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WSTEP

Orkowie s3 brutalng i barbarzyriska rasg obcych, ktora istnieje tylko po to, by walczy¢. W Twoje rece odda-
jemy przewodnik mowigcy o tym, jak kolekcjonowacé i gra¢ Orkami w grze bitewnej Warhammer 40.000.

GRA WARHAMMER 40.000

Podstawowy podrecznik Warhammera 40.000 zawiera
zasady rozgrywania bitew w rozdartym wojna czterdzie-
stym pierwszym tysigcleciu. Kazda armia posiada swqj
wlasny kodeks, oparty na tych zasadach i pozwalajacy
przeksztaici¢ Twoja kolekcje figurek firmy Citadel w zorga-
nizowane sity zbrojne Warhammera 40.000. W tej ksigzce
znajdziesz wszystko, co musisz wiedzie¢ o Orkach.

DLACZEGO ZBIERAC ORKOW

Armia Orkow jest nie tylko jedng z najpotezniejszych
w czterdziestym pierwszym tysigcleciu, ale takze taka,
ktéra daje chyba najwiecej frajdy. Hordy zielonoskdrych
specjalizujg sie w walce wrecz, do ktdrej ruszajg niczym
pokrzykujgca fala przemocy. Orkowe bandy sg tak duze,
ze pomimo strat, jakie ponosza, pedzgc do przeciwnika,
nadal bedg dos¢ silne, by dokonaé krwawej zemsty.

Naturalna wytrzymato$¢ i brutalnos¢ armii Orkéw jest
wsparta szerokim wachlarzem zmys$inych broni i machin
wojennych, ktére sa réwnie interesujace, co zabdjcze.
Orkowie powinni sie spodoba¢ graczom z poczuciem
humoru, ale takze z zamitowaniem do spuszczania prze-
ciwnikowi nieztego fomotu.

JAK KORZYSTAC Z TEGO KODEKSU

Kodeks: Orkowie podzielony jest na nastepujace rozdziaty:

¢ Rasa Orkoéw. Pierwszy rozdziat to wprowadzenie trak-
tujgce o zielonym i dzikim charakterze Orkéw oraz o roli,
jaka odgrywaja w uniwersum Warhammera 40.000.
Znalez¢ tu mozna szczegoty dotyczace ich pochodze-
nia, pomniejszych ras zielonoskdrych, miedzyplane-
tarnych inwazji, nazywanych przez Orkdéw taaal, jak
rowniez opisy nikczemnych orkowych klandw.

e Sity zbrojne Orkéw. Tutaj przedstawiono kazde-
go bohatera, kazdy oddziat oraz pojazd Orkdw.
Na poczatku znajdziesz petny opis jednostki, zawiera-
jacy informacje o jej roli w armii i o ulubionym sposobie
niszczenia przeciwnikdw. Nastepnie poznasz jej petne
zasady i szczegoty dotyczace wyjatkowego uzbrojenia,
gadzetéw czy zdolnosci, ktérymi toruje sobie droge
poprzez galaktyke.

e Armia zielonoskérych. Ta cze$¢ zawiera kolorowe
fotografie szerokiej gamy figurek firmy Citadel, ktorych
mozna uzywa¢ w armii Orkéw, pomalowanych przez
stynny zespét malarski Games Workshop zwany ‘Eavy
Metal. Tutaj pokazano tez schematy kolorystyczne

¢ Ekwipunek bojowy. Kolejny rozdziat to szczegdtowe
opisy dziwnego, ale zabdjczego ekwipunku bojowego
zielonoskoérych, wzbogacone podpisanymi ilustracjami.

¢ Lista armii Orkéw. Lista armii to zestawienie i podziat
wszystkich jednostek przedstawionych w rozdziale
»oity zbrojne Orkow”, tak, aby mozna z nich byto
dobra¢ armie do gry. Kazdy oddziat posiada swoj koszt
punktowy, gwarantujgcy, ze zbudujecie z przeciwni-
kiem armie godne siebie na miniaturowym polu bitwy.

CO DALEJ

Chociaz ten kodeks zawiera wszystko, czego potrze-
bujesz, aby rozgrywa¢ swojg armig bitwy, to przeciez
istnieje wiele taktyk, rézne misje czy pomysty zwigzane
z malowaniem, ktére warto wyprobowac. Miesigcznik
+~White Dwarf” publikuje artykuty traktujgce o wszystkich
aspektach Warhammera 40.000 i zwigzanego z nim
hobby. Dodatkowo teksty poswiecone Orkom mozesz
znalez¢ na naszej stronie internetowej:

www.games-workshop.com

najwazniejszych klanéw oraz umieszczono porady..sde

dotyczace budowania i malowania orkowych band.

WSTEP
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"RASA ORKOW

Orkowie sg najbardziej wojowniczg rasg obcych w czter-
dziestym pierwszym tysigcleciu, a ich szeregi sg nieprze-
liczone. Imperia Orkédw powstaja i upadaja od otchtani
rdzenia galatyki, az po odlegte gwiazdy widma. Gdyby
kiedykolwiek doszto do ich prawdziwego zjednoczenia,
Orkowie zmiazdzyliby swych przeciwnikéw i utopili cywi-
lizowane rasy w oceanie krwi. Jednak ich nienasycona
zadza zniszczenia jest zaréwno zrédtem sity, jak i przy-
czyng upadku. Plemiona Orkéw spedzajg sporo czasu
walczagc pomiedzy sobg i toczac brutalne wojny, aby
przetrwali tylko najsilniejsi. Czasami pojawia sie przy-
wodca, ktory jest dostatecznie potezny, aby zmiazdzyé
przeciwnikdw i zjednoczy¢ walczacych. Sukcesy przy-
ciagajg do niego kolejne plemiona, zwabione obietnica
rzezi. Wkrétce rozpoczyna sie taaa! - co$ pomiedzy
migracjg, a swieta wojng. Gdy Orkowie zaczynaja siac
zniszczenie, cata galaktyka drzy w posadach.

ORKOWIE

Orkowie sg brzydkimi i brutalnymi stworzeniami. To domi-
nujgca kasta rasy, ktéra obejmuje takze mniejsze Groty
i Snotlingi. Orkowie rzadza w swej cywilizacji zelazng
piescia. Uwazaja sie za najtwardsza i najbardziej agre-
sywna rase w galaktyce. Aby tego dowies¢, zabijaja
wszystko, co stanie im na drodze.

Przecietny Ork jest wzrostu cztowieka, cho¢ bytby znacz-
nie wyzszy, gdyby sie wyprostowat. Jest poteznie zbu-
dowany i niezwykle masywny. Ma dtugie, silne rece,
ktére siegaja niemal do ziemi. Sekate dionie z palcami
zakoniczonymi pazurami moga z tatwoscia rozerwacé
gardto przeciwnika.

S

Volkrag po raz chyba piecdziesiaty tego dnia podniost gtowe
znad swojej megablachy i zostat w koricu nagrodzony. Niebo
byto poprzecinane niedajacymi sie z niczym pomylic Sladami
kapsut desantowych Kosmicznych Marines, ktore przebijaty sie
w kierunku ich pozycji. Ryk rozjuszonego Herszta podjeli wszyscy
Orkowie watahy i po chwili brzmiafto to niczym zawofanie
bojowe zadnego krwi boga. Wojownicy ruszyli do pojazddw,
prymitywnych Cienzaréw | Pancerfur. Miata sie rozpoczac
prawdziwa bitwa.

We wnetrzu rozswietlonej czerwonym blaskiem fortecy, Herszt
Orkow przechadzat sie przed swoja banda. Odbijajacy sie
echem brzek, towarzyszacy kazdemu krokowi, podkreslat
wykrzykiwane rozkazy. Forteca zatrzesto. Jeden z Chopakdw
Volkraga upuscit barytke z grzybowym piwem | dostat w twarz
od stojacego przy nim Orka. Volkrag oddat ze swej spluwy kilka
strzatow ostrzegawczych, zapobiegajac bijatyce. Do unoszacego
sie w fortecy swinskiego odoru dofaczyt ostry zapach kordytu.

