Stalowa Aquila

Apel!

Witam Cig, Mistrzu Gry. Chciate$ zagra¢ w gre fabularng osadzong w uniwersum
Warhammera 40,0007 Jasne, ze tak! Tylko od czego zacza¢? Uniwersum jest olbrzymie,
wypakowane po brzegi wydarzeniami, bohaterami, konfliktami, zalezno$ciami, informacjami
o historii, artefaktach, nazewnictwie, zaszto$ciach 1 w catosci pokryte gotycka aurg. Wejscie
w ten klimat bez przygotowania wydaje si¢ trudny. Dlatego przygotowali$my mini kampanig,
w ktérej w prosty 1 przystepny sposob przedstawimy graczom elementarne podstawy $wiata
i samej gry Dark Heresy 2 edycja.

Oto przedstawiam Ci krotka historig; przygode do rozegrania w ramach tzw.
jednostrzatowek. Gdzie§ w czelus$ciach kosmosu, na jednej z setek tysiecy planet nalezacych
do Imperium Ludzko$ci, dochodzi do buntu. Lord i protektor planety Soria zaprzestat
wysylania trybutu. Kontakt z planetg zostal przerwany. Wszystkie wystane kontrole przepadty
bez $ladu. Nadszedt czas na konkretniejsze dziatania. Do akcji wkracza Gwardia Imperialna!

Uwaga: Ta przygoda jest przeznaczona dla poczatkujacych graczy. Sklada si¢ z czterech
etapow; kazdy z nich jest liniowy 1 prowadzi bohateréw wedle ustalonej historii.

Prolog dla Graczy

Wasza druzyna jest oddziatem komandoséw, prawdziwych Marines. Elita zotierzy
Gwardii, jestescie wyszkoleni do chirurgicznych uderzef. Sabotaz, eliminacja celéw, dywersja
lub zasadzki kazda z tych rzeczy jest dla was chlebem powszednim. Jako druzyna uzupetniacie
si¢, kazde z was to specjalista w swojej dziedzinie. Wraz z doskonatym wojskowym sprzgtem
stanowicie bron, ktorej nikt nie lekcewazy.

Macie wspolna przeszto§¢ — wyszkolenie jako Zolnierze Gwardii Imperialne;.

Stuzba to wiernos¢, oddanie i poswiecenie,
a skutkiem ubocznym powyzszych jest walka.
Adamus Wict — zotnierz Gwardii Imperialnej w stopniu sierzanta.

UWAGA!!
Do tej przygody dolaczono zestaw gotowych postaci. Nie jest wymagane, by z nich korzystaé. Gracze
moga by¢ juz Akolitami Inkwizycji, a ta przygoda moze by¢ rozegrana jako misja poboczna; jako
przerwa od gtownego toku sledztwa.




Rozdzial 1
Kropla krwi w oceanie poswi¢cenia

Planeta agrarna jest jedng z najwazniejszych w kruchym uktadzie planetarnym. Priorytetem
jest sprawne dzialanie wszystkich procesow na takiej planecie. Nie mozna dopusci¢, by
zagrozito jej jakiekolwiek niebezpieczenstwo, tak z zewnatrz, jak i od $rodka. Gdy jednak
wystepuja chocby pozory zagrozenia, uruchamia si¢ najpotezniejsze srodki zapobiegawcze.

Gubernator planety Soria w ukladzie Askellon rozpoczat bunt. Odlaczyt si¢ od Imperium
Ludzkosci 1 nadat sobie tytut boga. Jego szalenstwo pochtonie setki tysigcy istnien. Lord Audan
Quelto poddat si¢ podstepnym wptywom Osnowy i jest gotow poswieci¢ planete dla spetlnienia
swoich chorych aspiracji. Jego ciato toczy choroba, a umyst jest juz stracony. Nalezy jak
najszybciej usunaé¢ jego i jemu podobnych dla ratowania planety i catego systemu. Bunt
1 herezja rozchodzg si¢ niczym wirus. Jedynym lekarstwem jest Gwardia Imperialna. Jej sita
1 moc zakoncza bezprawie i sprowadza pokoj dla wiernych obywateli, zyjacych na tej planecie.

Instrukcje dla Mistrza Gry

Rodacy, ludu wierny, dos¢ tej bezptodnej stuzby! Dos¢ wyzysku i zniszczenia! Wkrotce oddam
w wasze rece prawdziwy dar! Nie bedzie trzeba wigcej pracy, zostaniemy obdarowani i ten dar
poniesiemy na wszystkie swiaty Imperium!

- Lord Audan Quelto we fragmencie przemowy do Wiecu Starszych

Przygoda ,,Stalowa Aquila” to cztery misje bojowe, podczas ktoérych Bohaterowie Graczy
wystapia w roli wojsk desantowych. Ci przyszli Akolici stanowig druzyn¢ bojowa przypisang
do konkretnej Valkirii, obdarzonej silnym Duchem Maszyny. BG sa $§wietnie przeszkoleni, ale
nie posiadaja doswiadczenia bojowego. Stanowig zwarty i znajacy si¢ oddziat. Od pierwszej
misji towarzyszy¢ im bedzie tajemniczy czlowiek, ktory o sobie powie bardzo niewiele,
chowajac twarz za helmem ozdobionym godlem Inkwizycji. Przekaze on towarzyszom
podstawowag wiedz¢ o Imperium. Opowie im w skrdcie o jego historii, strukturach, podziatach
1 wystepujacych w nim zagrozeniach.

Istota nadchodzacych przygéd jest opowies¢ o Imperium, wprowadzenie do S$wiata,
zarysowanie go dla nowych graczy i1 opowiedzenie im o nim.

Tlo przygody
Przygoda toczy si¢ na terenie planety agrarnej. Stonce na tej ziemi §wieci przez 20 godzin z

26-godzinnej doby. Takie nastonecznienie wywotuje gigantyzm wsrod roslin. Warunki oscyluja
miedzy dwudziestoma stopniami w ciggu nocy, a trzydziestoma w ciggu dnia. Wysokie



1 zaawansowane techniki inzynierii rolniczej potgeguja
1 tak niesamowite mozliwosci tej planety w produkcji
plonéw rolniczych.

To miejsce spokojne 1 uregulowane

schematycznos$cig. Siew, wzrost 1 zniwa. Te trzy
zapetlone okresy nie dajg czasu i szans na odej$cie od
boga - Wielkiego Karmiciela - jak jest tu
przedstawiany Imperator. Wielkie rody planety
prowadza spokojny i dostatni zywot.
Niestety lenistwo i gnus$no$¢ prowadzi do zepsucia.
Sam Gubernator dal si¢ ztapa¢ na obietnice potegi i
panowania nad wszystkimi planetami, do ktdrych
wysylane sg transporty zywnos$ci 1 zaopatrzenia.
Omamity go wizje  panowania nad armiami, wiadzy
nad eklezjarchami i prawem planetarnym.

Tak oto lenistwo i obzarstwo zniszczyto spokoj
planety Soria. Jej Gubernator Audan Quelto oddat si¢
Bogu Chaosu — Nurgle’owi. Przewrotnos$¢ idei, jaka
opanowata jego umysl, polega na zanieczyszczeniu
catlej zywnosci planety, by zaraza 1 zepsucie
rozszerzyto si¢ na caly sektor. Spozycie zywnosci z

Uzywanie tej przygody razem z
Mrocznymi Zadzami

Ta przygoda moze postuzyc¢ jako preludium
do Mrocznych Z3dz — scenariusza zawartego
w podreczniku Dark Heresy. Tam fabuta
krazy wokdt handlu artefaktami xenos. W tej
przygodzie BG pierwszy raz spotykajg sie z
nazwg Czarnego Kartelu, ktéry moze stuzy¢
jako tto i wprowadzenie do przygody
Pustkowie umartych wydanej jako dodatek
do Ekranu Mistrza Gry. W kazdej z tych
trzech przygdd wystepuje Czarny Kartel oraz
wrogowie w postaci pomiotéw Nurgle’a.

Po przejsciu Stalowej Aquili bohaterowie
graczy majg gotowe tto historyczne dla
swoich postaci, a kontakty i znajomosci z
Gwardii Imperialnej wielokrotnie moga
okazac sie przydatne podczas innych
przygod.

Sorii wywota zaraze i epidemie, ktorej kontrolowanie

bedzie mozliwe tylko dzigki blogostawienstwu Pana
Zepsucia, ktory obdarzy nim Gubernatora Audana po
wykonaniu jego rozkazow.

Gubernator planety znudzony hermetyczng powtarzalnoscia dni zapragnat poznaé §wiat
1 jego tajemnice. W zgromadzonej w swym patacu kolekcji trzyma wiele artefaktow, ktorych
historia przekracza czasy panowania ludzi. Wiele z nich to tylko archeologiczne znaleziska.
Jednak ostatnim zakupionym przez niego przedmiotem jest czarna matowa kula wielkos$ci
zaci$nigtej piesci. Jest to artefakt xenos przesigkniety Osnowa. Kupiony od Czarnego Kartelu
za ogromng sume. Od kiedy jest w jego posiadaniu, nie potrafi odeprze¢ pokusy, jaka jest
przyjmowanie wizji, ktore zsyta na niego kula.
Nurgle, ktory kryt si¢ za wizjami, obiecywal wtadze, ktorej zwiastunem ma byc¢ zestanie plagi
zepsucia. Gubernator planety w swej pysze 1 ambicji zapragnat tej wladzy, godzac si¢ na
przyjecie daru Boga Zepsucia. Od tego czasu Gubernatora Sorii zaczgla toczy¢ choroba
obejmujaca zardwno ciato, jak i umyst. Wierni studzy Imperium, ktoérzy dostrzegli zmiany
zachodzace w Lordzie Audanie, zgingli w tajemniczych okolicznos$ciach, jednak nim to si¢
stato, zdotali wysta¢ ostrzegajacy komunikat do siedziby Inkwizycji w systemie Askellon.
Oficjalne kontrole wystane na planete znikaty bez sladu. Brak zaptaty trybutu dla Imperium
stat si¢ jednoznaczng informacja, ze na planecie zapanowat Chaos. Podejrzenia Inkwizycji
potwierdzit oschty komunikat z planety méwiacy, ze Lord Audan Quelto, gubernator planety
Soria, oglasza si¢ bogiem 1 zrzuca z siebie jarzmo Imperium, jednoczesnie nawotujac
wszystkich innych Gubernatorow do przytaczenia si¢ do niego. Wykazujac dobrg wolg 1 cheé
wspotzycia, wysyla transport zywnosci zgodnie z wcze$niej ustalonym harmonogramem.

