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.. ) jakim celu powstat ten suplement?

Aby wykorzystaé pelen potencjal mechaniki Wplywow w Dark Heresy 2. Jej celem jest ulatwienie {
korzystania tej mechaniki w grze przez mistrza gry i graczy. Wplywy to charakterystyka, ktéra '
p h_'::ozstrzyga nasz stan posiadania we wszystkich walutach
. 4o. tysiaclecia, ze wszystkimi znajomogciami i dtugami naszej postaci, oszczedzajac nam zmudnej pracy
 ksicgowego. Sprzyjaja tez klimatowi rozgrywki - w pracy wywiadowczej pienigdze nie s jedyna
‘dostepng waluta. Mozna tez placi¢ informacja, przystugami, wspdlpracownikami, uznaniem - nie ma
wlasc1wxe zadnych ograniczen. A skoro tak, to nie powinno ich by¢ réwniez w wyobraZni mistrza gry i

graczy
: W tym suplemencie znajdziecie dodatkowe zasady, ktére mozecie wprowadzi¢ na swoich sesjach.
Ulatw1ajq korzystanie z Wplywdw zaréwno mistrzowi gry, jak i graczom. Zawiera tez inspiracje na wasze
~ sesje podpowiadajac jak mozna wykorzysta¢ wpltywy w wymyslaniu scen, sesji i kampanii.

Dodatkowe Zasady

Czas Wolny

Czas Wolny to najkrdtszy czas, w ktérym posta¢ moze wykonac jeden test Rekwizycji w celu o
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zdobyaa przedmiotu, lub skorzystama z uslugi. Postaci otrzymuja go pomigdzy wydarzeniami = - i
EIEY
rozgrywanymi podczas kampanii. Czas Wolny rdézni si¢ dlugoscia w czasie rzeczywistym gry, w

" zaleznosci od tego jak  wiele czasu trzeba  poswiecié na  dostanie  sie B

w miejsce, gdzie mozna dokonac transakcji, albo jak dlugo zajmuje pobranie pieniedzy z kasy
it
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oszczgdnosciowej, otrzymanie odpowiednich zezwolen, lub skontaktowanie si¢ z osoba, ktéra winna jest =
nam przystuge. B,

& Ile czasu to Czas Wolny?

W wigkszosci przypadkéw tempo uplywu Czasu Wolnego odpowiada tempu nastgpowania
wydarzen w kampanii. Zycie na Swiatach-Kopcach toczy si¢ o wiele szybciej niz na §wiatach agrarnych,
. co moze przekladaC si¢ na uptyw czasu w kampanii - odnalezienie sekty kultystéw w gigantycznej & 1%
i : metropoln moze zaja¢ mniej czasu niz posrdd rozproszonych po calym kontynencie wielkich farm. To §
. samo dotyczy zakupSw i najmowania - to co w kopcu znajdziemy w par¢ minut, moze wymaga¢ kilku -
it _tygodnl poszukiwan na planecie pogranicza. Dlatego mozna przyja¢ zasad¢ wyznaczania Czasu
i Wolnego na podstawie tempa gry. Domys’lne tempo to 1-3 testéw rekwizycji na sesj¢ na akolitq Najlepie'
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B | moze trwac Czas Wolny na kazdym z mch Istnieja po to, by mistrz gry mdgl zorientowac sie w reahach
'y bjasmé je swoim graczom. '




4 Stacje Kosmiczne, Bazy na Dzikich Planetach, Enklawy ;

Statki Kosmiczne, Bazy na Dzikich Planetach, Enklawy - od kilku minut do kilku godzin.

\ Na stacjach kosmicznych, na pokladach statkéw migdzygwiezdnych oraz
. w odosobnionych, $cidle kontrolowanych sekcjach wielkich miast zdobycie pozadanych
~ przedmiotdw, lub ustug, to kwestia minut. Na ich ograniczonej powierzchni dotarcie do miejsc
" dystrybucji niemal nigdy nie jest problemem. Wiele z tych miejsc dysponuje systemami dostarczania
. zasobdw, np. jedzenia oraz picia, a czyni to za posrednictwem specjalnych dyspenzerdw, czy
~ automatdw.
. Problemem jest dostgpnos¢ przedmiotéw. W ograniczonej przestrzeni tych miejsc nie ma
" miejsca na zbedne towary. Z tego powodu wielu rzadkich, lub nawet powszechnych przedmiotéw w
~ ogole tam nie ma, albo nie sa na sprzedaz. Wiele z tych mikroswiatéw posiada réwniez wlasne
. regulacje - na niektdrych nie mozna nosi¢ broni, gdzie indziej zakazany jest handel narkotykami,
ale mozliwy jest handel np. egzotycznymi zwierz¢tami. Jedne maja $cisle racjonowana zywnos¢, a w
 drugich pasazerom udostgpnia si¢ za darmo specyficzny narkotyk, by wpadali w letarg i nie
" sprawiali klopotéw podczas podrézy. Odgrodzone od reszty kopca wiezyce zamieszkane przez
. arystokracje sa zamknigte dla handlarzy bronia, ale mozna tu znaleZ¢ najwspanialsze szaty i .
najwyzszej jakosci opieke medyczna.