Orkowie majag niezwykle grube czaszki, zdolne wytrzy-
mac¢ ciosy, kitore zabityby cztowieka. Masywne tuki
brwiowe skrywaja krwistoczerwone oczy, patajace zadza
zabijania. Z masywnej szczeki wystajg zakrzywione kty,
ktore pasowatyby raczej do jakiegos znacznie wiekszego
drapieznika. Materiat genetyczny Orkéw zawiera szcze-
py grzybdéw i alg, co zapewnia im niezwykta odpornosgé.
Maja zielong, twardg niczym garbowana skoére, ktdérg
pokrywaja blizny, strupy, pryszcze i pasozyty. Jeszcze
gorszy jest ich zapach, przypominajacy odor groxa kona-
jacego na stosie wtasnych odchodow.

Budowa fizyczna orkoidéw sprawia, ze sa bardzo wytrzy-
mate. Ork praktycznie nie czuje bdlu, nawet pomi-
mo najciezszych ran, dzigki czemu moze walczy¢,
cho¢ praktycznie rzecz biorgc wydaje sie juz martwy.
Zdolnosci regeneracyjne zielonoskérych sg tak wielkie,
ze Orka, ktéry zostanie porgbany na kawatki, mozna
pozszywac z powrotem. Bedzie nieco zdezorientowany,
ale jak najbardziej zdolny do walki.

Gdy Ork postanowi przemoéwié, robi to powoli, w szorst-
kim tonie, gesto przetykajgc wypowiedz plwocinami i gar-
dtowymi przeklenstwami. Oszczedza stowa i wyraza sig
niezwykle dosadnie. Orkowie wyznaja tylko jedna filozo-
fie: silny ma zawsze racje. Na przestrzeni niezliczonych
tysigcleci, kiedy zielonoskérzy toczyli swe wojny, ani
jeden Ork nigdy w to nie zwatpit. Ta nieztomna wiara sta-
nowi prawdopodobnie najbardziej niebezpieczng ceche
Orkow, gdyz nigdy nie ustana w misji prowadzenia nie-
konczacych sie wojen w galaktyce.

— Hej, banda! Stuchajta, bo czeka nas porzondna zadyma! —
Volkrag wykonat krok w strone rampy szturmowej, miazdzac
pod buciorem megablachy piszczacego Grota. — Te tu wrota
siem otworzom, a wtedy zobaczyta, co cza nam wytuc! — Jego
wojownicy wydali z siebie ryk zadowolenia. — Chcem zobaczyc
porzondnom szarzem! Zadnych sztuczkéw! — Kolejny ryk. —
Powstan! Spluwy sprawdz! Rembaki przygotuj! Kto wyjdzie
fostatni ten cuchnoncy tchosz! taaal.

Gdy opadfa rampa szturmowa, raz jeszcze zabrzmiat okrzyk
bojowy Volkraga. Orkowie wylali sie z fortecy potezna fala,
ktora runefa wprost w salwy ognia zaporowego z bolterow.
Szarze prowadzit Volkrag, wpadajac w linie Kosmicznych
Marines niczym oszalaty behemot. Trysnefa krew, gdy powalit
energoszponami trzech Zotnierzy. Nad polem bitwy zagrzmiat
Smiech Herszta. To byt dobry dzieri na bycie Orkiem.

RASA ORKOW
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Cywilizacja Orkow jest catkowicie zhierarchizowana. Pozyciji
nie okresla urodzenie czy stopien, ale wielkos¢ i brutalnosé.
Najwigksi Orkowie pomiatajga swymi mniejszymi brac¢mi.
Ci z kolei zwracajg sie przeciwko rasie matych niewolni-
kéw, znanych pod nazwa Groty, kiérzy musza spetnia¢
zachcianki swych pandw. Jeszcze mniejsze sg Snotlingi —
niektorzy twierdzg, ze to skartowaciate pozostatosci potez-
nej niegdys$ kasty, ktéra na przestrzeni tysigcleci ulegta
degeneracji do poziomu intelektualnego dzieci. Rasy zielo-
noskorych zdaje sie tgczy¢é symbiotyczny zwigzek. Mniejsi
stuzg Orkom, w zamian za ochrone. Samowystarczalne
spoteczenstwa sg tak silne, ze moga istnie¢ praktycznie
wszedzie. Zapewne dlatego osady Orkéw znajduje sie
nawet w najdalszych zakatkach galaktyki.

GROTY

Groty cechuja sie podobng budowag fizjologiczna
co Orkowie, ale nie sg ani tak silne, ani tak wytrzymate.
Rekompensuja to sobie przebiegtoscig. Groty, nazywa-
ne czasem Petakami, sa liczniejsze od Orkéw. Kraza
wokot wiekszych zielonoskérych na swych koscistych
ndzkach, a ich lepkie palce kradng nieuwaznym co tylko
popadnie. Groty majg wielkie, bulwiaste gtowy, szerokie
wystrzepione uszy, ktére ktada po sobie, gdy sie boja.

RASA ORKOW
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ZIELONE ZAGROZENIE

Szczeki majg petne ostrych ktdw i zawsze sa gotowe,
zeby zatopic¢ je w kims$ stabszym albo nieostroznym. Ich
paciorkowate oczy btyszcza ztosliwie, gdy tylko pojawia
sie okazja do przemocy.

Wielkie, spiczaste nosy Grotéw zapewniajga im dosko-
naty wech, uszy — wyczulony stuch, a wytupiaste oczy
pozwalajg im widzie¢ nawet w ciemnos$ciach. Te cechy,
w potgczeniu z instynktem samozachowawczym, ozna-
czaja, ze Groty nie tylko sa w stanie przetrwad, ale radza
sobie doskonale w spotecznosci zdominowanej przez
krwiozercze drapiezniki. Niektore z Pentakéw posiadajg
tak rozwiniety instynkt samozachowawczy, ze zdaja sie
dysponowac szostym zmystem, albo tez majg znacznie
wiecej szczescia niz powinny. Grot Makari, majacy naj-
wiecej szczescia ze wszystkich, dozyt starosci: gdy miat
dziewie¢ lat, usiadt na nim jego pan, a nastepnie nakar-
mit nim wrednego Rozgniatacza.

Pojedynczy Grot nie stanowi zagrozenia dla przeciwnika
wielkosci cztowieka. Jednak cecha szczegdlng Grotow jest
ich liczebnos¢. Na polu walki poruszajg sie wielka wataha,
wystrzeliwujgc salwy ukradzionych wczesniej pociskow
ze swej kiepskiej broni, az wreszcie rzucajg sie na pokona-
nych i rozrywajg ich na strzepy w szale rabowania zwtok.

Zoa
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SNOTLINGI

Snotlingi wygladajg jak mate, niedojrzate Groty. Ich
watte koriczyny sg zbyt mate, aby dzwiga¢ bron wiek-
szg czy bardziej skomplikowang niz ostre noze. Poza
tym, z powodu braku sktonnosci do brutalnych zacho-
wan, jakie zdradzajg ich wigksi bracia, nie nadaja sie
do wojaczki. Stuzg Orkom gtéwnie za maskotki, ale
sg takze pierwszorzedng amunicjg do niezwyktej broni
0 nazwie szokowy snotomiot. Niemniej jednak Snotlingi
petnia wazne funkcje w spotecznosci Orkdow.

Snotlingi sg pod wzgledem genetycznym jeszcze bli-
zej spokrewnione z grzybami niz inni zielonoskorzy.
Uprawiajg ogromne potacie grzybow, kitdre znajdujg sie
wokot orkowych osad. Stanowig one zrddto zywnosci,
napojow i lekéw dla cafej spotecznosci. Opiekuja sie
takze dzikimi Paszczunami, ktére mieszkajg w kloa-
kach. Ich naturalna wiez z tymi formami zycia oznacza,
ze w szczekach bestii codziennie ginie tylko kilka tuzi-
néw opiekujacych sie nimi Snotlingéw.