Konsekwencja jego decyzji byla wojna domowa. Wielcy panowie na Wiecu Starszych
ulegli podzialowi; a Wojska Obrony Planetarnej zaczela walczy¢ w bratobdjczej wojnie.
Gwardia Imperialna stacjonujgca w Porcie Lokhart wraz ze swymi okrgtami ruszyla w
kierunku planety ogarni¢tej chaosem.
W niedtugim czasie MDCVV regiment wojsk Sektora Askellon dowodzony przez Generata



Dane Colo przybywa na orbite planety. Bohaterowie Graczy stanowig jedng druzyng w
kompanii, plutonu porucznika Primusa Odona, ktory jest bezposrednim przetozonym
przysztych akolitoéw. Dowodca kompanii stojagcym nad porucznikiem jest kapitan Pravo Sarkin
i to on prowadzi odprawe, wydajac polecenia dla plutonow.

Bohaterowie Graczy sg zolnierzami X druzyny, III plutonu XIII kompanii.

Streszczenie przygody
Stalowa Aquila sktada si¢ z 4 czesci.

Czes¢ I Ewakuacja przygoda zaczyna si¢ przed
odprawa. BG znajduja si¢ na Lotniskowcu Floty
klasy Nemesis ,,Wieczna krucjata”. Jest to
siedmiokilometrowa stalowa bestia zdolna do
przewozenia duzych ilosci sprzetu wojskowego.
Zolnierze  trzynastego  oddzialu  zostaja
odprowadzeni przez Porucznika Primusa Odona
do ich nowej maszyny: Valkirii 813-713X. Po
krotkiej rozmowie dowddca zostawia ich przy
transporterze. W $rodku siedzi mechanik i pilot
Augus-Slepy-Karczalin, ktéry zaznajamia ich z
maszyna.

Po skonczonej rozmowie cata kompania ma si¢
zglosi¢ na odprawe, gdzie otrzyma swoje
pierwsze zadanie bojowe.

Sala odpraw jest duzag przestrzenig pozbawiong
wygod. Duze holoekrany precyzyjnie pokazuja, o
czym moéwi kapitan Pravo Sarkin. Druzyna
Trzynastki, oslaniana przez pozostale, ma
wyladowa¢ na terenie patacu gubernatora, by
ewakuowa¢ stamtad obiekt. Towarzyszy¢ im
bedzie dodatkowy czlonek zatogi, ktory ma za
zadanie ochrania¢ ich cel.

Po odprawie druzyna zbiera si¢ przy
transportowcu 1 oczekuje na sygnat do startu. W
ostatniej chwili na poklad wbiega czlowiek z
hetmem uwienczonym znakiem inkwizycji.
Valkiria po krotkiej walce z mysliwcami dociera
do celu. Sprawnie unika ognia przeciwlotniczego.
Ladujac, BG maja moralng decyzje¢ do podjecia.
Transporter, ktory mial zabra¢ komandosow,
ulegl powaznemu uszkodzeniu. ,,Trzynastka”
musi podja¢ decyzje czy zabra¢ ze soba
dziewigciu komandosoéw, czy zostawi¢ ich na
$mier¢. Miejsca 1 udzwigu wystarczy im na 6
dodatkowych osob. By zabra¢ pozostatg trojke,
muszg szybko zdemontowac¢ 1 wyrzuci¢ zbedny
balast. Ogien nieprzyjaciela nie daje czasu do
zastanawiania si¢.

Valkiria 813-713X

Ten konkretny egzemplarz cieszy sie ztg stawg ze wzgledu
na dwie trzynastki w numerze bocznym. Do tej pory ten
pojazd powietrzno-desantowy miat cztery zatogi.
Wszystkie zginety, a maszyna ucierpiata w znikomym
stopniu.

Mechanik-Pilot Augus-Slepy-Karczalin méwi, ze ta
maszyna ma dusze i nalezy sie z nig odpowiednio
obchodzié. Traktowaé nie jako transporter, ale jako
cztonka zatogi. Méwic¢ do niej, dbaé o nig i pilnowac, zeby
byta w dobrym stanie, a wtedy z pewnoscig bedzie dobrze
stuzyé.

Slepy czesto gada do tej maszyny, kiedy przy niej
majstruje.

Wsrdd zatogi Regimentu chodzg juz wymysine legendy na
temat pecha tej maszyny i tych, ktorzy w niej latali. | puki

co$ nie odmieni tej opinii, zaden z zotnierzy (poza Slepym)
nie zgodzi sie dobrowolnie w niej latac.

Notka dla MG

Warto by BG nazwali w jaki$ sposéb te maszyne. | poczuli
sie z nig zwigzani. Mozna zaaranzowac scene, gdzie BG
posprzeczajg sie z jakims innym zotnierzem, ten
przechodzac obok Valkrii, zostanie uderzony lotka
skrzydta, ktéra samoistnie opadta; lub spadt mu na stope
pocisk zawieszony pod skrzydtem. V813-713X jest bardzo
charakterng maszyng, co mogg réwniez odczuc BG, np.
przez niespodziewane awarie lub niezapowiedziane
katapultowanie pilota.
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W podsumowaniu MG w ukryciu podliczy BG na podstawie ich decyzji. Dowodztwu zalezato
na czasie, w jakim oddzial wykona zadanie. Wsérod pozostatych zotnierzy rozniesie si¢ wies¢
na temat tego, jaka decyzje podjeli BG.

Adnotacja.
W pierwszej potowie wykonywanego zadania MG moze przedstawi¢ graczom ogolny zarys

Gwardii Imperialnei, religii, systemowi politycznemu. Moze te opowie$¢ wlozyé w usta akolity
inkwizycji.

Czesc¢ I1: Skalpel

Tak jak w pierwszej czgsci BG zaczynaja przy swoim
transporterze. Moga uda¢ si¢ do zbrojowni, kajut, kaplicy,
kantyny 1 innych miejsc na okrecie.

W zaleznosci od ich wyboru moralnego z pierwszej misji BN-
i beda reagowali adekwatnie. Od przychylnosci i dobrego
stowa na temat przerwania zlej passy ,,Trzynastki” po
lekcewazenie i odcinanie si¢ od BG.

Poznawanie poktadu zostanie przerwane przez wezwanie na
odprawe, gdzie kapitan przedstawia im plan operacji

— dla niewtajemniczonych.

rodzaj agentéw specjalnych.

raportowac.

Akolita Inkwizycji Gabriel Mederion.

Notka MG: Akolici Inkwizycji stanowig

Ich rolg jest obserwowad, kontrolowac i

»Skalpel”.

Oddzialowi trzynastemu (w ramach nagrody za $wietnie
wykonane zadanie lub ,nagrody” za sprawne wykonanie
zadanie) przypada najtrudniejsza robota.  Pokieruja
precyzyjnym atakiem na fort Lorda Audana Quelto. Maja go
ujac 1 doprowadzi¢ zywego przed sad lub, jezeli zajdzie taka
koniecznos¢, zlikwidowac.

Z pomoca mapy taktycznej przedstawiany jest plan dziatania.
Porucznik wydaje rozkaz ujecia lub je$li to niemozliwe
likwidacji celu.

Dla utatwienia sprébuj sobie wyobrazié
miks takich postaci:

Agent Federalny, Kapelan, Oficer
Polityczny i Zandarm Wojskowy.

Na potrzeby tej przygody; Inkwizycja w
osobie Akolity Gabriela ma role
zwierzchnictwa i duchowej pieczy nad t3
kampania. Gabriel zostat obdarzony
specjalnym glejtem, w ktérego mocy jest

Bedac juz w maszynie, BG w porozumieniu z Akolitg
Inkwizycji (ktory przez swoja pozycje moze wpltywaé na
osob¢ Porucznika) decyduja o dwodch rozwigzaniach.

mozliwosé wptywania na decyzje
wojskowe.

Frontalny atak calego dywizjonu na dobrze umocniony fort

celem odwrocenia uwagi bronigcych od dywersji lub cicha infiltracja bez zbytecznego
poswiecania zycia zotnierzy. Decyzja, jaka podejma, bedzie rzutowac na postrzeganie druzyny
przez innych z dywizjonu.

W pierwszym wypadku BG leca w obstawie trzech innych Valkirii. Wszystkie sg uzbrojone w
rakiety, bomby oraz cig¢zkie karabiny. Atak wojsk naziemnych spotka si¢ z duza zawzigtoscia
obroncow. Bron artyleryjska zniszczy czg$¢ umocnien, ale obroncy beda walczyli do ostatniego.
Sam fort zostal skonstruowany w ten sposob by stosunkowo niewielka ilo$¢ Zotnierzy mogta
broni¢ si¢ przed atakami; dzieki silnie ufortyfikowanym wiezom obronnym (Patrz mapa). Nie
znana jest dokladna liczba zbuntowanych Zolnierzy. Wojska naziemne raportuja o
podniesionych polach ochronnych i1 aktywnych wiezach. Oddzial trzynasty w trakcie ataku
straci dwie maszyny z obstawy, i bedzie musial samotnie desantowaé si¢ w ogniu walki, a
nastepnie mozolnie przebija¢ przez krzyzowy ogien wrogow 1 sojusznikow.

W drugim przypadku BG zeskocza z wysokosci pieciu tysiecy metrow. Slepy pilotujac Valkirig
bedzie czekal na sygnat do ladowania w wyznaczonym przez BG miejscu.



Sugerowanym rozwigzaniem jest, by oddzial trzynasty zdecydowat si¢ na cichg akcje wobec
przeciwnika spodziewajacego si¢ frontalnego ataku. Ujgcie gubernatora zaleze¢ bedzie od
decyzji i postepowania BG.

Sam fort bedzie wydawac si¢ opuszczony. Pozostala tam nieliczna zatoga, ktéra obstuguje
stanowiska ogniowe w wiezach. Potyczki z tymi Zolierzami beda proste. Ciala obroncow
nosza na sobie znamiona jakiej$ choroby.

Ewakuacja z fortu w obu przypadkach powinna pdj$¢ sprawnie dzigki kilku zaskakujgcym
unikom i manewrom Valkirii 813-713X.

W obu przypadkach towarzyszy¢ im bedzie Akolita Inkwizycji.

Podsumowanie misji: MG rozliczy BG na podstawie ich decyzji. Dowddztwu zalezy na tym,
zeby dostarczyli gubernatora zywego. Wsrdd szeregowych zotnierzy rozejdzie si¢ informacja
o decyzji BG na temat popchnigcia Porucznika Primusa Odona do wezwania lub
powstrzymania frontalnego ataku na fort.

Adnotacja:

Tak jak poprzednio. W pierwszej potowie wykonywanego zadania MG moze przedstawic
graczom ogolny zarys zagrozen, jakie cigza nad Imperium. Mowa tu o kultach w tym
konkretnym przypadku o walce z Nurgle’em, o Inkwizycji 1 jej roli w zwalczaniu herez;i.

Czes¢ II1: Oblicze zepsucia

Bohaterowie Graczy po dobrze przespanej nocy przechodza na kantyn¢ zje$¢ $niadanie. W
polowie positku zostaja wezwani na odprawe. Cze$¢ zotnierzy przeczuwa, ze zbliza si¢ czas
na decydujacy atak. W powietrzu czu¢ lekkie podekscytowanie.