Niektdre ze stacji, statkdw, czy baz istnieja przede wszystkim jako miejsca, gdzie
dokonywa¢ mozna jedynych w swoim rodzaju transakcji - z dala od oka imperialnych czy
planetarnych inspektordw, bardzo specyficznym rodzajem sprzgtu lub ustug, lub placac “waluta”
nielegalna w imperialnych $wiatach, np. artefaktami obcych. Dostanie si¢ do nich wymaga jednak
wielkiego wysitku, wykorzystania znajomosci i sprytu, lub przebycia sporych dystanséw. Samo w
sobie moze by¢ ciekawym materialem na sesje, lub nawet calq kampanie :

Przyklad swiata

“Duma Krélowej” - statek nalezacy do rodziny wolnych kupcéw Yutanus. Jest to stynny liniowiec,
na pokladzie ktdrego znajduje si¢ réwnie slynna opera, w ktdrej patriotyczne spektakle o
bohaterach Imperium s3 odgrywane na scenie zbudowanej tuz przed wielkim, przeszklonym oknem
na kosmos, wérdd swiatet gwiazd. Spektakl jest jednak przykrywka dla aukcji, w ktdrej licytuje sie
artefakty obcych prezentowane jako rekwizyty sceniczne. Ch¢tni moga licytowaé przy pomocy
specjalnych mikrokomuniktoréw wreczanych im wraz z zaproszeniem na poklad. Podczas
specjalnych wystepow aktoréw i zwierz¢ta na scenie zastgpuja obcy z odleglych swiatow, ktdrych
. bogate damy i pot¢zni panowie moga kupi¢ jako niewolnikéw, lub ozdoby oranzerii.

¥ Motyw na przygode

1 Do wiadomodci akolitéw moga dojs¢ pogloski o dziwnie wystrojonych ciatach znajdowanych w
4. roznych miejscach portu kosmicznego. Okazuje sig, ze wszystkie ofiary byly zatrudnione jako
AR . aktorzy na pokladzie ”Dumy Krdlowej”. Inkwizytor zleca akolitom zbadanie sprawy, gdy w g
= ol tzola{dku jednej z ofiar znaleziono symbionta nieznanego pochodzenia. Sledztwo prowadzi wprost
‘na poktad stynnego statku... [
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Swiat Kopiec, Swiat KuZnia, Swiat Katedra
Swiat Kopiec, Swiat Kuznia, Swiat Katedra - kilka godzin do kilku dni.

gwiaty, w ktdrych ludzie zamieszkuja gigantyczne stalowe miasta, czasem pokrywajace calg
- planetg, siggaja najwyzszych warstw atmosfery. Spowite s3 gesta siecia kolejek miejskich i sieci

" informatycznych tworzonych przez ludzi i starozytna elektronike.
ifl“o w nich swoje siedziby maja gldwne urzedy, najwigksze porty kosmiczne, stacje przeladunkowe,
. magazyny i centra handlowe. Potrzebne sprzgty i ustugi mozna tutaj znaleZ¢ niemal natychmiast,
| Czasem nawet przemieszczajac si¢, korzystajac z terminala zamontowanego w wagonie kolejki.

i Latwos¢ przegladania zasobdw $wiata-kopca pozwala na lepsze planowanie zakupdw. Dlatego
gracz przeprowadzajac test rekwizycji moze najpierw wykona¢ test rekwizycji,
a dopiero potem zdecydowac jaki rodzaj sprzetu chcialby nim uzyskac.