Snotlingami, ktére mieszkajg w poblizu osad Orkdw,
zajmujg sie cztonkowie kasty Poganiaczy. Ci potez-
ni i bezlitodni towcy niewolnikéw dysponuja szerokim
wachlarzem metod wymuszania postuszenstwa u swych
podwtadnych, wystarczy tu wspomnie¢ budzacy strach
szturchacz czy poteznego Paszczuna Gonczego.

T PASZGZUNY o

Paszczuny, zwane tez Paszczozwierzami, wystepuja zawsze
obok Orkoéw i sa integralna czescia prostego orkowego
ekosystemu. Stworzenia te Zywia sie odpadkami po Orkach,
natomiast Orkowie zjadaja Paszczuny. Istnieje wiele typow
tych bestii, ktére z kolei dziela sie na kolejne podtypy.
Korzysta sie z nich poczawszy od gospodarki zywieniowej,

az po medycyne, ale chyba najbardziej znane sa wsciekte
Paszczuny Gembogryzy, ktorych Orkowie uzywaja tak, jak
ludzie pséw bojowych. Te kfapiace i sliniace sie paszcze
na matych nézkach, sa czesto symbolem statusu i wielu
orkowych Hersztow posiada taka bestie goncza, pozera-
jaca przeciwnikdw pokonanych przez swojego pana. Inne
Paszczuny, o podobnie ostrych zebach, zamieszkuja kloaki
orkowych osad, sprawiajac, ze nawet krotkim wyprawom
do tych jam towarzyszy aura niepewnosci i podniecenia.

ZAGLADA RASY

Wiele bardziej cywilizowanych ras w galaktyce speku-
luje na temat pochodzenia wszechobecnej zdawatoby
sie rasy Orkow i posiadania przez nig ojczystej planety,
z ktérej rozprzestrzenita sie po najdalsze zakatki kos-
mosu. Prawda okryta jest tajemnica, gdyz Orkowie nie
prowadzag kronik. Polegajg na tradycji przekazywania
opowiesci z ust do ust.

Podania Orkéw (takie jak to) sa przekazywane przez
Poganiaczy, ktérzy specjalizuja sie w hodowaniu i szko-
leniu pomniejszych ras zielonoskdrych. Opowiadajg
o legendarnej rasie zielonoskorych, ktdra stworzyta
Orkéw, jako wojownikéw majgcych ich chroni¢. Cho¢
trudno w to uwierzy¢, przedstawiciele tej rasy byli nie-
zwykle inteligentni i dominowali nad pozostatymi kasta-
mi. Byli znacznie mniejsi od swych stug, wiec stworzyli
Orkéw, podobnych do tych, ktérych znamy dzisiaj. Oni
mieli by¢ silni i broni¢ swych stwdrcéw przed drapiezni-
kami i najezdzcami. Cho¢ Orkowie i Groty nie btyszcza
inteligencja, posiadaja silny instynkt samozachowawczy
i doskonale rozumieja swdj Swiat. Poganiacze nazywajg
tych tajemniczych przodkéw Mézgolami.

.Jedyna rasowa zaglada, o ktorey zem shyszal,
to byla jak Hef rozbit swojom fure na koniec
raydu bez pustynie. Kosztowalo mie to pare
zembow.”

- Nuzzgrond z Czarnych Czerepow

Mozgole byli sita napedowa cywilizacji Orkéw. Rozwijali
technologie i kierowali innymi kastami w ich ekspansiji
posrod gwiazd. Musiata ich spotkac jakas wielka trage-
dia, gdyz dzi$ juz nie istniejg. Niektére legendy Orkéw
opowiadajg o wielkiej zarazie, kitdra utrzymywata sie
przez cate stulecia, dziesigtkujac, a w koncu catkowicie
wyniszczajgc Modzgoli. Wedtug innych Modzgole zde-
generowali sie do Snotlingbw w konsekwencji buntu
Orkoéw. Tak czy inaczej, Mézgole podieli kroki, aby ocali¢
jak najwiecej ze swej wiedzy. Udato im sie wprowadzi¢
ja w kod genetyczny swych niewolnikéw, tworzac tym
samym najpotezniejszg rase, ktdra przetrwata kataklizm.
Wielu spos$réd Magos Biologis Imperium teoretyzuje,
ze Orkowie zachowujg w czterdziestym pierwszym tysiac-
leciu relatywnie wysoki poziom rozwoju technologiczne-
go w wyniku tej przyspieszonej ewoluciji, bo ich zdolnosci
techniczne stanowig czes$¢ kodu genetycznego.

Orkowie, jak to Orkowie, nie przywigzuja do tego wigk-
szej wagi.
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KULTURA ZIELONOSKORYCH

Orkowie majg wtasng, odrebna kulture, ktérej pochodze-
nie siega dni Mdzgoli. Cho¢ jest to wypaczona forma
spofeczenstwa opracowanego przez orkowych proto-
plastéw, ogdlnie funkcjonuje bardzo dobrze. By¢ moze
dlatego, ze podstawowa zasada bytowa jest tak prosta,
ze nawet najbardziej ograniczony Snotling jest w stanie
ja pojac: to wiara, ze silniejszy ma zawsze racje.

HIERARCHIA ORKOW

Orkowie instynktownie stuchaja wigkszych od siebie,
przy zatozeniu, ze majg zdrowy odcien zieleni — wole-
liby umrze¢ niz ugig¢ sie do woli niezielonoskdrego.
Spotfecznoscia rzadza najwigksi i najpotezniejsi Orkowie,
znani jako Hersztowie lub Arcyhersztowie. To monstrualne
maszyny do zabijania osiggajace nawet trzy metry wzro-
stu. Hersztom brakuje czasami przebiegtosci, bo zdolnosci
wojownikéw sg wazniejsze niz jakiekolwiek umiejetnosci
dowodzenia. Herszt sprawuje wiadze nad wszystkim,
co widzi i obije do nieprzytomnosci kazdego, kto twierdzi
inaczej. Jego decyzje wprowadzajg w zycie cztonkowie
kasty rzadzacej, znani jako Burszuje, kidrzy sa wieksi,
zamozniejsi i bardziej agresywni niz normalni Orkowie.

Gtdwng mase orkowej hordy stanowig wielkie zgra-
je piechoty, ktdrej zotnierze méwig o sobie Chopaki.
Najwigksza liczbg Chopakéw dysponuje klan Goféw,
ktory moze ich wystawi¢ w czasie wojny w liczbie wielo-
krotnie przewyzszajgcej zastepy wrogow.

Orkowie maja sktonnosci do lenistwa i zapominalstwa.
Jedynie wojna i przygotowania do niej sg w stanie pobu-
dzi¢ ich wrodzone talenty. Wiekszoscig codziennych spraw
w spoteczenstwie Orkéw zajmuija sig Groty. Do nich nale-
zy przygotowywanie positkéw, dostarczanie wiadomosci,
obowigzki organizacyjne, a takze bycie pod reka, gdy jakis
Ork akurat musi kogos$ kopng¢. Dzieki temu sami Orkowie
majg mnostwo czasu na przechwatki, wszczynanie bojek
i wynajdywanie nowych sposobdw zabijania.

.Orkowie to szczytowe oslagniccie procesu
ksztaltowania ras. Dla nich odwieczne zmagania
z losem zakonczyly sic juz zwycicstwem.
Wyksztatcili spoteczenstwo, ktéremu obce
sa obciazenia czy leki. Jakiez mamy prawo ich
osadzac? My, Eldarzy, ktérzy ponieslismy kleske
czy Ludzie, ktérzy sa na najlepszey drodze
do upadku? A dlaczego? Poniewaz szukalismy
odpowiedzi na pytania, ktérych Orkowie nawet
nie zadali! Mamy przed oczyma kulture, ktora
fest silna, a nazywamy fa prymitywna.”

