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Takze Mistrz Gry moze skorzysta¢ z tabel na kolejnych stronach,
kreujac Inkwizytora i innych BN-6w; zwhaszcza tych najistotniejszych,
ktdrych spotkaja Akolici podezas przygdd w sektorze Askellon.

Ponizej znajduja sie tabele ze stron 80-81 podrecznika Dark He-
resy, do kt6rych zaglada sie najezesciej podczas tworzenia postaci. Tam
tez gracze znajda wszelkie dodatkowe informacje odnosnie rozwijania
cech 1 umiejetnosci, nabywania zdolnosci 1 uzywania predyspozycji.

* OTO POCZATEK TWE] SLUZBY...
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itajcie, Akolici! Oto przed Wami Suplement: Tworzenie
alpostaci do Dark Heresy! Gracze znajda tu cate mndstwo

dodatkowych informacji, dzieki ktérym ich bohaterowie
stang sie wyjatkowymi osobami o bogatej przesztosci i niezwyktych
przygodach. Nie jest to niezbedny element procesu tworzenia postaci,
a jedynie zbi6r sugestii, ktére moga w nim pomdc.

Rozwijanie cech

MIiSTRZOWSKI
1250 PD

1500 PD

2500 PD

ZAAWANSOWANY  BIEGEY
500 PD 750 PD

750 PD 1000 PD
1000 PD 1500 PD

SREDNI
250 PD

500 PD
750 PD

Popstawowy
100 PD

250 PD
500 PD

POSIADANE PREDYSPOZYCJE
Dwie
| Jedna

Zadna

Predyspozycje cech

CECHA

Walka Wrecz

Umieictnos‘ci

Strzeleckie
Sita
Wytrzymatosc
Zrecznosé
Inteligencja
Percepcja

Sita Woli
Oglada

PrEDYSPOZYCJA 1
Walka Wrecz

Umiejetnosci
Strzeleckie

Sita
Wytrzymatos¢
Zrecznosé
Inteligencja
Percepcja

Sita Woli
Oglada

PREDYSPOZYCJA 2

Ofensywa
Finezia

Ofensywa
Defensywa
Finezja
Erudycja
Przystosowanie
Psionika

Charyzma

Dwie
Pledps
Zadna

POSIADANE PREDYSPOZYCJE

Rozwijanie umiejetnosci

100 PD
200 PD
300 PD

Popstawowy

200 PD
400 PD
600 PD

PRZESZKOLONY

DosSwIADCZONY

300 PD
600 PD
900 PD

WETERAN
400 PD

1200 PD

800 BDjs it zote

POSIADANE PREDYSPOZYCJE

Rozwijanie zdolnosci

PozioM PIERWSZY

300 PD

o
_'Lll

Y

900 PD
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PozioM DruG

Poziom TRZECI
400 PD

My s

1200 PD
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skorzysta¢ gracze podczas tworzenia postaci, co opisano w

Rozdziale II podrecznika Dark Heresy. Nie jest to konieczny
element tego procesu, jednak moze okazac si¢ przydatny dla szukajg-
cych inspiragji 0sob, ktorym zalezy na okreSleniu nadprogramowych
szczegtow w odniesieniu do swych Akolitéw: Do detali tych naleza
na przyklad: drobne osobliwosci w wygladzie fizycznym, wierzenia
wyniesione ze Swiata ojczystego czy pamigtki sprzed czaséw stuzby
Inkwizytorowi. Jednoczesnie warto, by byt to tylko punkt wyjscia dla
dalszych rozwazan i tworzenia historii miodosci bohaterdw; a takze ich
wezesniejszej stuzby uwzgledniajacych utracone mitosci, wspomnie-
nia z dziecinstwa, przetomowe spotkania i inne wydarzenia, ktére ich
uksztattowaty, czynigc osobami, ktorymi sg obecnie.

?omiiej znajduje sie szereg dodatkowych tabel, z ktdrych moga

WyYGLAD
PR

Pod pojeciem wygladu kryja sie wszystkie cechy zewnetrzne bohatera,
takie jak jego sylwetka, wiek, karnacja, kolor oczu i wloséw oraz oso-
bliwosci jego fizjonomii. Cho¢ losowe okreslanie wygladu postaci jest
Swietng zabawa, gracze mogga dowolnie zmienia¢ wyniki rzutow

wraz z odpowiadajagcymi im pozycjami w tabelach, a

nawet proponowac whasne cechy, ktére beda lepiej ko- :
respondowac z pochodzeniem 1 przeszioscig Akolity. &

Sylwetka
k100 Orrs MEgzczyznA  KOBIETA
ARYSTOKRACJA

01-20 Wiotka 1,75 m / 65 kg 1,65 m / 60 kg

250 Zgrabna 185m/70kg  175m/65kg
5180 Aletyczna 175m/70kg  165m /60 kg

8190  Solidna 190m/90kg 180 m/80kg

9100  Mocarna 190m/90kg 170 m /90 kg

PUSTKA KOSMOSU

0120 Koscisu 175m/55kg  170m/50 kg
250 Nedma 165m/55kg  155m/45kg
5180 Wychiona  180m/60kg  175m/60kg
BI501) *Tyiikowsta 2m/80ky  185m/70k
9L100  Wiotka 200m/75ky  195m/70kg

