrodu jaki ze sobg niesie zycie w
drugiej i zwtaszcza trzeciej klasie na poziomie IX. Odpowiedzialna jest takze za usuwane ciezkich i
trujgcych czasteczek z powietrza. Przynajmniej do momentu kiedy filtry sie nie zapchajg. Sgsiedztwo
gtéwnego wezta wentylacyjnego nadaje tempa filtracji. Z tego punktu mozna stosunkowo wygodnie
dostac sie do wszystkich weztéw i rur wentylacyjnych by w ramach kary za niesubordynacje przejs¢
przez nie wszystkie i je oczysci¢ z wilgotnej flegmy, robactwa i zatoréw.

Przechodzace przez ten pokfad zapasy wody majg swoje osobne wejscie; tgczgce caty pion jedng
drabing. Zasniedziate i zardzewiate Sruby, prety, schodki. Jest to nigdy nie uzywana ale mozliwa droga
by dostac sie wyzej lub nizej poziomdw przez ktére przechodzi ten zapas wody bez potrzeby
wchodzenia do $rodka samego zbiornika wody.

Baterie zasilajace wraz z konsoletami bezpiecznikéw i obwoddw tak jak na pozostatych poziomach
dbaja o zasilanie, oswietlenie i funkcjonowanie sprawnych kamer na wszystkich poktadach.

Poziom IX

Poktad Ill klasy stanowi miejsce podobne slamsom. State przeludnienie z wynikajace z jednej osoby
na metr kwadratowy; smrdd ciat, brudu i uryny. Czes¢ oséb organizuje sobie miejsce wzdtuz korytarza
lub w zagtebieniach tam gdzie ktos juz kiedys wykrecit kawatek poszycia poktadu.

Staty ruch na schodach miedzy poziomami jest kontrolowany przez pracownikéw ochrony. Windy s3
zarezerwowane dla zatogi i gosci pierwszej klasy. Na klatce schodowej nie moze by¢ wyzsza liczba
ludzi niz dwadziescia oséb. Wprowadzono ten rygor po ostatnim tratowaniu sie ludzi kiedy poszta
plotka o cudownym uzdrowicielu na poziomie VII. Smier¢ przez zaduszenie, stratowanie i liczne urazy
wewnetrzne poniosto pie¢dziesigt sze$¢ oséb nim zaryglowano drzwi (ktére zgniotty dwoje z nich).

Na tym poktadzie pracuja najciezsze maszyny oczyszczajace Stalowy Pazur z zwigzkdw ciezkich,
gazow reaktora i pozostatosciach po sanitariatach. Dudnigcy miarowo hatas nadaje swoistego tempa
zyciu na tym poktadzie. Konwertery energii i wymienniki ciepta konieczne do sprawnego dziatania
reaktora Gallera ktéry wymaga sprawnego dziatania chtodziw pracujg nieustannie wprawiajgc
najblizsze otoczenie w drzenie. Szum, popiskiwanie ztgczy, hatas przelewajgcych sie ptynéw, stukot
przetgcznikdw; to narastajgca to spadajgce temperatura na tym poziomie daje sie we znaki tym
wszystkim szczesliwcom ktérym dane jest podrézowac dzieki oszczednoscia catego zycia.

Kazdy niepokojgcy sygnat i alarm z powyzszych podzespotdw jest kierowany do serwerowni ktdra
stanowi zautomatyzowany zesp6t koordynujgcy prace wszystkich podzespotéw. Ich awaria, lub
niedziatajgcy automat pilnowany jest przez kaptana Adeptus Mechanicus ktdry stale znajduje sie w
pogotowiu na miejscu. Tylko on i kapitan maja elektroklucz pozwalajgcy wejs¢ do Srodka.

Kazde lokum pasazera posiada (oryginalnie i wedle zapisow Ksiegi Poktadowej) wtasng toalete, na
wypadek wiekszej ilosci zotnierzy, znajdujg sie tutaj dodatkowe sanitariaty. Nawet kapitan Marius nie
ma pewnosci czy byty one w petni sprawne w momencie nabycia/przejecia tego statku. Powstata



osobna lista kolejkowa oraz stéjkowi ktdrzy za optatg sg gotowi czekac¢ w kolejce za kazdego kto ceni
swoj czas by nie czekac jednej do dwdch godzin w kolejce biegnacej przez caty korytarz.

Pomieszczenie ochrony przypomina bardziej bunkier z szeregiem zasuw wzdtuz $ciany. Wejscie do
niego jest chronione wrotami z plastali i elektronicznym zamkiem na karte. Rezydujg tam stale w
lekkiej zbroi i zawsze uzbrojeni ochroniarze. Ich obowigzkiem jest zapobiegac wszelkim
rozpoczynajgcym sie rozruchom w zarodku; bez wiekszego przebierania w srodkach.

Poziom X

Po wejsciu na ten poktad w ustach pojawia sie metaliczny posmak, do uszu dostaje sie gtosny pomruk
pracujgcych maszyn i samego reaktora, po nogach przechodza drgania ktére nieustannie rozchodza
sie po podtodze i $cianach. Jest to najcieplejsze/najgoretsze miejsce na statku. Pod powatg sufitu
drgajg i pod wptywem ciepta wijg sie dtugie wstegi modlitw do Imperatora i Omnisjasza proszac o
taske by duch maszyny nie rozgniewat sie; a w swym gniewie nie rozjuszyt maszynerii zycia i $mierci.
Ciezkie powietrze wraz z oparami parujacej wilgoci ktéra skrapla sie na poszyciu elementdw jest stale
filtrowana przez duze wentylatory w scianach. Rdwnolegle do ruchomej wierzy tadunkowej
rozstawione sg wielkie wiatraki ktére wymuszajg cyrkulacje powietrza. Osadzajgca sie szadz
zmieszana z z6ftawg mazig elektrolitow oblepia nie czyszczone elementy.

Magazyn skafandrow ochronnych oraz radiacyjnych, stanowi miejsce przeznaczenia kombinezondéw
ochronnych ktdre zaktada sie w ramach pracy przy reaktorze i chtodziwach. Bez nich zaden organizm
nie zdota przetrwac w wczesniej wymienionych miejscach dtuzej niz dziesie¢ minut, a i samo
wystawienie sie na radiacje gwarantuje smier¢ spowodowane przyjeciem bardzo duzych ilosci
promieniowania. Skafandry sg przystosowane do pracy w przestrzeni kosmicznej w razie
niespodziewanej awarii poszycia lub waznych elementdw po zewnetrznej stronie statku. Powietrza
wystarczy na trzydziesci minut wedrowki bez podpiecia wezdow z tlenem. Tutaj tez znajduje sie sluza
pozwalajgca na wyjscie i ekstremalnie trudng wedrdwke po poszyciu statku w przestrzeni kosmiczne;.
Jakiekolwiek dziatanie w przestrzeni jest mozliwe tylko w czasie zatrzymania wszystkich silnikdw.

Na planie statku widnieje pomieszczenie pod nazwg Rezerwowe silniki. Stan faktyczny stanowi sterte
réznych czesci i innych ,,skarbédw” ktdre sg tutaj gromadzone. W starozytnych manuskryptach ktére
znajduja sie na Swietej Terze, to pomieszczenie nazwano by Sktadziem, Komérka lub Schowkiem.

Zbiornik paliwa dla silnikéw rezerwowych po doktadnym oczyszczeniu, oraz usunieciu wszystkiego
co dato sie sprzedaé; a po ponownym przystosowaniu stat sie miejscem schadzek i mitosnych
uniesien dla zatogantdw. Z dala od cienkich scian pokojéw zatogi i wscibskich oczu.

Reaktor jest sercem Orlego Pazura. Przestrzen w ktérej nie da sie zy¢, a jednoczesnie bez niego nie
sposéb przetrwaé. Ptynna plazma ktdrej energia napedza wszystko co na statku dziata i czyni ze w
martwym kosmosie jest $lad zycia zamkniety w matej metalowej przestrzeni.

Chtodziwa kontrolujg temperature reaktora. Stata praca silnikéw pompujgcych powietrze i ptyny sag
wazne na rowni co sam reaktor. Ich zatrzymanie to smier¢ dla statku.

Sterownia Reaktora to miejsce pracy Adeptus Mechanicus, strzezonych przez najdrozszego BOTA
obronnego na jakiego byto sta¢ kapitana. Znajduje sie w srodku naprzeciw wejscia, kazde
nieautoryzowane wejscie stanowi aktywowanie go bez zbednych ostrzezen.

Najwiekszy batagan i zarazem kontrolowany chaos znajduje sie w Narzedziowni, ktéra jest miejscem
magazynowania wszystkiego co sie przyda oraz tego co jeszcze moze sie przydac. Kiedy wchodzisz
tam po klucz dziesigtke; wychodzisz z zestawem Srubokretow, zaréwkg i uszkodzonym asupexem,



ktdry da sie jeszcze naprawid. Kilku ludzi miato za zadanie skatalogowanie czesci, ale przez stale
wymieniane i uzupetniane czesci staje sie to niemozliwym.

Sterownia wierzy tadunkowej jest miejscem pracy magazynierdw odpowiedzialnych za wciggnie
gabarytow i duzej ilosci tadunku pomiedzy poktadem X i XI.

Poziom XI

Wrota stanowig miejsce zatadunku towaru i wejscie wszystkich pasazerdw na statek. Sterownia obok
jest integralng czescig odpowiedzialng za otwieranie i zamykanie Wrét i Przejscia osobowego ktore
jest potrzebne w ramach duzego ruchu pasazerskiego by méc regulowaé ruch mottochu pracego
bezwiednie przed siebie.

Garaz pojazdow jest miejscem postoju trzech tazikdw i jednego matego statku powietrznego
przeznaczonego na niedalekie podrdze planetarne. Wszystkie pojazdy sg lekko uzbrojone. Demontaz
uzbrojenia bez odpowiedniego sprzetu, narzedzi oraz czasu jest niemozliwy.

Magazyn jest miejscem serwisowym dla pojazdéw. Znajdujg sie tam kanistry z paliwem, smary i
czesci zamienne. Magazyn jest zamknietg przestrzenig; stuzy takze jako miejsce trzymania
cenniejszych towardw na czas podrdzy miedzyplanetarnych. Klucze do drzwi wiszg w Sterowni wierzy
tadunkowe;j.

Cywile i zatoganci

Kapitan Marius Hohendoler — noszacy sie bogato zdobionymi strojami kapitan ktéry przy nieco
innych sposobnosciach mdgtby rownie dobrze by¢ piratem. Dtugie zwigzane w kuc wtosy zdobi
broszkami i koralami. Ceni czerwien i ztoto. Cztowiek $redniego wzrostu ktdéry widac ze dba o swoje
ciato treningami. Przy boku nosi szpade a na szerokim pasie ma zdobng klamre z ortem imperialnym.
Nie jest to jego pierwszy kontakt z Inkwizycja; zna swoje miejsce, wie tez kiedy i jak korzystaé na
rzadkich wizytach Akolitéw Swietego Oficjum. Sktonny do wspétpracy i szanujacy tajemnice ktére
dziejg sie na jego terenie. Statystykii wyposazenie Magnata Handlowego z Podrecznika Gtéwnego
strona 399.

Ochroniarz z Orlego Pazura — statystki Poktadowiec z Podrecznika Gtéwnego strona 394. Uniform to
ciemnogranatowe kombinezony z naszywkami na ramionach.

NPC: Tadhiel Xeroshall — ,,Szef”. Przetozony ochroniarzy na statku, zimny i zasadniczy w obyciu. Bez
zbednego zastanawiania sie wyda polecenia dla swoich ludzi by w sposdb bezwzgledny zaprowadzi¢
porzadek tam gdzie moze zalegnac sie chaos i zamet na statku. Podwtadni sie go bojg i nie wchodzg w
nim w dyskusje. Statystyki i wyposazenie Szefa Gangu z Podrecznika Gtdwnego strona 386.

Zatogant/Technik — statystki Mieszkaniec Kopca z Podrecznika Gtéwnego strona 392. Dla tatwego
rozréznienia z ttumu chodzg w jasno pomararnczowych kamizelkach z obszyciami na plecach
wskazujgcych gdzie jest ich miejsce pracy. Odpowiadajg za kazdg niepotrzebujgca kwalifikacji prace.

NPC: Navis Nobilitus , Kadrowy”. Przetozony pracownikéw ktérzy odpowiadajg bezposrednio przed
nim. Kazde uchybienie jest mu raportowane, ktére notuje w swoim skoroszycie. Ma ze sobg nie
okreslong ilo$¢ notatnikdw ktoére zawierajg wiedze z wszystkich biezgcych, awariach, uszkodzeniach,
odniesionych ran przez cztonkdéw zatogi, stanu zdrowia, zakwaterowania pasazerow, ilosci wody
Swieconej w katedrze etc. Cztowiek zaangazowany w wszystko co robi; lojalny i oddany kapitanowi
ktdéry wykupit go z zarzadzania wiezieniem na Galipoli Il. Statystki Kupiec z Podrecznika Gtéwnego
strona 393.



NPC: Regiel Trismes —,,Osmy”. Pracownik magazynéw; odpowiada za zatadunek i opieke nad
transportem. Prowadzi kartoteki i stany magazynowe tadunkdéw. Pseudonim wigze sie z tym ze jest
6smym z kolei cztowiekiem ktdéry zajmuje to stanowisko. Jedna pomytka co do zagubienia przesyfki,
niewtasciwego jej traktowania, czy w najgorszym wypadku uszkodzenia powoduje ze okreslenie
,Wylatujesz” nabiera dostownego znaczenia w przestrzeni kosmicznej. Statystki Zotnierza gangu
Buziek z Podrecznika Gtéwnego strona 439.