- Uthan Przekorny, eldarski filozof
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Groty sa zadowolone ze swej roli. Nie zywig urazy
do swych przetozonych. Dla nich Orkowie sg naturalnym
elementem zycia. Za kwestionowanie takiego porzadku
mozna tylko zarobi¢ kulke miedzy oczy. Wiekszosé
Grotow jest wiasnoscig Orkéw, u ktérych petnig stuzbe.
Inni zbierajg sie w plemiona, ktére czasami dysponu-
ja nawet dziatajagcym ekwipunkiem. Groty stworzyty
w obrebie zdominowanej przez Orkéw spotecznosci
wiasna kulture handlowa. Wielu z nich prowadzi czarno-
rynkowy handel — sprzedaja grzybowe piwo, pieczone
Paszczuny na patykach, organizujg zaktady, gdy wybu-
cha jakas bojka i rabujg zwioki, zaréwno dla zysku, jak
i dla rozrywki.

ZYCIE DLA KONFILKTU

Orkowie specjalizuja si¢ w walce, poczawszy od staré
jeden na jednego, az do wojen na skale galaktyczna.
Wszystko jest podporzadkowane walce, cate spoteczen-
stwo, rozwoj technologiczny, a nawet rozwoj osobowy.
Przedtuzajgce sie konflikty prowadzg do proporcjonalne-
go zwigkszenia rozmiaréw i sity Orkéw. Ci, ktérzy spedzi-
li kilka lat w strefie wojennej sg potezniejsi niz osobnicy
pozbawieni takiej stymulacji. Diuzsze wojny pozwala-
ja bojownikom osiggna¢ jeszcze wieksze rozmiary.
U szczytu trwajgcego dziesieciolecia taaa! Herszta
Thogza, weterani Orkéw osiggali podobno wzrost dwu-
krotnie przewyzszajgcy ludzki.

Gdy nie ma wrogow, z ktérymi mogliby sie bi¢, Orkowie
stajg do walki ze wszystkimi naturalnymi drapieznikami,
jakie tylko uda im sie znalez¢. A gdy i to zawiedzie, dla
rozrywki bijg sie pomiedzy sobg. Jesli nie ma wspdine-
go wroga, starcia pomiedzy Orkami wybuchajg niemal
co godzine. W takich tez okolicznosciach, Burszuje
rzucajg wyzwania Hersztom. Wynik star¢ o witadze
jest rozstrzygany na rézne sposoby, od takich, ktére
wymagaja sprytu, az po materiaty wybuchowe. Jednak
najpopularniejszym sposobem rozwigzywania sporow
s3 rytualne pojedynki na arenie. Ciesza sig one ogrom-
na popularnoscig, jako ze dostarczajg rozrywki caftej
hordzie, a takze jednoznacznie okreslaja, ze zwyciezca
jest Hersztem. W kazdej osadzie Orkéw znajduje sie
specjalna arena przeznaczona do rozstrzygania takich
pojedynkow, a takze wszelkich innych uraz i sporéw.
Walki na arenie stuzg Orkom jako brutalny i ogdlnodo-
stepny system prawny.

Inne popularne w kulturze Orkéw préby sit to turnieje
pozerania Paszczunow, podczas ktérych Orkowie pro-
buja zje$¢ Paszczuna, zanim ten zje ich oraz szalone
wyscigi na ztamanie karku wokét osady w rozklekota-
nych furach. Podczas takich wyscigéw otwarcie ognia
jest uwazane za niezgodne z przyjetymi zwyczajami.
Tak naprawde jednak Orkowie niespecjalnie sie tym
przejmuja.

Dojrzewajgcy Orkowie biorg udziat w coraz powazniej-
szych i bardziej krwawych walkach, poczawszy od staré
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granicznych, az po wojne na wyniszczenie. Orkowie
sg podatni na uzaleznienia, a stan wywotywany przez
wojne nierzadko oznacza, ze na przestrzeni najbardziej
imponujgcych staré moga sie uzalezni¢ od pewnego
rodzaju walki.

Orkowie majag sktonnos¢ do szukania osobnikéw o podob-
nych upodobaniach, a co za tym idzie, tworzg grupy
specjalistéw. Ork, ktérego wyjgtkowo ubawito zniszczenie
czofgu wroga, moze wstgpi¢ w szeregi Pancerwatow, a ci,
ktérzy maja obsesje na punkcie dyscypliny na polu walki,
moga dotfgczyé do cieszacych sie ztg stawg Szturmiarzy.
Nawet brutalni Burszuje w poszczegolnych hordach moga
sie w czyms$ specjalizowaé, np. zostaé obwieszonymi bro-
nig Gadzeciarzami czy opancerzonymi Megaburszujami.
Istnieja nawet grupy Swiruséw, ktérzy maja w mozgu
kawat szrapnela albo stali sie nieprzewidywalni w konse-
kwencji jakiego$ straszliwego wypadku lub niepotrzebne;j
operacji chirurgicznej. Nie ma jednak watpliwosci, ze naj-
popularniejsza z tych subkultur jest Kult Szypkosci.

KULT SZYPKOSCI

Orkowie uwielbiaja szybkos¢. Predkos¢ pozwala realizo-
wac jakie$ gteboko ukryte w jestestwie potrzeby, podob-
nie jak wystrzaty broni, grzechotanie gasienic czy zgietk
bitwy. Uwielbiajg wiatr na twarzy, chmury kurzu za nimi
i potezny ryk podrasowanych silnikéw. Nic wigc dziwnego,
ze motodry i wszelkiego rodzaju wozy ciesza sie wsréd
Orkéw ogromng popularnoscia. Ich uzbrojone pojazdy nie
sa tak wytrzymate, jak te, z ktérych korzysta Imperium, ale
sg tanie, dysponuja potezng sitg ognia i przede wszystkim
rozwijajg nieprawdopodobne predkosci.

Niektérzy Orkowie staja sie tak uzaleznieni od predkosci,
ze wstepuja w szeregi Prendkoswiréw — kultu, ktérego
cztonkowie rzadko, o ile w ogdle, wstajg z siodetek
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4 ORKOWE ZEBY |

W orkowym spoteczeristwie zeby petnia role waluty
isa podstawa ekonomii. Musza to byc jednak duze, ostre
i biate kfy, zeby miaty prawdziwa wartos¢ — ludzkie zeby
sa zbyt niepozorne. Zielonoskorzy uzywaja zebow jako
pieniedzy od niepamietnych czaséw. To naturalna waluta,
co wynika z faktu, ze Orkowie zrzucaja i wymieniaja uze-
bienie raz na kilka lat. Oznacza to, Ze liczba zebow w obie-
qu Jest zawsze wystarczajaca, a zaden Ork nie bedzie zbyt
dfugo skrajnym nedzarzem. To proste podejscie do proble- |
mu nekajacego cafe cywilizacje jest typowym przykfadem
zyciowego pragmatyzmu Orkow.

L T S

¢

i foteli. Ci $linigcy sie szalency z rykiem pedzg do walki
w Smierdzacych gruchotach i prymitywnych, acz sku-
tecznych maszynach latajgcych. Chca dopasé prze-
ciwnika szybciej niz ich kamraci, ktorzy poruszajg sie
pieszo. Ze wzgledu na znaczng liczbe pojazdéw w kaz-
dej hordzie, czesto znajduje sie wsrdd nich znaczna
liczba Cudakéw, zwanych Mekami, ktérych zadaniem
jest utrzymywanie pojazdéw na chodzie.
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CUDAKI

Gdyby wszyscy Orkowie byli opanowanymi jedng tylko
mysla maszynami do zabijania, nie zdotaliby opanowac
technologii na poziomie wystarczajgcym do odbywania
podrézy miedzygwiezdnych. Cho¢ Groty wykazujg postu-
szenstwo, gdy otrzymujg regularnie lanie, nie sg wystar-
czajgco zmysine i inteligentne, by zadbac o uzbrojenie,
ani opatrywac rannych, gdy sprawy przybiorg zty obrot.
Te wymagajace zmystu technicznego zadania wykonuja
Orkowie nalezgcy do kasty zwanej Cudakami.