Przyklad:

Kopiec-21 na planecie Targanitz. Kopiec spowity jest gesta siecia koléjki '

miejskiej regulujaca zycie miasta. W kazdym wagonie i na kazdej stacji kolejki

mozna znaleZ¢ terminal, w ktdrym przeglada¢ mozna olbrzymie zasoby
planetarnego rynku i dokonywa¢ zamdéwien. Kupione towary sa dostarczane

tego samego dnia przez jedna z legiona serwoczaszek. Realizuja one w ten

sposdb $wigta wole artefaktycznego kogitatora Adeptus Mechanicus, o nazwie .~

Yangtos, obecnego w glebokich, elektronicznych trzewiach Kopca-21.

Motyw na przygodg:

Magos nadzorujacy prac¢ Yangtosa zwraca si¢ o pomoc do inkwizytora. Co

pi¢¢ lat mistrzowie ceremonii w Sanctum Machinae schodza do bezdennych
Czeludci Yangtosa, by dokonaé niezbgdnych rytualdéw zapewniajacych dalsze
dzialanie starozytnego systemu. Sanctum stanowi gigantyczny, zautomatyzowany magazyn,
- obstugiwany tylko przez serwoczaszki sterowane wola Yangtosa. Niestety, tym razem grupa kaplandéw
maszyny nie wrdcila. Zguba spotkala réwniez ekip¢ ratunkowsq skitarii wystana w czelusci.
Rdéwnoczesnie w kopcu zaczely rozchodzi¢ si¢ plotki o tajemniczych przesytkach, ktdre sama swoja
obecnoscia buntuja maszyny przeciwko ludziom, wiaczaja je i wylaczaja w najmniej odpowiednim
momencie, przez co ging ludzie, a kopiec staje na krawedzi masowej paniki...

Swiat Agrarny, Swiat Feudalny, Swiat Graniczny

Swiat Agrarny, Swiat Feudalny, Swiat Graniczny - kilka dni do kilku tygodni.

Sw1aty, w ktdrych populacja jest rozproszona, a najwicksze miasta mozna przej$¢ wzdug

plechotal Transport pomi¢dzy miastami wymaga korzystania z pojazdow. Zwykle miasta sg,
: B~ skomunikowane ze soba drogami, poczta, lub siecig vox, wigc mozna dokonywac testéw rekWIZYCJl za, A

Posredmctwem postaficéw, listéw i innych srodkéw komunikacji.
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 Swiat Janusa - to oceaniczna planeta, ktdrej gldwnym celem istnienia dla Imperium jest produkcja
owocéw morza w olbrzymich podwodnych farmach otaczajacych niewielkie wysepki osadnikéw.

- Wiadomosci przesylane s3 tutaj za posrednictwem voxa, a na mniejsze odleglosci - sonaru. Przesytki = 3

* dostarcza si¢ specjalnymi torpedami, lub na pokladach wielkich tankowcdw, stuzacych tez za mobilne

* platformy startowe dla transportowcéw kosmicznych. £

. Motyw na przygodsg:
‘i
I,'Na Janusie znajduje si¢ archeotechniczna podwodna instalacja, zwana Proca Imperatora. To
rr'-gigantyczna armata, ktdra towary eksportowe sa wystrzeliwane na orbitg, gdzie przechwytuja je
* wicksze statki. Jest tak masywna, ze duza jej cze$¢ jest schowana pod powierzchnia wody, ktdra
~ utrzymuje jej cigzar. System jest niemal calkowicie zautomatyzowany, wymaga do obstugi tylko
‘niewielkiej zalogi w stacji na dnie oceanu. Niestety, ktéregos dnia kapitan statku-zbieracza zglosit
. problem: w paczce ktdra mial przeja¢ nie bylo mieczakdw, tylko ludzie.. Cof strasznego stalo sie#
. gleboko pod powierzchnia oceanu. Jesli Janus ma utrzymad dostawy zywnosci, ktos musi zej$¢ do bazy
~ Proca IT i zbada¢ sytuacje. Gdy akolici podejmuja si¢ tego zadania, to co méwito do zalogi Procy I1.z |
. glebin, zaczyna odzywac si¢ do akolitow... '

Dziki Swiat

Dziki Swiat - kilka tygodni do kilku miesiecy, dostepno$é tylko z odpowiednim sprzetem do -

- b komunikacji.

: Jesli w ogdle jest mozliwe, to zalatwienie sprzgtu lub dostepu do ustug tak daleko od cywilizacji
' trwa niemilosiernie dlugo. Wymaga oczekiwania na przelatujacy akurat w okolicy statek, ktdry
' przekaze nasze zamdwienie, a potem jeszcze dluzszego oczekiwania na sama przesylke. Potrzebny jest
tez odpowiedni nadajnik i odbiornik do wymiany wiadomosci. Oczywiscie ustugi tego typu sa réwniez
niedorzecznie drogie.