NPC: Weroshan Alvova — ,,Medyk”. Uciekinier z bogatego rodu; wyniosty, dumny i nade wszystko
kombinator. W po$piechu opuszczat bogate domy swiata Hrax. Wystawiono za nim list gonczy; a jego
gtowa jest duzo warta. Kapitan chroni go, a jego stuzba jest odptatg i wigzgcg umowa na dtugie lata.
Nikt précz kapitana nie zna jego przesztosci. Pracuje w Izolatce. Statystki Skryba z Podrecznika
Gtéwnego strona 439.

NPC: Fenniaston Sicameon — ,,Ojciec”. Stary pijak i wierny stuga boga Imperatora. Dtugie godziny
spedzone w (dostownym) oparciu o nieliczne Swiete ksiegi wprawiajg go z czasem w stan uniesienia.
Dorywa sie wowczas do méwnicy i peroruje z zapatem przez godziny, a jego gtos rozchodzi sie po
poktadach VIi VII. Gdy skonczy idzie sie potozyé na ,,swojej” tawce w parku i tam drzemac tuz pod
grzejacg lumisferg. Statystki Kaznodziei z Podrecznika Gtéwnego strona 390.

NPC Dorox-0899. Adepta Mechanicus. Przewodzi grupie pieciorga swoich braci. Kapitan przewyzsza
go tylko swoim tytutem. Nosi na sobie $lady walk i pomimo czasu odmawia ich naprawy. Niemal w
petni zmieniony na podobienstwo maszyny. On wraz swoimi podwtadnymi nosi szaty w kolorze
czerwieni i czerni. Jest na swdj sposdb rasistg wobec innych, dla niego ,,ciato jest stabe” odnosi sie do
wszystkich spoza wierzgcych w Omnisjasza. Statystki TechKaptana z Podrecznika Gtéwnego strona
396.

NPC Bagcrum Elmlod — Jest to poszukiwany przez BG przemytnik. Oddany swojemu zadaniu. Lecz gdy
na szali potozy sie jego zycie, zacznie sie uktadac i negocjowac. Jest on nieSwiadomym swych mocy
psionikiem. Ktéry w razie traumatycznego doswiadczenia wigzgcego sie z utratg zycia, wyzwoli swoja
moc pirotechniki. Nie zna zawartosci i znaczenia przesyfki; jest tylko posrednikiem. By ratowac swojg
skére i w strachu przed agentami Swietego Officjum bedzie wspdtpracowac; byle by ujéé cato.
Statystki Zakradacza z Podrecznika Gtéwnego strona 388.

Ukrywa sie po$rdd ttumu na poktadzie Il klasy. Jest niewyrdzniajgcym sie cztowiekiem, ktéry stara sie
dbac o swojg anonimowosé. Jego odnalezienie powinien stanowié szereg testow zwigzanych z
Plotkarstwem, Wyszukiwaniem, Logikg; oraz testow przeciwstawnych na ukrywanie sie; zwtaszcza
kiedy wyrdzniajace sie obce osoby wejdg na jego poktad i zaczng weszy¢. Tym bardziej préby
ukrywania sie wzmocnig sie kiedy przemytnik zobaczy BG w towarzystwie zatogantéw. Bedzie
probowat zmylié trop i chowac sie w zautkach miedzy poktadami VIl i IX.

Krétko ostrzyzony na oko czterdziestolatek, niski i chudy, cechg szczegdlng jest dziwaczny tatuaz na
jego szyi przedstawiajgcy otwartg paszcze z szeregiem zebow.

Opcjonalnie (1) — z lewej strony, pod zebrami widnieje rana po poparzeniu. Jej ksztatt jest nie
przypadkowy, przedstawia trzy glowg hydre. Ten cztowiek zostat zwerbowany przez Legion Alfa. Co
to oznacza? Tylko jeden Mistrz Gry to wie.

NPC Lady Arial Sukub Drukhari z Kabaty Szkartatnych Zmij — wysoko postawiona liderka Kabaty
uczestniczyta w pierwszych atakach na Asekllon juz dekady wczesniej. Jej rajd na Harron Hold sprawit
ze umocnifa swojg pozycje i mogta realizowac¢ swoje plany co do swojego Archonta. Teraz jej kabata
wraca. Jest przygotowana i ma niemal bezczelny plan co do sektora Askellon. Uzywajac szantazu,



tapowkarstwa, obietnic, klamstw i oszustw dzieki swojej siatce posrednikéw ktdrg budowata przez
lata. Zbiera wszelkie poszlaki dotyczace eldarskich artefaktow. Jeden z nich, obecnie znajduje sie na
poktadzie Orlego Pazura.

Lady Arial jak na wiedZzme przystato, zastuzyta na tytut Sukuba poprzez pokonywanie wszystkich i
wszystkiego, co stato jej na drodze. Sadystyczna i pozbawiona nawet elementarnych ludzkich
odruchdéw. Zmystowo piekna, prowokujgca i kuszaca. Na pierwszy rzut oka sprawia wrazenie istoty
idealnej w swej fizycznosci. Posiada nienaturalnie bladg, idealnie gtadka cere. Skorzany lekki pancerz
skrywajacy jej biust dekoltem do samych bioder. Dtugie skrecone w warkocz jasno czerwone wiosy
odstaniajgce zakolczykowane spiczaste uszy. Uzbrojona w lasso i bron krétka. U jej pasa wisi szereg
ostrzy do rzucania i rzad buteleczek z kolorowymi ptynami. W wysokich doskonale opinajacych nogi
butach na obcasie wida¢ wystajace rekojesci nozy.

Proponowany przebieg wydarzen.
AKT I Klatka
Poziom VI Apartament 05

Akolici z polecenia swojego przetozonego znajdujg sie na pokfadzie Orlego Pazura. Zostali ulokowani
w jednym z apartamentéw; dla zatogi sg uznawani za handlarzy przyprawami. Ich dane w rejestrze sg
ukryte co bywa czestym zwyczajem i zaden z zatogantéw nie bedzie sie temu dziwit. Przygode
zaczynajg w trakcie lotu w pustce kosmosu po rozpakowaniu swoich rzeczy w swoim apartamencie.

Przyktadowy wstep dla Mistrza Gry:

Swiete Oficjum tym razem wysyfa swoich Akolitéw na poktad Orlego
Pazura. Zgodnie z informacjami zebranymi od pozostatych agentéw, jest
bardzo duze prawdopodobienstwo ze w transporcie SBL-2021 znajduje sie
artefakt xenos o duzej wartosci rynkowej. Nie znana jest jego natura oraz
przeznaczenie. Waszym zadaniem jest przejecie artefaktu oraz rozpoznanie,
ujecie i przestuchanie przemytnika ktéry znajduje sie gdzies posréd
pasazerow statku. Po dotarciu do portu docelowego, przesytke wraz z
ujetym przemytnikiem nalezy niezwtocznie przekaza¢ organom Inkwizycji
ktore oczekujg na miejscu w porcie HiveNeedle CNBV4413 na Juno.

Przemytnik postuguje sie fatszywymi danymi. Moze podrézowa¢é postugujac
sie dokumentami wypisanymi na Bagcrum Elmlod.

Akolici swoje zadanie majg rozpoczg¢ od kontaktu z kapitanem Mariusem
Hohendoler ktéry wie o ich obecnosci.

Po rozpoznaniu celu misji, do apartamentu Akolitéw wejdzie kapitan statku. Przywita sie i oznajmi ze
jest wierny Imperium; nie zna natury i celu misji. Jest gotowy na konieczng pomoc i odpowie na
wszystkie pytania na ktére zdofa. Zaznaczy tez, proszac by agenci tronu starali sie nie zwazac na
pozostate drobne akty herezji a skupili sie na swoim zadaniu. Jest zaskoczony i nie spodziewat sie
interwencji przedstawicieli inkwizycji. W ostatniej chwili zdotat zorganizowadé przykrywke i pokd;.
Obecnie dziatajg pod przykrywka handlarzy przyprawami i tak beda tutaj rozpoznawani. Jako agenci
moga zostawic przy sobie bron krotka, ktdra nie bedzie sie rzucaé w oczy, précz nich tylko
ochroniarze sg uzbrojeni. Otrzymajg od kapitana przepustki oficerskie odblokowujgce wszystkie drzwi



na statku a ich pokazanie zatodze bedzie uznawane za zgode na dostep do wszystkich miejsc poza
jurysdykcja Mechanicum. Jezeli w tym momencie nie bedzie im potrzebny to znajdg go na mostku lub
ogrodzie przy swigtyni.

BG moga przejs¢ do hangaru tadunkowego na poziomie XI. Mogg tez skorzystaé i najpierw rozeznac
sie w terenie; uzupetnié zapasy zakupi¢ nowy przedmiot i zaciggna¢ jezyka.

Lub poprosié o dostep do danych pasazeréw by prébowac ustali¢ czy poszukiwany widnieje w
rejestrze. To mozna sprawdzié¢ u Navisa Nobiltusa oficera poktadowego ktéry jest odpowiedzialny za
gromadzenie i posiadanie takich informacji. Navis moze przebywac na poziomie V na poktadzie
dziatonowym.

Przechodzenie miedzy poktadami wigze sie z wylegitymowaniem z przepustki oficerskiej danej przez
kapitana Mariusa. Navis jest obecnie w poblizu magazynéw amunicji do wyrzutni bocznych. Jest w
trakcie rozmowy z cztonkiem Adepta Mechanicum; gdy spostrzegg nadchodzacych BG zakonczy
rozmowe nim Akolici zdgzg ustysze¢ czego rozmowa dotyczyta. Wyznawca Omnisjasza odejdzie a
oficer Navis z gniewnym wyrazem twarzy uda sie w kierunku intruzéw by jasno im da¢ do
zrozumienia co mysli o ,turystach” panoszgcych mu sie po poktadzie.

Ukazanie mu glejtu od kapitana nieco go uspokoi. Pytanie o liste pasazeréw natomiast wprawi go w
niepokéj; dbanie o anonimowos$é na tym poktadzie jest celem w samym w sobie. Utwierdzenie go w
przekonaniu ze BG dziatajg za zgodg Mariusa sprawi ze bedzie wspdtpracowat. Wyciagnie jeden z
swoich zeszytéw w ktdrych wszystko notuje odrecznie i zacznie powoli przeglgdac swoje zapiski.
Bedzie jednoczesnie przemieszczac sie do Jadalni zatogi na poziomie IV. Pasazer Bagcrum Elmlod
widnieje w rejestrze. Jest tez przypisana do niego skrzynia znajdujgca sie w hali magazynowej, jest
opisana jako H8-U606. Doktadne miejsce przypisane dla tego pasazera oraz umiejscowienie przesyiki
na statku znajdujg sie w bazie danych na poziomie | statku. Akolici w tym momencie mogg zaczgé
dziata¢ na witasng reke i prdbowac sledzié¢ przemytnika i lub prébowad od razu zabezpieczyé
przesytke. Jezeli nie, powinni podazy¢ dalej za Novisem i by ten mégt sprawdzié szczegdtowe rejestry
w systemie danych statku.

Najpierw udadza sie do jadalni gdzie mogg poznac czes¢ NPCoéw, dowiedziec sie nieco o statku i jego
roli w systemie Askellon; lub wykonujgc Bardzo Trudny (-30) test Przekonywania by Navis zgodzit sie
przekazac¢ kod otwierajgcy zamek do drzwi Bazy danych.

Bedac w pomieszczeniu Bazy Danych, towarzyszac Navisowi lub wykonujgc Trudny (-20) test
Inteligencji, agencji tronu otrzymajg nastepujace informacje:

Bagcrum Elmlod, mezczyzna, podrézuje do HiveNeedle CNBV4413 na
Juno, transport optacony z géry. Ulokowany na poziomie IX w
pomieszczeniu nr 32. Przypisany fadunek H8-U606 to skrzynia; waga
30kg znajduje sie na poziomie Xl regat 44, pétka 1. Odbidr
bezposrednio z rampy statku.

Na $cianie pomieszczenia znajduje sie ksigzkowa mapa poktadéw Orlego Pazura. Na pierwszy rzut oka
widac po niej ze jest bardzo stara. Nosi $lady uzytkowania, ma rozdarcia, nierdwne zagiecia i plamy.
Spostrzegawcza osoba zobaczy ze czesc stron byta wymieniana, a najstarsza ma bardzo niewyrazny
zapis sugerujacy ze pokazywata poktad statku Imperialnej Obrony Planetarnej planety ktérej nie
sposob odczytac z powodu zabrudzen i zniszczenia papieru. Przychylnie w wyniku interakcji z BG
nastawiony Navis zaproponuje wersje mapy poktadu do zainstalowania na Auspex Akolitéw.



AKT Il towy

Posiadajgc wszystkie dane jakie GB mogli uzyskac Akolici mogg sie zdecydowac na nastepujgce
dziatania:

| poprosié kapitana Mariusa o wsparcie w postaci NPC:

1. Uzbrojonej ochrony, asysta od jednego do trzech ochroniarzy. Im ciezej wyposazeni tym mniejsza

przychylnos¢ pasazerdw trzeciej klasy. Towarzyszgcy agentom tronu to: dowddca Mabel oraz Stiwe i
Gobs.