W spotecznosci Orkdw istnieje wiele typdw Cudakow, lecz
najwazniejszymi sg Mekaniacy, Konowaty, Poganiacze
oraz Dziwolongi. Mekaniacy odpowiedzialni sg za budo-
we oraz konserwacje wszelkiego rodzaju wytworow
orkowej technologii. Konowaty to z kolei medycy, ktérych

Rozdziat XVII: Genetyczne uwarunkowania

Od dawien dawna wiadomo, iz psychologiczny aspekt
czfowieka jest w pewnej czesci zalezy od jego genetycz-
nego dziedzictwa. Genotypy okreslaja niektore cechy
osobowosci, ktdre z kolei wptywaja na proces uczenia
sie i instynkt. Takie genetyczne warunkowanie wystepuje
rowniez u Orkdw, ale w nieco innym, bardziej wyrazistym
ujeciu. Nasze obserwacje wskazuja, iz w ich strukturze
genow zapisane sa nie tylko okreslone aspekty kulturo-
we, ale takze umigjetnosci i wiedza.

Najlepsza analogia, jaka moglibysmy tu przywotac,
to poréwnanie z podstawowymi zdolnosciami moto-
rycznymi, wystepujacymi u ludzkich dzieci. Naszych
pociech nie trzeba uczyc jak oddychac, czy jak ma
pracowac ich serce. Analogicznie, Orkowie o predys-
pozycjach do nauki i mechaniki [odn. Mekowie] maja
zakodowane w genach podstawy teorii fizyki i inZynierii
mechanicznej. W podobny sposob jak dziecko uczy sie
manipulowac oddechem, wstrzymywac go, czy powiek-
szaC pojemnosc ptuc i systemu krazenia, tak Ork,
w normalnym procesie uczenia sie, wykorzystuje swoje
predyspozycje do zdobywania zdolnosci. Dwie gtowne
grupy umiejetnosci, jakie sie w ten sposob ksztaftuja
charakteryzuja kasty zwane Dokami i Mekami.

Dokowie sa ekspertami w dziedzinie medycyny, ktorzy
posiadaja ogolna wiedze na temat budowy ciata zielono-
skorych. Dzieki duzej odpornosci orkowego organizmu,
ich techniki chirurgiczne i medyczne moga byc bardzo
proste. Rany mozna tatwo zszywac czy zamykac przy
pomocy Srub, z kolei kosci nie wymagaja wielu zabie-
gow, ktore by przyspieszaty proces ich zrastania sig.

zamitowanie do przeprowadzania dziwacznych i catkiem
niepotrzebnych zabiegdw chirurgicznych bardziej czasa-
mi szkodzi niz pomaga. Poganiacze zajmuja si¢ hodowla
pomniejszych zielonoskorych, ktérych prowadza nastep-
nie do walki, a Dziwolongi to potezni Psionicy, razacy sze-
regi wroga za pomoca silnych wytadowarn energii Laaa!

Cho¢ ludziom moze sie to wydaé dziwne, poszczegolne
grupy Cudakoéw juz od dnia narodzin posiadaja wiedze
i umiejetnosci, ktérych inne rasy musza sie dopiero
uczy¢. Mekaniak wie, jak konstruowac silniki i gene-
ratory, cho¢ nikt mu nigdy nie pokazat, jak to si¢ robi.
Konowatowi instynkt podpowiada, ktérg tkankowa rurke
do czego przytaczy¢, gdy nachyli sie nad otwartym brzu-
chem jakiego$ nieszczesnika. Jesli zapytac, skad o tym
wszystkim wie i dlaczego tak tatwo mu to wszystko przy-
chodzi, Cudak odpowie, ze po prostu ma to we krwi.

W pewnym sensie jest to prawda, gdyz w strukturze gene-
tycznej Orkéw obecne sa tancuchy przenoszace tego typu
wiedze. Mowi sie, ze umieszczono je tam z rozmystem,
by umozliwi¢ Orkom przetrwanie bez opieki ich tajemni-
czych praprzodkow, Mézgoli. Gdy Ork dojrzewa, zapisana
w jego genach wiedza zaczyna sie ujawniac i przyjmuje
on w orkowej spotecznosci role, do ktérej najlepiej sie
nadaje. Jesli takiej wiedzy nie posiada, wstepuje w szere-
gi stanowigcych trzon kazdego plemienia Chopakéw, by
wies¢ zycie wypemione przemoca i mordem.

Podobnie postepuje sie z obrazeniami wewnetrznymi,
poniewaz wiele orkowych organdw moze sie wzajem-
nie zastepowac, a o dawcow w tak duzej spotecznosci
nietrudno (choc¢ dodac trzeba, ze organy nie zawsze
oddawane sg dobrowolnie, zwtaszcza jeZeli ranny zaj-
muje wazna pozycje spoteczng). Orkowie czesto poste-
pujg zgodnie z wybujatymi i zupetnie niepotrzebnymi
praktykami medycznymi, tylko po to, by zaspokoic cie-
kawosc Doka. Takie sposoby leczenia nie sa poddawa-
ne naukowym testom przed zastosowaniem na Zywym
organizmie i czesto skutkuja dodatkowymi powaznymi
uszkodzeniami ciata.

Mekowie, ktorzy tworza wiekszosc orkowego uzbro-
jenia i ekwipunku, czuja pociag do eksperymentdw,
w podobny sposob, co Dokowie. Prawie cata ich wiedza
jest podswiadoma, co oznacza, ze wigkszosc¢ Mekow |
nigdy do korica nie rozumie tego, co tworzy. To czegsto
prowadzi do absurdalnych wnioskdw. Dla przyktadu
przywotajmy szeroko uznawang w spofeczeristwach
zielonoskdrych teze, jakoby pojazdy malowane czerwo- |
nym kolorem poruszaty sie szybciej. '

Chociaz brzmi to niedorzecznie, to takie ,fakty” oparte
sa na rzeczywistych obserwacjach. Wiele z przechwy-
conych orkowych broni czy przedmiotdw nie dziata,
jezeli nie znajdzie sie w rekach Orkow. Wysnutem teo-
rie mowigca o tym, ze wynalazki zielonoskdrych funk-
cjonuja tylko dlatego, iz Orkowie wierza, ze powinno
tak byc — jakby ich silne zdolnosci telekinetyczne byty
gwarantem pozadanego dziatania.

o T ——— —

Genetor Lukas Anzion
Dziedziczne pozyskiwanie zdolnosci wsréd kast Orkow.
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NATURA BESTII

Sekretem nadzwyczajnej fizjologii Orkéw jest symbio-
za. Ciato Orka posiada bowiem genetyczne cechy tak
zwierzat, jak i grzybdw i to wiasnie te cechy dajg mu
nadzwyczajng wytrzymatos¢. Skéra przybiera zielony
kolor dzieki krazacym we krwi algom, ktdre oprocz tego
w niewiarygodnym tempie rozktadajg oraz odbudowu-
ja uszkodzone tkanki, odpowiadajgc takze w pewnym
stopniu za charakterystyczny szybki metabolizm. Gtowa
Orka pozostaje przez jakis czas przy zyciu, nawet jesli
oddzieli¢ jg od reszty ciata, i przez pewien jeszcze czas
nadaje sie do przeszczepu.

Orkowie rozmnazaja sie poprzez rozsiewane wokot zarod-
niki. W chwili Smierci Orka uwolniona zostaje ogromna ich
liczba. Cze$¢ obumiera, lecz niektére przeksztatcajg sie
w kokony. Cho¢ — w zaleznosci od warunkéw otoczenia —
moga sie z nich wylac Groty, Snotlingi, badz zwykte grzy-
by, pokazna liczba dojrzewa, wydajgc na Swiat w petni
rozwinietych Orkéw. Wiatr roznosi zarodniki w rézne
miejsca, daleko i blisko, co sprawia, ze oczyszczenie
zakazonej strefy jest wiasciwie niewykonalne — chyba
ze z wykorzystaniem ognistej burzy Exterminatus.