Caty regiment MDCVV dowodzony przez Generata Dane Colo ma wysokie morale ze wzgledu
na bliskie zwycigstwo 1 ostateczne pokonanie przeciwnika. Wszyscy oczekuja szybkiego
zakonczenia tej, (na szcze$cie) krotkiej kampanii.

W czasie odprawy BG zostaje przedstawiona operacja o kryptonimie ,,Odwet”. Jej celem jest
zniszczenie gtownej faktorii produkujacej zanieczyszczong zywnos¢. Najskuteczniejszym
rozwigzaniem bedzie dotarcie do gldéwnego wezta energetycznego i doprowadzenie do jego
przegrzania. Wykonaniem tego samobojczego zadania przypada na Trzynasty oddziat. BG
beda ostaniani przez pozostatych Zolnierzy, ktérzy stworza dywersj¢. Valkiria bohaterow
zostanie wyposazona w najciezsza bron przeznaczong do akcji frontowych.

Po przedstawieniu zarysu misji BG udadzg si¢ do dokow, zeby przygotowac si¢ do zadania.
Jezeli ostatnie dwie misje zostaty wykonane zgodnie z wizja dowddztwa, bohaterowie graczy
uzyskaja peten dostep do zbrojowni oraz mozliwos¢ manipulowania wyposazeniem wedlug
potrzeb.

Jezeli ostatnie dwa zadania zostaly wykonane po mysli innych Zolnierzy, a opinia o ich
poczynaniach bedzie pozytywna, to gracze w czasie przygotowan uzyskaja dostgp do
doktadnego planu podziemi i umiejscowienia samego rdzenia Jest to informacja uzyskana w
ostatniej godzinie przez wywiad. BG dowiaduja si¢ o tym jeszcze przed dowodztwem.
Oddziatowi Trzynastemu nadal towarzyszy akolita Inkwizycji.

Jezeli gracze nie uzyskali sukceséw w poprzednich misjach, nie powinni otrzyma¢ Zzadnego z
powyzszych bonusow.

Lot w strefe zrzutu przebiega spokojnie, a sam atak na faktori¢ jest niezwykle spektakularny.
Gwardii Imperialnej pokazuje swoja wyzszo$¢ 1 wyszkolenie. Fabryka kultystow posiada



umocnienia, linie obrony i stanowiska przeciwlotnicze, ale dobrze skoordynowane ataki
niszcza kazdy napotkany opér. Oddziaty powietrzno-desantowe szturmujg caty zaktad. Oddziat
trzynasty takze desantuje si¢ w okreslone miejsce celem infiltracji obiektu. Ich pilot czeka w
pogotowiu.

Zejscie do podziemi kompleksu wymusza walke w maskach gazowych. Tam tez bohaterowie
graczy pierwszy raz spotykaja si¢ z dziwnymi wynaturzeniami. Czeka ich walka z pomiotami
Nurgle’a i mutantami. Dotarcie do wskazanego wezta okaze si¢ trudne. Samo otoczenie, w
jakim oddziat trzynasty si¢ pojawi, bedzie wymagato testow wytrzymatosci. (Adnotacja dla
MG: moze Gracze zastuzyli na maski przeciwgazowe lub stymulanty?)

Samo zniszczenie faktorii nie bedzie stanowito problemu. Ewakuujac si¢ z terenu fabryki, BG
beda mogli podziwia¢ fale wybuchdw i reakcje tancuchowe z tym zwigzane.

Cze$é IV: Swiety ogien

Bohaterowie Graczy spg¢dzaja czas na kantynie. Ich zajecia przerywa ,.cichy sygnal”
wzywajacy na zebranie w pokoju odpraw. Cichy Sygnal jest przeznaczony dla zadan
specjalnych, w ktorych udziat bierze tylko cze$¢ personelu.

Kapitan wraz z towarzyszacym mu Akolita Inkwizycji omawiajg plan szturmu, pokazujac BG
ukrytg fortyfikacj¢ na potudniowym biegunie planety. Zgodnie z informacjami zdobytymi w
forcie, w ktorym ukrywat si¢ byty Gubernator. Tam, wsrdd ptaskowyzow, znajduje si¢ ostatni
bastion buntu. Generat chce szybko i cicho zakonczy¢ ten konflikt. Nowy Gubernator planety
juz zaprowadza porzadki wérdéd Adeptus Administratum, a cenne tadunki ze zdrowa zywnoscia
juz opuszczaja doki zgodnie z planem.

Trzynastka z druzyny Porucznika Primusa Odona ma za zadanie przeprowadzi¢ desant i
wyeliminowa¢ zagrozenie. W wyniku ostatnich do$wiadczen oraz zgodnie z wiedzg i
dos$wiadczeniem w walce z pierwszymi pomiotami Nurgle’a uderza bezposrednio w serce
wroga. Ich zadanie to zrobi¢ miejsce dla wsparcia, ktore poznaja dopiero na miejscu.

Bedac nad samym fortem Valkiria 813-713X zostanie krytycznie uszkodzona. Bohaterowie
Graczy wraz z towarzyszacym im akolita zmuszeni bedg do ewakuacji. Ich Valkiria rozbije si¢
za linig umocnien wroga. BG dostang si¢ pod silny ogien nieprzyjaciela. Na komunikatorze
pilota zostanie samodzielnie uruchomiona sekwencja autodestrukcji. Odliczajac do zera,

maszyna zatrzyma czas na trzeciej sekundzie, by wrogie

i Lo : Zniszczenie Valkirii 813-713X
oddziaty mogty podprowadzi¢ cigzkie dziatka automatyczne, Iszczen| i

ktére mialy zabi¢ BG. Po rozstawieniu si¢ przy maszynie
odliczanie si¢ wznowi. Oddzial Trzynasty bedzie swiadkiem
eksplozji, ktora pochtonie ze sobg duzg liczbe wrogow.

Po wyeliminowaniu wigkszo$ci wrogéw ziemia w

okolicy sie zatrzgsie. Z nieba nadleci duzy transportowiec
Thunderhawk, ktéry z niskiej wysoko$ci zrzuci transporter
Rhino. Jego emblematy rozpoznawcze nie dadza ztudzen. Oto
w ostatniej misji Oddziatu Trzynastego bedg walczy¢ z
doborowymi wojowniczkami Adeptus Sororitas.
Transporter Rhino otworzy im droge do podziemi fortu. Z luku
pojazdu wyjdzie w pelnym opancerzeniu dziesi¢¢ Siostr Bitwy.
Dowddczyni zamieni kilka stow z akolitg Inkwizycji. Liczba
wrogoéw na powierzchni wciaz si¢ powieksza.

Autodestrukcja powinna nies¢ ze
soba duzy tadunek emocjonalny dla
graczy. Sama scena jest filmowa i
teatralna. MG powinien z
wyczuciem podejsc i przygotowadé
sie do tego wydarzenia. Warto
przezy¢ udane trzy misje bojowe, by
mac poczuc realny zwigzek i
poczucie straty zwigzany z tym
elementem przygody.

Akolita w ogniu walki staje przed Druzyng Graczy 1 zleca im najwazniejsze zadanie. On wraz




z Adepta Sororitas zostaje, by ich ostania¢. Oddziat Trzynasty ma zej$¢ pod ziemig i zniszczy¢
zrédto, przez ktére na powierzchni pojawia si¢ plugastwo Nurgle’a. Moga doposazy¢ si¢ wedle
uznania z Rhino Siostr Bitwy.

Nastepnie Oddziat Trzynasty wejdzie do podziemi.
Swiety gniew i ogien beda oczyszczaé droge do samego zrodla zepsucia. Fort okaze sie
rodzajem $wigtyni. Kto$ umyslnie i $wiadomie tworzyt w tym miejscu $wiatynie¢ dla Nurgle’a.
Finatowa walka przed samym ottarzem zepsucia bedzie toczyla si¢ z ostabiong emanacja
Herolda Nurgle’a. Podziemny Ottarz stanowi brame¢ dla przejscia przez Osnowe na
powierzchni i przez to przej$cie miedzy $wiatami wchodzi¢ beda kolejne pomioty boga
zepsucia. Bitwa z udzialem Adeptus Sororitas, oddziatu trzynastego i akolity Inkwizycji bedzie
prawdziwym wyzwaniem. Po zniszczeniu oltarza; Siostry Bitwy roztozg bomby fosforowe i
wezwa do odwrotu. Uciekng przed eksplozjami w Rhino.

BG beda mieli realny czas na to, by si¢ ewakuowaé lub zosta¢ bezimiennymi bohaterami
Imperium, ostaniajac wycofujacy si¢ oddziat Siostr Bitewnych.

Wybuch zawali caty Fort-Swiatyni¢ w olbrzymim blasku

fosforyzujacego ognia, dymu i smrodu zgnilizny, grzebigc | Akolici Inkwizycji.

réwniez zniszczony oltarz i brame do Osnowy. Jezeli Bohaterowie Graczy zastuza w

opinii MG na zaszczyt stuzenia
dostojnemu Inkwizytorowi; to w
oficjalnym raporcie Gwardii
Imperialnej, zgineli w podziemiach,

Stajac na zgliszczach, Oddziat Trzynasty bedzie §wiadkiem
ladowania tego samego transportera typu Thunderhawk Z
kolejnego Rhino, rowniez oznaczonego heraldyka Adeptus
Sororitas wyjda $wigci ojcowie eklezjarchatu oraz
tajemniczy, owiani niepokojaca moca ludzie. Ostatnig i | @ ciaf nie odnaleziono.
najbardziej] wyrdzniajaca si¢ postacia bedzie sam
Inkwizytor Augustis.

Jezeli akolita towarzyszacy BG przezyje walke, zlozy
szybki raport i potwierdzi przydatnos¢ oddziatu trzynastego
jako godnych zostania akolitami §wigtej inkwizycji.

W ramach pogrzebu, na wniosek
Inkwizytora, wszyscy zostali
»posmiertnie” odznaczeni Stalowa
Aquillg; ktédrg w ramach mozliwosci
MG powinien wreczy¢ jako handout.

Czes¢ I: Ewakuacja

Imperialni  Gwardzisci, jestescie ostatnig linig obrony przeciwko hordom obcych
zagrazajgcych Imperium. Kazdy z was, dzielnych wojownikow, jest czescig ogromnej sity, ktora
zostanie wezwana do stuzby podczas wiecznej wojny. Bedziecie walczy¢ na niezliczonych
polach bitew, na tysigcu roznych swiatow w catej galaktyce. I niewazne czy walczycie w
wielkich krucjatach, czy jestescie jedynie czesciq matego garnizonu, bgdzcie dumni z
mozliwosci poswiecenia swego zycia dla ocalenia ludzkosci przed jej wrogami.

- Komisarz Yarrick



Na poklad!