2. przewodnika sposréd zatogantow:
- Elyn — Ttumaczka - nie kazdy na statku potrafi ptynnie méwi¢ nawet w niskim gotyku.

- Maglind — Technik - pomagajacy w razie nierzadkiej awarii na statku (zwtaszcza na nizszych
poziomach).

- Gerd - Mtody kapelan ktéry m. in. uspokoi i odwrdci uwage pospdlstwa i bogobojnych w
razie konfliktu.

- Roz — Zatogant ktdry tatwo wtapia sie w ttum, czesto jego rolg jest typowanie potencjalnych
wariatow na statku by méc ich szybko spacyfikowac bez robienia hatasu.

Il Stosujac petng anonimowosc¢ przejsc przez poktady i dziataé samemu.

[l Uznac ze ,,Wszystko okaze sie na Juno” i czeka¢ az przemytnik w raz z przesytka zostang ujeci za
jednym zamachem na miejscu przy rampie zatadunkowej Orlego Pazura.

Trzecia opcja sprawia ze do abordazu xenos dochodzi w mato oczekiwanym momencie przez BG
ktdrzy powinni przebywaé mozliwie jak najdalej od kapsut ratunkowych.

Najprawdopodobniej Akolici wybiorg pierwszg opcje; i w zaleznosci czy zabiorg ze sobg dodatkowych
NPC lub nie, zejdg na poziom IX do habitatéw gdzie bedzie sie ukrywat EImlod lub XI do fadowni
celem zlokalizowania przesyiki.

Kamyk w bucie.

Agenci tronu dostajac sie na poziom IX zostajg od razu zaatakowani smrodem ktéry uderza w ich
nosy. Staja w progu ttumu ludzi ktérzy sg mieszanka pielgrzymow, uciekinieréw i emigrantéw
tudzacych sie ze gdzies posrdd kopcdw na Juno czeka ich lepsze zycie.

Elmlod po wejsciu na ten poktad zmienit swéj strdj oraz imie jakim sie przedstawia. Jednak gdy
zostanie zmuszony do wylegitymowania sie ochroniarzowi, pokarze swéj imienny dokument
pozwalajacy na podréz do Juno.

Propozycja: Odnalezienie przemytnika zamiast szeregu testow powiedzie sie po rozwigzaniu zagadki.
Zagadka 1. Rozwiqzanie na ostatnich stronach przygody.

Jest piecioro podejrzanych:

A: B ktamie, jezeli D mowi prawde.

B: Jezeli C nie ktamie, wtedy ktamie A albo D.

C: E ktamie. Oprdcz tego ktamig A albo B.

D: Jezeli B méwi prawde, to takze A albo C moéwiq prawde.
E: Sposréd osob A, C i D ktamie przynajmniej jedna.
Doktadnie dwie osoby ktamiq, wskaz je.



Poszukiwania mozna zaczg¢ od rozmowy z ochroniarzami przy schodach. Oni kierujg ruchem i liczbg
ludzi na klatce schodowej. Wyrywkowo legitymujg przechodzacych, by méc wymuszac¢ wykupne za
brak dokumentéw; co jest dla ochroniarzy odrobing rozrywki i Zrodtem matego dochodu.

(BG decydujqc sie na zabranie ze sobg NPC ochroniarzy zyskujq utatwienie +10 do testu)

Dzieki trudnemu (-20) testowi Ogtady BG dowiedzg sie ze jeden z ochroniarzy legitymowat juz
jakiegos EImloda. Z rozmowy wyniknie ze to Gines, ktdra jest teraz w Sekcji Ochrony na poziomie VIII.
Sugerowane jest by BG udali sie tam osobiscie dzieki czemu poznajg ten pokfad i mogg przeprowadzi¢
kilka rozméw na temat uzbrojenia, wyszkolenia i wyposazenia ochroniarzy.

Gines kojarzy Elmloda, ze wzgledu na jego zawziete targowanie sie z nig o wysokos¢ fapowki by méc
miec inny komplet dokumentéw na czas podrdzy. Opisze jego wyglad i potwierdzi ze ostatnim razem
widziata go na poziomie IX.

Uzyskanie tej wiedzy sprawi ze Akolici wiedzg kogo szukaé. Pozostaje wytowi¢ przemytnika sposréd
ttumu. Kazdy z przewodnikéw zwerbowanych przez Akolitdw dodaje bonus do testdw na czas
poszukiwan. Elyn (+10) Inteligencji, Gerd (+10) Percepcji, Roz (+10) Wptywu.

By bez przemocy i ujawniania sie wytuskac¢ Bagcruma Elmloda z posréd pasazerdow nalezy zdac trudny
(-20) test Inteligencji, Percepcji i Wptywu. Kazdy nieudany test mozna powtdrzy¢, ale jego trudnosé
rosnie o 10 z kazdg kolejng prdba. Po trzech nieudanych rzutach Elmlod zauwazy ze ktos zaczyna sie
nim interesowac. Od tego momentu GB muszg wykonywaé dodatkowy przeciwstawny test ukrywania
sie (Spostrzegawczosc).

Przemytnik bedzie usitowac zmieniaé swoje ubrania, bedzie gotow zgoli¢ wiosy, czesto zmieniac
swoje miejsce, odwraca¢ uwage akolitéw prowokacjami ttumu ktdra odwrdéci uwage od niego
samego. Im bardziej petla na jego szyi bedzie sie zaciesnia¢ tym bardziej desperackich krokéw bedzie
uzywac. W momencie ujecia nie bedzie stawiat oporéw; wierzgc w ochrone swoich zwierzchnikéw.
Jesli dojdzie do bezposredniego zagrozenia jego zycia, MG powinien wykonac Trudny (-20) test Sity
Woli Elmloda. Jezeli go obleje, wywota moc psioniczng zgodnie z zasadami niesankcjonowanego
psionika, przeciw agentom tronu.

W jego rzeczach znajdga sie pistolet igtowy, granat halucynogenny, mrocznica x2, stym x3, zestaw do
charakteryzacji, auspex, zniszczony infoczytnik.

Prébujac wydoby¢ zeznania akolici mogg poznaé nastepujgce informacje:

- EImlod nie zna zawartosci przesyfki, zostato mu surowo przykazane by pod zadnym pozorem nie
sprawdzaé co jest w srodku.

- Jest tylko posrednikiem, skrzynie odebrat w umdéwionym miejscu, z nikim sie nie widziat. Jego
obowigzkiem byto wprowadzi¢ przesytke na pokfad.

- Ma jg wytacznie dostarczy¢ do Juno, tam miat zosta¢ odnaleziony i poznaé ewentualne dalsze
polecenia.

- Nie obchodzi go kim sg bohaterowie graczy, liczy sie dla niego zlecenie i mocodawcy. Nie moze
zdradzi¢ zadnych imion bo ich nie zna. Propozycje na zlecenie dostat w barze ,Wisielczy sznur” (na
planecie startowej), zgodzit sie i po zainkasowaniu pokaznej zaliczki dostat infoczytnik z nazwg statku,
miejscem i opisem przesyfki; to wszystko.



Puszka Pandory

Akolici mogg przemieszczac sie po statku wraz z ujetym przemytnikiem, lub oddac¢ go pod straz
ochrony. Ich kroki powinny skierowac sie w strone najnizszego poktadu by odnalez¢ pozadany
tadunek.

Wchodzgc na poktad poziomu Xl mijajg pokfad Zasilania. Urzeduje tutaj miedzy innymi Regiel Trismes
—,,0smy” ktéry jest nie zadowolony z faktu ze kto$ chce grzebaé w dobytku ktéry traktuje jak swéj na
czas transportu. Opierajac sie o balustrade przy Sterowni wiezy tadunkowej oczom agentéw tronu
ukaze sie wypetniona po brzegi hala hangaru. Pomoc Osmego zaoszczedzi sporo czasu na
odnalezienie konkretnej skrzyni. Do hangaru zatadunkowego mozna zejs¢ drabing, lub zjechaé przy
pomocy wiezy tadunkowe;j.

Znajdujac sie przy stalowej, hermetycznie zamknietej kwadratowej skrzyni z oznaczeniami H8-U606,
ktéra posiada dwa uchwyty po bokach. O boku réwnym metr. Bohaterowie graczy mogg uznac ze ich
misja sie zakonczyta.

AKT Il - Owca, wilk i skora niedzwiedzia.

Najpierw dochodzi do wstrzgsu. Cos uderzyto w statek. Czes¢ zbyt luzno zabezpieczonych przesytek
spadta z wysokich pétek magazynu. By nie upas¢ nalezato czegos sie chwycié. Po dtuzszej chwili
wzdtuz poszycia statku czu¢ wyrazne wibracje. Przyktadajac dton do sciany sterburty Orlego Pazura
czué te wibracje najmocniej. Osmy ma stacjonarny komunikator w swojej sterowni wiezy fadunkowej.
Akolici muszg zdecydowaé czy zostawiajg ciezki i nieporeczny fadunek na miejscu, czy zabierajg go ze
sobg. W chwili ustalonej przez Mistrza Gry nastepuje wszczecie alarmu na pokfadzie. Sprawne lampy
alarmowe zaczynajg pulsowac w zéttej nieprzyjemnej barwie. Cze$¢ zasilania zostaje wytgczona co
sprowadza na caty poktad pétmrok. Przy Bardzo Trudnym (-30) tescie Percepcji mozna ustysze¢ krzyki
z gérnego poktadu.

Jezeli w druzynie jest cztonek Astra Telepahica wykonujac Ambitny (+0) Test Sity Woli moze wyczu¢
zaktdcenia psioniczne. (Na poktadzie pojawit sie Nietykalny — strona 91 Podrecznik Gtéwny).

Bedac w sterowni agenci tronu moga prébowad skomunikowad sie z mostkiem. Jedyny sensowny
komunikat jaki sie przebija przez szumy, trzaski i hatas w tle jaki trwa na mostku jest to ze nastapit
atak. Piraci dokonali abordazu i trwa walka na srodkowych pokfadach. Kapitan wysyta sygnat
ratunkowy; kazdy zdolny do walki ma broni¢ poktadéw, ochrona moze wydawacd bron. Po tym
nastepuje szum i przebijajace sie przez kanat niezrozumiate krzyki, gtosy i niezrozumiaty betkot.

Mozliwe decyzje BG jakie sg do podjecia:

| - Obrona poziomu X; zabezpieczenie reaktora i wrazliwych systemow statku.

Il - Przedostanie sie (winda lub schody) do poziomu IX by wesprze¢ w walce obroncéw statku.
Il - Zabezpieczenie na miejscu przesyiki i/lub przemytnika. Czy zabranie ich ze soba.

AD I

Jezeli akolici bedg chcieli sprawdzié co sie dzieje z reaktorem, Tech kaptan przez komunikator
przekaze ze Duch Maszyny jest obudzony, na chwile obecng stabilny. Jest wyraznie czym obcigzony,
obarczony i znosi wiekszy wysitek. Dlatego zadecydowat o jego odcigzeniu i redukcji zasilania na
wszystkich poktadach. Zostanie tutaj i bedzie go monitorowat; taka jest jego stuzba, taka jest jego
rola. Dobrowolnie nikogo nie wpusci, jest strzezony przez Serwitora bojowego.



BG dokonujgc pierwszego wyboru majg czas na przygotowania obrony. Mogg pozwoli¢ sobie na
barykady z dostepnych materiatéw. Nastepnie czeka ich pierwsza walka z xenos. Jezeli to ich pierwszy
kontakt z nieznang obcg rasg powinien wykonac test Strachu (2) Straszny -10 (strona 285 Podrecznika
Gtéwnego). Bo oto z klatki schodowej zbiegajg koszmary z piekiet. Khymery czujg ludzkie mieso i
pragng go zakosztowac. (llos¢ bestii nalezy dostosowac do poziomu i ilosci Bohaterdw Graczy).

Po walce Akolici poznajg nature przeciwnikdw — nie sg to ludzie. | pozostaje im przebié sie do kapsut
ratunkowych lub prébowaé zabié¢ wszystkich wrogdéw na statku. AD A) Bierna obrona sprowadzi
Wiedzmy i Sukuba do taktyki ktéra metodycznie i powoli wykrwawi Akolitéw w walce obronne;j.
Odbierze im fadunek po ktéry przybyta. Dokona serii niszczgcych umyst i ciato tortur na agentach
tronu, i pozostawi ich na poktadzie Orlego Pazura. AD B) Ttum przedrze sie przez schody i wydarzenia
z AD Il odbedg sie w scenerii Poziomu X.

ADII

Agenci tronu postanawiajg wesprze¢ obrone statku lub samemu zadbaé o swoje bezpieczeristwo i
ruszajg ku gérnym poktadom. Gruba furta zabezpieczajgca schody na poziomie IX jest zamknieta. Po
zewnetrznej stronie wyraznie stychac¢ krzyki spanikowanych ludzi. Ktérzy usitujg daremnie wptyngé na
nie by sie otwarty. Adept Tech Kaptandw jest w stanie Ambitnym (+0) Testem Korzystania z
Technologii otworzy¢ drzwi. Nalezy jednak przygotowac sie do odparcia $ciany ludzkich ciat ktéra w
bezmysinej panice moze zepchnac i zadeptaé wszystko co stanie im na drodze ucieczki na nizsze
poziomy. Drugim rozwigzaniem jest uzycie windy, te nadal funkcjonujg. Gdy winda wjedzie na poziom
IX a ich rozsuwane drzwi otworzg sie, Akolici powinni wykonac test Strachu (2) Straszny -10 (strona
285 Podrecznika Gtéwnego).