Motyw na przygodg:

- Aby mdc sprowadzi¢ na powierzchnig¢ planety latacz, ktéry pomoze si¢ po niej przemieszczad, postaci
'-;, musza jako$ zlozy¢ zamdwienie. Pono¢ jest gdzie$ na niej radiolatarnia, ktdra moze im do tego
; posluzyc, jej dokladna lokacja zostala jednak zapomniana.
- Tymczasem plemi¢ fowcdw-zbieraczy przygotowuje si¢ do Préby Przejscia. Miodzi mezczyZni i i
kobxety plemienia beda musieli pokaza¢ swoja wartoé¢ dla plemienia odnajdujac ”Zelazny Totem?,
- ktory z opiséw tubylcéw wyglada dokladnie jak radiolatarnia. Plemi¢ pozwoli akolitom zblizy¢ si¢ da
.~ niej, jesli ci przejda te same testy co plemienna mlodziez i stang si¢ godni spotkania z “Kamieniem
ktory Mowi”. 3
Po przejéciu szeregu préb postaci zostaja dopuszczone i odkrywaja, ze ?Zelazny Totem” je 1
_rzeczywiscie radiolatarnia, a glos ktdry tubylcy z niej styszeli, nalezy do kaplana maszyn blm
?rzebywajqcego na stacji badawczej na orbicie. Kaplan godzi si¢ przekazywaé ich zamdwienia jesl i."
I postaci przyrzekna na Imperatora, ze nigdy nie wyprowadza z bl¢du tubylcdw, ktdrzy s3 przekonani ze #

z Zelaznego Totemu plynie glos Jaklegos bdstwa.
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A moze jest jeszcze chwila?

¥

. Moze sig zdarzy¢, ze gracze bgda prébowali przeciaga¢ Czas Wolny jaki otrzymali przed misja
| argumentujac, ze nie musza si¢ od razu zabiera¢ do roboty. Warto jednak podkreglié, ze niemal
* wszystkie zadania stawiane przed akolitami musza by¢ wykonywane
" w odpowiednim tempie, cierpliwo$¢ inkwizytora jest ograniczona, a statki gwiezdne nie czekaja na
spoZnionych pasazerdw.
I Dlatego mistrz gry moze przysta¢ na dodatkowy Czas Wolny za prosba akolitéw, jednak warto
wprowad21c jakies tego konsekwencje. Najprostsza z nich jest zredukowanie liczby Skarbdw, jakie
W]
L a.kohc1 zdobywaja za wykonanie zadania. Odzwierciedla to np. irytacje inkwizytora opieszatoscia
"r;._akolitéw, albo utrat¢ zagrozonych srodkdw, ktdre szybkie wykonanie zadania mialo ocalic.
®
~  Czas Wolny a pojazdy

3 Akolita, ktdry dysponuje pojazdem odpowiednim dla danego terenu moze wykonac test
& prowadzenia tego pojazdu w ramach Czasu Wolnego. Domyslny modyfikator tego testu wynosi o, lecz -
" moze si¢ zmieni¢ w zaleznosci od warunkéw podrdzy. W razie sukcesu postaé otrzymuje dodatkowy -
" Czas Wolny. Akolita nie moze wykorzystac tej zasady
- w zdobytym w ten sposéb dodatkowym Czasie Wolnym.

' Machinacje

. Wplywowi akolici moga uznad, ze lepiej pomoga swoim towarzyszom poswigcajac swoj czas na
. pozyskiwanie zasobdw. Akolita moze poswieci¢ swéj Czas Wolny, by otrzymad trzy dodatkowe
~ jednostki Czasu Wolnego. W tym celu musi, do czasu uzyskania kolejnego Czasu Wolnego, wynajaé
- postac wspierajac (na zasadach z podrecznika gléwnego). Postaé wspierajaca zastapi akolite na czas
% jego nieobecnosci i pozostanie pod kontrola gracza, ktdrego akolita ja wynajal.