SWIAT-KOPIEC

Oris MEgzczyznA  KOBIETA
Dzix1 $WIAT

Smukta 1,90 m / 65 kg 1,80 m / 60 kg
Szcaupta 175m/60kg  165m/55kg
Muskularna 185m/85kg 170 m /70 kg
Praysadzista 165m/80kg  155m/70kg
Postawna 20m/120kg  2m /100 kg

SWIAT-KATEDRA

Stabowita 160 m/45kg  155m/40kg
Matna 170m/55kg 1,60 m/ 50 kg
Zacna 175m/60kg  165m/55kg
Stuszna 190 m/95kg 180 m/75kg
Obfita 165m/85kg  155m/75kg

SWIAT-KUZNIA

e = S

0120  Wath 1L60m/45kg  155m /40 kg Minimalna 170m/55kg 1,60 m/ 50 kg
2150 Mizerna 170m/55kg 1,60 m/ 50 kg Nominalnaniska  175m /65kg 1,65 m /50 kg
g]-s'o Zylasta 175m/65kg  165m/S5kg Optymalna 180m/75kg 170 m/70 kg
8190  Patykowata 180m/65ky 170 m /60 kg Nominalna wysoka 1,85 m /85kg 170 m /70 kg
FOLI00  Kraephe 175m/80kg  165m/75kg Maksymalna 190 m /100 kg 180 m /90 kg
N
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PustkaA SwiIAT-
ARYSTOKRACJA  DzIKI $WIAT KOSMOSU KATEDRA SWIAT-KOPIEC ~ SWIAT-KUZNIA

0110 Panicz Wojownik Mtodzik Nowicjusz Osesek Miody
: (20+1k10) (15+1k10) (15+1k10) (20+1k10) (15+1k10) (15+1k10)

. 1120 Panicz Wojownik Mtodzik Nowicjusz Osesek Mtody
3 (20+1k10) (15+1k10) (15+1k10) (20+1k10) (15+1k10) (15+1k10)

2130 Panicz Wojownik Miodzik Uduchowiony Osesek Dojrzaly
; (20+1k10) (15+1k10) (15+1k10) (25+1k10) (15+1k10) (25+1k10)

-

Fa

' 31:‘40 -- Panicz Wojownik Mtodzik Uduchowiony Dorosty Dojrzaty

i (20+1k10) (15+1k10) (15+1k10) (25+1k10) (25+1k10) (25+1k10)

4150 Panicz Wojownik Dojrzaty Uduchowiony Dorosty Dojrzaly
- (20+1k10) (15+1k10) (20+1k10) (25+1k10) (25+1k10) (25+1k10)

e

1-51 6 Mozny Wojownik Dojrzaly Uduchowiony Dorosty Dojrzaly

g (30+1k10) (15+1k10) (20+1k10) (25+1k10) (25+1k10) (25+1k10)

6170 Mozny Wojownik Dojrzaly Uduchowiony Dorosty Dojrzaty
X (30+1k10) (15+1k10) (20+1k10) (25+1k10) (25+1k10) (25+1k10)
'..'7] 80 Mosiny Starzec Matuzal Uduchowiony Dorosty Dojrzaty
A (30+1k10) (25+1k10) (50+1k10) (25+1k10) (25+1k10) (25+1k10)

81.90 Wiadca Starzec Matuzal Nestor Dorosty Czcigodny

[ (40+1k10) (25+1k10) (50+1k10) (50+1k10) (25+1k10) (45+§k10)

v

91100 Wiadca Starzec Matuzal Nestor Wyga Czcigodny
(40+1k10) (25+1k10) (50+1k10) (50+1k10) (35+1k10) (45+§k10)

sl Ll
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KARNACJA Werosy

ARYSTOKRACJA

0130 Ciemna i Nicbieskie
3150  Sniada Jasne Szare
5170 Jasna Brazowe Brazowe
7190 Rumiana Czarne Zielone
90D f e e

PUSTKA KOSMOSU

0130+ Porcelanowa Rude Blado-niebieskic
350 Jasna Fat ST

i 51710 Niebieskawa Miedziane Czarne

BI50%, ~ S aama G Ziclone
9L00 Miccona Rairialine Fiotkowe
10130 Ciemna Brazowe Niebieskie

3150  Sniada Mysie Szare

B0 iy e

7190 Rumiana Siwe Zielone
Bl b can et

KARNACJA Werosy

Dzix1 SwiAT

Ciemna Rude Niebieskie
Shiada Jasne Szare
Jasna Brazowe Brazowe
Rumiana Czarne Zielone
Brazowawa Siwe Zotte

SWIAT-KATEDRA

Ciemna Brak Bursztynowe
Shiada Jasne Brazowe
Rumiana Czarne Szare

Jasna Brazowe Nicbieskie
Piegowata Plomiennorude Szmaragdowe

SWIAT-KUZNIA

Ciemna Rdzawe Brazowe
Jasna Jasne Zielone
Sniada Brazowe Niebieskie
Rumiana Czarne Szare
Soczewki
Blada Brak a(dawolie)