W ich oczy uderzy obraz dzikich bestii z piekta rodem ktére rozrywajg ludzkie cztonki na strzepy.
Krwawa posoka dekoruje niemal kazdg Sciane i siega powat sufitu. Ranni pozbawieni koriczyn bedac
w szoku przytulajg swoje nogi i rece prébujac znalez¢ czy wotac o lekarzy, szamandw, znachorow i
innych z imienia ktére zapadty im w pamiec. Krew wsigka miedzy kratki podtogi, zalewajac przewody.
Odor goraca ktére podgrzewa wszelkie odpadki wymieszane z posokg jest powalajgcy. Ci ktérzy zyjag
za wszelkga cene cisng sie do klatek schodowych, te prowadzgce na gérne pietro sg otwarte. Cizba
napiera na siebie duszac tych ktdrzy chcieli by¢ pierwsi. Kakofonia krzykéw i zawotan ogtusza i
dokonuje spustoszenia w umystach.

Tego bestialstwa dokonuje sfora bestii spoza rzeczywistosci ktérej przewodzi ich opiekun.
Poskramiacz bestii ma przyodziang maske, w dtoni dzierzy bicz a w drugiej totem. Przy pasie ma
przytwierdzone szeregi butelek z ptynami. Z totemu wydobywa sie grzechoczgcy dZzwiek oraz sgczy
sie dym. Gdzie nie spojrzy swojg upiorng maska tam bestie zmieniajg kierunek koszmarnego
pochodu. Przy Wymagajgcym (-10) Tescie Percepcji Akolici mogg dostrzec metodyke i sens w tej
masakrze. Ci ktorzy przezyli wydajg sie by¢ zaganiani przez Khymery na schody prowadzgce wyze;j.

Akolici w tej sytuacji moga zaatakowac bestie i wywigze sie walka. Poskramiacz bestii widzgc nowe
niespodziewane zagrozenie wycofa sie otaczajgc sie Khymerami. Wyraznie wstrzymuje sie z
decyzjami o ataku na agresoréw, pomimo przewagi liczebnej. Strwozony mottoch przy drzwiach
zacznie wlewac sie do windy, uniemozliwiajgc swobodne dziatanie. Akolici znajdujg sie wsrod
dziesigtek zywych i rannych pasazeréw. Jezeli Bohaterowie Graczy nie wykonajg akcji bojowych;
stworzy sie wokot wszystkich scisnietych kordon z warczacych bestii. Kazda préba ucieczki konczy sie
W paszczy potworow.

Gdy cizba nieco sie uspokoi, za Poskramiaczem pojawi sie ruch. Nadchodzg kolejni xenos. Petne
surrealistycznego wdzieku i gracji; kuszgce swoim wdziekiem i zarazem odpychajgce. Wiedzmy.



Piekne mroczne elfki w swych obcistych kombinezonach poruszajg sie swobodnie i zarazem z
rodzajem elegancji. Uzbrojone w pistolety, noze, tancuchy. Z przypasanymi do pasa fiolkami i
granatami. Pomiedzy nimi, dtugowtosa liderka odznaczajgca sie wsréd nich pieknoscig. Dtugie
purpurowo czerwone wiosy oplatajg jej plecy, kotyszg sie wraz z jej biodrami. Spogladajg na rzez z
obojetnym po wielokro¢ przyzwyczajonym do takich scen wzrokiem. Uwage przykuwajg do zywych;
zwiaszcza ciezko rannych. Jedna z opuszcza pochdd i jedng rekg tapie ciezko rannego mezczyzne.
Namietnie obcatowujgc go po szyi odchodzi w boczng droge gdzies w osobne pokoje habitatu.

Sttoczeni ludzie, falujg przestrachem przed tym co widza. Sukub stajgc na czele swych wiedZzm
przyglada sie zgromadzonym. Bestie ktdre warujg, sg obojetne wobec jej towarzystwa. Kazda z xenos
pozera wzrokiem przerazonych ludzi, gtaszczac sie dtorimi po szyi, biodrach i korpusie. Im wiekszy
przestrach przechodzi przez ttum, tym wieksze podniecenie jest widoczne wéréd Wiedzm.

Pomiedzy xenos, idzie jedna osoba ktdra moze by¢ cztowiekiem. Trudno okresli¢ pteé, na catej gtowie
ma zatozong nieprzenikajaca czarng kopute. Ciato przykrywa powtdczysta czarna szata. Zawsze stoi
metr za swojg panig. Ono jest Nietykalnym, kazdy Adept Astra Telephatica odczuwa obecnos¢ tej
osoby z daleka. Sam Elmlod wyglada przy niej jakby miat zwymiotowac, a jego cera jest niemal tak
biata jak u xenos.

Jezeli przemytnik wczesniej nie towarzyszyt Akolitom, to teraz stoi on za Sukubem. Ma zatozong
obroze na szyi, ktéra srebrnym tancuszkiem przytroczona jest do pasa.

Jezeli nie, zostanie on wywotany z imienia. Jesli nie zostanie wydany lub sam sie nie zgtosi to bestie
zaczng pozerad ludzi jeden po drugim az go znajda.

Bedac z Akolitami, ElImlod krzyknie ze jest wsrdd ttumu. Jesli to mozliwe zastoni sobie oczy dtornmi lub
jakims$ materiatem i wyjdzie przed szereg. Jedna z WiedZm przyprowadzi go do swej pani. Sukub
pogtadzi go po policzku i zatozy mu obroze. Ze stowami ze juz dobrze, ze jego serce i dusza zaraz z nig
wyjda. Umowa zobowigzata jg do tego by przezyt. Tylko niech wskaze to co byto jej obiecane. Ten bez
sprzeciwu wskaze zgodnie z jego wiedzg miejsce przesyfki.

Dwie z WiedZm zabiorg skrzynie. W tym czasie Sukub usmiechajgc sie w strone zgromadzonych
przmowi.

Drodzy pasazerowie Orlego Pazura. Witam was. Moje imie to Lady Arial,
jestem Sukubem z Kabaty Szkartatnych Zmij; chciatam wam przekazaé bardzo
dobrg wiadomos¢. Nie wszyscy zginiecie! tadownia na moim statku jest juz
petna. Pan Kapitan Marius Hohendoler po rozmowie ze mng chetnie sie zgodzit
uzyczy¢ kapsuf ratunkowych w zamian za uratowanie swoich oficeréw. Wiem
jednak, ze pare miejsc jeszcze zostato. Zapraszam was do gry ,,Dance
macabre”. Zasady sg proste, ten kto dotrze do pozostatych kapsut
ratunkowych; wygrywa! Oczywiscie wszystkie chwyty dozwolone. Macie na to
okreslony czas, wiec radze sie spieszy¢.

Odwrdcita sie do swojej zatogi i po kilku komendach, odprawita czes¢ swoich WiedZmich sidstr.
Nastepnie odchodzgc w kierunku schodéw prowadzgcych do wyzszych poziomdw, wyciggneta z
kieszonki biata chusteczke. Podniosta jg wysoko i puszczajgc zawotata ,Start!”

Kto pierwszy ten lepszy
Poskramiacz bestii wraz z swojg sforg siedmiu Khymer, stanie przy wejsciu na schody prowadzace do

poziomu VIII i bedzie czekat. Dwém z nich pozwoli i$¢ pomiedzy kwatery, korytarze i pomieszczenia;
losowo to chtepcac krew, to posilajgc sie zwtokami i wcigz rannymi ludzmi.



Kazdy kto odwazy sie podejsé do schoddw ustyszy w ledwo zrozumiatym niskim gotyku ze od kazdego
kto chce przejsé, oczekuje sie okazania dwunastu palcow.

(Obie dtonie to juz dwadziescia. Wystarczy mu pokazaé swoje dwanascie
palcéw. Poskramiacz wy$mieje tego kto mu pokaze obie rece;
powtarzajac ze chce dwanascie nie dwadziescia. Akolita pozbawiajac
kogos dtoni musi nakarmic nig jedng z bestii — jesli nie posiada zdolnosci:
Zobojetniaty. Musi wykonaé Niepokojacy (+0) Test Strachu podczas tej
czynnosci.)

Najodwazniejsi lub ci najbardziej zdesperowani po ustyszeniu i zrozumieniu komunikatu zaczng
przeczesywac habitat w poszukiwaniu zmartych. Przy uzyciu nozy, szkta czy chocby zebéw zaczng
odcina¢ zmartym ich palce. Trudno powiedzieé czy wystarczy ich dla wszystkich i co z tymi ktérzy nie
zdotajg uzbiera¢ odpowiedniej ilo$ci koczyn.

Kazdy kto zdota przedstawi¢ wymagang ilos¢ palcodw — ktdrymi karmi bestie; zostaje przepuszczony
przez Poskramiacza. Skrwawione i ociekajgce krwig schody prowadza ku gorze.

Ciemna klatka schodowa prowadzi stalowymi stopniami ku gérze. Na poziomie IX stoi na warcie
jedna z WiedZm, wskazuje by wejs¢ na ten poktad. Oczom Akolitéw ukazuje sie obraz po walce, jest
tez tutaj dosé niska temperatura. Xenos przepalili poszycie kadtuba i dostali sie wprost do gtéwnego
pomieszczenia ochrony. Dokonali btyskawicznego abordazu zabijajac od razu wszystkich ktorzy
staneliim na drodze. Czes¢ z 0sdb zdgzyta zgingc z bronig w dtoni. Drukharii btyskawicznie opanowali
caty poziom i ruszyli ku pozostatym poktadom.

Spostrzegawcza osoba, zobaczy po $ladach na podtodze, ze pospiesznie przemaszerowata tedy duza
liczba oséb. Slady krwi ktdre sg rozciggniete i zacierane stopami i butami pojmanych prowadza
wprost do Sekcji Ochrony.

Akolici zostajg postawieni pod $ciang. Na przeciwko nich przyprowadzono szereg pojmanych ktdrzy
trzymajg przed sobg duze szablony. Jedna z WiedZm trzymajgca plik kart patrzy sie na pierwszego z
szeregu akolite i odczytuje pytanie. Nastepnie na trzymanych przez ludzi kartach wyswietlajg sie
odpowiedzi. WiedZma odwraca miniaturowa klepsydre i czeka. Niepoprawna odpowiedz kosztuje
trzymajgcego hologram z btedng odpowiedzig zycie. Zabity zostaje zastgpiony kolejnym stojgcym w
kolejce ktdra utworzyta sie za stojgcym szeregiem pojmanych. Absolutne przerazenie jakiemu
towarzyszg wymioty, puszczajgce zwieracze i paraliz wprawia WiedZmy w dobry humor. A ich cera
staje sie blizsza ceramicznym maska niz skorze.

Kazdego z Akolitow czeka pytanie, oraz szereg odpowiedzi. Udany Trudny (-20) test na
Inteligencje/logike sprawia ze wyklucza btedng odpowiedz na kazdy poziom sukcesu jaki osiggnat w
tescie. Podpowiadanie w trakcie tej gry jest surowo karane; to znaczy ten kto podpowiada otrzymuje
obrazenia od postrzelenia od jednej z WiedZm. Zdolno$¢ Zobojetniaty pozwala zignorowad test na
Strach (+0) za widok konsekwencji za btedng odpowiedz.

NPC towarzyszgcy Akolitom musi zda¢ Trudny test Wytrzymatosci/Ogtady/Wptywdéw by méc podjgé
sie ryzyka podjecia decyzji ze chce wzig¢ udziat w tym tescie-zagadce. To nie jest agent Inkwizycji
ktory jest zdolny do takiego ryzyka i szafowania ludzkim zyciem. Moze ulec namowom Akolitéw by
podjaé sie tego ryzyka. Jego decyzja to (sugerowane) A) tajne gtosowanie Graczy B) wspdlna narada
Graczy C) losowanie wyniku kostka.

Podanie -w koncu- poprawnej odpowiedzi pozwala na przejscie dalej. Agenci tronu i pozostali
szczesliwey wracajg na klatke schodowg wiodgcg ku gérze. Odgtosy strzatéw odprowadzajg ich kroki.



Co mozna znalez¢, czego doswiadczy¢ na poziomie VIII

Gtéwny wezet wentylacji. Jego wytaczenie w dtugiej perspektywie wywota niedobory tlenu na gesto
zaludnionym obszarze. Umieszczenie w odpowiedniej odnodze kanatu wentylacyjnego gazu lub
innego trujgcego rozpylacza moze doprowadzié¢ do stopniowego zatrucia catego poziomu. Decyzjg
Akolitdw zostaje czy cena zabicia dziesigtek niewinnych ludzi by uratowac tysigce innych jest warta. |
czy ich sumienie wytrzyma ciezar tej decyzji.

Imperator chroni

Drzwi do habitatéw na poziomie VIl stojg otworem. Ich mechanizm zostat zniszczony. Wchodzac na
ten poziom akolici majg szanse wyrwac sie z ,,Dance Macabre”. Ten poktad zachowat sie stosunkowo
dobrze. Drukharii w trakcie btyskawicznego ataku musieli najpierw ruszy¢ wyzej, zostawiajac ludzi
zgromadzonych tutaj w sposéb planowy. Wiedzieli ze na tym poktadzie nie ma zagrozenia. Dopiero w
drugiej fazie w tatwy sposdb terrorem przepchali przerazonych ludzi nizej, do tadowni swojego statku
ktéry zabierze ich w odmety horroru.