Przygoda rozpoczyna si¢ wraz z przybyciem na Lotniskowcu Floty klasy Nemesis ,,Wieczna
krucjata” na orbite planety Soria znajdujacej si¢ w systemie Askellon. Przez dtuga halg, w
ktorej stoja dziesigtki ton sprz¢tu wojskowego, druzyna

Bohaterow  Graczy idzie na spotkanie swojemu | Opcjonalni operatorzy na Valkirii:
przeznaczeniu, jakim jest obsadzenie i1 obstuga Valkirii 813-
713X. Prowadzi ich porucznik Primus Odon, ktory jest ich
bezposrednim przefozonym i ma pod swoja komenda | Pilotowanie maszyny.
dziesi¢¢ takich maszyn.

Rzeczowo opisuje swoim nowym rekrutom poszczegdlne
segmenty statku i jakie stanowiska moga obja¢ w ramach
lotu bojowego, by wspomoc I Pilota — patrz ramka Podziat
obowigzkéw na Valkirii. Dochodzac do wyznaczonej | Nawigator — Kierunek, odlegtosci, parametry
maszyny, Ww k.ilku sfowach przekazuje im numer | zuzycia mocy. tacznoéé z pozostatymi.
identyfikacyjny. Zegna ich, rzucajgc przez ramig, ze moze | Koordynowanie celéw. Skanowanie i

tym razem nie bedzie potrzebowat kolejnej druzyny na ich | \yytapywanie przeciwnikéw.

miejsce.

I Pilot ,,Slepy” — odpowiedzialny za

Strzelec poktadowy I - Ill — operator broni
poktadowej. Przéd-tyt, zmiany amunicji,
ostrzat precyzyjny, etc.

Ogladajac swoja maszyne, stysza hatas dobiegajacy ze
srodka. Po sprawdzeniu okazuje si¢, ze w kokpicie siedzi pilot-mechanik poktadowy ,,Slepy”.
Bedzie sprawiat wrazenie, jakby gadat do maszyny. Opowiada jej, co ostatnio widziat i o tym,
co mysli o niedawnych wydarzeniach zwigzanych ze $miercig kolejnej zatogi. Po zwroceniu
na siebie uwagi Augus-Slepy-Karczalin przywita si¢ z nowa zatoga i wprowadzi ich do $rodka,
mocno naciskajac na to, by dbali o t¢ maszyng, bo jest wyjatkowa. Jezeli to zrobig, to moga
by¢ pewni, Zze ona zadba o nich. Zasugeruje im, by nadali jej nazwe, na przyktad ,,Szczesliwa
Trzynastka”. Augus odpowie na wszystkie pytania BG, wskaze droge do zbrojowni, kajut,
kaplicy, kantyny i innych miejsc na okrecie.

Rozmowe przerwie sygnal. Przedtuzajace si¢ wycie syreny sygnalizujace, by zalogi zebraty si¢
w Sali Odpraw.

Gromadzacych si¢ ludzi pod duzymi wrotami, na ktorych wyryto Imperialnego Orla, otaczajg
serwoczaszki. Z ich glo$nikéw dobiega dzwiek litanii do Imperatora. Stalowe podtogi niosa
dzwigk krokow; dziesigtki zolnierzy idzie z zacig¢ta ming, by dowiedzie¢ si¢ o pierwszych
zadaniach. Wchodzac na szeroki korytarz, Zolnierze dziela si¢ tam na poszczegdlne sale odpraw.
Zatoganci eskadr wchodzg przez stalowe drzwi o numerze 10, a zero, ktore zostato dawno temu
wyryte przy wejsciu do Sali, jest niemal starte od dioni, ktore glaskaly to miejsce na szczgscie,
jak to wielu sobie thumaczyto.

Byli i tacy, ktorzy w miejsce zera wpisywali krotkg modlitwe do Imperatora, by nadgorliwi
kaptani nie dopatrywali heretyckich odstepstw w utartym zwyczaju wsrdd pilotow.
Pozbawione jakichkolwiek wygdd pomieszczenie jest surowe w swej formie. Szereg prostych
krzeset i telebim na frontowej §cianie.

Po chwili holoekrany rozbtyskuja w swym bladoniebieskim $wiattem. Obok hologramu
pojawia si¢ kapitan Pravo Sarkin.

Zylasty wysoki okoto pieédziesiecioletni czlowiek, o ciemnej skorze i czarnych krotko Scietych
wlosach. Ubrany w oficerski mundur pozbawiony zbednych elementdéw précz oznaczenia
stopnia na pagonach. Ma zimne spojrzenie, w ktorym wida¢ zacigtos¢ 1 werwe do walki.

Jego stowom na biezaco towarzyszy zmiana skali map i obiektow, ktore pojawiaja si¢ na
holoekranie.

Piloci drugiej eskadry, opuszczajac sale, spogladajg litosciwie na operatorow Trzynastki.



Wiedzg ze ,,Swierzaki” dostaty najgorsze zadanie. | wszyscy z tego powodu sa szczesliwi.

Tres$¢ komunikatu stugi Inkwizycji:

Moje imie to Gabriel Mederion. Jestem akolitg Inkwizycji. Witam Augusta Karczalina i pozostatych
cztonkdw zatogi. Jestem waszym wsparciem w tej misji.

Udajemy sie do patacu gubernatora nie tylko po komandoséw, ktdrzy potrzebujg tam ewakuacji, ale
przede wszystkim po przedmiot, ktéry jest w moim centrum zainteresowania; a ktdry jest w
posiadaniu tych dzielnych zotnierzy.

Leémy, nie traémy czasu. Reszte wyjasnie w drodze do patacu.

Tres¢ odprawy:

Piloci. W ramach operacji ,Igta” lecimy na sam patac zdrajcy, gubernatora Lorda Audan Quelto. Leci
caty dywizjon.

Trwa przegrupowanie wojsk Obrony Planetarnej, ktéra podzielita sie w ramach buntu wobec wiadzy
gubernatora.

Eskadra pierwsza odpowiadacie za transport Gwardzistow. Wrdce do was.

Eskadra druga. Wy lecicie bez zotnierzy. Waszym zadaniem jest dostac sie do patacu. , Trzynastka”
macie wylagdowac na tarasach w poblizu gabinetéw bytego gubernatora. Operuje tam oddziat
komandoséw. Waszym zadaniem jest podjgé ich i wraca¢ od razu na nasz statek. Reszta was ostania.
Spodziewamy sie duzego oporu wroga.

Jeszcze nie panujemy na niebie; najpewniej bedziecie walczyé w powietrzu i uwaga na obrone przeciw
lotniczg. Wasze Valkirie sg obecnie wyposazone do walki powietrze-ziemia. Cele szczegdétowe macie juz
na komputerach.

BG podchodzac do swojej maszyny, widzg, jak podpinane pod nig jest sporo rakiet i innego
wyposazenia bojowego. Dhugie pasy amunicji sg precyzyjnie uktadane przez serwitory. Po
kilku minutach ich maszyna jest gotowa do startu. Kazdy z BG zajmuje swoje stanowisko.

I Pilot otrzymuje precyzyjne koordynaty 1 kody tacznosci:
Oddziat komandosoéw — Gryf

Eskadra Valkirii (10szt) — Orzet I do X. (Valkiria BG to . )
Baza — Gniazdo

Wszystkie stanowiska zglaszaja swoja gotowos¢. Silniki sg odpalane. Przed samym startem w
stuchawkach dowddcy zgtasza si¢ kapitan Pravo Sarkin. Nakazuje wstrzymac start. Do zalogi
Trzynastki ma dolaczy¢ dodatkowy cztowiek. Krotki komunikat jest pozbawiony
jakiegokolwiek wytlumaczenia dla nowej sytuacji.

Po chwili do maszyny szybkim krokiem wchodzi posta¢ w mundurze Imperialnego Gwardzisty.
Od setek pozostalych zolnierzy nie réznito by go nic, gdyby nie to Ze nie posiadal stopnia
wojskowego, oraz ze na jego helmie zamiast Orla Imperialnego znajdowat si¢ symbol
Inkwizycji.

Po wejSciu §cigga on hetm gwardzisty i1 zaktada stuchawki poktadowe. Wita si¢ z zaloga.




Pierwszy lot

Po czym siada na wolnym miejscu pasazeréw i zapina pasy bezpieczenstwa.

Hala pustoszeje z pracownikow i operatorow maszyn. Swiatta przygasaja. Nad wielka bramg
swieci si¢ olbrzymie zotte §wiatto.

Pilot otrzymuje zgode na start. Swiatto zmienia si¢ na zielone, a brama przed Valkirig otwiera
sie, pokazujac pustke kosmosu oraz widok na planete. Jej obraz przedstawia szesciokolorowe
pasy. U gory i dotu czapy lodowe, nastgpnie z6t¢, ktora przechodzi w zielen az do rownika, na
ktorym widniejg tancuchy $wiatet miast, ladowisk, olbrzymich hal przetworczych.

Tuz za okretem liniowym eskadra tworzy formacje 1 rusza w kierunku wypetnienia misji. BG
ukazuje si¢ szersze spojrzenie. Trwa poczatek kampanii na planecie. Eskadra BG mija
dziesiatki transporteréw z zolnierzami i cigzkim sprzgtem. Przed nimi lecg mysliwce oraz
klucze bombowcow. Na samej planecie wida¢ pierwsze oznaki walki. Blyski eksplozji
niszczonych fortec, oraz transporterow wybuchajacych na orbicie w wyniku trafien obrony
planetarne;.



W czasie przelotu na planete. Akolita Inkwizycji moze wprowadzi¢ BG do historii Imperium
(patrz ramka Wprowadzenie I)

Wprowadzenie I
W czasie lotu Akolita Inkwizycji moze wprowadzi¢ Bohaterow Graczy jak i samych graczy do
historii Imperium.

Czym jest Imperium ?

W samym centrum jest planeta: Swieta Terra, gdyz to na niej Bég Imperator zasiada na Ztotym Tronie.

Miliardy podwtadnych stojg na strazy prawa, porzadku i bezpieczeristwa Imperium oraz jego obywateli.
Zbiorczo te organizacje okresla sie jako Adeptus Terra.

Wsrdd diugiej listy wyréznia sie:

Gwardia Imperialna - Mtot Imperatora. Gl to wojsko Imperium Ludzkosci. Wojsko na skale galaktyczna,
tysigce zotnierzy zastgp milionami, miliony miliardami i dopiero otrzymasz przyblizong liczebnos¢ Gl.
Gwardzisci podzieleni sg na regimenty zgodnie ze specjalizacja.

Oprdcz liniowych zotnierzy sg tez jednostki pomocnicze, nie zawsze nalezgce do Gwardii, ale wraz
Z nimi operujace.

