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WSTEP

Badz pozdrowiony, Wybrancze Bogow. Witamy Cie w Kodeksie Kosmicznych Marines
Chaosu, w ktérym znajdziesz informacje dotyczace kolekcjonowania, malowania i grania
armig Kosmicznych Marines Chaosu w grze bitewnej Warhammer 40.000.

GRA WARHAMMER 40.000

Podstawowy podrecznik Warhammera 40.000 zawie-
ra zasady, ktérych potrzebujesz do rozegrania bitew
w rozdartym wojna czterdziestym pierwszym tysigcleciu.
Kazda armia posiada swoj wtasny Kodeks, oparty na
tych zasadach i pozwalajgcy przeksztatcic Twojg kolek-
cje figurek firmy Citadel w zorganizowane sity zbrojne.
Kodeks, ktory trzymasz w rekach, opisuje wszystko to,
co musisz wiedzie¢ o Kosmicznych Marines Chaosu,
aby méc nimi gra¢ w Warhammera 40.000.

DLACZEGO ZBIERAC KOSMICZNYCH
MARINES CHAOSU?

Kosmiczni Marines zaliczajg sie do najpotezniejszych
wojownikéw czterdziestego pierwszego tysigclecia. Sa
to genetycznie ulepszeni nadludzie, uzbrojeni w potezne
boltery i chronieni przez pancerze szturmowe. Chociaz
jest ich niewielu, wszyscy sa niebywatymi wojownikami,
do ktérych dyspozycji oddano przerazajgcy arsenat
uzbrojenia, wyposazenia oraz pojazdow. Z kolei Kos-
miczni Marines Chaosu to Adeptus Astartes, ktérzy
porzucili przysiegi lojalnosci, by odda¢ sie piractwu,
rozlewowi krwi oraz chwale. W zamian za potege i nie-
$miertelnos¢ przystapili do Mrocznych Bogdw.

JAK KORZYSTAC Z TEGO KODEKSU?
Kodeks podzielony jest na cztery gtéwne rozdziaty, opi-
sujgce rézne aspekty armii.

— Kosmiczni Marines Chaosu. W pierwszym rozdziale
przedstawiono Kosmicznych Marines Chaosu oraz role,
jaka petnia w Swiecie Warhammera 40.000. Mozna tu
znalez¢ szczegdty mowigce o ich chorobliwych ambi-
cjach i przyczynach tagczenia sie w wedrowne bandy, czy
o haniebnych wydarzeniach, ktére miaty miejsce w cza-
sie Herezji Horusa. Jako uzupetnienie, w rozdziale tym
zaprezentowano takze informacje o wielu Zdradzieckich
Legionach i Zbuntowanych Kosmicznych Marines oraz
ich schematy kolorystyczne.

— Sity zbrojne Chaosu. W tym rozdziale znajdujg sie opisy
wszystkich bohateréw, jednostek piechoty oraz pojazdéw
Kosmicznych Marines Chaosu. Na poczatku przedstawio-
na jest szczegétowa charakterystyka jednostki, méwigca
0 petnionej roli w armii i Swiecie Warhammera 40.000.
Nastepnie zebrane zostaly petne zasady obowigzujgce
jednostke oraz szczegdty dotyczace wyjatkowych mocy
oraz specjalistycznego ekwipunku.

— Chwata Chaosowi. Kolejny rozdziat zawiera zdjecia
pomalowanych figurek firmy Citadel, ktérych mozna
uzywaé¢ w armii Kosmicznych Marines Chaosu. Warto
takze zwrdci¢ uwage na oznaczenia jednostek piechoty
i pojazdow, a takze na wskazéwki dotyczgce schematow
kolorystycznych oraz technik malowania.
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— Lista armii Kosmicznych Marines Chaosu. Lista
armii to podziat wszystkich jednostek przedstawionych
w rozdziale ,Sity zbrojne Kosmicznych Marines Chaosu”,
dzieki ktéremu mozna z nich dobrac¢ armie do gry w War-
hammera 40.000. Schemat organizacyjny armii dzieli
jednostki na: Dowddztwo, Jednostki Elitarne, Jednostki
Podstawowe, Jednostki Szybkiego Reagowania oraz
Jednostki Wsparcia. Kazdy oddziat posiada takze swoj
koszt punktowy, gwarantujacy, ze dobierzecie z przeciw-
nikiem godne siebie armie.

CO DALEJ?

Chociaz kodeks Kosmicznych Marines Chaosu zawiera
wszystko, czego potrzebujesz, aby rozgrywac bitwy swo-
ja armig, to przeciez istnieje wiele taktyk, rozne bitwy czy
pomysty zwigzane z malowaniem, ktére warto wypro-
bowa¢. Wszystkie te rzeczy znajdziesz w miesieczni-
ku ,White Dwarf’, zawierajgcym artykuty poruszajgce
réznorakie aspekty Warhammera 40.000 i zwigzanego
z nim hobby. Dodatkowo teksty poswiecone Kosmicz-
nym Marines Chaosu dostepne sa na naszej stronie
internetowe;j:

www.games-workshop.com

KOSMICZNI MARINES CHAOSU
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NIECHAJ
GALAKTYKA STANIE
W PLOMIENIACH!

W samym centrum Imperium czai sie ztosliwy rak. Posréd wzburzonych gtebin Oka Terroru,
pomiedzy ciemnymi chmurami gazowymi Wiru Chaosu, ponad pogrgzonymi w ciemnos-
ciach ksiezycami i martwymi planetami, skrywaja sie budzace groze twierdze i floty Kos-
micznych Marines Chaosu. Ze swych kryjéwek, zadne krwi hordy nieustannie wyruszaja
do ataku przeciwko wtosciom Imperatora Ludzkosci. Kosmiczni Marines Chaosu, niegdys
dumni i dostojni, chronieni pancerzem wiary i zbrojni w sprawiedliwo$¢ wojownicy, sg dzi$
zgorzkniatymi, samolubnymi czempionami mrocznych, wygtodniatych bogéw. Kierujgc sie
wytgcznie osobistg ambicjg, dgzg jedynie do zdobycia jeszcze wiekszej potegi.

Dawniej oczyszczali galaktyke za pomoca bolteréw i miotaczy ognia, dzi$ stanowig ogrom-
ne zagrozenie dla tego wszystkiego, co Imperator z takim wysitkiem zbudowat. Stali sie
zdradzieckimi bandytami, dla ktérych liczy sie tylko grabiez, przelew krwi i walka o domi-
nacje — najbardziej odrazajgcymi i brutalnymi wojownikami, jacy kiedykolwiek odwazyli sie
rzuci¢ wyzwanie Imperium. Oddani tajemnym mocom Osnowy, Kosmiczni Marines Chaosu
za nic maja lojalnos¢ i honor, poswiecenie i obowigzek, gdyz sprzedali swe zycie i dusze
Bogom Chaosu. Odrzucili przysiege lojalnosci wobec Imperium, otrzymujac w zamian wita-
dze, wolnos¢ i szanse na demoniczng niesmiertelnosc.

Kosmiczni Marines Chaosu to przeciwnik, ktérego nie mozna lekcewazy¢. Dysponuje
bowiem nie tylko nadludzkimi zdolnosciami i niszczycielska broniga Marines, ale takze
mocami otrzymanymi w efekcie zawarcia nieczystych paktéw z bogami Chaosu. Ma dostep
do tajemnych machin i arsenatéw, daleko wykraczajgcych poza granice wiedzy i pojmo-
wania Adeptus Mechanicus. Kosmiczni Marines Chaosu przestajgc ze stugami Bogow
Chaosu, gromadza demoniczng energie dla swych czarnoksieskich zakle¢ i przyzywaja
Demony, by wspieraty ich w walce.

Zdradzieckie Legiony i Zbuntowane Zakony od dziesigciu tysiecy lat pladruja i réwnajg
z ziemig planety nalezace do Imperium. Wiedza na temat tych rzezi i podbojéw zostata jed-
nak bezlitosnie wymazana z kart historii przez Inkwizycje tak, by $wiadomos¢ ich istnienia
nie stanowita pokusy do przejscia na stuzbe Chaosu. W skrywanej przed oczami i uszami
poddanych Imperatora, trwajacej juz tysigclecia Dtugiej Wojnie, nieustannie Scierajacy sie
ze sobg lojalisci i buntownicy walczg o najwyzszg stawke — przyszto$¢ Ludzkosci.

Na dziesigtkach planet skapanej w ogniu galaktyki choragwie zdrajcéw powiewajg wysoko,
a przez cate Imperium przetacza sie echo buntowniczego okrzyku:

»Smieré fatszywemu Imperatorowi!”
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Narodzone z ognia i buntu Legiony Mrocznych Mocy sg zmora catej galaktyki. Kosmiczni
Marines Chaosu to okrutni wojownicy, gtodni walki mistrzowie sztuki wojennej, catkowicie

oddani plugawym Bogom Chaosu.

Kazdy cztowiek moze poswieci¢ swe zycie dobru lub
ztu. Nie inaczej jest w przypadku Kosmicznych Marines.
Biologicznie zmodyfikowany, uzbrojony i opancerzony
wedtug najnowszych standardéw Kosmiczny Marine stoi
W pierwszym szeregu obrofncéw Imperatora i Ludzkosci.
Jego ciato chronione jest przed skutkami dziatania wrogiej
broni, a umyst uodporniony na wszelkiego rodzaju bdl,
strach i pokusy. Stajac sie Kosmicznym Marine, rekrut
poswieca swe zycie ochronie Ludzkosci, ktadgc na ofta-
rzu tej jednej, jedynej sprawy swe ciato i dusze. Ci, ktorzy
zyja bezpiecznie i dostatnio, skrywajac sie za tarcza, jaka
stanowig Kosmiczni Marines, nigdy do korica nie zrozu-
miejg, ile Astartes dla nich poswigcajg — a poswiecaja
przeciez cztowieczenstwo, ktérego przysiggali bronic.

Kosmiczny Marine, posuwajac sie do buntu, upada nizej
niz jakikolwiek inny cztowiek. Odrzucajgc cnote bezin-
teresownej stuzby, wolny od tradycji, nieskrepowany
ograniczeniami i odpowiedzialnoscig, moze folgowacé
wszystkim swym zachciankom, niezaleznie od tego, czy
chodzi o rozlew krwi, zmysfowa przyjemnos$¢, ambicje,
mito$¢ czy nienawis¢. Odzyskawszy petnie wtadzy nad
samym sobg, nie odczuwajgc litosci czy skruputéw, Kos-
miczny Marine moze swa niewiarygodng site fizyczng
i psychiczng wykorzystywaé¢ do czynienia najbardziej dia-
belskich rzeczy. Podobnie jak w przypadku tamy, za ktéra
spietrzono miliony hektolitréow wody, gdy w Kosmicznym
Marine cos$ peknie, gdy w koncu sie ztamie, skutki moga
by¢ tylko katastrofalne.

Stworzeni by walczy¢, Kosmiczni Marines w stuzbie
Chaosu oddaja sie jednej jedynej rzeczy — wojnie.
Cho¢ odrzucili szlachetne ideaty i szczytne cele, ich
nadludzko sprawne ciata i zdolnosci militarne pozostaja
nienaruszone. Uwolniony od ograniczen narzucanych
przez rozkazy i polecenia stuzbowe, Kosmiczny Marine
Chaosu zamienia sie w pozbawionego jakichkolwiek
zasad moralnych i hamulcéw psychopatycznego zabdj-
ce. Ptawigc sie w potedze swego ciata, w karykaturze
zycia, zadaje tylko cierpienie i $mier¢.

KOSMICZNI MARINES CHAOSU

Niektérzy Kosmiczni Marines Chaosu przez cate swoje
diugie zycie pozostajg niezmiennie tylko zadnymi krwi
renegatami i piratami. Inni, poczawszy odkrywac pokusy
i tajemnice skrywane w galaktyce, inspirowani nowymi
doswiadczeniami, zaczynajg dziata¢ na znacznie wiek-
sza skale. Taki Kosmiczny Marine Chaosu, niegdy$ ule-
gty wobec Zakonu i Imperatora, moze teraz rozkoszowac
sie szansg bycia panem, a nie stugg, moze niewoli¢ cate
narody i $wiaty. Czes¢ podaza w jeszcze innym kierunku,
badajac zakazane teksty czy zatracajgc sie w studiach
nad zakazang wiedza. Niektorzy Kosmiczni Marines
Chaosu, docierajgc do granic wytrzymatosci ciata i umy-
stu, sami zadajg sobie bdl i cierpienie w skazanych na
porazke poszukiwaniach zmystowej nagrody.

By¢ Kosmicznym Marine Chaosu, to czu¢ niemal boska
wiadze nad innymi stworzeniami. Dawno juz wolny od
strachu, a teraz takze od wszelkich zobowigzan, Kos-
miczny Marine Chaosu nie leka si¢ zemsty czy kary. W
przypadku wiekszosci Kosmicznych Marines Chaosu,
wspomnienia z przesztosci szybko zmywaja krew i nowe
doznania, a jakiekolwiek mysli na temat przysztosci, to
tylko jakie$ na wpét fantastyczne pragnienia i marzenia.

Oddajac sie w stuzbe bogom Chaosu, Kosmiczny Marine
zyskuje patrona, ktory nie tylko akceptuje jego nowy styl
zycia, ale takze go wynagradza. Dla cztowieka, kidrego
zycie polegato wytgcznie na wyrzeczeniach i postuszen-
stwie, euforia wywotana uswiadomieniem sobie tego fak-
tu moze by¢ silniejsza od dumy, jakg odczuwat niegdys,
trafiajgc w szeregi Kosmicznych Marines.

Oto wiasnie ta pokusa, ta mroczna otchtan, ktéra nieustan-
nie przycigga ku sobie kolejnych Kosmicznych Marines.
Nauki Zakonu i Kapelanéw kazdego dnia przypominaja
Adeptus Astartes o celach i obowigzkach, jakie przed nimi
stojg. Dlatego Kosmiczny Marine, niezaleznie od tego, co
wydarzy sie w jego zyciu, nie moze tak po prostu zerwac
wiezow tgczacych go z braémi i Zakonem. Aby przejs¢ na
strong Chaosu, musi Swiadomie zdecydowac si¢ iS¢ inng
Sciezka, wybrac plugawa wolnos$¢ zamiast cnotliwej niewo-
li. Jest to decyzja, z ktdrej — gdy juz zostanie podjeta — nie
mozna sie wycofac. Od chwili, gdy wyrzeknie sie Imperato-
ra, Kosmiczny Marine zostaje na zawsze przeklety.
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Podczas Ery Trudu i Cierpienia, obejmujgce cata galak-
tyke dominium Ludzkosci rozdzieraty burze Osnowy,
inwazje obcych i wyniszczajace wojny domowe. Popa-
dajace w izolacje kolejne planety staczaty sie w otchtan
technologicznego zacofania, stajac sie podatnym na
atak celem. Tym, ktory rozproszonej Ludzkosci przy-
wrdcit nadzieje, byt Imperator. Pojawit sie na Ziemi na
czele armii zmodyfikowanych superwojownikéw — pro-
toplastow Kosmicznych Marines. Po tym, jak podbit ste-
powych technobarbarzyricow, a inne plemiona ztozyty
mu hotd jako swemu wtadcy, zbawca Ludzkosci zwrdcit
swe oczy ku odlegtym gwiazdom.

Jego wojownicy byli duzo potezniejsi od tych, z ktorymi
przyszto im walczyc na Ziemi, ale Imperator dyspo-
nowat rozlegta wiedza na temat koszmarnych bestii
i niewyobrazalnych zagrozen, czajacych sie w mrokach
galaktyki. Dlatego nie ustawat w dziataniach. Nieustan-
nie pracowat nad metodami majacymi udoskonalic
genotyp wojownikdw, niezbednymi do stworzenia armii,
ktora bytaby zdolna podbic cata galaktyke. Najwiekszym
sukcesem Imperatora byt Program Patriarchdw. W jego
ramach wykorzystat swéj wiasny kod genetyczny do
stworzenia dwudziestu poteznych istot, z ktdrych kazda
dysponowata sita tuzina mezczyzn oraz inteligencja
bliska biegtosci umystowej samego Imperatora.

W chwili triumfu Imperatora doszto jednak do katastro-
fy. Zatrwozeni dalekosigZnymi ambicjami Imperatora,
zazdrosni o wiasng wiadze, bogowie Chaosu porwali
inkubatory. Postugujac sie moca Osnowy, Mroczni
Bogowie przetransportowali Patriarchdw daleko od
Ziemi, na niezwykle odlegte planety. MoZliwe, Ze to
wiasnie wtedy, gdy byli ledwie niemowletami, Patriar-
chowie zostali dotknieci przez Chaos po raz pierwszy.
Nieustanny szept zasiat w ich umystach ziarno pragnie-
nia przysztej potegi i uwielbienia despotyzmu.

Nie wszystko zostato jednak utracone wraz ze znik-
nieciem Patriarchow. Eksperyment umozliwit bowiem
Imperatorowi zgromadzenie bezcennych informacji
i danych. Wykorzystujgc strukture genetyczna Patriar-
chéw — znang pdzniej pod nazwa genoziarna — Impera-
tor stworzyt Kosmicznych Marines.

W sumie powotat do zycia dwadziescia Legiondw, do
stworzenia kazdego z nich wykorzystujgc genoziarno
jednego z Patriarchdw. Kazdy Legion Kosmicznych
Marines — sktadajacy sie z setek tysiecy genetycznie
zmodyfikowanych wojownikdw, wyposazonych w sieja-
ca postrach brori i okrety kosmiczne — byt wystarczajaco
potezny, by podbijac cate planety. Majac za soba tylu
wojownikow, Imperator rozpoczat proces odzyskiwania
galaktyki dla Ludzkosci. Byt to poczatek kampanii, ktdra
miata w przysztosci zyskac miano Wielkiej Krucjaty.

W objecia Imperatora trafiaty kolejne swiaty. Mieszkari-
cy jednych radowali sie z faktu, ze zostali odnalezieni
przez ziemskich wojownikow, inni nie byli tak skorzy, by
ugiac sie przed potega Wtadcy Ludzkosci. Nie miato to
jednak wiekszego znaczenia, bo nie byfto takiej sity, kto-
ra mogtaby przeciwstawic sie Legionom Kosmicznych
Marines. W miare jak Wielka Krucjata rozszerzata sie
na lezace coraz dalej od Ziemi planety, Kosmiczni Mari-
nes natkneli sie na pierwszych Patriarchdw, by w kori-
cu, podbijajac kolejne swiaty, odnaleZc ich wszystkich.
Zjednoczeni z Imperatorem Patriarchowie stali sie naj-
wazniejszymi wojownikami i generatami Ludzkosci.

STWORZENIE KOSMICZNYCH MARINES

Kazdy Patriarcha otrzymat pod swoje dowddztwo jeden
Legion — stworzony z jego wtasnego materiatu gene-
tycznego. Gdy Patriarchowie powrdcili, by prowadzic
swe armie, Imperator udat sie na Ziemie, gdzie przy-
stagpit do dalszych badan, torujac Ludzkosci droge ku
nowemu poczatkowi. Z radosna energia i niezrownana
biegtoscia w zakresie sztuki wojennej, Patriarcho-
wie maszerowali przez galaktyke, w imie Imperatora
przejmujgc kontrole nad tysigcami planet. Wspania-
tych dokonari kazdego Legionu nie sposob wyliczyc,
podobnie jak czyndw samych Patriarchow, wystarczy
Jjednak wspomniec, Ze byt to dla armii i stug Imperatora
Ludzkosci ztoty okres.

JednakZze w momencie, gdy Imperator byt u szczytu
swej potegi, pojawit sie wrdg, ktéremu prawie udato
sie zniszczyc rodzace sig Imperium. Choc zadna obca
rasa nie byta w stanie rzucic wyzwania Kosmicznym
Marines, Chaos juz wiele dziesiecioleci wczesniej
zasiat w ich umystach ziarno zwatpienia. Najwigeksze
niebezpieczeristwo, przed jakim kiedykolwiek staneto
Imperium nie miato nadejsc ze strony zamieszkujacych
galaktyke obcych, lecz sposréd samych Kosmicznych
Marines. Przywddca rebelii, ktérego imieniem nazwano
pierwszg wielka herezje, byt nikt inny, jak najlepszy
i najgorecej wychwalany Patriarcha — Horus.
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'BOGOWIE | CZEMPIONI

Stuzba Bogom Chaosu zapewnia wielkie korzysci, ale niesie za sobg ogromne ryzyko. Ci,

ktérzy decyduja sie poswieci¢ swe zycie Mrocznym Potegom, oddajagc swe ciata i dusze we
wiadanie Zgubnych Mocy, zostajg Czempionami Chaosu.

W obrebie Osnowy, podobne do siebie mysli i emocje
gromadza sie razem, przypominajac sptywajace po
skalnej Scianie strumienie wody. Tworzg potoki i wiry
cierpienia oraz pozadania, rozlewiska nienawisci i strugi
dumy. Przez miliardy lat fale te ptynety niepohamowanie
przez przestrzen Osnowy, by w koncu daé poczatek
istotom powstatym z wypetniajgcych ja substancji.

Te kierujgce sie instynktem, bezksztattine istoty zyskaty
podstawy swiadomosci i tak narodzili si¢ bogowie Cha-
osu — ogromne byty powstate z marzen i koszmaréw
$miertelnikdw. Rasy zamieszkujgce galaktyke stawaty
sie coraz silniejsze, wraz z nimi rozwijaty sie ich nadzieje
i marzenia, ich gniew i ich wojny, ich mito$¢ i niena-
wis¢, stanowigc pozywienie dla coraz to potezniejszych
Bogéw Chaosu. Wreszcie bogowie wtargneli do snow
Smiertelnikdw, domagajgc sie, by ci ich wychwalali i im
stuzyli.

Bog Chaosu moze rosngé¢ w site tylko dzieki czynom
i myslom $miertelnikow. Ci, kidrzy czcza kitdrego$ z
Bogéw Chaosu i postepuja tak, ze staje sie jeszcze
potezniejszy, otrzymujg od niego niezwykte podarun-
ki, nadzwyczajne moce, a w koncu — cho¢ nie kazdy
dostgpi tego zaszczytu — nieSmiertelno$¢. Podczas gdy
bogowie Chaosu walcza ze sobg w obrebie Osnowy, ich
zwolennicy tocza wojny w Swiecie materialnym. Zwy-
ciezcy tych bitew jeszcze bardziej zwiekszajg potege
swych nieziemskich wtadcow, cho¢ czesto zdarza sie i
tak, ze plany Bogéw Chaosu nie wymagaja zwyciestwa,
wystarczy poswiegcenie i udziat w boju.

Dusze umierajgcych zwolennikow Chaosu nie wiedng
i nie znikaja w Osnowie, jak dusze innych ludzi. Zamiast
tego zostajg pochfoniete przez bogdw, ktérych byl
wyznawcami, by jako niesmiertelna energia istnie¢ po
wsze czasy, zwiekszajgc wieczng potege Chaosu.
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KHORNE

Khorne to Krwawy Bog, groZna i krwioZercza istota, ktorej |
wsciekty ryk odbija sie echem w czasie i przestrzeni. Jego

wspaniaty, mosiezny: tron spoczywa na szczycie gory cza-
szek, posrodku zastanej pogruchotanymi koscmi rowniny i
wsrod jezior krwi — szczatkow polegtych w boju wyznaw- ‘
cow. Khorma oraz ‘tych, ktdrych zabito w jego imieniu.
Khorne jest ucielesnieniem czystej, bezrefleksyjnej prze-
mocy, niszczy wszystkich, ktorzy znajda sie w jego zasie-
gu, niezaleznie, czy chodzi o wroga, czy przyjaciela.

Wyznawcami Khorna zostaja wytacznie wojownicy, gdyz -
Krwawy Bog nie cierpi sztuczek magicznych i tchorzliwych
Czarnoksieznikow. Zwracaja sie ku niemu ci, ktorzy prag-
na sity niezbednej do podboju, miazdzacej przewagi
w polu bitwy, krwawej pomsty na wrogu oraz niewyobra-
Zalnej biegtosci w sztuce wojennej. Najbardziej fanatyczni
i oddani sposrod jego zwolennikow wiedza, ze jedynym,
czego pozada, jest dzika rzeZ. Khorne nie dba o to, skad
plynie krew, liczy sie tylko to, by lata sie nieprzerwanym
strumieniem.

CZEMPIONI CHAOSU

Czes¢ Bogom Chaosu oddajg miliardy wyznawcéw.
Wiekszosci z nich bogowie Chaosu daja po prostu szan-
se na zdobycie wiadzy i bogactwa we wszechséwiecie,
gdzie rzeczy te uzyskac nietatwo. Pewna liczba kobiet
i mezczyzn zostaje jednak wojownikami Bogéw Chaosu.
Czempionéw Chaosu charakteryzuje gteboka, goragca
wiara w swych bogdw, a ich oddanie jest catkowite —
przysiegaja bowiem broni¢ Chaosu do samej Smierci.

Ludzie, ktérzy decydujag sie zosta¢ Czempionami Cha-
osu, skazujg sie na egzystencje w stuzbie wybranej
Mrocznej Mocy. Ci, ktérzy zdotajg zadowoli¢ swego
boga, stajg sie niezwykle potezni. Tych, ktoérzy zawioda,
czeka wieczne zapomnienie. By zdoby¢ przychylnosé
swego boga, Czempion Chaosu gotéw jest posungc sie
do wszystkiego, niewazne, jak podty i ohydny miatby to
by¢ czyn.

Czempion Chaosu nie tylko stawi i czci Bogéw Chaosu,
ale poswieca im zycie i dusze, oddajgc swoje istnienie
w zamian za moc i opieke. Uzbrojony w wiedze i site
Chaosu Czempion moze prowadzi¢ cate armie, podbijaé
Swiaty, by w koncu osiggnaé niesmiertelnos¢. Jedno-
czesnie bogowie, ktérzy wybrali go sobie na Czempiona,
moga na niego wptywac tak, ze realizujgc swoje ambicje,
powiekszat bedzie ich potgege. Czempioni sg przywddca-
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mi sit Chaosu, a wigkszosS¢ z nich nalezata niegdys do
Adeptus Astartes. Ironig losu jest to, ze umiejetnosci,
ktére czynig Kosmicznych Marines najwspanialszymi
obronicami Imperatora, zapewniaja im takze powodze-
nie, gdy przejda na strong Chaosu.

Transformacje, ktéorym poddawani sg Kosmiczni Mari-
nes, powoduja, ze ich ciata stajg sie silne i sprezyste,
odporne na mutujgce wptywy Chaosu i pozwalaja lepiej
znosi¢ kaprysy Mrocznych Mocy. Podobnie jak pod-
dawane dziataniu starozytnych technologii ciata, tak
i umysty Kosmicznych Marines zostajg zmodyfikowane,
zapewniajgc niewiarygodng zdolnos$¢ skupienia i site
woli. To cechy niezwykle przydatne w przypadku kogos,
kto pragnie zosta¢ Czempionem Chaosu — ci bowiem,
ktorym brak zdolnosci jasnego myslenia i sity psychicz-
nej niezbednej, by osiagnaé sukces, utong w wirujgcej
anarchii Chaosu lub zostang obaleni przez ambitnych
i bezlitosnych podwtadnych.

TZEENTCH

Tzeentch znany jest pod wieloma imionami. Jedni nazywa-
ja go Zmieniajacym Sciezki, inni- Panem - Fortuny,
Arcykonspiratorem lub . Architektem Losu. . Tzeentch 'to
Wielki Czarnoksieznik, bég magii oraz pan zmiennego stru-
mienia przeznaczenia i czasu. Jest najbardziej przerazaja-
cym sposréd Bogow Chaosu. Po skorze Tzeentcha przesu-
waja sie coraz to inne, zmieniajgce sie nieustannie twarze,
rzucajgce lubiezne i kpigce spojrzenia w. kierunku tych,
ktorzy odwaza sie rzucic okiem w. jego strone.-Gdy: Pan
Fortuny przemawia, twarze powtarzaja jego stowa, w sub-
telny sposob zmieniajac intonacje i sens wypowiedzi.

Tzeentch przyciaga ku sobie wszelkiego rodzaju intrygan-
tow i spiskowcow, szczegolnie tych, ktorzy. pozadaja
magicznej energii, niezbednej do realizacji ich niecnych
celow. Politycy i przywodey, magowie i kultysci — wszyscy
oni z pomoca Tzeetcha krocza po kretych sciezkach swe-
go losu, by w koricu — co nieuniknione — stac sie elemen-
tem jego odwiecznego planu. Zaden cztowiek: nie jest
w stanie w petni ogarnac natury ztoZzonych, wielopoziomo-
wych knowarni Tzeentcha. Ten, kto zdecyduje sie chocby
sprobowac, ryzykuje utrate zmystow. Prawda jest taka,
Tzeentch nie ma jakiegos wielkiego planu i nadrzednego
celu, ktory chciatby osiagnac. W petni satysfakcjonuje go
samo knucie i spiskowanie, niekoriczace sie splatanie ze
soba losow smiertelnikéw. Intrygi, ktorych inspiratorem
jest Tzeentch nie maja i nie moga miec Korica, bo nie
o koniec mu przeciez chodzi.

KOSMICZNI MARINES CHAOSU
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.Bedac w objeciach wielkiego Nurgla,
sic nie lekam, bo dzicki Jego
chorobliwey tasce stalem sic tym,
czego niegdys nagbardziey sic lekatem:
Smiercia”.

Kulvain Hestarius z Gwardii Smierci

BANDY CHAOSU

Z wyjatkiem kilku, ktérzy stuza Khornowi, Czempioni
Chaosu nie zyja i nie walcza w pojedynke. Przytaczaja
sie do nich inni wyznawcy Chaosu, czy to z woli bogdw,
czy dzieki rosngcej chwale i reputacji danego Czem-
piona. Tworzg oni bandy Chaosu, ktére pod wzgledem
liczebnosci moga czasami rywalizowa¢ nawet z regi-
mentem Gwardii Imperialnej. Najlepsi Czempioni maja
pod swoja komenda potezne armie oddanych wojowni-
kow. Bandy Kosmicznych Marines Chaosu sktadajg sie
gtéwnie z zotnierzy walczgcych wczesniej w tych samych
Legionach lub Zakonach. Nierzadko bywa jednak i tak,
ze wspolny cel w stuzbie Zgubnym Mocom Chaosu znaj-
duja renegaci z bardzo r6zng przesztoscia.

NURGLE

Nurgle to Pan Rozktadu, wtadca fizycznego zepsucia |
i chordb. Zaraza i proces gnilny, nieunikniony entropiczny
upadek wszelkich rzeczy — oto zjawiska, ktore wszech-
Swiat zawdzigecza jemu. Ogromne ciato Nurgla nabrzmiate
jest zepsuciem i wydziela odpychajacy, chorobliwy odor.
Jego skora jest zielonkawa, stwardniata i martwicza,
pokryta czyrakami i ropiejacymi wrzodami. Z odstfonietych
wnetrznosci Nurgla wynurzaja ‘sie niewielkie demony,
Nurgleta, spijajace ohydne wydzieliny, ktore wylewaja sie

z gnijgcych ran pokrywajacych jego-odpychajace ciato.

Ludzie zwracajg sie o pomoc do Nurgla, by uwolnic sie
z piekta rozpaczy — strachu przed choroba, gtodem i smier-
cig. Papa Nurgle jest cieptym, przyjaznym bogiem, dum-
nym z osiggniec swych wyznawcow, ktorych obdarowuje
okropnymi - przypadfosciami, chronige ich- jednoczesnie
przed bolem i smiercig. Strach przed koricem Zycia czai sig
w sercach wszystkich czujacych istot, dlatego nie brakuje
Smiertelnikow gotowych poswiecic swe  niesmiertelne
dusze w zamian za bezpieczeristwo, jakim Nurgle otacza
ich ciata.

SLAANESH

Slaanesh to najmtodszy z Bogow Chaosu, znany rowniez
jako Ksigze Chaosu lub Ksigze Rozkoszy. Slaanesh jest
nieziemsko piekny, w sposob charakterystyczny dla istot
niesmiertelnych uwodzicielski, rozbrajajacy w swej niewin-
nosci i niezwykle pociggajacy. Zaleznie od sytuacji, moze
przybrac postac. mezczyzny, kobiety lub hermafrodyty.
Kazdy smiertelnik, ktory na niego spojrzy, traci swa dusze,
stajgc sie -niewolnikiem Slaanesha, gotowym  spetniac
Jjego wszystkie zachcianki.

O pomoc zwracajg sie do Slaanesha smiertelnicy pozada-
jacy charyzmy. i towarzystwa, gdyz jego dary mogg uczy-
nic cztowieka popularnym i budzacym szacunek. Poetow
i artystow przyciaga ku niemu obietnica natchnienia i sta-
wy, podczas gdy nawet najbardziej zaprawieni w.bojach
wojownicy oczekuja, ze zapewni im tuwielbienie mas oraz
niezachwiana lojalnosc podkomendnych. Czas uptywaja-
cy w stuzbie Slaanesha sprawia jednak, ze takie przyjem-
nosci powszedniejg, zmuszajgc wyznawcow tego boga do
poszukiwania coraz to silniejszych doznan, jeszcze bar-
dziej satysfakcjonujgcych aktow spetnienia i uwielbienia,
co prowadzi w koricu do sytuacji, w ktorej tego typu emo-
cje moga zostac wywotane tylko najbardziej dekadenckimi
i nikczemnymi czynami.

Bandy rywalizujg ze sobg w takim samym stopniu,
w jakim walczg przeciwko obcym i sitom Imperium. W
Oku Terroru trudno o zasoby i surowce, a sprawowanie
kontroli nad miastami, kontynentami i catymi planetami
to niezbedny warunek utrzymania wtadzy. Najwazniej-
sza jest jednak przychylnos¢ Bogéw Chaosu, dlatego
tez Czempioni i ich bandy nieustannie musza dawac
dowody oddania swym patronom.

Bogowie wynagradzajg Czempiondéw za niszczenie wro-
goéw i wykonywanie trudnych misji. Na demonicznych
planetach w Oku Terroru setki band walczg miedzy sobag
o piekielne artefakty, starozytng wiedze, potezna bron
oraz machiny wojenne. Toczag nieustanny bdj o to, kto
ztozy wigksze ofiary na oftarzu swego boga i otrzyma
moc przyzywania demonicznych wojownikow.

Niewalczagcy pomiedzy sobg Kosmiczni Marines Cha-
osu stajg sie powaznym zagrozeniem dla zwolennikéw
Imperatora — nieustannie si¢ przemieszczajg, mordujg
i rabuja, nikomu nie okazujac litosci. Z ukrytych w polach
asteroid baz, z powierzchni opuszczonych ksiezycow czy
poktadéw pochodzacych jeszcze sprzed Herezji Horusa
okretéw, wypatruja bezbronnych ofiar, w wigkszej liczbie
gromadzac sie tylko tam, gdzie mozna zadaé¢ brutalny
cios znienawidzonemu Imperium Ludzkosci.
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PRZEMIANA W POMIOT | W DEMONA
Kazdy Czempion moze pojs¢ jedna z trzech drog
i z nig wlasnie nierozerwalnie zwigzany jest jego los. Zycie
poswigcone walce jest niebezpieczne i wigkszos¢ Czem-
pionow, ktérzy sie na nie zdecydujg, polegnie na polu
bitwy. Zostang zapomniani przez bogéw, lecz moga liczy¢
na to, ze zwolennicy i towarzysze uwiecznia ich w legen-
dzie. Ci Czempioni staja si¢ niczym wiecej, niz krwawa
ofiarg na oftarzu Chaosu. Nigdy nie zdotajg osiggnaé
zamierzonych celow i zados$¢uczyni¢ swym ambicjom.

Czempion Chaosu, ktéry przezyje wiele bitew, zdobe-
dzie przychylnos¢ swego boga. Moze ona przybierac¢
rozne formy. Niektorym bogowie ,zeslg” wigecej zwolenni-
kéw. Wystarczajgco pojetni moga nauczy¢ sie poteznych
zakleé, cho¢ prawda jest, ze wczesniej czy pdzniej dostep
do nich uzyskuja wszyscy Czempioni. Wigkszos$¢ dardw,
jakie Czempioni otrzymuja od swych bogoéw, przybiera
forme mutaciji ciata. Niektore z nich okazujag sie korzystne,
inne nieszkodliwe, zdarzaja si¢ jednak i takie, ktére moga
Czempiona ostabiac.

Cho¢ takie dary moga uczynic z Czempiona Chaosu
niepokonanego wojownika, to moga go takze przemieni¢
w bezrozumny Pomiot Chaosu. Nawet nadludzko odporne
ciato Kosmicznego Marine ma ograniczong wytrzymatos¢,
zwiaszcza kiedy idzie o zepsucie wywotane dziataniem
nadnaturalnych mocy. Jesli granica ta zostanie przekro-

czona, Kosmiczny Marine staje sie Pomiotem Chaosu,
groteskowym, betkoczacym bez tadu i sktadu, bezmysl-
nym stworem. Wiekszo$¢ Pomiotdw umiera szybko,
gdy ich powykrzywiane ciata rozrywa niepohamowana
mutacja. Te, ktére przezyja, btakaja sie po demonicz-
nych planetach, porzucone tam przez cztonkéw band, do
ktérych wczesniej nalezaty. Zdarza sie i tak, ze zostaja
przysposobione, by stuzy¢ swym dawnym podwtadnym
w charakterze bojowych bestii.

Na koncu trzeciej drogi, ktéra moze podazy¢ Czempion
Chaosu czeka nagroda, dla ktérej podejmowane jest cate
ryzyko, dla ktérej Czempion poswieca cate swoje zycie.
Chodzi o przemiang w Demonicznego Ksiecia. Ciato
Czempiona, ktéry dostapi tego zaszczytu, staje sige niema-
terialng substancjg Osnowy, a jego zycie jako $Smiertelnika
dobiega konca.

Wyznawca Chaosu po przemianie w Demonicznego
Ksiecia staje sie niesmiertelnym, niezwykle poteznym
wojownikiem, ktéry bedzie stuzyt swemu bogu po wsze
czasy. Niektorzy Demoniczni Ksigzeta porzucajg swych
$miertelnych zwolennikéw i przytaczaja sie do hord kosz-
marnych demondw, nekajgcych planety w dowolnym
miejscu czasoprzestrzeni. Inni pozostajg na czele swych
band, przez wiecznos¢ ptawigc sie w uwielbieniu, jakim
darzg ich stugi i zdobywajgc jeszcze wieksze uznanie
w oczach swych bogéw.
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Po tym, jak Wielka Krucjata przywrdcita Swiatto pograzonym w ciemnosciach planetom
Ludzkosci, wydawato sie, ze Imperator sprowadzit na nie nowa ere os$wiecenia. Bogowie Chaosu

nie zamierzali jednak tak tatwo sie poddac.

Bogowie Chaosu nie przestali szepta¢ z Osnowy do Patriar-
chéw, zaktécajgc ich sny obietnicami nieograniczonej wia-
dzy, odwotujac sie do ich dumy, biegtosci w sztuce wojennej
oraz odwagi. Zaden Patriarcha nie byt w stanie catkowicie
oprze¢ sie takim pokusom. Sita charakteru kazdego z nich
zostata poddana bolesnej probie — potowa miata zawiesc.

Odwotujgc sie do ich cnét, bogowie Chaosu skusili Patriar-
chéw, by ci poprowadzili swe Legiony Kosmicznych Mari-
nes przeciwko Imperatorowi. Na poczatku nawet sami
Patriarchowie nie zdawali sobie sprawy, ze wpadli w sidta
Chaosu. Gdy sie zbuntowali, ich dobre intencje gdzies$
zniknely, a dusze przesigkly Chaosem. Legiony Kosmicz-
nych Marines, ktérym przewodzili, poszty sladem swych
dowddcéw. Deprawujgca sita Chaosu ogarneta takze Armig
Imperialng oraz Adeptus Mechanicus, az w koricu zepsucie
dotarto do samego jgdra nowego dominium Imperatora.

Przywddca rebelii zostat Mistrz Wojny Horus — do tej pory
Patriarcha tak wspanialy i szlachetny, ze nikt nie podejrze-
wat, iz moze zdradzi¢. Przez dtugie lata Wielkiej Krucjacy
stat on niewzruszenie u boku Imperatora, walczyt z nim
ramie w ramie. W trakcie oblezenia Reillis Imperator ura-
towat Horusowi zycie, z kolei podczas walk o Gorro Mistrz
Wojny sptacit ten diug, ucinajgc ramig oszalatemu orkowe-
mu przywodcy, ktdéry probowat udusi¢ Imperatora. Jednak
taka zazytos¢ doprowadzita do pojawienia sie gteboko
skrywanej pogardy, pod ktdra grunt dato zwatpienie zasia-
ne w umysle Horusa przez bogéw Chaosu. Gdy Imperator
powrdcit na Ziemie, Horus dostat wolng reke i mogt prowa-
dzi¢ wojne tak, jak uznat za stosowne, co jeszcze bardziej
zwiekszyto i tak juz wybujatg arogancje Mistrza Wojny.

Iskra, ktdra rozniecita ogien zdrady wsréd Patriarchéw,
miata swoje zrodto w rebelii w systemie Istvaan. Tamtejszy
Namiestnik Imperialny odrzucit przysiege wiernosci Impe-
ratorowi i oglosit niepodlegto$é. Imperator uznat, ze jesli
namiestnik uniknie kary, inne $wiaty moga pdjs¢ jego sla-
dem. Rozkazat wiec Horusowi, by ten sttumit rebelie, korzy-
stajgc z wszelkich srodkdw, jakie uzna za konieczne. Nie
wiedziat jednak o subtelnych zmianach, jakie dokonaly sie
w duszy Mistrza Wojny pod wptywem dziatania Chaosu.

KOSMICZNI MARINES CHAOSU

Horus postanowit sttumic rebelie w systemie Istvaan szybko
i bezlitosnie, rozkazat wiec przeprowadzi¢ bombardowanie
wirusowe planety Istvaan lIl. Zartoczny wirus w ciggu kilku
minut pochtonat wszystko, co zywe. Cate kontynenty i mia-
sta obrdcity sie w popidt, gdy masy tlenu uwolnione wskutek
btyskawicznego rozktadu catego materiatu organicznego
na planecie sptonely w atmosferze, zsytajgc na Istvaan Il
burze ognia. Dwanascie miliarddw dusz przestato istniec,
wydajac z siebie przedsmiertny krzyk, z btyskiem jasniej-
szym od Astronomicanu. Byt to blask psychicznego $wiatta,
sygnat dla Bogéw Chaosu, ze Horus nalezy do nich.

W momencie ataku na powierzchni planety znajdowato sig
ponad sto Kompanii Kosmicznych Marines, rekrutujgcych
sig z szeregdw Dzieci Imperatora, Gwardii Smierci i Poze-
raczy Swiatéw — kiére nadal byty wierne Imperatorowi.
Sposréd nich, ponad dwie trzecie cudem przetrwato bom-
bardowanie, dzieki ostrzezeniom, jakie otrzymali od lojal-
nych towarzyszy znajdujgcych sie na poktadach statkéw
nalezacych do floty Mistrza Wojny Horusa.

Podczas gdy Horus zastanawiat sie, co zrobi¢ z ocalaty-
mi, Angron, nieustepliwy patriarcha Pozeraczy Swiatéw,
na czele pigcdziesigciu Kompanii Kosmicznych Marines
wyladowat na powierzchni planety. Horusa bardzo rozgnie-
wat ten nierozwazny ruch, ale Angron postawit na swoim
i Mistrz Wojny wystat za nim pozostate oddzialy Synow
Horusa, Dzieci Imperatora i Gwardii Smierci. Rozpoczat si¢
bdj, a wraz z nimi najwigksza wojna domowa, jaka kiedykol-
wiek toczyta sie w obrebie Imperium.

Gdy zdradzieckie wojska Horusa poczety ostrzeliwaé z orbity
Kosmicznych Marines wiernych Imperatorowi, kapitan Gar-
ro z Gwardii Smierci opanowat fregate ,Eisenstein”. Garro
byt pochodzgcym z Terry zaprzysieglym lojalista, w czasie
Wielkiej Krucjaty toczyt u boku Imperatora niezliczone bitwy.
To, co dziato sie na powierzchni planety Istvaan Ill byto dla
niego trudne do pojecia. Instynkt nakazywat mu ostrzec
lojalistéw na powierzchni planety, co tez uczynit. Nastepnie,
wraz z siedemdziesigcioma innymi lojalistami, zdecydowat
sie uciec z systemu Istvaan i udac¢ sie w kierunku Ziemi.

Lekko opancerzony okret kapitana Garro nie mégt réwnac
sie z poteznymi okretami wojennymi floty Horusa. Prébujgc
wymkna¢ sie poza jej zasieg, otrzymat wiele trafien i zostat
ciezko uszkodzony. Zdotat jednak oddali¢ sie od planety
Istvaan lll. Wszyscy znajdujgcy sie na poktadzie krgzow-
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nika Astropaci zgineli, a Nawigator byt Smiertelnie ranny.
Statek nie byt zdolny do podrézy miedzygwiezdnej i nie
miat wielkich szans, by z powodzeniem podrézowac przez
Immaterium. Garro mégt miec tylko nadzieje, ze ,Eisenste-
in” zdota jako$ wydostac si¢ z systemu Istvaan i dotrze¢
na Ziemie, by poinformowac Imperatora o zdradzie, jakiej
dopuscit sie Horus.

Podczas gdy na spustoszonej powierzchni planety Istva-
an lll szalata bitwa pomiedzy Kosmicznymi Marines,
na jaw wyszty kolejne dowody przewrotnosci Horusa.
Lojalisci natkneli sie bowiem na cyborgi, odziane w czar-
ne, pokryte archaicznymi runami szaty i korzystajgce
z makabrycznej broni. Jasnym sie stato, ze Horus prze-
ciggnat na swojg strone pewng liczbe stug marsjanskie-
go Mechanicum. A jesli kontrolowat Mechanicum, mogt
korzysta¢ z pomocy poteznego Collegia Titanica i gigan-
tycznych machin bojowych zwanych Tytanami. Ponadto,
jesli Mistrz Wojny zawart przymierze z Marsem, datoby
mu to doskonatg baze do przeprowadzenia ataku na
Terre oraz Patac Imperialny.

PODZIELONE IMPERIUM

Zdrada Horusa byfa dla Imperatora ogromnym zasko-
czeniem. Oszotomiony rozmiarami nieprawosci, jakiej
dopuscit sie jego ulubiony syn, popetnit powazny btad —
zawahat sie. Nie mogac uwierzy¢ w stopien deprawaciji
Horusa, Imperator wystat swoich agentdw w szeregi Armii
Imperialnej oraz Adeptus Mechanicus z zadaniem elimi-
nacji zwolennikdw Chaosu. Natychmiast wybuchty walki
frakcyjne wewnatrz tych poteznych organizacji. W catym
rodzgcym sie Imperium armie zwracaly sie przeciwko
swym dowddcom, a zdradzieccy generatowie prowadzili
oddziaty do ataku na niedawnych towarzyszy. Na Marsie
Kaptani Maszyny uzyli starozytnej, zakazanej broni, jesz-
cze bardziej kaleczac powierzchnie Czerwonej Planety
w gorzkiej walce o dominacje.

Dopiero co scalone Imperium rozdarty dawne, ozywione
na nowo spory. Ambitni planetarni lordowie korzystali
z okazji, by ogtosi¢ niezaleznos¢ lub opowiadali si¢ po
stronie Mistrza Wojny. Prawdopodobnie niewielu sposrod
nich zdawato sobie sprawe z jakim monstrum sie sprzy-
mierzajg, byli jednak i tacy, ktérzy Swiadomie i w petni
oddali swe swiaty na stuzbe Chaosu. Imperialna Flota —
a przynajmniej ta jej czes¢, ktdra pozostata lojalna wobec
Imperatora — byta rozproszona i pozbawiona dowddztwa.
Udato jej sie co prawda przepedzi¢ kilka buntowniczych
okretéw wojennych z systemu terranskiego, ale pdzniej
poniosta ciezkie straty i zostata zablokowana w bazach
ksiezycowych.
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Po chwili wahania, ktére mogto mie¢ zgubne nastepstwa
dla przysztosci jego dominium, catkowicie juz przekona-
ny o zdradzie Horusa Imperator przystgpit w koricu do
dziatania. Rozkazat siedmiu Legionom, ktdre pozostaty
po jego stronie, by wyeliminowaty Mistrza Wojny i jego
zwolennikéw. Tylko po $mierci Horusa, Czempiona Cha-
osu i despotycznego przywddcy buntownikéw, lojalisci
mogliby odzyskaé kontrole nad sytuacja. Wystanie catych
flot na drugi koniec galaktyki nie jest jednak takie proste
i lojalni Patriarchowie na planowanie kontrataku musieli
poswieci¢ cenne miesigce — czas, kitéry pozwolit Horu-
sowi i jego rebeliantom umocni¢ kontrole nad Wschodnig
Rubiezg i rozpoczgé marsz w kierunku Ziemi.

MASAKRY W STREFIE

ZRZUTU NA ISTVAAN V

Atak lojalnych Legionéw na twierdze Horusa na Istvaan V
zakonczyt sie katastrofg. Legiony uderzyty z typowymi dla
siebie energig i przebiegtoscig, ale tym razem walczyty
przeciwko swym niedawnym braciom, Kosmicznym Mari-
nes. Obie strony dysponowaty réwnie silnymi i zaprawio-
nymi w boju zotierzami, doskonale znajgcymi podstepy
i fortele, z jakich mégt skorzystaé przeciwnik.

W koncu jednak skomplikowana strategie zastgpita naj-
zwyklejsza zdrada. Cztery sposréd siedmiu Legionow
wystanych przeciwko Horusowi zostato dotknietych przez
Chaos i przeszto na strone Mistrza Wojny. Zamiast udzieli¢
wsparcia lagdujgcym towarzyszom, zwrdcili sie przeciw nim.
Pierwsza fala zotnierzy nalezacych do lojalistéw zostata
zdziesigtkowana podczas lgdowania, a nastepnie znisz-
czona w walce. Masakre przezyto tylko pieciu Kosmicz-
nych Marines, ktérym udafo sie ocali¢ genoziarno braci.

Przyjrzyjmy sie jednak tym wydarzeniom bardziej szcze-
gotowo. W pierwszej fali ataku na powierzchni Istvaan
V wylgdowaty Zelazne Dtonie, Salamandry oraz Krucza
Gwardia. Zaprawione w boju Kompanie Legionu Zela-
znych Dtoni walczyty dzielnie u boku swego Patriarchy,
Ferrusa Manusa, ale Legiony Horusa, ktére zjawity sie
nagle na polu bitwy, miaty ogromng przewage liczebna.
Kosmiczni Marines nalezacy do Pozeraczy Swiatéw,
Gwardii Smierci, Dzieci Imperatora i Synéw Horusa jak
fala tsunami sptyneli ze Wzg6rz Urgall do doliny. W ciggu
kilku chwil podwtadnych Ferrusa Manusa zalato morze
wrogich zotnierzy. Lojalisci, prébujac odeprzec nieprze-
rwane ataki ze strony zdrajcow, starali sie utrzymacé
porzadek i spojnos¢ linii obronnych.

Tymczasem Legiony znane jako Salamandry i Krucza
Gwardia wycofaty sie do strefy zrzutu, by sie przegrupo-
wac i potgczy¢ sity z pozostatymi czterema Legionami
— Niosgcymi Stowo, Zelaznymi Wojownikami, Legionem
Alfa oraz Wtadcami Nocy. Vulkan i Corax, Patriarchowie
Salamander i Kruczej Gwardii, nie wiedzieli jeszcze, ze
ich sprzymierzency przeszli na strone Horusa. Wkrétce,
gdy cztery Swiezo przybyte na powierzchnie planety
Legiony, ktére wedtug planéw miaty stanowi¢ druga fale
ataku, otworzyly do nich ogien, stato sie to jasne. Po tym,
jak weterani z Zelaznych Dtoni zostali wybici do nogi, nie
zdotawszy odeprze¢ kontrataku wojsk wiernych Horuso-
wi, Salamandry i Krucza Gwardia znalazty si¢ pomiedzy
dwiema armiami zdrajcow.
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Przeciwnik miat przyttaczajaca przewage liczebng. By¢
moze inni by sie w takiej sytuacji poddali, ale wojownicy
Vulkana i Coraxa byli Kosmicznymi Marines i walczyli do
samego korica. Pomimo ich bohaterstwa, byfa to najzwy-
klejsza w $wiecie masakral!

W ten sposdb pod kontrolg Horusa znalazto sie dziewiec¢
Legiondw, a trzy Legiony wierne Imperatorowi niemal prze-
staly istnie¢. W catej galaktyce lojalisci i buntownicy rzucili
sie sobie do gardetf, pogrgzajac sie w gorzkim konflikcie,
ktéry mogt zakoniczy¢ sie zniszczeniem catej Ludzkosci lub
— co gorsza — oddaniem jej w niewole Zgubnym Mocom.
Jednak nawet dysponujac catymi Legionami Kosmicznych
Marines, Horus nie mogt pozby¢ sie uczucia, ze juz wkrétce
jego sytuacja diametralnie sie zmieni, a bunt straci impet
w obliczu niezachwianego oporu lojalistéw. Aby zatrium-
fowac, musiat zmiazdzy¢ serce zwolennikéw Imperatora,
zdecydowat sie wigc na przeprowadzenie zmasowanego
ataku na stolice Imperium — Ziemie.