Kilka orkowych zarodnikéw trafia zawsze na odlegte tere-
ny, gdzie Orkowie nigdy sie nie zapuszczajg — geste dzun-
gle i wypalone storicem pustynie, na kitérych normalne
cywilizacje nie sg w stanie przetrwaé. Zarodniki szybko
sie rozprzestrzeniajg i rozwijajg, niezagrozone odkryciem
badz zniszczeniem. Narodzeni z nich Orkowie stosunkowo

szybko tgcza sie w luzno ze sobg powigzane plemiona.
Grupy te, znane takze pod nazwag Dzikuséw, wyruszajg
na poszukiwanie bandy, z ktdrej sie wywodzg i przytgczaja
sie do niej. Posrod jej cztonkdw zapoznajg sie z orkowg
kultura i zajmuja przynalezne im miejsce w spotecznosci
wojownikéw, widcznie i topory zamieniajgc na gnaty i rem-
baki. Jesli jednak grupa osiggnie dojrzato$¢ na planecie,
gdzie Orkéw juz nie ma, bo ich wygnano lub wybito,
Dzikusy przeksztatcaja sie w plemie Dzikich Orkéw.

Poczatkowo Dzicy Orkowie nie stanowig wiekszego zagro-
zenia dla planety, na kidrej sie znajdujg. Sa bowiem
niecywilizowani, nawet wedtug niespecjalnie wysrubowa-
nych standardéw, jakie panujg wéréd orkowej braci. Zyja
zgodnie ze starodawnymi obyczajami, zajmujgc sie przede
wszystkim polowaniem i eksploracjg. Wraz z rozrastaniem
sie plemienia, zaczynaja hodowaé coraz to nowe gatunki
Paszczunéw, dosiadajac poteznych, wyposazonych w kiy
bestii, od groxdw po megadony. Badajgc tereny, na kto-
rych zyli i umierali ich przodkowie, Dzicy Orkowie uczg
sie z czasem, jak z gor odpaddw i zZtomu wygrzebywac
bro oraz sprzet, cieszac sie hatasem i zniszczeniem,
ktére moga czyni¢ za pomoca swych nowych zabawek.
Krétko po dokonaniu tego odkrycia, plemie wyrusza zwy-
kle na wojne, pokrzykujac i wyjac wynurza sie sposrod
goér i z gestej dzungli, by rzuci¢ sie w kierunku osied-
li zamieszkiwanych przez niczego niepodejrzewajacego
wroga i na nowo roznieci¢ wojne. Gdy na ktdrejs$ z planet
pojawi sie wieksza liczba orkowych zarodnikdw, rozpoczy-
na sie niekonczacy sie cykl szalerstwa i przemocy.
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Orkowie zyja po to, by walczyé. To podczas wojennej
zawieruchy najsilniejsi wspinajg si¢ na same szczyty,
podczas gdy stabi stajg sie ich stugami, takze z czasem
zaczynajgcymi czerpac¢ korzysci z tego, co udaje sie
osiggna¢ dzieki sile i zdolnosciom przywddczym ich
pogromcow. Dla Orkéw taki stan rzeczy jest jak najbar-
dziej akceptowalny. Gdy jakie$ plemig zostanie poko-
nane przez plemie silniejsze, pobici Orkowie z radoscig
godzg sie na to, by do boju widdt ich nowy, jeszcze
potezniejszy Arcyherszt.

Plemie to wszyscy Orkowie znajdujacy sie na danym
terenie, niezaleznie od tego, do jakiego kultu czy klanu
nalezg, bo Ork jest Orkiem i gdy nadarzy sie okazja, by
komu$ dotozy¢, wszelkie spory i nieporozumienia bez
zastanowienia odfozy na bok. Kazdemu plemieniu prze-
wodzi Herszt bgdz Arcyherszt, ktérego autorytet i wtadza
spaja te luzno powigzang wspolnote w jedng catosé,
zapobiegajgc wewnetrznym wojnom pomiedzy rywali-
zujacymi ze sobg grupami. Liczebno$é plemienia waha
sie od kilku tysiecy do kilku milionéw Orkoéw, zaleznie
od tego, jak wptywowy jest jego lider.

Rozdziat XVIII: Grupy spoteczne i wosskowe

Podstawowa jednostka wojskowa Orkow to banda, odpo-
wiednik kompanii w sitach zbrojnych Ludzi. Jej dowddca jest
zwykle potezny, agresywny Ork zwany Hersztem. Banda dzieli
sie na szereg zgraj, kazdej z nich przewodzi orkowy arystokra-
ta okreslany mianem ,Szefa” lub ,Burszuja”.

Bandy wchodza zwykle w skiad plemienia, cho¢ moga
takze dziafa¢ niezaleznie. Wodzem plemienia jest potezny
Arcyherszt, najniebezpieczniejszy i najbardziej ambitny Herszt,
ktoremu udafo sie pokonac konkurentow i sita wywalczyc
sobie to stanowisko. Liczebnos¢ plemienia moze wahac sie
od kilkuset do ponad miliona Orkdw, zdolnych opanowac caty
kontynent, a nawet planete. Na powierzchni nadajacego sie
do zamieszkania orkowego swiata egzystuje zwykle kilkana-
scie plemion, toczacych ze soba nieustannie walki, do czasu
az przytacza sie do taaa!

Orkowe klany wykraczaja swym zasiegiem poza granice
wyznaczane przez poszczegolne bandy i plemiona. Sa ostoja
charakterystycznej dla Orkow filozofii (z braku lepszego stowa)
2ycia, kazdy z nich przywiazuje znaczenie do konkretnych
elementdéw orkowej kultury. Gofy, na przykfad, cenia sobie
przede wszystkim agresje, wytrzymatos¢ oraz walke wrecz,
Jako cnoty prawdziwie orkowe, podczas gdy Wredne Sforca

“PLEMIONA T KLANY

Poniewaz Arcyherszt nie moze by¢ obecny w kilku miej-
scach jednoczesnie, plemiona podzielone sg na bandy,
z ktérych kazda ma wiasnego przywddce, zwanego
Hersztem. Kazdy Herszt ma pod swoim dowddztwem
bande sktadajaca sie z okoto stu Orkéw — jest to bru-
talna, gotowa do dziatania armia, zdolna stawi¢ czoto
wszystkim prawie wrogom. Jadro wiekszosci band sta-
nowi orkowa piechota. Sa jednak wyjatki — zmechani-
zowane bandy Prendkoswiréw, Mordodreddw, brygady
mocno opancerzonych Pancerfur czy dowodzone przez
Mekaniakéw bandy wyposazone w bron cigzka.

Choc¢ wiekszos¢ Orkéw nalezy do konkretnego plemie-
nia, wielu jest takze cztonkami klandéw, takich jak Gofy
czy Wredne Storica. Plemiona nieustannie sie dzielg
i przeksztatcajg w tyglu walki, klany z kolei sg trwate
i niepodzielne. W sktad wigkszych plemion wchodzi zwy-
kle wiele réznych, tatwo rozpoznawalnych klandw.

Istnieje szes¢ gtéwnych klandw, ktore obecne sa w catej
galaktyce, posrod rozsianych po réznych planetach
Orkéw. Klany te to: Gofy, Wenzogryzy, Zte Ksienzyce,
Krfawe Topory, Trupie Czachy oraz Wredne Sforica.
Rdéznig si¢ migdzy sobg zachowaniem i umiejetnoscia-
mi, wpojonymi im najprawdopodobniej przez zyjacych
w odlegtej przesztosci Mézgoli, pragngcych zyskacé pew-
nos¢, ze orkowa spotecznosc¢ przetrwa i bedzie sprawnie
funkcjonowac. Orkowie za$ dbaja o to, by byta tak brutal-
na i przepetniona przemoca, jak to mozliwe.

wielka wage przykfadaja do predkosci, bfyskawicznego ataku
oraz posiadania jak najbardziej stylowych pojazddéw.