Wchodzac, bohaterowie graczy zobaczg ze wszystkie rzeczy pasazerdw sg porozrzucane, jest niewiele
zwtok. Kilka pospiesznie i nieudolnie zbudowanych barykad i ciata stawiajgcych opdr ktére sg przybite
do $cian. Ten poktad stanowi chwile oddechu i zastanowienie sie co dalej.

Co mozna znalei¢, czego doswiadczy¢ na poziomie VII

Jedno z ciat jest pozbawione miesni, na skutek zerowania na nim ptaka. Krukopodobne zwierze
odrywa pfaty miesa by dostac sie do kosci z ktérych wysysa cienkim jezykiem szpik. Bacznie
obserwuje intruzéw gtosno kraczac kiedy sie zblizg. Zabicie go spowoduje szybkie przybycie
Poskramiacza wraz z Khymerami. Jego zwigzek z zwierzeciem go przyciggnie; bedzie chciat dokonac
zemsty. Bedzie wymagat ceny: zycie za zycie. Lub dojdzie do walki. Samo starcie przyciggnie WiedZmy
ktdre ztaknione nowych wrazen beda obserwowac zmagania Akolitow z Poskramiaczem, robigc sobie
z tej walki rodzaj przedstawienia. Nie bedg ingerowa¢ w wynik i przebieg konfrontacji. Smier¢
poskramiacza przypiszg jego stabosci. Jego khymery rozwiejg sie w duszgcym dymie, wracajgc do
osnowy.

Wejscie do pomieszczenia ochrony jest otwarte. Zatoganci staneli do walki w pierwszym odruchu;
widac po Sladach ze chcieli zbudowaé barykade i utrzymac pozycje. Ich wysitki spetzty na niczym.
Wszyscy zgineli, obcy zostawili ich i sprzet. Przy zwtokach jednego z nich znajduje sie karta
magnetyczna otwierajgca drzwi do magazynu z bronig. Jest tam szes¢ sztuk pistoletéw laserowych.
Dwanascie zestawdw miecz i tarcza. Dwanascie patek i dwa granaty ogtuszajgce. Ten asortyment
moze pozwoli¢ na uzbrojenie ludzi i prébe stworzenia grupy bojowej. Decyzji MG zostaje czy Akolici
zdotajg zapanowac nad ludZmi by ich poprowadzi¢. Czy tez poczucie sprawczosci sprawi ze silniejsi
zechcg zabic stabszych eliminujgc konkurencje do ewakuacji.

Nieco znudzone WiedZmy z radoscig przyjma jakiekolwiek wyzwanie. Ich walka z niedoswiadczonymi i
stabymi ludZzmi bedzie przede wszystkim widowiskowa. Ich zabijanie bedzie niosto ze sobg ich
wynaturzony artyzm.

W pomieszczeniu Ochrony jest sprawny komunikator. Mozna potaczy¢ sie z Mostkiem gdzie czeka
kapitan. Pozostat na mostku w oczekiwaniu na bohaterdw graczy. Wyttumaczy sie ze btagat Lady Arial
o mozliwosé przezycia agentdw tronu; ze wzgledu na ich stary uktad. Opisat doktadnie kim sg, jak
wygladajg i zdotat jg przekonac by nie zabijata agentéw inkwizycji; nie warto draznic takiej sity i jest



sporo do stracenia. Ceng byli wszyscy pozostali pasazerowie. Ci oficerowie ktérzy przetrwali abordaz
juz sie ewakuowali, on jest ostatni i jest gotdw im pomodc przedostac sie do kapsut. Nie wiedziat ze
Drukharii zaatakuja. Lecz kiedy sie pojawili, oddat statek znajgc ich metody i taktyke. Niechetnie
przyzna ze jest posrednikiem miedzy Imperialna Inkwizycja a xenos. (Jezeli przetozony BG jest
purytaninem, jest okazja na wszczecie nowego $ledztwa i poszukiwanie wewnetrznego wroga.)

Z poziomu mostku, kapitan moze sterowa¢ w ograniczony sposéb wentylacjg, windami, zaworami
wody i zasilaniem.

Jezeli Akolici w swoim gniewie bedg grozi¢ konsekwencjami a zwtaszcza smiercig, kapitan Marius
pozegna sie z agentami tronu, zyczac im powodzenia. Sam skorzysta z kapsuty ratunkowej i zniknie w
ciemnosci kosmosu.

Jezeli BG posiadajg plany statku to na podstawie jego doktadnego zbadania: Ambitny (+0) test
Inteligencji. Mogg sie dowiedzieé ze jest drabina tgczgca Zbiornik wody nie zdatnej do picia miedzy
poziomami VI-VIII. Te informacje mogga uzyskac¢ od kapitana Mariusa oraz od Maglinda (NPC —
technik). Drzwi do tego miejsca sg zamkniete i zabezpieczone grubg ktddks. Metoda prosta i na
potrzeby tego statku wystarczajgca. Technik Maglinda ma klucz. Bez niego potrzebne bedzie jej
zniszczenie lub otwarcie wytrychem. Obie czynnosci wymagajg Zwyczajnego (+10) testu Zrecznosci
lub Inteligencji. W srodku faktycznie jest stara, zardzewiata i czyms$ obrosnieta drabina w obtym
tunelu wiodaca ku gérze. Sprawne pokonanie tej przeszkody wymaga Wymagajgcego (-10) testu
Zrecznosci. Porazka oznacza spadniecie oraz narobienie hatasu. W skrajnym przypadku drabina
odrywa sie od $ciany zbiornika uwalniajgc wode ktdéra zaczyna zalewaé wszystko ponizej.
Dodatkowym zagrozeniem jest to ze inni z pasazeréw widzac ze ktos znalazt przejscie mogg chciec
rowniez z niego skorzystac. To moze spowodowac ktdtnie, hatas oraz zwrdceniem uwagi jeszcze
innych pasazerdow i samych xenos. Silne emocje przyciagaja, a walka o przetrwanie wywotuje
najgtebiej skrywane odruchy i porywy serc.

Mogg takze sprobowac przebic sie przez orurowania ktére prowadzg zasilanie po pokfadach. Ta
droga jest niemozliwa do przebycia dla gabarytowo duzych oséb — na przyktad Adeptus Mechanicus z
rozbudowanymi mechadendrytami. Te informacje mogg uzyska¢ od kapitana Mariusa oraz od
Maglinda (NPC — technik). Drzwi do tego miejsca sg zamkniete i zabezpieczone grubg ktddka. Metoda
prosta i na potrzeby tego statku wystarczajaca. Technik Maglinda ma klucz. Bez niego potrzebne
bedzie jej zniszczenie lub otwarcie wytrychem. Obie czynnosci wymagajg Zwyczajnego (+10) testu
Zrecznosci lub Inteligencji. Lata zaniedban, braku wtasciwej konserwacji oraz przerébek
spowodowato ze w tej przestrzeni miedzy poziomem V a VIl powietrze wypetniajgce szyby
wentylacyjne jest Toksyczne (1) — strona 149 PG. Sprawne pokonanie drogi miedzy jednym poktadem
a drugim wymaga tez Wymagajgcego (-10) testu Zrecznosci. Nie powodzenie powoduje zaplatanie sie
w przewody, narobienie hatasu i w skrajnym przypadku zagrozenie spowodowania spiecia. Przetarte i
nadgryzione robactwem i gryzoniami kable po niefortunnym styku zadajg 1k10+1 EN obrazen z cechg
Porazajgca — strona 147 PG. Dodatkowym zagrozeniem jest to Ze inni z pasazeréw widzac ze ktos
znalazt przejscie mogg chciec¢ réwniez z niego skorzystac¢. To moze spowodowac ktdtnie, hatas oraz
zwrdoceniem uwagi jeszcze innych pasazerdw i samych xenos. Silne emocje przyciagaja, a walka o
przetrwanie wywotuje najgtebiej skrywane odruchy i porywy serc. Nieodpowiednie zachowanie moze
doprowadzi¢ do podpalenia nagromadzonego gazu w tym pionie wentylacyjnym. Wéwczas wszystkie
osoby bedace w pomieszczeniach Bezpieczniki, obwody i kontrola zasilania otrzymujg obrazenia
1k10+4 En PEN 1 Zapalajaca.

W Izolatce zamknietej od srodka ukrywa sie Weroshan Alvova (NPC — ,,Medyk”). Zamknat sie od
$rodka za szczelnymi drzwiami i nie ma takiej sity na Swiecie ktdéra go sktoni do otwarcia izolatki.



Wszystkie argumenty dla niego sg klamstwem i prébg wyciaggniecia go na zewnatrz. Jest przekonany
ze wysoki lord z $wiata Hrax, Augustus VIl znalazt go i chce go zabic. Jedynie Roz (NPC — Zatogant)
moze go przekonac ze to nie jest atak wymierzony bezposrednio w niego. Izolatka Weroshana jest
zaskakujaco dobrze wyposazona; skapit na wszystkim i zostawiat najlepsze medykamenty dla
bogatych pasazeréw od ktérych oczekiwat dobrej zaptaty za swoje ustugi. Dzieki czemu dobrze
doposazyt swdj gabinet.

Smutny las

Przedostajac sie na poziom VI drogg przez schody Akolici napotykajg Wiedzmy ktére zapraszajg do
Sali konferencyjnej. Tam w swej chorej i wynaturzonej elegancji na predce zorganizowaty kolejne
wyzwanie. Kazdy musi uzupetnic¢ braki w uktadance wedle konkretnych wymagan. llos¢ sukceséw w
Wymagajgcym (-10) tescie Inteligencji sprawia uzupetnienie luk w ilosci uzyskanych sukceséw.

Na przeciwko grajgcego stawiany jest jeden z zniewolonych pechowcéw. Skorczywszy, po
kontrolowaniu przez wiedzme, kazdy btgd w uktadance jest karany utratg wskazanej u zniewolonego
przez grajgcego konczyny. Rece, nogi, gtowa. Widok torturowanego naprzeciw z bliskiej odlegtosci
wywotuje ogromne ilosci odrazy, gniewu, przybicia i bezsilnosci ktédrymi xenos karmig sie z
rozsmakowaniem. Zdolnos¢ Zobojetniaty pozwala zignorowac test na Strach (+0) pomimo widoku
konsekwencji btednych odpowiedzi.

Po wyjsciu z Sali konferencyjnej mozna udac sie wyzej lub wejs¢ na teren poktadu VI.
Co mozna znalei¢, czego doswiadczy¢ na poziomie VI:

Imperialny Swiety przybytek jest zniszczony, zewnetrzne $ciany zostaty sprofanowane bluznierczymi
symbolami xenos. U powalty sufity wiszg przybite kotkami gtowy. Jedna z wiedZm urzadzita sobie
zawody w strzelaniu do latajacych gtéw. Swiadectw jej pracy mozna dojrzeé wiecej. Ludzkie ciata
zostaty przybite jej kotkownicg w réznych miejscach w koszmarnych pozycjach. Granicg poczytalnosci
zostaje przekonanie sie czy aby na pewno wiszacy juz zmarli.

Z terenu parku stychaé osobliwg muzyke. Nie jest ona ani gtosna, ani niosgca groze. Jej melodia wnosi
do serc i umystu nostalgie. Idac za dZzwiekiem Akolici wejdg na teren parku. Poza wisielcami ktérzy
wiszg na wattych gateziach drzew. Ich oczom ukarze sie przybity do imperialnego orta kaznodzieja,
przodem do niego stoi Lady Arial wraz z $witg. Wyglagda na to ze go dusi. Zobaczywszy katem oka
agentéw tronu obrdci sie do nich ukazujac nagi zbrukany krwig kaptana biust. Jedna z wiedZm
podrzuca mate kamyki; spostrzegawcza osoba zorientuje sie ze to zeby Ojca Sicameona. Jego usta
pozbawione réwniez jezyka bezgtosnie wotajg o taske $mierci. Lady Arial $ciggnie palcem krew z
swego sutka i da go poliza¢ inne wiedZmie ktéra poczyta to za rodzaj docenienia. Sukub zaklaszcze dla
bohateréw graczy, powie ze postawita za ich powodzenie duzg sume. Zyczy dalszych sukceséw;
nastepnie wréci do poprzedniego zajecia. Doceniona towarzyszka swojej Sukub zlizujac resztki krwi z
swych ust zacznie deklamowac:

Stoje i patrze, a to przede mnq las sznuréw.

Stajq przede mngq wisielcy, i patrzq wybatuszonymi oczyma.

Zapadta zapadnia.

Niech zyje bal!

Wszyscy tariczg, wszyscy klaszczq.

Nikt nie siedzi wszyscy tariczq; podrygujg, podskakujq, krecq sie to w lewo to w prawo.
Dygotajq i spazmujq. Danse Macabre rozpoczete.



Wszyscy egoisci, kazdy skupiony na swej roli.

Taniec ich wyzwala. Armia kukietek.

W tem... muzyka cichnie; zmeczeni taricem zastygajq.
Posepnie, niczym posagi czekajq. Na wzlot, na upadek.
Spuszczone gtowy, spuszczone dfonie.

Tylko pajac przechodzi powoli miedzy nimi.

tezka w oku, czarng plamq naznaczona.

Maty zagajnik, zrodzit sie o to pod swigtynig.

Drzewa mtode, stare, latorosle.

Réwno przyciete, blizniacze przy sobie.

Smutny klaun, z usmiechem farby na twarzy, sSwiadom ze jutro lasu nie bedzie.
Wielki wzlot, upadek.

Wkrotce odejdqg; a las sptonie.