ATAK NA ZIEMIE

Wiadza Imperatora znaczaco ostabfa, a jego sity byly
w rozsypce — czesé zostata zdeprawowana przez Chaos,
czes¢ toczyla dalekie od rozstrzygniecia, krwawe boje ze
stugami Bogéw Chaosu. Tak wtasnie wygladata sytuacja
w momencie, gdy sity Horusa zgromadzity sie wokét Ziemi.
Bazy ksiezycowe, bastion Floty Imperialnej, wpadty w rece
Horusa po gwattownej, krotkiej bitwie, w ktdrej kontrole nad
orbita Ziemi zdobyta flota buntownikdw. Okrety wojenne
Horusa zalaty imperialng stolice deszczem ognia, a lasery
obrony planetarnej zostaty zmiazdzone straszliwym bom-
bardowaniem z przestrzeni kosmicznej — Legiony Kosmicz-
nych Marines powstaty w koricu z myslag o przeprowadzaniu
szturmdw planetarnych, a w czasach Wielkiej Krucjaty ten
styl prowadzenia wojny opanowano do perfekcji. Ostatnie
eskadry imperialnych mysliwcow uparcie ostrzeliwaty okrety
zdrajcéw, ale nie mogly przebi¢ sie przez ich tarcze. Nie
widzac innego wyjscia, piloci rozbili sie, uderzajgc w kad-
fuby statkéw nalezacych do floty rebeliantéw. Byt to czyn
niezwykle mezny, lecz — przyznajmy uczciwie — nie miat
zadnego znaczenia dla przebiegu bitwy.

Statki desantowe Zdradzieckich Legionéw jak sSmiercionos-
ny deszcz spadty na Patac Imperialny i otaczajgce go porty
kosmiczne, wypluwajac z siebie tysigce Kosmicznych Mari-
nes, wypaczonych i wzmocnionych przez potege Chaosu.
Obroncy nie zamierzali sie poddac i atakujgcy zmuszeni byli
posuwac sie naprzdd krok po kroku, pozostawiajgc za sobg
setki polegtych. Zdrajcy musieli opanowac¢ setki kilometréw
kwadratowych wiez, muréw i bastionéw. Ofiar byto tak wie-
le, ze zwaty ich ciat blokowaty korytarze, uniemozliwiajac
walczacym przemieszczanie si¢ po polu bitwy.
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Sity lojalne wobec Imperatora odparty pierwsze natarcie,
co zmusito Kosmicznych Marines Horusa do rozpoczecia
oblezenia. Gigantyczne statki desantowe ladowaty w Lwich
Wrotach i innych portach kosmicznych, przywozac druga
fale Kosmicznych Marines Chaosu. Zadni krwi Berserkerzy
z Legionu Pozeraczy Swiatéw przypuscili pierwszy frontal-
ny atak na Pafac Imperialny, ale po kilku dniach krwawych
bojéw zostali odparci.

Po tym, jak pierwszy atak sie zatamat, Horus postanowit
rzuci¢ do boju caty swdj arsenat i wszystkich wojownikdw.
Gigantyczne dziata obleznicze Legionu Tytanéw Legio
Mortis przez ponad miesigc ostrzeliwaty mury Patacu Impe-
rialnego. W koncu, po cigzkim bombardowaniu, czes¢ muru
zawalita sie i Zdradzieckie Legiony wkroczyly do wnetrza
patacu.

W zdobionych chorggwiami korytarzach i dtugich na cate
kilometry galeriach lojalisci i buntownicy zwarli sie¢ w zacie-
tym boju. W samym jego sercu znaleZli sie Patriarchowie.
Rogal Dorn z Imperialnych Pigsci i Sanguinius z Krwawych
Anioféw walczyli w ariergardzie, starajgc sie powstrzymac
zotnierzy wlewajacych sie do Srodka przez wytom w mur-
ze. Po stronie Chaosu bylo podobnie. Angron, Patriarcha
Pozeraczy Swiatéw zgtadzit cate dziesigtki lojalnych wobec
Imperatora Kosmicznych Marines, podczas gdy Mortarion
z Gwardii Smierci prowadzit swych Marines Zarazy wsze-
dzie tam, gdzie toczyty sie najciezsze walki.

Podczas gdy sity rebeliantéw powoli zdobywaty prze-
wage nad wojskami lojalistéw, Imperator szykowat sie
do ostatecznej bitwy, otoczony przez przybocznych
Kosmicznych Marines oraz budzacych groze Straznikow
Imperatora. Rogal Dorn i Sanguinius stali u jego boku, a z
nimi ich zotnierze — odziani w pancerze Terminatoréw,
zahartowani w bojach weterani. Nadeszta ostatnia godzi-
na Ludzkosci i garstka dzielnych obroncow szykowata sie
na pewng Smierc.

IMPERATOR W POTRZASKU

Wojska Horusa wlewaty sie do wnetrza Patacu Imperialne-
go niepowstrzymang falg. Stawigc bogéw Chaosu, Zdra-
dzieckie Legiony rzucaty si¢ w kierunku ostatnich linii obro-
ny lojalistow. Setki zdeprawowanych napastnikéw zgineto
w ogniu bolteréw i dziat laserowych. Mimo to, Kosmiczni
Marines Chaosu nie przerwali natarcia.

W tym wtasnie momencie, w chwili swego triumfu, Horus
popetnit pierwszy i ostatni btad. Nikt nie wie, dlaczego tak
postapit, ale faktem pozostaje, ze wtedy wiasnie, gdy miato
dojé¢ do ostatecznej rozprawy z Imperatorem i jego stron-
nikami, opuécit tarcze ochronne swego okretu uderzenio-
wego. Przypuszcza sig, ze chciat dzigki temu lepiej widzie¢
nadchodzacy koniec Imperium i jego wtadcy.

Gdy Horus opuscit tarcze ochronne, Imperator natychmiast
zdat sobie sprawe z jego obecnosci. Na poczatku Herezji
zawahat sie, teraz jednak dziatat zdecydowanie. Szybko
Zlokalizowat Mistrza Wojny, przestat koordynaty do systemu
teleportacyjnego Patacu Imperialnego i kilka sekund pdzniej
wraz z przybocznymi znalazt sie na pokfadzie okretu ude-
rzeniowego Horusa. W samym sercu gniazda zmij.
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OSTATNIA BITWA

Gdy Imperator i jego Swita zmaterializowali si¢ na pokfa-
dzie okretu uderzeniowego Mistrza Wojny, na wtasne oczy
przekonali sie, jak daleko posuniete byto jego zepsucie.
Horus stat sie wszechmocnym Czempionem Chaosu, on
sam i jego statek przepetieni byli mroczng mocg Bogoéw
Chaosu. Widok byt tak koszmarny, ze kilku Kosmicznych
Marines po prostu postradato rozum. Ze Scian statku spo-
gladaty na nieproszonych gosci powykrecane w strasznych
grymasach twarze, w uszach rozbrzmiewaty im piekielne
gtosy, a wstretne, bezksztaltne monstra skrywajgce sie
w cieniu prébowaty ich pochwyci¢ i rozszarpaé¢. Wrzace od
energii Chaosu powietrze wypetniat ptacz i betkot, a pod-
fogi i Sciany przesuwaty sie i wykrzywialy w groteskowym,
pokracznym tancu.

Pomimo otaczajgcego go koszmaru, Imperator uparcie
szedt w strone mostka, gdzie spodziewat sie zastac¢ Mistrza
Wojny. W ciggu kilku ledwie minut, w tych upiornych, wypa-
czonych korytarzach dokonat sie zywot wielu Kosmicznych
Marines. Ci, ktdérzy pozostali przy zyciu, szli jednak dalej,
bolterami i miotaczami ognia powalajgc cate hordy istot,
ktdre byty niegdys ludzmi. Nie zatrzymali sie. Nie mogli sie
zatrzymac.

Gdy sforsowali pancerne drzwi prowadzgce na mostek,
Imperator mégt wreszcie stangé twarza w twarz ze swym
wyrodnym synem. Przepetniony mocg Chaosu Horus trzy-
mat w swych dtoniach co$ zakrwawionego i zwiotczatego.
Gdy Imperator wszedt do Srodka, Mistrz Wojny rzucit to na
podtoge. A byto to ciafo szlachetnego Sanguiniusa, ktérego
teleporter przenidst w samo serce okretu Horusa, gdzie
padt ofiarg jego niepohamowanej furii.

Imperator natychmiast ruszyt do ataku. Zaréwno on, jak
i Horus, wiedzieli, ze ten, kto zatriumfuje, obejmie wtadze
nad catg galaktyka i stanie sie niekwestionowanym Wiadca
Ludzkosci. W przypadku zwyciestwa Horusa, wtadze prze-
jatby Chaos, a cata ludzkos¢ stataby sie zabawka w rekach
kaprys$nych i zadnych krwi bogéw.

Imperator i Horus walczyli ze soba nie tylko w Swiecie
materialnym, za pomoca energetycznych ostrzy i szpo-
néw, ale takze w sferze psychicznej — tak wiec w poje-
dynku na $mier¢ i zycie zwarly sie zaréwno ich ciafa, jak
i dusze. Przywddca Ludzkosci nie walczyt tylko o swéj los,
ale takze o przysztosc¢ niezliczonych miliardéw mieszkan-
cOw galaktyki. Dlatego, cho¢ Horus zadat Imperatorowi
ciezkie rany, ten zignorowat przerazliwy bdl wypetniajacy
zmaltretowane ciato i wytrzymat site atakéw zdrajcy.
Napdr Mistrza Wojny w koncu ostabt. Mozliwe, ze jakas
mata, skrywana gdzie$ gteboko czagstka cztowieczenstwa
i lojalnosci zdradzita go, Horus zawahat sie i powstrzymat
od zadania decydujgcego ciosu.
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Odarty ze ztudzen Imperator, widzac, ze Horus — jego
syn i przyjaciel — stat sie ledwie pionkiem w rekach bogéw
Chaosu, zaatakowat ze zdwojong sitg. Wyrzucit z pamieci
wspomnienia o tym, kim byt niegdy$ Mistrz Wojny. Ostatnim
wysitkiem woli Imperator zadat decydujacy cios, rozdziera-
jac umyst swego dawnego przyjaciela i przepotawiajac jego
ciato. Na koniec, skrajnie wyczerpany, zuzywajgc resztki
energii, zniszczyt cialo swego syna. Zmaltretowane, ledwie
zywe ciato Imperatora odnalazt Rogal Dorn. Przetrans-
portowat je na Ziemie i utozyt na podtrzymujgcym funkcije
zyciowe Ztotym Tronie. Przez krétka chwile Imperator byt
w stanie na wpdt zrozumiale porozumiewac sie z otocze-
niem, lecz wkrotce catkiem zamilkt. Jego wspanialy intelekt
i sita fizyczna opuscity Swiat materialny.

Wraz ze $miercig Horusa, ktory potaczyt wyznawcoéw Cha-
osu w dazeniu do wspdinego celu, armie Mistrza Wojny
utracity wole walki. Zdradzieckie Legiony przerwaty atak
na Ziemie i salwowaly sie ucieczkg. W catej galaktyce ci,
ktérzy stuzyli Chaosowi od niedawna, zrozumieli swoj biad
i powrdcili na strone Imperatora z nadziejg, ze im przebaczy.
Chociaz Herezja Horusa dobiegta konca, jeszcze dziesigtki
lat miaty mingé, nim sity Imperatora odzyskaty kontrole nad
utraconymi systemami gwiezdnymi i odbudowaty wszystko
to, co zostato zniszczone.

Podczas dziesiecioleci, ktdre nadeszly po Herezji Horusa,
Imperium musiato sprosta¢ wielu wyzwaniom. Rebelia,
zainspirowana przez czyny Horusa i machinacje Mrocznych
Bogdéw Chaosu, trwata nadal. Horus uwolnit fale nieufnosci
i zdrady. Wielu prébowato i$¢ jego Sladem. Zdradzieckie
Legiony oraz ich wynaturzeni Patriarchowie walczyli dalej
— juz nie o wkadze nad Imperium, ale o przetrwanie. Wojna
toczyta sie nieprzerwanie, a jej ptomien ani na chwile nie
przygasat. Momentami wydawato sie nawet, ze zagrozenie
bezpieczenstwa i jednosci Imperium jest tak samo duze, jak
podczas Herezji.

Sity lojalne wobec Imperatora poswiecity sie misji uwolnienia
galaktyki od zdrajcow i ich sprzymierzericow. Wojny, ktore
miaty pdzniej zyska¢ miano ,Oczyszczania” trwaly wiele
lat, a w ich toku sity Terry byly bliskie wyczerpania. Wojska
Imperatora odbijaty galaktyke z rgk armii ciemnosci — mia-
sto po miescie, planeta po planecie. Wierni Imperium Kos-
miczni Marines walczyli niestrudzenie, zapedzajac w koricu
zdrajcow do Oka Terroru — dziwacznego obszaru, gdzie
spotykaja sie ze sobg przestrzers Osnowy i przestrzen real-
na. Miejsce to stato sie dla zdrajcéw wigzieniem — a zara-
zem ich najpotezniejszg twierdza. Floty obronne patrolujg
jego granice, a pobliskie $wiaty zamieniono w planety
garnizonowe, gotowe do walki z sitami wypuszczajgcymi
sie z Oka na towy. W samym $rodku tej gigantycznej burzy
Osnowy, zdradzieccy Patriarchowie i ich Legiony znaleZli
kryjowke posréd koszmaru demonicznych $wiatéw. Walczg
miedzy sobg o wtadze i kontrole nad Okiem Terroru, a kolej-
ne frakcje oddzielajg sie od Legiondw, przytgczajac sie do
innych band i armii.

W ten sposob rozpoczat sie trwajgcy od dziesieciu tysiecy
lat konflikt, ktdry nawet teraz trapi Imperium i nie daje spo-
koju jego obywatelom.
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DLUGA WOJNA

Od czasu Herezji Horusa najazdy Kosmicznych Marines Chaosu nieustannie zagrazaja
jednosci Imperium. Co kilka pokolen potezne sity Chaosu rozlewaja si¢ po catej galaktyce,
przynoszac rozpacz i zniszczenie dziesigtkom systemow gwiezdnych.

ODWIECZNA NIENAWISC

Wydarzenia majgce miejsce w czasie Herezji Horusa daw-
no juz przeszly do legend, a przecietny obywatel niewiele
wie o tych burzliwych czasach narodzin Imperium. Dziesigt-
ki tysiecy lat okryly mrokiem historii te straszne dni, w kto-
rych Horusowi prawie udato sie zniewoli¢ Ludzkos¢, zakué
ja w kajdany Chaosu. Zapisy szczeg6towo dokumentujgce
koszmar Herezji przechowywane sa dzis tylko w archiwach
zwalczajgcych demony Inkwizytoréw z Ordo Malleus i, by¢
moze, we wspomnieniach samego Imperatora.

Jednak we wnetrzu Oka Terroru czas ptynie inaczej i zdraj-
¢y, ktérzy pod murami Patacu Imperialnego w uniesieniu
oddawali czes¢ Bogom Chaosu, zyja po dzi$ dzien. Gorycz
porazki trawi ich jak zto$liwy rak, a nienawis¢ do Impe-
rium, ktérego fundamenty sg przeciez takze ich dzietem,
wcigz ptonie zywym ogniem. Ci niosgcy $Smieré wojownicy,
postawni, potezni Kosmiczni Marines, dumni zotnierze
odziani w pancerze z plastali i ceramitu, stali sie cynicz-
nymi, zgorzkniatymi bandytami, zdecydowanymi zniszczy¢
to, czego dawniej z takim oddaniem bronili. Herezja Horu-
sa nie jest dla nich jakas$ odlegta, na wpdt zapomniang erg
w historii. Jest chwalebng wojng, ktéra wcigz zyje w ich
pamieci - wojna, ktéra trwa nadal, przy akompaniamencie
krzykéw ruszajgcych do ataku towarzyszy i toskotu forsu-
jacych umocnienia wroga maszyn kroczacych.

Niewiele zostato ze zorganizowanych Legionéw, ktére
toczyty wojne na powierzchni starozytnej Terry. Cate
tysigclecia zawisci i sporéow wewnetrznych rozbity Legiony
na rozmaitej wielkosci kompanie i bandy. Kazdej z nich
przewodzi Kapitan bgadz Czempion Chaosu, podazajacy
za swoim wiasnym przeznaczeniem. Najzarliwsi czciciele
Mrocznych Mocy tacza sie ze soba, formujgc oddziaty
pod wezwaniem wybranego boga-patrona, ktérego Pietno
nosza na swych ciatach i pancerzach. Wiekszos¢ jednak
Slubuje wierno$¢ wszystkim Bogom Chaosu. Inni oddaja
sie we wtadanie demondw, umozliwiajgc tym potwornym
istotom Osnowy przejscie w naszg rzeczywisto$¢ pod
postacig cztowieka z krwi i kosci.

W nieustannie zmieniajacej sie, delirycznej rzeczywistosci
demonicznych $wiatéw, wielu Kosmicznych Marines Cha-
osu zdotato przeciwstawi¢ sie wypaczajgcym wptywom
Chaosu dzieki gteboko zakorzenionemu poczuciu celu.
Przemieszczajg si¢ na poktadach okretéw wojennych
zachowanych jeszcze z czaséw Herezji, pokrytych nagro-
madzonymi przez tysigclecia barokowymi ozdobami i bli-
znami po starych, bitewnych ranach. Zdradzieckie Legio-
ny przejmuja takze kontrole nad dryfujgcymi w przestrzeni
kosmicznej kadtubami niesprawnych statkéw i remontuja
je, zamieniajgc w ogromne okrety uderzeniowe, zdolne
do przenoszenia tysiecy ciezkozbrojnych zotnierzy. Na
ich poktadach bandy Chaosu przemierzaja galaktyke,
pladrujac podlegte Imperatorowi Swiaty, niewolac Jego
poddanych i rabujgc bron oraz bogactwa, by dzieki nim
przeprowadzac kolejne ataki. Dlatego tez Kosmiczni Mari-
nes Chaosu nieustannie zagrazaja planetom, lezacym
wokét Oka Terroru.

CSM_PL.indb 17

BUNTOWNICY CHAOSU

Wraz z uptywem stuleci, sity Chaosu przybieraty na zna-
czeniu, nieprzerwanie zwiekszajagc swa potege dzieki
Kosmicznym Marines, ktérzy odwracali sie od $wiatta
Imperatora. Wolni od dogmatdw i tradycji Zakonéw, Zbun-
towani Kosmiczni Marines w petni korzystaja ze swych
nadludzko sprawnych ciat i wojowniczych umystéw. Naj-
czesciej zostajg korsarzami lub najemnikami i postuguja
sie swymi niezréwnanymi zdolnosciami bojowymi do zdo-
bywania majatku i wiadzy, staja sie przywdédcami pirackich
flot i wtadcami ukrytych na opuszczonych planetach baz.

Odkrywajgc mozliwosci, jakie niesie ze sobg ta $wiezo zdo-
byta wolno$¢ wyboru, kazdy ze Zbuntowanych Kosmicz-
nych Marines zwraca si¢ w pewnym momencie ku Bogom
Chaosu, proszac, by dodali mu sit i pozwolili obraca¢ wole
w czyn. Od tej chwili skazany jest na to, by kroczy¢ $ciezka
Czempiona Chaosu, podobnie jak Zdrajcy z czaséw Herezji
Horusa. Zbuntowani Kosmiczni Marines sg bezwzglednie
dcigani przez inne Zakony, dla ktérych nakazem honoru
jest zmiazdzy¢ wszystkich buntownikdw w obrebie Adeptus
Astartes tak, by ich podstepne czyny nie ktadty sie cieniem
na wszystkich Kosmicznych Marines.

ZBUNTOWANE ZAKONY

Cho¢ pod wzgledem rozmiaréw i potegi w zadnym razie
nie moze réwnac sie z Legionem, Zakon Kosmicznych
Marines stanowi powazng site militarng, ktérej bunt nie
moze by¢ traktowany z lekcewazeniem. Majgc do swej
dyspozycji cate zasoby Zakonu, Buntownicy Chaosu sg
w stanie niszczy¢ armie, podbijac planety i pladrowaé cate
sektory galaktyki. Takie zdarzenia zmuszajg Imperium
do podejmowania powaznych dziatan, majacych zapo-
biec niesionemu przez sity Chaosu zniszczeniu. Zadanie
to spada oczywiscie na barki Kosmicznych Marines.
Sytuacja, gdy Kosmiczny Marine musi stang¢ do walki
przeciwko innemu Kosmicznemu Marine, jest prawdo-
podobnie najtrudniejsza proba wiary. Te wyniszczajgce
konflikty majg czesto zgubny wptyw na znajdujgce sie
w poblizu pola bitwy Zakony. W takich okolicznosciach,
wojny pomiedzy Zakonami eskalujg zwykle bardzo szyb-
ko i krwig sptywa wiele Swiatéw. Zdarza sie réwniez, ze
zotnierze, wystani, by zrobi¢ porzadek ze zdradzieckimi
Zakonami, czesciowo lub w catosci sie z nimi tgcza.

Taki haniebny wypadek miat miejsce pod koniec 34. tysigc-
lecia, w okresie Powstan Obscurianskich. W ciggu trwaja-
cych czterysta lat bezprawnych, separatystycznych rebelii,
ktére wstrzgsaty praktycznie catym Segmentum Obscuras,
co najmniej siedem Zakondéw Kosmicznych Marines zta-
mato przysiege dang Imperatorowi, grabigc i pladrujac
setki planet. Dwa sposrdd tych Zakondw - Synowie Zemsty
oraz Srebrni Gwardziéci - walczyty poczgtkowo po stronie
Imperium, by nastepnie wystapic¢ przeciwko Wolnej Radzie
Hannedry Il i przejs¢ na strone buntownikdw.

Brutalnie ttumigc rebelie, ktéra doprowadzita wczesniej do
obalenia Imperialnego Namiestnika planety, wspomniane
Zakony utracity wszelkie hamulce, mordujac i grabigc
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z imieniem Imperatora na ustach. Gdy Synowie Zemsty
rozszerzyli kampanie na sagsiedni system gwiezdny, lojalng
wobec Imperatora Laskarig, buntownicy porzucili wreszcie
pozory wymierzonej w rebeliantéw ekspedycji karnej.
Zanim wiesci o zdradzie dotarty do Adeptus Terra, zbunto-
wane Zakony podzielity sie na kilkadziesigt zwalczajacych
sie band, ktére zamienity w pole bitwy czternascie syste-
mow, przelewajac krew w okrutnej wojnie o dominacije.

To, a takze wiele innych katastrofalnych wydarzen, krwa-
wym $ladem naznaczyly historie Adeptus Astartes. Cho¢
pewnych danych brak nawet w archiwach Inkwizycji, lor-
dowie z Ordo Malleus uwazajg, ze od zakoriczenia Herezji
Horusa pokusie przejscia na strone Chaosu mogto poddaé
sie nawet piec¢dziesigt Zakonéw Kosmicznych Marines.
Upadek Khartoth, Liga Wybawienia, Okres Restytuciji,
Krwawe Rzady, Rebelia Czwartego Kwadrantu - podczas
wszystkich tych doniostych wydarzen i wojen, lojalnos¢
Kosmicznych Marines okazata sie zawodna, a pokusa
przejscia na strone Chaosu - zbyt silna. Ostatni tego typu
wypadek miat miejsce na obrzezach galaktyki, w poblizu
Upiornych Gwiazd, gdzie wptywom Chaosu ulegt Zakon
Aniotdw Ptomienia wystany z misja rekonkwisty. Guberna-
torzy Planetarni, Imperialni Inkwizytorzy i dowddcy wojsko-
wi z niepokojem wyczekujg rozlewu krwi, ktdry - co oczywi-
ste - musi predzej czy pdzniej wstrzgsngc¢ regionem.

IKONOKLAZM CONSTANTINUSA

Zbuntowane Zakony stanowig powazne zagrozenie dla
jednosci Imperium. Na szczescie jednak rzadko sie zda-
rza, by na strone Chaosu przeszedt caty Zakon. Najczes-
ciej pokusie Bogéw Chaosu ulegaja pojedynczy Kosmiczni

Marines. Pomimo szeroko stosowanej psychoindoktrynaciji
i wielkiej uwadze, jaka Kapelani nieustannie poswiecaja
Kosmicznym Marines, ziarno herezji moze zapusci¢ korze-
nie w sercu kazdego z nich. Jesli pozostawi¢ go bez nad-
zoru, grzechy takie jak brak umiaru, préznos¢ i nadmierna
ambicja mogg zmieni¢ Kosmicznego Marine z Obrorcy
Ludzkosci w samozwariczego sedziego i kata.

Dezercja to w szeregach Adeptus Astartes rzecz nie-
zwykle rzadka. Gdy jednak Zakon Kosmicznych Marines
zostaje rozlokowany na wigkszym obszarze, a nalezacy
do niego wojownicy porozrzucani po wielu, czasami odle-
glych od siebie strefach walki, oficerowie i Kapelani nie sa
w stanie sprawowaé petnej kontroli nad kazdym bratem
wojownikiem. Osamotnieni lub podzieleni na mate grupki,
biorgcy udziat w przedtuzajacych sie misjach patrolowych
Kosmiczni Marines moga odrzuci¢ nauki Adeptus Astar-
tes. Moga uznag, ze ich umiejetnosci pozostajg niewyko-
rzystane, a ich oddanie - niedocenione. Z takich zas mysli
rodza sie watpliwosci. Kosmiczny Marine, ktéry pozbawio-
ny jest otuchy ze strony Kapelanéw i wsparcia towarzyszy,
moze uznac¢, ze wystarczajgco duzo poswiecit juz dla
Ludzkosci i zwrdci€ sie ku bardziej egoistycznym celom.

Tak wtasnie byto w przypadku Sierzanta Constantinusa
z Zakonu Synéw Guillemana. Jako cze$¢ 4. Kompanii
Zakonu, Constantinus i jego oddziat walczyli o uwolnienie
mieszkancéw planety Nova Terra spod jarzma Tyranidéw.

Oddziat Constantinusa byt jedna z jednostek pozostawionych
na powierzchni planety z zadaniem zwalczania obcych,
ktérzy mogli przezy¢ wojne. Dodatkowo, miat wypatrywac

LEGION ALFA ANIOLY EKSTAZY
Odn.: Traitoris Extremis;
Ostatnio widziano podczas Rajdu

na Caradrye 796.M4l Zdrady Ganymethiaiskicy

SZPONY LOREKA
Miejsce obserwacji: Wir Chaosu
Uwagi: prawdopodobnic odfam

Astralnych Szponow

BRACTWO MROKU
Odn.: Herezja Qabbalisjanska, M40

Nicgdys Synowic Ulthunasa,
buntownikami zostali podczas

POSEPNE BRACTWO
Prawdopodobnie odfam
z Duchéw Osnowy
Ostatnio widziano w okolicy
Wrét Cadianskich

APOSTOLOWIE MINTHRASA
Pierwszy raz widziano

w Oku Terroru, M33

KOMPANIA NIEDOLI
Powiazania: Bractwo Niedoli;
Bractwo Porzuconych
Pierwszy raz widziano

na Maddean 1V, M37

GWARDIA SMIERCI
Odn: Traitoris Extremis
Powiazania: floty zarazy; plaga
zombie; zgnilizna Nurgla
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jakichkolwiek oznak obecnosci Genokraddw lub innego typu
infiltracji badz infekcji ze strony Tyranidéw. Oddziat Constanti-
nusa przez trzy lata patrolowat systemy jaskin rozciggajacych
sie pod wulkanicznym pfaskowyzem planety Nova Terra,
gdzie wylgdowaty sity inwazyjne Tyranidéw, oczyszczajgc ich
gniazda miotaczami ognia oraz mieczami faricuchowymi, nie
oczekujgc w zamian zadnej szczegolnej nagrody. Gdy jednak
zastyszane plotki zaprowadzity Constantinusa ku bramom
miasta Cirtus, Sierzant przekonat sie, ze rozrastajgcy sie kult
Genokradéw zawfadnat rzadzaca miastem arystokracja.

Jak zawsze prawy i sprawiedliwy, Constantinus zidentyfiko-
wat i wyeliminowat zainfekowang szlachte, szybko kfadac
kres zagrozeniu. Na wies¢ o egzekucji wtadz miasta, jego
mieszkancow ogarnefa wsciektos¢. Wybuchto powstanie,
a Constantinus - zamiast odbiera¢ nalezne pochwaty - zmu-
szony byt stawi¢ mu czoto. Oburzony takim traktowaniem,
stracit resztki dobrej woli i cierpliwosci. Od tego momentu
zaczat podsycac¢ ptomienie szalejgcej rebelii. Swoj oddziat
prowadzit w rézne zakatki Cirtusa, puszczajgc z dymem cate
jego sektory. Miasto staneto w ptomieniach, a zadymione
ulice sptynety krwig, ktdrej nieustannie dostarczata rozszalata
tuszcza. Szlacheckie patace zamienity sie w wypalone ruiny.
Constantinus, wymierzajac sprawiedliwo$¢ mieczem energe-
tycznym, zwrdcit sie przeciwko prébujgcym powstrzymac go
czlonkom swego oddziatu. Wreszcie stanat przed zgdnym
krwi ttumem i ogtosit sie nowym wiadca Cirtusa. Byly sierzant
z goryczg potepit Imperatora i jego zwolennikéw, przekonu-
jac, ze to Synowie Guillemana zmienili go w potwora i przy-
siegajac poprowadzi¢ mieszkarnicéw Cirtusa ku wolnosci.

Nieliczni, ktérzy odwazyli sie wystgpi¢ przeciwko Con-
stantinusowi, zostali szybko uciszeni — przez samego
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buntownika lub btyskawicznie rozrastajgca sie armie
jego fanatycznych zwolennikéw. Stronnicy Constanti-
nusa spladrowali miejska katedre, a posagi i rzezby
przetopili, wznoszac wspaniaty, wykonany ze szczerego
ztota gmach poswigcony Constantinusowi Wyzwolicielo-
wi. Mijaty miesigce, a rewolta rozszerzata sig, obejmujac
swym zasiggiem kolejne miasta. W koncu, stojacy na
czele armii liczacej blisko trzy miliony ludzi Constantinus
przypuscit atak na posiadto$¢ Imperialnego Namiestnika,
ktdrego nastepnie Sciat, ogtaszajac, ze Nova Terra zostata
uwolniona z zelaznego jarzma Imperatora.

Zbuntowany sierzant nadat planecie nazwe Constantinium,
a rozszalata ttuszcza dostata pod jego wiadza wolng reke.
Constantinus zepchnat podbity $wiat w epoke anarchii, mro-
ku i szalejgcych na ulicach, zadnych krwi ttumoéw, sktadaja-
cych ofiary Zgubnym Mocom. Odpowiadajgc na zew swych
mrocznych bogéw, cate tuziny band Kosmicznych Marines
Chaosu udaly sie na Cirtusa, by dotagczy¢ do buntowni-
koéw. Constantinus pokonat najlepszych sposréd przybytych
Czempionéw Chaosu i przejgt kontrole nad ich bandami.
Nastepnie dokonat przerazajgcych pogroméw znajdujacych
sie w sgsiednich systemach planet i, nim uptyneta dekada,
jego wplywy rozciggaty sie na caty sektor.

W koncu do akcji wkroczyty sity wierne Imperatorowi, kto-
rych zadaniem byto odbicie planety. Wojna trwafa trzyna-
Scie lat, a kres jej potozyta dopiero $smieré¢ Constantinusa.
Nawet teraz, blisko trzysta lat p6zniej, grupki rebeliantow
nie sktadaja broni, wcigz szepcgc miedzy sobg o geniuszu
Constantinusa Wyzwoliciela.
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GORZKA WOJNA
Zdradzieckie Legiony nie skfadajg broni i wcigz toczg
swojg starozytng wojne. Od dziesigtkdw tysiecy lat najez-
dzaja i pladrujg ziemie nalezace do Imperatora, ku chwale
Bogdéw Chaosu lub po prostu po to, by ostabi¢ wtadze
Imperium.

Niosagcy Stowo, niegdys fanatycznie oddani Imperatorowi,
odwrdcili sie od niego i przeszli na strone Chaosu. Na
podbitych przez siebie planetach wznoszg teraz mroczne
katedry, by w ich murach sktadaé ofiary swym nowym
bogom. Koncentrujg sie gtéwnie na tych swiatach, gdzie
silna jest obecnos¢ Eklezjarchatu - na planetach kosciel-
nych, cmentarnych i planetach relikwii - stracajagc z pie-
destatow pomniki Imperatora i zastepujgc je wtasnymi,
wynaturzonymi posagami i statuami.

Sposrod Zdradzieckich Legiondw, tylko Niosgcy Stowo
nadal majag w swych szeregach Kapelanéw - lub Mrocz-
nych Apostotdw, bo tak ich wtasnie nazywaja - kto-
rzy narzucaja swym braciom Scisty, religijny rezim. Ich
Patriarcha, Lorgar, wymaga, by Niosgcy Stowo znaczng
czes¢ dnia poswiecali aktom rytualnej ofiary, studiom nad
okultyzmem i mrocznym modlitwom. Gdziekolwiek zjawi
sie jedna z band Niosgcych Stowo, pozostawia za sobg
okaleczone ciata i zbezczeszczone Swiagtynie. Z kolei na
demonicznej planecie Zakonu, w katedrach Chaosu, na
wolnym ogniu smazg sie truchta zwolennikéw Imperatora.

DZIEL | RZADZ

Kulty Chaosu istniaty od chwili narodzin Imperium, czy to
dziatajgc potajemnie, czy wywotujgc powstania i otwarcie
rzucajagc wyzwanie witadzy Imperatora. Inkwizycja ze
szczegdlng odraza traktuje Kosmicznych Marines Chaosu
nalezacych do Legionu Alfa, ktéry rozprzestrzenia demo-
niczne kulty, a zar herezji podsyca tak dtugo, az buchnie
ptomieniem krwawej rebelii.

Gdy Herezja Horusa dobiegta korica, Legion Alfa kontynu-
owat walke przeciwko Imperium, wykorzystujgc po temu
niezwykle skryte metody. Niewielkie jednostki nalezacych
do Legionu Alfa wojownikéw zaktadaty tajne bazy - na
polach asteroid, w dryfujgcych kadtubach zniszczonych
statkdw i opuszczonych systemach gwiezdnych. Kazda
z band zachowata autonomie i byta w peti samowy-
starczalna. Po dzi$ dzien z tych tajnych baz wyruszajg
grupy bojowe, starajgc sie zaskoczy¢ obroncéw Ludz-
kosci. Sabotujg posterunki, atakuja okrety, terroryzuja
osady i niszcza garnizony wojskowe - a wszystko to robig
z zabojcza skutecznoscia.

Ze swych kryjéwek nalezace do Legionu Alfa bandy koor-
dynuja i kierujg dziataniami magéw oraz wiedzm, przeby-
wajgcych w najdalszych nawet zakatkach galaktyki, wznie-
caja gigantyczne powstania i obalajg rzady. Te rewolty
maja zwykle jeden cel, a jest nim odwrdcenie uwagi i osta-
nianie innych dziatan Legionu Alfa poprzez wprowadzenie
w btad sit wiernych Imperatorowi tak, by odciagnac je jak
najdalej od $wiatow, ktore Legion planuje zaatakowac.

APOSTOLOWIE ZNISZCZENIA
Pierwszy raz widziano

w 988 M4l

CIENIE SMIERCI
Odn: Oczyszczenie Salamis
Uwagi: specqalizufa sic
w sabotazach i terrorze

SmMoczy WOJOWNICY
Uwagi: wyspecjalizowane fednostki
w walce wrecz; ulubiona bron
to karabiny termiczne
1 miotacze ognia

NIESKAZITELNY ZASTEP
Uwagi z autopsfi: ckstremalne
uzycic narkotykow; sygnatura
genoziarna Dzieci Imperatora

DzIECI IMPERATORA
Odn.: Traitoris Extremis
Ostatnio widziano podczas
zniewolenia Orpheusa IV

GRABIEZCY HAKANORA
Dowodca: Hakanor [Demoniczny
Ksiaze], byty Mistrz Zakonu

Prometian

ZELAZNI WOJOWNICY RYCERZE KRWI
Odn.: Traitoris Extremis
Specjalizacja w: ogromnych dziatach;
inzynierii; sztuce oblezniczey

Uwagi: szaleni wofownicy
Powiazania: masakry na Cadon,
Obsus Prima oraz Helka II
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Legion Alfa korzysta z tej metody od stuleci, kierujac
sity Imperium do sasiednich sektoréw. Nastepnie okrety
wojenne i bezlitosni zotnierze wylewaja sie z wnetrza Oka
Terroru, by ruszy¢ do ataku na lojalny wobec Imperatora,
lecz pozbawiony jego ochrony $wiat.

To agenci Legionu Alfa doprowadzili w potowie 40. tysigc-
lecia do ostatecznej zagtady Zakonu Mieczy Imperatora.
Przez setki lat infiltrowali oni przypominajagce pszczeli
ul slumsy Ghorstangradu, planety stanowigcej siedzibe
Mieczy Imperatora. Dzieki subtelnej manipulacji, jakiej
poddawani byli cztonkowie najwazniejszych sekt i gangéw,
Legion Alfa zaczat przejmowac kontrole nad miejskim
koszmarem, z ktérego rekrutowali sie cztonkowie Mieczy
Imperatora. W umystach potencjalnych Kosmicznych Mari-
nes zasiewat ziarno réznego rodzaju perwersyjnych filozo-
fii i podswiadomych watpliwosci. Pewne obrazy i zwroty,
uzyte w trakcie sekretnych rytuatéw odprawianych z udzia-
fem mtodziezy, miaty sprawi¢, by nastepne pokolenia
reagowaly na nie w oczekiwany przez Legion Alfa sposdb.
Mijaty dziesieciolecia i cho¢ wielu sposréd poddanych
warunkowaniu ludzi zostato odrzuconych przez Kronikarzy
i Kapelandw, czes¢ znalazta miejsce w szeregach Mieczy
Imperatora, stajac sie zagrozeniem, z kidrego istnienia
dowdédztwo Zakonu nie zdawato sobie sprawy.

Prawie trzysta lat po wprowadzeniu w zycie swego sekret-
nego planu, Legion Alfa wyruszyt z Oka Terroru i zaata-
kowat Ghorstangrad. Gdy na jego drodze stanat Zakon
Mieczy Imperatora, Legion Alfa zastosowat caty szereg
hipnotyzujacych i dezorientujgcych atakéw psychicznych,

uwalniajgc osobowosci skrywane gteboko w umystach
nieSwiadomych niczego poddanych Imperatora. Ci nie-
szczesnicy, oszotomieni i zrozpaczeni, zwrdcili sie prze-
ciwko swym braciom. Nie mineto wiele czasu, a Zakon
podzielit sie na szereg zwalczajgcych sie frakcji. Czesé
z nich przytaczyta sie do Legionu Alfa, podczas gdy inne
pozostaty osamotnione, walczac po prostu o przetrwanie.
Ghorstangrad zostat zréwnany z ziemig, Zakon Mieczy
Imperatora przestat istnie¢, a jego genoziarno skradziono.
Wielu sposrdd nalezacych do Zakonu Kosmicznych Mari-
nes zostato cieszacymi sie ztg stawg bandytami, badz to
przewodzgc swym wiasnym bandom, badz dziatajac pod
sztandarem Legionu Alfa.

Miecze Imperatora nie byty pierwszym i z catag pewnoscig
nie beda ostatnim Zakonem, ktéry rozpadt sie na skutek
dziatar podejmowanych przez sity Chaosu. Brat wojownik
przeciwko bratu wojownikowi, Kompania przeciwko Kom-
panii - Mroczni Bogowie Chaosu moga rozbi¢ i potozy¢
kres istnieniu nawet tych Zakondéw, w ktérych oddanie
niewielu $miatoby watpi¢. Zdarza sig, ze poddany wpty-
wom Chaosu Zakon nigdy juz nie wraca do swej dawnej
Swietnosci. Czasami jednak lojalisci triumfujg, eliminujac
zbuntowanych braci. Bywa i tak, Zze buntownikom udaje
sie unikng¢ sprawiedliwosci i umknac¢ przed gniewem
swych niedawnych towarzyszy. Bunt wojownikéw jest dla
Zakonu wielkg plama na honorze. Zakon taki staje sie
obiektem trwajacych niekiedy cate stulecia obserwacji,
prowadzonych przez agentéw Adeptus Terra oraz Inkwi-
zytorow, ktérych zadaniem jest wykorzenienie jakichkol-
wiek pozostatosci buntu.

WrADCY Nocy
Odn.: Traitoris Extremis
Uwagi: btyskawicznie ataki,

WELADCY ROZKLADU
Powiazania: kosmiczny wrak
.Monolit Cierpienia”, aktualnie
scigany w scktorze Menticth

USWIECENI ODRODZENI
Powiazania: Niosacy Stowo
Widziano podczas: Oblezenia

Molochu Tasselian, Ladowania

Hancocka

przestarzale uzbrofenic

partyzancka taktyka uderz i ucicka

Uwagi: skorodowane pancerze;

Picrwszy raz widziano w 795.M40

WYROCZNIE PRZEMIANY
Uwagi: pod komenda
Czarnoksieznika Amadeusa
Volksteina (niegdys Epistolariusz
Vanncus)

DRECZYCIELE
Pochodzenie nieznane
Nieznane miejsce przebywania

Lowcy CZASZEK
Odn: niegdys Berserkerzy
Kharadonu; kontakt utracono
w latach 153 M34-184M39

CZYSCICIELE
Udziat w ludobéjstwach na

Vaxhallian, odpowiedzialni za
14.000.000.000+ ofiar
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Czarny Legion to jedyny sposrod Zdradzieckich Legiondw, ktory
podczas trwajacej dziesiec tysiecy lat banicji zmienit nazwe.
Powotano go do zycia w czasie Pierwszego Utworzenia, nadajac
nazwe Ksiezycowych Wilkow. PodzZniej, w uznaniu dokonan
Legionu oraz jego Patriarchy w toku kampanii ullanorskiej,
Imperator nadat mu nowe miano — Synéw Horusa.

To pod ta nazwa Legion walczyt podczas Herezji Horusa, jako
gwardia przyboczna Mistrza Wojny. Jego cztonkowie jako
pierwsi usuneli ze swych pancerzy i choragwi Imperialnego
Orfa, zastepujac go Okiem Horusa — symbolem, ktory przez
nastepnych dziesiec tysiecy lat siac miat groze w catym
Imperium. Synowie Horusa walczyli z duma i niepojeta
zaciektoscia, swiadomi tego, ze sa wybraricami Mistrza Wojny.
Gdy Imperator pokonat w koricu Horusa, ich morale podupadfo
— odebrano im ukochanego ojca i patrona. Przeprowadzili
wiec ryzykowny, lecz zakoriczony sukcesem rajd, ktdrego
celem byto wyrwanie ciata Horusa z rak lojalistow.

Synowie Horusa czcili wielu Bogow Chaosu, raz za razem
zmieniajac obiekt swych modtow. Mijaty stulecia, a ich szeregi
topniaty, dziesigtkowane w toku krwawych konfliktdw z innymi
Legionami. Punktem kulminacyjnym tych wyniszczajacych
wojen byto zburzenie przez potaczone sity Zdradzieckich
Legionow ostatniej fortecy Syndw Horusa. Dopetnieniem
hanbigcej porazki stata sie kradziez ciata Horusa. Dokonali jej
cztonkowie Zdradzieckich Legiondw, kitdrzy podjeli nastepnie
proby sklonowania Horusa, co ogromnie oburzyto jego Syndw.
Pozbawieni genetycznego i duchowego ojca, Synowie Horusa
przysiege wiernosci swemu dowddcy, Abaddonowi, nadajac mu
nastepnie miano Mistrza Wojny.

PANCERZ SZTURMOWY
Schemat kolorystyczny
Czarnego Legionu to

czarny pancerz ze ziotymi,

srebrnymi i innymi
metaliczoymi obwédkami.

CHORAGIEW LEGIONU
Ta choragiew po raz
pierwszy zostata zatknicta
na ruinach fortyfikacyi
zamku Wernerstein, niegdys
twierdzy Niosacych Stowo.

SCHEMAT POCHODNY
Bandy i kompanic zwiazane
z Czarnym Legionem moga
nicco zmienia¢ schemat
kolorystyczny oraz
symbolike. Te wariacje
zaobserwowano podczas
ataku Chaosu na Calypsa
Proximus w roku 774M40.

" CZARNY LEGION

W swych pierwszych edyktach Abaddon odcigt sie od Horusa
i odrzucit starozytna nazwe Legionu. Swym Kosmicznym
Marines Chaosu rozkazat przemalowac pancerze na czarno, ku
wiecznej pamigci hanby, jaka sie okryli, a nastgpnie poprowadzit
ich w blyskawicznym ataku, ktdrego celem byfo zniszczenie
ciata Horusa oraz stworzonych z jego wykorzystaniem klonow.
Nastepnie gigantyczny okret uderzeniowy Legionu oraz
towarzyszaca mu flota zniknety w ogromnej mgtawicy pytu A
na skraju Oka Terroru. Miata ona odtad stuzyc jako baza dla 2
przysztych operacji Czarnego Legionu. Okrety bojowe Abaddona
widywano poZniej w roznych zakatkach galaktyki, gdzie pojawiaty
sie w niewyttumaczalny sposob, by rownie tajemniczo zniknac,
pozostawiajac za soba smierc i zniszczenie.

Abaddon i jego wojownicy nadal staraja sie odbudowac
swoje poczucie dumy oraz reputacje. Biora udziat
w najniebezpieczniejszych konfliktach, zawsze walczac
z odwagg i oddaniem. Poczatkowo Abaddon zdobyt sobie
niechetny szacunek pozostatych Zdradzieckich Legiondw,
ktory z czasem — gdy jego dokonania stawaty sie coraz
Smielsze i coraz bardziej znaczace — przemienit sie w otwarte
poparcie. Wypowiadane przez niego pefne emocji stowa
rozpality tlacy sie wsrod cztonkow Zdradzieckich Legionow
ptomyk buntu, zamieniajac go w szalejacy ogien nienawisci.
Czempioni, cztonkowie roznych Legionow i wyznawcy
rozmaitych bogdw, rywalizujg ze soba o to, by méc walczyc
pod sztandarem Czarnego Legionu oraz jego przywddcy —
Abaddona.

TOPOR LANCUCHOWY
Topor tancuchowy przed
Herezja Horusa znajdowat
sic na podstawowym
wyposazeniu jednostek
szturmowych. Ten
egzemplarz posiada
dodatkowe dekoracye.

PISTOLET
Jest to archaiczny model pistoletu
boltowego, z magazynkiem
bebnowym i dotaczonym ostrzem,
obecnie rzadko uzywany przez

Adeptus Astartes.

OKO HORUSA
Symbol Czarnego Legionu, faczy w sobic symbol
Legionu Synow Horusa oraz osmioramienna gwiazde

Chaosu.

HELM MK VI
Z petnym zestawem autozmystow oraz symbolem Czarnego
Legionu.
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TWIERDZE CHAOSU

Sity Chaosu znalez¢ mozna wszedzie, jak galaktyka dtuga
i szeroka. Kosmiczni Marines Chaosu trzymaja piecze nad
demonicznymi $wiatami w Oku Terroru. Wir Chaosu to
kryjéwka po trzykro¢ przekletych Czerwonych Korsarzy.
Bandy takie jak Bracia Mroku, Kompania Cienia czy Ogni-
éci Grabiezcy nadal rzadzg $wiatami, ktére we wtadanie
przekazat im niegdys$ Imperator. Planety te sg jak czarne
wrzody na jasnym ciele Imperium; dajg schronienie zniena-
widzonym i nielojalnym. To kryjowki, w ktérych nie obowig-
zuje zadne prawo, gdzie rzgdza najbrutalniejsi, a doskonale
maja sie tylko ci, ktdrzy nie wiedza, czym jest litos¢. Sa
przystaniami dla pirackich flot, jaskiniami deprawacji, w kt6-
rych wtadze dzierzg zwalczajacy sie wzajemnie Czempioni.
Imperium nie jest w stanie uwolni¢ tych planet spod wpty-
woéw Chaosu. Ich ziemia i powietrze zostaty nieodwracalnie
splugawione. W tego typu strasznych sytuacjach jedynym
wyjsciem pozostaje Exterminatus, gdyz Swiaty utracone na
rzecz Chaosu nie majg prawa przetrwaé.

Zniszczenie catej planety nie jest rzecza tak prosta, jak
zyczyliby sobie tego nieraz Arcylordowie - szczegodlnie
w przypadku $wiatéw bronionych przez okrutnych Buntow-
nikéw Chaosu i Zdradzieckich Marines. Przestrzen gwiezd-
na chroniona jest przez cate floty okretow wojennych,
a kazdy atak z orbity spotyka sie z odpowiedzig poteznych
baterii naziemnych oraz abordazem atakujgcych statkéw,
dokonywanym przez Kosmicznych Marines Chaosu. Bywa
i tak, ze catfa planeta okryta zostaje ptaszczem czarnoksie-
skich energii, w ktérych czaja sie demoniczne istoty lub jest
w inny sposéb chroniona przez Chaos.
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STALOWA PLANETA

Przyktadem niechaj tu bedzie Brigannion Cztery, planeta
zwana przez Nawigatoréw Studnig Gtodu. Choc¢ nie jest
demonicznym swiatem w dostownym znaczeniu tego sto-
wa, Brigannion Cztery przesycona jest energia demondw,
zdolng powstrzymac tych sposrod przemierzajacych Osno-
we, ktérzy znajda sie w jej poblizu. Jako pierwsi podbili ja
Wriadcy Nocy, wypuszczajagc sie z Oka Terroru w czasach
Ery Apostazji. W toku trwajgcych caty rok rytuatéw, Wtad-
cy Nocy ztozyli w ofierze Bogom Nocy wiekszos¢ miesz-
kancéw planety, otrzymujac w zamian niewyobrazalnie
potezne zaklecia obronne oraz demoniczng ochrone. Od
tamtej chwili o kontrole nad tg strategicznie wazna planeta
boje toczyto kilkanascie Zdradzieckich Legiondw.

Do walki o sprawowanie kontroli nad Brigannion Cztery -
planety lezacej zaraz obok Oka Terroru, w poblizu Wrét
Cadiariskich - oprécz Wtadcow Nocy wigczyli sie rowniez:
Czarny Legion, Gwardia Smierci, Synowie Nienawisci
oraz Bractwo Krwi. Planeta jest jedna wielka forteca zde-
prawowanej magii i maszynerii, niemozliwg do zdobycia
- takze dzieki temu, Ze jej aktualnym wiadcg jest Manneus
Drath z Zelaznych Wojownikdw.

Legion Zelaznych Wojownikéw stanowit niegdys trzon sit
oblezniczych Imperatora. Podczas Wielkiej Krucjaty wal-
czyt u boku Imperialnych Piesci na setkach planet, oblega-
jac cytadele obcych i patace heretykdéw, ktérzy nie chcieli
poddaé sie woli Imperatora. Patriarcha Zelaznych Wojow-
nikéw, Perturabo, celowat przede wszystkim w sztuce
oblezniczej i wojnie pozycyjnej, a jego opracowania na
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temat fortyfikacji i sposobdw ich niszczenia staty sie pod-
stawa kilku rozdziatéw Tactica Imperialis. Dzi$ ta wiedza
wykorzystywana jest do niszczenia twierdz nalezacych do
Imperatora i do budowy fortec mroku, ktére stanowig baze
dla dalszych atakéw wymierzonych w sity Imperium.

Gdziekolwiek Zakon Zelaznych Wojownikéw staje do
walki, wznosi wysmukte wieze, wyposazone w potworna,
siejaca zniszczenie bron. Twierdze Zelaznych Wojowni-
kéw otoczone sg zwykle labiryntem okopdw i lasami drutu
kolczastego, budzac w szeregach lojalistéw strach tak
wielki, ze nie sg oni w stanie ruszy¢ do krwawego, fron-
talnego ataku, a bez niego zniszczenie fortecy Zakonu nie
jest mozliwe. Na Brigannion Cztery takze zbudowano takie
umocnienia i kazdy z siedemnastu szturméw przypusz-
czonych na planete w ciggu ostatniego tysigclecia - tak
z wnetrza Oka Terroru, jak i spoza niego - zatamat sie
i zostat odparty przez Manneusa Dratha i jego Zelaznych
Wojownikéw. To wiasnie dlatego Brigannion Cztery zyska-
fa sobie miano Stalowej Planety.