Uslugi, a Czas Wolny

Akolita moze poswigci¢ Czas Wolny na skorzystanie z jakiej$ ustugi. Jeden sukces
w tescie Rekwizycji ustugi pozwala skorzystac z niej raz na Czas Wolny. Jedli jest to trwajaca ustuga, np.
wynajecie luksusowego apartamentu w Iglicy, to posta¢ moze korzystac z niego do momentu
otrzymania nastgpnego Czasu Wolnego.

| Towary Wszechobecne, Pospolite i Liczne

N Akolita w kazdym momencie moze dokona¢ Rekwizycji towaru, lub ustugi Wszechobecnych,
- lub Pospolitych, jesli tylko ma dostgp do miejsc, gdzie mozliwe jest ich zdobycie. W ten sposéb moze
i zdoby¢ maksymalnie jedna rzecz, lub jedna ustuge tego typu. Aby zdoby¢ wigcej egzemplarzy, musi o
poswigci¢ Czas Wolny. .
kL Na podobnych zasadach akolita moze wejs¢ w posiadanie towaru o dostgpnosci Liczne. Rozmc
15 polega na tym, ze catkowita liczba przedmiotdw jakie akolita moze w ten sposSb zdoby¢ jest
_ograniczona przez wysokos¢ Premii z Wpltywdw akolity. Nadal moze mie¢ po jednym przedmiocie
| 'danego rodzaju. Aby zdoby¢ kolejny Liczny przedmiot tego typu, musi poswigci¢ Czas Wolny.
3 ' ."-:: - Po przyjgciu tej zasady towary Wszechobecne, Pospolite i Liczne nie moga zosta¢ sprzedane w;
& ramach handlowania.
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Zycie w shuzbie Imperatorowi...

5" Dwie powyzsze zasady oznaczaja, Ze postaci nie musza poswigca¢ Czasu Wolnego na znalezienie
Zakwaterowania, Prowiantu, czy Transportu niskiej klasy. Nie jest to Zycie na wysokim poziomie
“spolecznym, lecz pozwala zaja( si¢ praca na rzecz wypelniania woli Imperatora.

'~ ..nie musi by¢ wegetacja
' Posta¢, ktdra zdobedzie zakwaterowanie, lub wyzywienie co najmniej sredniej klasy, moze je
wykorzystaé, by zrobi¢ wrazenie na spotkanych osobach Préba przekonania kogos do wspdlpracy nad
mlskat ozorkéw groksowych w galarecie, albo w apartamencie w Iglicy moze mie¢ wigksze szanse
- powodzenia niz na hamaku w knajpie nad
“kawatkiem plesniowego chleba. » _ _ -
p - Zakwaterowanie i wyzywienie dodaje Jakos¢ Uslugf Premia do testu Przek?nywanxa i
zakwaterowania Wplywdéw innych niz testy
bonusy do testéw Wplywdw innych niz testy e I
lub wyzywienia Rekwizycji
h ‘Rekwizycji oraz testéw Przekonywania
zgodme z ponizsza tabela. Wynika z niej, ze Skt
aksymalna premia jaka mozna w ten sposéb
:uzyskac to +20, dzigki wynajeciu najlepszej Najlepsza
* jakosci apartamentu i zamdéwieniu najlepszego
~ jedzenia.

. Warsztaty

Nawet w najnizszych poziomach kopca istniejq miejsca, gdzie pracuja specjalisci
" w swoim fachu i swoje ustugi wykonuja kompleksowo i w krdtkim czasie, nierzadko zmieniajac zZtom w
- . dziela sztuki.
' Warsztaty to miejsca, w ktérych w ramach jednego Czasu Wolnego mozna wykona¢ do dwdch réznych
. testow Rekwizycji na przedmioty pewnego typu. Kazdy warsztat pozwala na zdobycie przedmiotéw
" konkretnego rodzaju zgodnie z klasyfikacja przedmiotéw z rozdziatu V: Zbrojownia w podreczniku
- glownym.

© W kazdym kopcu sa takie warsztaty jak:

4 Warsztat rusznikarski zajmujacy si¢ Modyfikacja Broni
Melina zajmujaca sie produkcja i sprzedaza Zywnosci i Uzywek
Hotele, przybytki, kompleksy kapsul, domy pielgrzyma i inne wszelkiego rodzaju miejsca,
gdzie mozna znaleZ¢ Zakwaterowanie, Prowiant, a nawet Opieke Medyczna réznej jakosci.
Warsztaty pojazdéw, gdzie dokonuje si¢ ich napraw i modyfikacji