Kazde drzewo i jego owoc stosu nie uniknie.

Smutny las. | smutny klaun.

Czes$¢ Apartamentdw pozostaje zamknieta; zapewne ci z moznych i arystokracji liczg na to ze za
stalowymi drzwiami przeczekajg okropienstwa walk. Nieswiadomi tego co sie dzieje trwajg w trwodze
i stuporze, karmigc swymi emocjami WiedZmy. Te spokojnie bawig sie dostepnymi rozrywkami,
zostawiajac sobie takich tchérzy na deser. Apartament Akolitow zostat juz otwarty i obrabowany z
przedmiotow pochodzenia xenos; oraz Imperialnych znakéw i przedmiotéw kultu — nie dotyczy kultu
Omnisjasza. Pozostate przedmioty pozostaty porozrzucane po pomieszczeniu (nie dotyczy fadunkéw
wybuchowych) uznajac je za bezwartosciowe.

Pomieszczenie ochrony zostato zniszczone, gorzej wyposazeni ochroniarze zostali zabici niemal bez
walki. Szybkos¢, precyzja i skutecznosé Drukhari jest zaskoczeniem dla agentéw o wojskowym
pochodzeniu. Na poplamionej krwig konsolecie nadal jest sprawny komunikator ktéry moze taczy¢ sie
z mostkiem. Na wyposazeniu magazynu broni zostaty dwa pistolety laserowe oraz cztery patki
elektryczne.

Uwaga: Kapitan na mostku moze juz nie odpowiadaé na wezwania Akolitow.

Efialtes

Wejscie na poziom V jest otwarte. Po wyjsciu ze schodéw wchodzi sie w duzg otwarta przestrzen
poktadu dziatonowego. Bohaterowie Graczy moga sprawdzic co za hatas dobiega od strony wind,
okaze sie ze gromadzone sg zapasy torped do wyrzutni bocznych. Serwitory w swych ramionach
ustawiajg pociski w kolejnosci by nastepnie tadowac je do windy. Wszystko nadzorujg WiedZzmy wraz
z przedstawicielem Adepta Mechanicus. Amunicja nastepnie jest roztadowana na poziomie VIII i
transportowana na statek xenos. Nikt nie moze podejs¢ w trakcie dokonywania transportu.
Ktokolwiek prébuje zaktdcié transport, spotyka sie z agresjg ze strony xenos.

Przedstawiciel Adepta Mechanicus nie jest sterroryzowany, czy zmuszony do wykonywania swojej
pracy. Wykonuje swoje zadanie w sposdéb metodyczny. Jest w stanie sie komunikowac z swoim
odpowiednikiem w druzynie akolitdw, pod warunkiem ze ma opanowany Cant Mechanicus. Wyjasni
W nim ze ciato jest stabe, i w imie Omnisjasza stuzy Marsowi. A Drukhari podzielili sie swojg
technologia ktérg badajg, oraz dzielg sie informacjami na temat potozenia SSK. Jezeli chce do nich
dotaczy¢ niech uda sie na mostek. Wyraznie nie podoba mu sie ze inni Adepta Mechanicus zadajg sie
z cielesnymi; traktujgc ich rownymi sobie. A jesli nimi nie dowodzi, jego pogarda wzrasta. Jezeli ich



rozmowa przebiega w pozytywnym tonie, zostanie ostrzezony o aktywnym serwitorze ochronnym
ktéry patroluje poziom wyzej. Jest zaprogramowany do eliminowania cielesnych.

Bedac w pomieszczeniu Wentylacji, mozna dostaé sie szerokim szybem wiodgcym bezposrednio do
Gtéwnego wezta wentylacyjnego na poziomie VIII. Po drodze mija sie trzy duze wirniki powietrza.
Jezeli zostang uruchomione, wpadniecie w nie zadaje obrazenia 1k10+9 (Rp) i je unieruchamia.
Unikniecie obrazen mozna dzieki mocnemu zaparciu sie w szybkie przez Trudny (-10) test Sity, lub
przebiciu sie przez scianke kanatu wentylacyjnego. Mozna wypasé w jednym z Lokum pasazerdow na
poziomie VI; nad halg Szpitalng na poziomie VIl otrzymujgc 1k10+2 (Ud) obrazen od upadku; lub w
zamknietej Kostnicy na Poziomie VIII.

W Centrali Artyleryjskiej mozna znalez¢ dzienniki w ktdrych s3 dowody prowadzenia ostrzatu wobec
celdw naziemnych jak i innych okretéw. Dziatania byty prowadzone w réznych okresach i odstepach
czasu. Nie znany jest rodzaj i typ celu; ale sg potwierdzenia trafien.

Brutus

Drzwi na schody tgczace z poziomem IV sg zamkniete, nie strzezone. Mozna je otworzy¢ kartg
oficerska. Winda jest pozbawiona zasilania. Stalowe drzwi sg zaryglowane od strony schodéw. Spod
nich kapie krew, a w samym poszyciu widac slady przepalen po broni laserowej. Ich otwarcie
spowoduje wysypanie sie zwtok zatogantow na agentéw tronu. Doszto tutaj do masakry.

Korytarz jak dtugi, jest ustany trupami. Spostrzegawcza osoba dojrzy réznice sposobu zadania smierci
tym ludziom. Zgineli z imperialnej broni; tutaj nie byto xenos.

Akolici mogg oming¢ eksploracje tego miejsca i udac sie wyzej, na poziom lll. Tym bardziej jesli za
nimi lub przed nimi idg inni uczestnicy Dance Macabre.

Co mozna znalei¢, czego dos$wiadczy¢ na poziomie IV:

Serwitor bojowy. Poktad jest patrolowany przez serwitora (statystki strona 396 PG). Jest
zaprogramowany tak by nie atakowaé przedstawicieli Adeptéw Marsa. Mozna go wytgczy¢ recznie,
przez podpiecie sie pod niego Auspexem, lub zniszczy¢ jego mozg.

Zbiornik wody pitnej i Pompy wody. Znajgc mechanizmy odpowiedzialne za dziatanie sieci pomp
mozna doprowadzi¢ do kontrolowanego zalania dolnych poktadéw. Mozna tego dokonad przy
pomocy Bardzo Trudnego (-30) testu Inteligencji. Spowoduje to zalanie wybranego poktadu, oraz
stopniowo kazdego ponizej. Spowoduje to réwniez zachwianie rownowagi na statku. Nagte zmiany w
roztozeniu ciezkosci wywota czasowy przechyt okretu. Kiedy wola zacznie zalewa¢ poktad z
Reaktorem, dojdzie do katastrofalnej reakcji tancuchowej.

Magazyny. Na potkach i szeregach szaf lezg przedmioty nalezace do zatogi. Przy dokfadnych
przyjrzeniu sie zgromadzonym tam przedmiotom mozna dojrze¢ oznaczenia innych statkéw i sprzetu
wojskowego. Sg tam tez rzeczy ktére mogty zostac zebrane z planet rozsianych po sektorze Askellon;
w tym rowniez rzeczy ktére mozna posadzi¢ o pochodzenie od xenos. Wykonujgc Trudny (-20) test
Inteligencji, mozna dojs$¢ do wniosku ze zgromadzone tutaj przedmioty pochodzg z handlu i lat
gromadzenia, oraz z rabunkowego i pirackiego stylu zycia.



Niszczgc blokady i fizyczne zabezpieczenia by mozna byto sie dostac¢ do pokojow oficerskich. Odkryje
sie podobne kolekcje co w Magazynie. Mozna spotkaé kolekcje oficerskich szabli; kapitanskich i
oficerskich ornamentdow czy odznaczen. Nawet rzeczy nalezgcych do notabli Gwardii Imperialnej.
Osobiste dzienniki i notatniki wojskowych, czy mape sztabowg jednego z teatréow dziatan w Askellon.

Z rzeczy niezwyktych mozna znalezé na terenie poktadu IV: bicz elektryczny, ostrze tanicuchowe,
celownik termowizyjny, kamizelke ze skéry xenos, kiepskiej jakosci Pole energetyczne. Trzy obroze
wybuchowe. Oraz: autopis, megafon i transmiter gtosowy.

Dostepu do poziomu lll strzegg szczelne grodzie. Patrzac na plan statku, mozna dojs¢ do wniosku ze
wystarczy zaledwie czterech ludzi by méc operowac tym statkiem. Jeden w maszynowni i pozostali na
poziomach | do Ill. System zamykania tego poktadu moze odcig¢ od pustki kosmosu na wypadek
uszkodzen poszycia statku; windy obecnie zostaty odciete. Posiadajac karte oficerskg mozna
przedostac sie do poziomu Il przez schody.

Iskarioci

Wchodzac na poziom Il akolici spotykajg sie z irracjonalnym spokojem. Spotyka sie $lady
porzuconych czynnosci przez zatoge w trakcie trwania abordazu. W Sali obrébki zywnosci stychac i
czuc jakie$ spalone potrawy ktére nadal sie gotujg. Drzwi do chfodni sg na wpdt otwarte a na
podtodze lezg porzucone przedmioty. Przy Trudnym (-20) teScie Spostrzegawczosci agenci tronu
ustyszg hatas dobiegajacy z okolic Magazyndéw broni.

Pracujg tam trzej Adepta Mechanicus. Sprawdzajg stany uzbrojenia, notujac i zapisujgc dane w
Auspex. Komunikujg sie wytgcznie w Lingua Technis a widzgc Adepta Mechanicus w druzynie BG
przejda na tatwiejszy Cant Mechanicus. O ile akolici nie bedg sie skradac to wystannicy marsa nie
dadzg sie zaskoczy¢.

Nie beda tez wrogo nastawieni, rozpoznajgc agentdw Inkwizycji. Nakazg jednak by odejs¢ i udaé sie
do kapsut ratunkowych, czas sie koriczy. Oni pozostang, statek nalezy do nich i nie zyczg sobie
cielesnych na jego terenie. Nie obchodzi ich co z kapitanem, powinien by¢ na poziomie | i czeka¢ na
nich.

Potencjalna walka w tym miejscu niesie ze sobg spore ryzyko — patrz tabela walk na poktadzie. Po
pokonaniu Adeptéw Mechanicus, akolici mogg wejs¢ do Zbrojowni i Magazynow broni.

W Zbrojowni i Magazynie broni mozna znalez¢ sporo sprzetu. Zachecam do odwiedzin grupy FB: Dark
Heresy RPG: Ordo Scriptorum i $ciggniecia darmowego dodatku ,,Zbrojownia sektora Askellon”.

W pomieszczeniu Kompresory powietrza mozna doprowadzi¢ do wytaczenia sztucznego ruchu
powietrza ktory spowoduje powolne uduszenie sie zebranych na wszystkich poktadach.

Schody na Mostek s3 otwarte.
Czerwien i czern
Poktad Il jest opuszczony. Znajdujg sie tutaj serwitory techniczne i ostatni z zatogi Adepta Mechanicus

w Maszynowni. W samym Mostku znajduje sie Dorox-0899; zasiadt na tronie kapitariskim i
podtaczajgc swoje wszczepy kontroluje Orli Pazur. Po obu stronach stojg na warcie dwa serwitory


https://www.facebook.com/groups/738549149610240/
https://www.facebook.com/groups/738549149610240/

bojowe. Bedzie niezadowolony jezeli ktos mu bedzie przeszkadzat, kazgc sie wynosi¢ wszystkim z jego
statku. Drukharii zaraz zakoncza zatadunek torped i odlecg, a Agenci Tronu majg rowniez natychmiast
odejsé.

Smier¢ i terror na poktadach go nie obchodza. Sprawy cielesnych go nie interesujg; uwaza je za gtupie
i nie warte poswiecania im energii. Za jakiekolwiek zbedne uszkodzenia statku Dorox-0899 bedzie
coraz mniej przychylny jakimkolwiek rozmowg z Akolitami. Agenci Tronu s3 irytujgcg zmienng ktéra
sprawia bardzo duzo zamieszania w jego obliczeniach. Jako narzedzie kapitan spetnit juz swojg role i o
ile nie uciekt lub nie zyje (jego zwtoki mogg lezeé pod tronem kapitariskim), czeka przy kapsutach.
Powiadomi tez agentéw tronu, ze wiasnie odblokowuje winde na poziomie V i wyraza zgode na jej
podrdz na poziom |; zgoda dla Lady Arial.

Potencjalna walka z Dorox-0899 przebiega w nastepujacy sposéb. Aktywowane sg serwitory bojowe,
nastepnie w przeciggu dwéch tur Dorox-0899 odtacza sie od systemu komunikacyjnego z statkiem i w
tym czasie jest bezbronny. Zaalarmowany stuga Adepta Mechanicus z Maszynowni dofgcza do walki z
Akolitami.

Walka na Mostku moze doprowadzi¢ do niespodziewanych skutkow i efektow.

Co mozna znalei¢, czego doswiadczy¢ na poziomie Il:

Swigtynia Omnisjasza. Dostep do niej ma tylko Dorox-0899; wpinajac do niej swéj wszczep ktéry ma
konkretny klucz binarny pozwalajacy na otwarcie wtazu. Kod mozna ztama¢ korzystajac z Logiki
(Inteligencja) wykonujgc Bardzo Trudny (-30) test.