CZARNE KRUCJATY

Nieustannarywalizacjaorazwalkiwewnetrzne uniemoZliwiaja
Kosmicznym Marines Chaosu potaczenie sit i podjecie
wspdtpracy. Taka jest bowiem natura Chaosu. Jednakze
raz na kilkaset lat w Oku Terroru pojawia sie naprawde
potezny czempion, ktory dzieki sile swej Zelaznej woli i
zyczliwosci Zgubnych Mocy faczy w nietrwatym przymierzu
piekielne krainy Oka Terroru. Sposob organizacji takich
,Czarnych Krucjat” zalezny jest od natury czempiona
oraz tego, jaki bog mu patronuje. Niektdrzy czempioni
uciekaja sie do manipulacji, inni do przymusu, jeszcze
inni — potegi militarnej lub zastraszenia. Wigkszosc jednak
musi skorzystac ze wszystkich metod, jakie pozostaja do
ich dyspozycji.

Gdy rozpoczyna sie Czarna Krucjata, z Oka Terroru
wynurzaja sie uzbrojone po zeby hordy Chaosu. Armie
demondw, niezliczone rzesze kultystow, dzikie plemiona
zwierzoludzi, starozytne i przerazajace Tytany Chaosu —
wszyscy oni wyruszaja, by nies¢ smierc i przelewac krew
poddanych Imperatora. Na czele tej plugawej gromady
krocza Kosmiczni Marines Chaosu, tymczasowo zjednoczeni
zadzg grabiezy i pragnieniem zniszczenia Imperium. W
ogniu staja cate swiaty, mieszkaricy planet padaja pod
ostrzem miecza, a bogowie Chaosu syca sie zadawang w
ich imieniu smiercig. W koricu, gdy Czarna Krucjata straci
swdj poczatkowy impet, biorace w niej udziat sity rozpadaja
sie na osobne floty i bandy, ktére — zaspokoiwszy na jakis
czas zadze krwi — zndw zaczynaja dziata¢ samodzielnie,
dazac do realizacji swych wtasnych celow.

e -

SYNOWIE ZEMSTY
Miejsce pobytu: Cadia

MROCZNE WILKI SKYRARA
Pierwszy raz widziano w scktorze Fenris
Uwagi: specjalizacja w walce wrecz

TYSIAC SYNOW
Odn.: Traitoris Extremis
Powiazania: Herezja na Magnusite

BRAK DANYCH

STALOWE BRACTWO
Uwagi: szerokic zastosowanic
transporterow

i Kapsut Desantowych

MIECZE KHARGOTHA
Pochodzenie: Miecze Praesium;
schizma na kolonii Acropolis Vega

POZERACZE SWIATOW

Odn.: Traitoris Extremis

Uwagi: psychodoktrynalna
lobotomizacja

WOJOWNICY ZAMETU
Picrwszy raz widziano w 925.M4l

KOSMICZNI MARINES CHAOSU

2009-04-07 08:42:22




SILY ZBROJNE CHAOS

W tym rozdziale opisane s3 sity zbrojne Kosmicznych Marines Chaosu - ich jednostki oraz kilku
stawnych bohaterow, ktérzy moga zasili¢ szeregi Twojej armii. Kazdemu opisowi jednostki
towarzysza zasady, pozwalajagce na uzycie wiasciwych modeli w grze Warhammer 40.000.

Na kolejnych stronach zostaty zebrane petne zasady EKWIPUNEK BOJOWY

dla modeli Kosmicznych Marines Chaosu. Kazdy opis W tym rozdziale przedstawiony zostat jedynie ekwipunek
zawiera zestaw charakterystyk modeli, ich zasady spe- charakterystyczny dla opisywanych jednostek. Stan-
cjalne oraz wyjgtkowe wyposazenie, ktére moze sie zna- dardowe wyposazenie modeli oraz opcje dostepne dla
lez¢ w ich posiadaniu. Te informacje, w potgczeniu z listg oddziatéw sa wyszczegdinione w liscie armii na stronach
armii umieszczonq na koncu tej kSIQZkI, Wykorzystywane 89-102. Te opcje Wymagajq Zazwyczaj Wydania dodat-
sq przez graczy do stworzenia armii, ktora bedzie mozna kowych punktéw i nalezy to wzigé pod uwage w trakcie
rozegrac¢ bitwe opartg na jednej z misji znajdujgcych sie budowania armii, tworzenia kampanii czy innych gier
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000. niewymagajacych uzycia listy armii.

Niektorzy gracze moga jednak zechcie¢ stworzy¢ wias- W dalszej czeéci tego kodeksu znajduje sie rozdziat
ne misje, w ktorych udziat majg wzig¢ wybrane jed- ,Ekwipunek bojowy”, ktéry zawiera opisy i zasady dla
nostki. Dzigki zasadom tutaj przedstawionym, mozliwe wiekszosci broni i innych przedmiotéw, uzywanych przez
jest odtworzenie wybranej historycznej bitwy, a takze Kosmicznych Marines Chaosu. Jezeli dany element
rozegranie serii gier bedgcych czescig kampanii. W obu ekwipunku uzywany jest przez jeden typ jednostki, to
przypadkach nie trzeba si¢ odwotywac do listy armii. jego zasady znajdziesz w rozdziale ,Sity zbrojne Chao-

su”. W rozdziale ,Ekwipunek bojowy” podane sg numery

stron z opisami tych wyjatkowych opcji. To powinno
ZASADY SPECJALNE pomadc w czasie rozgrywki.
Wiele jednostek posiada zasady specjalne, kitére sa
odzwierciedleniem ich niezwyktych zdolnosci. W przypadku
modeli posiadajgcych uniwersalng zasade specjalng, w tym
rozdziale podano jedynie nazwe tej zasady. Jej szczegoto-
wy opis znajdziesz w podstawowym podreczniku Warham-
mera 40.000 w rozdziale ,Uniwersalne zasady specjalne”.

PIETNA CHAOSU

Wigkszos¢ Kosmicznych Marines Chaosu czci Chaos
w caftej jego chwale, co oznacza, ze swoje zZycia oddali po
rowno wszystkim Czterem Wigkszym Potegom Chaosu
(Khornowi, Tzeentchowi, Nurglowi, Slaaneshowi). Kiedy
model otrzyma Pietno Chaosu, oznacza to, Ze jeden
z Czterech Bogow uznat go za swojg wtasnosc i w zamian
ofiarowat mu specjalne zdolnosci.

Pietno Khorna
Modele z Pigtnem Khorna otrzymujg +1 Atak.

Pietno Tzeentcha

Modele z Pietnem Tzeentcha otrzymuja +1 do Specjalnej
Ochrony (ktora maksymalnie moze wynies¢ 2+). Jesli
Pietno otrzyma model, ktory w normalnych okolicznos-
ciach nie posiada Specjalnej Ochrony, to dostaje Specjal-
ng Ochrone 5+.

Pietno Nurgla

Modele z Pietnem Nurgla otrzymuja +1 do Wytrzymatosci.
Podobnie jak premii do Wytrzymatosci pochodzacej od
motocykli, premii, jaka daje Pietno, nie bierze sie pod
uwage w przypadku zasady Natychmiastowa Smierc.

Pietno Slaanesha
Modele z Pietnem Slaanesha otrzymuja +1 do Inicjatywy.

SILY ZBROJNE CHAOSU
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Kosmiczni Marines zostali stworzeni, by by¢ ostateczna
bronig Imperatora. To gigantyczni wojownicy, ktorych
pogrubione kosci, dwa serca, ultrageste miesnie i wszel-
kiego rodzaju wyspecjalizowane organy pozwalaja zy¢
i walczy¢ nawet w najbardziej niesprzyjajacych warun-
kach. Kosmiczni Marines niemal nie czujg bdlu, a ich
rany regeneruja sie w zdumiewajgcym tempie. Do swej
dyspozycji maja najlepsze wyposazenie, w tym potezne
pancerze szturmowe, ktére zwiekszajg ich — i tak juz
znaczng — site i chronig przed niemal kazdym rodzajem
broni. Z kolei ich wola zostata utwardzona dzigki nie-
ustannym treningom i potyczkom. Kosmiczni Marines
walczg z zapatem i oddaniem, bez sladu wahania, tcho-
rzostwa czy litosci. Ich uzbrojenie, pancerze i pojazdy
zostaty dostosowane do szybkich i poteznych uderzen.
Kombinacja tych czynnikéw czyni Kosmicznych Marines
najstraszliwszymi wojownikami w catym Imperium.

Kosmiczni Marines Chaosu posiadaja wszystkie z wyzej
wymienionych cech, a ponadto wtadajg mocami Chaosu
i sg fanatycznie oddani jego spaczonym béstwom. Od
czasu Herezji Horusa Kosmiczni Marines czujg pokuse
zstgpienia na sSciezke Chaosu — czy to z egoizmu, czy
dla wyzszych ideatéw. Ci superwojownicy, kidrzy ulegna
pokusom, zostajg obwotani zdrajcami i odtragceni przez
Imperium. Wiedza, ze nie bedzie dla nich zadnego spo-
czynku, przebaczenia, ani odpuszczenia grzechow. Sg
catkowicie oddani $ciezce, ktora teraz kroczg — na dobre
i na zte.

KOSMICZNI MARINES CHAOSU

Uzbrojenie Kosmicznych Marines Chaosu niewiele sie
rézni od tego uzywanego przez Astartes wiernych
Imperatorowi. Od dziesieciu tysiecy lat gtéwna bronig
Kosmicznych Marines jest bolter, cho¢ oddziaty, ktére
gloryfikuja walke w zwarciu czesto wolg postugiwac sie
pistoletami boltowymi i nozami, mieczami lub toporami.
Liczne oddziaty postuguja sie takze granatami i innymi
rodzajami sprzetu bojowego. Kosmiczni Marines Chaosu
uzywajg tez czasem cigzszego uzbrojenia, na przyktad
dziat laserowych, ciezkich bolteréw czy dziatek automa-
tycznych. Majag takze dostep do broni specjalistycznych:
miotaczy ognia, karabinéw termicznych i plazmowych.

Hierarchia i struktura Legionéw i Zakondw, do kto-
rych nalezeli niegdy$ Marines Chaosu, znikneta niemal
catkowicie. Stuchajg oni rozkazéw nie mianowanych
sierzantow, ale najsilniejszych, najodwazniejszych i naj-
brutalniejszych sposrdéd swych braci. Ci unurzani we krwi
wojownicy pragng zyskac faske swych bogoéw i dlatego
tez sg zwani Namaszczonymi Czempionami Chaosu. Ich
uzbrojenie jest niezwykle réznorodne — poczawszy od
broni odebranej zabitym przeciwnikom, a skonczywszy
na tajemnym sprzecie z czaséw Herezji Horusa. To prze-
razajgcy wojownicy, zawsze pedzacy do walki na czele
swego oddziatu i zagrzewajacy swych braci do coraz
wiekszych wyczynéw ku chwale Bogéw Chaosu.

SYMBOLE CHAOSU

Wigkszos$¢ Kosmicznych Marines Chaosu oddaje réwna
czesé wszystkim czterem bogom — Khornowi, Tzeen-
tchowi, Nurglowi i Slaaneshowi. Istnieja jednak oddzia-
ty, ktére oddaja dusze i zycia tylko jednemu z nich.
Przyjmuja symbol swego boga, jego Pigtno Chaosu
i wszystko, co robig, poswiecone jest chwale wytacznie
ich wybranego bostwa.

Oddziaty noszace Pietno Khorna sa nieustraszone
w zwarciu. Oddziaty oddane Tzeentchowi korzystajg
z magicznej ochrony swego pana. Ci, kidrzy przysiegaja
wiernos¢ Nurglowi, sa w stanie przetrwac niewyobrazal-
ne rany. Ci natomiast, ktérych naznacza Slaanesh, maja
wyczulone zmysty, pozwalajgce im dziata¢ i reagowac
z niewyobrazalng szybkoscig (doktadne zasady znaj-
dziesz na stronie 81).

PUSTOSZYCIELE

Niektérzy Kosmiczni Marines Chaosu korzystaja niemal
wytacznie z broni ciezkiej i stuzg jako wsparcie ogniowe
dla swych braci. Oddziaty te, zwane Pustoszycielami, sg
zabojcze zaréwno przeciwko piechocie, jak i sprzetowi
pancernemu.

Pustoszyciele czesto korzystajg z transportowcow ,,Rhi-
no”. Dzieki temu szybko zajmujg wzniesienia lub inne
strategicznie istotne pozycje, z kidérych moga dziesiat-
kowa¢ wroga ogniem z ciezkich dziat. ,Rhino” Chaosu
pozawala tez Pustoszycielom btyskawicznie przemies-
ci¢ sie na nowe pozycje, jesli wszystkie cele zostang
zniszczone lub zbliza si¢ natarcie wroga. W ten sposob
zawsze sg oni gotowi da¢ braciom ogniowe wsparcie.
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WYBRANCY

Wybrancy to najbardziej doswiadczeni i oddani sprawie
posrod Kosmicznych Marines Chaosu. Inni bracia uwa-
zajg ich za szczegodlnie btogostawionych przez Zgub-
ne Moce. Wybrancy sa jeszcze bardziej bezwzgledni
i nieugieci niz pozostali Marines Chaosu. Nie dbaja
takze o zycia towarzyszy, zwtaszcza jesli moga zyskac
w oczach swych bogow.

Oddziaty Wybrancéw majg za sobg wiele dziesiecio-
leci, a czesto nawet stuleci doswiadczenia bojowego
i nauczyly sie, jak najlepiej uzywac ostony, by przetrwaé
na polach bitewnych czterdziestego pierwszego tysiacle-
cia. Ci zaprawieni w bojach i skorzy do walki zotnierze sa
zazwyczaj w awangardzie kazdego ataku, gdzie moga
zyska¢ najwiecej chwaty i tupéw. Czasem Woybrancy
uzywaja swych umiejetnosci bojowych, by przenikngé
przez linie wroga i zastawi¢ putapke lub by zajs¢ armie
nieprzyjaciela z flanki i przypuscic¢ atak z zaskoczenia na
jego umocnienia.

MOTOCYKLISCI CHAOSU

Motocyklisci Kosmicznych Marines Chaosu to dobrze
uzbrojone i wysoce mobilne oddziaty rozpoznawcze,
wykorzystywane do zabdjczych wypaddw za linie wroga.
Ich motocykle to wytrzymate pojazdy o silnikach na tyle
duzych, by udzwigna¢ jezdZca w pancerzu szturmowym.
Sa one wyposazone w bron poktadowa, z ktdrej mozna
prowadzi¢ ogienn bez wypuszczania kierownicy z rak.
Czesto zdobig je ostrza i kolce, ktére maja cia¢ i oka-
lecza¢ wrogdéw, gdy Marines Chaosu mijaja ich z petna
szybkoscia.

Motocyklisci nawet wsréd bezwzglednych Kosmicznych
Marines Chaosu znani sga ze swego okrucienstwa.
W poscigu za wrogiem nie znajg litosci. Sa w stanie
pedzi¢ za pokonanym przeciwnikiem wiele kilometrow,
by go zabi¢ lub wzig¢ do niewoli.

P

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Kosmiczny
Marine Chaosu 4 4 4 1 4 1 9 3+
Wybraniec 4 4 4 4 1 4 1 10 3+
Namaszczony
Czempion 4 4 4 4 1 4 2 10 3+
Motocyklista Chaosu 4 4 4 4(5) 1 4 9 3+
Czempion
Motocyklistéw 4 4 445)1 4 2 10 3+

KOSMICZNI MARINES CHAOSU
Typ jednostki: piechota

WYBRANCY CHAOSU
Typ jednostki: piechota
Zasady specijalne: Infiltracja

MOTOCYKLISCI CHAOSU
Typ jednostki: motory
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PANCERZ SZTURMOWY CHAOSU

Podczas Herezji Horusa, pancerz, wzor ,Krucjata” praktycznie
zniknat z wyposazenia Legiondw, a w jego miejsce pojawit sie
zZnacznie usprawniony wzor ,Kodeks”. Zmiany te nie dotyczyty
Legionow; ktore toczyty walki na Wschodniej RubieZy. Jednak
straszliwe bitwy, ktore wkrotce ogarnely Imperium i ponoszone
w nich straty zmustty. obie strony do powrotu do starszych
modeli pancerzy oraz do zdzierania ich na pobojowiskach
z poleglych wrogow. Pancerze Legionow z Oka Terroru sg
pamigtka tych burzliwych czasow. Czesto kryte sa charak-
terystycznymi-nitowanymi' i cwiekowanymi ptytami z plastali,
a nie gladkim ceramitem, z ktorego wykonane sa pdZniejsze
modele. Natomiast kable energetyczne czesto sg odsfonigte.
Wielu Kosmicznych ‘Marines Chaosu tworzy swoje wiasne,
indywidualne pancerze, zdobiac je koscmi, rogami, czaszkami
itaricuchami. Nierzadko pancerze Marines Chaosu przechodza
transformacje pod wplywem dfugotrwatego dziatania energii
Osnowy. Czasem wyrastaja z nich kosciane wyrostki, pokry-
waja je tuski lub zaczynaja sie one jarzyc i migotac. O nowe
pancerze | czgsci zamienne toczg sie zazarte walki. Kosmiczni
Marines, ktorzy niedawno odeszli ze stuzby Imperium, moga
miec zbroje niemal identyczne z tymi, ktdre nosi ich byty Zakon,
z wyjatkiem symboli Imperatora, ktdre sa usuwane lub profano-
wane. Niektdrzy Kosmiczni Marines Chaosu posiadaja zatem
zaawansowane pancerze MK VI, ktore dodaja im prestizu i sa
obiektem powszechnej zazdrosci wsréd braci zdrajcow.

SILY ZBROJNE CHAOSU




Wielu doswiadczonych Kosmicznych Marines Chaosu
rusza do bitwy w ogromnych, otaczanych czcig pancerzach
taktycznych ,,Drednot”, znanych szerzej jako pancerze Ter-
minatoréw. W ich wnetrzu znajduje sie sztuczny szkielet
z adamantynowych pretéw i wigzek przewoddéw, podtrzy-
mujacy ciezkie plastalowe i ceramitowe ptyty zewnetrznej
skorupy. Pomimo olbrzymiej masy pancerza — doréwnu-
jacego odpornoscia pancerzowi czofgu — Terminatorzy
poruszaja sie z niezwykta zwinnoscia i szybkoscia.

Kosmiczny Marine Chaosu w pancerzu Terminatora
korzysta zwykle z broni podczepianej oraz z topora
fancuchowego, maczugi porazajgcej, pazuréw energe-
tycznych lub innej poteznej broni do walki wrecz. Ta
kombinacja zabdjczej przeciwpiechotnej broni strzele-
ckiej i rownie groznego narzedzia do walki w zwarciu
z pewno$cig czyni z Terminatora Kosmicznych Marines
Chaosu zatrwazajgcego przeciwnika. Niektérzy Termi-
natorzy Chaosu dzierzg jeszcze ciezszg i potezniejsza
bron, na przyktad dwulufowe dziatko automatyczne ,Zni-
wiarz” czy straszliwy ciezki miotacz ognia, by zapewnic
towarzyszom lepsze wsparcie ogniowe. Inni wolg sku-
piac sie na walce wrecz i walczg przy pomocy pary szpo-
néw energetycznych, ktérymi tng wrogdw na kawatki lub
zaktadajg pitorekawice, by przecina¢ pancerze cigzkich
pojazdow i kadtuby statkéw kosmicznych.

TERMINATORZY CHAOSU

Terminatorzy Kosmicznych Marines Chaosu nie sa jednak
w stanie szybko dotrze¢ do linii wroga. Czesto korzystajg
wiec z transporteréow ,Land Raider”. Ale moga tez zosta¢
teleportowani w samo serce bitwy, czy to dzieki tajemnej
technologii, czy czarnoksieskiej mocy. Pozwala im to
pojawiac sie tam, gdzie sa potrzebni —w ogniu walki.

Terminatorzy Chaosu ciesza sie wielkimi taskami swego
przywddcey. Wielu sposrdd nich to Namaszczeni Czem-
pioni, ktérzy opuscili swych braci, by zwréci¢ na siebie
przychylne spojrzenie Zgubnych Mocy. Pancerze Termi-
natoréw sg tak rzadkie, ze czasami Namaszczony Czem-
pion, by zdoby¢ swdj egzemplarz, musi usmierci¢ jego
poprzedniego wtasciciela albo w rytualnym pojedynku, albo
bardziej podstepnymi srodkami.

Terminatorzy Chaosu stanowig czesto osobistg straz
przyboczng poteznego Czempiona. Egzekwuja rozkazy
swego dowddcy wewnatrz bandy i przystuguja im pierw-
sze miejsca w podziale zdobyczy wojennych. To zwykle
egoistyczni, bestialscy ludzie, ktérzy wykorzystujg site
fizycznag i wzgledy Czempiona do zastraszania pozosta-
tych cztionkéw bandy. Wiekszo$¢ pozostatych Marines
Chaosu bynajmniej nie ma im tego za zte. Wygladaja dnia,
kiedy sami beda mogli w taki sposéb naduzywac wtadzy.

WW ZS S WtZw | A ZP Och

Terminator 4 4 4 4 1 4 2 10 2+
Czempion
Terminatorow 4 4 4 4 1 4 3 10 2+

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Specjalna Ochrona 5+, Desant.

RZEZ NA CORILII

Podczas Wojny Gotyckiej Abaddon wystat flote okretow

z zadaniem zaatakowania planety Corilia w Przesmyku Qui- |
nrox. Piecdziesieciu czlonkéw Czamego Legionu, ubranych |
w pancerze Terminatorow i dowodzonych przez Vastakela |
Khyra, teleportowato sie z orbity na powierzchnie molocha
Patriciusa, gdzie swa siedzibe miat Namiestnik Imperialny.
Pozostata czesc sit inwazyjnych ladowata na poktadach
kapsut desantowych, by otoczyc stolice i odciac ja od ewen-
tualnej odsieczy.

Sity obronne Corilii  natychmiast ‘wyruszyty do' stolicy, -ale
minety cafe trzy dni, nim udafo im sie do niej przedrzec. Proby - |
przebicia sie przez kordon Zotnierzy Czarnego Legionu kosz-
towaty sity imperialne tysiace zabitych. Wnetrze molocha
przypominato kostnice. Terminatorzy Khyra wymordowali
tysigce mieszkaricow. Wielu innych, w tym takze Namiestnik
Imperialny, dostato sie do niewoli, a ich los — cho¢ moze to

i lepiej — pozostaje nieznany.
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OPETANI KOSMICZNI MARINES

Dla niektérych Kosmicznych Marines Chaosu oddanie
duszy bogu to wcigz za mato. Uwazajg oni, ze prawdziwym
aktem potgczenia z Chaosem jest przekazanie wtasnego
ciata demonom, nawet jezeli takie opetanie wigze sie zwy-
kle z niewyobrazalnym bdélem. Demony wijg sie wewnatrz
swoich nowych ciat i przeksztatcajg je tak, by lepiej spetniaty
ich wole.

Ci, ktérzy oddajg swe ciata demonom, poswiecaja wczesniej
cate miesigce na rytualne upokorzenia i samookaleczenia,
ktére maja by¢ ofiarg dla demonicznych bytéw i przygoto-
waniem na ich nadejscie. Masowe opetania to wielkie Swie-
ta, czasem obchodzone jako orgiastyczne, plugawe uczty,
a czasem odbywajgce sie wsrdd posepnego, monotonnego
jeku bluznierczych hymnéw. W najbardziej fanatycznych
bandach, takich jak Niosgcy Stowo, Bracia Livos i Ognisci
Grabiezcy, Opetani ciesza sie wiekszym uznaniem niz zwy-
kli Marines Chaosu.

Opetanych Marines fatwo rozpozna¢ — ich rysy twarzy
sg groteskowe, a cafe ciata przemienione przez mutacje.
Powszechny jest rozrost masy miesniowej, grzebienie kost-
ne, dodatkowe koriczyny, czasem wyrastaja im plugawe
macki, a nawet ogony. Wielu Opetanych posiada morder-
cze pazury, nadnaturalnie ostre rogi lub gigantyczne kiy,
ktérymi rozdzierajg na strzepy piechote wroga, a czasem
nawet robig wyrwy w pancerzach czolgéw. Demon miesz-
kajacy wewnatrz Opetanego daje mu wielka szybkosc, site
i wytrzymatos¢ — to wtasnie dlatego wyznawcy Chaosu sg
tak chetni, by poddac sie transformaciji. Niestety opetanie
ma swoja tragiczng cene. Ci, ktdrzy nie sa w stanie kontro-
lowa¢ demonicznej esencji w swych ciatach, nie przestaja
mutowaé, az w koncu nie da sie w nich rozpoznaé ludzi,
a ich dusze pochfania mroczny ogiert Chaosu. Nie jest to
wiec dtugi zywot, ale bez watpienia krwawy.

Opetani Marines, procz doskonatych zdolnosci walki, posia-
dajg takze inne wojenne przymioty. Nadludzkie zmysty
demondéw uwiezionych w ciatach Opetanych pozwalaja
nosicielom skupi¢ uwage na projekcjach innych stworzen
w przestrzeni Osnowy. Czyni to z nich wspaniatych zwia-
dowcow i tropicieli, ktérzy potrafig bezbtednie zlokalizowaé
pozycje wroga i niepostrzezenie zaatakowaé. Na poktadach
okretéw flot Marines Chaosu, demoniczna natura Opeta-
nych jest skrzetnie wykorzystywana przez Czarnoksigzni-
kéw do nawigacji w Osnowie.

WW 2S S WtZw | A ZP Och
Opetany 4 4 5 4 1 4 2 10 3+
Czempion Opetanych 4 4 5 4 1 4 3 10 3+

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Nieustraszeni, Specjalna Ochrona 5+.

Demoniczny Rodzaj. Na poczatku kazdej gry, po roz-
stawieniu jednostek, rzu¢ kostka i wynik poréwnaj z tabe-
Ia ponizej. Druzyna Opetanych na okres catej gry bedzie
posiadafa uniwersalng zasade specjalng lub dodatkowe
wyposazenie, zgodnie z tym, co pokaze tabela.

K6 WYNIK |
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TABELA ZDOLNOSCI OPETANYCH

Zwiadowcy. Opetani, przepetnieni zadzg krwi, wyrywaja sie do przodu, by szuka¢ nowych ofiar.

T2 Szalenczy Atak. Opetani dZgaja i przebijaja wrogéw swoimi rogami i kolcami.
3 Dodatkowy Ruch. Dzieki silnym nogom lub demonicznym skrzydtom Opetani sprawniej sie poruszaja.
4 Bron rozrywajaca. Kly i szpony Opetanych sg niezwykle ostre, do tego stopnia, ze potrafig przebi¢
na_ljgrubsze_ Z pancerzy. Eat
5 Nie Czuja Bolu. Demony w ciatach Opetanych nic sobie nie robig z bélu i fizycznych obrazen.
6 Bron energetyczna. Migoczgca demoniczna aura otacza bronie Opetanych.
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SILY ZBROJNE CHAOSU
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LORD CHAOSU

Bogowie Chaosu nie przywigzuja wagi do sztywnej
hierarchii Smiertelnikéw. Swoje dary, jak i kary rozdaja
wedtug wiasnych, niepojetych praw. Kosmiczni Marines
Chaosu sa lojalni nie wobec dowddcéw o przypisanych
szarzach i stanowiskach, ale wobec poteznych, chary-
zmatycznych, nieugietych wojownikéw, ktdrych wspiera-
ja Mroczni Bogowie.

To wiasnie oni, nazywani Czempionami Chaosu, doste-
puja najwyzszych zaszczytow z rgk bogéw. Cate swe
istnienie opieraja na chorobliwej ambicji i plugawej misji
szerzenia chwaty swych okrutnych panéw. Najpotezniej-
szymi z Czempionéw sa Lordowie Chaosu — jednostki
tak niewiarygodnie silne i charyzmatyczne, ze potrafig
nagig¢ do swej woli moce Chaosu. Lordowie sg naj-
przedniejszymi z wojownikéw, kidrzy od setek lat walcza
i dowodzag na polach bitew. Ich catkowite oddanie jest
nagradzane licznymi darami, mrocznymi artefaktami
oraz mutacjami.

Lord Chaosu moze by¢ dowddca pirackiej floty, Wielkim
Mistrzem renegackiego Zakonu, tyranem ufortyfikowanej
planety lub po prostu wodzem armii fanatycznych Kos-
micznych Marines Chaosu. Niektérzy Lordowie to prze-
biegli i podstepni manipulanci, inni opieraja swa wtadze
na tyranii i brutalnosci. Niektérzy sa egocentrycznymi,
chciwymi szalenicami, inni odznaczajg sie spaczonym
uduchowieniem i fanatycznym oddaniem Mrocznym
Bogom.

CZEMPIONI KHORNA

Czempioni Krwawego Boga to zdziczali rzeznicy, zadni
krwi i bitewnej wrzawy. To budzgcy groze wojownicy,
wyszkoleni w korzystaniu z niemal kazdego rodzaju
broni, ktérzy szczegding chwate czerpig z mordowania
przeciwnikdw w walce wrgcz. Rzadzi nimi krwiozerczosc,
ktéra moga zaspokoic tylko najkoszmarniejsze masakry.

CZEMPIONI TZEENTCHA

Czempioni Zmieniajacego Sciezki otrzymujg od swego
patrona dary wiedzy tajemnej i czarnoksieskich mocy.
Dzieki nim mogg wznosi¢ wokét siebie magiczne bariery,
przepowiadac przysztos¢ i przewidywac zamiary wroga.
Czempioni Tzeentcha sa by¢ moze jedynie figurami
w odwiecznej, niepojetej grze, ktdra Tzeentch toczy ze
wszystkimi $miertelnymi, ale jesli udowodnig swag uzy-
tecznos¢, otrzymajg ochrone, dzieki ktdrej dtuzej beda
stuzyli swemu patronowi.

CZEMPIONI NURGLA

Czempioni Nurgla, Pana Zepsucia, sa tak wzdeci plu-
gastwem i zepsuciem, ze ledwo mieszcza si¢ w swych
pancerzach. Ich ciata sg otepiate od choréb i czesciowo
przegnite — co oznacza, ze niemal nie czujg oni bodlu
i potrafig znieS¢ nawet najstraszliwsze obrazenia.

CZEMPIONI SLAANESHA

Slaanesh jest Ksieciem Rozkoszy, a jego Czempioni
zyjg nieustannie na krawedzi ekstazy, radujgc sie petnig
zwigzku zycia i Smierci, ktorej doznaja w bitwie. Czerpia
perwersyjng rozkosz ze wszystkich doswiadczen, jak by
nie byty przerazajgce lub dziwaczne. Czempioni Slaan-
esha, nieustannie szukajgcy nowych podniet i stymulaciji,
majg stuch, dotyk i wzrok wyostrzony jeszcze bardziej,
niz nadludzcy Kosmiczni Marines. Umysty i ciata tych
Czempiondéw reaguja tak szybko, ze gdy walczg, dla
przeciwnikdw sa tylko rozmytymi, morderczymi plamami.

.Zabilem tysiace dla Imperatora 1 poza
przekletym milczeniem nic w zamian nie
otrzymatem. Teraz fego kundle ujadaja za

kazdym razem kiedy odbieram zycie, ale za to
bogowie obiecali mi galaktyke.”
Svane Vulfbad

WW ZS S Wit Zw | A ZP Och
Lord Chaosu 6 5 4 4 3 5 3 10 3+
Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne

Bohater Niezalezny, Nieustraszony,

Specjalna Ochrona 5+.
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Kronikarz Kosmicznych Marines, ktory oddaje dusze Chao-
sowi, staje sie Czarnoksieznikiem i otrzymuje dary od swo-
ich nowych patronéw. Dary te mozna uzna¢ za magiczne,
gdyz ci, ktérzy je otrzymuja, czesto sadzg, ze panujg nad
energiami wszechswiata.

Pierwsi Czarnoksieznicy Marines Chaosu pochodzili
z Legionu Tysigca Synéw. Jeszcze przed Herezjg Legion
ten zajmowat si¢ badaniem wiedzy tajemnej i praktykowa-
niem mrocznej magii, a kiedy rozpetato sie piekto buntu,
jego cztonkowie nie mieli innego wyboru, jak tylko sprzy-
mierzy¢ si¢ z Horusem. Tysigc Syndw, ktdérego Czarno-
ksieznikdw uwaza sie za najzdolniejszych, kontynuuje swe
magiczne badania pod kierunkiem Patriarchy Magnusa
Czerwonego. Na skutek pewnych wydarzeri oméwionych
w innej czesci tego kodeksu, Magnus wygnat z Legionu
niektérych Czarnoksieznikéw. Udzielajg oni teraz pomocy
innym Czempionom w zamian za ofiary, a takze mozliwos¢
zdobycia ukrytej wiedzy i starozytnych artefaktow.

Podczas Herezji Kronikarze z innych zdradzieckich Legio-
néw oddali swe dusze Chaosowi i otrzymali nowe moce
psioniczne. Jedynym wyjatkiem byli Kronikarze Pozeraczy
Swiatéw, ktérzy zostali wytropieni przez swych braci i zZtozeni
w krwawej ofierze na oftarzu Khorna. B6g gniewu nienawidzi
bowiem wszystkiego, co jest zwigzane z czarnoksigstwem.

DEMONICZNE PAKTY

Moce psioniczne czerpane z Osnowy bywaja niezwykle
potezne, ale najsilniejsze zaklecia mozna otrzymac tylko
Z wykorzystaniem demonicznej energii. Czarnoksigeznik,
ktory decyduje sie zawrzec pakt z demonem, godzi sie
Swiadczy¢ mu: pewne usfugi, w zamian za porcje_demo-
nicznej -esencji. Dzigki niej moze czerpac moc . prosto
z Osnowy, uwalniajac zdumiewajgce ilosci energii-psio-
nicznej, podobnie jak czynig to demony pragnace pozostac
w swiecie materialnym.  Najpotezniejsi. Czarnoksieznicy
zawieraja dziesigtki demonicznych paktow, czerpigc z nich
moc dla swych niewyobrazalnie poteznych zaklec. Jak to
jednak zwykle bywa w przypadku tego typu paktow, w kori-
cu przychodzi moment, gdy trzeba zaptacic uzgodniona
cene...

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Czarnoksieznik 5 5 4 4 3 5 3 10 3+

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, Specjalna Ochrona 5+.

Bron psioniczna. Czarnoksieznicy uzywajg broni
(kosturéw, mieczy, topordéw itp.), w ktérych moga skupic
swoje moce psioniczne. Zasady dla broni psionicznych
znajduja sie w podstawowym podreczniku Warhammera
40.000.
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CZARNOKSIEZNIK CHAOSU

Kronikarze Kosmicznych Marines wcigz odczuwajg pokuse
zakosztowania czarnoksiestwa. Dla tych, kitérzy kroczg
po cienkiej linii oddzielajacej dozwolone moce od potepio-
nych sztuk, che¢ zawtadniecia energia Chaosu moze sie
okaza¢ przyttaczajgca. Chociaz Kronikarze przechodzg
rygorystyczne testy wytrzymatosci umystowej, odpornosci
na opetanie przez demony i podszepty Mrocznych Bogoéw,
a ponadto sg nieustannie monitorowani przez Zakon, nie-
ktdrzy i tak schodzg z wyznaczonej im Sciezki.

Granica miedzy mocami psionicznymi i czystym czarnoksie-
stwem jest rozmyta i za kazdym razem, gdy Kronikarz uzy-
wa swych mocy, naraza sie na skazenie. Moze wykroczy¢
poza swoje zdolnosci, bezwiednie czerpigc wiecej mocy, niz
jest w stanie kontrolowac i w ten sposdb sciagnac na siebie
uwage Bogdéw Chaosu. Od tej chwili bedzie musiat znies¢
lodowate szepty we $nie i walczy¢ z wizjami nieSmiertelno-
$ci oraz obietnicami zdobycia niewyobrazalnej mocy.

Wiekszos¢ Czarnoksieznikéw Chaosu to ezoteryczni,
samolubni obfgkancy. Mozliwosci, ktére otwieraja sie przed
ich umystami, przekraczajg pojmowanie $miertelnych, a kie-
dy Czarnoksieznicy wejrzg juz w owe nieosiggalne krainy,
na zawsze opanowuije ich zadza poszerzania wiedzy i zdo-
bywania mocy.

SILY ZBROJNE CHAOSU
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= Najwiekszg ambicjg wszystkich Czempionéw Chaosu
= jest to, zeby zosta¢ demonami. Lord Chaosu przez wieki
" naraza sie na $mier¢ i mutacje w walce z wrogami swego
B pana, w nadziei, ze przyciggnie spojrzenie bogow. Naj-
I bardziej fanatyczni Czempioni Chaosu poswiecali cate
armie i masakrowali dziesigtki planet, by zyska¢ uznanie
w oczach swych patronéw, a w koricu ostateczny cel —
niesmiertelnosc.

Demoniczni Ksigzeta to ci, ktérzy w swym smiertelnym
zyciu mieli dos¢ sity fizycznej i umystowej, by zadowoli¢
Bogéw Chaosu swymi czynami na polu bitwy. Wigk-
szo$¢ Czempionéw ginie, nie osiggnawszy tego celu,
ale tak wyjagtkowa nagroda zawsze przycigga kolejnych
szalencow.

Demoniczni Ksigzeta, ktérzy dowodzg bandami Kos-
micznych Marines Chaosu, sami byli kiedys Astartes.
To potezni Lordowie i Czarnoksieznicy, wcigz odziani
w wypaczone resztki pancerzy i wcigz kierowani niena-
wiscig do Imperium. Cho¢ wygladem bardzo sie réznig
miedzy sobg — niektdrzy majg skrzydta i rogi, inni wiel-
kie, zakrzywione kly — wszyscy Demoniczni Ksigzeta sa
olbrzymiego wzrostu i wyrastajg ponad Kosmicznych
Marines. Poniewaz stworzeni sg z demonicznej energii,
ich sita i wytrzymato$¢ sa o wiele wigksze, niz w przy-
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' DEMONICZNY KSIAZE

padku smiertelnych stworzen. Wtadaja ponadto tajemny-
mi i niebezpiecznymi mocami.

Najwieksza i najgorszg stawa cieszg sie ci Demoniczni
Ksiazeta, ktérzy podczas Herezji Horusa byli Patriarcha-
mi i opowiedzieli si¢ po stronie Chaosu. Odwrdcili sie
wtedy od Imperatora i powiedli swe Legiony ku potepie-
niu. Obecnie Angron, Magnus, Mortarion i Fulgrim, juz
jako Demoniczni Patriarchowie, zadowalajg sie walka
w granicach Oka Terroru. Praktycznie nie zdarza sig, by
stawali na czele wojsk oddalajacych sie od ich demo-
nicznych planet — zadania tego rodzaju pozostawiajg
podlegtym sobie stugom i fanatykom.

Cho¢ Demoniczni Patriarchowie to, by¢ moze, najbar-
dziej znienawidzeni sposrdd Ksigzat, nie sa ani najstarsi,
ani najpotezniejsi. Istnieja nieliczni Demoniczni Ksigzeta,
ktérzy sprzedali dusze Chaosowi na dtugo przed tym, jak
ludzkos$¢ opuscita Ziemie. To brutalni dyktatorzy i krwio-
zerczy wojownicy, ktérzy zdobyli potege podczas niezli-
czonych wojen, wzlotow i upadkdéw catych cywilizaciji.

Demoniczni Ksigzeta czesto przewodza bandom Kos-
micznych Marines Chaosu, uzyczajgc im swej nadna-
turalnej potegi. Niektorzy Ksigzeta sprzymierzajg sie
z Czempionami Chaosu, wspierajac ich wedle rozkazéw
i zachcianek Mrocznych Bogdw.

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Demoniczny Ksigze 7 5 6 5 4 5 4 10 3+

Typ jednostki: monstrum

Zasady specjalne
Nieustraszony, Specjalna Ochrona 5+.

Wieczny Wojownik. Demoniczny Ksigze dostgpit nie-
zwyktej faski Bogéw Chaosu i dlatego nie musi sie oba-
wiac fizycznego oreza. Demoniczny Ksigzg nie podlega
zasadzie Natychmiastowa Smierc.

SIEWCA ZAGLADY

| 'Khome byt pierwszym z Wielkich Bogow Chaosu, ktory sie
w pefni przebudzit, a Siewca Zagtady byt jednym z jego pierw- |
szych stug. Prawdziwe imie Siewcy Zagtady dawno juz zosta-

|\ o zapomniane, wiadomo jednak, ze byt niegdys cztowiekiem,

" poteznym. przywodca, dowodzacym armiami, ktdre dawno,
dawno temu przynosily- zagtade catym ziemskim narodom.

' Akty ludobdjstwa, jakich sie dopuszczat, radowaty mfodego |

! boga Khorna, kiory go wynagrodzit, czynigc Demonicznym

" Ksieciem. Od tamtej chwili Siewca Zagtady dobrze stuzyt |
Khornowi. Przez tysigclecia wiele razy powracat jeszcze, by !
mordowac wojownikow ludzkosci, a jego obecnosc zawsze
pociagata za soba rozlew krwi i apokaliptycznych rozmiarow |
wojne. Siewca Zaglady walczyt dla swego krwawego pana |

' U boku Mistrza Wojny Horusa podczas Herezji i byt na pokfa- |
dzie jego okretu uderzeniowego, gdy Horus polegt, broniac
sie przed atakiem Imperatora. Na temat pozZniejszych wojen
z udziatem Siewcy Zagtady nic nie wiadomo.
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POMIOT CHAOSU

Bogowie Chaosu rozdajg swe dary hojnie, lecz w sposoéb
nieprzewidywalny. Albo nie potrafig rozréznia¢ wartosci
swych niezliczonych btogostawienstw, albo zwyczaj-
nie ich to nie obchodzi. B6g Chaosu moze podarowac
swemu wyznawcy site, odpornos¢, szybkosé, niewiary-
godne piekno, inteligencje i zrobi¢ wiele innych rzeczy,
by uprzyjemni¢ i utatwi¢ jej lub jego zywot. Ale réwnie
dobrze moze uznag, ze lojalnemu poddanemu w nagrode
za wiernos$¢ nalezy sie utrata wszystkich palcow u stop,
trzecie oko w pepku, nieustanne oszotomienie umystu
wirujgcymi kolorami lub przemiana w skretyniatg, zasli-
niong bryte migsa. Dla Boga Chaosu to zadna réznical

Mroczne bdstwo moze podarowaé ulubionemu Czempio-
nowi wspaniatego wierzchowca lub legendarng bron, wglad
w nature wszechsdwiata czy czarnoksieskga moc. Wigkszosc
Daréw Chaosu przyjmuje jednak posta¢ fizycznych muta-
cji. Im wiecej takich daréw otrzymuje Czempion Chaosu,
tym bardziej katastrofalne moga by¢ ich potaczone efekty.
Nawet ciato Kosmicznego Marine Chaosu, owoc morder-
czego treningu i inzynierii genetycznej, nie jest w stanie
znosi¢ mutacji w nieskoriczonosé. W pewnym momencie
zostaje przekroczona granica, zza ktdrej nie ma juz odwro-
tu i nieszczesnik zamienia si¢ w Pomiot Chaosu.

Taki los moze spotka¢ kazdego Czempiona i zalezy on
tylko i wytacznie od kapryséw Mrocznych Poteg. Czem-
pion, ktdry cieszy sie najwyzszymifaskami swego patrona
w jednej chwili moze sta¢ si¢ Pomiotem, kiedy inny, bar-
dziej nieudolny wojownik przez lata pozostaje nietknigty.
Czempion musi osiggna¢ ostateczna nagrode, ktora jest
demoniczna niesmiertelnosci, poniewaz w przeciwnym
wypadku predzej czy pdzniej zostanie Pomiotem. Taki
oto jest los Czempionéw Chaosu — przeznaczona jest im
albo wieczna diaboliczna chwata, albo niegodny koniec,
kiedy to stang sie bezmdzga, kustykajaca plataning
pokracznych konczyn i pulsujacych wyrostkow.

Wyglad Pomiotu Chaosu jest catkowicie nieprzewidywal-
ny. Zadne dwa stwory tego rodzaju nie sg jednakowe, a ich
forma zalezy w roéwnej mierze od wczesniejszej kondycji
fizycznej, co od kaprysu bogéw. Pomiot moze mie¢ dodat-
kowe koriczyny, dziwaczne atrybuty w rodzaju szczypiec,
chitynowego pancerza, poszarpanych i bezuzytecznych
skrzydet, licznych oczu na czdtkach, falujgcych jak trawa
na wietrze, zylastej, wydtuzonej szyi czy rozdziawionej
paszczy, petnej ktdw ostrych niczym szpilki.

Niektére Pomioty majg ciata lub glowy owaddw, inne przy-
pominajg jednorodne, galaretowate masy migsni, pokryte
kostnymi grzebieniami, z ktdrych cieknie zraca zot¢. Skora
Pomiotu moze by¢ pokryta ropiejagcymi bagblami lub sta-
lowymi tuskami. Jego ciato nierzadko naznaczone jest
jatrzacymi sie ranami czy wyjacymi paszczami. Z tej niena-
turalnej formy moga takze wylewac sie cate stada zmij.

Cho¢ Pomioty sa silne fizycznie i niezwykle odporne,
to sa catkowicie obtgkane i pozbawione jakiejkolwiek
$wiadomosci czy zdolnosci umystowych. Ich niegdy-
siejsza inteligencja zostata ztozona w ofierze na ottarzu
zawiedzionej ambicji. Wielu obiecujgcych Czempionéw
skonczyto jako rozedrgane, potworne masy kosci i babli,
zawodzace w nienawistnej wsciekfosci.
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IPomiotChaosu 3 0 5 5 3 3 K610 - a
Typ jednostki: bestia

Zasady specjalne
Nieustraszeni, Powolni ale Skuteczni.

Bezrozumne. Oddziaty Pomiotéw Chaosu zawsze poru-
szaja sie jak najdalej moga w kierunku najblizszego
przeciwnika. Zawsze musza tez podja¢ probe zaszarzo-
wania na najblizszego przeciwnika. W walce wrecz kaz-
dy Pomiot posiada K6 Atakéw — rzu¢ za kazdym razem,
kiedy bedzie atakowat. Oddziaty Pomiotéw Chaosu
nigdy nie sg traktowane jako jednostki punktujace.

ARCYPLUGAWICIEL
| Arcyplugawiciel to jeden z najbardziej wynaturzonych i odra-
 Zajgcych Czempionéw Nurgla. Byt podobno. tak odpycha-
{ jacy, Ze nawet zaprawieni w bojach. wojownicy- czuli na
" jego widok obrzydzenie. Nurgle uwielbiat swego ohydnego
. Czempiona, ale w konicu przemienit go w: Pomiot. Jednak |
{ podczas gdy wiekszosc Pomiotow Chaosu umiera w kilka ‘_

goazin po transformaciji, Arcyplugawiciela czekat inny los. |
Nie tylko przezyt, ale stat sig jeszcze potezniejszy. Przez ‘:
jakis niewyttumaczalny kaprys losu lub. réwnie nieprzewi-. |
dywalng zachcianke samego Nurgla, Arcyplugawiciel nadal

' ma sie dobrze. Odzywia sie tkankami i plynami ustrojowymi '
Zywych istot, kidre chwyta swym lepkim, ropuszym jezykiem,
by nastepnie potknac je w catosci.

SILY ZBROJNE CHAOSU
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Raptorzy, oddziaty szturmowe Kosmicznych Marines
Chaosu, uwazaja sie za elite wsréd wojownikéw. To egoi-
styczne przekonanie siega czasOw Herezji Horusa, kiedy
to druzyny z plecakami rakietowymi odegraty ogromnag
role. Plecaki rakietowe byty w Legionach Kosmicznych
Marines stosunkowo rzadkie, ale skutecznos¢ wyposa-
zonych w nie oddziatdw okazata sie tak ogromna, ze
wprowadzenie ich do bitwy potrafito widmo kleski obrécic¢
w zwycigstwo. Kompanie szturmowe Imperatora i Horu-
sa, zdolne opasc na pole bitwy z transporteréw latajgcych
lub przemierza¢ je ogromnymi skokami, byly zwykle
trzymane w odwodzie i wysyfane do uderzenia, gdy tylko
ujawniat sie staby punkt w szeregach wroga. Ten zwy-
czaj czyhania na najmniejsza oznake stabosci sprawit,
ze Raptorzy stali sie bezwzglednymi towcami, zdolnymi
btyskawicznie zaatakowac i dopasc zwierzyne.

Wielu Marines wstepujgcych w szeregi Raptorow mody-
fikuje swe pancerze, by wygladaty bardziej przerazajgco
i upodabniaty ich do drapieznych ptakéw lub demondéw
w locie. Powszechny jest tez zwyczaj montowania na
nich wzmacniaczy i gtosnikéw, z ktérych wydobywajg
sie przeszywajace jeki i wrzaski. Raptoréw bardzo tatwo
jest rozpozna¢ po ich duzych plecakach rakietowych
o tukowato zagietych dyszach odrzutowych.

RAPTORZY CHAOSU

Druzyny Raptoréw spadajg na wroga jak wsciekty, wyjacy
wicher, zalewajac go pociskami z pistoletéw boltowych,
a nastepnie ciosami mieczy tancuchowych. Niektorzy
Raptorzy zamiast broni do walki w zwarciu uzywajg kara-
bindw termicznych lub miotaczy ognia, ktdére pozwalajg
im niszczy¢ transportery wroga lub przypuszczaé ataki na
umocnione pozycje. Wyptoszywszy zwierzyne z bezpiecz-
nej kryjowki, Raptorzy uderzajg szybko i bezlitosnie.

Choc¢ Raptorzy uwazajg sie za elite, wielu innych Kos-
micznych Marines Chaosu twierdzi, ze sg niczym wiecej,
jak egoistycznymi pyszatkami. Czesto dochodzi wiec do
rywalizacji pomiedzy Raptorami, a innymi formacjami.
Zazwyczaj zdarza sie tez, ze Raptorzy w ogdle unikaja
bratania sie z innymi zotnierzami ze swej bandy, co ma
dodatkowo potwierdzac ich arogancje. Wiekszos¢ Czem-
pionéw Chaosu, jakiekolwiek by nie byty ich osobiste
uprzedzenia, rozumie, jak skuteczne moze by¢ natarcie
Raptoréw i z radoscig przyjmie ich do bandy. Mozliwos¢
korzystania z ustug tak doswiadczonych oddziatéw sztur-
mowych jest dla dowddcéw cenniejsza od konfliktow,
ktére Raptorzy moga wywotywac. Niektorzy dowddcy
Marines Chaosu z rozmystem dolewajg oliwy do ognia,
przekonani, ze wewnetrzne spory prowadza do elimina-
cji stabych i przetrwania najsilniejszych.

WW ZS S WtZw | A ZP Och

Raptor 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
Namaszczony
Czempion 4 4 4 4 1 4 2 10 3+

Typ jednostki: piechota latajagca

Zasady specjalne
Desant.

WROTA CADIANSKIE

Osnowa to nieprzewidywalne, petne niekontrolowanych
wirow. i praddw, rozdzierane przez gwaftowne burze miej-
sce. Wokot Oka Terroru, gdzie zderzaja.i zmagaja sie ze
soba przestrzen Osnowy oraz przestrzen realna, nawiga-
cja jest jeszcze bardziej niebezpieczna. Choc uniemoZzli-
wia to sitom Imperatora przeprowadzanie powazniejszych
atakow przeciwko demonicznym planetom Zdradzieckich
Legiondw, takze tym ostatnim skutecznie ogranicza swo-
bode  dziatania. 'Z wnetrza Oka Terroru. prowadzi-na
zewnatrz tylko Kilka stabilnych szlakow, ktdre zapewniaja
wiekszy komfort podrozowania. Te; o. ktorych istnieniu
wie Imperium, sa bardzo silnie bronione: Jednym z:takich
szlakow sg Wrota Cadiariskie, znajdujgce 'sie w. poblizu
planety garnizonowej Cadia i podtrzymywane przez dziw-
ne, przedimperialne pylony wzniesione na jej powierzchni.
Tylko przez Wrota Cadiariskie ogromne floty: okretow
bojowych moga dostac sie do Oka Terroru lub wyleciec¢
na zewnatrz niego, co czyni z systemu Cadia oraz sasia-
dujacych z nim podsektorow: miejsce niekoriczacych sie
zaciektych bojow pomiedzy Kosmicznymi Marines Chaosu
oraz armiami Imperatora.
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Maszyny, z ktérych korzystaja Kosmiczni Marines Cha-
osu, skfadajg sie gtownie z potwornych, demonicznych
wynalazkéw, ciezkich od mocy Osnowy i tajemnej tech-
nologii. Nawet adepci Marsa majg tylko nikte pojecie
o tym, jak dziatajg te dziwaczne machiny wojenne. Nie
inaczej jest z wigkszoscig Kosmicznych Marines Chao-
su.