>

P = El, —,
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Cechy szczegdlne

ARYSTOKRACJA
Brak koniuszka

palca

Orli nos
Shieznobiate ¢by

Blizna po
pojedynku

Przektuty nos

Lsniace wlosy
Tatuaz z Aquila

Zapach perfum
Blizny po ospie

Nabozna blizna

Ozdobna zwojnica
podskorna

Drzace palce

Przektute uszy

Niepokojacy
czyrak

Wystajace kosci
policzkowe

Nonszalancki chod

Dzik1 SwWIAT
Owlosione palce
Zrosniete brwi

Barwy wojenne

Wielkie dfonie

Zaostrzone z¢by

Krzaczaste brwi

Pizmowy zapach

Owlosienie calego
ciata

Naderwane uszy

Dhugie paznokcie
Tatuaze plemienne

Blizny
Przektuty nos

Kocie oczy

Mata glowa

Wydatna szczeka

Rzu¢ dwukrotnie i uwzglednij oba wyniki.

PustkA
KOSMOSU

Dhugie palce u stop
Geste wlosy

Diugie palce
Mate uszy

Patykowate
koriczyny

Pozstkie paznokcie

Kotkowate zeby

Szeroko
rozstawione oczy

Wielka glowa

Krzywy kregostup
Brak wlosow

Smukte dlonie

Lekki zez

Palce u stop z
btona ptawna

Nieznaczne
utykanie

Oczy w réznych

kolorach

SWIAT-
KATEDRA

Wydatny tuk

brwiowy

Diugi nos
Tatuaz Ministorum

Pofatdowane
paznokcie

Krzywe z¢by

Podbrédek z
dotkiem

Sucha skéra

Geste brwi

Paznokcie
poplamione
atramentem

Pomarszczone
ucho

Rytualne blizny

Trzeci sutek
Przekrwione oczy
Zapach stechlizny
Znamie
przypominajace

plamg z wina

Szerokie barki

SWIAT-KOPIEC

Waskie usta

Usmolona skéra

Pomalowane
paznokcie

Zepsute z¢by

Zblaknieta
Zwojnica
podskdrna

Przektuta brew

Druciana siateczka
na policzku

Suchy kaszel
Tatuaz nad okiem

Blizna po postrzale
Tik nerwowy

Wielki pieprzyk
Blizny po skazeniu

Garb
Mate dlonie

Chemiczny zapach

SWIAT-KUZNIA

Blizna po

napromieniowaniu
Wielka glowa

Tatuaz
Mechanicum

Haczykowaty nos
Metaliczny zapach

Mate oczka™ s

Skéra poplamiona
sadza

Oparzenia od 1
kwasu

Brak brwi

Rzezaca mowa E

L LY |

Brak ucha

Zmiazdzony palec
u stopy

Zez

Krotkie palce -"'-J]f
yT

Druciana siatka

zakrywajaca oczy

Odbarwiony

paznokie¢

3
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PRZESADY Z OJCZYZNY
N - _
Ponizej zaprezentowano wybrane wierzenia z réznych swiatow. Moga
one nakierowac gracza, pomagajac mu stworzy¢ Akolite z krwi i kosci.
Specyficzne przekonania moga dotyczy¢ ludnosci catej planety lub tez
jedynie niewielkiej grupy, ktdrej czescia, przed dofaczeniem do druzy- -~
ny, byt bohater. fone

..121

Zwyczaje arystokracji

y
B Rzur x100  WIERZENIE

e 0110 Czarno na bialym: Swiadomos¢ whadzy pozwala zapewnic jej trwanie. Prowadzenie rejestru dlugow i przystug pomoze w
R’ utrzymaniu i umocnieniu wplywéw.
[ ™™ ’ ;
1120 Wielki krok dla ludzkosci: Kazda podroz na inna planete to rozpoczcie procesu podboju terytorialnego. Pierwszy krok na o
1& ;'_' Y ;. nieznanej ziemi musi byc’ stanowczy i zdccydowany, by pokazac’ nowemu Swiatu, kto jest jcgo panem. g
,I d 2130 Warstwy ochronne: Czyn zlecony komus innemu jest czynem ukrytym. Kiedy tylko to mozliwe warto si¢ kims wyreczye,
}F 4 dzigki czemu trudno bedzie dotrze¢ do zrodta.

3140 Za wysokie progi: Bliskos¢ rodzi pogarde. Postawionych nizej od siebie nalezy trzymac na dystans, aby nie wydawato im sic, ze
% moga si¢ z toba réwnac.

41.50 Zadnych resztek: Napetnij swoj zotadek i podkres] swoj status. Nigdy nie nalezy zostawiac po sobie niedokoriczonego positku,
2cby nizej postawieni nie mogli zjes¢ czegos, na co zdccydowanie nie zasluguiq.
5160 Przemawiaj stanowczo: Wszyscy powinni wiedzie¢, kiedy glos zabieraja lepsi od nich. Zawsze przemawiaj z moca, by zrobi¢
i odpowiednie wrazenie na stuchaczach.

6170 Klasa sama w sobie: Wasciwe zachowanie najlepiej swiadczy o pochodzeniu. Arystokrata nie wpada w panike, dba o dobre
maniery i nigdy nie skala rodowego nazwiska.