T Wy ey
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Niektorzy Orkowie maja obsesje na punkcie klanowych idea-
fow. Szukaja podobnie myslacych jednostek i tworza bandy,
bedace ucielesnieniem cech i wierzen ,ich” klanu. Jednak
w przypadku wiekszosci plemion klanowe idealy maja przede
wszystkim dawac poczucie jednosci i wskazywac wspdlnego
wroga, czyli Orkdw przynalezacych do innych klandw.

-

Podczas taaa! bandy ulegaja dezintegragji i sa formowane
na nowo sposrod ocalatych Orkéw. Pojawiaja sie grupy, a nawet
plemiona, w ktorych skfad wchodza cztonkowie wielu réznych
klandéw, pofaczonych ze soba w wojennej zawierusze. Pomimo
wzajemnej antypatii, Orkowie ci walcza ramie w ramie, pofacze-
ni charakterystyczna dla Orkow agresja oraz zadza podboju.

ety ey et
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Po zakornczeniu taaa! te réznorodne bandy zwykle sie rozpa-
daja wskutek rywalizacji pomiedzy klanami. Jednakze grupy,
na czele ktorych stoja szczegdinie charyzmatyczni przywodcy,
pozostaja zjiednoczone, porzucaja swe dawne powiazania i sta-  +
Jja sie Najemniakami — Orkami walczacymi dla zysku i chwaty. ]

=

Genetor Lukas Anzion

Budowa spofecznosci Orkow
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GOFY

,,My som naflepsiefst. Myslisz se inaczej? No
to daway i pokasz co potrafisz, ty wredny

pokurczu!”
- Gasgrakh, Burszuy Gofow

Gofy to najpotezniejsi, najpodlejsi i najbrutalniejsi sposréd
wszystkich Orkéw, a to juz cos$ znaczy. Nie ma drugiego
klanu, ktdrego czionkowie do tego stopnia uwielbialiby
dreszczyk podniecenia i ogtuszajacy hatas, jaki taczy sie
zwykle z walkg. Gofy wykorzystajg kazdy pretekst, by roz-
poczaé bijatyke, nawet posrdd swych towarzyszy. Dzigki
temu stali sie mistrzami walki wrecz, ktérym najwieksza
przyjemnos$¢ daje starcie twarzg w twarz z przeciwnikiem.

Armie Goféw styng z ogromnej liczby zotnierzy piechoty,
ktérych moga powotaé pod bron w czasie wojny. Zgraja
Goféw liczy co najmniej dwudziestu Orkéw, a horda ma
w swym sercu dwiescie razy tyle. Gdy Gofy wyruszajg
na wojne, ziemia drzy i dudni, kiedy rytmicznie uderzaja
w nig tysigce podkutych stalg bucioréw.

Symbolem klanu jest feb byka, gdyz Gofy czuja sie
w pewien sposéb powigzani z tym gwattownym i bru-
talnym zwierzeciem. Ubieraja sie gtéwnie na czarno,
uznajac, ze krzykliwe kolory, jakie noszg na sobie czton-
kowie innych klanéw, nie pasujg do orkowego wojownika.
Chociaz ich ekwipunek bojowy bywa pokryty szachowni-
cami i zygzakami, kamuflaz jest niedopuszczalny — starsi
Orkowie uwazaja go za oznake tchérzostwa. Zresztg czy
ktérykolwiek szanujacy sie Ork probowatby wymigac sie
od walki, kryjac si¢ przed wrogiem, jak jaki$ zasmarkany
Pentak?

WREDNE SEONCA

.Wredne Stofica najbardziej lubiom dwie rzeczy:
szybkom jazdem i gruchotanic wrogow. Dlatego

jczdcmy w tym tacy dobrzy."

- Lugnut z plemienia Kosikot

Wredne Stforica nie umiejg oprzec¢ sie urokowi szybkich
pojazddéw i ogtuszajacego hatasu. Odczuwajg nienasy-
cong potrzebe, by z wielkg predkosciag mkng¢ po polu
bitwy, dziesigtkujgc wrogie szeregi, a w koncu odjechaé
w sing dal i sia¢ $mierc oraz zniszczenie w catkiem innym
miejscu. Cho¢ w sktad armii Wrednych Storic wchodza
takze zotnierze piechoty, kazdy z nich oszczedza zeby,
by pewnego dnia kupi¢ sobie wtasny pojazd.

Wredne Storica nie potrafia zagrza¢ nigdzie miejsca,
bez przerwy szukajg nowych ofiar i osiedli, ktére mozna
by zréwnac¢ z ziemig. Armiom Imperium rzadko udaje
sie stang¢ do walki przeciwko Wrednym Storicom ina-
czej niz na warunkach Orkéw, gdyz nalezace do klanu
Cienzaréwy, Pancerfury i Bojowozy moga z fatwoscig
wymanewrowac ciezkie pojazdy Imperium.

Totemem Wrednych Stonc jest wykrzywiona w groznym
grymasie, krwistoczerwona twarz orkoida na tle stonca.
Cztonkowie klanu noszg czerwone ubrania i na ten sam
kolor maluja swoje maszyny, szczerze wierzac w stare
orkowe powiedzenie, wedtug kitdrego ,czerfone jest
szypsze”. Ich pojazdy sa czerwone od przedniego grilla
po sama rure wydechowa. Jest to zwyczaj majacy swe
korzenie w rytuale pokrywania orkowych wierzchowcow
krwig pokonanych wrogéw, nadal praktykowanym przez
starsze plemiona Wrednych Stonc.
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ZEKE RSIENZYCE

-Kupit se fa trupignata tod Rotskraga brata.
W deche pukawa. Zapytaj Rotskraga, hic hie.”

- Gruby Druzka, Gadieciarz

Zte Ksienzyce to najbogatszy sposréd orkowych klandw.
Zeby jego czlonkdw rosna szybciej, niz u kogokolwiek inne-
go, a to oznacza, ze nawet najzatosniejszy Zty Ksienzyc nie
moze narzekac na brak gotéwki. Nie uznaje sie tego za jakas
wielka niesprawiedliwos¢, gdyz kazdy duzy i wystarczajgco
wredny Ork moze po prostu wybi¢ zeby Ztemu Ksienzycowi,
ktory Smie drazniC otoczenie zbyt wielka ich liczba.

Zte Ksienzyce spetniajg w spotecznosci Orkdw role kupcow
i styng z tego, ze uwielbiajg imponowac. Ich pojazdy ozdo-
bione sg bogatymi dekoracjami. Zgraja nalezacych do tego
klanu Burszujéw wyposazona jest zwykle w przerobiong
bron tonczong oraz poztacane megaspluwy, dajgce wystar-
Czajgca site ognia, by masakrowac cate plutony zotnierzy
przeciwnika. Ci mocno opancerzeni szubrawcy uwazaja,
ze wycig¢ oddziat wroga, gdy do walki wrecz z nim szykuje
sie konkurencyjny klan Orkéw, to Swietny zart.

Zte Ksienzyce bardziej niz jakikolwiek inny metal kochaja
ztoto, aich usmiechy rozswietla zwykle kilka migoczacych
zebow wykonanych z tego wtasnie kruszcu. Jesli chodzi
o kolor ekwipunku bojowego, preferujg zotty i czarny,
a symbolem ich klanu jest wykrzywiony we wrednym gry-
masie ksiezyc na tle ptomieni. Pancerze oraz ekwipunek
bojowy malujg w pstrokate wzory i noszg wiecej bizuterii
niz cztonkowie jakiegokolwiek innego klanu. Tylko gtu-
piec zlekcewazytby site Orka skrywajgcego sie za tymi
wszystkimi ozdobami.