Kapelani bitewni dbajg o czystos$é ducha zotnierzy, Tech-Kaptani o to by duchy maszyn zamieszkujace czotgi
byty spokojne i sprawne a psionicy swoimi mocami (miks mocy psionicznych i/lub magii w rozumieniu
fantasy) przewazajg bitwe kosztem wtasnego zdrowia (psychicznego i fizycznego). Na osobng uwage
zastuguja oficerowie polityczni, zwani Komisarzami, dbajg oni by morale gwardzistéw byto niezachwiane

Systemy planetarne zostaty podzielone na $wiaty produkcyjne (Swiat Kuznia, Swiat Agrarny);
przemystowe (Swiaty Kopce produkujace w swych fabrykach konieczne dobra), religijne (Swiaty Katedry)
czy handlowe lub inne, z ktérych zabiera sie poborowych (Dziki Swiat, Swiat Graniczny itp.).

Na strazy czystosci naszych dusz stoi Adeptus Ministorum zrzeszajgce kaptanéw Eklezji a Adeptus
Mechanicus, nazywani tez kaptanami Marsa, dbajg o Swiete maszyny. Sami zresztg za pomocg cyborgizacji
upodabniaja sie do swoich podopiecznych.

Opcja - Niespokojny lot.

W czasie wchodzenia w atmosfer¢ planety; moze zdarzy¢ si¢ kilka wydarzen. Ostrzat obrony
planetarnej. Atak mysliwcow przechwytujacych. Wejscie prosto w  wyladowania
atmosferyczne. Wezwanie o pomoc przez jednostki naziemne. I wiele innych. Mistrzu Gry,
jezeli masz ku temu czas. Pozwol operatorom poszczeg6élnych stanowisk wejs¢ w rolg. Niech
przetestujg swoje umiejetnosci 1 talenty. Przyktad:

Piloci, strzelcy, nawigatorzy — test Zrgczno$ci, dla wymijania ostrzatu, Wytrzymatosci dla
przecigzen w czasie naglych zwrotow, Sity Woli wobec narastajacego strachu

lub testy Zrecznosci dla wylaczania 1 uruchamiania oston, Percepcji dla dostrzegania
nadchodzacych informacji ze wskaznikow 1 monitoréw, Oglady i inteligencji dla precyzyjnego
przekazywania informacji, logiki i analizy dla okreslania koordynatéw 1 odczytywania map.
Strzelcy — testy Umiejgtnosci Strzeleckich dla walki pojazdami powietrznymi i1 celami



naziemnymi. Sity dla r¢cznego kierowania bronig poktadowa. Zrecznosci i Percepcji dla
koordynownia prowadzenia ognia.

Nawigator — testy Inteligencji oraz Percepcji dla wytapywania nadlatujacych rakiet i
przeciwnikow. Takze dla koordynowania mocy na pancerz, bronie termiczne. Oraz skanowanie
przestrzeni 1 prowadzenie do miejsca docelowego.

Uwaga:

Nie udany test, ktéry moglby sie skonczy¢ uszkodzeniem maszyny zaskutkuje unikiem. Wolanty
kierujace statkiem bedg wyrywaty si¢ pilotowi z ragk. Duch Maszyny nie pozwoli na uszkodzenie
swojego opancerzenia. Bohater Gracza powinien zosta¢ zaskoczony nagtymi zwrotami maszyny,
nad ktérymi Slepy nie panuje. Choé mozna je uzasadni¢, nagtym podmuchem silnego bocznego
wiatru. Skokiem napi¢cia w silnikach sterujacych lub chwilowa blokada steru.

Bedac na wysokosci tarasow, Strzelcy moga wykazac si¢ kreatywnoscig we wspieraniu Gryfow sitg

ognia Valkirii.

Bedac w zasiegu radiowym, BG w roli Nawigatora odbierze sygnat od Gryfa.

Tekst mozna odczytac lub przekazac dla stosownego BG.

S

Tu Gryf.

ostatnim pietrze w gabinetach gubernatora. Nie ma go tu.

Orzet |, widzimy was na radarze. Potrzebujemy wsparcia! Mamy przedmiot dla Inkwizycji. Okopalismy sie na

Wszystkie zdolne do dziatah bojowych Valkirie si¢ rozdzielg. Pilot otrzyma informacj¢ o tym,
ze beda oslaniani przez resztg eskadry.

Gdy zbliza si¢ do fortecy, rozbtys$nie ona w Swietle ognia skierowanego do Valkirii 813-713X.
Pilot bedzie musial wykaza¢ si¢ umieje¢tnosciami pilotazu.

Pilot musi posadzi¢ maszyn¢ w ogrodach na tarasie. W migdzy czasie Strzelcy mogag prowadzi¢
ogien ostonowy a pozostali cztonkowie druzyny ostania¢ odwrot Gryfa. Akolita Inkwizycji
otworzy luk towarowy 1 wyskoczy ostrzeliwujac si¢ 1 podazajac w kierunku komandosow.

Podjecie przesylki

Po krotkiej chwili Akolita, trzymajac co$§ w rekach, wraca wraz z komandosami i dowodca
Gryfow. Oboje zaktadaja interkomy. Na ekranach Pilota ukazuje si¢ komunikat, ze Valkiria
jest zbyt obcigzona. Nie mozna wystartowac.



Musi szybko nastgpi¢c decyzja. BG mogg wybra¢ miedzy dwoma najbardziej
prawdopodobnymi rozwigzaniami.

1 — zostawi¢ Gryfy i odleciec.

2 — zdemontowac czg$¢ uzbrojenia, amunicji i paliwa 1 uratowa¢ komandosow.

Postawa BN:
Akolita Gabriel Mederion

Jego zadaniem jest ewakuowanie przedmiotu, ktory trzyma ze sobg. TO jest zadaniem
dowodcy Valkirii. Wymaga on natychmiastowego dziatania. Jest sklonny uratowaé Gryfy pod
warunkiem, ze nie zagrozi to jego misji. Niezdecydowanie lub przeciggajace si¢ rozwazania
BG zaskutkuja rozkazem wydanym dla dowodcy Gryfow, by ci wysiedli. Ci zgodza si¢ ginaé
dla Imperatora. Pelni dumy i hardo$ci rzuca si¢ w kierunku wrogow ukrytych w patacu
gubernatora.

Dowddca Gryfow: Porucznik Orna Everwild

Nie pozostawi swoich ludzi. Cata 6semka wraz z nim albo zostanie w patacu, albo odleci razem
z BG. Wykona polecenia wydane przez agenta Swigtego Officjum. Pozbedzie sie swojego
sprzetu i pomoze przy blyskawicznym demontazu balastu z Valkirii.

Podjecie przez BG decyzji o pozostawieniu komandosow (nawet jesli to wyniknie z polecenia
BN-a) zaskutkuje negatywnym odbiorem ws$rdd pozostatych cztonkéw eskadry. A wies¢
wkrotce rozejdzie si¢ po pozostatych cztonkach personelu.

Natomiast uratowanie Gryfow z opresji wywola skutek odwrotny od wyzej opisanego. Czy to
znak, ze mit Trzynastki upadt?

Dodatkowo jezeli BG beda demontowaé sprzet z Valkirii, pojdzie im to znacznie szybcie;j.
Zawiasy same puszczaja, zaczepy i $ruby byly juz poluzowane.

Powrot

W czasie powrotu na poklad okretu liniowego BG moga si¢ wykaza¢ stosownymi
umiejetnosciami wymienionymi w czasie lotu na planetg. Pozostale maszyny eskadry beda
ostania¢ Trzynastke

Ladujac na poktadzie okretu ,Wiecznej krucjaty” czeka¢ bedzie na nich personel
przygotowany do udzielenia pomocy medycznej jak i technicznej oraz porucznik Primus Odon,
ktory w raz z swymi adiutantami natychmiast podejmie Akolitg.



Tajemniczy przedmiot zostanie zamkniety w skrzyni ozdobionej nieznanymi emblematami. |
cata ta grupa ludzi wraz z otaczajacg ich uzbrojong ochrong udadza si¢ w glab statku.

,Slepy” wysiadzie z maszyny i glaszczac ja, podzigkuje za jej pomoc. I wraz z pozostatg ekipa
mechanikow zacznie ja przygotowywac do kolejnego lotu.

I méwigc niby to do siebie, do BG lub do samej maszyny skomentuje, ze ,,Trzynastka” chyba
si¢ zmienia; i moze nawet polubita BG.

Czes¢ 11 Skalpel

Jakie to ma znacznie, zZe nasz swiat straci w bitwie cafe pokolenie, jesli bez jego straty
nie bedzie mie¢ Zadnych pokolen W ogole?

- Imperialny dowddca Abrhest Kohlt o masowych poborach na Durant 111

Druga czes$¢ przygody zaczyna si¢ przy transporterze. Oczyszczony z kurzu, z uzupetnionymi
stanami paliwa i amunicji. BG moga poswieci¢ najblizszy czas na jakie§ swoje specjalne
oznakowanie maszyny (malunki na burtach maszyn sa powszechne wsrdd zatogantow).

Jest mozliwo$¢ odwiedzenia zbrojowni, kaplicy, kantyny, lazaretu. Stosowne krotkie opisy
poszczegbdlnych miejsc znajduja si¢ na koncu przygody.

Zatoga Trzynastki jest odbierana wsrod pozostatych ludzi zgodnie z dwoma zachowaniami
NPC.

W przypadku pozostawienia Gryfow BG bedg spotykac si¢ z ostracyzmem 1 niechecia.
Wszystkie testy zwigzane z Ogtadg sg trudniejsze o -10.

W przypadku uratowania komandoséw, BG beda rozpoznawalni. To ,,ci z tej akcji”. Kilka osob
z eskadry moze podej$¢ do ostawionej Trzynastki, by porozmawia¢ o wydarzeniach z ostatniej
misji.

W czasie, ktory MG uzna za stosowny; rozmowy i zapoznanie ze strefami statku zostanie
przerwane przez sygnat wzywajacy do zebrania si¢ w Sali Odpraw.

Krucjata trwa



Wszystkie krzesta na Sali Odpraw sga zapehlione. Panuje lekki zaduch. Holo-ekrany
rozbtyskujag w swym bladoniebieskim §wiattem. Obok hologramu pojawia si¢ kapitan Pravo
Sarkin. Wywotany zostaje Trzynasty oddziat porucznika Primusa Odona. Eskadra ma si¢ uda¢

do sasiedniego pomieszczenia. Piloci 1 zalogi wstaja i
szeptajac cos migdzy sobg udajg si¢ do pokoju obok.
Sala jest o potlow¢ mniejsza. Posrodku niej znajduje si¢ | odgrywanie.
duzy stét. Zespolony z nim jest serwitor, pozbawiony nog
przypomina pulpit stojagcy nad blatem. Szereg kabli
przymocowanych do jego kregostupa i glowy unosi si¢
do sufitu i w nim znika. Jego wychudzone i blade po6t
mechaniczne re¢ce nanoszg dane na holo-mapg z
naniesionymi na niej danymi strategicznymi. Jego oczy
sg zaslonigte stalowa ptytka, spod ktorej wydobywa si¢
zielona pos$wiata. Ukazuje on potudniowg potkule | potrging czaszka
planety. Oznaczenia naniesione na map¢ wskazuja na
koncentracje wojsk rebeliantow wokot jednego fortu. | Skrzydlata czaszka
Wokét nich wiasnie zamyka sie pierScien Gwardii
Imperialne;.