- 71.80 Trucic‘ic{ nie Spi: Przez zofadek do serca. Nalezy wystrzegac si¢ positkow niewiadomego pochodzenia, bo ktdrys z nich moze
' okazac¢ sie ostatnim.

81.90 Atrybuty wiadzy: By prawidlowo sprawowa¢ wiadze, trzeba pokazywac, ze si¢ ja ma. Warto pamicta¢ o wytwornym odzieniu,
cleganckiej fryzurze oraz butawie czy innym symbolu swojej potegi.

-

3 Ukryta sifa: Wiadza ukrywana to wladza zwielokrotniona. Nie nalezy pokazywa¢ catego spektrum swoich mozliwosci - lepiej i
R0 ~ miec¢ w zanadrzu kilka niespodzianek.

SUPLEMENT TWORZENIE POSTACI

e P T _——



T i

i el

* e | : - - e
=] A T 17‘ " b =

Tradycje dzikiego swiata

Rzur x100 WIERZENIE

0110 Ochrona ziemi: Kazdy swiat chroni tych, ktorzy go szanuja. Wtarcie w skore garstki miejscowej ziemi daje ochrong przed
ztymi duchami.

r 1120 Pechowy kolor: Nicbo przybrato nienaturalny odcie, kiedy na plemic spadfo najwicksze nieszczescie w historii. Nalezy
r koniecznie unikac tego koloru.
2130 Przysiega fowcy. Spozywanie czego$, czego samodzielnic si¢ nie zabito przynosi pecha i tylko skrucha moze uspokoic
rozgniewane duchy.
3140 l Spragnione ostrze: Brori zamieszkuje glodny duch. Za kazdym razem, gdy zostanie dobyta, musi posmakowa¢ krwi albo +
& wszystkich wokot spotka wielkie nieszczescie. % 1138
4150 Duchowe kajdany: We wszystkich przedmiotach kryje si¢ czastka duszy ich whasciciela. Zabranie trofeum pokonanego wroga
przynosi zwycigzcy ogromne szczescie.
'61-1 C Dobra smier¢; Chwalebna smier¢ to zaszczyt, z kolei tchorzostwo okrywa hariba cafe plemic. Priodkoyith patrzq - nie mﬂm
) ich rozczarowac. 10 |.I '.1
_ P ==
6170 Potega imion: Nigdy nie uzywaj prawdziwych imion przyjacict i bliskich. Cienie maja uszy i moga wykorzystac taka mformaqq
w niecny sposcb.
- - - }l‘ e | - P ™ -
%D_: Osamotnieni zmarli: Nigdy nie wymawiaj prawdziwych imion zmarlych, zeby nie przyzwac ich z otch{am ‘-‘E{ A m
81.90 Zywc swiadectwo: Kazde zwyciestwo musi zosta¢ odnotowane. Tatuaze i napisy wycicte w skorze to dobry sposcb, by

Imperator dowiedziat si¢ o wiclkich czynach ich whasciciela.

S o L
L fq A Smc;ta ziemia: Im dalej do zywej ziemi, tynﬂ!a“‘zxe] zabupzonizoﬂz* natura .le rovlﬂqm&.a. :zebwam‘:hﬁ

LI
i H:r: g ‘.‘.‘ # Pl’ZyﬂOSl pccha i ]CSY czyms sprzi‘cznym % :‘ e ‘ aﬁ-.... L -

o “ gl L ¥
L . - f'i s T e . ; ol
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Przekazy pustki kosmosu
Rzutr k100  WIERZENIE
0110 Stopa w grodzi: Usypanie kopczyka z obcictych paznokci u stép (im sa dluzsze i im jest ich wiecej, tym lepiej) u podstawy
grodzi daje jej wicksza wytrzymatosc.
b Nawiedzony pokfad- Jesli podczas jednej zmiany trzykrotnic zgasna swiatfa w tym samym miejscu, nalezy zakry¢ dtonia
11-20 oczy, gdy trzeba bedzie tamtedy przejsc. Gest ten pozwala ukry¢ sie przed wzrokiem uwiezionych na tym obszarze gniewnych
) duchow.
21-30 Goscinne wnetrza: Wlazy powinny by¢ zawsze otwarte, by duch statku mogt poruszac si¢ swobodnie po jego pokfadzic.
3140 Zlowrozbne zaémienie: Kiedy statek znajduje si¢ w cieniu, warto powstrzymac si¢ od wszelkich istotnych dziatas.
41-50 Pechowa osemka: Kiedy waine gwiazdy utworza oktet, nalezy wykona¢ znak Aquili, zeby uchroni¢ si¢ przed zlymi duchami.
31-60 Klatwa trzeciego statku: Kiedy obok przelatuje eskadra statkow, trzecia jednostka widziana przez iluminator zwiastuje pecha.
6170 Pomruk plazmy: Za kazdym razem, gdy silniki statku rykna, powodujac wibracje poktadu, nalezy tupna¢ trzykrotnie w
odpowiedzi.
2 71.80 Potrzyj na szczescie: Po otrzymaniu prawdziwego migsa, trzeba potrze¢ nim dwukrotnie o Sciang lub grodz, by przeszio na nie
szczgscie.
8190 Gra w naboje: Przed zatadowaniem broni, warto rzuci¢ trzy pociski w gorg tak, by odbily si¢ od sufitu. Jesli uda si¢ ztapac
wszystkie jedna reka, caly magazynek zostanie obdarzony szczgsciem.
91100 Ofiara dla mroku: Aby odwréci¢ zly los, zejdz pod poklad i rzu¢ w ciemnos¢ racje zywnosciowe na jeden dziexi. Jesli nie
uslyszysz odgioséw uderzenia, szczescie powrdci.