Istnieje jednak kasta wojownikéw, ktorzy poswiecili zycie
poszukiwaniu mechanicznej i alchemicznej doskonato-
§ci w mocach Chaosu i przeksztafcili swe ciata w zywe
bronie. Wojownicy ci zwani sg Obliteratorami. Zwykle sa
to byli Zbrojmistrze Kosmicznych Marines, obsesyjnie
badajacy wspétdziatanie rzeczy materialnych i niema-
terialnych, organicznych i nieozywionych. Korzystajg
z wiedzy tajemnej uzyskanej od poteg Chaosu i ztowro-
gich adeptéw Mrocznego Mechanicus, by rozmy¢ grani-
ce miedzy tym, co biologiczne, technologiczne i demo-
niczne. To olbrzymi wojownicy, przepetnieni energiami
nie z tego Swiata, ktdrzy potrafig wytwarzac¢ uzbrojenie
z witasnych ciat, przemienia¢ skére w pancerne ptyty
i zaleczac rany, ktdre zabityby posledniejsze stworzenia.
To nieludzkie, groteskowe, magiczne cyborgi, ktérych
krew moze sie przemieni¢ w rozzarzong plazme, ktérych
organy wewnetrzne generujg prad elektryczny, kosci
przeplataja sie z tytanem, a mozgi sg w réwnym stopniu
komputerami, co zywa tkanka.

.Ciato 1 kosci sa stabe i podatne na mutacye,
z kolei samotny, demoniczny byt fest bezsilny
i nicstabilny. Wiada¢ materia i energia, wiccey,
wykorzystywac t¢ whadze do panowania nad
swiadomoscia, to osiagna¢ prawdziwa
niesmicrtelnos¢ - nieograniczona przez materie, ale
tez od niej nicoddziclona.
Heretyckie nauki Magosa Elizaha Kaudge

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Obliterator 4 4 4 4 2 4 2 9 2+

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Nieustraszeni, Specjalna Ochrona 5+, Powolni ale
Skuteczni, Desant.

Bronie Obliteratorow. W danej fazie Strzelania Obli-
teratorzy moga strzeli¢ tylko z jednej z dostepnych
im broni i caty oddziat musi strzela¢ z tej samej broni.
Dostepne bronie: dziato laserowe, dziato termiczne,
dziato plazmowe, sprzezony karabin plazmowy, sprze-
zony karabin termiczny, sprzezony miotacz ognia.
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OBLITERATORZY

Istnieje wiele teorii na temat piekielnej wiezi, ktdra taczy
Obliteratoréw z Bogami Chaosu. Nie noszg oni znakéw ||
wiernosci konkretnemu bostwu ani barw Legiondw, Zako- \\\
néw czy renegackich band. Cho¢ ich doktadna liczeb- §)
nosc¢ jest nieznana, jasne jest, ze Obliteratorzy to bardzo  C®g%
nieliczna grupa. Zyja poza bandami, przenoszac sie al
z jednej do drugiej i oddajg swe ustugi w zamian za szan- el
se zdobycia starozytnych technologii lub egzotycznego
uzbrojenia od pokonanych wojsk Imperium lub obcych.

Niektérzy Magowie z Marsa i cztonkowie Inkwizycji twier- : '}
dzg, ze Obliteratorzy zakazeni sg jakiego$ rodzaju wirusem i
demonicznego pochodzenia, zwigzanym z Osnowa, ktory — (tF%
wypacza rzeczywistos¢ w ich otoczeniu i ich ciatach. Hipo- kt
teza ta jest bardzo dyskusyjna, gdyz nie istniejg dowody na )i v
jej poparcie. Przeciwnicy uwazaja, ze zwyczajny wirus nie %

jest w stanie oddziatywa¢ na Osnowe i ze moce Obliterato- )
réw biorg sie po prostu z pewnego rodzaju opetania przez 4
demony. Dla tych, ktdrzy staja naprzeciw Obliteratorow (4
w walce, tego rodzaju dyskusje nie majg znaczenia. |

Jakie by nie byto zrédto ich wyjatkowych zdolnosci, Obli- } |
teratorzy zawsze moga liczy¢ na miejsce w armii Lorda "
Chaosu. Zdarzato sie juz, ze rozpetywano cate wojny
tylko po to, zeby w zamian za wsparcie w przysztych
bitwach, zdoby¢ dla tych potwornych wojownikéw tak /e
poszukiwane przez nich prastare urzadzenia. §
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~ZABIJAC! OKALECZAC! PALIC!
ZABIJAC! OKALECZAC! PALIC!
ZABIJAC! OKALECZAC! PALIC!

Khirn Zdrajca
Pierwsi Berserkerzy powstali w wyniku eksperymentow
Angrona, Patriarchy Pozeraczy Swiatéw. Z niezwykta
precyzja wycinat on fragmenty ich mézgéw, by pozbawic¢
ich strachu i poczucia niebezpieczerstwa oraz zwigkszy¢
produkcje hormonéw podczas walki. Gdy Legion poprzy-
siggt wiernos¢ Khornowi, Berserkerzy otrzymali petng
swobode wykorzystywania swych krwawych umiejetno-
Sci i stali sie niewiarygodnie poteznymi wojownikami,
ktérzy podczas bitwy wpadaja w niekontrolowany szat.

Ci, ktorzy chca w petni oddac sig Khornowi, zwykle wste-
puja do Pozeraczy Swiatéw i przechodzag skomplikowa-
ne zabiegi neurochirurgiczne, stajgc sie ucielesnieniem
swego rozwscieczonego boga. Jedyne uczucie, do kto-
rego sg zdolni, to zgdza zabijania, palenia i okaleczania.
Po rozpadzie Legionu Pozeraczy Swiatéw, podczas
walk na Skalathrax wigkszo$¢ Berserkerow stworzyta
oddzielne bandy. Razem z nimi do innych band Marines
Chaosu trafito wiele prymitywnych technik neurochirur-
gicznych; dla przyktadu, Abaddonowi i jego Czarnemu
Legionowi udato sie zwerbowaé grupe wprawnych Ber-
serkeréw-chirurgdw. Posrdd wszystkich Legiondw tylko
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 BERSERKERZY KHORNA

Czarny Legion doréwnuje Pozeraczom Swiatéw pozio-
mem zaawansowania tych barbarzynskich zabiegéw.

Berserkerzy Khorna to zdziczali wojownicy, ktérzy czer-
pig rozkosz z krwawej walki wrecz. Zazwyczaj postuguja
sie toporami lub mieczami tacuchowymi o ostrzach
z adamantynu. Jesli tego rodzaju bron nie jest dostepna,
Berserkerowi w zupetnosci wystarczg gote piesci lub
ciezki kamien! Dodajmy, ze topér uwazany jest za ulu-
biony orez Krwawego Boga.

Berserkerzy Khorna uwielbiajg graé role btogostawio-
nych niszczycieli w stuzbie Krwawego Boga, ktérych
fanatyzm nie zna granic. Ich uwielbienie dla bolu i $mier-
ci jest tak wielkie, ze zdarza im sie atakowac¢ towarzyszy
broni — a jesli nie moga znalez¢ wroga, ofiare dla Khorna
sktadajg sami z siebie.

WW ZS S WtZw | A ZP Och
4 4 4 1 4 2 9 3+
4 4 4 1 4 3 10 3+

Berserker 5
Czempion Czaszki 5

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Nieustraszeni, Szalenczy Atak, Pietno Khorna
(uwzglednione w zestawie charakterystyk).

.Badicie pozdrowieni! Chociaz nasza droga byta
diuga i krwawa, stuzyliscie naszemu Panu
z niezachwiana odwaga i honorem godnym
prawdziwych wojownikow. Wielu z nas dzis
poleglo, ale musimy pamicta¢, ze rowniez nasza
krew ma znaczenie..”
Harkan Ironfist

DOMINIUM OGNIA

W potowie 38. tysiaclecia Angron, Patriarcha PoZeraczy
Swiatéw, wyruszyt z Oka Terroru na czele armii piecdzie-
sieciu tysiecy Berserkerow Khorna. Pozeracze Swiatéw |
mieczem i ogniem torowali sobie droge przez kolejne
systemy gwiezdne. W ciggu blisko dwustu lat spustoszyli
ich ponad trzy tuziny. Za wybraricami Krwawego Boga
szly inne.bandy, grabigc wszystko, czego nie zdofaty
zniszczyc hordy Angrona. Rzez dobiegta korica, ale pto-
mienie wojny i rebelii jeszcze przez dwiescie piecdziesiagt
lat pfonety w. siedemdziesieciu sektorach, pochtaniajac
niezliczone rzesze stug Imperium. Wielu Namiestnikow
Imperialnych zrzucito jarzmo Imperatora, by samodzielnie
wiladac kurczaca sie populacja. W koricu rozpoczeta sie
krucjata _majaca na celu oczyszczenie swiatow, ktdre
sprzeciwity sie Imperatorowi. Wziety w niej udziat cztery
Zakony Kosmicznych Marines, dwa Legiony Tytanow
i ponad trzydziesci regimentow Gwardii Imperialnej. Po
siedmiu stuleciach niekoriczacych sie walk, dziewiecdzie-
sigt procent dotknietych konfliktem sektorow powrdcito
pod kontrole Imperium. Dominium Ognia dobiegto korica.
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Gdy Tysigc Synéw umkneto do Oka Terroru przez wrota
Osnowy, otwarte przez ich Czarnoksieznikéw, okazato
sie, ze przetrwali, ptacac straszliwg cene. Moce Chaosu,
poczety zbiera¢ zniwo mutacji, ktére btyskawicznie roz-
przestrzenity sie po catym Legionie, ostabionym dziesie-
cioleciami czerpania energii z Empireum. Ahriman, jeden
z najpotezniejszych Czarnoksieznikow Tysigca Synow,
usitowat przerwac te degeneracje za pomoca niewiary-
godnie poteznego zaklecia, Pieczeci Ahrimana. Czarno-
ksieznik podpisat dziesigtki paktéw z demonami, planu-
jac otoczy¢ caty swdj Legion zakleciem, ktére na zawsze
ochroni jego cztonkdw przed mutacjami Chaosu.

Na swoj sposob, Piecze¢ Ahrimana odniosta zdumiewa-
jacy sukces, ale nikt nie spodziewat sie, ze cena bedzie
tak wysoka. Czarnoksieznicy Chaosu z Tysigca Synow
albo przetrwali i zyskali nowe, gigantyczne zasoby wie-
dzy i energii, albo tez zostali catkowicie unicestwieni. Ale
ich bracia o niewielkich lub nieistniejgcych mocach psio-
nicznych zostali na zawsze przeistoczeni. Ich pancerze
zamknety si¢ na gtucho, jakby kto$ zespawat wszystkie
klamry i zamknigcia. Wewnatrz ciezkich skorup z cera-
mitu i adamantynu, ciata Kosmicznych Marines Chaosu
przemienity sie w garstki suchego pytu. Juz nigdy nie

TYSIAC SYNOW

beda musieli ba¢ sie mutaciji, ale ich duchy zostaty na
wiecznos¢ zamkniete w pancerzach.

Cho¢ te zywe pancerze wcigz poruszaja sie, funkcjonuja
i reagujg na rozkazy zupetnie tak, jak Swiadomi ludzie, sa
niemal nieodréznialne od maszyn. Jesli nie ma w poblizu
Czarnoksieznika Tysigca Synéw, ktéry by nimi kierowat,
szybko popadajg w bezruch. W ogniu bitwy powraca do
nich jednak czes¢ wspomnien i poruszajg sie bardziej
stanowczo i z determinacjg maszyn smierci.

Czarnoksieznicy Tysigca Synéw wykorzystujg Marines
Pieczeci w charakterze zbrojnej Swity. To takze dosko-
nali straznicy wielkich bibliotek petnych inkunabutéw
i krypt skrywajgcych pozétkte zwoje, gdyz nie znajg
ciekawosci i sg bezwarunkowo lojalni. Czarnoksieznicy
czasem proponuja ustugi swych nieumartych wojow-
nikdw tym, ktérzy sg im w stanie zapewni¢ w zamian
wiedze i moc magiczng. Podczas bitwy Czarnoksieznicy
zaklinajg wtasne bronie i ekwipunek swej upiornej Swity.
Pociski wypluwane przez brori Marines Tysigca Syndw
jarza sie magicznym ogniem i eksploduja z nieokietz-
nang mocg, zadajgc obrazenia zaréwno ciatom, jak
i umystom wrogow.

.Smiertelnik nigdy nic zrozumic zamiaréw
bogow, tym bardziej nie powinien ich osadzac.
Musicie si¢c pogodzi¢ z tym, ze Tzeentch ma dla
nas wszystkich miejsce w swoim wielkim planie
i radufcie sic z roli, jaka przyszto wam odegrac

Odezwa Magnusa Czerwonego

WW ZS S Wt Zw | A ZP Och

Marine TysigcaSynéw 4 4 4 4 1 4 1 9 3+
Namaszczony
Czarnoksieznik 4

4 4 4 1 4 2 10 3+

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne

Nieustraszeni, Powolni ale Skuteczni (z wyjatkiem
Czarnoksieznika), Specjalna Ochrona 4+ (uwzgled-
niono Pietno Tzeentcha)

Czarnoksieznik Dowodzi. Namaszczony Czarno-
ksieznik, ktory dowodzi druzyna, jest psionikiem. Jesli
Namaszczony Czarnoksieznik zostanie zabity, Marines
Tysigca Syndéw rzucajg jedng kostka, okreslajac dtugosc
ruchu w mysl zasady Powolni ale Skuteczni, chyba ze
od poczatku danej tury do druzyny dofgczony bedzie
Bohater Niezalezny z Piethem Tzeentcha.

Amunicja ,Inferno". Pociski wystrzeliwane przez bol-
tery Marines Tysigca Syndw i pistolet Namaszczonego
Czarnoksieznika natadowane sg ztowrogimi czarno-
ksieskimi energiami, przed ktérymi nie chroni wiekszos¢
pancerzy. PP ich broni boltowych wynosi 3, zamiast
standardowej wartosci rownej 5.
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Pierwszymi Marines Zarazy zostali wojownicy z Legionu
Gwardii Smierci, uwiezieni w swych okretach w obrebie
Osnowy, gdy ich flote zaatakowata plaga Niszczyciel. Morta-
rion i jego Legion zdali sie na taske Pana Rozkiadu i zaofero-
wali mu swa stuzbe w zamian za ocalenie. Ich ciata spuchty
i napeczniaty od uwiezionego wewnatrz zepsucia, ale za to
przestali odczuwac straszliwy bdl, kiéry powodowata ospa
Osnowy i nie umarli od jej przerazajacych efektow.

Cho¢ od czasu Herezji Horusa wielu innych Marines
oddato si¢ sprawie Nurgla, tylko nieliczni wstepuja w sze-
regi Marines Zarazy. Ci, ktorzy naprawde pragng wstapi¢
do najbardziej elitarnego sposrod plugawych oddziatow,
przysiegaja lojalnos¢ Gwardii Smierci i jej Patriarsze, Morta-
rionowi. Wtedy to Nurgle obdarowuje swe stugi odrazajaca
febra, ktdra stworzyta Marines Zarazy.

Kilku Czarnoksigznikow, ulubiericow Nurgla spoza Gwar-
dii Smierci, poznato sekrety Marines Zarazy, a Abaddon
z Czarnego Legionu zwerbowat wigkszo$¢ z tych odra-
zajacych magow do swych wojsk. Ci nosiciele zepsucia
sg w stanie przeistoczy¢ w Marines Zarazy tych, ktorzy
udowodnig swa wiernos¢ i przydatnos¢ Nurglowi oraz przy-
siegna wiernos¢ Czarnemu Legionowi.

Ciafa Marines Zarazy sa przegnite, obrzydliwe i cuchnag
rozktadem. Smierdzqcy szlam, ktory wycieka z ich niezliczo-
nych ropni przezera i niszczy ich pancerze. Niechaj jednak
pozory nikogo nie zmylg, Marines Zarazy sg groznymi
i wprawnymi zotnierzami.
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MARINES ZARAZY

Ich gnijace mozgi staty sie nieczute na przerazliwy bdl,
ktéry przepetnia umierajace ciata, a zatem niemal wszyst-
kie rany odniesione w bitwie sg dla nich praktycznie
niezauwazalne. Marines Zarazy lubig ostrzeliwa¢ wrogéw
z kroétkiego dystansu, by widzie¢ ropiejace rany, ktére im
zadajg. Buchajg wtedy gromkim $miechem, za nic sobie
majgc zatosne salwy i promienie laseréw. Jesli wrdg
zbytnio sie zblizy, Marines Zarazy bronig si¢ przy pomo-
cy granatéw rozktadu. Zawieraja one zabdjcze toksyny,
ktére przezerajg pancerze i wypetniaja powietrze gestymi
chmurami oslepiajgcych zarodnikdw. Najbardziej odraza-
jacymi granatami rozktadu sa ,trupie gtowki", wykonywane
z odrgbanych gtéw polegtych wrogéw. Do zainfekowanej,
zaropiatej tkanki mézgowej dodaje sie szlam, larwy roba-
ctwa i inne ohydne sktadniki, a nastepnie zamyka otwory
starozytnym woskiem.

Marines Zarazy, procz walki w armiach Lordéw Chaosu,
poswiecaja sie bez reszty szerzeniu zgnilizny, rozktadu
i zepsucia. Floty zarazy Nurgla, wylewajgce sie z Oka
Terroru, ktérymi dowodzg Marines Zarazy, rozprze-
strzeniajg choroby i plagi w catej galaktyce. Floty zarazy
przenosza wyznawcow Nurgla na zamieszkane planety,
gdzie niszczycielskie ataki Marines Zarazy prowadzg
nie tylko do wojennych zniszczen, ale tez powodu-
ja gigantyczne pandemie. Gdy okrety zarazy zostajg
opuszczone lub ich zatogi w koncu ging, wraki wracaja
do Osnowy i w koricu, by¢ moze kierowane reka same-
go Nurgla, trafiajg z powrotem na skazong planete,
gdzie juz czekajg na nie nowe zatogi.

WW 2S S Wt Zw | A ZP Och
Marine Zarazy 4 4 445 1 3 1 9 3+
Czempion Zarazy 4 4 445 1 3 2 10 3+

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Nieustraszeni, Nie Czuja Bolu, Pietno Nurgla
(uwzglednione w zestawie charakterystyk).

Granaty rozktadu. Sa to obronne granaty, ktére powodu-
ja, ze przeciwnik szarzujgcy na Marines Zarazy nie moze
wykonac¢ dodatkowych Atakéw pochodzgcych od szarzy.

CHMARA MUCH

| Gdy okret zarazy podrézuje przez Osnowe, jego wnetrze |
| wypetnia sie ogromnymi czarnymi muchami. Wynurzaja
3 sie z kazdej szczeliny, doktadnie wypetniajac swymi gni-
- jacymi. cielskami wszystkie pomieszczenia. Gdy statek
.. dotrze na orbite planety, Czempioni opuszczaja go na |
| pokiadach ladownikéw. Bywa i tak, Ze z nich nie korzystaja

i na powierzchni laduje sam statek. Kiedy wfazy zostaja
otwarte, na wolnosc wydostaje sie gesta chmara insektow, |
P ktorych kazdy jest nosicielem zarazy, gotowym rozprze-
strzeniac zepsucie Nurgla po dziewiczej planecie. Nawet,
jesli Marines Zarazy korzystaja z teleporterow, zabieraja
ze soba wystarczajaco duzo much, by te zdotaty utworzyc
| gesta chmare duszacej ciemnosci.
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Narodzin Marines Kakofonii szukac¢ nalezy w tych dniach
i nocach, gdy Fulgrim i jego Dzieci Imperatora po raz
pierwszy ustuchaty jedwabistych podszeptéw Slaanesha
na planecie Davin, tuz przed rozpetaniem sie Herezji
Horusa. W siedzibach wojownikéw plemion Davinu
Horus wprowadzit Fulgrima i jego porucznikdw w Swiat
orgiastycznych uczt, egzotycznych narkotykéw i innych
cielesnych przyjemnosci.

MARINES KAKOFONII

Oficerowie Dzieci Imperatora, zauroczeni ekstatycznymi
rytuatami, rozpropagowali je wsrdd pozostatych wojow-
nikéw Legionu, jednoczesnie wprowadzajac ich w kult
Slaanesha. Od tamtego czasu Dzieci Imperatora stale
dopuszczajg sie nowych aktéw wyuzdania i deprawacii,
poszerzajac granice swych umystow tak bardzo, jak tylko
sg w stanie i doprowadzajgc ciata do kresu wytrzymatosci.

Stuch Marines Kakofonii, wiernych stug Slaanesha oraz
wszystkich cielesnych rozkoszy wszechs$wiata, jest
tysigc razy bardziej czuty niz u zwyktych ludzi, do tego
stopnia, ze wykrywa nawet najsubtelniejsze zmiany tonu
i gtosnosci. Ma to bezposredni wptyw na mozgi Marines
Kakofonii, kiére poddawane sg tak ogromnym stymula-
cjom, ze wszystkie inne wrazenia stajg si¢ szare i bez-
wartoSciowe. Im gtosniejszy dzwiek i im wigcej w nim
dysonansow, tym silniejsza jest reakcja emocjonalna,
ktora wywotuje. W koncu Marines Kakofonii dopro-
wadzajg sie do takiego stanu, ze przyjemnos¢ moga
czerpac juz tylko z huku bitwy i wrzaskéw konajacych.
Ich umysty przestaja funkcjonowac, stajgc sie zaledwie
naczyniem na wrazenia rozpalane przez apokaliptyczna
kakofonig bitwy i krzyki rannych.

Marines Kakofonii noszg pancerze pomalowane na
rozmaite jaskrawe kolory, gdyz ich zmysty sg tak rozstro-
jone, ze potrafig dostrzegac tylko najbardziej rzucajgce
sie w oczy i kontrastowe wzory. W walce postuguja sie
niezwyktymi broniami — blasterami i dziatami dzwigekowy-
mi oraz syrenami zagtady — ktére generujg ogtuszajace
psychosoniczne i pirotechniczne fale uderzeniowe.

WW ZS S Wt2Zw | A ZP Och
Marine Kakofonii 4 4 4 4 1 5 1 9 3+
Czempion Kakofonii 4 4 4 4 1 5 2 10 3+

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Nieustraszeni, Pigtno Slaanesha (uwzglednione w zes-
tawie charakterystyk).

Blaster dzwiekowy. Blaster dzwieckowy emituje fale nisz-
czycielskich dzwiekow, rozrywajgcych przeciwnika na strzepy.
Bron posiada dwa zestawy cech w zaleznosci od tego, czy jest
to pojedynczy riff czy dtuzsza niesktadna melodia. W danej
turze cata druzyna musi wybraé ten sam zestaw cech.

Zasieg Sita PP
24" 4 5

Typ
Szturmowa 2 lub Ciezka 3

Syrena zagtady. Syrena zagtady skfada sie z potaczonych
rur i tub, ktére wzmacniaja okrzyki bojowe Marine Kakofonii

z innej broni, wiasciciel moze wykonac¢ atak strzelecki zgodnie
z zestawem cech: 1

Zasieg Sita PP
Wzomik 5 3

Typ
Szturmowa 1

zamieniajac je w potezny atak dzwiekowy. Zamiast strzela¢ |

BRONIE DZWIEKOWE

Dziato dzwigkowe. Dzialo dzwigkowe jest bronig, ktéra
tetnigcy basowy ton skupia w wybuchowe crescendo, potrafig-
ce rozsadzi¢ gatki oczne i rozerwa¢ narzady wewnetrzne.
Dzigki zmiennej czestotliwosci wybuchu, wiasciwosci broni
moga zosta¢ dostosowane do wytworzenia réznych efektow.

W czasie wyboru jednostki, do ktérej bedzie strzelat model
wyposazony w dziato dzwiekowe nalezy okresli¢, jaka czesto-
tliwos¢ zostanie uzyta.

Zmienna Czestotliwos¢
Zasieg Sita PP Typ
36" 5 4 Szturmowa 2, Przygwozdzenie

Pojedyncza Czestotliwosé
Zasieg Sita PP Typ
48" 8 3 Ciezka 1, Obszarowa, Przygwozdzenie
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K6 WYNIK

1 Szalony Ostrzat. W tej turze Drednot Chaosu nie
moze si¢ porusza¢ ani szarzowa¢. Na poczatku
fazy Strzelania musi sie obroci¢ wokdt wiasnej osi
w kierunku najblizszej widocznej jednostki (zaprzy-
jaznionej lub  wrogiej!) i wystrzelic do niej ze
wszystkich swoich broni — dwa razy! Jesli Drednot
Chaosu nie moze strzeli¢ z zadnej broni, wtedy ten
wynik nalezy potraktowaé jako ,2-5 Opanowany".

2-5 Opanowany. Gracz kontroluje model w stan-
dardowy sposob. '

6 Krwawy Szat. W fazie Ruchu Drednot Chaosu
musi sie poruszyc¢ jak najdalej w kierunku najbliz-
szego przeciwnika. W fazie Strzelania Drednot
Chaosu nie moze strzelaé, ale otrzymuje zasade
specjalng Dodatkowy Ruch i musi sie przemies-
ci¢ w kierunku najblizszego przeciwnika, koriczac
swojruchzwréconydocelu. DrednotChaosuwfazie
Walki Wrecz musi zaszarzowac na tego przeciw-

nika, jesli bedzie mogt. Jesli Drednot Chaosu

bedzie unieruchomiony, wtedy ten wynik nalezy
potraktowaé jako ,2-5 Opanowany".
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DREDNOT CHAOSU

Drednoty to olbrzymie, dwunozne, opancerzone machiny
wojenne, ktére w walce staja u boku piechuréw. Opera-
torem Drednota jest skulony w sercu machiny cztowiek,
ktérego uktad nerwowy potfgczony jest z nig za pomoca
rozmaitych konektoréw. Drednoty daja oddziatom Mari-
nes Chaosu nieocenione wsparcie — niszczg wroga
ostrzatem z broni cigezkiej lub przy pomocy ogromnych
szpondw i ostrzy sieja zniszczenie w bezposrednim
starciu. Sekrety budowy Drednotéw sg bardzo stare
i obecnie praktycznie juz zapomniane. Dlatego wiec
wiekszos¢ Drednotdw Zdradzieckich Legionow pochodzi
jeszcze z czaséw Herezji Horusa. Kosmiczni Marines
pilotujgcy lojalistyczne Drednoty rzadko stajg sie rene-
gatami. Czasami jednak w rece Bogéw Chaosu popycha
ich szalenstwo wojny, efekt stuleci, a nawet tysigcleci
nieustannych dziatann wojennych.

Drednoty uzywane przez Kosmicznych Marines Chaosu
to starozytne maszyny, naprawiane i odbudowywane nie-
zliczona liczbe razy w ciggu stu wiekéw wojen. Marines
wierni Imperatorowi uwazajg zamkniecie na wiecznosé
w Drednocie za wielki zaszczyt. Dla Marines Chaosu to
Smier¢ za zycia — okrutna, szydercza kara Mrocznych
Bogow. Ze wstretem myslg wiec o spedzeniu ,zycia”
w fonie Drednota, z ktérego nie ma ucieczki, z kidérego
nie moga juz ogladac bitwy wtasnymi oczyma ani czu¢
odrzutu trzymanego w reku boltera. Wolg umrzeé i zna-
lez¢ ostateczng wolnos¢ we wzburzonym wirze Osnowy,
niz spedzi¢ cata wieczno$¢ w adamantynowej skorupie,
jako maniakalna maszyna skazana na walke w Dtugiej
Wojnie. Wigkszos¢ Drednotow Kosmicznych Marines
Chaosu jest, wobec powyzszego, catkowicie szalona.
Od tysigcleci ich mézgi zzera powolny obfed, powstaty
ze strachu i wsciektosci.

Gdy Drednot nie bierze udziatu w bitwie, sarkofag,
w ktérym zamkniety jest jego operator, jest odtgczany od
machiny. Same maszyny trzyma sie na tafncuchach jak
dzikie bestie, gdyz zawsze istnieje obawa, ze jakas sla-
dowa iskierka duszy pilota moze pozosta¢ w Drednocie
i popchna¢ go do $lepej, morderczej furii.

Gdy statki floty Kosmicznych Marines Chaosu zblizajg
sie do swej ofiary, przygotowywana i tadowana jest bron
Drednota. Nastepnie podfgcza sie sarkofag z pilotem.
Obted uwigzionego Marine Chaosu wzbiera na sile, gdy
budzi sie on z uspienia. Wtedy szalong bestie, stworzong
z ciata i metalu, spuszcza sie z taficucha, by siata znisz-
czenie wsrod wrogow.

Pancerz
WWwWzs S P BT I A
Drednot 4 4 6 12 12 10 4 3

Typ jednostki: pojazd (maszyna kroczaca)

Zasady specjalne

Nieprzewidywalny. Na poczatku swojej fazy Ruchu, dla
kazdego Drednota niezaangazowanego w walke wrecz,
rzu¢ kostka i wynik poréwnaj z tabelg obok.
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PLUGAWIEC CHAOSU

Pochodzenie machin wojennych zwanych Plugawcami
spowija aura tajemnicy. Nikt tak naprawde nie wie, jak
powstaty, ale istniejg intrygujgce wskazowki i zapomnia-
ne fragmenty starozytnych tekstéw, ktére sugeruja, jak
mogto doj$¢ do narodzin takiej potwornosci. Raporty
i nagrania z pdl bitew pozwolity Imperialnym Stratego-
som poznaé nature tej diabolicznej machiny.

Na korpusie Plugawca, straszliwego pojazdu na szesciu
hydraulicznych nogach, znajduje sie demoniczna wie-
zyczka uzbrojona w rézne rodzaje zabdjczej broni, od
dziatek automatycznych ,Zniwiarz” po wyrzutnie rakiet.
Najpotezniejszg bronig dystansowa Plugawca jest dziato
bojowe zamontowane na wiezyczce, zdolne jednym
strzatem zniszczy¢ pojazd lub caly oddziat piechoty.
Wrogowie, ktdrzy bedg mieli szczescie i przetrwajg jego
ostrzat, bedg musieli zmierzy¢é sie z rozwsScieczonym
Plugawcem z bliska. W walce wrecz korzysta on z pary
olbrzymich szczypiec, ktérymi chwyta i miazdzy prze-
ciwnikdéw, z wirujgcych, ostrych niczym brzytwa ostrzy
lub morderczych stalowych biczéw. Plugawiec wpada
pomiedzy wrogow i sieje zniszczenie, a jego mechanicz-

ne pomruki rozbrzmiewaja gtosniej niz krzyki konajacych
i rannych.

W przeciwienstwie do czolgdw bojowych Gwardii Imperialnej
i Kosmicznych Marines, Plugawiec nie jest sterowany przez
zatoge ztozong z ludzi. Jego operatorem i zrédtem energii
jest spaczona moc spetanego demona Chaosu. Za pomoca
tajemnych obrzeddw adepci Mrocznego Mechanicus pracujg
razem z Czarnoksieznikami Kosmicznych Marines Chaosu,
by zwabi¢ z Osnowy esencje demona i uwiezi¢ jg w pokry-
tymi runami kadtubie Plugawca. Demon, rozwscieczony tg
zniewagg, musi zosta¢ uspokojony zakleciami pacyfikacii
i udpienia, ktdre to na poczatku bitwy sg usuwane.

Demon uwieziony w ciele machiny kieruje Plugawcem
z petng sitg swej niesmiertelnej furii, siejac Smieré nie-
ustannym ostrzatem z dostepnych broni. Szczegdlnie
jednak uwielbia miazdzy¢ wrogéw potwornymi szczyp-
cami i rozdziera¢ na strzepy wszystko, co stanie mu na
drodze, caly czas ryczac nieludzko. Spetany demon, nie
dbajgc o witasne zycie, ignoruje pociski i rakiety, kroczac
przez ostrzat wroga bez strachu czy wahania.

Pancerz
WWwWzs S P BT I A

Plugawiec 3 3 6 12 12 10 3 3

Typ jednostki: pojazd (maszyna kroczaca)

Zasady specjalne
Dodatkowy ruch.

MOLOCH CIENIA

Daleko na Wschodniej Rubiezy, u granic Astronomicanu,
lezy planeta zwana Bastonbeil. To gfownie z tego pograzo-
nego w ciemnosciach molocha rekrutowali sie cztonkowie
Zakonu Sokoféw Smierci. Jednak na poczatku 41. tysiac-
lecia, zaraz po tym, jak Mistrz Zakonu odnowit na Konkla-
we Gathalamoru swa przysiege wiemosci Imperatorowi,
Bastonbeil dostata sie w rece wroga. Gdzies z gtebin, spod
powierzchni stolicy Bastonbeil, wydostato sie na wolnosc cos
staroZytnego i straszliwego, zywiacego sie duszami Zywych,
pochianiajacego cate ich miliony. Zakon Sokotéw Smierci
przystapit do dziatania, zamierzajac zniszczy¢ bezmysl-
nych zombie, ktorych pozostawita po sobie istota, a takze
upolowac ja sama. Nie wiadomo, co stato sie w mrocznej
gtebi, gazie Zakon przez trzy miesigce scierat sie z bestia,
faktem jednak pozostaje, ze Sokoty Smierci przestaly istniec.
Narodzita sie Kompania Cienia. NaleZzacy do niej Kosmiczni
Marines Chaosu, zakuci w szare pancerze pokryte malun-
kami powykrecanych w. przerazajacych grymasach twarzy
potepiericow,. zaatakowali wyzsze poziomy molocha.i oba-
lili Imperialnego Namiestnika. Od dziewieciuset lat niewola
Bastonbelil i ze swej mrocznej bazy prowadza kampanie
przeciwko sgsiednim systemom.
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,RHINO”

'UPADEK SCOUNDA

Jeden z najzuchwalszych atakow Kosmicznych Marines

Chaosu miat miejsce na planecie znanej jako Upadek
Scounda, lezacej zaledwie sto lat swietinych od Terry. Prze-

| slizngwszy sie przez Wrota Cadiariskie, niewielka flotylla
| nalezacych do Legionu Wtadcow Nocy okretéw cate miesia-

ce spedzita w obrebie Osnowy, unikajac imperialnych patroli
i statkéw wartowniczych. Upadek Scounda wybrano na cel |

, operacji ze wzgledu na znajdujgce sie na tej planecie wiel-
| kie opactwo Schola Progenium. W jego murach przebywali |
| przyszli Admiratowie, Komisarze, Szturmowcy oraz Siostry

Wojny, ktorych szkoleniem zajmowato sie Ministorum.

' Gwattownosc ataku Wtadcow Nocy sprawita, ze po. siedmiu

dniach walk obroncy zostali wybici do nogi, a szczatki nale-

. zace do Zotnierzy obu stron utoZono w magiczne wzory,
umoZliwiajgce przyzwanie demonicznej hordy. Nasyciwszy. |
sig duszami i ciatami zwolennikow Imperatora, demony |
~ zrownaty. z ziemig potowe planety, podczas gdy Wiadcy i
| Nocy odlecieli, umykajac przed okretami wojennymi Impe-
rium, ktore miaty ich pojmac.

Tak stanowcze uderzenie Wtadcow Nocy, do tego prze-
prowadzone w..duzej odlegtosci od ‘Oka Terroru, wywo-
tato prawdziwe. trzesienie ziemi w szeregach organizacji
wojskowej Segmentum Terra j doprowadzito w koricu do.

| postawienia przed sgdem wojskowym oraz skazania na

' wygnanie Lorda Namiestnika Solara Jaxona.

42 .
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SILY ZBROJNE CHAOSU

CHAOSU

»,Rhino” to najpopularniejszy transporter Kosmicznych
Marines, ktdry juz w czasie Herezji Horusa znajdowat sie
na wyposazeniu kazdego Legionu. Jego kadtub oparty
jest na Standardowym Technowzorcu, co oznacza, ze
jest wzglednie fatwy w produkcji i utrzymaniu, dodatko-
wo moze korzystac z réznych silnikdw i paliw. Cechy te
sprawity, ze ,Rhino” jest uzywany jak galakiyka dtuga
i szeroka. To takze, obok boltera i pancerza szturmowe-
go, jeden z symboli poteznych Adeptus Astartes.

Od dziesieciu tysiecy lat Kosmiczni Marines Chaosu uzy-
waja ,,Rhino” jako gtéwnego transportera, ktdry pozwala
im przypuszczac¢ szybkie i precyzyjne ataki. Marines
Chaosu odbieraja tez ,Rhino” pokonanym przeciwnikom,
profanujgc wszystkie insygnia Imperium, przyczepiajac
do pojazddéw sztandary Bogéw Chaosu i zdobigc je kol-
cami, ostrzami i krwawymi trofeami.

Oddziaty w ,Rhino” Chaosu moga btyskawicznie dotrze¢
do linii wroga — transporter stanowi ostone przed ostrza-
tem z broni lekkiej — lub szybko dotrze¢ w inne miejsce
na polu bitwy, by zaja¢ dogodniejsze pozycje. ,Rhino”
Chaosu jest czesto wyposazony w wyrzutnie rakiet
krétkiego zasiegu ,Havoc", ktére zmieniajg go w nieco
grozniejszy pojazd ofensywny.

Pancerz
ZS P B T
,Rhino” Chaosu 4 11 11 10

Typ jednostki: pojazd (czotg)

Transport. Dziesie¢ modeli. Nie mozna w nim przewozi¢
modeli w pancerzach Terminatoréw, Obliteratoréw ani
Przyzwanych Demondw, chociaz sg one piechotg.

Punkty ogniowe — 1. Transporter ,Rhino” posiada duzy
gorny wiaz, przez ktéry mozna strzelac. Poniewaz strze-
lajgcy noszg pancerze szturmowe, transporter nie jest
traktowany jako pojazd odkryty.

Wejscia — 3. Transporter ,Rhino” posiada dwa witazy
boczne oraz tylng rampe, wszystkie sa traktowane jako
wejscia.

Zasady specjalne

Naprawianie. Jesli transporter ,Rhino” Chaosu zostanie
unieruchomiony, jego zatoga, w swojej fazie Strzelania,
moze podja¢ probe naprawy (pojazd nie moze w tej turze
strzelac). Nalezy rzuci¢ K6 — wynik 6 oznacza, ze pojazd
przestat by¢ unieruchomiony i w kolejnych turach moze
sie normalnie poruszagd.

JPorzuécie bozkow! Zniszczcie swiatynie!
Zabijcie kaplanow! Pokaicie tym glupcom, ze
czcza fedynie gnijace ciafo!’

Apostot Mroku Harzhan z Niosacych Stowo
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+Predator” to gtéwny czotg bojowy Kosmicznych Mari-
nes. Moze by¢ wyposazony w bron przeciwpiechotna,
przeciwpancerna lub spetnia¢ mieszang funkcje. ,Preda-
tor” jest zbudowany w oparciu o wszechstronny kadtub
»,Rhino” wyposazony w opancerzong wiezyczke, na
ktorej moga sie znajdowac dziatka automatyczne lub
dziata laserowe. Istnieje takze mozliwos¢ zwiekszenia
jego sity ognia poprzez montaz bocznych sponsonéw
z ciezkim uzbrojeniem. W przypadku czotgu ,Predator”
poswiecono przestrzen, w ktérej mogliby sie zmiescic¢
zotnierze, na rzecz wzmochionego pancerza i lepszego
uzbrojenia.

+Predatory” Chaosu sg wykorzystywane jako mobilne
wsparcie podczas szybkich atakéw. Dysponujg przera-
zajaca sitg ognia i moga eliminowac wrogie czotgi, by
oczysci¢ pole dla szturmu piechoty lub zdziesigtkowaé
oddziaty usitujgce przypuscic¢ kontratak.

sPredatory” wykorzystywane przez Marines Chaosu sg
w czynnej stuzbie nierzadko od setek, jesli nie tysiecy lat.
Ozdabiaja je plugawe dekoracje, topoczace sztandary,
demoniczne gargulce, stylizowane tby bestii na wylotach
luf oraz symbole Chaosu. Sg nie tylko sprzetem bojo-
wym, ale takze Swiadectwem nienawisci do Imperium.

Pancerz
ZS P B T
,Predator” Chaosu 4 13 11 10

Typ jednostki: pojazd (czotg)

»WINDICATOR” CHAOSU

»Vindicator” to kolejny pojazd Kosmicznych Marines
oparty na kadtubie transportera ,Rhino". Poswiecono
w nim pojemnos¢ lukéw transportowych na rzecz wzmoc-
nionego pancerza i szkieletu wewnetrznego oraz zapasu
amunicji. Z przodu kadtuba ,Vindicatora” zamontowa-
ne jest olbrzymie dziato ,Demolisher", podtrzymywane
przez grube kompensatory odrzutu. Pojazd chroniony od
przodu przez wielka pancerng ptyte, moze zajaé pozycje
nawet pod intensywnym ostrzatem, na przykfad zblizajac
sie do muréw fortecy wroga, az nie znajda sie w zasiegu
jego niszczycielskiej broni.

Dziato ,Demolisher” strzela wielkokalibrowymi pociska-
mi, wypetionymi po brzegi materiatem wybuchowym.
Cho¢ nie ma takiego zasiegu, jak standardowe dziato
bojowe, ,Demolisher” ma wieksza site razenia i moze
przebi¢ sie przez mury fortyfikacji lub unicestwi¢ czotg.
Doskonale nadaje sie do réwnania z ziemig bunkréow
i umocnien, ostrzatu piechoty w okopach lub przebijania
sie przez bramy twierdz.

»Vindicatory” Chaosu odegraty wazng role podczas
Oblezenia Patacu Imperialnego. Od tego czasu maja
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state miejsce w arsenale zaréwno Zdradzieckich Legio- k|
néw, jak i band renegatéw. Szczegdlnie upodobali je '

sobie Zelazni Wojownicy, ktérzy uzywajg na polach
bitew catych szwadrondéw ,Vindicatoréw", ozdobionych ki
symbolami Chaosu i trofeami bedacymi resztkami zbu- l
rzonych miast. v

Podczas Dominium Ognia, dwa ,Vindicatory” Chao- ' '.t
su nalezace do Braci Anarchii przewodzity szturmowi |
Kosmicznych Marines Chaosu na fortece Secundex i w B
ciggu trzech dni przebity sie przez jego skatobetonowy

mur metrowej grubosci. Gdy tylko pojawita sie wyrwa

w murze, Bracia Anarchii wpadli do srodka i miasto padto

w ciggu kilku godzin.

Pancerz
ZS P B T
,Vindicator’ Chaosu 4 13 11 10

Typ jednostki: pojazd (czotg)

SILY ZBROJNE CHAOSU
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sLand Raider” to najciezszy pojazd naziemny wykorzy-
stywany przez Kosmicznych Marines, przypominajacy
bardziej ruchomy bastion, niz czotg bojowy. Jest pokry-
ty poteznym ceramitowo-adamantynowym pancerzem,
z tylu i po bokach réwnie grubym, co z przodu. Tego
rodzaju ochrona pozwala mu dos¢ bezpiecznie wije-
cha¢ w sam srodek wrogich wojsk, gdyz zagrozi¢ moze
mu jedynie najciezsza bron przeciwpancerna. Pojemny
kadtub ,Land Raidera” miesci w swym wnetrzu jeden
oddziat Kosmicznych Marines Chaosu lub, czesciej,
$miertelnie groznych Terminatorow Chaosu. Kiedy ,Land
Raider” dotrze do linii przeciwnika otwiera si¢ przednia
rampa szturmowa, po ktérej wybiega oddziat doskonale
wyszkolonych wojownikéw. Natychmiast zwigzujg oni
przeciwnika walka, podczas gdy sam transporter zapew-
nia wsparcie ogniowe.

,Land Raidery” sa wysoce cenione przez Kosmicznych
Marines Chaosu, ale ich liczba jest bardzo ograniczona.
Mistrzowie Wojny i Czempioni Chaosu czesto uzywaja
transporteréw ,Land Raider", uwazajac je za symbol wia-
dzy i statusu. Przystrojony wielkimi sztandarami, ciatami
polegtych wrogéw i symbolami Mrocznych Bogdéw ,Land
Raider” moze jecha¢ do bitwy na pierwszej linii ataku lub
sta¢ si¢ mobilnym punktem umocnien podczas obrony.

,LAND RAIDE

R>”> CHAOSU

»Te mroczne sztuki, ktore zwiemy demonomancja celuja
w przyzywaniu oraz kontroli piekielnych istot Inmaterium. |
Demonomanta dysponuje wiedza na temat inkantacji

i ofiar, jakie nalezy ztozyc, by przyciagnac uwage diabel-
skich widziadet. Wnikliwie studiujac kabalistyczne formuty

i liturgie, plugawy kaptan moze zwigkszyc wptyw, jaki jest
w stanie wywierac na Wielkie Potegi. Dzigki temu wspot-
praca z piekielnymi sitami staje sie bezpieczniejsza, a ich
reakcja na bfagania i prosby — duzo zyczliwsza.

Arkana czarnoksiestwa opieraja sie na wykorzystaniu kon- |
kretnych sktadnikow — czesc z nich to elementy materialne,
pozostate zas naleza do swiata duchowego. Skfadanie
ofiar z uzyciem tych sktadnikow, przy zachowaniu okreslo-
nej kolejnosci oraz ilosci,-ma w demonomancji znaczenie
podstawowe. Krew, pot, wtosy, kosci, strach, obrzydze-
nie oraz nienawisc ‘to Ingredientia Majoris, wspdlne dla
wszystkich zaklec i rytuatdw przyzywania. W zaleznosci od |
tego, z jakich Nikczemnych Mocy pragniemy skorzystac,
beda takze wymagane okreslone Ingredientia Minoris.

Liber Malificorum — |
O demonach i piekielnosci, Tom 3 mccxxvii

.Objawienic ducha podczas spotkania z potega
Chaosu jest tym dla s$miertelnego umystu,
czym wolnos¢ dla maszyny. Naszym
obowiazkiem fest tworzenie tych
biogoslawionych wiezi."

Nauki Gaiaka Krustellama, Mrocznego Magosa

Pancerz
ZS P B T
,Land Raider" Chaosu 4 14 14 14

Typ jednostki: pojazd (czotg)

Transport. Dziesie¢ modeli. Modele w pancerzu Termi-
natora liczone sg podwdjnie. Nie mozna w nim przewozié
Obliteratoréow ani Przyzwanych Demondw, chociaz sg
one piechota.

Punkty ogniowe — 0. Gdérne wtazy uzywane s3g przez
zatoge ,Land Raidera" Chaosu i nie moga petni¢ roli
punktéw ogniowych.

Wejscia — 3. ,Land Raider" Chaosu ma duza rampe
przedniag oraz wfazy na obu burtach, wszystkie moga
postuzy¢ do wsiadania i wysiadania.

Zasady specjalne
Pojazd szturmowy. Modele wysiadajgce z ,Land Raide-
ra" Chaosu moga w tej samej turze szarzowac.
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BEZ LITOSCI, BEZ PRZEBACZENIA

Adrastus beznamigtnie obserwowat, jak kolumna lojalistow
zajmuje pozycje. Do jego autozmystow dotart pomruk silni-
kow i chrzest gruzu scieranego na proch. Bezszelestnie prze-
mknat na druga strone wiezy, by spojrzec na wschod. Tutaj,
za popekanym zewnetrznym murem fortecy, dwa transporte-
ry ,Rhino" petzty naprzod, chronione przez czotg ,Predator"
i dwa olbrzymie Drednoty. Wszystkie pojazdy nosity znaki
Zakonu Heroldéw Zemsty. Ze swego punktu obserwacyjnego
Adrastus byt w stanie dostrzec, jak Zwiadowcy przedzieraja
sie przez pfongce ruiny miasta Indelheim. Jeszcze tylko
odrobine, pomyslat, wpatrujac sie w Zwiadowcow, poki nie
znikneli mu z oczu, przestonieci dymem i ptomieniami.

— Lordzie Kharyun, juz czas. — szepnat do komunikatora.
W jego gtosie pobrzmiewato ledwie powstrzymywane pod-
niecenie.

Kosmiczni Marines Chaosu z bandy Lorda Kharyuna zaata-
kowali, wytaniajac sie zza zastony ognia i dymu. Komyn
i jego Pustoszyciele, ze swej pozycji na zachodzie, otworzyli
ogien zaporowy z wyrzutni rakiet, a Corgaddoch i Berechon
poprowadzili swe zbrojne w pistolety boltowe i miecze
taricuchowe druzyny do natarcia. Lojalisci przyjeli pozycje
obronna. Pomiedzy wrogimi oddziatami pomknety z rykiem
pociski z bolterow. Tam, gdzie uderzaty, wykwitaty wscie-
kte, karmazynowe kwiaty eksplozji. Przez ruiny poniost sie
huk wybuchow. Na wschodzie zrujnowana sciana budynku
runeta w gruzy i wytonita sie zza niej potworna sylwetka
Plugawca. Demoniczna machina rzucita sie na transportery
z nieziemskim wrzaskiem. Jeden ,Rhino" zrobit ostry skret,
ale Plugawiec skoczyt naprzod i fapigc drugi transporter
w swe ogromne szczypce, otworzyt do tego pierwszego
ogient ze wszystkich dziat. Z transportera, rzuconego nie-
dbale na bok, wylali sie opancerzeni wojownicy. Plugawiec
potrzebowat ledwie kilku sekund, by wszystkich ich schwycic
w mechaniczne szpony i bezlitosnie zmiazdzyc.

Marines Kakofonii z Dzieci Imperatora, odziani w jaskrawe
pancerze, zajeli pozycje w wytomie zrobionym przez Plu-
gawca. Przez chwile, zanim autozmysty Adrastusa przeta-
czyty sie na funkcje ttumienia, dato sie styszec przeraZliwy,
narastajacy wizg. W sekunde pdZniej niewidzialna fala psy-
chosonicznej energii przedarta sie przez rozbiegajacych sie
Kosmicznych Marines, rozbijajac pancerze, miazdzac organy
wewnetrzne i wznoszac w powietrze chmure Zwiru i kamieni.
Ci sposrod lojalistow, ktorzy przezyli pierwsze uderzenie,
padli na skalisty grunt jak ryby wycigagnigte z wody, miotajac
sie w agonii.

— Ruszac sie. — warknat Adrastus, wyciggajac miecz ener-
getyczny i naciskajgc rune aktywacyjng. Podazajac za
swoim oddziatem, zszedt w dot spiralnymi schodami wiezy
i wkroczyt na dziedziniec. Lojalisci byli catkowicie skupieni
na zewnetrznej czesci pola bitwy, nieswiadomi oddziatu
Wybraricow, ktéry zakradt sie do nich od tytu. Adrastus ruszyt
na czele wsciektej szarzy na linie Heroldow Zemsty. Nieopo-
dal Drednot Chaosu rzucit sie w Slepej furii na imperialna
maszyne, wymachujac kosami bojowymi.

Jeden z lojalistow ustyszat huk opancerzonych stdp i obrocit
sig, mierzac z boltera. Lufa rozbtysta i Adrastus poczut trzy
mocne uderzenia w lewg czesc klatki piersiowej. Zaklat siar-
czyscie i dopadt Kosmicznego Marine jednym susem.

— Gin, tchorzliwy psie! — zaryczat, strzelajac przeciwnikowi
Z pistoletu boltowego prosto w twarz.

Kosmiczny Marine zachwiat sie od salwy, ale zdazyt podniesc
bolter i wystrzelic. Pocisk odrzucit prawe ramie Adrastusa do
tytu, nim jego miecz zdazyt zadac ostateczny cios. Adrastus
skoczyt na Marine, powalajac go na ziemie. Lojalista ztapat
pistolet Adrastusa, odsuwajgc go od swojej twarzy. Adra-
stus przekrecit miecz energetyczny w dfoni i pchnat prosto
w dot. Rozjarzone ostrze przecieto pancerz na podbrzuszu
Marine i wbito sie w ziemie pod nim. Adrastus, wrzeszczac
niezrozumiale, wyciagnat miecz i pchnat koniuszkiem ostrza
w odstoniety punkt miedzy ptyta napiersnika i naramienni-
kiem. Robit to juz niezliczong liczbe razy. Ostrze bez trudu
przecieto wzmacniane zebra lojalisty i przebito jego oba
serca. Tak sie wypruwa flaki imperialnemu psu, pomyslat
Adrastus z duma.

Podnoszac sie na nogi, wyrwat miecz energetyczny ze
stygnacego trupa. Krew zabitego wroga z sykiem parowata
z ostrza. Adrastus unidst brori wysoko nad glowe. Przepetnita
go euforia. Wydat z siebie radosny okrzyk:

— Nie dajcie im uciec! Zmasakrowac wszystkich!
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Abaddon Profanator. Abaddon Arcynieprzyjaciel. Ten
nieludzki potwor o przekletym imieniu od dziesieciu
tysiecy lat sieje terror w galaktyce, ktéra niegdy$ pomaogt
podbi¢ w imie Imperatora.

Podczas Wielkiej Krucjaty Abaddon awansowat na Kapi-
tana Pierwszej Kompanii w Legionie Ksigzycowych
Wilkéw. Gdy Legion walczyt na setkach planet, Abaddon
zyskat sobie stawe wysmienitego taktyka i wojownika.
Mitowat Horusa jak wtasnego ojca. Plotka gtosi, ze Abad-
don moze by¢ synem-klonem Horusa, stworzonym bez-
posrednio z genoziarna Patriarchy. Po Krucjacie Ulla-
norskiej, gdy Legion przemianowany zostat na Synow
Horusa, bodaj nikt nie byt tak dumny, jak Abaddon.