Do pokoju innymi drzwiami niz wchodzili piloci | Obie jego nogi s sztuczne, a na
wchodzi kapitan Pravo Sarkin i porucznik Primus Odon | gotej czaszce wyryte sa gtebokie
wraz z Akolita Inkwizycji. Staja obok serwitora, | pjizny.

przygladajac si¢ mapie.

Porucznika Primus Odon

Jest to cztowiek na oko po
piec¢dziesigtce. Bardzo zasadniczy i
surowy. Na jego piersi wiszg
odznaczenia za odwage i heroizm.

Order Purpurowego Skrzydta

Oddany w petni stuzbie. Oschty i

Porucznik czeka az kapitan i pozostali zatoganci | pozbawiony emocji, ktére stracit,
opuszcza pokdj. walczac na wielu polach bitew.

Tres¢ odprawy:

Piloci. Sytuacja na planecie rozwija sie pomysinie. Oddziaty Gwardii Imperialnej stopniowo przesuwajg
sie w kierunku gtéwnych linii obrony. Panujemy w powietrzu w 90%.

Dzi$ mamy zrealizowac zadanie o kryptonimie ,,Skalpel”.

Naszej eskadrze przydzielono to zadanie. W ramach ostatniej misji (kapitan znaczaco patrzy na BG. W
zaleznosci czy przydzielenie misji stanowi wyrdznienie/prestiz. Lub jako rodzaj spisania eskadry na
straty. Reakcje BN-6w powinny by¢ stosownie odegrane. BG majg okazje sie odkupié¢ w oczach
kompanow, lub pograzy¢ jeszcze bardziej).

Tres¢ odprawy:

Druzyno; wy macie pojmac Quelto. Powodzenie tego zadania ma znaczenie polityczne i strategiczne. Pojmanie i
osgdzenie zdrajcy ma zniszczy¢ morale wroga i szybko zakonczy¢ konflikt. Jezeli nie podotacie go ztapaé, jego
egzekucjg zajmie sie Akolita Inkwizycji; na miejscu.

To jest wasz rozkaz.
Jak tego dokonacie zadecydujecie na miejscu.

Wymaszerowac!




Pierwszym rozwigzaniem jest frontalny atak wojsk piechoty i czotgéw na fort celem
odwrdcenia uwagi bronigcych od dywersji.

Drugim rozwigzaniem jest cicha infiltracja bez zbytecznego poswigcania zycia zoknierzy.
Decyzja, jaka podejma bedzie rzutowac na spostrzeganie druzyny przez innych BN-6w.

W pierwszym wypadku BG polecq w obstawie trzech innych Valkirii.
Wszystkie uzbrojone w rakiety, bomby oraz cigzkie karabiny. Atak wojsk
naziemnych spotka sie z duzq zawzietoscig obroncow. Bron artyleryjska
zniszczy czes¢ umocnien. Ale obroncy bedg walczyli do ostatniego.
Oddziat trzynasty straci dwie maszyny z obstawy, i sami w ogniu walki
bedq musieli desantowac sie, a nastepnie mozolnie przebijac przez linie

obrony.

W drugim wyborze, opisanym nizej, BG zeskocza z wysokos$ci pigciu tysigcy metrow. Ich
Valkiria bedzie czekata na sygnatl do ladowania w wyznaczonym przez BG miejscu.

Graczom zostaje przedstawiona mapa fortu. Zatacznik.




Wprowadzenie II
W czasie lotu Akolita Inkwizycji moze wprowadzi¢ Bohaterow Graczy jak i samych graczy
do $wiata Swigtego Officjum.

INKWIZYCJATJEJ ROLA.

Nie ma czlowieka bardziej $wigtego niz Inkwizytor. Zostal on opromieniony przez Blask
Ztotego Tronu, realizuje zas$ Jego Wole.

Inkwizytorzy nie stoja ponad prawem. To oni sg prawem. Skupieni tylko na jednym, obronie
Imperium Ludzko$ci. Niektorzy dziataja subtelnie przez siatke szpiegdw, inni za$ preferuja
bombardowanie orbitalne.

Inkwizytorzy podzieleni sg na r6zne Ordo, w zaleznosci od zakresu dziatan.

Zaufanych agentéw Inkwizytora nazywa si¢ Akolitami, sg to osoby wykonujace jego
rozkazy oraz wole¢. Nawet najwspanialszy cztowiek nie moze by¢ w wielu miejscach
jednoczesnie. Spltywa na nich taska samego Inkwizytora, jego moc 1 wptywy. Jak duze? To
juz zalezy od danego mistrza.

Po zakonczonej odprawie dalsza cze$¢ przygody moze si¢ rozpocza¢ od lotu Trzynastki w
kierunku fortu Lorda Audana Quelto. Wraz z BG leci Akolita Inkwizytora. Jest to dobry
moment na wprowadzenie kolejnego fragmentu opisujacego uniwersum Warhammera 40k i
Dark Heresy 2ed.

Lot przejdzie spokojnie. W komunikatach wytapanych w radiu stycha¢ dobre morale Zotierzy,
ktérzy cieszg si¢ ze stosunkowo prostej kampanii. Oddzialy naziemne metodycznie pacyfikuja
rebeliantéw, przynoszac panowanie Imperium na planecie.

Gdby beda zblizac¢ si¢ do miejsca akcji, skanery wychwyca zgromadzone wokot fortu oddziaty
Gwardii Imperialnej. Nalezy wowczas skontaktowaé si¢ z dowoddca wojsk naziemnych.
Przedstawi¢ plan dziatania i go zrealizowac.

Sam fort jest juz ostrzeliwany z dziat. Odglosy wystrzaléw niosg si¢ echem w przestrzeni. A
tarcza uniesiona w potkolu wokot murdéw absorbuje energie pociskow. Kont ostrzatu dla dziat
jest za wysoki. Wojska naziemne czekaja na transport rakiet, ktore zdotaja omingé tarcze
energetyczna.

Sam fort to duza struktura podzielona na dwie strefy. Nizsza, na ktorej zgromadzone sa budynki
zwigzane ze skoszarowaniem i trzymaniem sprzgtu, i druga umiejscowiona na wzniesieniu.
Starsza czes¢, ktora stanowita pierwotny zbudowany na skarpie fort, za ktorym wartkim nurtem
ptynie rzeka. W tej czesci zgromadzone sg budynki administracyjne, energetyczne oraz centra
taktyczne. I wlasnie tam ma ukrywac si¢ gubernator.

Pilot musi si¢ wznie$¢ na putap poza zasieg obrony przeciwlotniczej. I zawisng¢ bezposrednio
nad pierwotnym fortem. BG, spadajac na spadochronach, musza si¢ zmie$ci¢ w przestrzeni
wewnatrz fortu 1 oming¢ tarcze energetyczng, ktéra moze ich spopieli¢. Innymi stowy, musza
wyladowa¢ w wewngetrznej czesci fortu.




Bezpieczna strefa ladowania zaznaczona
w zielonym potkolu.

| -y

Sugestia:

Swobodne  spadanie moze si¢ wigqza¢ z nastgpujgcymi  utrudnieniami:

- brak skoordynowania ostrzatu jednostek naziemnych. BG mogq trafi¢ pod ostrzat
sojuszniczy

- silny boczny wiatr moze spychac BG poza strefe lgdowania

- wadliwy sprzet moze utrudni¢ samo lgdowanie

- Zle przymocowane oporzgdzenie moze odpas¢ w czasie lotu

Gdy BG wraz z Akolita Inkwizycji wyladuja na terenie fortu. Okaze sig, Ze jest on podejrzanie
pusty. Brak oswietlenia wczesniej wydawatl si¢ rozkazem zaciemnienia obiektu. Ale teraz
wyglada na wrecz opuszczony. Sprzet wojskowy lezy bezladnie; tylko dwie trzecie wiez
obronnych leniwie si¢ obraca w kierunku zgromadzonych wojsk; czekajac na ich atak.
Przybycie BG wydaje si¢ by¢ obecnie niezauwazone. Przed nimi staje kilka wyborow:
- zniszczy¢ lub wylaczy¢ Generatory Plazmowe (13) — skutek: wylaczaja si¢ tarcze
energetyczne, oraz wiezyczki traca zasilanie. Co w konsekwencji spowoduje alarm i atak na
sabotazystow ze wszystkich stron.

- zaja¢ Przekaznik Orbitalny (17) — skutek: odcigcie od przekazywania i nadawania informacji
z pozostalymi rebeliantami. Zajgcie tego budynku pozwala ustali¢c BG miejsce, jakim jest
ukryta fortyfikacja na potudniowym biegunie planety. Stamtad dochodzi i wychodzi najwigcej
komunikatéw. Lecz dla samych BG sg one nieczytelne. Akolita zbierze te dane do analizy. Po
zdanym teScie Przeszukiwania — trudny — BG moga odnalez¢ kartg¢ weryfikacyjna
przeznaczong do czytnikoOw na terenie fortu.

- wejscie do Centrum Taktycznego (15) — zrealizowanie gtownego zadania misji. Co zaskutkuje
btyskawiczng akcja ewakuacyjng.

Centrum Taktyczne to maty budynek. Mozna podejrzewac, ze to tylko nadbudéowka schronu,
ktory ciagnie si¢ nizej. Pozbawiony okien, z kilkoma rurami wentylacyjnymi umiejscowionymi
na dachu. Drzwi wejsciowe sg pancerne. By je otworzy¢, mozna skorzysta¢ z tadunkow
wybuchowych, ztamania kodu zamka elektrycznego, lub zeskanowaé karte, ktéra mozna



znalez¢ w budynku Przekaznika Orbitalnego.

Po wejsciu do $rodka na BG bedzie czeka¢ trzech obroncéw (Statystyki: Zainfekowany
Zoknierz). Dwéch z nich obstuguje pulpit z ekranami. A trzeci siedzi naprzeciw $ciany, na ktore;
jest wiacznik alarmu. BG maja jedng rund¢ na eliminacj¢ tego rebelianta, nim ten podbiegnie
i zdazy wszczaé¢ alarm. Zolnierze nosza przepocone mundury, a ich skora nosi $lady infekc;ji.
Na szyjach zaczgly si¢ robi¢ drobne pecherzyki z jakim$ ptynem. Caty pokoj jest nagrzany od
stale dajacych ciepto zaropalnikdw.