Obyczaje swiata-katedry

Rzut k100 'WIERZENIE

Czcij czaszki: Ci, ktdrzy kontynuuja swa stuzbe po $mierci, ciesza sie szczegSlnymi wzglcdami. Nalezy zawsze okazywac

0110 szacunek wszystkim serwoczaszkom i docenia¢ ich poswiccenie.

1120 Wieczny odpoczynek: Okaz szacunck duszom umarlych, powstrzymujac si¢ od gwattownych ruchéw i gestow. Idealny bezruch
i' jest najwyzszym rodzajem czci.

2130 Trudy piclgrzymowania: Jedynie doswiadczajac bolu, mozna w petni doceni¢ ofiarg innych. Nalezy rozsypywac gwozdzie lub

ostre kamienie na drodze pielgrzymow.

Nie mac spokoju umarlych: Nie nalezy niepokoi¢ tych, ktdrzy zasneli na wicki. Nie wolno postawic nogi na niczyim grobie ani ©
nawet w miejscu, gdzie ktos poniost smierc.

i

Niebiariskic objawienia: Wzory ukladajace si¢ nad glowa moga wiele wyjawi¢. Kolory oraz ksztaity chmur potrafia sporo

41-50 i ;
powiedziec o wierze napotkanego pielgrzyma.

5160 Rzucaj wyzwanie storicu: Wiara jest silniejsza niz natura. Raz dziennie wpatruj si¢ w storice az bedzie musiato uznaé WyZszoS¢ -
czlowieka.

6170 Opo/(a: Wchodzac do nowego budynku czy habitatu, napieraj mocno na sciany, by upewnic si¢, ze sa rownie silne i wieczne co
wiara.

I.s 1-80 Nieszczesliwa nieparzystosé: Gromade ludzi, w ktrej sklad wehodzi nieparzysta liczba pielgrzyméw, czeka smier¢ przed
-z - zachodem storica. Nalezy zawsze tak dzieli¢ lub faczy¢ grupy, by kazda obejmowata parzysta liczbe cztonkow.
8190 Ku chwale umarlych: Pierwszy tyk kazdego napoju nalezy wyplu¢ na ziemi¢ w ramach ofiary dla poleglych w stuzbie Imperium.

Blogostawiciistwo Aquili: Znak Imperatora jest swicty. Kiedy zostanie si¢ pozdrowionym znakiem Aquili, nalezy zawsze
odpowiedzie¢ tym samym.

Emdo ;
vV » -
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Zabobony $wiata-kopca

Rzur x100 WIERZENIE

0110 Dotknac nieba: Czué nad soba solidny metal to czu¢ spoksj. Wehodzac do nowego pomieszczenia, nalezy siggnac do sufitu,
by okaza¢ szacunck wnetrzu.

1120 Mrok i cienie: Obszary nicoswictlone sa niebezpieczne. Jesli to mozliwe, warto zostawia¢ wszedzie lumisfery albo zapalone
pochodnie i nie oddalac si¢ poza kregi rzucanego przez nie swiatfa.

21:30 Sifa bojowa: Przed walka nalezy postuka¢ bronia uzywana w zwarciu o scian lub podtoge, by wchtoncta dzigki temu czesc sily
i potegi kopca.

f 3140 W kupic sifa: Kopiec jest catoscia tylko wtedy, gdy obok ciebic znajduja si¢ inni jego mieszkaricy. Dlatego nigdy nie powinno

si¢ pozwala¢, by pomieszczenia pustoszaly.

41:50 Nie ufaj nieznanemu: Poczucie swojskosci daje spokj. Najlepicj unikac nowych miejsc, ludzi i doswiadczeri, bo moga
przynies¢ ze soba niepozadane zmiany.

1 5160 Umacnianie kopca: Ukladanie przypadkowych przedmiotéw w stozkowate ksztalty pozwala podtrzymac ducha kopea i
przynosi szczescie na caiy dzien.

6170 Strzez si¢ ciszy: Kopiec zawsze rozbrzmiewa mieszaning przeréznych odgtoséw, cisza oznacza nadciagajaca smier¢. Kiedy
milkna wszelkie dzwicki, warto pohatasowac troche, by nie kusi¢ losu.

L 71.80 Natura pod kontrola: Nie mozna dopuszcza¢ do rozprzestrzeniania si¢ pospolitych form zycia. Chwasty nalezy wyrywac, by

zapewnic¢ sobie szczescie.

81.90 Miec kopiec pod skora: Uczyii kopiec czescia siebie i pielegnuj jego ducha. Nos pyt i opitki metalu pod paznokciami, by

zapewni¢ sobie powodzenie.

9'1‘_]00 Samotnosc na wage zlota: Posrd thumu prywatnosé jest najwyzszym dobrem. Nalezy docenia¢ i dobrze wykorzystywa¢ nawet
najkrétsze chwile w odosobnieniu.