W srodku jest zaskakujgco pusto. Bardziej to przypomina sale do medytacji wraz z czescig
przeznaczong dla prac warsztatowych i szeregiem infoczytnikéw. Wszystkie zapisane w Lingua
Technis; prébujac je rozszyfrowaé na miejscu nalezy wykonac¢ Bardzo Trudny (-30) test Logiki
(Inteligencja). Pobieznie zapisane tam dane wskazujg ze Dorox-0899 zostat wystany jako jeden z wielu
z misjg poszukiwania SSK za wszelka cene i wszelkimi metodami. Jego Fabrykator Generalny z Stygies
VIl zwalnia go w sposdb renegacki z stuzby Imperium. Ma dziata¢ pod przykrywka. Liczy sie wyfacznie
wynik i skutek poszukiwan.

Z jego osobistych raportéw wynika ze jego wspoétpraca z Kapitanem Mariusem Hohendoler zostata
ukartowana z duzym wyprzedzeniem. Kapitan miat dostep do kontaktoéw z xenos, ktére Dorox-0899
wykorzystat. W okresie kilkunastu lat dostosowywat Orli Pazur do swoich potrzeb i mozliwosci.
Zbierat dane i je analizowat korzystajac z wszelkich dostepnych Zrédet. Nastepnie wedtug jego
obliczen wspodtpraca z Lady Arial ma przynies¢ lepsze rezultaty. Wykorzystat statek, pasazerdw i
tadunek do wymiany i zawigzania wspétpracy. Przejat inicjatywe i pomijajgc Mariusa dogadat sie z
Sukubem; sprzedat jej catg zawartosc statku w zamian za technologie Drukhari. Ostatni wpis dotyczy
jego niezadowolenia z powodu nieokreslonych zmiennych w postaci Akolitéw Inkwizycji i duzego
zamieszania w zwigzku z nimi dla Kapitana i Lady Arial.

W Swiatyni mozna znalez¢ przedmioty pochodzenia xenos. Oraz préby ich analizy i syntezy z
technologia imperialng. Sg tez bardzo dobrze zakodowane informacje dotyczace sladéw i mapa
potencjalnych miejsc gdzie mogg sie znajdowad SSK.

Pokoj komunikacyjny. Jest pusty, przeglagdajgc wbudowane czytniki danych nie ma w nich wystanego
sygnatu SOS. Zeszyt koddw i koordynatdw czestotliwosci zostat zabrany. Nikt nie nadat ostrzezenia i
wezwania do Gwardii Imperialnej, Inkwizycji czy chociaz sygnatu na otwartym kanale do najblizszych
placowek Imperialnych. Korzystajgc z technologii bohaterowie graczy mogg sprébowac nadac sygnat i
wystaé w eter.



Oczyszczalnia zwigzkdw ciezkich. Korzystajgc z tego pomieszczenia akolici mogg odwrdci¢ bieg
powietrza. Doprowadzi to do szybkiego wypetnienia napromieniowanym i trujgcym powietrzem
poktadéw lub sposéb skondensowany jeden poktad. Swiadomoéé émierci dziesigtek ludzi ponizej
moze wywotac efekt Strachu (0), wiedzac o tym ze mimo wszystko ten cios taski zabija niewinnych.

Pozostanq zte sny

Eleganckie rzezbione drewniane schody prowadzg na poziom |. Zdobne drzwi otwierajg sie dzieki
karcie oficerskiej. W powietrzu czué zapach popiotu a lumisfery wiszgce na $cianach bija stabym
26ttym Swiattem alarmowym. Akolici dotarli do szczytu, rzadko rozrzucone swietliki pozwalajg widzie¢
gwiazdy nad gtowami. Wieksze pomieszczenie z kapsutami ratunkowymi jest puste, tak jak i wszystkie
kanaty w ktérych byty zamontowane kapsuty. Na ziemi lezg rozrzucone dokumenty, czes¢ skarbow
ktdre nie zmiescity sie i nie mozna byto ich ze sobg zabra¢. Podtoga jest mokra, musiaty by¢ wigczone
zraszacze. Akolici mogg udad sie w pierwszej kolejnosci do drugiego pomieszczenia z kapsutami
ratunkowymi. Czeka tam na nich kapitan Marius (jesli zyje i pozostat) oraz Lady Arial w raz z
towarzyszami.

Na potrzeby gry, liczba wolnych miejsc w kapsutach ratunkowych wynosi liczbe bohateréw graczy + 2.

Wchodzac do pomieszczenia z kapsutami, czeka tam na Akolitéw Sukub wraz z swoimi
towarzyszkami. Siedzi na skrzyni z oznaczeniem H8-U606. Przywigzany do niej jest EImlod; nic mu nie
dolega. Lady Arial przedstawia propozycje: jest X miejsc w kapsutach. Skrzynia zajmuje jedno miejsce;
czy Akolici sg zdolni do poswiecenia ludzi by zrealizowac zadanie swojego Inkwizytora? Czy skrzynia
zostata otwarta i to wszystko jest oszustwem? Czy Elmlod zostat zdradzony, czy wie cos$ co jest warte
zabrania go ze sobg by przedstawi¢ go katowi Inkwizycji? X Akolitéw, kapitan, ktos kto im
towarzyszyt, Elmlod i skrzynia. Tylko dwa miejsca, kto zostaje kto jest uratowany? Lady Arial bardzo
sie spieszy i nie chce naduzywacd goscinnosci Dorox-0899, daje wiec Akolitom minute na dokonanie
decyzji, potem zabiera ze sobg skrzynie i EImloda.

Lady Arial zaprosi akolitéw do wspodtpracy. Zaimponowali jej determinacjg oraz kreatywnoscia. Jej
zabawy jak to okreslita s niczym wobec okrucieistw Imperium wobec swoich wiasnych obywateli. W
tej wtasnie chwili ging setki tysiecy, wobec tych kilku nastu dziesigtek na tym statku. Skala bez
poréwnania; a ona moze zaoferowac znacznie wiecej za ich ustugi, wiedze oraz doswiadczenie.

Jesli Dorox-0899 nie zyje znaczy ze na tym statku nie ma nic ciekawego, torpedy zostaty zatadowane i
moze juz odlecieé. A sam statek ostrzela jak tylko odleci na odpowiednig odlegtosé.

Jezeli akolici zdotali zala¢ nizsze poktady, Lady Arial nie uczestniczy w scenie w pomieszczeniu z
Kapsutami Ratunkowymi.

Jesli akolici doprowadezili za trucia powietrza, Lady Arial ma ze sobg maske gazowg i przyszta ze
skrzynia, EImlod nie przezyt.

Co mozna znalez¢, czego doswiadczy¢ na poziomie I:

Kajuta kapitana jest otwarta, wsrdd bataganu oraz zgliszczy ktére pozostawit w ptongcym pojemniku.
Znajduja sie dowody na zaangazowanie kapitana w handel i kontakty z xenos. Sg tam skrawki umoéw

na ktdrych widniejg duze sumy za akty piractwa, dywersji i sabotazu placdwek Imperialnych w catym
Askellon. Jest tez umowa ktéra zobowigzata na bezpieczng podrdz Bagcruma Elmloda do HiveNeedle



CNBV4413 na Juno, transport optacony z géry na duzg sume. Obok niego pozostat fragment
dokumentu z nadpalong pieczecig Inkwizytora; mowa w nim o zobowigzaniu do wspdtpracy z jego
akolitami na czas wypetniania misji.

Pomieszczenie Scriptorium zostato prawdopodobnie potraktowane granatem fosforowym. Niemal
cata dokumentacja zostata zniszczona. Pozostaty strzepki informacji, cze$¢ nazwisk oraz miejsc
dostarczania waluty i skarbow. Zobowigzania, i czesciowy spis urzednikdéw Administratorum,
oficerow Gwardii Imperialnej oraz wtadykéw z arystokracji ktdrzy mieli tuszowad znikniecia statkow
handlowych, placowek Imperialnych. Oraz tajemniczych atakéw nierozpoznanych piratow.

Omniklucz z kodem do Skarbca posiada tylko kapitan. Moze sie znajdowac przy jego zwtokach lub
bedzie chciat nim przekupi¢ agentéw tronu do oddania mu miejsca w kapsule ratunkowe;.

W srodku mozna znalezé: Pistolet plazmowy; omni lunete; multikompas oraz duze ilosci Dreszczu.
Ponad to gotéwka i monety: miejscowe waluty stosowane na planetach uktadu Askellon.

Bazy danych. Konsola zostata zniszczona przy pomocy ciezkiego przedmiotu. Na ekranie widac
usuwanie plikdw; oraz komunikat z pytaniem: ,Czy jestes pewien ze chcesz usungé ten plik?”
Pozostato 10% danych. By zachowac te informacje bohater gracza ma jednorazowg szanse. Musi
wykona¢ Bardzo Trudny (-20) test Korzystania z technologii (Inteligencja). Zachowane dane, to
dowody na to ze kapitan Marius dowodzit atakami pirackimi oraz torpedowaniem z orbity planet
miast i placéwek cywilnych.

Dostepny jest spis wynagrodzenia jakie otrzymywat od Drukhari i innych organizacji z pétswiatka za
pomoc w niszczeniu Imperialnych baz. Pozostat wykaz astronomicznych kosztéw jakie ponidst w
zwigzku z przerabianiem Orlego Pazura; wszystko pod nadzorem Dorox-0899.

Pozostata czes¢ wykazu przesytek ktdre szty do Fabrykatora Generalnego z Stygies VIII.

Zakonczenie

Gracze mogg zostac rozliczeni punktami doswiadczenia gtdwnie za wykonanie zadan Inkwizytora:
Zadanie | Powigzac przesytke z posrednikiem.

Zadanie Il ZnaleZ¢, rozpoznac i ujac przemytnika.

Zadanie Il Odnalez¢ przesytke i jg przejaé.

Kazde z nich daje ekstra 500 punktéw doswiadczenia précz zdobytych za pozostate sukcesy.

Mozliwos¢ zakoniczen tej przygody jest bardzo szeroka; pozostawiam jg do rozeznania Mistrzowi Gry
wedle kontekstu i tego co wymyslili kreatywni Gracze.



Walka na poktadzie Orlego Pazura

Poktad statku kosmicznego to nie jest najlepsze miejsce na prowadzenie walki. Walka wrecz jest
najbezpieczniejszg formg wymiany cioséw. Jednak gdy dotgczajg lufy pistoletédw i karabindw zaczyna
by¢ bardzo niebezpiecznie.

Orli Pazur jest bardzo starg maszyng, petna rdzy, korozji i poluzowanych nitédw. Dziesigtki lat
eksploatac;ji stale ostabiato wszystkie elementy. Kapitan Marius jest tego Swiadom i nakazat absolutny
zakaz posiadania broni na jego poktadzie. Kazda sztuka broni laserowej i palnej jest rekwirowana i
przechowywana w magazynach Ochrony.

Sami Ochroniarze sg zobligowani do interwencji wyposazeni w bron biatg. W najgorszym przypadku
mogg zastosowac bron krétka.

Bohaterowie Graczy powinni by¢ Swiadomi zagrozen jakie niosg ze sobg przypadkowe niszczenie
otoczenia w ramach ostrzatu, rykoszetu czy wybuchdéw. Pokfad statku to przede wszystkim walka na
krétkim dystansie. Statek jest peten miejsc gdzie mozna sie skuli¢, uchyli¢ czy schowad.

Habitaty pasazerskie sg skonstruowane z cienkich stabych Scian i silna lub sprytna posta¢ moze sie
przebi¢ przez scianki dziatowe by oflankowac swojego przeciwnika. Niesie to ze sobg fakt ze ukrycie
sie za nimi nie daje zadnego punktu pancerza.

Kazde chybienie lub rykoszet niesie ze sobg ryzyko zniszczenia elementu konstrukcyjnego statku. Brak
sukcesu w trafieniu przeciwnika wynikajgce z uzycia broni palnej (procz miotaczy) moze zostac
rozpatrzone w ponizszej tabeli:



Brak trafienia — rzu¢ kostka k10

Efekty krytyczne

1-3 | Pocisk przepadt. Utkwit w czyms nie stanowigcym znaczenia. Brak efektow i skutkdow.

4 Uszkodzenie podpory, kolumny lub filara. Jezeli amunicja/pocisk z Penetracjg powyzej 2
ktory trafi w punkt podporu, trwale go uszkadza. Skutkuje to zawaleniem czesci poszycia; lub
jego oderwanie i upadek zgodnie z zasadami Pudto i rozrzut (str. 230 PG).

5 Uszkodzenie przewodow zasilajgcych. W czesci poktadu gasnie swiatto wprowadzajac
absolutng ciemnosé. Brak zasilania w skali jednego pokoju czy nawet catego poktadu
zostawia sie interpretacji MG.

6 Przypadkowy NPC. Moze to spowodowac¢ panike i chaos wsrdd innych ludzi. Skutek
wywotania tego zamieszania jest trudny do przewidzenia.

7 Rury kanalizacyjne. Uszkodzenie dotyczy potgczenia z wodg i catym zbiornikiem. Cisnienie
powoduje gwattowne wydostawanie sie wody i zalewanie poktadu. Nalezy znalez¢ zawoér i
go zakreci¢ inaczej woda bedzie ucieka¢ az do wyczerpania zbiornikéw.

8 Rury cieptownicze-parowe. Wrzgca niczym gejzer chmura wody uderza z sitg (i zasadami)
miotacza ognia zgodnie z zasadami Pudto i rozrzut (str. 230 PG).

)

9 Wentylacja zwigzkdéw ciezkich. Silnie trujacy i radioaktywny dym wydostaje sie, ,,zalewajac”
stopniowo w sposdb promieniowy wokét siebie. Kontakt z dymem skutkuje obrazeniami:
1k10+2 En Dymna (2).