Gdy nastata Herezja, stato si¢ oczywiste, ze Abaddon
wierny jest swojemu Patriarsze, a nie Imperatorowi.
Z gorliwos$cig poprowadzit oddziaty Terminatoréw Synow
Horusa do walki w krwawych kampaniach na Istvaan,
Yarant oraz podczas Oblezenia Patacu Imperialnego.
Na poktadzie okretu Horusa walczyt przeciwko Termi-
natorom Imperialnych Pieéci, kiedy dotarta do niego
wiadomos¢ o $mierci uwielbianego Patriarchy. Popadt
wtedy tak gteboko w objecia szalenstwa i nienawisci,
jak tylko moze popasc¢ smiertelnik. Nim Synowie Horusa
umkneli do Oka Terroru, to wtasnie Abaddon stanagt na
czele nagtego i dzikiego kontrataku, podczas ktérego
odzyskat ciato polegtego Mistrza Wojny. Odzyskawszy
je, Synowie Horusa predko uciekli przed gniewem armii
Imperatora, a Abaddon stat sie zywa legenda.

W koncu powrdcit na czele diabolicznej hordy, ktéra
spustoszyta cate uktady gwiezdne w poblizu Oka Terro-
ru, nim Imperium zmobilizowato dostateczne sity, by ja
powstrzymac. Podlegli mu Kosmiczni Marines Chaosu,
zwacy sie teraz Czarnym Legionem, stanowili awangarde
ataku, ktdrej nie sposéb byto doréwnac na polu bitwy.

ABADDON PROFANATOR

MISTRZ WOJNY CHAOSU

Podczas swej pierwszej Czarnej Krucjaty Abaddon
zawart liczne krwawe pakty z piekielnymi mocami.
W kryptach pod Wiezg Milczenia na Uralan odnalazt
demoniczny miecz o olbrzymiej mocy. Dzierzgc w dtoni
owo wyjgce ostrze, stat sie niemal nie do powstrzyma-
nia. Palit cate miasta, sktadajgc je w ofierze wiecznie
gtodnym demonom Chaosu, za co zostat sowicie wyna-
grodzony. Od tego czasu Abaddon marzy o utworzeniu
na ptongcych gruzach Imperium witasnego imperium
Chaosu. Kazda planeta, kazde zniszczone miasto to
kolejny krok w kierunku podboju galaktyki, by Abaddon
mogt wreszcie narzucic¢ ludzkosci swoje jarzmo.

Od czasu swej pierwszej straszliwej ofensywy Abad-
don poprowadzit przeciwko Imperium trzynascie kolej-
nych Czarnych Krucjat. Kazdy z tych atakéw zachwiat
kosmicznym dominium ludzkosci i zdruzgotat planety
potozone blisko Oka Terroru, jednoczesnie podnoszac
site i prestiz Czarnego Legionu. Dla Kosmicznych Mari-
nes Chaosu sukces jest oznaka przychylnosci Mrocz-
nych Bogdw, tak wiec Abaddon jest obecnie uwazany
za nastgpce Horusa. Tylko Demoniczni Patriarchowie
wtadaja réwna potega, co obecny Mistrz Wojny Cha-
osu. Wysocy Lordowie Terry drza na my$| o dniu, gdy
Abaddonowi uda sie zjednoczy¢ wszystkie Zdradzieckie
Legiony i powrdci¢ na Ziemie, by odegra¢ ostatni akt
zdradzieckiej wojny, rozpoczetej dziesie¢ tysiecy lat
temu przez Horusa. Ich Igk nie jest bezzasadny.

Ostatni atak Abaddona sprawit, ze Cadia, planeta-twier-
dza, zostata opanowana przez Czarny Legion i sprzymie-
rzone z nim hordy. Na powierzchni Cadii i wielu okolicz-
nych planet wcigz trwaja walki o panowanie nad Wrotami
Cadianskimi - jedynym stabilnym wyjsciem z Oka Terroru
poprzez Osnowe. Je$li armie Abaddona zatriumfuja,
tama zostanie przerwana i niepowstrzymana fala Chaosu
wyleje sie z Oka, by pustoszy¢ Imperium i by¢ moze po
raz kolejny zaatakowac jego centrum - Terre.

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Abaddon 7 5 4(8)4(5) 4 6 4* 10 2+

Ekwipunek bojowy

Abaddon wyposazony jest w pancerz Terminatora,
sprzezony bolter, Symbol Indywidualny, demoniczny
miecz Drach'nyen oraz Szpon Horusa (patrz ponizej).

Zasady specjalne
Nieustraszony, Bohater Niezalezny.

Pietho Wszechchaosu. Abaddon zdobywat kolejno
faske wszystkich poteg Chaosu i nie stajgc sie pionkiem
zadnej z nich, dowiddt, ze jest rowny swemu mentorowi
Horusowi. Przez tysigclecia Abaddon potaczyt Pietna
Chaosu, ktére otrzymat i teraz nosi wyjatkowe pietno
faczace w sobie wszystkie dary. Dzieki Pietnu Tzeentcha

L ild SILY ZBROJNE CHAOSU

jego Specjalna Ochrona wynosi 4+. Pozostate premie
uwzglednione sg w zestawie charakterystyk. Poniewaz
Pietno Wszechchaosu jest dowodem, ze Mroczni Bogo-
wie majg swdj plan wzgledem Abaddona, nie podlega on
zasadzie Natychmiastowa Smierd.

Demoniczny miecz Drach'nyen oraz Szpon Horusa.
Abaddon otrzymat starozytne ostrze Drach'nyen, ktére
zawiera w sobie esencje bytu pochodzgcego z Osnowy,
dzierzy takze Szpon Horusa, legendarny orez Mistrza
Wojny. Te dwa potezne artefakty w potaczeniu traktowa-
ne sa jako demoniczna bron, ktéra podwaja Site Abad-
dona (do 8, jak to pokazano w zestawie charakterystyk)
zamiast dodawac¢ do niej 1. Ponadto, Abandon, bedac
w walce wrecz, moze powtdrzy¢ wszystkie nieudane
rzuty na zranienie.

*Abaddon posiada +K6 Atakow pochodzacych od jego demonicznej broni..
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= Kharn poswiecit swoje zycie, trwajace juz tysigcle-
= cia, bezlitosnemu masakrowaniu wszystkich istot, ktore
~ napotka na swej drodze. Zapach wojny przycigga go
tak, jak Swieze migso zagtodzonego psa i nikt nie jest
w stanie powiedziegd, ile stworzen padto do tej pory z jego
reki. Juz podczas Wielkiej Krucjaty, gdy Kharn walczyt
w awangardzie Kompanii Szturmowych Legionu Pozera-
czy Swiatéw, dat sie poznac jako genialny, ale niezrow-
nowazony wojownik. Wraz z nastaniem Herezji, bez naj-
mniejszych skruputéw poprowadzit swoich wojownikow
przeciwko ich braciom-lojalistom. Najbardziej znany jest
jego wktad w rzez na Istvaan.

Podczas Oblezenia Paftacu Imperialnego, Kharn walczyt
na pierwszej linii frontu. Gdy Horus padt, Kharn lezat juz na
stosie trupow, skrwawiony i straszliwie poraniony. Bracia
z Pozeraczy Swiatéw zabrali jego bezwtadne ciato i przebi-
li sie do swoich okretéw. Kiedy dotarli na poktad, odkryli, ze
dzieki jakiemus cudowi Mrocznych Mocy, Kharn wcigz zyt.
Nikt nie wie, czy to Khorne powotat swojego Czempiona
-Berserkera z powrotem na ten Swiat, czy niestrudzony
duch Kharna byt zwyczajnie zbyt uparty, by opusci¢ ciato.

'KHARN ZDRAJCA

Kharn zyskat przydomek Zdrajca podczas incydentu na
demonicznej planecie Skalathrax. Pozeracze Swiatéw
potrzebowali jeszcze tylko jednego zwyciestwa przeciw-
ko wojownikom Fulgrima, by zaja¢ planete w imie Khorna.
Koniecznym byto, by rozstrzygna¢ bitwe jak najszybciej,
nim nadejscie diugiej, lodowatej nocy usmierci zaréwno
zwyciezcéw, jak i pokonanych. Ale Pozeracze Swiatéw
nie byli w stanie posuna¢ sie ani o metr. Niszczycielska
bror dzwigkowa pozwalata Dzieciom Imperatora odpie-
rac¢ atak za atakiem. Kharn przeklat opieszato$¢ swoich
braci i wyrazit swg pogarde, chwytajgc miotacz ognia
i podpalajac kilka najblizszych budynkdéw. Zabit tych,
ktorzy prébowali go powstrzymac, i wyruszyt w mrok,
a wezowy jezyk jego miotacza raz za razem wysuwat
sie, az ptomienie pochfonety cate miasto. Kharn kroczyt
ws$rdd chaosu i zametu, mordujgc kazdego, kogo napot-
kat - niewazne, czy byt to wrég, czy sojusznik. Wkrotce
anarchia opanowata caty Legion Pozeraczy Swiatdw,
ktéry rozpadt sie wtedy bezpowrotnie na setki matych
band. Od tego krwawego dnia Kharn jest najzarliwszym
z wyznawcoéw Khorna. Zyje tylko po to, by zabijaé w imie
Pana Czaszek.

WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Kharn 7 5 5 4 3 5 5 10 3+
Ekwipunek bojowy
Khéarn posiada: pancerz szturmowy, pistolet plazmowy,
granaty przeciwpancerne i odtamkowe, Dziecie¢ Poso-

ki, Symbol Indywidualny oraz Pietno Khorna (premia
uwzgledniona w zestawie charakterystyk).

Zasady specjalne

Bohater Niezalezny, Nieustraszony, Specjalna
Ochrona 5+, Szalenczy Atak.

Dziecie Posoki. Potezny i starozytny topdr faricuchowy
Khéarna jest artefaktem pamietajgcym czasy Wielkiej
Krucjaty. Jego zeby osadzone na poteznym obuchu
zostaty wyrwane z paszcz mikowych smokdéw na Luther
Mcintyre, natomiast stylisko wykonane jest z adamanty-
nu. Ataki Kharna w walce wregcz zawsze trafiaja na 2+.
Dziecie Posoki traktowane jest jako bron energetyczna,
a ponadto dodaje dodatkowe K6 podczas rzutéw na
przebicie pancerza pojazdu.

Zdrajca. Wpadiszy w berserkerskim szat, Kharn moze
zaatakowa¢ kazdego, kto znajdzie sie w jego poblizu,
bez znaczenia czy jest to przeciwnik, czy sojusznik!
Kazdy rzut na trafienie w walce wrecz réwny 1 oznacza,
ze Kharn trafit sojusznika. Wykonaj te trafienia przeciwko
losowej zaprzyjaznionej jednostce zaangazowanej w to
samo starcie wrecz, tak jakby zostata ona trafiona przez
przeciwnika, ale zgodnie z zestawem charakterystyk
i broni Kharna. Jesli w danym starciu wrecz nie ma takich
jednostek, to te ataki po prostu nie trafiaja.

Btogostawienstwo Krwawego Boga. Kharn jest niewraz-
liwy na efekty mocy psionicznych, a bron psioniczna uzyta
przeciwko niemu traktowana jest jako bron energetyczna.
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"NIECHAJ SPLYNIE KREW...

- Artyleria na zboczu, Bracie RzezZniku! — warknat Horkal
przez wokalizer swojego pancerza szturmowego. Kolejny
pocisk, jakby dla dodania wagi jego stowom, wybucht na
dachu na wpét zburzonej katedry i Pozeraczy Swiatow
obsypat deszcz tynku i gruzu.

— Oddziaty przeciwnika w konsulacie, siedemdziesiat
metrow, potnocny wschdd. — dodat Thiron, wygladajac zza
sttuczonego witraza, po lewej stronie zaryglowanych drzwi.
Ptatki biafej i niebieskiej farby z tuszczacego sie fresku
nad ich gltowami opadaty powoli na czerwone pancerze
Berserkerow.

Brat RzezZnik Mandathrax i jego druzyna zostali przygwoz-
dzeni ogniem wroga. Od ponad pdt godziny bronili sie
w katedrze. Zostato ich juz tylko pieciu, po nierozwaznej
probie wyrwania sie z potrzasku, podczas ktorej czternastu
cztonkow bandy padfo pod ostrzatem z broni ciezkiej. Man-
dathrax podjat decyzje.

— Kiedy spadnie nastepny pocisk, szarzujemy, zanim prze-
taduja dziato. — rozkazat. — Trzymajcie sie razem, zdejmij-
cie obserwatorow i wyslijcie ich dusze do Khorna. Potem
zemscimy sie na tych zatosnych Gwardzistach.

Berserkerzy wydali z siebie serie pomrukow i okrzykow
aprobaty. Czekali, sttoczeni za ciezkimi, drewnianymi
drzwiami. Mandathrax wysunat ciezkga Zelazng sztabe
i odrzucit ja na bok.

— Czekac. — powiedziat ostrzegawczym tonem, czujac, jak
w jego braciach wzbiera zadza krwi, jak pragna wyrwac sie
Z niepokojgcego, uswieconego budynku.

Czekali niecierpliwie przez cate wieki. Mandathrax zerk-
nat na chronometr w hetmie — pie¢c minut od ostatniego
wystrzatu.

— Koniec amunicji? — zasugerowat Horkal, rowniez zdajac
sobie sprawe, ile minetfo juz czasu.

— Zabic wszystkich! — zaryczat Mandathrax, wywazajac
drzwi ramieniem i rzucajac sie naprzod. Unidst pistolet
boltowy, oczekujac, Zze w mgnieniu oka dostanie laserowa
salwa, ale nic sie nie stato.

Dziedziniec za drzwiami katedry byt opuszczony, nie liczac
stosow zwtok i katuz krwi. Ciezki dym unosit sie znad skal-
nego urwiska na poétnocy, z ktérego wczesniej sity Impe-
rium prowadazity ostrzat.

— Imponujgce. — mruknagt Thiron, podczas gdy pozostali
ruszyli przez dziedziniec w rozsypce, badajgc pobojowisko.

KREW DLA KRWAWEGO BOGA!

Grzmigcy wrzask zabrzmiat rownie mocno w umystach Ber-
serkerow, co w autozmystach ich pancerzy. Mandathrax
obrdcit sig i ujrzat wybiegajaca zza rogu postac odziana
w czerwony pancerz. Postac nie do pomylenia z zadna
inng. Z jej pancerza zwisaty pokrwawione taricuchy. W jed-
nej dfoni dzierzyta olbrzymi topdr taricuchowy o Isniacych
zebach, w drugiej — dymiacy pistolet plazmowy.

— Chron nas, Khornie. — szepnat Horkal.
— Khérn! — krzyknat Mandathrax, ale byto juz za pézno.

Topdr taricuchowy przeciat najpierw hetm Urkana. Potowa
jego gtowy odleciata na bok, wirujgc i pryskajac naokoto
krwig. Kharn wystrzelit z pistoletu i rozpalony pocisk przebit
sie przez klatke piersiowg Thirona, rzucajgc go daleko
w tyt, wprost na stopnie katedry.

Kharn przeskoczyt zwinnie nad trupem Urkana, bez trudu
zszedt z drogi faricuchowemu ostrzu Joratha i odcigt mu ramie
Dziecieciem Posoki, jakby od niechcenia. ldac za ciosem,
Kham obrdcit sie i grzmotnat Joratha kolba pistoletu prosto
w twarz, druzgoczac hetm i z chrupnigciem odrzucajac jego
gfowe do tytu. Kharn ciat z gory i rozptatat Berserkera na pot.

Pociski z pistoletu Horkala zaiskrzyty sie i zgasty, gdy
spadty na pancerz Zdrajcy, pozostawiajac w krwawoczer-
wonym ceramicie niewielkie kratery. Kharn odrzucit na
bok przegrzany pistolet. Ztapat jedna z ndg Joratha i rzucit
w Horkala dolng potowa zabitego Berserkera. Nim Horkal
zdazyt sie pozbierac, Kharn dopadt go, tnac z dotu Dziecie-
ciem Posoki. Topdr wbit sie w pancerz Horkala w okolicy
krocza i zatrzymat sie w potowie klatki piersiowej. Z zabi-
tego Berserkera trysneta fontanna krwi, gdy Kharn jednym
szarpnieciem wyrwat topor.

Brat RzezZnik wiedziat, Ze nadszedt jego koniec. Pozwolit,
by ramiona opadty mu wzdtuz bokdw i odgiat glowe do tytu,
aby odstonic szyje.

— Przyjmij te skromng ofiare, Panie Czaszek. — powiedziat
Mandathrax w chwile przed tym, jak topdr taricuchowy jed-
nym ptynnym ruchem przeciat jego szyje. Odrabana gtowa
odtoczyta sie ze stukotem.

Kharn schylit sie, by podniesc pistolet, a potem ruszyt dalej,
szukajgc nowych ofiar dla Khorna i wywrzaskujac hymny
pochwalne.

CZASZKI DLA TRONU CZASZEK!
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Gdy Wielka Krucjata miata sie ku koricowi, Magnus Czerwo-
ny zakonczyt prace nad monumentalnym dzietem petnym
czarnoksieskiej wiedzy - Ksiega Magnusa, zwang tez cza-
sem Ksiega Tysigca Synéw. Jest ona petna tajemnej wiedzy,
zdobytej przez Magnusa we wszystkich zakatkach galaktyki.
Ahriman, jako Wielki Kronikarz, miat za zadanie strzec owej
ksiegi na Prospero, planecie Tysigca Synéw. Podczas Wiel-
kiej Krucjaty, tak jak jego Patriarcha owtadniety byt obsesjg
poznawania coraz to nowych, magicznych tajemnic. W swo-
ich poszukiwaniach natknat si¢ na odizolowane kultury,
w ktérych magia, gdy zawiodty maszyny, stata si¢ spoiwem
i narzedziem wfadzy. Ahriman nieustannie studiowat tez

AHRIMAN

WYGNANIEC Z TYSIACA SYNOW

Ksiege Magnusa i badat jej sekrety. W miare, jak pojmowat
subtelne niuanse magii, odkrywane przez tysigclecia przez
nielicznych medrcéw, jego moc stopniowo rosta. Tak jak
caty jego Legion, Ahriman wierzyt, ze moc Osnowy da sie
zaprzac do stuzby ludzkosci. Tylko stabosci ciata i ducha nie
pozwalaty zwyktym ludziom zapanowaé nad tg energia.

Z czasem najpotezniejsi i najbardziej wptywowi cztonko-
wie Legionu zaczeli mysle¢ o sobie jako o Czarnoksiez-
nikach. Zamiast walczy¢ w nieustannie wszczynanych
przez Imperatora wojnach, poswigcali coraz wigcej czasu
na badanie mistycznych sekretow wszechswiata. Wie-
dzac, ze zaden cztowiek - czy to najpodlejszy zebrak,
czy najpotezniejszy z Patriarchéw - nie jest w stanie
w nieskonczonosc¢ opierac sie pokusom Chaosu, gdy raz
zakosztuje jego mocy, Imperator rozkazat Kosmicznym
Wilkom zaatakowaé Prospero. Delikatne, prastare wieze
zostaty zdruzgotane przez ostrzat z orbity, a biblioteki pet-
ne nieprzebranych bogactw utonety w ognistej ulewie.

Legion, oszotomiony sitg tego niespodziewanego ataku,
ocalit, co tylko sie dafo i uciekt. Czarnoksieznicy przywo-
fali do pomocy magiczne ostony, a potem, na poktadzie
nielicznych okretéw, ktdre ocalaty z pogromu, przebili sie
przez blokade Wilkéw, by szukaé azylu u Horusa. Tak oto
Tysigc Synéw zadecydowato o swym przeznaczeniu.

.Wiedza to potega, a zdobywszy klucz do
Czarney Biblioteki, posiade fa cata”
Ahriman z Tysiaca Synow

Dopiero po klesce Horusa Tysigc Synéw odczuto na
sobie pozostate aspekty patronatu Tzeentcha. Pierwszy-
mi widocznymi znakami jego obecnosci byty groteskowe
mutacje, ktére pojawity sie wsréd braci-wojownikow.
Magnus milczat, a Ahriman byt pierwszym z Czarno-
ksieznikéw, ktérzy podniesli alarm. Ich strach przemienit
sie w paralizujgca zgroze, kiedy mutacje dotknety niekto-
rych sposrdéd nich. Nie udato im sige zawtadnaé nad moca
Chaosu - to Chaos rozciggat swa wtadze nad nimi.

Ahriman przysiagt, ze nie pozwoli, by Sciezka do madro-
8ci, ktora kroczyli, powiodta ich do obtedu i zwyrodnienia.
W mrocznych komnatach nowego miasta Tysigca Synow
Ahriman poczat bada¢ Ksiege Magnusa z rozpaczliwym
zapatem, szukajgc sposobu, by zapobiec dalszej degene-
racji Legionu. W koncu udato mu sie przygotowaé Pieczec
Ahrimana, zaklecie tak potezne, ze miato uwolni¢ moce,
nad ktérymi nie mogtby zapanowacé samodzielnie. Utwo-
rzyt wiec tajne konklawe najpotezniejszych Czarnoksiez-
nikéw, ktérzy oparli sie mutacjom, ale wiedziat, ze nawet
ich potaczone moce moga nie wystarczy¢, by pokierowac
zakleciem tak, jak planowat. Ahriman sadzit, ze warto
zaryzykowac - gdyby sie udato, wielkie zaklecie na wiecz-
nos$¢ uwolnitoby Tysigc Synéw od skazy mutaciji.

Loza Czarnoksieznikow z poczatku uznata plan Ahri-
mana za tak niebezpieczny, ze odmowita mu pomocy.
Ale gdy Magnus doznat wyniesienia w szeregi Demo-
nicznych Ksigzat, stato sie jasne, ze z Legionu znikaja
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ostatnie $lady cztowieczenstwa. W koricu magowie zgo-
dzili sie potaczy¢ swe moce i Planete Czarnoksieznikow
spowit energetyczny kataklizm.

Powiada sig, ze nawet demony umykaty przed ryczacym
cyklonem magii, ktéry Ahriman uwolnit nad planeta. Trzesz-
czace chmury wielobarwnej energii opadty z nieba i zamkne-
1y wielkie, srebrzyste wieze Tysigca Syndéw w swych obje-
ciach. Rozdwojone btyskawice, biekitne i z6tte, spadaty na
kazdego sposréd zmutowanych Kosmicznych Marines.
Zaden nie umknat. Zadna czarnoksieska zastona ani fizycz-
ny pancerz nie mogty oprze¢ sie rozszalatej, dzikiej mocy.
Burza magii szalafa przez nieskoriczenie dtugg noc, ktora
mogta trwac dni lub wieki, az wreszcie sam Magnus uzyt
swych nieziemskich mocy, by ja zakonczyé.

Stato sie jasnym, iz Piecze¢ Ahrimana przeszta naj$miel-
sze oczekiwania Czarnoksieznikéw i poniosta straszliwag
porazke. Wszyscy bracia-wojownicy o znikomych lub
nieistniejgcych mocach magicznych obrdcili sie w proch
wewnatrz swych pancerzy, cho¢ ich dusze w pewien
spos6b przetrwaly i wciaz zyja w ceramitowych skoru-
pach. Cho¢ wojownicy Zakonu zostali praktycznie wybici
do nogi, Ahriman zadeklarowat, ze jest zadowolony
z wyniku. Za straszliwg cene udato mu si¢ przeciez
powstrzymac fizyczng degradacje Tysigca Syndw.

Cho¢ Magnus wiedziat, ze wszystkie spiski i podstepy
sa jedynie trybikami w niepojetym planie Tzeentcha,

uznat, ze spiskowcow, ktérzy dopuscili sie tego potwor-
nego aktu na jego Legionie nalezy ukara¢. Demoniczny
Patriarcha wygnat Ahrimana i jego tajng loze z Planety
Czarnoksieznikéw. Skazat ich na wieczne btadzenie po
Oku Terroru i innych, gorszych miejscach, w nieustan-
nym poszukiwaniu zrozumienia tajemnic $wiata.

Przez tysigclecia Ahriman zdotfat zgromadzi¢ niezliczo-
ne magiczne artefakty, prastare ksiegi, utalentowanych
psionikéw i poznat wszystkie aspekty wiedzy i mocy
czarnoksieskiej. Cho¢ jego kolekcja talizmanéw, amu-
letow i ksigg moze $miato konkurowac ze skarbcem
Magnusa, Ahrimana wcigz popycha naprzéd gtéd nowej
wiedzy. Aby ja zdoby¢, przypuszczat ataki na muzea
i prywatne kolekcje antykwariuszy.

W wielu wypadkach magiczne artefakty zdobywane
sa przez lokalne kulty Chaosu, a Ahriman zwyczajnie
przybywa, by je zabra¢, werbujac przy okazji wszystkich
utalentowanych kultystow, kiérzy moga staé sie obiecu-
jacymi adeptami. Czesto przewodzacy kultowi Mag jest
nieprzyjemnie zaskoczony, gdy orientuje sie, ze wysitki,
by przywota¢ na pomoc Tysigc Syndéw, koricza sie utratg
przez kult najcenniejszych skarbdw i najzdolniejszych
nowicjuszy! W ostatnich latach Ahiman przeznaczyt cata
swa energie na jedno zadanie - odnalezienie mitycznej
Czarnej Biblioteki eldarskich Arlekindw; pragnat zrabowac
z niej legendarne ksiegi, zawierajace sekrety Chaosu.

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Ahriman 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
Ekwipunek bojowy
Ahriman posiada: pancerz szturmowy, pistolet boltowy,

granaty przeciwpancerne i odtamkowe, Symbol Indywidu-
alny, Czarny Kostur Ahrimana oraz Pietno Tzeentcha.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, Nieustraszony, Specjalna Ochro-
na 4+ (uwzgledniono Pietno Tzeentcha).

Mistrz Czarnoksiestwa. Przez stulecia moc Ahrimana
urosta na tyle, ze jego wiedza na temat Mrocznych
Sztuk poréwnywalna jest z tg, ktérg posiadajg Wieksze
Demony jego patrona. Ahriman posiada nastepujace
moce psioniczne: Pocisk Zagtady, Czas Osnowy, Wiatr
Chaosu, Dar Chaosu oraz Pocisk Przemiany.

Czarny Kostur Ahrimana. Czarny Kostur, to potezny
artefakt skupiajgcy psioniczng energie. Traktowany jest
jako bron psioniczna, a ponadto pozwala Ahrimanowi na
wykonanie do trzech testéw Psionicznych na ture (jeden
z nich moze by¢ zwigzany ze specjalng cecha broni
psionicznej). Dzieki niemu Ahriman moze tez w danej
fazie Strzelania uzy¢ kilku mocy, ktére traktowane sa
jako strzelanie z broni (na cel wszystkich tych mocy musi
jednak wybrac te sama jednostke).

Amunicja ,Inferno”. Strzaty z pistoletu boltowego Ahri-
mana posiadajg PP 3 zamiast standardowych 5.
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ATENEUM KALLIMAKUSA

Podczas Wielkiej Krucjaty Legionom Kosmicznych Mari-
nes towarzyszyli skrybowie zwani Spamietywaczami. Ich
zadaniem byto spisywanie chwalebnych czynow Kosmicz-
nych Marines. Jednym ze Spamietywaczy Tysiaca Synow |
byt Kallimakus, ktory podazat za Magnusem i jego wojow-
nikami przez dziesiatki stref wojennych. Gdy nadeszia
Herezja, Kallimakus zdat sobie sprawe, Ze jego zapiskKi
sa kolekcja mistycznych obrzedow. W leku o swoje bez-
pieczeristwo umknat z Prospero, zabierajac ze soba swe |
dzieta. Gdy Kosmiczne Wilki zniszczyty te planete, nikt -
nawet nie pomyslat o zaginionym Spamigtywaczu. Dopiero
po rzuceniu Pieczeci i wygnaniu przez Magnusa Ahriman
przypomniat sobie o zapiskach Kallimakusa. Przez tysigc
szescset lat Ahriman poszukiwat ksiag. Spamigtywacza.
Odnalazt je wreszcie na planecie Appollonia.: Przez pot-
tora tysiaclecia, ktore upfyneto od ucieczki- Kallimakusa,
wokot ksigg powstat zakon kaptanow.i sekta fanatycznych
straznikow. Biblioteka dziet, zwana Ateneum Kallimakusa,
miescifa sie w olbrzymiej cytadeli, Pod twierdza, w krypcie
0 Scianach pokrytych: runami. ochronnymi, wsrod czar-
noksieskich' ogni, - spoczywaty prastare woluminy...Gdy
Ahriman ‘stanat na czele ofensywy Tysiaca Synow, by
zdobyc ksiegi, opiekunowie Ateneum walczyli z nieztom-
ng determinacjg, nawet jesli brakowato. im wyszkolenia.
Ahriman, z pomoca swych nieustraszonych i zabodjczych
wojownikow, wreszcie zatriumfowat, choc potrzebowat az
miesigcznego oblezenia, by dopiac swego. Czarnoksiez-
nik ztupit zapiski Kallimakusa i spalit cata biblioteke, by
nikt précz niego nie poznat jej tajemnic. J
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Fabius Zgorzkniaty podrézowat po galaktyce wiecej, niz jaki-
kolwiek inny Lord Zdradzieckich Legionéw. Na Dimmamarze
znany jest jako Arcychemator, na Arden IX i w uktadzie Bray
zwa go Skérozdzierca, dla udreczonych plemion zamiesz-
kujacych spustoszone molochy Paramaru V jest Wielkim
Klonatorem. Sam nazywa siebie ,Praprzodkiem”, gdyz utrzy-
muje, ze poznat sekrety procesu, poprzez ktéry Imperator
stworzyt Patriarchéw i pierwszych Kosmicznych Marines.

Alchemiczna wiedza Fabiusa i jego wprawa w manipulaciji
genetycznej znane sg dobrze na kazdej planecie, ktorg
odwiedzit, gdyz gdziekolwiek nie uda sie jego flota, pozo-
stawia za soba $lad plugawych odmiencéw i wynaturzo-
nych stworéw. Odkad te praktyki zwigzane z zanieczysz-
czaniem genetycznej puli ludzkosci wyszly na jaw, jego
imie stato sie wsrdéd Adeptus Terra najgorszym z prze-
klestw. A powody sa nie byle jakie, poniewaz wojska
Imperium odnajdujg na niegdys cywilizowanych planetach
obdarte hordy upodlonych, zezwierzgconych bestii. Wybija
sie cafe populacje, by nie dopusci¢ do rozprzestrzeniania
sie wytwordw Fabiusa Zgorzkniatego.

FABIUS ZGORZKNIALY

Fabius jest renegatem nawet w odniesieniu do swojego
macierzystego Legionu. Podczas Herezji zajmowat pozycje
Komandora Porucznika w Dzieciach Imperatora. Prawdo-
podobnie to w czasie wyuzdanych ekscesow Dzieci Impera-
tora podczas ataku na Ziemie Fabius wkroczyt na mroczng
Sciezke, ktéra sprowadzita takie cierpienie na cate planety.
Z pewnoscig przodowat w eksperymentach na jericach, kto-
rych potrafit katowac catymi tygodniami. Ale nawet podczas
niezliczonych hekatomb Herezji nie fascynowata go $mier¢,
ale zycie. Fabius pomdgt Dzieciom Imperatora osungé
sie gtebiej w objecia Slaanesha, zmieniajgc wewnetrzna
chemie ich mézgow, by jeszcze bardziej wyostrzy¢ zmysty
i taczac osrodki rozkoszy bezposrednio z receptorami, zeby
kazdy bodziec dawat niewypowiedziang rozkosz.

Fabius opuscit Ziemie przed upadkiem Horusa, w towa-
rzystwie gwardii zmodyfikowanych zotnierzy. Przemiesz-
czat sig po catym szarpanym wojng Imperium, oferujgc
swoje ustugi dowédcom buntownikdw w zamian za wiez-
niéw, probki genetyczne i starozytne technologie. Wielu
ambitnych watazkéw pozatowato dnia, w kidrym pozwo-
lili Fabiusowi eksperymentowac na ich armiach, nim jego
akty ludobdjstwa i inne straszliwe zbrodnie odstraszyty od
niego nawet najbardziej szalonych tyrandéw. Tak samo, jak
wiekszos¢ niedobitkow po Herezji Horusa, Fabius zdryfo-
wat w konicu do Oka Terroru.

Tutaj odnalazt Zdradzieckie Legiony, skidcone ze sobg
i zaangazowane w niezliczone konflikty. Fabius Zgorzk-
niaty, wieczny oportunista, zaoferowat swoje ustugi temu,
kto najwiecej zaptaci, obiecujac skonfliktowanym Czem-
pionom remedium na ich problemy. Pewnego dnia statek
Fabiusa, przemieszczajgc sie miedzy planetami, zostat
ztapany w studnie grawitacyjng jednego z demonicznych
Swiatéw - starej planety, niegdy$ siedziby starozytnego
imperium Eldaréw. Byta to ojczyzna najlepszych i najby-
strzejszych sposrod Eldaréw, teraz stata sie miejscem
petnym wstretnych, petzajgcych cieni. To wiasnie tutaj
Fabius Zgorzkniaty znalazt swéj nowy dom.

Wiekszos¢ jego eksperymentow konczy sie $miercig
lub tak straszliwym kalectwem, ze ofiary btagajag tylko
o $mier¢. Jednak w niektdrych bitwach Kosmiczni Mari-
nes Imperatora napotykali silny opdr twardego oddziatu
genetycznie zmodyfikowanych ludzi o iScie diabelskiej
sile i bystrosci. Te przemienione obiekty eksperymentéw
Fabiusa cechujg sie niezwykta szybko$cig, inteligencja
i sita wielekro¢ przekraczajgcymi ludzkie normy. To
wytwory, z ktdérych jest najbardziej dumny: Nowy Czto-
wiek, szczytowe osiggniecie jego plugawej sztuki.

Stworzenia te majg zapisane w genach wszystkie najgor-
sze wady ludzkosci, pozenione z ambicjg tyrana i ciatami
najlepszych wojownikéw. Fabius Zgorzkniaty chciatby, by
jego stwory rozprzestrzenity sie po galaktyce, stajagc na
czele powstan i odbierajgc wtadze Imperialnym Dowdd-
com. Nawet Inkwizycja nie ma pojecia, ile z tych stworéw
uciekto i krazy po galaktyce, ale wiadomo, ze sg niemal
nie do wytropienia, poki nieunikniona psychoza nie wpe-
dzi ich w niepohamowany szat zabijania. Nic dziwnego
zatem, ze majac pod swoja komenda takich wojownikéw,
Fabius Zgorzkniaty uwazany jest za jedno z najwiekszych
zagrozen dla stabilnosci Imperium.
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.Czlowiek, poswicciwszy swe zycie na dobre
uczynki i czynienie dobra, umrze zapomniany
i bez stowa podzicki. Jesli wykorzysta swoy

geniusz niosac niedole i $mier¢ miliardom, fego
imi¢ echem rozbrzmiewa¢ bedzie przez milenia.
Niestawa jest lepsza niz zapomnienie.”

Fabius Zgorzknialy podczas Profanacsi Kanzuz IX

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Fabius Zgorzkniaty 5 4 5 4 3 4 5 10 3+

Ekwipunek bojowy

Fabius posiada: pancerz szturmowy, Rézdzke Udreki,
iglowca Xyclos, pistolet boltowy, granaty przeciwpancer-
ne i odtamkowe oraz Chirurgeon.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, Nieustraszony.

Chirurgeon. Jest to na wpdt magiczne, na wpét mecha-
niczne urzgdzenie, przytwierdzone do kregostupa Fabiu-
sa, o wygladzie pajeczych odnézy wystajgcych ponad
ramiona witasciciela. Jego zadanie polega na pompowa-
niu do krwioobiegu zyciodajnej substancji przesigknietej
niesmiertelnymi mocami Osnowy. W grze oznacza to, ze
Fabius posiada dwa dodatkowe Ataki, a jego Sita zwigk-
szona jest o 1 (uwzgledniono to w zestawie charaktery-
styk). Ponadto podlega zasadzie Nie Czuje Bolu.

Igtowiec Xyclos. Jest to bron strzelajaca igtami z zabgj-
cza trucizna, atakujaca uktad krwionosny ofiary. Posiada
nastepujacy zestaw cech:

Zasieg: 18”  Sita: n/d PP: 6 Szturmowa 3

Bron nie posiada cechy Sita, ale zawsze rani, kiedy na TABELA ULEPSZONYCH
K6 wypadnie 2+. WOJOWNIKOW
K6 WYNIK

1 Szat Berserkera! Opanowani bestialska furia
wojownicy atakuja sie nawzajem. Wykonaj rzut
na Pancerz dla kazdego wojownika i usun tych,
ktérym rzut sie nie powiedzie. Pozostali przy
zyciu do konca bitwy posiadali beda zasade
Nieustraszeni oraz premie +1 do Sity.

Rézdzka Udreki. Rézdzka Udreki to przedmiot demo-
nicznego pochodzenia, kiéry wzmacnia najdrobniejsze
mrowienie, zamieniajac je w przerazajacy agonalny
bol. Rézdzka Udreki jest bronig do walki wrecz. Kazdy
model, ktéry zostanie nig trafiony i straci przynajmniej
jeden punkt Zywotnosci, zostaje natychmiast trafiony
falg $miertelnego bolu i nalezy wzgledem niego zasto-

sowaé zasade Natychmiastowa Smier¢, bez wzgledu na 2-5 Ustabilizowana Mutacja. Eksperymenty Fabiu-

jego Wytrzymatosc. sa powiodty sie (tym razem) i ulepszeni wojow-
nicy do konca bitwy posiadali beda zasade

Ulepszeni Wojownicy. Jesli wezmiesz Fabiusa Zgorzk- Nieustraszeni oraz premie +1 do Sity..

niatego do armii, to, dzieki genetycznym manipulacjom 6 Potwory. Zdolnosci kazdego wojownika na

i narkotykom, moze on ulepszy¢ niektérych z wojowni-
kéw. Ponoszac koszt +3 pkt. na model, procesowi ulep-
szenia mozna poddac¢ dowolng liczbe druzyn Kosmicz-
nych Marines Chaosu. Fabius podejmuje probe poprawy
sprawnosci bojowej swoich wojownikéw, jednak nie
zawsze osigga pozadany efekt. Na poczatku bitwy, po
tym jak obie strony rozstawig swoje jednostki, ale zanim
rozpocznie sie pierwsza tura, rzu¢ K6 dla kazdego ulep-
szonego oddziatu i wynik poréwnaj z tabelg obok.

pewien czas zwiekszyly sie do niebotycznych
rozmiaréw. Do konca gry wojownicy posiadaja
zasade Nieustraszeni oraz premie +2 do Sity.
Niestety, Ulepszeni Wojownicy nie wytrzymuja
dtugo takich zmian. Na konicu kazdej tury wtas-
ciciela druzyny nalezy usuna¢ z gry jeden z jej
modeli (wyboru dokonuje wtasciciel).
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¥ Wiele tysigcleci temu Lucius byt Kosmicznym Marine

z Legionu Dzieci Imperatora, podgzajagcym za swym
Patriarchg, Fulgrimem po catej galaktyce w imie Impe-
ratora. Dowodzit jego osobistg gwardia Szturmowych
Marines z takim zarem i wprawg, ze Fulgrim wynidst go
do rangi Lorda Dowddcy. Uznajac wszelkie doswiadcze-
nia niezwigzane z walkg za niegodne, Lucius z dumag
obnosit sie ze swoimi licznymi bliznami. Z czasem bdl
w jego umysle zlat sie z sukcesem.

Gdy Dzieci Imperatora zostaty wystane, by powstrzymaé
bunt Horusa, Lucius wyciat sobie na twarzy, gtowie i klatce
piersiowej gtebokie linie, uktadajace si¢ w skomplikowane
wzory, tgczace sie ze starymi bliznami i deformujace rysy.
Jego niemal nieustanne biczowanie sie byto przez braci
uwazane za oznake godnego pochwaty oddania i olbrzy-
miej wiary. Prawda byta jednak o wiele mroczniejsza.

Lucius nie przestawat wyrdzniac sie w stuzbie Patriarchy
nawet wtedy, gdy Legion zaczat odawac cze$¢ Chaoso-
wi. Walczyt z niewiarygodng wprawa i szybkoscig w tur-
niejach gladiatoréw organizowanych przez Fulgrima, gdy
Legion nie mdgt rozpeta¢ piekta na jakiej$s niewinnej
planecie. Byt jak zywiot - niestrudzony i niepokonany.
Lucius spotkat réwnego sobie wojownika dopiero wéw-
czas, gdy stanat naprzeciw okrytego ztg stawa Lorda
Dowddcy Cyriusa. Smieré Luciusa, powolna i niewyobra-
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LUCIUS ODWIECZNY

zalnie bolesna, byta dla niego samego doswiadczeniem
kosmicznej rozkoszy. Slaanesh nie zamierzat pozwoli¢,
by tak obiecujgcy podopieczny wymknat sie mu do
krainy umartych. W ciggu nastepnych kilku tygodni kun-
sztowny pancerz, ktéry nosit Cyrius, zaczat sie powoli
przeistacza¢. Wtosy Cyriusa wypadaty catymi garsciami,
a pod jego miesniami pojawity sie ciemne linie, powoli
wychodzgce na powierzchnie skoéry w postaci labiryntu
blizn. Wkroétce przemiana byta kompletna - pozostat juz
tylko Lucius i wijgca sie, wrzeszczaca twarz Cyriusa, na
wiecznos$¢ wtopiona w jego pancerz.

Tak oto Lucius nadal kroczy po galaktyce jako arogancki,
sadystyczny, nieSmiertelny rzeznik. Jesli ktos go zabije,
to zanim zdazy sie nacieszy¢ sukcesem, zacznie sie
zamienia¢ w Luciusa - powoli i boles$nie.

Pancerz, ktéry nosi Lucius, porusza sig i wije od uwigzio-
nych w nim, zawodzacych resztek dusz nieszczesnikow,
ktérych pochtonat. Wiascicielowi sprawia to niezmierng
satysfakcje. Lucius jest wrecz niewiarygodnie wyszkolony
i wprawny w uzywaniu swych ulubionych broni, zdobionej
szabli i opetanego przez demona bicza, ktdre zakoszto-
waty krwi czempionow i kréldw z kazdego zakatka galak-
tyki. Przewodzi swoim hufcom z nienaturalng charyzma
i catkowita pewnoscig siebie, przyjmujac $mier¢ z taka
sama namietnoscia, z jaka rozdaje ja wrogom.

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Lucius 7 5 4 4 3 6 3 10 3+

Ekwipunek bojowy

Lucius posiada: granaty przeciwpancerne i odtamkowe,
Pancerz Kwilagcych Dusz, Pietno Slaanesha (uwzgled-
nione w zestawie charakterystyk), Symbol Indywidualny,
miecz energetyczny, Bicz Udreki oraz syrene zagtady.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, Nieustraszony, Specjalna Ochro-
na 5+.

Pancerz Kwilagcych Dusz. Pancerz uzywany przez

' Luciusa od niezliczonych tysigcleci to barokowa ohyda,

na powierzchni ktdrej wija sig¢ kwilace dusze nieszczesni-
kow zabitych przez wiasciciela. Za kazdy rzut na Ochro-
ne pochodzacy od pancerza szturmowego lub rzut na
Specjalng Ochrone, ktéry Lucius wykona w walce wrecz,
jednostka, kitéra zadata te rane, natychmiast otrzymuje
trafienie z Sitg 4, anulujace rzuty na Pancerz.

Bicz Udreki. Ten wijgcy sie bicz Chaosu traktowany jest
jako bron do walki wrecz, a ponadto zmniejsza o 1 liczbe
Atakéw kazdego modelu, z ktérym styka sie podstawka
Lucius (do minimalnie 1).
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TYPHUS

NOSICIEL ROJU NISZCZYCIELA

Sposrdd wszystkich dowddcow flot zarazy Typhus budzi
najwiekszy lek. Ze swego pradawnego okretu, ,Terminus
Est’, poprowadzi on niezliczone ataki na Imperium, sze-
rzac zaraze i cierpienie na dziesigtkach planet.

Nie da si¢ zaprzeczy¢, ze Typhus otrzymat prawdziwe
btogostawienistwo Nurgla. Gdy Gwardia Smierci zostata
uwieziona w Osnowie w bezwtadnych okretach i umie-
rata od plagi zwanej Niszczycielem, Typhus byt jedynym
cztonkiem zatogi ,Terminus Est’, ktory pozostat przy
zyciu. Nie umart od ztosliwej choroby, ktdéra powalita
jego towarzyszy, ale wchtongt w siebie jej moc. Jego
ciato stato sie naczyniem ostatecznego zepsucia - spu-
chto, organy wewnetrzne rozdety sie i zaczety pulsowaé
od ohydnej energii. Skéra i pancerz stopity sie w jedno
i wyrosty zen obrzydliwe, kominowate naro$le, wypluwa-
jace z siebie trujgce wyziewy. Typhus stat sie Nosicielem
Roju Niszczyciela.

Gdy Mortarion i Gwardia Smierci osiadta na skazonej
planecie, czes¢ Legionu odcietfa sie od Patriarchy. Tyfus
pozostat na ,Terminus Est’ i zwerbowat nowg zatoge.
Przytgczyto sie do niego kilku innych kapitandw i flota
zarazy Typhusa wyruszyta na poszukiwanie swego losu.
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Ekwipunek bojowy
Typhus posiada: Pietno Nurgla (uwzglednione w zestawie

charakterystyk), pancerz Terminatora, Symbol Indywidual-
ny oraz Kosiarza.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, Nieustraszony, Nie Czuje Bolu.

Herold Nurgla. Typhus jest psionikiem i posiada moce
psioniczne: Wiatr Chaosu oraz Zgnilizna Nurgla. Dodat-
kowo, Typhus automatycznie zdaje wszystkie testy Psio-
niczne, ktére powinien wykonac¢ uzywajgc tych dwdch
mocy (oznacza to takze, ze nie zadziatajg na niego
efekty zasady Niebezpieczenstwa Osnowy).

Kosiarz. Kosiarz to gigantyczna kosa, ktdra jest zaréw-
no demoniczng bronig, jak i bronig psioniczng. Kosiarza
nalezy traktowacC jako standardowg demoniczng bron,
ale dodatkowo kazdy model zraniony nim, ale nie zabity,
straci zycie, jesli Typhus zda test Psioniczny, zgodnie
ze wszystkimi zasadami broni psionicznej. Typhus moze
wykona¢ ten test, nawet jesli w tej samej turze uzyt juz
jednej ze swoich mocy psionicznych.

R&j Niszczyciela. Ciato Typhusa jest nosicielem prze-
razajgcej plagi, ktéra przyjmuje forme roju insektow,
wylewajacego sie z peknie¢ i otworéw wentylacyjnych
pancerza. Typhusa traktuje sie, jakby uzywat granatéow
rozktadu i granatow odtamkowych (patrz strona 38).
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Od dziesieciu tysiecy lat jest ona niczym uporczywa
plaga, ktdra nieustannie przesladuje imperialne planety
i szlaki transportowe wokét Oka Terroru. Typhus zakazit
zgnilizng Nurgla planety Carandinis VII i Protheus, byt
odpowiedzialny za pandemie na Globie Jonaha, przy
pomocy czerwonej biegunki potozyt trupem potowe lud-
nosci Florins i zabit niezliczone miliony plaga Niszczy-
ciel. W ostatnich latach czesto widywano flote Typhusa
w okolicy Wrot Cadianskich.

Sladem floty zarazy podaza plaga zombie. Jej ofiary
konajg dtugo i w meczarniach, ale ich cierpienie na tym
sie nie konczy. Ci, ktérzy umra na tg zrodzong w Osno-
wie chorobe, wkrétce zmartwychwstajg jako zombie,
ukgszeniami rozsiewajacy dalej zaraze. Plaga zombie,
jak ohydna plama rozprzestrzeniajgca sie wsréd gwiazd,
dociera do kolejnych uktadéw gwiezdnych na poktadach
floty Typhusa, a gdy juz zadomowi sie na planecie, jest
niemal nie do powstrzymania. Od choroby padty juz
miliony i powrdcity jako nieumarli, a nim zostanie ona
przezwyciezona, liczba ofiar siegnie prawdopodobnie
miliardow. Ale wowczas Typhus z pewnoscig bedzie
szykowat juz nowy, diaboliczny i $miercionosny plan.

SILY ZBROJNE CHAOSU

2009-04-07 08:43:18




CSM_PL.indb 56

Lufgt Huron, Mistrz Zakonu Astralnych Szpondw, Tyran
Badabu oraz Huron Czarne Serce, Mistrz Czerwonych
Korsarzy, Wtadca Wiru Chaosu, Krwawy tupiezca.
Dwéch szalonych i zadnych wtadzy wrogéw Imperium,
a tak naprawde - jedna i ta sama osoba. Huron zostat
Smiertelnie raniony w wybuchu bomby termicznej pod
koniec oblezenia Badabu, w trakcie walk toczonych we
wnetrzu Patacu Cierni. Cztonkowie Astralnych Szponow
przysiegali do samej Smierci broni¢ Mistrza Zakonu
i swego Swiata, ale kiedy zdali sobie sprawe, ze Badab
zostat utracony, przebili si¢ przez imperialna blokade na
poktadach okretéw bojowych i uciekli. Oddaliwszy sig od
systemu Badab, zanurzyli sie w Wir Chaosu, by zgubi¢
scigajgce ich statki Imperium. W ten sposob dotgczyli do
obcych, renegatéw i heretykéw, dla ktérych Wir Chaosu
stanowi kryjowke przed sitami wiernymi Imperatorowi.

Tyran jednak przezyt. Potowa jego ciata musiata by¢ prak-
tycznie w catosci zrekonstruowana za pomoca bioniki.
Zbrojmistrze i Konsyliarze dtugo przy nim czuwali, pod-
czas gdy statek Astralnych Szpondéw wisiat w nieustannie
przemieszczajacych si¢ chmurach gazu i pytu wypetniaja-
cych Wir Chaosu. Osmego dnia Tyran przemodwit, rozka-
zujac swej flocie udac sie na poszukiwanie nowego $wiata
do podboju. Dwunastego dnia Huron powstat i znéw przy-
wdziat swoj pancerz. Jego fanatyczni zwolennicy uznali
to wyzdrowienie za cud, lecz jesli byt nim naprawde, to
z cafg pewnoscig byt to cud o mrocznym pochodzeniu.

Ograniczone sity, jakimi dysponowat Huron, oka-
zaty sie wystarczajgce do opanowania pierwszej
pirackiej twierdzy, na jaka natrafit. Przebywa-
jacy w jej murach korsarze zostali w ciggu < ey
kilku godzin wymordowani. Ci, ktérzy ocaleli,
przysiegli wiernos¢ Tyranowi i stali sie jego
niewolnikami. Narodzit si¢ Huron Czarne Ser-
ce. Majac pod swojg komenda wigkszg liczbe
statkdw i ludzi, znéw mogt przystgpi¢ do budowy
imperium, ktore bytoby godne takiego wiadcy.

Huron byt coraz potezniejszy, w jego wiadaniu znalazto
sie pirackie imperium heretykéw i renegatéw. Jego siejacy
strach Kosmiczni Marines stali sie Czerwonymi Korsa-
rzami, nazwanymi tak od krwistoczerwonego koloru,
ktérym zamalowali swe imperialne herby i symbole.
Huronowi bardzo sie to spodobato i od tego czasu

wszyscy zbuntowani Kosmiczni Marines, ktorzy A
sie do niego przytacza, przyjmuja ten kolor, na B !
znak oddania zwierzchnikowi.

Czerwoni Korsarze wyrosli na site militarng,
z kibéra nalezy sie liczy¢. W mijajgcych dziesie-
cioleciach ich ataki stawaly sie coraz czestsze
i brutalniejsze. Jednoczesnie rdst niepokdj Inkwi-
zyciji, zwigzany z faktem znikania pojedynczych
Kosmicznych Marines - a niejednokrotnie
i catych druzyn - ktérzy objawiali si¢ pozniej
w szeregach armii Hurona Czarne Serce.

HURON CZARNE SERCE

MISTRZ CZEROWNYCH KORSARZY

~ / ._
';L N
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W ostatnich latach statki transportowe przemieszczajgce
sie w poblizu Wiru Chaosu zaczety taczy¢ sie w konwoje.
Dziesigtki okretéw handlowych udajgcych sie w niebez-
pieczng podroz do Swiatdéw takich jak Osada Morgana,
Tarturga VI, Verkruz czy Zathatethus Olbrzymi, korzystajg
z eskorty zapewnianej przez Flote Imperialng. W powaz-
nym stopniu utrudnito to zycie Hurona i jego piratow.