L B

Przekonania ze swiata-kuzni

Rzut x100  WIERZENIE

0110 Rodzimy metal: Metal bedacy giownym surowcem w danej kuzni jest powiazany ze wszystkimi narodzinami w tamtej okolicy.
Za kazdym razem, kiedy natrafi si¢ na te substancie, warto wypolerowa jej powierzchnic lub ja naoliwi¢, by nie kusi¢ losu.

1120 - Nie marnuj: Nie ma czegos takiego jak zbedne materialy. Nie mozna pozwoli¢, by cokolwick sic zmarnowato i nalezy zawsze .
szuka¢ sposobow na ponowne wykorzystanie kazdej rzeczy, by nie rozgniewac zamieszkujacych ja duchow. 7

2130 Binarna perfekcja: Maszyny wskazuja wlasciwa droge, przemawiajac w jezyku binarnym. W zyciu réwniez sprawdza si¢ system
dwojkowy, dlatego warto, kiedy tylko to mozliwe, zamienia¢ nieparzyste w parzyste dla zachowania réwnowagi.

3140 Kara ciclesna: Ciatu nalezy przypominac o jego wrodzonych stabosciach. Stosowanic fagodnych tortur i zadawanie sobie bolu
b napetnia sifa okoliczne duchy maszyn.

41.50 Oczyszczajacy zar. W kuzni oczyszcza si¢ rude, by otrzymaé rafinowany metal. Warto jak najczesciej przebywaé posrod goraca
i pary, gdyi oczyszcza to umyst i wzmacnia sife woli.

;5;-60 Uspokajanie ducha maszyny. Droga do obtaskawienia maszyny jest traktowanie z szacunkiem zamieszkujacego ja ducha. G?\e_".

nucenie oraz szeptanie przy obstudze réinych urzadzer pozwala efektywniej ich uzywac. ~ itz
o -

6170 Byle nie opadt kurz Zadna maszyna nie powinna by¢ bezczynna. Nalezy szuka¢ sposobéw na wykorzystanie wszystkich
ruchomych czesci i uruchamianie jej napedu albo zamieszkujacy ja duch zamilknie i zniknie.

._7i-80 p dPol(lc'p nalszcz¢sc‘16 Ezcs;o phozdrawmny duch maszyny dziata tak, jak oczekuja uzytkownicy. Lekkie Eoklepame qrzqdz 3
E woma palcami uspokaja ducha i przynosi szczescie. his=s
Honorowanie metalu: Zadna maszyna nie powinna zosta¢ zapomniana. Kiedy tylko natrafi si¢ na zapodziana czes¢ albo
8190 odlamek, nalezy podnies¢ taki przedmiot z ziemi i umiescic go na honorowym miejscu, by odda¢ w ten sposob hotd spetnianej
przez niego funkcji.
i o g
L 9]40%: q _ Wistret do natury. Ciatu najlepiej stuza positki pbchodzqce od maszyn, nalezy unikac zywnosm i napolow,.k ge zostaly

o "o w e Y '] A
. odpowiednio przygotowane i przetworzone: -yt & s R R L L
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Cho¢ pamigtki nie maja na ogdt zadnego wplywu na rozgryw-

i | i S s L .
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ke, moga znalez¢ zastosowanie w chwilach, kiedy Akolita intensywnie

iejednokrotnie Akolici zatrzymuja sobie jaki§ drobiazg, ktdry

ma zwigzek z miejscem ich urodzenia. Cho¢ nie musi on

przedstawiaC zadnej wartosci materialnej, dla nich moze by¢
bezcenny jako wspomnienie o przeszlym, prostszym zyciu, zanim po-
chionieciu zostali przez stuzbe Imperatorowi. Warto, by gracz zastano-
wit sie, w jaki sposdb jego bohater wszedt w posiadanie danego przed-
miotu oraz jakie jest jego znaczenie. Moze to by¢ namiastka ,,domu” -

co$ przekazywanego z pokolenia na pokolenie albo przypominajacego

0 pewnym, istotnym wydarzeniu.

mysli i bezwiednie obraca przedmiot w dtoniach albo podczas dtugich
podrézy przez Osnowe, kiedy chee zabié czas. Taka rzecz moze réw-
niez podnies¢ bohatera na duchu w trudnych chwilach albo uswiado-
mi¢ mu, jak daleko zaszedt, bez wzgledu na to, od czego zaczynat.

Rzut koscig 1 poréwnanie wyniku z odpowiednia kolumng tabeli
Pamigtki z ojczyzny pozwoli okresli¢, jaki przedmiot nosi ze soba Ako-
lita. W przypadku dubletu (11, 22, 33 itd.) gracz moze rzuci¢ jeszcze
raz, by zdoby¢ druga pamigtke.