Pokdj, w ktorym znajduja si¢ BG, to stosunkowo male pomieszczenie. Na ekranach przewijaja
si¢ dane dotyczace planety. Przebieg kampanii obronne;j. Lista pozostatych bastiondw. Raporty
1 rozkazy. Dalej prowadza jedne drzwi. Zespolone zamkiem elektromagnetycznym. Po
przylozeniu karty zamek puszcza, a drzwi si¢ uchylajg. Stojacy najblizej drzwi musi zda¢ —
Przecietny — test wytrzymato$ci. Nie zdanie testu oznacza, ze BG nie wytrzymat fetoru, jaki z
tego pokoju zostal wypuszczony, 1 zwymiotowal, a jego statystki dotyczace Sity Woli 1 Oglady
sa obnizone o -10 na czas 5 rund.

W $rodku znajduje si¢ dlugi stol taktyczny, $ciany sa wypelnione holoekranami. Szeregi
poprzewracanych krzeset wienczy koniec stotu. Za ktérym siedzi Lord Audana Quelto.

Cale pomieszczenie jest nagrzane niczym sauna. Posiadajacy duza nadwage lord ciezko
oddycha w swoim olbrzymim fotelu. Jego lysa czaszka, z ktérej spadta mokra peruka, kryje
liczne implanty. Skora na dloniach nabrata bladozielonego koloru. Na stole przed nim lezy
pistolet plazmowy.

Gdy BG wchodzg do $rodka, lord cigzko wzdycha:

- Oto ci, ktorzy chca zabi¢ idee. Jestem obietnica, ktora si¢ spetnita. Nie lgkam sig.

Akolita Inkwizycji wyciaga rejestrator obrazu:

- W imieniu Imperium i Swigtego Officjium skazuj¢ cie na kare $mierci za zdrade.

I strzela w strong Quelto. Pocisk zostaje zatrzymany przez pole sitowe (Wspotczynnik Obrony
30. Str. 169 PG). Audana zaczyna si¢ szyderczo $miac i kasta¢ jednoczesnie. Sigga po pistolet
plazmowy. I wciska alarm ukryty pod stotem. Cale pomieszczenie zalewa dzwigk alarmu i
706lte migoczace Swiatto.

Po wyeliminowaniu Lorda; BG moze wezwa¢ Valkiri¢ by wylagdowata na Ladowisku (18). BG
czeka wymiana ognia z nielicznymi obroncami. Gracze musza przebi¢ si¢ na ladowisko 1
ostaniac je do czasu ladowania maszyny. Gdy Valkiria zostanie ostrzelana przez rebelianta, ku
przerazeniu BG jedna z rakiet podwieszonych pod maszyng spadnie z zawiasow. Uderzy o
ziemi¢. A po dwoch dlugich sekundach opali silnik i uderzy w cel, za ktorym schowat si¢
rebeliant, ktory chciat uszkodzi¢ maszyng.

Po wystartowaniu uruchomi si¢ wiezyczka obrony przeciwlotniczej — jesli uprzednio nie
zostaty zniszczone/wyltaczone Generatory Plazmowe (13). Kilka unikéw pozwoli uratowac
maszyne przed zniszczeniem.

Powrot:

W trakcie odlotu do BG odezwie si¢ dowodca wojsk naziemnych. Dziekujac za zaoszczgdzenie
im ludzi, czasu i energii na zajmowanie tego fortu. Obieca rewanz. Obroncy twierdzy poddali



si¢ po zorientowaniu si¢, ze ich lider nie zyje. Obecnie trwa tam oczyszczanie i przejmowanie
obiektu.

111 Oblicze zepsucia.

Bohaterowie Graczy mieli okazje odespa¢ poprzednig akcje. Mieli dobe na odpoczynek i
skontrolowanie swojej maszyny. Jest tez to czas na forme relaksu. Napicie si¢ w kantynie;
naméwienie Slepego na malunek-grafiti na burcie 13-stki. Sprzeczka i bojka z innymi
zatogantami o to kto ma wigksze bomby pod maszyng.

Wszystko to zostaje brutalnie przerwane przez sygnat to zbiorki w sali odpraw. W drodze do
sali nr 10 cztonkowie eskadr majg dobre humory. Planeta jest juz zasadniczo przejeta, czas na
,ostateczny atak™ 1 ,,wykonczenie drani”. Morale jest wysokie.

Po zajeciu niewygodnych stalowych krzesel, na Sali pojawia si¢ kapitan Pravo Sarkin.
Gratuluje zolierzom dotychczasowych sukceséw. Dowddztwo jest zadowolone z postepow
kampanii. Dzi§ zostanie zaatakowana i zniszczona Faktoria Zywno$ciowa o symbolu FE-XIII
(Faktoria Eksportowa). Wywiad donosi, ze produkowana jest tam zatruta zywnos$¢, ktora byta
wysylana na sgsiednie planety. Jest wiadome, ze rebelianci zostali zainfekowani chorobg
nieznanego pochodzenia, a zrodtem ma by¢ ta fabryka zywnosci. Wszystkich zainfekowanych
nalezy eliminowac.

Operacja nosi kryptonim ,,Odwet”. Zadaniem jest zrownanie faktorii z ziemia. Jest to duzy
kompleks, ktory ma ogromne iloSci przytaczy i drég kanatowych. Technicy uwazaja, ze
najefektywniejsza metoda zniszczenia tej fabryki jest przegrzanie Wezta Energetycznego
znajdujacego si¢ w $rodku. Uszkodzenie reaktora wywota efekt domina i w konsekwencji
zniszczenie catej faktorii wraz z przytaczami.

Ten teren to ostatni bastion rebelii. Ostatni zdrajcy beda broni¢ sie fanatycznie. Obszar same;j
faktorii jak 1 wokot niej zostat silnie umocniony. Dlatego Regiment MDCV'V dowodzony przez
Generata Dane Colo uderzy cala moca.

Wywotany zostaje Trzynasty oddziat porucznika Primusa Odona. Wykonanie zadania, jakim
jest przegrzanie Wezta Energetycznego, przypada na Trzynasty oddziat. I to BG bgda ostaniani
przez pozostalych zolierzy. Wedle ich wskazéwek otrzymajg potrzebne wsparcie ogniowe.
Ich Valkiria zostanie wyposazona w najci¢zsza bron przeznaczong do akcji frontowych.

Po przedstawieniu zarysu misji BG udadzg si¢ do dokow celem przygotowania si¢ do zadania.
Jezeli ostatnie dwa zadania zostaty wykonane zgodnie z wizja dowodztwa, bohaterowie graczy
uzyskajg peten dostep do zbrojowni oraz mozliwos¢ manipulowania wyposazeniem wedlug
potrzeb. Jedynym ograniczeniem jest czas. Maja na to osiem godzin.

Jezeli ostatnie dwa zadania zostaly wykonane tak, by opinia o ich poczynaniach wsrdd
zohierzy byla pozytywna, to gracze w czasie przygotowan uzyskaja dostep do doktadnego
planu faktorii 1 umiejscowienia samego rdzenia. Znajduje si¢ on w budynku z oznaczeniem
+991+. Jest to informacja uzyskana w ostatniej godzinie przed wylotem przez wywiad. BG
dowiadujg si¢ o tym jeszcze przed dowodztwem. Oddziatowi Trzynastemu nadal towarzyszy
Akolita Inkwizycji.

Trzynastka ma wylagdowa¢ na duzym placu zatadunkowym dla kontenerowcéw. Nastepnie
wejs¢ do rozdzielni energetycznej. W srodku po przejsciu kilku pomieszczen dostang si¢ do
rozdzielni. Tam maja za zadanie podtozy¢ tadunki z czasownikiem i1 natychmiast si¢



ewakuowac. Zadanie jest proste, ale wymaga szybkosci dzialania; by nie utkng¢ w wymianie
ognia na ktoryms§ etapie.
(Jezeli w wyniku decyzji z poprzednich misji, BG nie zyskali przychylnosci zolierzy, majg
8¢ wzdtuz grubej zyly energetycznej, to gruby czarno-czerwono-zotty splot kabli prowadzacy
do gtéwnego generatora.

Wprowadzenie II1
W czasie lotu Akolita Inkwizycji moze wprowadzi¢ Bohaterow Graczy, jak i samych graczy,
do historii Imperium.

WROGOWIE IMPERIUM.

Wyrdzniamy trzy rodzaje zagrozen. — UWAGA, wiedza ponizej jest przeznaczona dla graczy nie dla
postaci. Zgodnie z lore, sama wiedza i informacje na temat wrogdw spoza rzeczywistosci; czyli o
bogach chaosu i demonach moze by¢ powodem do zabicia catych populacji. Bohaterowie Graczy
mogg dowiedzieé sie w tym wypadku o przeciwnikach kojarzonych z ,Zepsuciem i Zgnilizng”.

| Wrdg spoza rzeczywistosci - demony, stworzenia pochodzgce z domen Chaosu z innego wymiaru,
stagd nazwa

Il Wrég zewnetrzny - plugawe xenos, ktére chce nam zabraé nasze swiaty. Zniewoli¢ naszych braci,
zhanbic¢ nasze siostry. Orkowie, tau czy eldarzy poznasz ich po wygladzie. A nastepnie zgtadzisz.
Podobnie jak kazdego zawszonego kolaboranta. Kara moze by¢ tylko jedna, nie tra¢ czasu na sad.

Il Wrég wewnetrzny - najbardziej plugawy, kryjacy sie wsrdd prawych obywateli. Moze to by¢
sgsiad, przetozony, a nawet brat. Pamietaj Akolito podejrzliwy umysty to zdrowy umyst! A
niewinnos$¢ nie dowodzi niczemu! Plugawi heretycy i dysydenci knujg z zgdzy wtadzy albo

tchérzostwa przeciwko Swietemu Imperium i jego obywatelom. Przekleci czarnoksieznicy dziatajg na
zlecenie swoich demonicznych panéw. Matostkowi gtupcy krzyczg o “zemscie”. Wiekszo$¢ z nich
stuzy jednej z czterech, ohydnych poteg. S3 to:

Tzeentch - Pan Intryg

Slaanesh - Ksigze Przyjemnosci
Khorne - patronujacy furii oraz krwi
Nurgle - Siewca Plagi.

Ostrzegam was szczegdlnie przed tym ostatnim. Mami on chorych i umierajgcych, gwarantuje im
wieczne zycie w zamian za stuzbe. Wieczne zycie w cierpieniu gdy ich ciato jgtrzy choroba. Smrodzie
fekaliow i ropy. By przedtuzyé swa nedzng egzystencje, rozsiewajg choroby, narazajgc na Smierc
miliony. Smig jeszcze twierdzi¢, ze ich pan dba o nich, dlatego nazywaja go Papg Nurgle’em lub
Dziadkiem Nurgle’em. Zaleca sie profilaktyczne spalenie kultystéw oraz wszystkiego, z czym mieli
styczno$¢. Swiety ogien oczyszcza.