% Laboratoria bioniczne

3 Miejsca, w ktdrych tech-kaplani Adeptus Mechanicus przeprowadzaja rytualy modyfikacji -

. bionicznych. Spotyka si¢ réwniez miejsca, gdzie takich operacji dokonuja amatorzy, zwykle oferujac
i1+ modyfikacje duzo gorszej jakosci. W takich miejscach poziom dostepnosci pozadanego cybernetyka
j I spada o 10, jednak w razie sukcesu akolita nie musi juz wykonywaé drugiego testu na usluge montazu
|\ cybernetyka.
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Wplywy, a Skarby

g Aby zrozumie¢ czym s3 Skarby, najpierw trzeba zrozumieé sama ide¢ Wplywéw. Czym sa
. Wplywy postaci> Gdy akolita kupuje co, nie wydaje na to wplywéw. Zwykle pozostaje z taka sama ich %

' liczba, co przed dokonaniem transakcji. Wplywy sa aktywami, czyli czymé, co generuje $rodki, za ktdre - ;i ;

. mozna kupowaé. Wykonujac test Wplywdw, akolita sprawdza wigc, czy jego przychody pozwalajq mu -
kuplc dana rzecz i nie zbankrutowad.

WP*WY

Przedsigbiorstwo, takie jak np. skup ztomu w kopcu

Akcje wlasnosci statku gwiezdnego

Przynalezno$¢ do wpltywowej rodziny, gotowej wspierac swoich czlonkéw

Lojalny konfident, lub podstuch w odpowiednim miejscu

Wykopaliska przy pradawnej $wiatyni, gdzie ksenoarchologowie wydobywaja artefakty i
odkrywaja tajemnice obcych na temat sektora

Wysoka pozycja w oczach Inkwizytora dzigki postuszenstwu i wykonywaniu wyznaczonych
przez niego zadan, znajomos¢ jego sekretu, lub status jego powiernika

Odznaczenia imperialne wreczone za odwage, poswiecenie i zastugi, znajomosci z bohaterami® _
wojennymi i stynnymi dowddcami '

Szantaz?

: Akolici moga trafi¢ na kompromitujace informacje, ktdre po wyjsciu na jaw moglyby zniszczy¢
. reputacje, lub zagrozi¢ zyciu wpltywowych postaci. Jesli maja odpowiednie dowody, moga si¢ nimi
| postuzyé, by pozyskaé taka postaé jako swojego informatora, specjaliste, lub jeszcze kogos innego. Aby
. to odzwierciedli¢, mistrz gry moze przyznac punkty Wplywdéw postaciom o wielkosci zaleznej od

pozycji szantazowanej postaci. W przypadku postaci spotykanych w codziennej pracy, najlepiej jesli ich Ay
liczba nie przekracza 5. Moze to oczywiscie stwarzad sytuacje, w ktdrych akolici powstrzymuja sie przed:
sciganiem heretykdw, po to by korzysta z ich wplywéw w okreslonych kregach. A
Oczywiscie brak oskarzen o herezj¢ to nie jedyne pragnienie obywateli Imperium. Wielu z nich skrywa
tajemnice, na ktérych zbudowali potege swojego rodu, swéj dom, kariere i opini¢ spoteczng. Stuzba
Imperatorowi wymaga czasem wykorzystania tych tajemnic do walki z heretykami.

Skarby

Skarby, mechanicznie, stanowia pulg punktdw, ktdre postaci moga doda¢ do wynikéw w testach | SHi
. rekwizycji, zeby je poprawid. Jesli do sukcesu w tescie rekwizycji brakuje np. 4 punktdéw, posta¢ moze §
& odjacje z puli Skarbéw i dorzucié do wyniku rzutu, zmieniajac porazke na sukces. e
' W swiecie gry Skarbami moze by¢ cokolwiek cennego, co postaci mogg ,sprzedac”, 1ub :

* wymieni¢ na co$ innego. :

gotdwka w najrozmaitszych walutach galaktyki

weksel, karta kredytowa, lub rachunek bankowy z zaksiggowana kwota

kamienie i metale szlachetne

papiery wartosciowe

dzieta sztuki i rzemiosta

artefakty obcych

elektronika

obiekty kultu badZ dewoqonaha 1mper1alne baLdZ inne

e T RN S

i

”f'“"*‘:q-;;-,, - — DA.RKHERESY WPEYWY




" . wartosaowe informacje, cenne w odpowiednich kregach
® @ wdzieczno$é postaci niezaleznej, ktdrej akolici wezesniej pomogli
, ’ﬁkarby wyrazaja abstrakcyjne $rodki, ktdrymi postaci moga dysponowad, az wykorzystaja je catkowicie. #
Wydadzy pieniadze, wymienia papiery wartosciowe, dtuznicy wykonaja swoje zobowiazanie, zdradza
informacje, ktdre przestaja by¢ tajemnica i Skarb spadnie do poziomu o punktéw. Istnieje w1e1e i
* sposobdw na zdobywanie punktéw Skarbéw. Przykiadowo:

. Zdobywanie skarbéw

@ ¢rodki ma operacje dostarczone przez inkwizytora, badZ innego zleceniodawce, przekazane

akolitom na poczatku misji
® Znalezione w portfelu, badZ sejfie potgznego antagonisty po rozprawieniu si¢ z nim i jego

pomagierami, np. dowody korupcji imperialnego urz¢dnika znalezione w kryjowce gangeréw
Odkryta w pradawne]j $wiatyni obcych, w otoczeniu pulapek i starozytnych automatondw,
idealnie kulista, idealnie czarna, kamienna kula lewitujaca nisko nad ziemia
Cos, co lezalo na widoku od dawna, lecz dopiero wprawne oko eksperta wykazalo ze ma
warto$é. Np. gdy tech-kaptan wsrdd rupieci znajduje troche elektroniki, ktéra moze si¢ jeszcze
do czegos przydac. A

. Dlugi Wdzigcznodci

W wielu spolecznosciach Imperium koncepcja waluty nie

. Wystepuje, lub jest zarezerwowana dla elit. Wowczas ustugi staja sig
 przystugami. Akolici moga tam otrzymywac Skarby w formie dlugéw

. wdzigcznosci. Pod wzgledem mechaniki dzialaja one tak samo, jak

. pieniadze, czy klejnoty.

Sledzenie wplywSw?

Nie trzeba drobiazgowo éledzi¢, czy akolici nadal posiadaja
wplywy, ktdre udato im si¢ uzyskaé, np. symulujac zycie postaci, ktdra
szantazuja, by sprawdzac¢ czy nie umarla, albo wyjawila swdj sekret i nie
ma dalszych podstaw do szantazu. Moga to jednak by¢ punkty wyjécia do
dalszych przygdd: na przyklad szantazowana posta¢ moze zatrudnié
lowce nagrdd, by zajat si¢ szantazystami. Podobnie jesli postaci posiadaja

- prosperujace zlomowisko w dolnym kopcu, w toku éledztwa moga
natrafi¢ na powiazania swojego konkurenta z heretykami, ktdrych
¢ Scigaja. To zas moze im pomdc wyeliminowaé konkurencjg i zwigkszy¢

5 . wplywy na rynku zlomu.

& Operacje finansowe

. Inwestowanie

Kaide 10 punktéw skarbéw mozna zainwestowa¢ wymieniajac je na 1 punkt Wplywow




Ile Skarbdw na sesj¢?
W ponizszej tabeli przedstawiono jakiej wielkosci skarby najlepiej umieszczaé w przygodzie i

iej dostepnosci przedmioty moga one zastapic.

Ile Skarbéw Zamiast przedmiotu o jakiej

dostepnosci?

Niezwykle

Rzadkie

Niespotykane

Wyjatkowe

| Ile Skarbow to skarb?

4 Ponizsza tabela przelicza w przyblizeniu wartosci skarbéw na realne zasoby. Nie nalezy si¢
~ jednak do niej zbytnio przywiazywaé. Podane wartosci sa tylko sugestiami. Same Skarby sa
* abstrakcyjnym zasobem, ktdrego nie trzeba dokladnie i proporcjonalnie przeliczaé. :
W sytuacji kiedy co$ nie jest na pierwszy rzut oka Skarbem, ale moze by¢, akolita moze wykonac '_
. test umiejgtnosci w celu wyceny tego czegos. Stuzy do tego umiejetnos¢ Handlu, lub inna pozwalajqca
' nawyceng tej konkretnej rzeczy. Przykladowo postaé moze skorzystaé z umiejetnosci Zawdd
(Archeolog), by wyceni¢ znalezione w ruinach $wiatyni artefakty. Sukces w tescie wyceny oznacza, ze
postaci otrzymuja dodatkowe Skarby w liczbie od 1 do 5. Ostateczna decyzja czy badana rzecz jest =~ -

Ty rzeczywiscie cenna i jak bardzo nalezy do mistrza gry.