Pamigtki z ojczyzny

k100  ARYSTOKRACJA

01-05 Plaszcz z wytlaczanego materiatu

IS5 Poszarpana peleryna
1620 Rodowa szabla (zfamana)
2125  Dysk ze szklostali
2630 Naszyjnik
3135 Metalowy flet
13640 Ksiazka z inspirujacymi cytatami
4145 lkona przedstawiajaca Imperatora
W50 Metalowa moneta (wygicta)
5155 Zabytkowy kolczyk
[ L S
6165  Imponujacy kapelusz

%7'0 Kadzidetka

7175 Stary klucz

Ly, M
M Odlamek witrazowego szkia

81-85 Opaska
o
#8690  Amulet w ksztalcie czaszki

9195 Pamiatkowy zeton z piclgrzymki
!{‘96-100 Fiolka wody swicconej

EOS-]O Metalowa papierosnica na lho szlugi

Dzix1 SWIAT

Kosmyk zaplecionych wloséw

Zwierzeca czaszka
Woreczek ziemi z ojczyzny
Utamany grot wioczni
Skérzana sakiewka

Zbicr ususzonych lisci
Rzezbiony bozek

Pierscieri z kamienia
Zasuszona pepowina (twoja)
Krzesiwo

Plaszcz z futra lub skéry
Kamienny néz

Skérzane buty

Ludzka czaszka

Skérzane karwasze
Woreczek z prochami
Naszyjnik z zchow

Swieca z foju
Ceremonialna maska

Zasuszona zaba

PusTKA KOSMOSU
Worek soli

Ceremonialny miecz (ztamany)
Amulet z trupich wlosow

Trzy kulki z kwarcu

Kosciane kostki do gry
Drewniane koraliki
Przywieszki identyfikacyjne
Latarnia

Wisior z Aquila

Mata harmonia

Magnetyt

Szczurza fapka na szczescie
Lusterko

Kawatek asteroidy

Fragmem poszycia
Niedziatajacy miernik promieniowania
Szklana soczewka

Torba nasion

Ikona z wyszlifowanego koralu

Néz do strugania
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SWIAT-KATEDRA SWIAT-KOPIEC SWIAT-KUZNIA J ]
01-05  Picrko Ciezkie rekawice Kawalek czaszki .
PR ctona wstazk piclgcsymia it St Niewielki miedziany dysk e e
IM5  Kawalek wygarbowanej skory Talia kart Fiolkd z fiashiem -
16:20  Woreczek z wisrkami wosku Drewniane kosci do gry Wytamany zamek :
21-25  Szarfa Luska po naboju Kulka z plastali _ 5
2630+ Odlamek kosci 2 wyrytym napiser GrafBlovany a2 Spraso i : p
31-35 Worek poswieconej ziemi Piersiowka Poskrecany drut
:'36-40 Niewielka kamienna miska Dowéd tozsamosci Kawatek wegla - y :
4145  Woreczek zeschnietych przypraw Zestaw do tatuowania Pret pokryty smarem (2 cm) )
46-50 = Fragment wydarty ze zwoju modlitewnego ~ Kawalek muréw kopca Puszka z prochami
5155 Fiolka z prochami Skorzana czapka Kawatek izolacji
3_(»60 Fiolka z krwia Fiolka ze swiecaca woda Chusteczka z wypalonymi dziurami ?:‘ﬁ i
BN W oiana recanic Aquila Fajka SacuoWadg :
F6670  Scaurzy ogon Byt sehicryclitl Zatvszczona socuewka optycana
7175 | Flet z kosci Rzeiba z krysztatu Utamany zab (nie twéj-) !
52?{0.' Wiazka wysuszonej trawy Buty ze stalowymi czubami Fiolka uz'ywa{regq-'éieﬁ shﬂr“v!gm : i
8185  Pierscionck z kosci Krotki kawatek taricucha Chustka poplamiona krwia
%20' * Odiamek servoczascki Szczesliy tryb Zhamana swwmiarka h-l‘
© 9195 Fragmcnt posagu Tubka smaru Ztamany bioniczny palec h
B iy i R R g | i
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zdradzi¢ skrywana przesztosé albo postuzy¢ jako tajny znak, pozwala-
jacy dyskretnie zwrdci¢ czyja$ uwage.

. AMI ATKI 7 PRZESZLO S CI Podobnie jak w przypadku pamiatek z ojczyzny, przedmioty te-

powinny by¢ traktowane jako podpowiedz, pomagajaca stworzy¢ wie-

. s lowatkowa historie postaci, a zwlaszcza jej czes¢ sprzed dofaczenia do

i rzedmioty te, zgromadzone podezas shuzby dla ktorej$ z or-  druzyny i poswigcenia si¢ stuzbie Inkwizytorowi.
. ganizacji albo zyskane w pewnym momencie w przesztosci, Rzut koscig 1 poréwnanie wyniku z odpowiednia kolumng tabeli
" nic nie znaczg dla kogos, kto nie dzielit z ich wiascicielem tej  Pamigtki z przesztosci pozwoli okreslic, jaki przedmiot przypomina-
i samej Sciezki zycia. Z tego powodu potrafig czgsto sta¢ si¢ elementem  jacy o wezesniejszym zajeciu albo odbytych szkoleniach nosi ze soba

taczacym Akolitéw, ktorzy mieli podobne doswiadczenia. Przykfado-  Akolita, cho¢ inne, moze nawet bardziej wartosciowe, juz dawno zgu-
wo, tylko inny imperialny gwardzista zrozumie znaczenie wisiorka, na  bit albo przehandlowat. W przypadku dubletu (11, 22, 33 itd.) gracz
ktérym wypalono znajomy wzdr. Z tego powodu takie pamiatki moga  moze rzuci¢ jeszcze raz, by zdoby¢ druga pamiatke.