Atakujgcy Czerwoni Korsarze stali sie duzo cierpliw-
si, biorac na cel jakiego$ marudera lub wykorzystujac
moment, gdy inne zagrozenie odcigga od konwoju okrety
Floty Imperialnej. Jesli atakiem dowodzi osobiscie Huron,
Czerwoni Korsarze dziatajg duzo zuchwatej. Styng z tego,
ze atakujg dobrze chronione konwoje, wykorzystujac
przewage predkosci i sity ognia, by zdoby¢ tup, zanim
eskorta zdgzy zareagowaé. Dzigki temu Czerwoni Kor-
sarze stajg sie coraz potezniejsi, a imie Hurona Czarne
Serce w wielu sektorach wymawiane jest z bojaznig.
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Ekwipunek bojowy

Huron posiada: pancerz szturmowy, bron energetyczna,
granaty przeciwpancerne i odtamkowe, Symbol Indywi-
dualny oraz Szpon Tyrana.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, Nieustraszony,
Specjalna Ochrona 5+.

Hamadrya. Huron posiada pupila nieznanego pochodzenia,
ktérego nazywa Hamadrya. Bestia wyglada na wpét inteli-
gentng i zawsze jest w jego poblizu, siedzgc mu na ramieniu
lub skrywajac sie za nim, kiedy robi sie niebezpiecznie.
Stworzenie nigdy nie walczy ani w bezposredni sposéb nie
prébuje poméc swemu panu. Wyglada jednak na to, ze
posiada pewne moce psioniczne, z ktérych Huron korzysta.

Hamadrya traktowana jest jako Chowaniec, z takim
wyjatkiem, ze dzieki niej Huron staje sie psionikiem
posiadajgcym moc psioniczng Czas Osnowy.

Szpon Tyrana. Szpon Tyrana to olbrzymie, bioniczne
ramie, kidre zastgpito biologiczng konczyne Hurona.
Szpon jest rekawicag energetyczng, w ktéra wbudowany
jest ciezki miotacz ognia.

PLUGAWY POSLANIEC

Kosmiczni Marines Chaosu przemieszczaja sie w obrebie !
Osnowy nie tylko na poktadach nalezacych do Zakondw 1
i Legionow starozytnych okretow wojennych, ale takze za
pomoca kosmicznych wrakéw. Kosmiczne wraki to potez-
ne jednostki sktadajace sie z asteroid, wrakow okretow
oraz innych szczatkow, potaczonych przez fale Osnowy 1
w jedng, potezna strukture. Wiekszos¢ z nich dryfuje, ‘
niesiona przez prady i wiry. Czasami jednak Renegaci |
Chaosu uruchamiaja starozytne silniki i korzystaja z mocy |
Czarnoksieznikow Chaosu, by w ten sposob kierowac kos-
miczne wraki ku wybranym celom.

Jednemu z najstynniejszych kosmicznych wrakow Inkwi-
zycja nadafa nazwe. ,Plugawego Postarica”. ,Plugawy
Postaniec” wykorzystywany jest w charakterze ruchomej
bazy dla pokaznego kontyngentu Kosmicznych Marines |
Chaosu, w: ktdrego skfad w roznych momentach historii
wchodzili wojownicy Czarnego Legionu, Gwardii Smierci,
Synow Zemsty, Namaszczajacych Krwig oraz Marines Sto- |
su. Po raz pierwszy pojawit sie w tekscie prosby o pomoc
otrzymanej z systemu Cloras. Czarni Templariusze, ktorzy
zjawili sie na miejscu.z opdzZnieniem, bo po okoto czterech
tygodniach, zastali straszny widok. System zostat spusto-
szony, a potowa jego populacji wzieta w niewole.

Podobno ,Plugawego Posfarica’ dostrzeZono takze pod |
koniec Wojny Gotyckiej, a takze w.Segmentum Solar,
przed Ztupieniem Garipedes, w czasie trwajacej trzy
stulecia schizmy zwanej Zmaganiami Strachu. Ostatnio
Postanca widziano wielokrotnie w poblizu Wrot Cadian-
skich. Prawdopodobnie przyciagnat go do tego sektora |
poczatek Trzynastej Czarnej Krucjaty Abaddona. Rozpo- |
znat go Inkwizytor Czevak wsrod okretow naleZzacych do
floty inwazyjnej, ktora zaatakowata Belis Corona. Uwaza
sie takze, ze brat udziat w dziataniach tejze floty w rejonie |
planety Dentor. ;
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WOJNA O BADAB

587.M41 — Na Badabie rozlokowany zostaje Zakon Astral-
nych Szpondw. Zadaniem Kosmicznych Marines jest zabez-
pieczanie potudniowego i zachodniego skraju Wiru Chaosu.

723-900.M41 — Wymagania odnosnie dostarczania przez
Zakon Astralnych Szpondw genoziarna do analizy nie sa
spetniane. Zadania przekazywania planetarnej dziesigciny
rowniez zostaja zignorowane.

900.M41 — Inkwizycja wysyta na Badab flote wojenna.

901.M41 — Mistrz Astralnych Szpondw, Lufgt Huron, wydaje
rozkaz zniszczenia imperialnej floty dochodzeniowej, znaj-
dujgcej sie na orbicie Badabu. Ging ponad dwadziescia
trzy tysigce agentow Imperium. Huron ogtasza sie Tyranem
Badabu i obwieszcza, Ze system odigczyt sie od Imperium.

902.M41 - Pierwsza ekspedycja karna wystana przez Impe-
rium zostaje zniszczona przez Astralne Szpony.

903.M41 — Druga ekspedycja karna wystana przez Imperium
przeciwko Badabowi zostaje zniszczona.

903.M41 — Trzy Zakony — Wojownicy Modliszki, Kaci oraz
Zatobnicy — zobowiazuja sie udzieli¢ pomocy Astralnym
Szponom. Rebelia gwattownie eskaluje.

904.M41 — Statek nalezacy do Zakonu Ognistych Jastrzebi
zostaje zaatakowany i przejety przez Wojownikow Modliszki.
Ogniste Jastrzebie biorg natychmiastowy odwet. W starciach
bierze udziat juz piec¢ Zakonow.

905.M41 — Btedni Marines zostaja odwotani z posterunku na
Wschodniej Rubiezy i natychmiast angazuja sie w operacje
ochrony imperialnych transportow.

906.M41 — Kolejne, lojalne wobec Imperatora Zakony Kos-
micznych Marines zostajg wprowadzone do akcji, z zadaniem
ustabilizowania sytuacji. Ich obecnosc praktycznie catkowicie
eliminuje zagrozenie dla imperialnych transportowcow.

907.M41 — Ekspansja Orkéw w obrebie Ultima Segmentum
pociaga za soba koniecznosc przerzucenia na ten obszar
szeregu Zakondw Kosmicznych Marines. Zadanie patrolowa-
nia szlakow wykorzystywanych przez jednostki transportowe
spada na grupy operacyjne Floty Imperialnej. System Badab
zostaje zablokowany, a jego planety otoczone przez sity
Imperium. Sprowadzone zostaja dodatkowe Zakony, ktorych
zadaniem jest podjecie agresywnych dziatarn na planetach
okupowanych przez Katow oraz Wojownikow Modliszki.

908.M41 — Zakon Zatobnikéw wpada w zasadzke. Po krwa-
wej bitwie z udziatem okretéw wojennych wieksza czesc
Zakonu poddaje sie. To powazny cios dla sit wiernych
Huronowi.

908-912.M41 — Przestaja istniec kolejne twierdze Tyrana
Badabu. W koricu otoczony zostaje sam Badab.

912.M41 — Astralne Szpony zostaja pokonane po ciezkich wal-
kach w Patacu Cierni. Dwustu ocalatych z rzezi wojownikow
ucieka w kierunku Wiru Chaosu. Wsrdd nich jest sam Huron.

912.M41 — Dzieri dzisiejszy — Ci sposréd Zatobnikéw, Wojow-
nikdw Modliszki oraz Katow, ktorych uznano za godnych
odkupienia, wyruszaja na trwajgce sto lat krucjaty pokutne.
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FENRISJANSKI WILK”

Jedna z najhaniebniejszych historii, w ktorej udziat brali Czerwoni Korsarze, dotyczy
przechwycenia przez nich ,Fenrisjafiskiego Wilka”, krazownika liniowego Kosmicznych
Wilkow, ktory zostat weiggniety w zasadzke w poblizu Parenxes.

Huron Czarne Serce i jego Czerwoni Korsarze bardziej
niz czegokolwiek innego potrzebuja statkdw. Bez floty,
buntownicy z Wiru Chaosu nie mogliby atakowac Impe-
rium ani unikac sit, ktére sg przeciw nim wysytane. Prze-
de wszystkim potrzebujg statkéw zdolnych do podrézy
miedzygwiezdnych przez Osnowe - wraz z zatogami do
ich obstugi. Trzon floty Czerwonych Korsarzy stanowig
starozytne okrety Astralnych Szpondw, ale wigkszos$c ich
floty to niewielkie transportowce, napredce przystosowa-
ne do warunkéw bojowych. Pewnego razu, gdy jeden ze
statkow zwiadowczych zameldowat Huronowi, ze na jego
drodze zaczait sie patrol Kosmicznych Marines, Krwawy
tupiezca postanowit zdoby¢ jeden ze statkéw wroga
i przytaczy¢ go do swojej armady.

BITWA O PARENXES

Huron, swiadom obecnosci grupy operacyjnej Astartes,
wydzielit kilka ze swoich statkéw do odwodu. Nastepnie
wyruszyt w kierunku Parenxes. Wybrat jednak droge
okrgzng i w systemie zjawit sig po przeciwnej stronie
gwiazdy. Gdy okrety Jastrzebi Smierci oraz Kosmicznych
Wilkéw weszty na kurs przechwytujgcy i ruszyly w strone
floty Czerwonych Korsarzy, odwody Hurona zaatakowa-
ty z przeciwnej strony. Kosmiczni Marines znalezli sie
pomiedzy dwiema flotami buntownikéw i desperacko
probowali wyrwa¢ sie z putapki. Doszto do zaciektej
walki krotkodystansowej. Kilka okretdw nalezgcych do
Kosmicznych Marines zdotato uwolni¢ sie z sidet. Huron,
zamiast ruszy¢ za nimi w pogon, jak zwykle czynit w tego
typu sytuacjach, zdecydowat si¢ skoncentrowac¢ wysitki
na dwoch pozostatych okretach.

Rozkazat jednemu ze swych statkéw, by ten obserwowat
wycofujgcych sie Astartes, na wypadek, gdyby przyszio
im do gtowy wrdci¢ do walki. Tymczasem tak manewrowat
pozostatymi jednostkami, by stworzy¢ sie¢, spychajaca
schwytanych w putapke Kosmicznych Marines coraz blizej
gwiazdy Parenxes. Wiedziat, ze ci raczej doprowadzg do
samozniszczenia swych statkéw, niz pozwolg im wpasé
w rece wroga. Dlatego pozostawit luke, przez ktérg Mari-
nes mogliby wydosta¢ sie z okrgzenia. Tak przynajmniej
miato im sie wydawac. W rzeczywisto$ci bowiem umiescit
w tym miejscu swoj okret flagowy, na minimalnej mocy, by
z wiekszej odlegtosci nie dato sie wykry¢ jego obecnosci.
Zgodnie z przewidywaniami Hurona, Kosmiczni Marines
zauwazyli luke w jego liniach obronnych i ruszyli w jej
kierunku. Rozpetato sie piekto. Krgzownik Ptomiennych
Jastrzebi zostat uszkodzony do tego stopnia, ze Huron
pozwolit mu uciec, Swiadom tego, ze nie zdota go wyre-
montowaé. Drugi okret, krgzownik liniowy ,Fenrisjanski
Wilk”, otrzymat trafienie w silniki i zostat spowolniony.
Nadal istniato duze prawdopodobieristwo, ze Kosmiczne
Wilki zdadzg sobie sprawe z tego, iz ich statek moze
wpas¢ w rece wroga i sprobujg doprowadzi¢ do jego
samozniszczenia. Dlatego okret uderzeniowy Hurona
nadal pozostawat w ukryciu. Zamiast podejmowac¢ akcje
abordazowag na petna skalg, Huron postanowit skorzystaé
z torped abordazowych. W ich wnetrzu znalezli si¢ Czer-
woni Korsarze - w sumie 120 wojownikéw - ktérzy mieli
wzig¢ udziat w pierwszej fazie ataku.

FAZA WSTEPNA

Przemieszczajgce si¢ w catkowitej ciszy torpedy aborda-
zowe Czerwonych Korsarzy rozdzielity sie na trzy grupy.
Pig¢ torped, z tadunkiem piecdziesieciu renegatow, skie-
rowato sie w kierunku sekcji rufowej ,Fenrisjanskiego
Wilka”. Ich zadaniem byto opanowanie maszynowni oraz
reaktoréw plazmowych, co uniemozliwitoby Kosmicznym
Wilkom btyskawiczne zniszczenie statku.

Wrézbici Kosmicznych Wilkéw wykryli torpedy dopie-
ro, gdy te byly mniej niz sze$¢ kilometréow od statku.
Wiezyczki obronne otworzyly huraganowy ogien, przez
kilkanascie sekund ostrzeliwujgc zblizajgce sie torpedy.
Pomimo intensywnosci ostrzatu, zniszczona zostata tylko
jedna torpeda. Pozostate cztery dotarty do celu. Dzigki
tadunkom termicznym, torpedy przebity sie przez opan-
cerzony kadtub krgzownika. Zagraty wyrzutnie granatow
odtamkowych, ktére zamontowano na czubkach torped.
Bez zycia padty cate dziesigtki lekko opancerzonej stuzby
pomocniczej Zakonu Kosmicznych Wilkéw. Pozostatych
oslepity i zdezorientowaly eksplodujgce tadunki fotonowe.
Dopiero wtedy torpedy sie otworzyty i Czerwoni Korsarze
wydostali sie na zewnatrz.

Ich autozmysty pozostaty nieczute na bodzce wizualne
zwigzane z atakiem torpedowym, wybuchami granatow
odfamkowych i rozbtyskami fotonowymi. Mogli wiec otwo-
rzy¢ precyzyjny ogien ze swych bolteréw. Obroncéw, ktérzy
jakims$ cudem przetrwali ten ostrzat, dobijali mieczami i topo-
rami. Nie minefo p6t minuty i pomieszczenia wokét reaktora
plazmowego znalazly sie pod kontrolg podwfadnych Hurona.
Kontratak poprowadzony przez jednego z Zelaznych Kapta-
néw Kosmicznych Wilkéw szybko sie zatamat, gdy Czerwoni
Korsarze uzyli swych dziat laserowych i karabinéw termicz-
nych. Aby dostac sie do wnetrza komory reaktora, wykorzy-
stano bomby termiczne. W niespetna pie¢ minut po tym, jak
wykryto ich obecnosé, wojownicy Hurona przejeli catkowitg
kontrole nad sekcja rufowa ,Fenrisjariskiego Wilka”.

GLOWNA FAZA ATAKU

Postugujac sie wiedza na temat doktryny wojskowej Kos-
micznych Marines oraz typowego uktadu pomieszczen
na poktadzie krgzownika liniowego, Huron skierowat
druga fale ataku na punkt znajdujgcy sie mniej wiecej
w odlegfosci jednej trzeciej dtugosci statku, poczynajgc
od dzioba. Wdartszy sie do tadowni, trzydziestu Czerwo-
nych Korsarzy natrafito na opor ze strony dwoch druzyn
Kosmicznych Wilkdw. Doszto do bezposredniego star-
cia z wykorzystaniem bolteréow, a w koncu do zaciektej
walki wrecz. W ruch poszty miecze taficuchowe i noze,
a ze strony Kosmicznych Wilkow takze kty. Potyczka byta
krwawa i szybko dobiegta korica - Czerwoni Korsarze
opanowali tadownig, a kontrolowany przez siebie obszar
poszerzyli o pobliskie korytarze i pomieszczenia.

Zgodnie z przewidywaniami Hurona, kontratak Kosmicz-
nych Wilkéw, wymierzony przeciwko renegatom znajduja-
cym sie w maszynowniach, przybierat na sile. Czerwoni
Korsarze wzniesli dodatkowe barykady, a swoje ciezkie
boltery i dziata laserowe rozmiescili tak, by ostrzeliwaé
korytarze prowadzgce do pomieszczen kryjacych w swym
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NAJWAZNIEJSZE ETAPY POTYCZKI

1. Czerwoni Korsarze
atakufa maszynownic
oraz sckeye rufowa
statku.

2. Kosmiczne Wilki
podejmuja walke

woket komory reaktora
plazmowego i maszynowni.

3. Pozostajace w odwodzie druzyny
Czerwonych Korsarzy wchodza na poktad

statku w srodkowej jego czesci.

6. Pozostajace w odwodzie druzyny Hurona przesuwaja sic ze
srodkowej czesci okretu ku dziobowi. Kosmiczne Wilki dostaja
sic W ogici krzyzowy, z fednej strony ostrzeliwuja ich wspomniani
wezesniej Czerwoni Korsarze, z drugief ~ tylna straz Hurona.

S. Kosmiczne Wilki wyprowadzafa
kontratak z maszynowni w kierunku sekeji

dziobowych.

4. Huron Czarne Serce staje
na czele trzeciego ataku. Jego
celem fest mostek.

ODN: Krazownik liniowy - .Fenrisjaniski Wilk” - System Parenxes.

wnetrzu jednostki napedowe statku. Druzyny Kosmicz-
nych Wilkéw trafity prosto na te gniazda oporu, ich atak
zatamat sig¢, a pozostajgcy przy zyciu zotnierze zostali
otoczeni w pomieszczeniach znajdujgcych sie wokot reak-
tora plazmowego.

W tej sytuacji Huron wydat rozkaz rozpoczecia trzeciej
fazy ataku. Stojgc na czele pozostatych druzyn Czerwo-
nych Korsarzy, Krwawy tupiezca ruszyt prosto na mostek.
Tak kierowat swoja flotyllg torped abordazowych, by wybic¢
otwor w odlegtosci mniejszej niz piec¢dziesigt metrow od
pomieszczen, ktére miaty by¢ jego celem. Bez namystu
rzucit sig¢ w kierunku pancernych drzwi prowadzgcych
na mostek, bezlitosnie wycinajac druzyne Kosmicznych
Wilkow, ktdra stangta mu na drodze. Nastepnie Czerwoni
Korsarze rozpoczeli przygotowania do uzycia generatora
pola fazowego, z ktérego pomoca zamierzali sforsowac
wzmocnione tytanem drzwi. Zajat sie tym dawny gtéwny
Zbrojmistrz Astralnych Szpondéw, Armanneus Valthex.
Podczas gdy generator pola fazowego szykowany byt do
uzycia, Huron przygotowat swych ludzi na odpowiedz ze
strony Kosmicznych Wilkow.

Znajdujgcy sie na mostku dowddcy okretu zazadali,
by Kosmiczne Wilki ruszyly im na pomoc i przemies-
city sie z maszynowni w strone dziobu. Kilka druzyn
pozostawiono, by uniemozliwi¢ Czerwonym Korsarzom
przeprowadzenie kontrataku z sekcji rufowych. Pozo-
state druzyny Kosmicznych Wilkéw zaatakowaty pozycje
Hurona w poblizu mostka. W tym momencie trzy druzyny
Czerwonych Korsarzy z drugiej fali ataku otworzyly ogien
do Kosmicznych Wilkéw, ktérzy znalezli sie w ogniu krzy-
zowym - z jednej strony ostrzeliwali ich Korsarze z drugiej
fali ataku, z drugiej - oddziaty Krwawego tupiezcy z cze-
$ci dziobowej statku.

Zakon Kosmicznych Wilkéw ponidst w ciggu kilku minut
ogromne straty i zmuszony byt przebija¢ sie na sterburte,
w kierunku znajdujacych sie tam pomieszczen z dziatami.
Gdy Kosmiczni Marines dotarli na miejsce, dostali sie pod
ciezki ostrzat ze strony Czerwonych Korsarzy z drugiej fali
ataku i dwéch dodatkowych druzyn wydzielonych przez
Lorda Hurona.
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UPADEK WILKA

Zabezpieczywszy tyty, Huron rozkazat Zbrojmistrzom,
by uruchomili generator pola fazowego. Emitujac lokalne
pole Osnowy, generator utworzyt przejscie, umozliwiajgce
przedostanie sie na drugg strone opancerzonych drzwi.
Czerwoni Korsarze cisneli do $rodka granaty i ruszyli
do ataku. Na jego czele szedt sam Huron. Na mostku
znajdowato sie tylko kilku Kosmicznych Wilkéw, ale nie
poddali sie i zgineli w walce. Dowddca okretu, Gnyrll Siny
Zab, raz za razem uderzat Hurona swym rozjarzonym
toporem energetycznym, ale nie zdofat cho¢by uszkodzi¢
silnie opancerzonych ulepszen Tyrana. W odpowiedzi
Huron rozpfatat dowddce Kosmicznych Wilkéw Szponem
Tyrana, a jego kty wyrwat, by zatrzymac je w charakterze
trofeum. Poniewaz mostek i silniki ,,Fenrisjanskiego Wilka”
znalazty sie pod jego kontrolg, Huron rozkazat zatrzymac
statek, a swemu okretowi uderzeniowemu polecit przejsé
na petna moc i rozpocza¢ wtasciwe dziatania abordazo-
we.

Dzieki przewadze liczebnej Huron mégt doktadnie prze-
czesa¢ wszystkie poktady statku, od dziobu po rufe
i zdtawi¢ ogniska oporu. Na bakburcie Kosmiczne Wilki
walczyly z zapatem i determinacjg, drogo sprzedajac
swojg skore. Na sterburcie wydawato sie poczatkowo, ze
Czerwoni Korsarze zostang odparci. Wtedy jednak, kilku-
nastu Kosmicznych Wilkéw bez ostrzezenia rzucito sie na
swych braci, atakujac ich od tytu, by na koniec zda¢ si¢
na faske Krwawego tupiezcy. Odwotali swe przysiegi na
wiernos¢ Kosmicznym Wilkom, Lemanowi Russowi oraz
Imperatorowi, $lubujgc zamiast tego oddanie Huronowi.
W nagrode za zdrade, ktdrej sie dopuscili, Czarne Serce
powierzyt im dowddztwo "Fenrisjanskiego Wilka".

W sumie akcja abordazowa trwata blisko cztery godzi-
ny i kosztowata zycie wielu Czerwonych Korsarzy. Ich
genoziarno zostato zebrane wraz z tym, ktére nalezato
do zabitych Kosmicznych Wilkéw i przekazane Lordowi
Garreonowi, dawniej Wielkiemu Konsyliarzowi Astralnych
Szpondw, teraz znanemu jako Trupiarz.

W ten witasnie sposob Huron Czarne Serce zdobyt swoj
najwspanialszy tup wojenny - ,Fenrisjanskiego Wilka”.

SILY ZBROJNE CHAOSU
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PRZYZYWANE DEMONY

Kosmiczni Marines Chaosu przywotuja podczas bitwy demony, ktére maja im poméc
w boju. Nie sa one jednak rozstawiane na tych samych zasadach, co zwykte jednostki. Ten
dziat opisuje sposoéb, w jaki przywotane Demony pojawiaja sie na polu bitwy.

Osnowa jest kraing demondw, jak rowniez psychicznych
drapiezcow, takich jak Wampiry i Zniewalacze. Demony,
stworzone z energii psionicznej, sg przejawami Chaosu
obecnymi w Osnowie i zdolnymi przyjmowac¢ na wpot
cielesne formy we wszechswiecie materialnym. Niektére
demony to mate, stabe stwory, powstate z podstawo-
wych emocji, ale pozbawione motywacji czy osobowosci.
To wytwory bezimiennego strachu, ogdélnego poczucia
grozy. Cho¢ sa uparte, nie majg mocy i determinacji
demondéw Boga Chaosu.

Kazdy Bog Chaosu sktada si¢ ze zlanych w jedng catos¢
nieprzeliczonych dusz. Jest czym$ wiecej, niz suma
swych czesci, ale jest w stanie poswiecac¢ swojg esen-
cje na tworzenie demondéw. Wiele z nich, znanych jako
Pomniejsze Demony i Demoniczne Bestie, to praktycznie
tylko bezwolne instrumenty, catkowicie ulegte woli Boga

Chaosu i zdolne zaledwie do stuchania najprostszych
instynktéw. Inne demony, Wieksze Demony Chaosu, sa
zdolne do myslenia i samodzielnego dziatania. Czerpig
osobowos¢ i moc od swego Mrocznego Boga, ale nie sg
z nim tozsame - istniejg wewnatrz, ale takze oddzielnie
od jego catosci.

Tam, gdzie granice miedzy rzeczywistoscia i Osnowa
sg wyjatkowo cienkie, na przyktad w burzach Osnowy,
demony moga przybiera¢ ksztatty stworzone z psy-
chicznej ektoplazmy. Demon jest w stanie w petni uciec
z Osnowy, czerpigc z niej energig i jednoczesnie utrzy-
mywacé swg forme w materialnym Swiecie. Moze to by¢
dla niego niezwykle meczace, zaleznie od tego, jak moc-
ne jest jego potaczenie z Osnowg. Zwykle tylko garstka
demondw jest dos¢ silna, by objawi¢ sie w dowolnym
miejscu.

Najczesciej to rytuaty i obrzedy Smiertelnych czcicieli
Chaosu pozwalajg demonom przedrze¢ sie przez Sciane
Osnowy. Te Przyzywane Demony nie sa tak silne, jak
wowczas, gdy wdzierajg sie do Swiata z wiasnej woli,
ale wcigz majg dos¢ mocy, by wykonywac polecenia
przywotujgcej je osoby przez te kilka chwil, ktére moga
spedzi¢ we wszechs$wiecie materialnym.

Oddziaty Demondéw zawsze zaczynaja gre w Rezer-
wach, nawet jesli rozgrywana misja nie uwzglednia
zasady Rezerwy. Kiedy jednostka Demondw wyjdzie
z Rezerw, nalezy ja rozstawi¢ zgodnie z ponizszymi
zasadami.

Demony nie moga robi¢ nic wiecej w fazie Ruchu
+ tury, w kidrej pojawity sie na polu bitwy. Po niej jed-
nak funkcjonujg wedtug standardowych zasad (moga
szarzowac w turze, w ktdrej sie pojawity).

Wieksze Demony

Kiedy Wiekszy Demon wychodzi z Rezerw, musi
opeta¢ ciato Czempiona, Namaszczonego Czarno-
ksieznika, Czarnoksieznika Chaosu lub Lorda Chao-
su. Witasciciel, wedtug wiasnego uznania, wybiera ze
swojej armii jeden z wymienionych powyzej modeli,
po czym usuwa go, a w jego miejsce wstawia figurke
Wiekszego Demona.

Jesdli na polu bitwy nie ma odpowiedniego modelu,
kiedy pojawia sie¢ Wiekszy Demon, to Wigkszy Demon
nie moze przystapi¢ do bitwy i zostaje zniszczony
(modele, kidre w tej samej turze wyszty z Rezerw, nie
moga zostac opetane).

PRZYZYWANIE DEMONOW

Jesli model, ktéry zostaje opetany przez Wiekszego
Demona, znajduje sie w transporterze, to zostaje on
zabity, a Demon moze sie pojawi¢ w odlegtosci nie
wiekszej niz 2” od wejs¢ tego pojazdu. Jesli opetany
model byt zaangazowany w walke wrecz, to Wieksze-
go Demona nalezy ustawi¢ jak najblizej zajmowanego
przez niego miejsca, ale nie blizej niz 1”7 od modeli
przeciwnika.

Pomniejsze Demony

Oddziat Przyzwanych Pomniejszych Demondw nalezy
rozstawi¢ w ten sam sposob, co jednostke wychodzg-
ca z Rezerw zgodnie z zasadami Desantu. Pierwszy
model musi by¢ ustawiony w zasiegu 6” od Symbolu
Chaosu. Jesli na polu bitwy nie ma Symbolu Chaosu,
kiedy pojawia sie przyzwany oddziat, to oddziat ten
nie moze przystgpi¢ do bitwy i zostaje zniszczony
(nie mozna skorzysta¢ z Symboli nalezacych do
oddziatow, ktére w tej samej turze przybyly z Rezerw).
Poniewaz Demony pojawiajg sie w zasiggu Symbolu
Chaosu, nie wykonuije sie dla nich rzutu na znoszenie.
Jesli model dzierzgcy Symbol znajduje sie w transpor-
terze, kiedy Demony wychodza z Rezerw, to Demony
nalezy ustawi¢ w zasiegu 6” od tego pojazdu (takze
w tym przypadku nie rzucamy na znoszenie).
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PRZYZYWANY

WIEKSZY DEMON

Wieksze Demony sa najpotezniejszymi stworzeniami
swego rodzaju. To inkarnacje Mrocznych Bogéw, praw-
dziwe wcielenia Chaosu. Sa straznikami domeny swego
boga i Slepo egzekwuja jego wole. Czesto stajg na czele
wypraw wojennych do Swiata $miertelnikow i dziatajg
jako postancy Poteg do Czempiondw Chaosu i innych
przywdédcéw. Maja tez wiasne plany i ambicje, ale
jednoczesnie sa czesciami gigantycznej swiadomosci
Zgubnych Mocy.

W rzeczywistym wszechswiecie Wigksze Demony mani-
festujg sie jako olbrzymie, przerazajgce stwory, zdolne
miazdzy¢ czoltgi i zabija¢ w pojedynke nieprzeliczone
rzesze wojownikdw. Majg przedziwne moce i sa prak-
tycznie niewrazliwe na bron $miertelnych. Za przywo-
fanie takiego stworzenia trzeba zaptaci¢ wysokg cene,
gdyz potrzeba niewiarygodnej ilosci energii, by Wiekszy
Demon pojawit sie w cielesnej formie. Ceng jest zawsze
ofiara - zywa istota, kitdra staje sie bramg do Swia-
ta materialnego. Nieokietznana energia przywotanego
demona nieodwotalnie niszczy ofiare, wiec zwykle to nie
ona dopetnia rytuatu przywotywania...

[ g

Wiekszy Demon 8

WW ZS S WtZw | A ZP Och
0 6 6 4 4 5 10 -

Typ jednostki: monstrum

Zasady specjalne
Nieustraszony, Specjalna Ochrona 4+.

Mroczni Zniwiarze ze $wiatostatku Alaitoc, odziani w czarno
—czerwone pancerze, stali na skraju skalistej grani. W dole,
pod nimi, sity Wiclkiego Wroga zblizaly sic, przedzierafac sic
przez gruz. Ich jaskrawe zbroje ostro kontrastowaly z szarym
popiofem i glazami, ktorymi pokryta byla cala umierajaca
plancta. Wiatr wyl, a biyskawice tadczyly po nichie. Kosmicz-
ni Marines Chaosu otworzyli ogieri w kicrunku Eldaréw; ci
odpowiedzieli huraganem $miertelnie groznych szurikenow.

Egzarcha wskazal swojemu oddziafowi grupke wrogich zofnie—
1zy, ktorzy zaszli armic Eldarow z flanki, zakradajac sic waskim
wawozem. Gdy Marincs‘Chaosu Wyionili sie z wyschnictcgo
koryta rzeki, Mroczni Zniwiarze zwrécili sic w ich strone.
Jak jeden maz, wsréd metalicznego odglosu blokujacych sic
stawow pancerza, ktore mialy zamortyzowac sife odrzutu,
unicsli wyrzutnie rakiet. Ale wtedy wrogi oddzial ukazal sic
im w calej swej potwornej krasic ~ wraz z trzymanym przez
qhorgzcgo talizmanem z powyginanych kosci Eldaréw. Mroczni
Zniwiarze zawahali sie, walczac z obrzydzcnicm 1 mdlosciami,
a w tym czasie rzeczywistos¢ pekfa z trzaskiem.

Lubiezne ksztafty — pociagajace, ale zarazem odpychajace — wily
sic przez chwile na tle pulsujacej energii, a potem przeskoczyly
przez wyrwe do $wiata materialnego. Wickszos¢ z nich miata
kobiece ksztalty. Ich oczy byly wiclkie, hipnotyzujace, Isniace
od mroczney zadzy. Ich smukle ciata poruszaly sic z wdzickiem
przywodzacym na mysl weze. Mialy zakrzywione, potyskujace
szpony o zabkowanych krawedziach.

Demonice Slaanesha dopadly Egzarche Mrocznych Zniwiarzy
nim zdazyt otrzasna¢ sic z ostupienia. Ich przyprawiagace
o dreszcze wrzaski rozkoszy poniosty sic do podnéza urwi-
ska, gdzie pozostata czes¢ armii Eldarow starta sie w zwarciu
z wrogiem.

Eldarzy atakowali, zmieniali pozycje, atakowali ponownic,
poruszajac si¢ jak w zioionym, smicrtclnym tancu. Lecz mimo
wszystkich swych forteli, sity Alaitoc byly powoli spychane
do defensywy. Ich dowddca, otoczony powszechna czcia Autar-
cha, ktory od dwudziestu czterech wickow prowadzit ich do
zwycicstwa za zwyciestwem, stanal na czele kontrataku.

62

CSM_PL.indb 62

SILY ZBROJNE CHAOSU

2009-04-07 08:43:26



PRZYZYWANY

POMNIEJSZY DEMON

Legiony Mrocznych Bogdéw sa nieprzeliczone, a wsrod
ich stug panuje niezwykta réznorodnos¢. Sa to wojowni-
cy, straznicy, postancy i rachmistrze Chaosu - nieprze-
brane masy demondw, istniejgce tylko po to, by spetnia¢
zachcianki swych panéw. Pomniejsze Demony i Demo-
niczne Bestie to szeregowi ,zotierze” Chaosu, walczacy
w nieustajgcej wojnie przeciwko armiom innych bogéw
0 moc i wtadze. Pomniejsze Demony sg niewolnikami
swego pana, tworzonymi i odrzucanymi na bok bez
wysitku i bez wahania.

Cho¢ w Krolestwie Chaosu takie demony sa ledwie
poslednimi stugusami, w $wiecie materialnym i tak
sg groznymi przeciwnikami. Ich pochodzenie daje im
szybko$¢, site i wytrzymatos¢ znacznie przekraczajgce
ludzkie mozliwosci. Osoby, ktére posigda dos¢ wiedzy
i sity woli, sg w stanie zrobi¢ wyrwe w barierze pomie-
dzy Swiatami, z ktérej wyleje sie horda demondw. Gdy
juz pojawig sie w sSwiecie Smiertelnych, demoniczne
stada rzucajg sie na wroga ze zwierzeca furig, gdyz ich
czas w tej sferze egzystencji jest ograniczony. Pragnag
w petni wykorzysta¢ kazda chwile i smakowac¢ kazde
doswiadczenie, nim ich moc ostabnie i zostang wygnane
z powrotem do Krdélestwa Chaosu.

WW ZS S Wt Zw |

A ZP Och
Pomniejszy Demon 4 0 4 4 1 4 2 10 -

Typ jednostki: piechota

Zasady specjalne
Nieustraszony, Specjalna Ochrona 5+.

Autarcha ciat wrogich zotnierzy swa Isniaca halabarda, kladac
jednego po drugim na ziemic, a Wyjace Banshee, zgroma-
dzone woket niego, ruszyly do szarzy. Kosmiczni Marines
Chaosu w obliczu pefnej mocy Wojownikéw Khaina zaczeli
sie cofac.

Ale gdy inni rzucili sic do odwrotu, czempion Wielkie-
go Wroga, odziany w pancerz z bladego marmuru pokryty
zmiennoksztattnymi, zlocistymi runami, pozostal, by zmierzy¢
sic z Eldarami. Autarcha, wystepujac z szeregu, by wyzwac
czempiona na pojedynck, zamart nagle, owladnicty niepoko-
jem. Cos bylo nic tak. Plugawy Czempion padi na kolana,
upuszczajac olbrzymi miecz, ktéry trzymat w dioni. Wygiat
plecy w tuk, jakby krzyczal bezglosnie, i rozpostart szeroko
ramiona. Autarsze zdawafo sic, ze z nicha opada w fego ciafo
jakas starozytna, niematerialna, straszliwa istota.

Ciato Czempiona cksplodowalo z hukiem gromu, rozrzucajac
wkoto odfamki kosci i pancerza. Pulsujaca masa ciata, ktora
z niego pozostala, poczeta przcksztaicaé sic W co$ obrzyd—
liwego. Najpierw uformowaly sic w niej oczy Isniace fak
klejnoty. Potem ze szczatek wyrosly zakrzywione, baranie rogi.

Pozrywanc scicgna zrosiy sie 1 zaczdy splatac‘, tworzac cztery
zylaste ramiona zakomczone kleszczami. Straznik Tajemnic,
o skorze falujacej od magicznej energii, spowity w eteryczny
jedwab, wstal i spojrzal z géry na Autarche swymi rozfarzo-
nymi oczami.

Umyst Autarchy wypetnity dawno zapomniane, zakazane piesni.
Wspomnienia sprzed dziesicciu tysiecy lat przcdostaiy sic do
swiadomosci i odlegle wycie zdeprawowanej ttuszczy pozbawito
Autarche zmystow. Poczut w ustach smak krwi. Byla stodka.

Czul won odurzajqcych perfum, ktéra oszatamiata jego umysi.
budzac uczucia, ktére thumit przez cale swe dlugie zycie.

Autarcha, catkowicie zahipnotyzowany 1 bezradny, nic byt
w stanic nawet sic poruszy¢, gdy kleszcze Wickszego Demona
Slaanesha rozerwaty go na strzepy. Straznik Tajemnic non-
szalancko schylit sic i wyrwal ze szczatek pancerza Eldara
kamiei duszy. Wysunal jezyk i przesunat nim sprosnic po
powicrzchni kamienia, smakujac uwiczionz wewnatrz dusze.
Demon usmiechnat sic i potknal swiecacy kamiei, skazufac
ducha Autarchy na wieczna udreke.
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CHWALA CHAOSOWI

Tak wiec podjates decyzje, by dojsé do chwaty po trupach, palac, pladrujac i niszczac
wszystko na swojej drodze. Armia Kosmicznych Marines Chaosu jest zatem wszystkim,

czego potrzebujesz jako Wiadca Chaosu.

Kosmiczni Marines Chaosu to elitarna armia, a wiec
bedziesz potrzebowat niewielkiej liczby modeli, by zbu-
dowa¢ zdatne do gry sity, w ktérych nawet Jednostki
Podstawowe sg w stanie poradzi¢ sobie z kazdym nie-
mal przeciwnikiem. Mozliwe jest skompletowanie armii
sktadajgcej sie wytgcznie z plastikowych figurek, co
powinno by¢ interesujgce zaréwno dla poczatkujgcych,
jak i zaawansowanych graczy, lubigcych konwertowac.
Sity Chaosu sg bardzo zréznicowane, dzigki czemu
bedziesz mogt stosowacé rozne taktyki i nada¢ swojej
armii indywidualny charakter.

PODSTAWY

Rdzeniem kazdej armii Warhammera 40.000 sg Jednostki
Podstawowe, czyli wojownicy na ktdrych oprzesz swoje
sity zbrojne. W Standardowym Schemacie Organizacyjnym
Armii znajdujg sie dwie Jednostki Podstawowe, ktore musisz
wybrag, ale w przypadku Kosmicznych Marines Chaosu nie
nalezy tego traktowac jako ucigzliwego ograniczenia. W tej
kategorii do dyspozycji masz az pie¢ jednostek, dajgcych
wiele mozliwosci uksztattowania podstaw armii.

Na poczatku najlepiej postawi¢ na druzyny zwyktych Kos-
micznych Marines Chaosu. Jest to uniwersalna jednostka
wyposazona w boltery i bron do walki wrecz. To Swietny
wybdr, zwtaszcza kiedy zapoznajesz sie dopiero z armia,
ale i w przysztosci, kiedy bedziesz zmuszony do stosowa-
nia réznych taktyk. Odziani w pancerze szturmowe, Mari-
nes Chaosu moga prowadzi¢ skuteczng wymiang ognia
z wigkszoscia wrogich jednostek lub zwigza¢ walkga wrecz
i wybi¢ stabszych przeciwnikéw. Twoje druzyny Marines
Chaosu posiadajg takze dostep do ciezszych i bardziej
wyspecjalizowanych broni, dzieki czemu mozna je dosto-
sowac do specyficznych rol na polu bitwy. Mozesz dokupic¢
dziato laserowe, by na odlegtos¢ niszczy¢ czotgi lub mio-
tacz ognia, przy pomocy ktérego rozgromisz przeciwnikow
skrywajacych sie za ostong. Po rozegraniu kilku bitew
sprobuj wyposazy¢ kazdag druzyne zaréwno w bron prze-
ciwpancerna, jak i przeciwpiechotng. Kiedy okreslisz swojg
ulubiong taktyke, mozesz dostosowac druzyny do okreslo-
nych zadan, a takze dodac specjalistyczne jednostki, takie
jak doskonali przeciwko piechocie Marines Kakofonii czy
niezwykle wytrzymali Marines Zarazy.

Dla oddziatéw, ktére przeznaczytes do walki wrecz,
tanig i skuteczng opcja jest transporter ,Rhino”. Dzigki
niemu jednostka staje sie bardziej mobilna i tatwiej jej
przejmowaé cele misji i uderza¢ tam, gdzie wyrzadzi
najwiecej zniszczen. Na przyktad, piecioosobowa druzy-
na z karabinem termicznym dzigki ,Rhino” bedzie mogta
lepiej i skuteczniej dobiera¢ cele. Na krétkim zasiegu
jej karabin termiczny z tatwoscig niszczy wrogie czotgi,
warte wiecej Punktow Zwyciestwa niz ta jednostka. Jesli
jej cztonkowie przezyja, beda mogli pdzniej uderzy¢ na
jednostki wsparcia przeciwnika.
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Bedziesz musiat wybrac¢ takze jakiego$ dowddce, a nie
bedzie to takie tatwe. Lord Chaosu posiada wiele opciji
wyposazenia, dzigki czemu mozna go przystosowac
do réznorakich zadan. Plecak rakietowy i demoniczna
bronn zamieniag Twojego Lorda w rozszalaty meteor
zniszczenia, natomiast pancerz Terminatora bedzie go
doskonale chronit i pozwoli stuzy¢ Mrocznym Bogom
w wielu bitwach.

Inng opcja jest, gorujacy nad swoimi stugami, Demonicz-
ny Ksigze. W walce wrecz to istna maszyna smierci, kto-
ra moze sie mierzy¢ z dowddcami kazdej armii, wliczajgc
w to Awatary Eldaréw czy Hersztdw Orkdéw. Stanowi on
bardzo powazne zagrozenie dla przeciwnika i dlatego,
w pierwszych turach bitwy, bedzie $ciggat na siebie wro-
gi ogien. Jesli wiec wezmiesz Demonicznego Ksiecia, to
ostaniaj go, az bedzie mogt zaatakowac.

Majgc wystarczajgcy liczbe punktdw, mozesz, rzecz jasna,
umiesci¢ w armii i Lorda Chaosu, i Demonicznego Ksiecia.

OPCJE TEMATYCZNE

Oprécz wyboréw obowigzkowych masz do dyspozycji szeroki
wachlarz opcji. Wiekszo$¢ graczy postrzega Kosmicznych
Marines Chaosu jako armie nastawiong na walke wrecz.
Bedac dowddcg, posiadasz dostep do najbardziej $Smiercio-
nosnych jednostek przeznaczonych do bezposrednich starc,
takich jak Berserkerzy Khorna, Raptorzy, Drednoty, Plugawce
czy Przyzywane Demony. Pamietaj jednak, ze Twoja armia
nie skiada sie wytacznie z Kosmicznych Marines Chaosu
i mozesz takze skorzysta¢ z ciezszych jednostek.

Czofgi ,Predator” i ,Land Raider’ majg potezng site ognia,
z kolei Obliteratorzy sa chyba najlepsza ciezka piechotg
W grze, poniewaz moga zmienia¢ bron w kazdej turze. Nie
s to jednak tanie jednostki i niekiedy lepszym wyborem
moze sie okaza¢ druzyna ,poczciwych” Pustoszycieli, kto-
rzy majg dostep do wielu broni zasiegowych.

Na samym poczatku najlepiej zaczg¢ od zréwnowazonych
sit, faczacych oddziaty do walki wrecz, jednostki Sredniego
zasiegu oraz wsparcie ogniowe. Kosmiczni Marines Cha-
osu catkiem niezle sprawdzajg sie w takim potgczeniu,
poniewaz podstawowe jednostki mogg zostac w tyle i zala¢
ogniem przeciwnika nastawionego na walke wrecz (np.
Tyranidéw) lub przytaczy¢ sie do bezposredniego starcia
z armiami preferujgcymi walke strzelecka (np. Tau).

Niewazne, czy zdecydujesz sie wycig¢ przeciwnika
w walce wrecz, czy rozgromisz go na dystans, w obu
przypadkach powiniene$ doktadnie przejrze¢ swoje Jed-
nostki Elitarne, Jednostki Szybkiego Reagowania oraz
Jednostki Wsparcia i wybra¢ to, co najlepiej bedzie
wspotgrato z Twoim planem taktycznym.
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BARWY CHAOSU

Warto takze poswieci¢ chwile opracowaniu wtasnego
schematu kolorystycznego. Malowanie modeli daje wie-
cej satysfakcji, kiedy znajdziesz schemat barw, ktéry
bedzie Cie inspirowat i stwarzat mozliwosci rozwo-
ju. W galaktyce mozna spotka¢ wiele band Chaosu,
poczawszy od Zdradzieckich Legionéw, a skonczywszy
na renegatach, ktérzy catkiem niedawno zrzucili oko-
wy wiadzy Imperatora. Twdj schemat kolorystyczny
moze by¢ widoczny na wszystkich jednostkach bandy,
ale mozesz tez dowolnie miesza¢ ze sobg inne bandy
i Legiony. Na kolejnych stronach prezentujemy oba
pomysty na armie. Znacznie wiecej informacji i wskazo-
wek dotyczgcych malowania znajdziesz w ksigzce ,How
to Paint Citadel Miniatures”.

PAN WLASNEGO PRZEZNACZENIA
Kosmiczni Marines Chaosu to armia, kidra daje wiele mozli-
wosci personalizacji wiasnych sit zbrojnych, by¢ moze nawet
wiecej niz w przypadku wszystkich innych armii. Elastyczna
lista armii pozwala na stworzenie sit zbrojnych dopasowanych
do Twoich upodobar taktycznych, a nie takich, ktdre funkcjo-
nujg wedtug narzuconego schematu. Do wyboru masz wiele
prostych schematdw kolorystycznych, ale i zapaleni malarze
znajdg tu cos dla siebie. Nie beda tez narzekali ci, kidrzy
lubig bardzo duzo konwertowac i nadawac armiom swoistego
charakteru. Podsumowujgc, najlepiej zbiera¢ armie, ktdra
bedzie Ci dawata duzo satysfakgji, bo to oznacza, ze z checig
spedzisz wiele godzin malujgc swoje modele i obmyslajgc
skuteczne plany, jak powali¢ na kolana stugi Imperatora
i zniszczy¢ wrogéw Bogéw Chaosu!

Ta armia sktada sie z zestawu ,Chaos Space Marines Battleforce” i plastikowego lorda Chaosu. Niemal wszystkie Jjednostki
pomalowane sa w kolorach Czarnego Legionu, z wyjatkiem Berserkerow Khorna, ktdrzy nosza barwy Pozeraczy Swiatow.

: A -
Huron Czarne Serce dowodzi armia sktadajaca sie z jednostek Czerwonych Korsarzy, Rozptatanych, kultu Obliteratorow oraz
Legionu Gwardii Smierci.
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LORDOWIE CHAOSU

Na szczytach struktur Kosmicznych Marines Chaosu znajduja sie najlepsi wojownicy i jednoczesnie naj-
bardziej bezwzgledni dowddcy. To wtasnie oni potrafig zebra¢ i potaczy¢ w armie rozproszone zastepy stug
mroku, i skutecznie prowadzi¢ je do boju, zyskujac miano grabiezcow Imperium. Na tych dwéch stronach
przedstawieni zostali specjalni bohaterowie Kosmicznych Marines Chaosu, ktérych historie i zasady zawarte
sa w rozdziale ,,Sity zbrojne Chaosu”.

u Y ABADDON PROFANATOR
| Abaddon jest spadkobierca spuscizny po Horusie i jako Mistrz
Wojny Czarnego Legionu jest najpotezniejszym sposréd Lor-

dow Chaosu.

~,

Ciezki miotacz ognia

4 HURON CZARNE SERCE
Niegdys Mistrz Zakonu Astralnych Szpondw, dzis Huron Czarne
Serce stoi na czele najwigkszej pirackiej floty we wschodnim
Imperium.

Demoniczny Ksiaze Nurgla w towarzystwie oddziatu cuchnacych Marines Zarazy.

SILY ZBROJNE CHAOSU

66

CSM_PL.indb 66

2009-04-07 08:43:43



CSM_PL.indb 67

FABIUS
ZGORZKNIALY
> Jako obtgkany eksperymen-
tator i maniakalny egoista,
Fabius Zgorzkniaty tworzy
oddziaty réwnie $miercionos-
nych, co nieprzewidywalnych
Lulepszonych Wojownikéw”

Odzywcze eliksiry
Chirurgeonu

Kostur Ahrimana

A AHRIMAN

Obecnie poza szeregami Tysigca Syndéw, ale to wiasnie
Ahriman ocalit i zarazem przypieczetowat los swojego byte-
go Legionu.

TYPHUS
To niestawny kapitan okre-
tu zarazy o nazwie ,Ter-
minus Est”. Jego pancerz
Terminatora jest nosicie-
lem roju much, ktére roz-
siewajg zabodjcza plage
znang jako Niszczyciel.

Bojowe stymulanty

A LUCIUS ODWIECZNY

Jego dusza przejmuje kontrole nad tymi, ktérzy go
zabijajg i dzieki temu Lucius neka Imperium juz od
dziesigciu tysiecy lat.

Modele Kosmicznych Marines Chaosu
doskonale nadaja sie do konwertowa-
nia, dajac wiele mozliwosci do eks-
perymentowania. Mozesz po prostu
4 zamieni¢ gtowy czy bronie albo zupet-
Czaszka, nie przemodelowaé bohatera.

runa Khorna

‘ S Ten Lord Chaosu zostat skonwertowany
Pistolet plazmowy z plastikowych elementow i pomalowany

= przez Neila Langdowna z zespotu ‘Eavy
A KHARN ZDRAJCA Metal. Bohater nosi barwy Nieskazitelnego
Kharn to zadny krwi morderca, catkowicie oddany Zastepu.
Khornowi, ktdry z taka sama gorliwoscia zabija prze-
ciwnikéw, jak i sojusznikéw. e = 2
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ARMIE CHAOSU

Przez dziesig¢ tysiecy lat ku potedze Chaosu zwrdcity sie niezliczone rzesze Kosmicznych Marines. Obecnie
funkcjonuja jako wedrujace bandy o réznej liczebnosci. Niektore taczy pochodzenie, ale wigkszo$¢ to rézno-
rodne grupy zjednoczone przez przeznaczenie, bogow, silnego lidera czy wspdlny cel. Na kolejnych stronach
prezentujemy rozmaite jednostki i schematy kolorystyczne, ktére mozesz wykorzysta¢ w przypadku swojej
armii lub po prostu potraktowa¢ je jako inspiracje.

Y ROZPLATANI

Ci tajemniczy wojownicy po raz pierwszy pojawili sie podczas
rajdu na Magma Cordelian. Z potaczen elementéw ich zbroi
wyciekata dziwna, oleista krew. Raporty z pdl bitewnych dono-
szg, ze Rozptatani posiadajg nadnaturalng odpornos¢ na bdl,
ktéra pozwala im walczyé nawet pomimo $miertelnych ran.
Nikt nie umie powiedzie¢, co z Kosmicznych Marines Chaosu ) e T
pozostato w ich zapieczetowanych pancerzach. 3 , Ociekajgce Wydzielina

( oczodoty z potgczeni

v ZELAZNI WOJOWNICY

Bandy Legionu Zelaznych Wojownikéw preferujg opancerzone pojazdy i najciezsze z broni.

—_—

Kowal Wojny Zelaznych Wojownikéw z oddziatem i wsparciem w postaci transportera ,Land Raider”, Drednota oraz czotgu ,,Predator’.
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y KRWAWI APOSTOLOWIE
Byli cztonkowie 8. Kompanii Wilkéw Imperato-
ra, ktérzy po dekadach spedzonych w Osno-
wie powrdcili jako Krwawi Apostotowie. Swoje
btyskawiczne ataki opierajg na wykorzystaniu
plecakéw rakietowych.

Szczegoly plecaka
rakietowego

Lord Chaosu z plecakiem
rakietowym i szponami
energetycznymi.

Raptorzy Chaosu

y BESTIE UNICESTWIENIA
Ci niegdy$ dumni wojownicy przeszli na stuzbe Mrocznych Bogéw i pozwolili,
by demony Chaosu opetaty i odmienity ich nadludzkie ciata.

onerant
petan NIOSACY

v LEGION ALFA ¥ stowo
Wojownikéw z Legionu Alfa " A Niosacy Stowo to gor-
mozna pozna¢ po charak- liwi wojownicy, kto-
terystycznych tuskach, zdo- rych mozna poznaé
bigcych ich pancerze. po symbolu przed-

stawiajacym ptonace,

demoniczne oblicze.