Wylatujac z hangaru BG beda $wiatkami jak setki ciezko uzbrojonych Valkirii wokot formuje
szyki bojowe. Poszczegolne formacje ustawiajg si¢ w locie nurkowym. Jest ciasno; pilot
powinien ostroznie dobiera¢ kierunek lotu 1 moc silnika.

Zblizajac si¢ do miejsca ataku, na horyzoncie pojawia si¢ zarys stonca. Pod skrzydtami
migotaja setki kilometrow pol oraz potezne zbiorniki nieznanego Zolnierzom przeznaczenia.
Mijaja olbrzymie kombajny, ktore zostaly porzucone w srodku ich pracy. Same z siebie



przypominaja mate fabryki na szerokich gasieniach. Ich lemiesze do zbiorow sg szerokie na
trzysta metrow.

Gdy pojawia si¢ zarys faktorii wida¢ juz odbywajace si¢ tam walki. Na kilka kilometrow przed
samg faktorig. Rebelianci zbudowali szeregi waldw obronnych, zasiekéw 1 okopdéw. Obecnie
$cierajg si¢ z naziemnymi jednostkami. Cig¢zkie czotgi typu Leman Russ ostrzeliwuja wszystkie
umocnione pozycje. W powietrzu pojawiaja si¢ ostatnie maszyny latajace, jakie pozostaty
rebeliantom. Zaczyna si¢ ci¢zki terkot dziat przeciw lotniczych. Ziemia i niebo zamieniajg si¢
wymiang ognia i stali.

BG mogg w tym momencie wspomoc oddzialy naziemne. W zaleznosci
od ich fantazji przy uzbrajaniu sie w hangarze.

To czas na walke opisowq z kilkoma testami dla poszczegolnych
stanowisk w Valkirii. Zachecam Cie Mistrzu Gry do zrealizowania
szalonych akcji z udziatem twoich Graczy. Niech zrzucajq napalm i
rzucq hastem o zapachu o poranku. Piechociarze niech wezwg pomoc
w zmiszczeniu gniazd ciezkich karabinow maszynowych w ich
obszarze. Wrogi mysliwiec sigdzie Trzynastce na ogonie i w filmowej
scenie zostanie zniszczony przez kompanow z ich oddziatu. Uczyn z
tych kilkunastu chwil moment poczucia sily i potegi Gwardii
Imperialnej.

Sam atak na faktori¢ przebiega spektakularnie. Ukazana jest sila ognia Gwardii Imperialne;.
Fabryka posiada umocnienia i linie obrony. Takze stanowiska przeciw lotnicze. Ale dobrze
skoordynowane ataki niszcza kazdy napotkany opor. Eskadry Valkirii ostrzeliwuja caty zaktad.
Zatoga Trzynastki desantuje si¢ na obszarze zatadunkowym kontenerowcoéw - celem infiltracji
obiektu. Slepy z ich transporterem unosi si¢ w niebo i czeka, wspierajac ogniem z gory.

Teren zatadunku to olbrzymi betonowy plac, ktory jest oswietlany przez wybuchy i eksplozje
przy wschodzacym stoncu. Co jakis$ czas jaki§ odtamki i rykoszety odbijaja si¢ od ptyty. Nie
ma czasu na rozgladanie si¢. Wysokie kominy faktorii zawalaja si¢ pod wpltywem uderzen
pociskow. Poszczegdlne hale magazynowe stajg w plomieniach. Powietrze jest ciezkie 1
sensory alarmuja o truciZnie wiszacej w powietrzu. Dalsze dzialanie wymusza uzywanie masek
przeciwgazowych, co daje staly efekt -5 w testach Percepcji.

BG biegng przez plac w kierunku budynku z oznaczeniem +991+. Umiejscowiona na dachu
wiezyczka ostrzeliwujaca teren wokot eksploduje bialym $wiattem nad glowami wbiegajacych
BG. Skanery zatrucia powietrza pokazuja wysoki poziom. Samo powietrze wydaje si¢ by¢
mokre, a cate ubranie i sprz¢t pokrywa delikatna rosa. Okulary w maskach przeciwgazowych
co jakis$ czas trzeba przecieraC. Testy w oparciu o Percepcj¢ majg staty efekt -10.

Pierwsze pomieszczenie to magazyn z czgsciami. Panuje tu spokdj, nie liczac przewracajacych
si¢ regaldéw majacych po 5 metréw wysokosci. Sita uderzen i ostrzalu wzbudza drzenie $cian 1
samych regaléw. Na koncu hali sg szerokie drzwi. Za nimi krétki korytarz.

Gdy BG wbiegaja na korytarz, gasnie swiatto. Po krotkiej chwili zapala si¢ blade o$wietlenie
awaryjne. Budynkiem nadal wstrzasaja wybuchy. W komunikatach daje si¢ stysze¢, Zze obroncy
nie odpuszczg do samego konca. Wedtug mapy GB maja wej$¢ w ostatnie drzwi po prawej. Po
drodze mijaja wejscia do korytarzy do habitatoéw. Do magazyndéw chemii. Prysznicow; oraz do
przetworni.

Kruszejacy tynk opada im na ramiona; a filtry w maskach wskazuja, ze sa zapchane w 30%.
Czas dziata na ich nie korzys$¢.



Wchodzac do samej rozdzielni widzg duzg sale, w ktoérej znajduje si¢ trzech pracownikow.
Probuja oni ratowacé sytuacje, przetaczajac energie pomiedzy systemami i ratujac fabryke przed
wylaczeniem zasilania. Majg ze sobg bron krotka. (Statystyki: Pracownik Faktorii). Nie nosza
oni masek, ani zadnego sprzetu ochronnego. Ich ciata nosza glgbokie zmiany chorobowe. Sa
pokryci wieloma pecherzykami, czgs¢ z nich popekata. Nosza pierwsze §lady mutacji —
wyrastajace zgrubienia przypominajace tuski, zanik uszu, pojawiajace si¢ grube i twarde
naro$la na czole.

Kazdy z BG musi wykona¢ Test Strachu, z modyfikatorem +0. (strona 285 PG).

Po otrzasnigciu si¢ z tego co zobaczyli. Podktadajg tadunek i nastawiajg licznik. Nastepuje
ewakuacja.

Jako narzedzie narracyjne mozna opisa¢ BG, ze w wyniku walki 1 tego, co zobaczyli, zuzyli
zapas filtrow w maskach na poziomie 80%.

Biegnac z powrotem, trafia na korytarzu na dwojke zolnierzy (statystki: Zainfekowany
Zoknierz). Ich ciala takze nosza bardzo wyrazne znamiona choroby. Wygladaja niczym ofiary
cigzkiego poparzenia popromiennego, a mimo to ich warto$¢ bojowa nie ulegala pogorszeniu.
Po wybiegnieciu na plac zatadunkowy zobacza, ze jest on usiany lejami po pociskach i gruzem,
ktéry posypat si¢ z sgsiednich budynkow. Leza na nim takze zwtloki rozszarpanych przez
wybuchy ciala obroncéw. Ladujaca Valkiria ustawia si¢ rampa zatadunkowa w kierunku
nadchodzacych BG. Gdy wbiegaja do niej, sama unosi si¢ na mocnym ciagu silnikow. Zostaje
nadany sygnat o natychmiastowym wycofaniu si¢ wszystkich atakujacych.

Akolita poleca, by wszyscy si¢ rozebrali, a caly sprzet, ktoéry mieli na sobie, natychmiast
wyrzucili z maszyny. Bedac na wysokim putapie BG sg §wiatkami spektakularnego wybuchu
faktorii. Szeregi eksplozji roznoszg si¢ od $rodka, zatapiajac fabryke w bialym oslepiajacym
ogniu. Rozchodzac si¢ na boki niczym w pajgczej sieci zgodnie z zasiggiem i roztozeniem
taczy energetycznych.

Powrot:

Odlatujac, zaloga Trzynastki slyszy w komunikatorach gratulacje za zrealizowanie zadania.
Bedzie okazja obla¢ odbicie planety w kantynie. Imperium Victa!

Jednak Akolita Inkwizycji, w tle cieszacych si¢ zolnierzy, pos¢pnie stwierdzi, ze to nie jest
koniec. Musza wykona¢ jeszcze jedno zadanie.

IV. Swiety ogien.

Bohaterowie Graczy spedzaja czas w kantynie. Dluga przestrzen gdzie wzdhuz ciagnacego si¢
na dwadziescia metrow baru ciggng si¢ szeregi dyspozytorow. Mozna w nich wybra¢ mato
procentowe napitki. Reszta hali to szeregi taw 1 stotow. Czeg$¢ z nich jest ostonigta kotarami z
blachy. Najpewniej bardziej przedsigbiorczy zotnierze zorganizowali to\ minimum
prywatnos$ci przez rozbiodrke kontenerdw po czesciach. Rozgrywane sg szeregi gier karcianych
1 koscianych. A takze trzy wydzielone przestrzenie na sparing. Oraz nieoficjalne
pojedynkowanie si¢. Kwitnie drobny handel i wymiana tupow.

Zajecia przerywa ,,cichy sygnal” wzywajacy Bohaterow Graczy na zebranie w pokoju odpraw.
Cichy Sygnat jest przeznaczony dla zadan specjalnych, w ktorych angazuje si¢ tylko czgsé
personelu. Do I kapitana z cichym szmerem podlatuje serwoczaszka, wygtaszajac zapetlong
wiadomos¢ gtosowg o pilnym zebraniu w Sali Odpraw.

W zaleznosci od tego, jaka renoma ciesza si¢ BG, tak zostaja odprowadzani do drzwi kantyny
przez pozostatych Zoierzy. Czy to kpiagcymi zwrotami, by sczezli w bolu, czy z hastami o
powodzeniu misji.



Sala odpraw jest wyjatkowo pusta. Zostali wezwani tylko BG. Kapitan wraz z towarzyszacym
mu Akolitg Inkwizycji omawiajg plan szturmu, pokazujgc ukrytg fortyfikacje na poludniowym
biegunie planety. Zgodnie ze zdobytymi informacjami w forcie, w ktorym ukrywat si¢ byty
lord, znajduje si¢ gléwne zrédlto zepsucia. Tam wsrdd plaskowyzow jest miejsce, gdzie
wszystko si¢ zaczgto.

Zadanie jest delikatne. Nalezy dziala¢ natychmiast. Nie mozna naraza¢ wickszej ilosci
zohierzy, ktéra nie jest przygotowana na spotkanie z pomiotami Nurgle’a. Bombardowanie
orbitalne nie wchodzi w gre. Trzeba wejs¢ do tego jadra ciemnosci 1 zniszczy¢ wszystko, co
tam jest.

Zadaniem Trzynastki jest dostarczenie na miejsce Akolity Inkwizycji 1 jego ochrony. Nie
mozna pozwoli¢ mu zgina¢. BG maja si¢ tam okopac i czeka¢ na wsparcie, ktore juz jest w
drodze. Wraz z o