Ilos¢ skarbdw

Srednie
wynagrodzenie
imperialnego
urzednika z:

I-5

miesigca

6-10

kwartatu

Sztuka i Rzemiosio [WZGlygellaitdgr/3e

Informacje

Kolekcjonerstwo

Kontrabanda

gangu

Bizuteria na
specjalne okazje
arystokratki

Zestaw do celebracji
nabozenstw

Wystrdj gabinetu -
gubernatora
planety

Wiedza o tym gdzie
w kopcu jest kilka
ton ziemi dobrej
pod uprawe

Wiedza o
antyterranskiej
korespondengji

pewnego

arystokraty

Prawdziwy stan
finanséw rodu
wolnego kupca

Kryminalna
przesztosé
obecnego

gubernatora

planety

Dobrej jakosci
falszywa relikwia

Jajo nierozumnego
obcego

Archeotechniczna
zabawka

Pamiatka z
wydarzen
zwiazanych z
Herezja Horusa

Paczka lho-szlugdw
w kolonii karnej

Skrzynia z amunicja
na
postapokaliptycznej
planecie

Kontener
wypelniony
nielegalnym, lecz
pozadanym
narkotykiem

Uzdolniony
ksenoniewolnik -
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Wplywy poczatkowe

: Akolici zaczynajg stuzbe Inkwizycji posiadajac juz dos¢ spore wplywy nagromadzone przez cale

~ swoje zycie. Aby uzmystowié graczom co stoi za statystyka ,, Wpltywy”, warto naméwic ich, by wymyslili

~ jedno Zrédlo swoich wpltywdw. Moga sig sugerowac swoja planeta pochodzenia, lub przeszlodcia. Niech

~ wymyéla tez z kim, najczesciej, kontaktujq si¢ gdy chcg korzystac ze swoich wplywdw. Niech to bedzie

| postaé niezalezna o konkretnej relacji z akolita, lecz niezbyt rozbudowang (na razie) historig. Na £

. przyklad:
g ® Gwardzista Lobo Draxon swoje wplywy zawdzigcza znajomosciom w kwatermistrzostwie Astry

: Militarum. Wielu tamtejszych funkcjonariuszy spedzilo z nim najgorsze chwile w okopach
nawzajem ratujac si¢ od pewnej $mierci. Zwykle gdy czegos potrzebuje kontaktuje si¢, lub
powoluje si¢ na imi¢ Lucjusza Paine’a. To kamrat, ktéremu udato si¢ przedosta¢ do
Departamento Munitorum, posiadajacy naturalna zdolno$¢ do nawiazywania znajomosci w
odpowiednich kregach. Szczgsliwie jest dozgonnym dluznikiem Lobo
Desperado Leokadia Slythsson pochodzi ze szlachetnego rodu Slythssonéw. Rodzina posiada
udziaty w “Gwiezdne] Piesni”, luksusowym statku kosmicznym nalezacym do rodu wolnych
kupcéw Yutanus. Odkad byla mata dziewczynka, gdy czegos potrzebowala (na przyklad
wyciagniecia z aresztu), kontaktowala si¢ z wujaszkiem Orsonem Slythssonem. Wujaszek nigdy 3
nie mogt odmdwic jej pomocy. 3
Hierofanta Olafur Dalmatus byt jednym z najlepszych znawcéw Pism na jego rodzinnym
gwiqtym Swiecie Prokladanusie. Dzieki swym oratorskim talentom osobiscie poznat pratata
stowa Yeronymusa Janusa i zostat jego adiutantem.
Wie ze zawsze moze liczy¢ na pomoc swojego mentora. Wystarczy tylko pdjé¢ do najblizszej
$wiatyni i powolad sie na niego.

T

Zdolnosci

Przezorny zawsze wyposazony

Poziom: 1

Wymagania: Brak

Predyspozycje: Ogdlna, Technika

Akolita ma zwyczaj gromadzenia przedmiotéw, ”bo mogj si¢ przydac¢”. Intuicja czgsto go nie
zawodzi. Czasem jednak jego ostatni zakup okazuje si¢ by¢ nieprzydatnym rupieciem.

Akolita moze zachowac jeden swéj Czas Wolny do momentu otrzymania nast¢gpnego Czasu
Wolnego i wykonac w jego ramach test Rekwizycji na element Ekwipunku (str. 170, podr. gl.), lub
Narzedzia (str. 175, podr. gt) z dodatkowym modyfikatorem -1o0. W razie porazki przyjmuje si¢, ze
akolita nie byl w stanie znaleZ¢ niczego przydatnego tym razem, lub zZe znalazl jakie$ bezuzyteczne

% rupiecie. Wowczas moze wylosowa jedna z Pamiatek z Ojczyzny, lub Pamiatek z Przeszlodci z
Suplementu do Dark Heresy. Nie przedstawiaja one zadnej realnej wartosci.
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