A GRABIEZCY
HAKANORA
Pancerze tych wojownikéw pto-
ng magicznym ogniem i wygla-
daja niczym lawa.

NOCNI LOWCY

A Ci spowici cieniem wojownicy
pochodza z demonicznej pla-
nety Cthonis Ultra, na kidrej
dominuje noc. Sa mistrzami
w przeprowadzaniu zasadzek
i pojawianiu sie znikad.
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WOJOWNICY AGGANNORA

W czasie Krwawych Rzadéw Lord Chaosu Aggannor zebrat wielu renegatéw i poprowadzit ich do ataku na Calibos IlI.

y OCZYSZCZENI
O Oczyszczonych, pobtogostawionych przez
Tzeentcha, méwi sig, ze stysza wszystkie ktam-
stwa wypowiadane przez Ludzi. | chociaz daje
im to wrecz niewyobrazalng wiedze, to czesto
te nieustajgce w gtowie gtosy prowadzg ich do
szalenstwa.

y WLADCY NOCY
Wokét pancerzy Wtadcow Nocy, preferu-
jacych szybkie i zdecydowane szturmy,
tancza skrzace sie energie.

Tzeentcha

» LOWCY CZASZEK
Oddani Khornowi, tow-
cy Czaszek poleruja
swe zbroje pytem ze
sproszkowanych kosci

Lord Czarnoksigznik przeciwnikow.
Tzeentcha

PODZEGACZE

> SMIERCI
Podzegacze Smierci
istniejg tylko, by nisz- %
czy¢, a ich tupem pad-
fo juz wiele planet.
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Y CZYSCICIELE
Czysciciele gardza wszelkimi formami zycia. Od trzystu lat prowadza wojny z Ludz-
koscig i obcymi rasami, wojny, ktére majg doprowadzi¢ do eksterminacji zywych
istot w galaktyce. Nastepstwem ich atakéw sg zaraza i gtod.

L, A .
Gwiazda, Symbol
Chaosu

Lord Terminator ze szponami energetycznymi

CZERWONI KORSARZE

Czerwoni Korsarze zatozyli swa siedzibe w Wirze Chaosu. W swe szeregi werbujg wszelkiej masci renegatéw i buntownikéw.

Huron Czarne Serce na czele Czerwonych Korsarzy: druzyny Kosmicznych Marines Chaosu, czotgu ,,Predator” oraz Terminatorow.
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Y MARINES ZARAZY
Cuchnacy Kosmiczni Marines Chaosu wyznajacy Nurgla walcza posrod renegatéw i zdrajcow w kazdym zakatku galaktyki. Tam
gdzie jest Smier¢ i nedza, tam wkrétce pojawiajg si¢ Marines Zarazy.

Y OBLITERATORZY

Obliteratorzy, ktérych pochodzenie otacza nimb tajemnicy, dziataja zawsze zgodnie ze swymi sekretnymi celami i planami. Swe
ustugi ofiarowujg w zamian za bron i technologie.

BERSERKERZY KHORNA

Berserkerzy Khorna walczg wszedzie tam, gdzie mozna przela¢ morze krwi i zdoby¢ mnogos$¢ czaszek.

Y
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Y TYSIAC SYNOW

Namaszczeni Czarnoksieznicy Tysigca Synéw prowadza swoich tajemniczych wojownikéw w stuzbie wielu dowédcow.

i 3 SR R il gt 17 & D T

Druzyna Marines Tysigca Synow ochrania Namaszczonego Czarnoksieznika, iedy dwa Pomioty szarzujg na przeciwnika.

Y MARINES KAKOFONII
Uzaleznieni od dzwigku i doznan stuchowych, Marines Kakofonii stale poszukuja najbardziej ekstremalnych bodzcéw. Czesto wiec
walcza u boku innych wyznawcéw Chaosu, upajajgc sie odgtosami bitwy.

Marine Kakofonii
Z blasterem »—
dzwiekowym

Marine Kakofonii
Z dziatem
dzwiekowym

Namaszczony Czempion
z syreng zagtady

Nie wszyscy wojownicy
sposréd Dzieci Imperatora
zostali Marines Kakofonii.
Niektorzy nadal uzywaja
tradycyjnego uzbrojenia
Legionéw Kosmicznych
Marines Chaosu.

) =
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CZARNY LEGION

Czarny Legion to koalicja zbudowana na bazie niedobitkow z Legionu Synoéw Horusa. Niektérzy z wojowni-
kow Czarnego Legionu pochodza z innych formacji, ale to wiasnie Abaddonowi poprzysiegli teraz lojalnosc.

Oznacza to, ze w kolorach Czarnego Legionu mozna spotkaé¢ zaréwno Berserkeréow Khorna, jak i Marines
Kakofonii.

Czarnoksieznik Chaosu

Namaszczony Czempion ~ Symbol Chwaty Chaosu Motocyklista Chaosu

Imponujacy wariant schematu
kolorystycznego, przeznaczony
dla wprawnych malarzy!

Czarny Legion sktada sie z wojownikéw, ktérzy opuscili swoich dawnych dowddcow i poprzysiegli lojalnos¢ Abaddonowi. Ponizej
prezentujemy kilka przyktadéw, jak potaczy¢ schematy specjalistycznych oddziatéw z kolorami Czarnego Legionu.

Berserker Khorna Marine Tysigca Synow Marine Zarazy Marine Kakofonii

SILY ZBROJNE CHAOSU
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Wentylacja

Poteznie opancerzony
,Vindicator”

Terminatorzy Czarnego Legionu nacieraja wspierani przez Drednota Chaosu.
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Ta armia zostata pomalowana w barwach Czarnego 0 Lord ChaoSU .. v v oo 145 pkt.

Legionu (poza sojuszniczym Czarnoksigznikiem). Jest to W pancerzu Terminatora i z demoniczna bronia.

armia na 1600 punktéw — dobra wielko$¢, pozwalajgca

rozegra¢ bitwe w pare godzin, a jednoczesnie dajgca e Czarnoksigznik Chaosu . ............ 185 pkt.

pieChOta. KOSmiCZni MarineS ChaOSU oraz Wybrar’]cy Pociskiem Przemiany, Pociskiem Zag{ady oraz

wspierani sg przez Berserkeréw Khorna, jezdzacych podczepianym karabinem termicznym.

w transporterze ,Rhino” oraz przez Opetanych — oba

oddziaty przeznaczone do walki wrecz. Pomioty Chaosu e 5 Terminatoréw Chaosu . ............ 210 pkt.

tworzg oddziaty, kire na turg czy dwie moga zwigzac Z rekawica energetyczna, pitorekawica, ,Zniwiarzem”,

walkg wrogie druzyny. podczepianym karabinem termicznym oraz
podczepianym miotaczem ognia.
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0 10 Kosmicznych Marines Chaosu. .. .. 255 pkt.

Z karabinem plazmowym, Symbolem Khorna oraz
Namaszczonym Czempionem z rekawicg energetyczna,
pistoletem plazmowym oraz bombami termicznymi.

e 5 Wybrancéw Kosmicznych

MarinesChaosu. .................... 145 pkt.
Z Symbolem Chwaty Chaosu oraz Namaszczonym
Czempionem z bronia energetyczna, pistoletem
plazmowym oraz bombami termicznymi.

e Si0petanyChic ... Szt s St Sh RS 140 pkt.

Z Czempionem Opetanych

0 8 Berserkerow Khorna .............. 233 pkt.
Z dwoma pistoletami plazmowymi oraz Czempionem

CzaszkKi z pistoletem plazmowym oraz bombami

termicznymi.
,,Rhino” dla Berserkerow ............. 50 pkt.
Z wyrzutniag ,Havoc”.
e 2 Pomioty Chaosu................... 80 pkt.
@ PlUgawiec . j==ras: i i A aicain i 150 pkt.
RBAZEN A5 s s e st oiteb . LA 1593 PKT.
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POJAZDY

Kosmiczni Marines Chaosu uzywaja réoznorodnych pojazdéw. Niektére z nich posiadaja ludzka zatoge, inne sa
demonicznymi konstruktami wprawianymi w ruch dzieki mocom Osnowy. Wszystkie pomalowane sa w bar-
wach bandy, do ktdrej naleza i ozdobione trofeami oraz symbolami okreslajacymi ich przynaleznos¢.

Transporter ,,Rhino” z wyrzutnia ,,Havoc”,
nalezacy do Czarnego Legionu.

Plugawiec nalezacy do Bestii
Unicestwienia, uzbrojony w dziatko
automatycznie ,Zniwiarz” oraz brori do

walki wrecz.

SILY ZBROJNE CHAOSU
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EKWIPUNEK BOJOWY

Na kolejnych stronach przedstawiony zostat ekwipunek bojowy uzywany przez wyznawcow
Chaosu (wyposazenie charakterystyczne dla wybranych jednostek zostato ujete w odpowiednich
opisach, w rozdziale ,,Sity zbrojne Chaosu”). Rozdziat podzielony jest na czesci (bronie ciezkie,
pancerze itd.), w ktérych ekwipunek zostat uszeregowany w kolejnosci alfabetyczne;j.

BRONIE CIEZKIE
Ciezki bolter

Jako olbrzymia wersja boltera, ciezki bolter wystrzeliwuje
pociski wielkosci piesci. Duza czestotliwos¢ strzatdow
i potezniejsza amunicja niz ta uzywana w bolterze powo-
duja, iz bron napawa przeciwnikdbw Mrocznych Bogéw
stusznym lekiem.

Zasieg Sita PP Typ
36” 5 4 Ciezka 3

.Przeznaczeniem stabych fest umierac
anonimowo, silnych czeka los wiadcow
wiecznosci. Niechaj zyje w chwale albo zgine!”

Gauwe Psgas

Ciezki miotacz ognia

Jako wigksza wersja miotacza ognia, ciezki miotacz ognia
jest doskonatg bronig do oczyszczania fortyfikacji i zwalcza-
nia na krétkim dystansie duzych skupisk przeciwnika. Tego
rodzaju broni uzywajg Druzyny Terminatoréw, Plugawce
oraz Drednoty, czyli doskonale opancerzone jednostki,
odporne na ptomienie ciezkich miotaczy ognia.

Zasieg Sita PP Typ
Wzornik 5 4  Szturmowa 1

Dziatko automatyczne

Dziatka automatyczne to samoprzetadowujgce sie bronie
duzego kalibru, o silnie wybuchowej amunicji. To doskonate
pofaczenie szybkostrzelnosci i poteznej sity ognia, najefek-
tywniejsze przeciwko lekkim pojazdom i wytrzymatej piecho-
cie. Swietnie nadajg sie przeciwko duzym biokonstruktom
Tyraniddw, a takze pojazdom Orkdw o lekkiej konstrukcii.

Zasieg Sita PP Typ
48” 7 4 Ciezka 2

Kosmiczni Marines Chaosu dzierza czasem w boju
symbole Chaosu. Te $wiete emblematy natadowane
sg energiami surowego Chaosu i czasem wskazuja, ze
dany oddziat nalezy do jednej z Czterech Poteg.

Symbole to jakby psioniczne latarnie, ktére Czarnoksiez-
nicy z flot Chaosu w tatwy sposéb moga zlokalizowac
z orbity i wystaé w ich okolice teleportujgcych sie wojow-
nikdw. Takze Demony, ktdre odpowiadajg na przyzwa-
nie, uzywaja tych Symboli, widocznych w Osnowie jako
Swiatta naprowadzajace.

SYMBOLE | DESANT

Jesli modele w pancerzach Terminatoréw lub Obliterato-
rzy bedg chcieli teleportowac sie na pole bitwy zgodnie
z zasadag Desant i wybiorg miejsce w odlegtosci do 6”
od modelu posiadajacego Symbol Chaosu, woéwczas nie
wykonuje sie rzutu na znoszenie. Jesli model dzierzacy
Symbol znajduje sie wewnatrz transportera, to zasieg
Symbolu wynosi 6” od obrysu pojazdu. Pomniejsze
Demony muszag rozpoczaé gre, korzystajgc z zasady
Desant, w odlegtosci 6” od Symbolu (patrz ,Przyzy-
wanie Demondéw” na str. 61). Symbole dziatajg tylko
w przypadku modeli w pancerzach Terminatoréw, Obli-
teratorow oraz Pomniejszych Demondw. Nie mozna ich
uzy¢ w przypadku modeli, ktére wkraczajg na pole bitwy
przy pomocy plecakéw rakietowych czy innych Srodkéw
transportu. Ponadto Symbol na poczatku tury, w ktorej
ma by¢ uzyty, musi sie znajdowac na polu bitwy.

SYMBOLE CHAOSU

SYMBOLE INDYWIDUALNE
Te Symbole naprowadzajg teleportujace sie modele
i Demony (patrz ,Symbole i Desant”).

SYMBOLE ODDZIALOW

Te symbole dostepne sa dla oddziatéw i poza dziata-
niem opisanym w zasadzie ,Symbole i Desant” dajg
dodatkowe efekty. Jesli model dzierzacy Symbol zginie,
wszystkie efekty Symbolu przestajg dziatac.

Symbol Chwaty Chaosu
Oddziat moze powtdrzy¢ nieudane testy Morale.

Symbol Khorna
Wszystkie modele w oddziale, poza bohaterami niezalezny-
mi, ktérzy sie do niego dotgczyli, posiadaja Pietno Khorna.

Symbol Nurgla
Wszystkie modele w oddziale, poza bohaterami niezalezny-
mi, ktérzy sie do niego dotaczyli, posiadajg Pietno Nurgla.

Symbol Slaanesha

Wszystkie modele w oddziale, poza bohaterami nieza-
leznymi, ktdrzy sie do niego dotaczyli, posiadaja Pietno
Slaanesha.

Symbol Tzeentcha

Wszystkie modele w oddziale, poza bohaterami nieza-
leznymi, ktdrzy sie do niego dotaczyli, posiadajg Pietno
Tzeentcha.
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Dziatko automatyczne ,,Zniwiarz”

Ta dwulufowa wersja dziatka automatycznego nazywana
LZniwiarzem” nie znajduje sie juz obecnie na wypo-
sazeniu sit Imperatora. Uzytek z niej robig natomiast
Terminatorzy Chaosu, zalewajagc przeciwnikow gradem

pociskow.
Zasieg Sita PP Typ
36” 7 4 Ciezka 2,
Sprzezona

Dziato laserowe

Dziata laserowe to olbrzymie bronie, stworzone do nisz-
czenia ciezko opancerzonych pojazdéw. Niewiele jest
lepszych broni o tak duzym zasiegu do zwalczania czot-
gow. Wewnatrz broni znajduje sie komora lasera, z ktérej
uwalniany jest strumien wybuchowej energii.

Sita
9

PP
2

Zasieg
48”

Typ
Ciezka 1

Dziato plazmowe

Bronie plazmowe sa zabojcze zaréwno dla celu, jak i dla
wiasciciela. Wykorzystujg trudne do okietznania energie
i dlatego sa podatne na przegrzania i wybuchy. Dzia-
fa plazmowe strzelaja kulami plazmy, eksplodujgacymi
w kontakcie z celem i generujgcymi ciepto poréwnywalne
z tym emitowanym przez mate storice.

Zasieg Sita PP Typ
36" 7 2 Ciezka 1,
Obszarowa,

Przegrzanie!
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Dziato termiczne

Wieksza i jeszcze bardziej niszczycielska wersja karabi-
nu termicznego, cechujgca si¢ zwigkszonym zasiegiem.
Dziata termiczne Swietnie nadaja sie do niszczenia bun-
kréw i czotgow.

Zasieg Sita PP Typ
24” 8 1 Ciezka 1,
Termiczna

Wyrzutnia rakiet

Z wyrzutni rakiet Kosmicznych Marines Chaosu mozna
strzela¢ pociskami przeciwpancernymi lub odtamkowy-
mi. Rakiety odtamkowe majg za zadanie sia¢ zniszcze-
nie wsrdd formacji lekkiej piechoty, natomiast zadaniem
rakiet przeciwpancernych jest zwalczanie celéw silnie
opancerzonych. Z odpowiednim zapasem amunicji obu
typow, wyrzutnia rakiet jest najbardziej wszechstronnym
orezem Kosmicznych Marines Chaosu.

Przy kazdym strzale wiasciciel musi zdecydowac, ktore-
go rodzaju pociskdw uzywa.

Zasieg Sita PP Typ
Odtamkowe 48’ 4 6 Ciezka 1,
Obszarowa
Przeciwpancerne 48’ 8 3 Ciezka 1
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BRONIE ZASIEGOWE

Amunicja ,.Inferno”
Patrz strona 37.

Bolter

Bolter to bron palna strzelajgca matymi rakietami lub
pociskami wigkszymi niz standardowa kula. Te posiada-
jace wtasny naped pociski wybuchaja tuz po wbiciu sie
w cel i rozrywajg go na czesci.

Zasieg Sita PP Typ
247 4 5 Szybkostrzelna

Bronie dzwieckowe Marines Kakofonii
Patrz strona 39.

Bronie podczepiane

Niektdre boltery zostaty tak przerobione, by mozna byto
podczepi¢ do nich inng bron — karabin termiczny, karabin
plazmowy czy miotacz ognia. Ta dodatkowa bron posia-
da ograniczony zapas amunicji, pozwalajgcy na poje-
dynczy strzat specjalnego przeznaczenia. Dla modelu
uzbrojonego w bron podczepiang (podczepiany karabin
termiczny, karabin plazmowy lub miotacz ognia) mozna
wybrac¢, czy bedzie on strzelat z boltera, czy tez z tej
drugiej broni. Z boltera mozna wypali¢ w kazdej turze,
natomiast z drugiej broni jedynie raz na bitwe. W jednej
turze nie mozna uzyc¢ obu broni.

Karabin plazmowy

Karabin plazmowy to mniejsza wersja dziata plazmo-
wego — strzela mniejszymi porcjami plazmy. Pomimo
zagrozenia dla uzytkownika, Kosmiczni Marines Chao-
su czesto wybierajg ze zbrojowni karabiny plazmowe,
przedktadajgc niszczycielskie mozliwosci ponad ryzyko
przegrzania.

Zasieg Sita PP Typ
24" 7 2 Szybkostrzelna,
Przegrzanie!

Karabin termiczny

Karabin termiczny to przeciwpancerna bron o przeraza-
jacych mozliwosciach, uzywana miedzy innymi w czasie
szturméw na silnie umocnione pozycje przeciwnika
i bunkry. To cudo techniki powoduje submolekularny
wybuch termiczny, topigcy kazdy rodzaj pancerza. Naj-
skuteczniejszy na krétkich dystansach, karabin termicz-
ny potrafi zamieni¢ kamien, metal czy ciato w stopiong
szlake albo pyt.

Zasieg Sita PP Typ
12”7 8 1 Szturmowa 1,
Termiczna
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Miotacz ognia
Miotacze ognia wystrzeliwuja lotng ciecz chemiczng, ktéra
zapala sie po zetknieciu z powietrzem, tworzac strumien
zywego ognia. Pozwala to zaatakowac przeciwnika za
niemal kazdg ostong i zgotowa¢ mu prawdziwe piekio.

Zasieg Sita PP Typ
Wzornik 4 5 Szturmowa 1

Pistolet boltowy

Pistolety boltowe to mniejsza wersja bolteréw, do ktoérej
uzywa sie tej samej amunicji. Dzigki matemu rozmiarowi
Swietnie sprawdzajg sie jako osobista brori Kosmicznych
Marines Chaosu.

Zasieg Sita PP Typ
127 4 5 Pistolet

Pistolet plazmowy

Pistolety plazmowe sa najmniejsze w rodzinie broni
plazmowych. Chociaz strzelajg z tg sama niszczycielska
sitg co wieksze bronie plazmowe, to cechujg sie gorszym
zasiegiem i mniejszg czestotliwoscig prowadzenia ognia.
Pistolet plazmowy moze by¢ uzywany jako bron do walki
wrecz, ale nie korzysta sie wtedy z jego Sity i PP.

Zasieg Sita PP Typ
12” 7 2 Pistolet,
Przegrzanie!

A

KARABIN TERMICZNY

Dwukomorowy zbiornik
amunicyjny

r/m ‘ 1, & |
— ._."'lr_.

\\%M ~ 'I o)

a4 I fl} ]

) r":—‘"'

™ 3

P | b
Nieczystos¢ bedzie naszym pancerzem
Nienawis¢ bedzie naszym orezem

Niesmiertelnos¢ nagrod@

‘:xl._-f-. } r:‘-‘%‘__._\_f._ ".] L .‘LI ] T ]

S WL | . ==

j ks ee. -‘T*J ?W':[""‘E Ho——
oy HIANAY @)= ¢ s

="

PISTOLET PLAZMOWY
Zewnctrzne przewody odcinajace
podatne na przepalenic

KARABIN PLAZMOWY
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BOLTER
Zdobione gniazdo amunicyyne, uchwyt
wymieniony na ten z modelu M36

PODCZEPIANY BOLTER
Powaznic zmodyfikowany, model
nieznany

Niszcz dla samego Niszczenia

Zabifaj dla samego Zabijania

EKWIPUNEK BOJOWY
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BRONIE DO WALKI WRECZ

Bron do walki wrecz

Kosmiczni Marines Chaosu uzywajg kilku rodzajow
broni do walki wrecz, poczawszy od plugawych ostrzy
na wyposazeniu Marines Zarazy, po okrwawione topo-
ry tancuchowe dzierzone przez Berserkeréw Khorna.
W rekach zaprawionego w bojach wojownika wszystkie
sg tak samo zabdjcze. Miecze tarcuchowe, topory tan-
cuchowe i szturmowe ostrza sg broniami do walki wrecz,
opisanymi w podstawowym podreczniku Warhammera
40.000 w rozdziale ,Faza Walki Wrecz”.
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EKWIPUNEK BOJOWY

Bron energetyczna

Bron energetyczna (zazwyczaj miecz lub topér, ale
takze glewia, halabarda, bicz czy maczuga) otoczona
jest silnym polem energetycznym, dzieki ktéremu moze
przecinac¢ najgrubsze pancerze. Zasady dla tego rodzaju
oreza znajdujg sie w podstawowym podreczniku War-
hammera 40.000.

Bron psioniczna

Bron psioniczna to zazwyczaj miecz lub topdr, rzadziej
kostur czy berto. Jej zadaniem jest skupienie psionicznej
energii posiadacza, ktéra przy trafieniu wydziera sity zycio-
we przeciwnika. Zasady dla tego rodzaju oreza znajdziesz
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

Demoniczna Bron

Demoniczne bronie zawierajg w sobie moc Wigkszego
Demona, a otrzymaé je moga tylko najpotezniejsi Lor-
dowie Choasu. Na stronie 93 opisane sg rézne rodzaje
demonicznych broni.

Pitorekawica

Pitorekawica to po prostu rekawica energetyczna z docze-
piona pita tancuchowa o adamantynowych zebach, ktéra
mozna przecinaé pancerne grodzie lub pancerze pojaz-
dow. Ta bron, montowana do pancerzy Terminatoréw,
poczatkowo przeznaczona byta do wykorzystania w cza-
sie abordazy, ale okazata si¢ tez bardzo skutecznym
orezem przeciwko kazdemu opancerzonemu celowi.
Traktujemy ja jak rekawice energetyczng, ale w rzutach
na przebicie pancerza pojazdu do Sity dodajemy 2K6
(zamiast K6).

.Cuzcijcie swe ostrzal Uswiccajcie swe dziafal
Namaszczajcie je ciepla krwia nasilniejszych
przeciwnikow!’

Darius Khanan, Lord Krwawego Bractwa

Rekawica energetyczna

Rekawica energetyczna to pancerna rekawica otoczo-
na niszczycielskim polem energetycznym. Zazwyczaj
uzywana jest w potgczeniu z pancerzami Terminatoréw,
choc¢ nierzadko siegajg po nig takze wojownicy w pan-
cerzach szturmowych. To $mierciono$ny orez, ktérym
powali¢ mozna najpotezniejszych przeciwnikdw. Zasady
dla tego rodzaju broni znajduja sie w podstawowym pod-
reczniku Warhammera 40.000.

Szpony energetyczne

Szpony energetyczne to pancerne rekawice, wyposazo-
ne w dtugie i ostre jak brzytwa ostrza, otoczone polem
energetycznym. Uzywane najczesciej w parze, szpony
energetyczne z taka sama przerazajagca skutecznoscia
przebijaja sie przez pancerz, ciato i kos¢. Szpony ener-
getyczne anuluja rzuty na Pancerz i pozwalajg na powtoé-
rzenie nieudanych rzutéw na zranienie. Model otrzyma
dodatkowy atak w walce wrecz tylko, jesli bedzie uzywat
pary szpondw energetycznych.
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SPECJALNY EKWIPUNEK

Bomby termiczne

Bomby termiczne to $miercionosne subatomowe tadunki
wybuchowe, potrafigce stopi¢ nawet najpotezniejsze pan-
cerze. Sg wieksze niz granaty przeciwpancerme i posiadaja
bardziej skomplikowany mechanizm zaptonowy. Kosmiczni
Marines Chaosu uzywaja ich giéwnie do niszczenia wrogich
pojazddéw i bunkréw. Zasady dla bomb termicznych znajdu-
ja sie w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

Chowaniec

Chowaniec moze by¢ matym stworzeniem sktadajgcym
sie z psionicznej energii lub zywa istotg opanowang przez
moce Osnowy. Moze przyjg¢ dowolng forme, ale zazwy-
czaj wystepuje jako imp, ztowrogi manekin lub wynatu-
rzony, skartowaciaty mutant. Czarnoksieznik, ktéremu
towarzyszy Chowaniec, moze posiadac jedng dodatkowg
moc psioniczng. Zazwyczaj Chowaniec bedzie wystepo-
wat na tej samej podstawce co jego mistrz, ale dopuszcza
sie takze, by byt osobnym modelem. W obu przypadkach
nie jest traktowany jako dodatkowy model i usuwa sie go
tylko wtedy, kiedy zginie jego mistrz.

Granaty odtamkowe

Granaty odtamkowe to tadunki wybuchowe rzucane
w przeciwnika tuz przed szarzg. Deszcz szrapneli
z wybuchajgcych granatéw odtamkowych na moment
dezorganizuje obrone przeciwnika. Zasady dla granatéw
odfamkowych znajduja sie w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000.

Granaty przeciwpancerne

Granaty przeciwpancerne to specjalistyczne tadunki
przeciwczotgowe, stworzone do unieszkodliwiania lekko
opancerzonych pojazddw, takich jak maszyny kroczace.
Zasady dla granatéw przeciwpancernych znajdujg sie
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

Granaty rozktadu
Patrz strona 38.

Motocykl Chaosu

Motocykle Kosmicznych Marines Chaosu wyposazone
sg w potezne silniki i kuloodporne opony. Na polu bitwy
motocykl jest niezwykle wszechstronnym narzedziem —
mobilnym, skutecznie strzelajgcym, zabdjczym w szarzy.
Modele wyposazone w motocykle Chaosu podlegaja
zasadom motoréw, znajdujgcym sie w podstawowym
podreczniku Warhammera 40.000. Motocykl Chaosu
wyposazony jest w sprzezony bolter.

Plecak rakietowy

Plecaki rakietowe wyposazone sg w silniki odrzutowe lub
turbiny, zdolne do unoszenia nad ziemig ciezkiego pan-
cerza szturmowego. Wyposazeni w plecaki rakietowe
zomierze moga wykonywac bardzo diugie skoki, a nawet
lata¢ na krotkich dystansach. Niezwykle sprawnie prze-
mieszczajg sie ponad przeszkodami i szybko zwigzujg
przeciwnika walkg wrecz.

Modele wyposazone w plecaki rakietowe naleza do pie-
choty latajgcej, opisanej w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000.
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Dodatkowo, modele wyposazone w te plecaki moga
zosta¢ zrzucone z nisko przelatujgcego promu sztur-
mowego. W grze oznacza to, ze mogg byc¢ trzymane
w Rezerwach i przyby¢ na pole bitwy zgodnie z zasadg
Desant (patrz rozdziat ,Zasady specjalne misji” w pod-
stawowym podreczniku Warhammera 40.000).

Skrzydta

Dzieki skrzydtom ich wtasciciel moze sie unosi¢ ponad
polem bitwy i szybowac na krétkich dystansach. Niezwykle
sprawnie przemieszcza si¢ takze ponad przeszkodami
i szybko zwigzuje przeciwnika walkg wrecz. Modele
wyposazone w skrzydta poruszajg sie na tych samych
zasadach co piechota latajgca, opisana w podstawowym
podreczniku Warhammera 40.000. Dodatkowo, modele
wyposazone w skrzydta moga zosta¢ zrzucone z nisko
przelatujacego promu szturmowego. Oznacza to, ze moga
by¢ trzymane w Rezerwach i przyby¢ na pole bitwy zgodnie
z zasadg Desant (patrz rozdziat ,Zasady specjalne misji”’
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000).
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PANCERZ SZTURMOWY ASTARTES

Potaczenie roznych modeli
Miejsce obserwacfi: Cadia 999.M4l

Plecak z przediuzonymi
wylotami wentylacyjnymi,
charakterystycznymi dla
plecakow zasilajacych
o ogniwach pakictowych

Przedkodeksowy
model hetmu,
nicznane pochodzenic

Autoreaktywny

naramiennik

Odstonicte przewody

| |
\/f% Nickodeksowa kolczuga

% plastalowa, pomifalnic mata

dodatkowa ochrona

Zmodyfikowane pancerne
rekawice Mk III

z rteciowymi stabilizatorami

organicznego stopu

TAKTYCZNY PANCERZ ,,DREDNOT”

A
\ | A/
Kly z nicznancgo materiatu, i [\¢
mozliwa domieszka ¥ )!»1 'TFF f
|\/] s )
\ _. /

Ostro zakonczone prety
na trofea

Picciokrotnie taczone Rekawica
zewnetrzne opancerzenic energetyczna,
plastalowo- nieznany model

adamantynowofc:ramimwc

PANCERZE

Pancerz szturmowy

Pancerz szturmowy to standardowa ochrona Kosmicz-
nych Marines Chaosu. Wykonany z grubych ceramitowych
ptyt i elekirycznie pobudzanych wigzek odtwarzajgcych
i wspomagajgcych ruchy wiasciciela, pancerz szturmowy
stanowi jedng z najlepszych ochron w galaktyce.

Modele w pancerzu szturmowym posiadajg Ochrone od
Pancerza 3+.

Pancerz Terminatora

Zostat zaprojektowany do walk na poktadach kosmicz-
nych wrakéw i w innych obiektach, w ktérych ruch jest
powaznie ograniczony. Jego ceramitowe ptyty moga
zatrzymac niemal kazdy konwencjonalny atak.

Model w pancerzu Terminatora posiada Ochrone od Pan-
cerza 2+ i Specjalng Ochrone 5+. Modele wyposazone
w pancerz Terminatora moga sie ruszac i strzelac z broni
ciezkich, a takze szarzowac po strzelaniu z broni szybko-
strzelnych lub cigzkich. Z drugiej strony, cigzar pancerza
powoduje, ze wyposazone w niego modele bedace
w starciu wrecz nie moga wykonywac Szarzy Widrne;.

Wszystkie modele w pancerzach Terminatoréw moga
zostac¢ teleportowane na pole bitwy. Oznacza to, ze
zawsze moga rozpocza¢ bitwe w Rezerwach i pojawié
sie zgodnie z zasadami Desantu, nawet, jesli nie pozwa-
la na to rozgrywana misja.

EKWIPUNEK BOJOWY
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DEMONICZNE WIERZCHOWCE
Demoniczne wierzchowce to dary Bogéw Chaosu,
ktére sa symbolem statusu Czempiona. Kazda ze
Zgubnych Mocy mie¢ wiasnego ,rumaka”. Model
moze mie¢ demonicznego wierzchowca, jesli posia-
da rowniez Pietno tego samego Boga Chaosu.

Dysk Tzeentcha

Ten demoniczny wierzchowiec daje jezdzcowi +1
Atak i zmienia typ jednostki z piechoty na piechote
latajgca.-

Moloch Khorna

Ten demoniczny wierzchowiec daje jezdzcowi +1
Atak i +1 do Sity. Modelu nie mozna przewozi¢
w transporterach, tak jakby byt kawalerig.

Palankin Nurgla

Ten demoniczny wierzchowiec daje jezdZzcowi +1
Atak i +1 do Zywotnoséci. Model nie moze byé
przewozony w transporterze Chaosu. Moze by¢
natomiast' przewozony w transporterze ,Land Rai-
der” Chaosu, ale traktowany jest wtedy jako dwa
modele.

Rumak Slaanesha
Ten demoniczny wierzchowiec daje jezdzcowi +1
Atak i zmienia typ jednostki z piechoty na kawalerig.
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DODATKOWE WYPOSAZENIE POJAZDOW

Bron podczepiana na obrotnicy

Bronie podczepiane na obrotnicy montowane sg na
pojazdach Kosmicznych Marines Chaosu w celu zapew-
nienia dodatkowej sity ognia krotkiego zasiegu. Bron
podczepiana na obrotnicy posiada zestaw cech broni
podczepionej. Traktowana jest jako dodatkowa bron
pojazdu, z ktérej zawsze mozna strzela¢ bez wzgledu na
pozostate bronie, chyba Ze pojazd poruszyt sie o wigcej
niz 6”. Szczegdty dotyczace broni podczepianych znaj-
duja sie w rozdziale ,Ekwipunek bojowy”.

Demoniczne opetanie

Zatoge pojazdu zastgpit demon, kidry zostat uwieziony
w zabezpieczonym runami kadtubie. Na pojazd nie dziatajg
efekty zatoga oszotomiona i zatoga ogfuszona (dziataja nato-
miast na przewozony oddziat), ale jego ZS wynosza 3.

Dodatkowy pancerz

Niektore zatogi montujg na swoich pojazdach dodatkowy
pancerz, dzieki czemu uzyskujg troche lepsza ochrone.
W przypadku pojazdu wyposazonego w dodatkowy
pancerz, wszystkie trafienia z efektem zatoga ogtuszona
zamieniane sg na zatoga oszotomiona.

Dziato bojowe

Zasieg Sita PP Typ
72" 8 3 Artyleryjska 1,
Duzy Wzornik
Wybuchu

DREDNOT ZBUNTOWANYCH ASTARTES

Wyrzutnie fadunkow
Improwizowany

komin wydechow

Podwsjna os
wycofana z powodu
niestabilnosci

Bicz encrgetyczny

Sprzezony ciczki
- bron do walki

olter z zewnetrznym
bolt trzny
podawaniem amunicyi wrecz

87

Dziato ,,Demolisher”

Zasieg Sita PP Typ
247 10 2 Artyleryjska 1,
Duzy Wzornik
Wybuchu

Emiter lamentu

To urzadzenie generujacy przerazajgce krzyki i zawo-
dzenia, ktére negatywnie wptywajga na morale przeciwni-
ka. Kiedy pojazd wykonuje Atak Czotgowy, ZP przeciw-
nika zmniejszajg sie o 1.

Lemiesz

Lemiesze to ptugi, tarany, ostrza, czy zgarniarki, uzy-
wane do usuwania przeszkdéd z drogi pojazdu. Pojazd
wyposazony w lemiesz moze powtdrzy¢ nieudany test
Trudnego Terenu, o ile w danej turze nie porusza si¢
wiecej niz 6”.

Sprzezony bolter na obrotnicy

Sprzezony bolter na obrotnicy montowany jest na pojaz-
dach Kosmicznych Marines Chaosu w celu zapewnienia
dodatkowej sity ognia. Sprzezony bolter na obrotnicy posia-
da zestaw cech sprzezonego boltera. Traktowany jest jako
dodatkowa bron pojazdu, z ktdrej zawsze mozna strzelaé
bez wzgledu na pozostate bronie, chyba ze pojazd poruszyt
sie 0 wigcej niz 6”. Szczegodty dotyczace sprzezonych bol-
teréw znajdujg sie w rozdziale ,Ekwipunek bojowy”.

Szperacz

Kosmiczni Marines Chaosu czesto uzywaja szperaczy,
ktére sg w stanie rozproszy¢ mrok demonicznych pla-
net. Szperacze uzywane sg tylko w misjach, w ktérych
obowigzuje zasada Walka w Nocy. Pojazd posiadajgcy
szperacz przy obieraniu celu musi postepowaé zgod-
nie z zasada Walka w Nocy, ale po wycelowaniu do
wybranej jednostki oswietla jg. | tak, do konca biezacej
fazy Strzelania, zasady Walki w Nocy nie obowigzuja
innych jednostek, strzelajgcych do oswietlonego celu.
W nocnych ciemnosciach $wiatto szperacza jest dobrze
widoczne, co oznacza, ze w najblizszej fazie Strzelania
przeciwnika jego jednostki moga strzela¢ do oswietlaja-
cego pojazdu z pominieciem zasad Walki w Nocy.

Wyrzutnia ,,Havoc”
Wyrzutnia ,Havoc” wystrzeliwuje kilka wybuchowych
pociskéw. Bronn ma nastepujgcy zestaw cech:

Zasieg Sita PP Typ
48" 5 5 Ciezka 1,
Obszarowa,
Sprzezona

Wyrzutnie granatéw dymnych
Wyrzutni granatéw dymnych uzywa sie do chwilowego ukrycia
obiektu, zwtaszcza, gdy porusza sie on w terenie otwartym.

Zasady dla wyrzutni granatéw dymnych znajdujg sie
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

EKWIPUNEK BOJOWY

2009-04-07 08:45:14



CSM_PL.indb 88

MOCE PSIONICZNE

Psionik moze uzy¢ tylko jednej mocy psionicznej na ture.
Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest model wyposazony
w Pietno Tzeentcha, kitdry moze skorzysta¢ z dwdch mocy
psionicznych na ture gracza (ale nie z dwéch mocy, ktére
traktowane sg jako strzelanie, poniewaz w fazie Strzelania
model moze strzeli¢ tylko z jednej broni).

Bicz Ulegtosci (tylko Slaanesh)

Z reki Czamoksigznika wystrzeliwuje rozjarzony bicz niema-
terialnej energii. Nieszczesliwey, ktdrzy zostana trafieni jego
eterycznymi kolcami, natychmiast ulegaja woli psionika.

Bicz Ulegtosci moze by¢ uzyty w fazie Strzelania modelu
zamiast zwyktej broni.

Wybierz dowolna jednostke nie-pojazd, kidra znajduje
sie w polu widzenia psionika i nie jest od niego oddalona
0 wiecej niz 24”, a nastepnie wykonaj test Psioniczny.
Jesli test zakonczy sie powodzeniem, to gracz dowo-
dzacy Chaosem przesuwa cel o 2K6”. Ten ruch nie jest
spowalniany przez Trudny Teren, ale jesli to konieczne,
nalezy wykona¢ test Niebezpiecznego Terenu. Ofiary
nie moga zostaé przesuniete poza stét ani w zasieg 1”
od modeli przeciwnika, nie moga tez przej$¢ przez Teren
Niedostepny. Po tym ruchu, jednostka bedaca celem
mocy musi wykonac test Przygwozdzenia.

Czas Osnowy

Psionik otacza sie miedzywymiarowa niestabilnoscia,
ktdra zaktéca uptyw czasu i pozwala mu wykonac ataki
z nadnaturalng precyzja.

Moc uzywana jest na poczgtku tury dowolnego gra-
cza. Jesli psionik zda test, to podczas danej tury moze
powtdrzy¢ wszystkie rzuty na trafienie i wszystkie rzuty
na zranienie.

Dar Chaosu

Psionik uwalnia wirujgcy btysk energii Chaosu, ktdra
otacza cel i poddaje go natychmiastowej mutacji. Kiedy
moc Chaosu przeptywa przez cel, jego kosci i miesnie
sa skrecane i wyginane we wszystkie strony. W ostat-
nim akcie tego makabrycznego przedstawienia ciato
nieszczesliwca zostaje rozerwane na strzepy.

Psionik moze uzy¢ tej mocy psionicznej na poczatku
swojej tury. W tym czasie zaréwno on, jak i cel moga by¢
w starciu wrecz. Wybierz model przeciwnika i wykonaj
test Psioniczny. Rzu¢ K8, jesli test zakonczy sie powo-
dzeniem i cel bedzie nie dalej niz 6” od psionika.

Jesli wynik rzutu K6 bedzie wyzszy niz Wytrzymato$c
celu, to cel zostanie zamieniony w bezksztattng mase
i nalezy go usunac¢ z gry (jako ze model nie traci punktow
Zywotnosci, nie moze wykonadé jakichkolwiek rzutéw na
Ochrone!). Do poréwnania uzyj podstawowej Wytrzy-
matosci modelu (a nie tej, ktdéra zostata zmodyfikowana,
np. podniesiona przez motocykl). Wynik rzutu réwny 6
zawsze oznacza powodzenie, bez wzgledu na Wytrzy-
matos$¢ celu. Moc nie dziata na modele, ktdre nie posia-
daja Wytrzymatosci.

Jesli gracz uzywajgcy mocy posiada model Pomiotu Chao-
Su, moze go postawi¢ w miejsce ofiary. Pomiot znajduje sie

pod kontrola gracza dowodzacego Chaosem (po zabiciu
wart jest 40 Punktow Zwycigstwa). Jesli model stykat sie
podstawka z zaprzyjaznionymi modelami, to sg one teraz
zaangazowane w walke wrecz z Pomiotem.

Pocisk Przemiany (tylko Tzeentch)
Czarnoksieznik ciska kula gwaftownej energii, utwo-
rzong z surowej magii, ktora wywotuje natychmiastowg
mutacje prowadzaca do rozerwania celu na strzepy.

Pocisk Przemiany moze by¢ uzyty w fazie Strzelania
modelu zamiast zwyktej broni. Jesli test Psioniczny
zakonczy sie powodzeniem, Pocisk Przemiany traktowa-
ny jest jako bron o nastepujacym zestawie cech (rzu¢ na
trafienie i zranienie wedtug standardowych zasad):

Zasieg Sita PP Szturmowa
24” 8 1 1
Pocisk Zagtady

Psionik wystrzeliwuje w kierunku przeciwnika serig poci-
skow surowej energii Chaosu.

Pocisk Zagtady moze by¢ uzyty w fazie Strzelania modelu
zamiast zwyktej broni. Z mocy mozna skorzysta¢ po éwczes-
nym zaliczeniu testu psionicznego. Pocisk Zagtady trakto-
wany jest jako bror o nastepujgcym zestawie cech (rzu¢ na
trafienie i zranienie wedtug standardowych zasad):

Zasieg Sita PP Szturmowa
18" 4 3 3

Wiatr Chaosu

W zaleznosci od Czarnoksieznika moc przyjmuje rozne
formy. Wyznawcy Nurgla wystrzeliwujg strumieri zracej
Zofci, ktory parzy i zakaza ciato przeciwnika, z kolei
Czarnoksieznicy Slaanesha tworzg ztotg chmure, ktdra
podpala zakoriczenia wszystkich nerwéw agonia rozko-
szy.

Wiatr Chaosu moze by¢ uzyty w fazie Strzelania modelu
zamiast zwyktej broni.

Z mocy mozna skorzystaé po éwczesnym zaliczeniu
testu psionicznego.

Dziatanie mocy rozpatrywane jest w ten sam sposoéb, co
strzat z broni bedgcej miotaczem. Kazdy model w cato-
$ci lub czesciowo pod wzornikiem traci jeden punkt
Zywotnosci, jesli w rzucie K6 dla niego wypadnie 4+.
Przed zranieniem nie chronig rzuty na Pancerz ani rzuty
na Ostone. Pojazdy dotkniete przez wzornik otrzymujg
trafienie z efektem Rykoszet, je$li na K6 wypadnie 4+.

Zgnilizna Nurgla (tylko Nurgle)
Bulgoczac modlitwe do Papy Nurgla, Czarnoksieznik
bucha wstretnym, chorobotwdrczym wyziewem.

Psionik moze uzy¢ tej mocy w fazie Strzelania zamiast zwy-
ktej broni. W tym czasie zaréwno on, jak i cele moga by¢
w starciu wrecz. Jedli test Psioniczny zakoniczy sie powodze-
niem, kazdy model przeciwnika w odlegtosci nie wigkszej niz
6" od psionika otrzymuije trafienie z Sita 3 i PP -.
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MARINES CHAOSU

Lista armii Kosmicznych Marines Chaosu pozwala na rozgrywanie misji znajdujacych sie
w podreczniku podstawowym Warhammera 40.000. Znajdziesz tu takze koszty punktowe
réznych jednostek, ktdre mozesz wykorzysta¢ w bitwach opartych na wtasnych
scenariuszach, bedacych, na przyktad, czescig kampanii.

Dzieki tej liscie bedziesz mogt dobra¢ armie opartg na jed-
nym Zdradzieckim Legionie lub taka, w sktad ktdrej wchodzg
wojownicy czczacy réznych bogéw Chaosu. Znajdziesz tu
takze bohateréw specjalnych, co pozwoli Ci na zbudowanie
armii skupionej wokot cieszacych sie najgorsza stawg renega-
téw i zdrajcdw nekajacych Imperium Cziowieka.

Lista armii podzielona jest na szes¢ kategorii. W kazdej
z nich znajduja sie jednostki pogrupowane w zaleznosci od
roli, jaka spetniajg na polu bitwy. Dodatkowo, kazdy model
umieszczony na liscie armii posiada koszt punktowy, ktéry
zalezy od efektywnosci zotnierza na polu bitwy.

W pierwszej kolejnosci musisz ustali¢ z przeciwnikiem,
jaki limit punktowy kazdy z Was bedzie mogt przezna-
czy¢ na swojg armie. Potem mozesz przystgpi¢ do
dobierania jednostek, na zasadach opisanych ponizej.

SCHEMAT ORGANIZACYJNY ARMII

Z listy armii korzysta sie w odniesieniu do Schematu
Organizacyjnego Armii, charakterystycznego dla rozgry-
wanej misji. Kazdy taki schemat podzielony jest na pie¢
kategorii, odpowiadajacych poszczegdélnym czesciom
listy armii. W kazdej kategorii znajdujg sie prostokaty.
Kazdy pozwala na wybranie jednej jednostki z odpo-
wiedniej czesci listy armii. Ciemne prostokaty to wybory
obowigzkowe. Z prawej strony umiescilismy schemat dla
Misji Standardowych.

Jesli model lub pojazd nie wchodzi w sktad oddziatu lub
szwadronu, to traktowany jest jako pojedynczy wybor.

PRZYZYWANE DEMONY

W sktad tej armii moga wejsé: Przyzywany Wiekszy
Demon oraz Przyzywane Pomniejsze Demony. Te jed-
nostki funkcjonujg poza Schematem Organizacyjnym
Armii i nie podlegajg jego ograniczeniom, tak jak to opi-
sano w odpowiednim podrozdziale na koncu listy armii.

MISJE | PUNKTY

Prezentowana tutaj lista armii zostata opracowana do
zastosowania w Patrolu Bojowym i Misjach Standar-
dowych z podstawowego podrecznika Warhammera
40.000. Mozna jej uzywac dla innych misji, w ktérych
wykorzystuje sie Schematy Organizacyjne Armii, ale
nalezy mie¢ na uwadze, ze istnieje prawdopodobienstwo
naruszenia rownowagi gry. Wybor konkretnej Misji moze
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wprowadzi¢ dodatkowe ograniczenia doboru jednostek
do armii. Wiecej szczegdtdw znajdziesz w rozdziatach
podstawowego podrecznika Warhammera 40.000, zaty-
tutowanych ,Patrol Bojowy” i ,Misje Standardowe”.

Decyzja o rozegraniu Patrolu Bojowego lub Misji Stan-
dardowej okresli liczbe punktéw, jakie bedzie mozna
przeznaczy¢ na armie. Armie do Patrolu Bojowego liczg
sobie po 400 punktéw, natomiast w Misjach Standar-
dowych kazdy gracz moze wystawi¢ armie o wartosci
500 lub wiecej punktéw. Im wigkszy limit punktowy, tym
dtuzsza rozgrywka.

MISJE STANDARDOWE

OBOWIAZKOWE OPCJONALNE OPCJONALNE
1 Dowddca 1 Dowddca 3 J. Sz. Reag.
2 J. Podst. 4 J. Podst. 3 J. Wsparcia

3 J. Elitarne

KORZYSTANIE Z LISTY ARMII

Zanim zaczniesz przygotowywac armie, musisz uzgod-
ni¢ z przeciwnikiem wielko$¢ Waszych sit zbrojnych.
Wiekszos¢ graczy preferuje gry, ktore ograniczajg kazda
ze stron do 1500 punktéw i zajmujg w przyblizeniu dwie
godziny. Zajrzyj do danej czesci listy armii i zdecyduj,
ktorg jednostke chcesz mie¢ w armii, ile w niej bedzie
modeli oraz jakie bedzie posiadata ulepszenia. Pamietaj:
na figurkach biorgcych udziat w grze musi by¢ zaprezen-
towana cata wykupiona dla nich bron oraz ekwipunek.
Nastepnie odejmij koszt punktowy jednostki od dostep-
nych jeszcze punktdw i dokonaj kolejnego wyboru.

Powtérz te czynnos$¢, az zuzyjesz wszystkie punkty. '_"

Teraz jestes$ gotowy do bitwy!

LISTA ARMII 89

2009-04-07 08:45:16



DOWODZTWO

ABADDON PROFANATOR  koszT: 275 PUNKTOW

WW 2S S WtZw | A ZP Och
Abaddon 7 5 4(8)4(5) 4 6 4* 10 2+

{ Typ jednostki. Ekwipunek. Zasady specjalne.
At ¢ Piechota ¢ Pancerz Terminatora * Nieustraszony
[ / e Sprzezony bolter ¢ Bohater Niezalezny
;'_; Liczba/druzyne. e Symbol Indywidualny * Pietno Wszechchaosu
| P o 1  Drach'nyen

Szpon Horusa

| FABIUS ZGORZKNIALY «koszt: 160 PUNKTOW

¥ - \
f ..__I’ r WW ZS S WtZw | A ZP Och
A ;I Fabius 5 4 5 4 3 4 5 10 3+
A
/i Typ jednostki. Ekwipunek. Zasady specjalne.
lj" ¢ Piechota e Pancerz szturmowy ¢ Nieustraszony
oy * Ré6zdzka Udreki ¢ Bohater Niezalezny
"--;"rﬁ“\_‘ Liczba/druzyne. * Igtowiec Xyclos * Nie Czuje Bdlu
7 '\Y e 1 * Pistolet boltowy ¢ Ulepszeni Wojownicy
e Granaty odtamkowe
e Granaty przeciwpancerne

Chirurgeon

/Z’ HURON CZARNE SERCE «koszT: 170 PUNKTOW

‘;ﬁ_

by 2
% WW ZS S Wt Zw I A ZP Och

b/ Huron 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

Typ jednostki. Ekwipunek. Zasady specjalne. Moce psioniczne.
Al ¢ Piechota e Pancerz szturmowy ¢ Nieustraszony e Czas Osnowy
t 4 * Bron energetyczna * Bohater Niezalezny

7 Liczba/druzyne. e Granaty odtamkowe * Specjalna Ochrona 5+

b o 1 e Granaty przeciwpancerne ¢ Hamadrya

3 e Symbol Indywidualny

B | e Szpon Tyrana

. Ny

:

@) TYPHUS koszr: 225 PUNKTOW

)

‘ WW zS S Wt Zw | A ZP Och Zasady specjalne. Moce psioniczne.
.Al.l' Typhus 5 5 445)4 5 3 10 2+ ¢ Nieustraszony e Wiatr Chaosu
| e Bohater Niezalezny e Zgnilizna Nurgla
" Typ jednostki. Ekwipunek. * Nie Czuje Bolu
¢ Piechota e Pancerz Terminatora * R¢j Niszczyciela
%7,' e Symbol Indywidualny e Herold Nurgla

i Liczba/druzyne.  Kosiarz
e 1 ¢ Pietno Nurgla

90 LISTA ARMII
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DOWODZTWO

KHARN ZDRAJCA  KoszT: 165 PUNKTOW
WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Kharn 7 5 5 4 3 5 5 10 3+
Typ jednostki. Ekwipunek.
¢ Piechota e Pancerz szturmowy
¢ Pistolet plazmowy
¢ Granaty odtamkowe
Liczba/druzyne. ¢ Granaty przeciwpancerne
e 1 ¢ Dziecig Posoki
e Symbol Indywidualny
¢ Pietno Khorna
AHRIMAN  koszr: 250 PUNKTOW
P WW ZS S WtZw | A ZP Och
Ahriman 5 5 4 4 3 5 3 10 3+
Typ jednostki. Ekwipunek.
¢ Piechota ¢ Pancerz szturmowy
¢ Pistolet boltowy
z amunicja ,Inferno”
Liczba/druzyne. e Granaty odtamkowe
o 1 ¢ Granaty
przeciwpancerne
e Symbol Indywidualny
e Czarny Kostur
Ahrimana
* Pietno Tzeentcha
LUCIUS ODWIECZNY  koszr: 160 PUNKTOW
WW ZS S Wit Zw | A ZP Och
Lucius 7 5 4 4 3 6 3 10 3+
Typ jednostki. Ekwipunek.
¢ Piechota Granaty odtamkowe
Granaty przeciwpancerne
Liczba/druzyne. Miecz energetyczny
e 1 Symbol Indywidualny

Bicz Udreki

Syrena zagtady

Pietno Slaanesha
Pancerz Kwilagcych Dusz

e I L

Zasady specjalne.