Pamiatki z przesztosci
ADEPTUS ADMINISTRATUM ADEPTUS ARBITES
T 01-05 Mosicina stalowka Krotki kawatek faricucha
fj’(-)b-IO : Zakladka ze wstazki Przedawniony list goriczy
I115 Popekana soczewka Woreczek wystrzelonego srutu
“16-20 _ Przypalony pergamin Wegnieciona ostona stopy
f 21-25 Fiolka sproszkowanego atramentu Zepsuta soczewka szpiegowska
26-30 Zardzewialy skalpel Skorzana opaska na nadgarstek
3135 Fragment mapy Wygicty klucz
13640 Kos¢ palca Pukiel wlosow
4145 Zwoj drutu Trzonek noza
4650 Byttt Metalowy kicliszek
5155 Szklany klucz Kawatek kredy
T et Peknicty infoczytaik
61-65 Zakrzywiony paznokie¢ (twoj) Stara plakietka z nazwiskiem
!
kZO A Miedziana karta perforowana Kawatek kolczugi
7175 Metalowa klamra do ksicgi Pedzelek
ﬁe@' Pedzel do malowania Splecione psie whosy
81-85 Przycisk do papieru w ksztalcie Aquili ~ Glowica miecza
8690 ¢+ Igtado szycia Kawatek napiersnika
91-95 Antyczne szklo powickszajace Woreczek z wylamanymi zebami
196100 Caysty arkusz papicru welinowego Zakretka od butelki z amasekiem

ADEPTUS ASTRA TELEPATHICA

Kadzidfo z mirry i pizma
Wygicta fyzka

Rozdarta karta tarota
Fragment poszycia
Sprasowany platek kwiatu
Drewniane jajko
Naszyjnik z koralikow
Metalowa rurka (5 cm)
Szeroka czarna wstazka (30 cm)
Pekniete lusterko

Kawatek rogu zwierzgcego
Pas metalicznej tkaniny
Spalony mikroprocesor

Woreczek z obcictymi paznokciami
u stép

Cienki dysk ze szkostali
Kirysztatowy pierscieri

Zardzewialy zelazny gwozdz
Wyszczerbiona skamielina trylobita
Zepsuty chronometr

Peknicta perfa
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Pamiatki z przesziosci (cd.)

ADEPTUS
MECHANICUS

Mosieine kotko zebate
Krysztat siarki

Zwoj drutu

Kostka z plastali (I cm)

WOI'CCZCI( czerwonego

piasku
Malesiki zyroskop

Brytka rudy miedzi

Magnes w szklanej kostce

Kawatek zmumifikowanego
ciata (twojego)

Popckana krysztatowa plytka
Bryla hematytu

Fiolka z opitkami zelaza
Sztabka mosiadzu
Zatluszczone szmaty

Wygicty klucz plaski

Fiolka galarctowatej cieczy

Piramidka z metalu

Kawatek szkta witrazowego

Kos¢ palca (twoja?)

Pret ze stali weglowej 3
cm) ;

ADEPTUS
MINISTORUM

Zepsuty sekstans
Knot do lampy
Nieszczelna klepsydra
Zapatka (spalona)

Puszka mickkiego wosku
Zasuszona pijawka

Kltab pisr

Spory krysztat soli (5 cm)
Kawalek wiertla do kosci

Fiolka z pytem

Kawalek kamiennej tablicy
Przebarwiony drewniany zab

Pionek do gry w

Krélobsjstwo

Bryta wosku

Postrzepiona zaktadka

Rzemieri z bicza
Mosicina karta perforowana

Kawatek przypalonej skory
(twoiej?)

Okruch srebra w dysku z
plastali

Ptzypalone picro

GWARDIA IMPERIALNA

Spalony akumulator
Kawatek skdry xenos
Splecione sznurowadta

Wygicta zawleczka
Kamieri zbroczony krwia

Kawatek gasienicy czotgu

Kawatek ceramitowego
pancerza

Folia po racji zywnosciowej
Niewiclka podkowa z zelaza

Skata swiecaca w ciemnosci

Popekana bulawa

Naszyjnik z orczych z¢how
Bryta stopionego piasku

Bandaz poplamiony krwia

Odtamek przydymionego
szkla

Postrzepiony proporzec

Stary pasck od hetmu

Wenicciona klamra od pasa

Formularz 4111-CZE-555

Przypalony i popekany

medal

WYGNANIEC

Pudetko spalonych zapatek
Butelka z odtamkami
Przepaska na oko

Jedwabna kryza
Bransoletka na kostke

Luska po naboju do sfrzelBy

Skorzana przepaska na
whosy

Zatyczka do butelek
Wygicta moneta

Skorzana sakiewka
Ucho od dzbana

Materialowa opaskana = *
rami¢ L

Sztuczny nos z metalu

Porysowany magazynck do

PiStOlCtU automatyczncgo

Tubka szminki w jaskrawym

kolorze
Drumla

Fatszowane kosci
ra

Kiepsko podrobiona moneta’

Woreczek pytu

-

Wykataczka z plastali &’ -E "

~air
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