10 | Uszkodzenie poszycia statku. Moze to juz o jedno uszkodzenie za duzo; pocisk przebit sie
przez wewnetrzne i zewnetrzne poszycie statku. Powietrze ucieka na zewnatrz; nalezy
btyskawicznie zasklepi¢ powstata dziure lub ewakuowac sie. Sluzy miedzy poktadami na
schodach i windach zatrzymajg powietrze. Uszkodzony poktad nie nadaje sie do
przemieszczania inaczej jak w skafandrach.




Sukub (Mistrz)

WWwW us S Wt Zr Int Per SW Ogd Wp

76 55 40 42 76 40 50 65 54 31

Zywotnosé: 20
Pancerz G 6(2) Pr 7(3) Lr 7(3) K 7(3) Pn 7(3) Ln 7(3)

Potowa 10 Petny 20 Szarza 30 Bieg 60 P. Zagrozenia 25

Sie¢ elektryczna Klasa: Biata

Zas. — Szbst. — Obr. 1k10+9 5+bS (Rp) Pen. 0 Mag. — tad. — Obc. 4 kg Dost. WY
Wiasciwosci: Unieruchamiajgca (2)

Nadziewacz Klasa: Biata

Zas. — Szbst. — Obr. 1k10+9 5+bS (Rp) Pen. 2 Mag. — tad. — Obc. 3 kg Dost. WY
Wiasciwosci: Toksyczna (2)

Eldarski granat plazmowy Klasa: Rzucana

Zas. 12m Szbst. — Obr. 1k10+8 (En) Pen. 8 Mag. 1 tad. — Obc. 0,5 kg Dost. NS
Wiasciwosci: Porazajgca, Wybuchowa (4)

Umiejetnosci: akrobatyka (ZR) +30, analiza (Per) +10, atletyka (S) +20, blef (Ogd),
dowodzenie (Ogd) +10, parowanie (WW) +20, przekonywanie (Ogd), spostrzegawczosc¢ (Per)
+20, ukrywanie sie (Zr) +30, unik (Zr) +20, zastraszanie (S) +10, zwinne palce (Zr) +10
Zdolnosci: furia, mistrz ostrza, mistrz walki, mistrz walki bez broni, na cztery tapy, niosgcy
Smier¢, niszczycielskie natarcie, obureczno$é, powstanie, rozbrajanie, szat bitewny, szybki
atak, walka na $lepo, walka dwiema broniami (walka w zwarciu), wir $mierci, zabdjczy atak
Wiasciwosci: nadnaturalna Zrecznosc (3), naznaczony przez los (2), widzenie w ciemnosci
Wyposazenie: Pamiatki i trofea zebrane z pokonanych wrogéw, kombinezon, 4 dawki
stymulantéw bojowych (dowolne)

Kochanka $mierci: za kazdym razem, gdy Sukub zabije BN-a klasy Mistrz lub BG, odzyskuje
jeden Punkt Przeznaczenia zuzyty wczesniej w tej walce.



WiedZma (Elita)

WWwW us S Wt Zr Int Per SW Ogd Wp

48 44 52 45 58 33 33 40 35 -

Zywotnosé: 12
Pancerz G 5(1) Pr 6(2) Lr 6(2) K 6(2) Pn 6(2) Ln 6(2)

Potowa 10 Petny 20 Szarza 30 Bieg 60 P. Zagrozenia 25

Brzytwobicz (Para) Klasa: Biata

Zas. — Szbst. — Obr. 1k10+11 6+pS (Rp) Pen. 2 Mag. — tad. — Obc. 2 kg Dost. NS
Wiasciwosci: Elastyczna

Rekawice Hydry (Para) Klasa: Biata

Zas. — Szbst. — Obr. 1k10+9 4+pS (Rp) Pen. 0 Mag. — tad. — Obc. 2 kg Dost. NS
Wiasciwosci: Druzgoczaca

[/tabela]

Umiejetnosci: akrobatyka (Zr) +10, atletyka (S) +10, parowanie (WW) +10, spostrzegawczos¢
(Per) +10, ukrywanie sie (Zr) +10, unik (Zr), zastraszanie (S), zwinne palce (Zr)

Zdolnosci: cios zabdjcy, oburecznos$é, powstanie, sprint, walka dwiema broniami (walka w
zwarciu)

Wiasciwosci: nadnaturalna Zrecznosé (3)

Wyposazenie: 4 porcje stymulantéw bojowych, kombinezon.

Stylowa Smieré: Wiedzma zyskuje +10 do testu Walki Wrecz przeciwko wrogowi, ktérego nie
atakowata od poczatku swojej zesztej tury.



Poskramiacz (Elita)

WWwW us S Wt Zr Int Per SW Ogd Wp

43 41 38 36 55 44 44 44 32 -

Zywotnosé: 12
PancerzG3Pr3Lr3K3Pn3Ln3

Potowa 10 Petny 20 Szarza 30 Bieg 60 P. Zagrozenia 25

Umiejetnosci: akrobatyka (Zr) +10, atletyka (S) +10, unik (Zr) +10, parowanie (WW) +10,
Zdolnosci: obureczno$é, powstanie, sprint, walka dwiema broniami (walka w zwarciu)
Wiasciwosci: nadnaturalna Zrecznosc¢ (3)

Wyposazenie: 4 porcje stymulantéw bojowych, kombinezon, maska i totem

Zyjacy wsréd bestii: Poskramiacz nie ma sobie réwnych w swojej specjalizacji. Jego kontrola nad ich
bestiami jest tak catkowita. Wtadca bestii nigdy nie moze zostaé zaatakowany przez istoty, ktére
kontroluje. Ponadto tak dtugo, jak zyje i jest obecny na polu bitwy, bestie pod jego dowddztwem
zachowuijg sie tak, jakby nie miaty cechy Niestabilno$¢ demoniczna — str. 137 PG.

Khymera (Trep)

ww us S Wt Zr Int Per SW Ogd Wp

45 - 40 35 50 15 40 35 - -

Zywotno$é: 10
PancerzG3Pr3Lr3K3Pn3Ln3

Potowa 15 Petny 30 Szarza 45 Bieg 90 P. Zagrozenia 25

Kty i pazury (Para) Klasa: biata

Zas. — Szbst. — Obr. 1k10+4 (Rp) Pen. 1 Mag. — tad. — Obc. - Dost. NS
Wiasciwosci: Elastyczna

Umiejetnosci: Akrobatyka (Zr) +10, parowanie (WW) +10, unik (Zr),

Zdolnosci: Powalenie, Trudny cel,

Wiasciwosci: Brutalna szarza, Czworonozny, Niestabilnos¢ demoniczna (powyzej 20m od
Poskramiacza), Przybysz,



Zagadka 1
Ktamcami sg B i E. Tylko w tym wypadku dwie osoby réwnoczes$nie ktamig. Wychodzi to szybko kiedy
sie rozwazy dziesie¢ mozliwosci. Najlepiej zaczgé od tytu, od osoby E.

Zagadki z poziomu VIII:

Nigdy nie bytem

chociaz zawsze bede

Nikt mnie nigdy nie widziat

i nie zobaczy

Kazdy kto zyje i oddycha

wierzy w mojg komende

Odpowiedzi: Jutro, Imperialne Credo, Smier¢, Prawda, Ktamstwo,

Cos, co kazdy z was posiada, jednak inni uzywajg tego czesciej niz wy sami?
Odpowiedzi: Imie, Strach, Wiare, tyzka, Sen,

Ten kto jg robi, robi jg tylko na sprzedaz, ten kto kupit nie uzywa, a ten kto uzywa nie ma o tym
pojecia. Co to takiego?
Odpowiedzi: Trumna, Moneta, Miecz, Piéro, Nabdj.

Gdy wypowiesz moje imie - znikam.
Odpowiedzi: Cisza, Oddech, Smiech, Ktamstwo, Wiara.

To co zwraca nam zaginionych
Odpowiedz: Pamieé, Obraz, Zemsta, Pokuta, Nadzieja

Znaja mnie wszyscy, i mfodzi, i starzy,

Wielu sie mnie boi, niewielu czcig darzy,

Nikt mnie zby¢ nie moze kping ni zniewaga,

Bo was na kazdym kroku pilnuje z uwaga.

Odpowiedz: Smieré, Inkwizycja, Ztoto, Herezja, Grzech

Gdy wiruje w gorze nieskoriczong chwilke,

Wszyscy dech wstrzymujg, a rozmowy milkna.

A gdy niebu plecy albo twarz pokaze,

Jedne gasng, inne rozbtyskujg twarze.

Odpowiedz: Moneta, Szubienica, Wyrok, Prawda, Wola.

Czy staby czy silny, kazdy w lot zrozumie,

Ze ja w sercu cztowieka jak w domu sie czuje,

W ciemnosci jestem panem, a przed Swiattem zmiatam.
| rgk mi nie trzeba, by za grdyke ztapad.

Odpowiedz: Strach, Herezja, Koszmar, Demon, Pogarda

Lekkie jak pidrko, lecz nikt nie utrzyma go za dtugo.
Odpowiedz: Oddech, Zdrada, Ztoto, Teraz, Pamie¢



Czego ubywa, gdy przybywa?
Odpowiedz: Zycia ludzkiego, Wody, Zmian, Administracji, Watpliwosci

Jak mozliwe jest mnie znaé, skoro nie wiesz o co pytac?
Przeczytaj uwaznie to pytanie, bo odpowiedz to rozwigzanie. Kim jestem?
Odpowiedz: Odpowiedz, Watpliwosé, Strach, Ciemnosé, Prawo

Jestem przeklenstwem cztowieka

Kradne jego przysztosc

Szpece jego przesztosc

Im wiecej posiada, tym mniej odda¢ gotéw
Niewolnikiem zostaje

Btyszczacych przedmiotéw

Odpowiedz: Skapstwo, Smier¢, Wiara, Herezja, Umowa

Jestem szalenstwem cztowieka

Zaufaniem i szacunkiem go przeklinam

Ostrze w cel biegnace, od celu odginam

Do krwi namietnos¢ jego ttumie

| w zamian

tagodniejszym uczuciem obdarowuje
Odpowiedz: Mito$¢, Zdrada, Tortura, Wyrok, Sen



Zagadki z Sali konferencyjnej z poziomu VI. Nalezy utozy¢ figury wedtug wskazéwek by rozwigzaé

zagadke.

Zagadka 1

oznacza ze figury majg by¢ w jednym pionie

Oznacza ze figury nie mogg ze sobg
sgsiadowad w pionie i poziomie

Oznacza ze wskazane figury muszg by¢ po
swojej lewej i prawej zgodnie z wskazéwkami
strzatek







Zagadka 2

oznacza ze figury muszg by¢ w jednym pionie

Oznacza ze figury nie mogg ze sobg
sgsiadowac w pionie i poziomie

Oznacza ze wskazane figury muszg by¢ po
swojej lewej i prawej zgodnie z wskazowkami
strzatek

4

Oznacza ze wskazana figura musi byé w
czwartym pionie

Oznacza ze wskazana figura nie moze byé w
pigtym pionie

Oznacza ze wskazane figury muszg ze sobg
sgsiadowac w pionie, poziomie lub przekatnej




Rozwigzanie zagadki 2

L

-
&




Zagadka 3

oznacza ze figury muszg byé w jednym pionie

Oznacza ze figury nie mogg ze sobg
sgsiadowac w pionie i poziomie

Oznacza ze wskazane figury muszg by¢ po
swojej lewej i prawej zgodnie z wskazowkami
strzatek

Oznacza ze wskazane figury musza ze sobg
sgsiadowaé w pionie, poziomie lub przekatnej




nie zagadki 3

zZwigza




Zagadka 4

oznacza ze figury muszg by¢ w jednym pionie

Oznacza ze figury nie mogg ze sobg
sgsiadowaé w pionie i poziomie

Oznacza ze wskazane figury muszg by¢ po
swojej lewej i prawej zgodnie z wskazéwkami
strzatek

4

Oznacza ze wskazana figura musi by¢ w
czwartym pionie

5

Oznacza ze wskazana figura musi by¢ w
pigtym pionie

Oznacza ze wskazane figury muszg ze sobg
sgsiadowad w pionie, poziomie lub przekatnej




nie zagadki 4

zZwigza




Zagadka 5

oznacza ze figury muszg by¢ w jednym pionie

Oznacza ze figury nie mogg ze sobg
sgsiadowaé w pionie i poziomie

Oznacza ze wskazane figury muszg by¢ po
swojej lewej i prawej zgodnie z wskazédwkami
strzatek

Oznacza ze wskazana figura nie moze byé¢ w
czwartym pionie

2

Oznacza ze wskazana figura musi by¢ w
drugim pionie

Oznacza ze wskazane figury muszg ze sobg
sgsiadowad w pionie, poziomie lub przekatnej




nie zagadki 5

zZwigza




Zagadka 6

oznacza ze figury muszg by¢ w jednym pionie

Oznacza ze figury nie moga ze sobg
sgsiadowad w pionie i poziomie

Oznacza ze wskazane figury musza by¢ po
swojej lewej i prawej zgodnie z wskazdwkami
strzatek

5

Oznacza ze wskazana figura musi by¢ w
piatym pionie

Oznacza ze wskazana figura nie moze byé w
pierwszym i czwartym pionie

Oznacza ze wskazane figury muszg ze sobg
sgsiadowad w pionie, poziomie lub przekatnej




Rozwigzanie zagadki 6




Szablony zagadek
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