Zasady specjalne.

Zasady specjalne.

o

Nieustraszony
Bohater Niezalezny
Specjalna Ochrona 5+
Szalenczy Atak
Zdrajca
Btogostawienstwo
Krwawego Boga

Moce psioniczne.

Nieustraszony e Pocisk Zagtady

Bohater Niezalezny e Czas Osnowy
Specjalna Ochrona 4+ ¢ Wiatr Chaosu
(uwzgledniona premia) e Dar Chaosu

Pocisk Przemiany

Nieustraszony
Bohater Niezalezny
Specjalna Ochrona 5+

dwdch Abaddonow).

WYJATKOWI BOHATEROWIE

- -Wszyscy bohaierowie zaprezentowani na tych dwdch stronach sg niezwyktymi osobisto$ciami, co oznacza, ze
w jednej armii Kosmicznych Marines Chaosu kazdy moze wystgpic tylko raz (na przyktad, nie mozesz wzigc¢
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[ =

I Demoniczny Ksigze 7

WW ZS S Wt Zw |

|
«‘j . Typ jednostki.
2! ‘\}__ ¢ Monstrum
LT
( ;; Liczba/druzyne.
| : i > 1
' Ekwipunek.

e Demonicznego Ksiecia
&Y | traktuje sie zawsze,
I jakby byt wyposazony

- w pojedynczg bron do

A ZP Och
6 5 4 5 4 10 3+

Opcje.
e Za 20 pkt. mozna dokupi¢ skrzydta.

e Mozna dokupi¢ jedno z Pietn Chaosu:
— Pietno Khorna za 10 pkt.
— Pietno Slaanesha za 5 pkt.
— Pietno Nurgla za 20 pk.
— Pietno Tzeentcha za 20 pkt.

¢ Jesli nie posiada Pietna Khorna,
Demoniczny Ksigze moze stac sie

e Za 15 pkt. pistolet boltowy mozna wymienic¢

¢ Bron do walki wrecz mozna wymieni¢ na jedng

— pojedyncze szpony energetyczne za 25 pkt.
— para szpondw energetycznych za 30 pkt.

, walki wrecz. Psionikiem, otrzymujac jednag
b | z nastepujacych mocy psionicznych
AN Zasady specjalne. (modele z Pigthnem Tzeentcha moga
: 7 ¢ Nieustraszony otrzymac do dwdch mocy):
g * Specjalna Ochrona 5+
il e Wieczny Wojownik
|:!Ilr:'I B
) ﬁ;‘\ LORD CHAOSU  koszr: 90 PUNKTOW
' WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Lord Chaosu 6 5 4 4 3 5 3 10 3+
_ Opcje.
AN Typ jednostki. * Mozna dokupi¢ jedno z Pigtn Chaosu:
oy * Piechota — Pietno Khorna za 10 pkt.
: ) — Pietno Slaanesha za 5 pkt.
// Liczba/druzyne. — Pietno Nurgla za 20 pkt.
';_'g e 1 — Pietno Tzeentcha za 15 pkt.
e
e | Ekwipunek.
AN ¢ Pancerz szturmowy na pistolet plazmowy.
Al * Pistolet boltowy
 Bron do walki wrecz
k| e Granaty odtamkowe z nastepujacych broni:
) A e Granaty — bron energetyczna za 15 pkt.
.T f przeciwpancerne — rekawica energetyczna za 25 pkt.
'.rl. "'.II
R Zasady specjalne. — demoniczna bron za 40 pkt.
1 | * Nieustraszony
A ¢ Bohater Niezalezny ¢ Mozna dokupi¢ jeden z nastepujacych
I ¢ Specjalna Ochrona 5+ przedmiotow:
. — sprzezony bolter za 5 pkt.
h — bron podczepiana za 10 pkt.
» Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych
A‘! przedmiotow:
At
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— bomby termiczne za 5 pkt.
— Symbol Indywidualny za 5 pkt.

e Mozna dokupi¢ jeden z nastepujgcych
przedmiotow:
— plecak rakietowy/skrzydta za 20 pkt.
— motocykl za 30 pkt.

— demoniczny wierzchowiec za 30 pkt. (patrz str. 86)

DOWODZTWO

DEMONICZNY KSIAZE  koszr: 110 PUNKTOW

— Pocisk Zagtady za 10 pkt.

— Czas Osnowy za 25 pkt.

— Wiatr Chaosu za 30 pkt.

— Dar Chaosu za 30 pkt.

— Zgnilizna Nurgla za 15 pkt.
(tylko modele z Pigtnem
Nurgla)

— Pocisk Przemiany za 25 pkt.
(tylko modele z Pietnem
Tzeentcha)

— Bicz Ulegtosci za 20 pkt. (tylko
modele z Pietnem Slaanesha)

e Za 30 pkt. mozna wymieni¢ caty
ekwipunek na pancerz
Terminatora, sprzezony bolter
i bron energetyczna.

W takim przypadku mozna
skorzystac jedynie z opciji
znajdujgcych sie ponizej:

* Mozna dokupi¢ jedno z Pietn
Chaosu:

— Pietno Khorna za 10 pkt.

— Pigtno Slaanesha za 5 pkt.

— Pietno Nurgla za 20 pkt.

— Pietno Tzeentcha za 15 pkt.

¢ Za 5 pkt. mozna dokupi¢ Symbol
Indywidualny

* Za 5 pkt. sprzezony bolter mozna
wymieni¢ na bron podczepiang.

* Bror energetyczng mozna
wymieni¢ na:

— rekawice energetyczng za 10 pkt.

— pitorekawice za 15 pkt.

— pojedyncze szpony energetyczne
za 10 pkt.

— demoniczng bron za 25 pkt.

* Za 10 pkt. sprzezony bolter i bron
energetyczng mozna wymieni¢ na
pare szpondw energetycznych.

2009-04-07 08:45:23




DOWODZTWO -

« #Ta - S _. ’f.\

CZARNOKSIEZNIK CHAOSU  koszr: 100 PUNKTOW

WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Czarnoksieznik 5 5 4 4 3 5 3 10 3+

Typ jednostki. Opcje. e Mozna dokupic¢ jedno z Pietn Chaosu:
¢ Piechota o Czarnoksieznik jest Psionikiem — Pietno Slaanesha za 5 pkt.
i musi posiada¢ jednag — Pietno Nurgla za 20 pkt.
Liczba/druzyne. z nastepujgcych mocy — Pietno Tzeentcha za 30 pkt.
o 1 psionicznych (modele z Pietnem
Tzeentcha moga otrzymac jedng e Za 15 pkt. pistolet boltowy mozna wymienic
Ekwipunek. dodatkowa moc): na pistolet plazmowy.
e Pancerz szturmowy — Pocisk Zagtady za 10 pkt.
¢ Pistolet boltowy — Czas Osnowy za 25 pkt. ¢ Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujgcych
¢ Bron psioniczna — Wiatr Chaosu za 30 pki. przedmiotow:
e Granaty odtamkowe — Dar Chaosu za 30 pkt. — bomby termiczne za 5 pkt.
e Granaty — Zgnilizna Nurgla za 15 pkt. (tylko — Symbol Indywidualny za 5 pkt.
przeciwpancerne modele z Pigtnem Nurgla) — Chowaniec za 5 pkt.

Zasady specjalne.

— Pocisk Przemiany za 25 pkt.

(tylko modele z Pietnem
Bohater Niezalezny Tzeentcha)

Specjalna Ochrona 5+

— Bicz Ulegtosci za 20 pkt. (tylko

e Za 15 pkt. mozna wymienic¢ caty ekwipunek
na pancerz Terminatora, sprzezony bolter
i bron psioniczna.

modele z Pigtnem Slaanesha)

¢ Mozna dokupi¢ jeden

z nastepujgcych przedmiotow:
— plecak rakietowy/skrzydta za 20

pkt.
— motocykl za 30 pk.

— demoniczny wierzchowiec za 30

pkt. (patrz str. 86)

Walczac w pancerzu Terminatora,
Czarnoksieznik moze posiadaé wszystkie
opcje wymienione w jego opisie z wyjatkiem:
bomb termicznych, pistoletu plazmowego,
plecaka rakietowego/skrzydet, motocykla
oraz demonicznego wierzchowca.
Dodatkowo za 5 pkt. sprzezony bolter mozna
mu wymieni¢ na bron podczepiana.

DEMONICZNE BRONIE

Demoniczne bronie to symbol potegi, ale takze doskonaty orez, ktérego wiasciwosci sg Scisle powigzane
z ofiarowujgcym go bogiem. Lord Chaosu posiada demoniczng bror odpowiadajacg patronujgcemu mu bogowi.

Demoniczna Bron:

¢ Do uzycia wymaga dwdch rak.

» Jest bronig energetyczna.

* W walce wrecz zwigksza Ataki o K6. Rzu¢ kostka za
kazdym razem, kiedy model bedzie atakowat. Jesli wypadnie
1, demon zaklety w broni zbuntuje sie — w tej rundzie model
nie moze wykona¢ zadnego ataku i traci jeden punkt
Zywotnoéci, bez mozliwosci wykonania rzutu na Pancerz.

* Posiada takze dodatkowe wiasciwosci (opisane ponizej),
ktdre sg zalezne od posiadanego przez wiasciciela Pietna.

Demoniczna bron (Lord bez Pigtha Chaosu)

To ostrze moze wystgpowacé pod postacig sejmitara,
duzego miecza, lub po prostu topora czy tez maczugi.
W walce wrecz wtasciciel wykonuje ataki z modyfikato-
rem +1 do Sity.

Krwiarz (Lord z Pietnem Khorna)

Krwiarz nasycony jest esencjg rozszalatego Krwiopijcy
i zazwyczaj przyjmuje forme topora. Model wyposazony
w Krwiarza otrzymuje 2K6 Atakow zamiast K6. Jesli na
dowolnej z kostek wypadnie 1, model nie atakuje i traci
jeden punkt Zywotnosci, tak jak to opisano powyzej (tyl-
ko 1 punkt Zywotnosci, nawet jesli bedg dwie 1).

Postaniec Zarazy (Lord z Pietnem Nurgla)
Oblepiony nieczystosciami, Postaniec Zarazy rozsiewa
zabodjczg zaraze, ktéra moze powali¢ najwytrzymal-
szych przeciwnikdw. Postaniec Zarazy traktowany jest
jako bron zatruta, ktéra rani na 4+ (patrz podstawowy
podrecznik Warhammera 40.000).

Smiercionosny Krzykacz (Lord z Pigtnem Tzeentcha)

Smierciono$ny Krzykacz, wystepujacy jako ogniste ostrze
lub wynaturzony karabin, miota magiczne pociski. Mozna
z niego strzela¢ w fazie Strzelania, uzywajac ponizszego
zestawu cech. Jesli w trakcie okreslania liczby strzatow
wypadnie 1, model nie moze strzela¢ i traci jeden punkt
Zywotnosci bez mozliwosci wykonania rzutu na Pancerz.

Zasieg Sita PP
24” 4 3

Dawca Rozkoszy (Lord z Piegthem Slaanesha)

Ci, ktérzy zostang zranieni Dawca Rozkoszy, smuktym
ostrzem, lub wirujgacym biczem, zapadajg w ekstatycz-
ng $pigczke, z kidrej nie mozna sie wybudzi¢. Wszyst-
kie rany zadane przez przeciwnika wyposazonego
w Dawce Rozkoszy powodujg Natychmiastowg Smier¢,
bez wzgledu na Wytrzymatos¢ celu.

Typ
Szturmowa K6
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Wybraniec 18
Namaszczony Czempion+10

ZRRE R B A
4 4 4 4 1 4 2

A ZP Och

10 3+
10 3+

Typ jednostki.
¢ Piechota

Liczba/druzyne.
e 5-10

Ekwipunek.

e Pancerz szturmowy

¢ Pistolet boltowy

¢ Granaty odtamkowe

e Granaty przeciwpancerne
* Bron do walki wrecz

e Bolter

Zasady specijalne.
e Infiltracja

Symbol.

e Jeden model moze
otrzymac jeden
z ponizszych symboli:

— Chwaty Chaosu za 10 pkt.

— Slaanesha za 20 pkt.
— Khorna za 30 pkt.
— Nurgla za 50 pki.
— Tzeentcha za 40 pkt.

Bohater.

e Za 10 pkt. jeden
model moze zostaé
awansowany na
Namaszczonego
Czempiona.

Opcje.

e Za +5 pkt. na model
dowolnym modelom
mozna dokupié
bomby termiczne.

¢ Bolter jednego modelu

mozna wymieni¢ na

jedna z nastepujacych

broni:

— ciezki bolter za 15 pkt.

— wyrzutnia rakiet za
20 pkt.

— dziatko automatyczne
za 20 pkt.

— dziafo laserowe za
35 pkt.

— miotacz ognia za 5 pkt.

— karabin termiczny za
10 pkt.

— karabin plazmowy za
15 pkt.

* Nie wiecej niz czterem
modelom mozna dobra¢
jedna z ponizszych opciji:

Za 15 pkt. na model
wymieni¢ pistolet boltowy
na pistolet plazmowy

Lub wymieni¢ bron do
walki wrecz na jedng
z nastepujacych broni:

— bron energetyczna za
15 pkt. na model

— pojedyncze szpony
energetyczne za
25 pkt. na model

— rekawica energetyczna
za 25 pkt. na model

Lub za 20 pkt. na model
wymieni¢ pistolet boltowy,
bron do walki wrecz oraz
bolter na pare szpondéw
energetycznych

JEDNOSTKI ELITARNE

WYBRANCY KOSMICZNYCH MARINES CHAOSU

Pkt/Model WW ZS S Wt Zw |

KOSZT: 18 PUNKTOW/MODEL

Lub wymienié bolter na

jedna z nastepujacych

broni:

— miotacz ognia za
5 pkt. na model

— karabin termiczny za
10 pkt. na model

— karabin plazmowy za
15 pkt. na model

— sprzezony bolter za
5 pkt. na model

— bron podczepiana za
10 pkt. na model

Transport.

e Druzynie mozna
dokupi¢ transporter
przypisany ,Rhino”
Chaosu (opis tego
transportera na str. 96).

TERMINATORZY CHAOSU  koszT: 30 PUNKTOW/MODEL
Pkt./Model WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Terminator Chaosu 30 4 4 4 4 1 4 2 10 2+
Czempion Terminatoréw+10 4 4 4 4 1 4 3 10 2+
Typ jednostki. Symbol. Opcije.
¢ Piechota Jeden model moze ¢ Dowolnym modelom
otrzymac jeden mozna wymieni¢ bron
Liczba/druzyne. z ponizszych symboli: energetyczna na jedng
e 3-10 — Chwaty Chaosu z nastepujacych broni:
za 10 pkt. — pojedyncze szpony
Ekwipunek. — Slaanesha za 15 pkt. energetyczne

e Pancerz Terminatora
e Bron energetyczna
e Sprzezony bolter

Bohaterowie.

e Za 10 pkt. na model
dowolne modele mozna
awansowacé na
Czempionéw
Terminatoréw.

94 LISTA ARMII
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— Khorna za 30 pki.
— Nurgla za 40 pkt.
— Tzeentcha za 35 pkt.

Transport.
e Druzynie mozna dokupi¢

transporter przypisany
,Land Raider” (patrz
str. 101).

za 10 pkt. na model

— rekawica energetyczna
za 10 pkt. na model

— pitorgkawica
za 15 pkt. na model

e Za 5 pkt. na model
dowolnym modelom
mozna wymienic
sprzezony bolter na bron
podczepiana.

e Za 10 pkt. na model

dowolnym modelom
mozna wymienic
sprzezony bolter i bron
energetyczna na pare
szpondw
energetycznych.

Jednemu modelowi

mozna wymienic

sprzezony bolter na jedng

z nastepujacych broni:

— dziatko automatyczne
,Zniwiarz” za 25 pk.

— ciezki miotacz ognia
za 5 pkt.

Jesli druzyna jest

w petne;j sile (liczy

10 modeli), to drugiemu
modelowi mozna
wymieni¢ sprzezony
bolter na jedng z broni
powyzej.
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JEDNOSTKI ELITARNE

OPETANI KOSMICZNI MARINES CHAOSU  KoszT: 26 PUNKTOW/MODEL

Pkt./Model WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Opetany 26 4 4 5 4 1 4 2 10 3+
Czempion Opetanych  +10 4 4 5 4 1 4 3 10 3+
Typ jednostki. Zasady specijalne. Symbol. Transport.
¢ Piechota ¢ Nieustraszeni ¢ Jeden model moze * Druzynie mozna dokupi¢
¢ Specjalna Ochrona 5+ otrzymac jeden transporter przypisany
Liczba/druzyne. ¢ Demoniczny Rodzaj z ponizszych symboli: »,Rhino” Chaosu
* 5-20 — Chwaty Chaosu za (opis tego transportera
Bohater. 5 pkt. na str. 96).
Ekwipunek. e Za 10 pkt. jeden model — Slaanesha za 20 pkt.
¢ Pancerz szturmowy moze zostac — Khorna za 30 pkt.

¢ Opetanych traktuje sie awansowany na — Nurgla za 50 pki.

zawsze, jakby byli Namaszczonego — Tzeentcha za 40 pkt.
wyposazeni Czempiona.

w pojedynczag bron do

walki wrecz.

DREDNOT CHAOSU  «koszT: 90 PUNKTOW

Pancerz
WwzssS P BT I A

Drednot 4 4 6 12 12 10 4 3
Typ jednostki. Opcije. e Za 15 pkt. mozna dokupi¢
¢ Pojazd (maszyna kroczgca) e Drugie ramig¢ musi by¢ dodatkowy pancerz.

wyposazone w jedng

Ekwipunek. z nastepujacych broni: Za 5 pkt. jeden sprzezony
e Wyrzutnie granatéw dymnych — sprzezone dziatko automatyczne bolter moze zosta¢ zamieniony
e Szperacz za 20 pkt. na ciezki miotacz ognia.

¢ Bron Drednota do walki wrecz
(z wbudowanym sprzezonym
bolterem)

Zasady specjalne.
* Nieprzewidywalny
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— sprzezone dziato laserowe
za 35 pkt.

— sprzezony ciezki bolter za
15 pkt.

— dziato termiczne za 10 pkt.

— dziato plazmowe za 15 pki.

— dodatkowa bron Drednota do
walki wrecz (z wbudowanym
sprzezonym bolterem)
za 10 pkt.; to ulepszenie
dodaje 1 Atak do zestawu
charakterystyk

Bez ponoszenia dodatkowych
kosztow jedno ramie do walki
wrecz (z wbudowanym w nie
sprzezonym bolterem) moze
zosta¢ zamienione na wyrzutnie
rakiet. Jesli Drednot nie bedzie
posiadat ramion do walki wrecz,
to liczba jego Atakéw spadnie

do 2 i maszyna nie bedzie mogta
korzysta¢ z zasad broni Drednota
do walki wrecz.
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KOSMICZNI MARINES CHAOSU  koszT: 15 PUNKTOW/MODEL

Pkt./Model WW ZS S Wt Zw |

Kosmiczny

Marine Chaosu 18

+15 4444142103+£

Namaszczony
Czempion

4 4 4 4 1 4 1

A ZP Och

9

3+

Typ jednostki.
¢ Piechota

Liczba/druzyne.
* 5-20

Ekwipunek.

Pancerz szturmowy
Pistolet boltowy
Granaty odtamkowe
Granaty
przeciwpancerne

e Bron do walki wrecz
e Bolter

Bohater.

e Za 15 pkt. jeden model
moze zostaé
awansowany na
Namaszczonego
Czempiona.

¢ Jego bolter mozna
wymienié na jedna
z nastepujacych broni:
— sprzezony bolter

za 5 pkt.
— bron podczepiana
za 10 pkt.

Jego bron do walki

wrecz mozna wymienic

na jedng

z nastepujacych broni:

— bron energetyczna za
15 pkt.

— rekawica energetyczna
za 25 pkt.

Za 15 pkt. pistolet
boltowy mozna mu
wymieni¢ na pistolet
plazmowy.

Za 5 pkt. mozna mu
dokupi¢ bomby
termiczne.

Symbol.

Jeden model moze
otrzymac jeden
z ponizszych symboli:
— Chwaty Chaosu

za 10 pkt.
— Slaanesha za 20 pkt.
— Khorna za 30 pkt.
— Nurgla za 50 pkt.
— Tzeentcha za 40 pkt.

Opcije.

Jednemu Kosmicznemu
Marine Chaosu mozna
wymieni¢ pistolet
boltowy na pistolet
plazmowy za 15 pkt. lub
wymieni¢ bolter na jedng
z nastepujacych broni:
— karabin plazmowy

za 15 pkt.
— karabin termiczny

za 10 pkt.
— miotacz ognia za 5 pkt.

Jesli w sktad druzyny
wchodzi co najmniej
dziesie¢ modeli, to
drugiemu Kosmicznemu
Marine Chaosu mozna
wymieni¢ bolter na jedng
z nastepujgcych broni:
— wyrzutnia rakiet

za 10 pkt.
— dziatko automatyczne

za 10 pkt.
— ciezki bolter za 10 pk.
— dziato laserowe

za 20 pkt.

JEDNOSTKI PODSTAWOWE

— karabin plazmowy
za 15 pkt.

— karabin termiczny
za 10 pkt.

— miotacz ognia
za 5 pkt.

Transport.

e Druzynie mozna dokupi¢
transporter przypisany
»Rhino” Chaosu (opis
tego transportera
znajduje sie ponizej).

* Pojazd (czotg)

Ekwipunek.

* Sprzezony bolter

e Wyrzutnie granatéw
dymnych

e Szperacz

Pancerz
23 P B T
,Rhino” 4 11 11 10
Typ jednostki. “Punkty ogniowe.

.1

Wejscia.
e 3 — wiazy boczne
i tylna rampa.

Zasady specjalne.
* Naprawianie

TRANSPORTER »RHINO” CHAOSU «oszT: 35 PUNKTOW

Niektorym oddziatom Kosmicznych Marines Chaosu mozna dokupi¢ transporter ,Rhino”. Te pojazdy nie zajmuja
miejsca w Schemacie Organizacyjnym Armii, ale poza tym traktowane sa jako samodzielne jednostki. Szczegoty
dotyczgce funkcjonowania transporteréw znajdziesz w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

Opcije.

Lemiesz za 5 pkt.
Dodatkowy pancerz
za 15 pkt.
Demoniczne opetanie
za 20 pkt.

Jedna z ponizszych

broni na obrotnicy:

— sprzezony bolter
za 5 pkt.

— bron podczepiana
za 10 pkt.

— wyrzutnia ,Havoc”
za 15 pkt.

Transport.

e ,Rhino” Chaosu moze
przewozi¢ do dziesieciu
modeli.

* Nie mozna w nim
przewozi¢ modeli
w pancerzach
Terminatoréw,
Obliteratoréw oraz
Przyzywanych
Demondéw, chociaz
sg one piechota.
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JEDNOSTKI PODSTAWOWE

MARINES ZARAZY

KOSZT: 23 PUNKTY/MODEL

o

Pkt/Model WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Marine Zarazy 4 4 445 1 3 9 3+
Czempion Zarazy +15 4 4 445 1 3 2 10 3+
Typ jednostki. Symbol. e Za 15 pkt. pistolet
¢ Piechota e Za 5 pkt. jednemu boltowy mozna mu
modelowi mozna wymieni¢ na pistolet
Liczba/druzyne. dokupi¢ Symbol plazmowy
e 5-20 Indywidualny.
¢ Jego bolter mozna
Ekwipunek. Bohater. wymieni¢ na jedng
¢ Pancerz szturmowy e Za 15 pkt. jeden model z nastepujgcych broni:
e Bolter moze zostaé — sprzezony bolter
e Granaty rozktadu awansowany na za 5 pki.
e Granaty odtamkowe Czempiona Zarazy. — bron podczepiana
e Granaty przeciw- za 10 pkt.
pancerne * Jego bron do walki
e Bron do walki wrecz wrecz mozna wymienic e Za5 pkt. mozna mu
¢ Pistolet boltowy na jedng dokupi¢ bomby
z nastepujacych broni: termiczne.

Zasady specjalne.

¢ Pietno Nurgla
(uwzglednione
w zestawie
charakterystyk)

* Nieustraszeni

¢ Nie Czujg Bdlu

MARINES KAKOFONII

— bron energetyczna
za 15 pkt.

— rekawica energetyczna

za 25 pkt.

KOSZT: 20 PUNKTOW/MODEL

Pkt./Model WW ZS S Wt Zw |

Marine Kakofonii
Czempion Kakofonii

4 4 4 4 1 5

4 4 4 4 1 5 2

A ZP Och

9 3+

10 3+

Typ jednostki.
¢ Piechota

Liczba/druzyne.
e 5-20

Ekwipunek.

¢ Pancerz szturmowy

¢ Pistolet boltowy

¢ Granaty odtamkowe

¢ Granaty
przeciwpancerne

* Bron do walki wrecz

¢ Bolter

Zasady specjalne.
* Pietno Slaanesha
(uwzglednione

w zestawie
charakterystyk)
¢ Nieustraszeni

X 3‘.{'-\ '|_,;\_'\

e, ol
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Bohater.

e Za 15 pkt. jeden model
moze zostac
awansowany na
Czempiona Kakofonii.

¢ Jego bron do walki
wrecz mozna wymienic
na jedng
z nastepujacych broni:
— bron energetyczna
za 15 pkt.
— rekawica
energetyczna
za 25 pkt.

e Mozna mu dokupi¢

dowolne

z nastepujacych

przedmiotow:

— syrena zagtady
za 15 pkt.

— bomby termiczne
za 5 pkt.

Symbol.

e Za5 pkt. jednemu
modelowi mozna
dokupi¢ Symbol
Indywidualny.

Opcje.

¢ Dowolnym modelom
mozna wymieni¢ bolter
na blaster dzwigkowy
za 5 pkt. na model.

e Za 40 pkt. jednemu
Marine Kakofonii
mozna wymieni¢ bolter
na dziato dzwiekowe.

Opcije.
¢ Nie wiecej niz dwém
Marines Zarazy mozna
wymieni¢ pistolet
boltowy na pistolet
plazmowy za 15 pki.
na model lub wymieni¢
bolter na jedna
z nastepujgcych broni:
— karabin plazmowy
za 15 pkt. na model
— karabin termiczny
za 10 pkt. na model
— miotacz ognia
za 5 pkt. na model

Transport.

¢ Druzynie mozna
dokupi¢ transporter
przypisany ,Rhino”
Chaosu (opis tego
transportera na str. 96).

Transport.

e Druzynie mozna
dokupi¢ transporter
przypisany ,,Rhino”
Chaosu (opis tego
transportera na str. 96).
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JEDNOSTKI PODSTAWOWE |

BERSERKERZY KHORNA

KOSZT: 21 PUNKTOW/MODEL

Pkt/Model WW ZS S Wt Zw |

Berserker 21 5 4 4 4 1
Czempion Czaszki +15 5 4 4 4 A1

A ZP Och

4 2
4 3

9 3+
10 3+

Bohater.

e Za 15 pkt. jeden model
moze zostac
awansowany na
Czempiona Czaszki.

Typ jednostki.
¢ Piechota

Liczba/druzyne.
e 5-20

Ekwipunek.

e Pancerz szturmowy

¢ Pistolet boltowy

¢ Granaty odtamkowe

¢ Granaty
przeciwpancerne

e Bron do walki wrecz

Jego bron do walki

wrecz mozna wymienic

na jedna

z nastepujacych broni:

— bron energetyczna za
15 pkt.

— rekawica energetyczna
za 25 pkt.

Zasady specijalne.

¢ Pietno Khorna
(uwzglednione
w zestawie
charakterystyk)

* Nieustraszeni

e Szalenczy Atak

Za 15 pkt. pistolet
boltowy mozna mu
wymieni¢ na pistolet
plazmowy.

Za 5 pkt. mozna mu
dokupi¢ bomby
termiczne.

TYSIAC SYNOW  koszr: 23 PUNKTY/MODEL

Symbol.

e Za 5 pkt. jednemu
modelowi mozna
dokupi¢ Symbol
Indywidualny.

Transport.

e Jesli w sktad druzyny
nie wchodzi wiecej niz
dziesie¢ modeli, mozna
jej dokupié transporter
przypisany ,Rhino”
Chaosu (opis tego
transportera na str. 96).

Opcje.

¢ Nie wiecej niz dwém
Berserkerom, za 15 pkt.
na model, mozna
wymieni¢ pistolet
boltowy na pistolet
plazmowy.

Pkt/Model WW ZS S Wt Zw |
4 4 4 1 4 1

Marine Tysigca Synéw 23 4
Namaszczony
Czarnoksieznik 60 4 4 4 4 A1

4 2

A ZP Och

9 3+

10 3+

Typ jednostki.
¢ Piechota

Zasady specijalne.

e Specjalna Ochrona 4+
(uwzgledniono Pietno
Tzeentcha)
Nieustraszeni
Powolni ale Skuteczni
Czarnoksieznik Dowodzi
Amunicja ,Inferno”

Liczba/druzyne.

* 1 Namaszczony
Czarnoksieznik oraz
4-19 Marines Tysigca
Synow

Bohater.

* Namaszczony
Czarnoksieznik jest
psionikiem i trzeba mu
dokupi¢ jedng
z nastepujgcych mocy
psionicznych:

— Pocisk Zagtady

Symbol.

e Za 5 pkt. jednemu
modelowi mozna
dokupi¢ Symbol
Indywidualny.

Transport.
¢ Druzynie mozna

Ekwipunek.
Wszyscy:
e Pancerz szturmowy

Namaszczony
Czarnoksieznik:

¢ Pistolet boltowy

¢ Bron psioniczna

Marines Tysiaca Syndw:

e Bolter
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za 10 pkt.
— Czas Osnowy
za 25 pkt.
— Wiatr Chaosu
za 30 pkt.
— Dar Chaosu za 30 pkt.
— Pocisk Przemiany
za 25 pkt.

Za 5 pkt. mozna mu
dokupi¢ bomby
termiczne.

dokupi¢ transporter
przypisany ,Rhino”
Chaosu (opis tego
transportera na str. 96).
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MOTOCYKLISCI CHAOSU

KOSZT: 33 PUNKTY/MODEL

Pkt/Model WW ZS S Wt Zw |

Motocyklista Chaosu 33 4 4 445) 1 4 1
Czempion Motocyklistow+15 4 4 445 1 4 2

A ZP Och

9 3+
10 3+

Typ jednostki. Symbol.
¢ Motory ¢ Jeden model moze
otrzymac jeden
z ponizszych symboli:
— Chwaty Chaosu

za 10 pkt.
— Slaanesha za 20 pkt.
— Khorna za 30 pkt.
— Nurgla za 50 pkt.
— Tzeentcha za 40 pkt.

Liczba/druzyne.
e 3-10

Ekwipunek.

¢ Pancerz szturmowy
Pistolet boltowy

¢ Granaty odtamkowe

¢ Granaty przeciwpancerne

e Bron do walki wrecz

* Motocykl Chaosu ze
sprzezonym bolterem

Opcije.
¢ Nie wiecej niz dwém

Motocyklistom Chaosu
mozna wymienic bron
do walki wrecz na jedna
z nastepujacych broni:
— karabin plazmowy

za 15 pkt. na model
— karabin termiczny

za 10 pkt. na model
— miotacz ognia

za 5 pkt. na model

RAPTORZY CHAOSU

KOSZT: 20 PUNKTOW/MODEL

Pkt./Model WW ZS S Wt Zw |

Raptor 20 4 4 4 4 A1
Namaszczony Czempion+15 4 4 4 4 A1

A
1
2

4
4

ZP Och

9 3+
10 3+

Bohater.

e Za 15 pkt. jeden model
moze zostaé
awansowany na
Namaszczonego
Czempiona.

Typ jednostki.
¢ Piechota latajgca

Liczba/druzyne.
* 5-20

Ekwipunek.

e Pancerz szturmowy

¢ Pistolet boltowy

¢ Granaty odtamkowe

e Granaty
przeciwpancerne

¢ Bron do walki wrecz

Za 15 pkt. pistolet
boltowy mozna mu
wymieni¢ na pistolet
plazmowy.

Za 5 pkt. mozna mu
dokupi¢ bomby
termiczne.

* Jego bron do walki

wrecz mozna wymienic
na jedna
z nastepujgcych broni:
— bron energetyczna
za 15 pkt.
— rekawica energetyczna
za 25 pkt.

e Za 25 pkt. pistolet

boltowy i bron do walki
wrecz mozna mu
wymieni¢ na pare
szpondw
energetycznych.

Bohater.
e Za 15 pkt. jeden model

moze zostaé
awansowany na
Czempiona
Motocyklistow.
Jego bron do walki
wrecz mozna wymienic
na jedna
z nastepujacych broni:
— bron energetyczna
za 15 pkt.
— rekawica energetyczna
za 25 pkt.
Za 15 pkt. pistolet
boltowy mozna mu
wymieni¢ na pistolet
plazmowy.
Za 5 pkt. mozna mu doku-
pi¢ bomby termiczne.

Symbol.
e Jeden model moze

otrzymac jeden
z ponizszych symboli:
— Chwaty Chaosu
za 10 pkt.
— Slaanesha za 20 pkt.
— Khorna za 30 pkt.
— Nurgla za 50 pkt.
— Tzeentcha za 40 pkt.

Opcje.
¢ Nie wigcej niz dwém

Raptorom mozna
wymienic pistolet
boltowy na pistolet
plazmowy za 15 pkt. na
model lub dobra¢ jedng
z nastepujgcych broni:
— karabin plazmowy za

15 pkt. na model
— karabin termiczny

za 10 pkt. na model
— miotacz ognia

za 5 pkt. na model

| POMIOT CHAOSU  koszT: 40 PUNKTOW/MODEL

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Pomiot Chaosu 3 =Bl -3 3=~ K6+ 10:~ =+

W sktad Twojej armii moze wej$¢ dowolna liczba oddzia-
téw Pomiotow Chaosu. Oddziaty Pomiotéw Chaosu nie
zajmujg miejsca w Schemacie Organizacyjnym Armii,
ale poza tym traktowane s3 jako Jednostki Szybkiego
Reagowania. Wszystkie Pomioty w armii muszg zostac
podzielone na mozliwie najmniejsza liczbe oddziatow.

Zasady specjalne.

¢ Nieustraszeni

¢ Powolni ale Skuteczni
e Bezrozumne

Typ jednostki.
¢ Bestia

Liczba/druzyne.
° 1-3
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KOSZT: 15 PUNKTOW/MODEL

Pustoszyciel Chaosu 115
Namaszczony Czempion+15

Pkt./Model WW ZS S Wt Zw |

ISR W7 S W |
4 4 4 4 1

4 2

A ZP Och

3+

10 3+

JEDNOSTKI WSPARCIA

PUSTOSZYCIELE CHAOSU

Opcje.

Nie wiecej niz czterem
Pustoszycielom mozna
wymieni¢ bolter na

jedna z nastepujacych

broni:
— dziato laserowe

za 35 pkt. na model
— wyrzutnia rakiet

za 20 pkt. na model
— dziatko automatyczne

za 20 pkt. na model
— ciezki bolter

za 15 pkt. na model
— karabin plazmowy

za 15 pkt. na model
— karabin termiczny

za 10 pkt. na model
— miotacz ognia

za 5 pkt. na model

Transport.

Druzynie mozna dokupi¢
transporter przypisany
,Rhino” Chaosu

(opis tego transportera
na str. 96).

Typ jednostki. Bohater. e Jego bron do walki
¢ Piechota e Za 15 pkt. jeden model wrecz mozna wymienic
r / moze zostaé na jedng
, ;'_; Liczba/druzyne. awansowany na z nastepujacych broni:
Y e 5-20 Namaszczonego — bron energetyczna
i\ Czempiona. za 15 pkt.
Ekwipunek. e Jego bolter mozna — rekawica
| "-.,_s',‘ e Pancerz szturmowy wymieni¢ na jednag energetyczna
| ¢ Pistolet boltowy z nastepujacych broni: za 25 pkt.
{ ¢ Granaty odtamkowe — sprzezony bolter
\ e Granaty za 5 pkt. Symbol.
N przeciwpancerne — bron podczepiana ¢ Jeden model moze
f -..I’ * Bron do walki wrecz za 10 pkt. otrzymac jeden
Al o e Bolter e Za 15 pkt. pistolet z ponizszych symboli:
{ boltowy mozna mu — Chwaty Chaosu
i wymieni¢ na pistolet za 10 pkt.
/i plazmowy. — Slaanesha za 20 pki.
.j!- e Za 5 pkt. mozna mu — Khorna za 30 pkt.
i dokupi¢ bomby — Nurgla za 50 pkt.
i‘lﬁ‘ termiczne. — Tzeentcha za 40 pkt.
2N
| KULT OBLITERATOROW  koszT: 75 PUNKTOW/MODEL
; “ Pkt./Model WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
' /2; Obliterator 75 4 4 4 4 2 4 2 2+
k"’ Typ jednostki. Ekwipunek. sprzgzony karabin
A * Piechota * Pojedyncza rekawica termiczny, sprzezony
W energetyczna miotacz ognia)
“.f Liczba/druzyne. * Bronie Obliteratoréw
') e 1-3 (jedna na ture sposréd
i nastepujacych: dziato
A laserowe, dziato
3 termiczne, dziato
g/ plazmowe, sprzezony
/0 karabin plazmowy,
o
B

==
-

Zasady specjalne.

Nieustraszeni
Specjalna Ochrona 5+
Powolni ale Skuteczni
Desant

8 CZOLG ,PREDATOR” CHAOSU

] Pancerz
_\f__\ ZS P B T

KOSZT: 70 PUNKTOW
Opcje.
e Za 35 pkt. dziatko
automatyczne

e Dodatkowy pancerz
za 15 pkt.
¢ Demoniczne opetanie

,Predator” 4

.A‘.]' Typ jednostki.
| ¢ Pojazd (czotg)

13 11 10 A

Ekwipunek.
¢ Dziatko automatyczne

zamontowane

W wiezyczce mozna
wymieni¢ na sprzezone
dziato laserowe.

za 20 pkt.

Emiter lamentu za 5 pkt.
Jedna z ponizszych
broni na obrotnicy:

T zamontowane
w wiezyczce

i dymnych
e Szperacz
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e Wyrzutnie granatéw

e Czotgowi mozna dokupic¢
boczne sponsony
uzbrojone w cigzkie
boltery za 30 pkt. lub

dziafa laserowe za 60 pkt.

e Lemiesz za 5 pkt.

— sprzezony bolter
za 5 pkt.

— bron podczepiana
za 10 pkt.

— wyrzutnia ,Havoc”
za 15 pkt.
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JEDNOSTKI WSPARCIA

DZIALO SZTURMOWE ,,VINDICATOR” CHAOSU

Pancerz
ZS P B T
»Vindicator” 4 13 11 10

Typ jednostki. Ekwipunek.

¢ Pojazd (czotg) e Zamontowane
w pancerzu dziato
,Demolisher”
e Wyrzutnie granatéw
dymnych
e Szperacz
* Lemiesz

KOSZT: 150 PUNKTOW

PLUGAWIEC CHAOSU

Pancerz
WWwWzs S P B T I A

Plugawiec 3 3 6 12 12 10 3 3
Typ jednostki. e Sprzezony ciezki
¢ Pojazd (maszyna miotacz ognia
kroczaca) ¢ Demoniczne opetanie
e Wyrzutnie granatéw
Ekwipunek. dymnych
¢ Dwie bronie Drednota e Szperacz
do walki wrecz
(dodatkowy Atak Zasady specijalne.
uwzgledniony e Dodatkowy ruch
w zestawie
charakterystyk)

¢ Dziato bojowe
e Dziatko automatyczne
LZniwiarz”

Pancerz
ZS P BT
,Land Raider” 4 14 14 14
Typ jednostki. Opcje.
e Pojazd (czotg) e | emiesz za 5 pkit.
e Dodatkowy pancerz
Ekwipunek. za 15 pkt.
e Dwa sprzezone dziata e Demoniczne opetanie
laserowe zamontowane za 20 pkt.
w sponsonach e Emiter lamentu za 5 pkt.

* Sprzezony ciezki bolter ¢ Jedna z ponizszych

zamontowany broni na obrotnicy:

w pancerzu — sprzezony bolter
e Wyrzutnie granatow za 5 pkt.

dymnych — bron podczepiana
e Szperacz za 10 pkt.

— wyrzutnia ,Havoc”

Zasady specjalne. za 15 pkt.
¢ Pojazd szturmowy

A LS = i
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TRANSPORTER SZTURMOWY ,, AND RAIDER” CHA

Opcije.

¢ Dodatkowy pancerz za
15 pkt.

e Demoniczne opetanie
za 20 pkt.

e Emiter lamentu za 5 pk.

¢ Jedna z ponizszych
broni na obrotnicy:

Opcije.

» Ciezki miotacz ognia
mozna wymienic¢ na
jedna z nastepujacych
broni:

— ramie do walki wrecz
(+1 Atak) bez
ponoszenia
dodatkowych kosztow

— wyrzutnia ,Havoc” za
5 pkt.

st

OSuU

Transport.

e Dziesie¢ modeli

¢ Modele w pancerzu
Terminatora liczone
sg podwdjnie.

¢ Nie mozna w nim
przewozi¢ Obliteratoréw
ani Przyzywanych
Demonéw, chociaz
sg one piechota.

KOSZT: 125 PUNKTOW

e Dziatko automatyczne

KOSZT: 220 PUNKTOW

— sprzezony bolter za 5
pkt.

— bron podczepiana za
10 pkt.

— wyrzutnia ,Havoc” za
15 pkt.

,Zniwiarz” mozna

wymieni¢ na jedng

z nastepujacych broni:

— sprzezony cigzki
bolter bez ponoszenia
dodatkowych kosztow

— ramig do walki wrecz
(+1 Atak) bez
ponoszenia
dodatkowych kosztow

— sprzezone dziato
laserowe za 20 pkt.

Punkty ogniowe.
° 0

Wejscia.

¢ Rampa szturmowa
z przodu oraz po
jednym wtazie na
kazdym boku.

LISTA ARMII 101

2009-04-07 08:45:31



WW ZS S Wt Zw | A ZP Och
Przyzywany
Wiekszy Demon 8 0 6 6 4 4 5 10 -
eKkszy 3
Typ jednostki. Liczba/druzyne.
¥l e Monstrum o 1

PRZYZYWANE POMNIEJSZE DEMONY

Ekwipunek.
¢ Pojedyncza bron do

PRZYZYWANE DEMONY

~0-1 PRZYZYWANY WIEKSZY DEMON

KOSZT: 100 PUNKTOW

W skfad Twojej armii moze wejs¢ tylko jeden Wiekszy
Demon. Nie zajmuje on miejsca w Schemacie Organiza-
cyjnym Armii, ale poza tym jest traktowany jako jednost-
ka z kategorii Dowédztwo.

Zasady specjalne.
¢ Nieustraszony

walki wrecz e Specjalna Ochrona 4+

KOSZT: 13 PUNKTOW/MODEL

Oddziaty Przyzywanych Pomniejszych

Pkt./Model WW ZS S Wt Zw | A ZP Och p . AN .
Prayzywane Demondw nie zajmujga miejsca w Schema-
- cie Organizacyjnym Armii, ale poza tym
Pomniejsze Demony 13 4 0 4414 2 10 - traktowane sg jako Jednostki Podstawowe.
[
o Typ jednostki. Liczba/druzyne. Ekwipunek. Zasady specijalne.
¢ Piechota * 5-20 * Pojedyncza bron do ¢ Nieustraszeni
walki wrecz ¢ Specjalna Ochrona 5+

Kiedy Kapitan Sturmovich wyjrzat w mrok przez waska szcze-
line obserwacyjna, bunkier wypetnit sie hukiem wystrzatow
dziatka automatycznego Druzyny Dowodzenia. Z lewej strony
widok zastaniat mu dymiagcy transporter buntownikow ,,Rhino”.
Z prawej strony dwa dziata szturmowe ,Vindicator”, czesciowo
ukryte za ruinami starozytnego, kopalnianego budynku, zasy-
pywaty poteznymi pociskami imperialna linie obrony. Wybuch
pocisku ,Demolisher” wstrzasnat bunkrem, niemal powalajac
Sturmovicha. Ocierajgc czoto zakrwawionym rekawem plasz-
cza, kapitan siegnat po radiostacje.

- Dowédztwo, tu posterunek alfa-trzy. — wykaszlat Sturmovich,
probujac sie pozbierac. — Wrog zaraz sie przedrze. Prosze
o natychmiastowe bombardowanie orbitalne na...

Kolejna potezna eksplozja zniszczyta Sciane bunkra i roz-
rzucita po pomieszczeniu kawatki betonu wielkoSci piesci.
Wybuch odrzucit dziatko automatyczne i powalit Sturmovicha
na ziemie. Wygrzebujac sie z rumowiska, kapitan Gwardii
Imperialnej spostrzegt rozrzucone dookota szczatki radiosta-
cji. Oszotomiony, odgonit dym sprzed oczu i wyjrzat przez
wytom.

Cos wigkszego zamajaczyto za chmurami kurzu i dymu.
Chwile pdzniej ,Rhino” przesunat sie pod naporem poteznych
gasienic transportera szturmowego ,,Land Raider”, ktory, przy-

! I‘ \ ozdobiony plugawymi sztandarami, bezwzglednie miazdzyt
wszystko na swej drodze. Jego czerwono-czarny pancerz
naznaczony byt sladami trafieri dziata laserowego i otworami

v po pociskach, ale pomimo to metalowa bestia nadal niewzru-
/S

szenie parta do przodu.

Nagle, niczym paszcza wygtodniatej bestii, przod ,,Land Rai-
dera” otwart sie. Czerwonawe Swiatto skapafo Sturmovicha,
ktory niezbyt pewnie stanat w wytomie, nieporecznie dobywa-
jac miecza energetycznego. Na szczycie rampy szturmowej
pojawity sie masywne postaci. Pieciu Terminatorow Chaosu
ruszyto ku kapitanowi. Kazdy ich krok wywotywat dreszcze
przerazenia na catym ciele imperialnego dowddcy.

W dymie wykwitt ptomieri buchajacy z lufy, a chwile poZznej
eksplozje zalaty wytom. Jeden z pociskow trafit w prawe
ramie Sturmovicha. Zanim wybuch pocisku oderwat mu reke,
dowddca przez chwile zaznat strachu w najczystszej formie.
Utamek sekundy pdzZniej szok powalit go na kolana. Kiedy
Terminatorzy kontynuowali swdj marsz, pod ich pancernymi
butami kamienie obracaty sie w pyt. Jedna z tych poteznych,
opancerzonych postaci podeszta do Sturmovicha i nachylita
sie nad nim.

- Myslisz, Ze ten tutaj przyda sie Lordowi Huronowi? — gtosne
pytanie wydobyto sie z wokalizera Terminatora Chaosu.

- Wyglada na zbyt rannego. — dobiegta odpowiedz zza Stur-
movicha.

Terminator Chaosu pochylit sie i wyciagnat otoczona wytado-
waniami rekawice. Jego palce spoczety na czaszce kapitana.
Sturmovich nic nie poczut, kiedy implodowata mu gfowa.

- Poinformuj Lorda Hurona, Ze stad nie da sie nic odzyskac.
Ruszamy w Kierunku gtownego celu.
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PIECHOTA BRONIE ZASIEGOWE
WW 28 S Wt Zw | A ZP Och Strona Zasieg  Sita PP Typ Strona.
Abaddon 7 5 48) 45 4 6 4 10 2+ 46 Blaster dzwigkowy 24 4 5  Szturmowa 2 lub 39
Ahriman 5 5 4 4 3 5 3 10 3+ 50 Ciezka 3
Berserker 5 4 4 4 1 4 2 9 3+ 36 Bolter 24 4 5 Szybkostrzelna 83
Czarnoksigznik 5 5 4 4 3 5 3 10 3+ 31 Ciezki bolter 36" 5 4 Ciezka 3 81
Czempion Czaszki 5 4 4 4 1 4 3 10 3+ 36 Ciezki miotacz ognia Wzornik 5 4 Szturmowa 1 81
Czempion Kakofonii 4 4 4 4 1 5 2 10 3+ 39 Dziatko automatyczne 48 7 4 Ciezka 2 81
Czempion Motocyklistow 4 4 4 45) 1 4 2 10 3+ 27 Dziafko automatyczne 36 7 4 Ciezka 2, 82
Czempion Opetanych 4 4 5 4 1 4 3 10 3+ 29 Zniwiarz" Sprzezona
Czempion Terminatorow 4 4 4 4 1 4 3 10 2+ 28 Dziato bojowe 72 8 3 Atyleryjska 1, Duzy 87
Czempion Zarazy 4 4 4 45 1 3 2 10 3+ 3B Wzomik Wybuchu
Demoniczny Ksigze 7 5 6 5 4 5 4 10 3+ 32 Dziato ,,Demolisher” LS 10 2 Aryleryjska 1, Duzy 87
Fabius Zgorzkniaty 5 4 5 4 3 4 5 10 3+ 52 Wzomik Wybuchu
Huron 6 5 4 4 3 5 3 10 3+ 56 Dziato dzwigkowe 36" 5 4 Szturmowa 2, 39
Kham 7 5 5 4 3 5 5 10 3+ 48 (Zmienna Czestotliwosc) Przygwozdzenie
Kosmiczny Marine Chaosu 4 4 4 4 1 4 1 9 3 27 Dzialo dawigkowe 48’ 8 3 Ciezka 1, 39
Lord Chaosu 6 5 4 4 3 5 3 10 3+ 30 (Pojedyncza Czestotliwo$¢) Obszarowa,
; Przygwozdzenie
Lucius 7 5 4 4 3 6 3 10 3+ 54 : " .
Marine Kakofonii 4 4 4 4 1 5 1 9 3 39 Bz!az 'alsemwe R g|¢;:a11 2
Marine TysiacaSynow 4 4 4 4 1 4 1 9 3+ 37 M [AEHWE Ob"r‘z r"‘ ,
Marine Zarazy 4 4 4 45 1 3 1 9 3+ 38 Przzzfz‘;‘:lvii'l
I'\\‘/I;):Tc:;:zlzgitjn?haosu 4 4 4 45 1 4 1.9 3+ 2 Dziato termiczne 24" 8 1 Ciezka 1, Termiczna 82
Czamoksigznik 4 4 4 4 1 4 2 10 3 37 LB e E [ S?;gg‘éf;:;'eﬁa £
Namaszczony o4 4 4 4 1 4 2 10 8 27 Karabin termiczny 12 8 1 Szturmowa 1, 83
Obliterator 4 4 4 4 2 4 2 9 2+ 35 Termiczna
Opetlany 4 4 5 4142 10 S+ 2 Miotacz ognia Wzornik 4 5 Szturmowa 1 83
Pomiot Chaosu 3 0 5 5 3 3 K6 10 - 33 ; » :
Pomniciszy D 4 0 4 4 1 4 2 10 63 Pistolet boltowy 12 4 5 Pistolet 83
Romme]szy G . Pistolet plazmowy 12 7 2 Pistolet, 83
aptgr 4 4 4 4 1 4 1 9 3+ 34 Przegrzanie!
Terminator 44 4 4 1.4 2 10 24 28 Syrena zagfady Wzornik 5 3 Szturmowa 1 39
Typhus 5 5 4 45 4 5 3 10 20 55 Wyrzutnia ,Havoc” 4 5 5 Ciezka 1, 87
Wlekszy Demon 8 0 6 6 4 4 5 10 - 62 Obszarowa,
Wybraniec 4 4 4 4 1 4 1 10 3+ 27 Sprzezona
*Abaddon posiada +K6 Atakéw pochodzacych od jego demonicznej broni. Wyrz. rakiet (ogtamk.)* 48 4 6 OCbieika 1, 82
szarowa
PO JAZDY Pancerz Wyrz. rakiet (ppanc)* 48 8 3 Ciezka 1 82
Z8 P B T Strona * Z wyrzutni rakiet mozna strzela¢ pociskami przeciwpancernymi lub
,Land Raider” Chaosu 4 14 14 14 44 odtamkowymi.
,Predator’ Chaosu 4 13 11 10 43 Typy broni opisane sa w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.
,Rhino” Chaosu 4 11 1 10 42
,Vindicator” Chaosu 4 13 1 10 43
Pancerz
Ww 7z8 § P B T I A
Drednot Chaosu 4 4 6 12 12 10 4 3
Plugawiec 3 3 6 12 12 10 3 3
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