RASA ORKOW
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WENZOGRYZY

.Lyj z ziemi. Szukaj wojny. Zabifaj jak
co siem zblizy. Najlepsze som dawne sposoby.”

- Grodd, Poganiacz z klanu Wenzogryzéw

Wenzogryzy uwazane sa za klan zacofany, gdyz zyja
w zgodzie z tradycjg i starymi przyzwyczajeniami.
Wskutek tego sa zwykle zahartowani i twardzi jak skafa.
Doskonale znajg sie na hodowli bydta, a ich Groty
i Paszczuny nalezg do najbardziej krwiozerczych stwo-
rzenn hodowanych przez Orkow.

Nazwa i symbol klanu Wenzogryzéw zwigzane sg z rytu-
atem, podczas ktérego mtody Ork prowokuje niezwykle
jadowitego weza, by ten go ukasit, a nastepnie wysysa
trucizne, dowodzac w ten sposdb swej wytrzymatosci.
Dzieki temu Wenzogryzy stajg sie odporne na natural-
ne trucizny, a weze trzymaja w charakterze zwierzat
domowych. Udajgc sie na nowa planete, zawsze biorg
ze sobag pewna liczbe jadowitych bestii, na wypadek,
gdyby miejscowe okazaty sie nieszkodliwe.

Poganiacze Wenzogryzéw hodujg pokazne liczby
Grotow, przydatnych, gdy trzeba nakarmi¢ co wieksze
stworzenia z ich niestawnych menazerii. W czasie wojny
Pentakom daje sie prymitywna bron i goni do walki,
obsadzajgc nimi baterie Wielkich Dziat i przydzielajac
Dziwolongom w charakterze eskorty. Gdy Wenzogryzy
ruszaja do ataku, ich dziko$¢ robi wstrzgsajace wrazenie
— wroga zalewa lawina rozszalatych Orkéw, kasajgcych
Paszczundw i dzgajgcych ostrzami Grotow.
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RRFAWE TOPORY

-My., Krfawe Topory wiclem siem nauczylim
od czlekow. Na ten pszyktad, jak siem ich
najlepiy zabija.”

- Kapral Snagbrat, czlonck Komandoséw Grozokosy

Krfawe Topory uwazani sg przez inne klany za niegod-
nych zaufania palantéw. Otwarcie handluja z Imperium,
pertraktujg z wrogiem, a kiedy sytuacja przybiera wyjat-
kowo zty obrot, gotowi sg nawet wycofac sie z pola bitwy.
Cechy te, majace prawdopodobnie czyni¢ z Krfawych
Topordéw naturalnych przywdédcéw, zapewnity im jedynie
reputacje zdradliwych kanalii.

Tak naprawde jednak jest to opinia niezastuzona.
Faktem jest, ze czesto kontaktujg sie z przedstawicie-
lami Imperium, walczgc czasami w charakterze najem-
nikdw i wykorzystujgc sprzet nalezacy do poddanych
Imperatora, ale przeciez kazdy Ork potrafi dostrzec iro-
nie w sytuacji, gdy wytudzonej na planetach Ludzi broni
uzywa sie przeciwko jej niedawnym wtascicielom.

Krfawe Topory uwazajg, ze $mier¢, zanim uda si¢ zabic
wroga, to okropna strata czasu. Dlatego korzystaja
z kamuflazu. Staja sie przez to obiektem drwin ze strony
innych klanéw, ale prawda jest taka, ze w ogdle o to nie
dbajg. Hersztowie Krfawych Toporéw wydajg sie lepiej
pojmowac zagadnienia strategii, niz przywddcy innych
klanéw, w najdrobniejszych szczegétach planujgc wiek-
sze bitwy, a nawet cate kampanie. Wobec innych ras
cztonkowie Krfawych Topordéw sg nieprzejednani i okrut-
ni. Jesli cztowiek przytapany zostanie na prébie oskuba-
nia Krfawego Topora, zargbany zostanie na $mier¢, tak
jak stoi.

TRUPIE CZACHY

.Co, t0? Mam to tod zawsze. Jasne, ze farba
jezd mokra, no bo takom lubiem. Spszedam ci,

jak chcesz. Byt tylko jedyn whasciciel”

-.Paluchy” Rutzeg, Szabrownik z klanu Trupich Czach

Trupie Czachy to niezréwnani grabiezcy. Sa niezwykle
biegli w rabowaniu, wytudzaniu, wygrzebywaniu oraz
kradziezy przedmiotow nalezgcych do innych Orkow.
Z ich oddawaniem maja za to ogromne problemy. Trupie
Czachy byliby zdolnymi naukowcami i doskonatymi inzy-
nierami, gdyby ich fascynacja tym, co nowe trwata dtuzej
niz chwila potrzebna, by to cos$ ukrasc.

W oczach Trupich Czach bitwa dzieli sie na dwie
fazy, dlatego czesto spiesza si¢ z zabijaniem, by jak
najszybciej przej$¢ do tej drugiej, czyli przetrzasania
pobojowiska w poszukiwaniu wartosciowych rzeczy.
Po zakonczeniu bitwy, Orkowie ostro biorg sie do roboty,
gorgczkowo ogotacajgc ciata polegtych ze wszystkiego,
co ma jakakolwiek wartos¢ — od amunicji po sznurowad-
fa do butéw. Wielu cztonkéw Trupich Czach gromadzi
takze makabryczne trofea, takie jak skalpy lub czaszki
zabitych. Dopiero kiedy tup przetransportowany zostanie
do obozu, wybuchajg nieuniknione walki i spory, towa-
rzyszace handlowi i wymianie zdobytych towardw.

Totemem klanu jest czaszka z rogami. Gdy Trupia Czacha
ukradnie jaki$ przedmiot, przerabia go zwykle zgodnie
ze swymi upodobaniami. Czesto oznacza to, ze maluje
go na niebiesko — kolor, ktéry wedtug cztonkéw klanu
przycigga oko ich bogow i chroni przed nieszczesciem.
Bardziej przesadne Trupie Czachy maluja na niebiesko
twarze, a czasami, w noc poprzedzajgca bitwe, pokrywaja
sie tym kolorem od stop po sam czubek gtowy.

BOGOWIE ORKOW | &

Orkowie sa we wszechswiecie potezna sita. W poréwnaniu
z innymi cywilizacami, ktére walczy¢ musza o przetrwanie,
Orkowie zdaja sie rozwija¢ i prosperowac bez wiekszego
wysitku. Charakterystyczne cechy Orkow znajduja swoje odbi-
cie w niematerialnym wymiarze Osnowy, podobnie jak cechy
i emocje Ludzi oraz Eldaréw. Ich ucielesnieniem sa wojowniczy
orkowi bogowie, znani jako Gork i Mork. Orkowie mawiaja,
ze Gork jest brutalny lecz pszebiegty, z kolei Mork pszebiegty
lecz brutalny.

Gork i Mork to bostwa tak potezne, Ze nie sposob ich tak
do korica pokonac. Po prostu ignoruja ataki ze strony innych
bogdw, Smiejac sie przy tym chrapliwie. Gork usmiecha sie sze-
roko, odsfaniajac dfugie zebiska i okfada przeciwnika po tbie
swa nabita kolcami maczuga wielkosci komety. Mork, mistrz
przebiegtosci, wyczekuje chwili, gdy przeciwnik patrzy w dru-
ga strone i wali go z zaskoczenia.

Aby uzyskac jakiekolwiek pojecie na temat wygladu wspo-
mnianych wyzej bogow, spojrzec wystarczy na orkowego
Garganta, potezna machine wojenna skonstruowana na podo-
bieristwo Gorka (a moZliwe, ze takze i Morka). Tworzacym
Je Mekaniakom chodzi o to, by w mechanicznym urzadzeniu
zawrzec esencje Orkowosci. Jest zatem Gargant wszechpotez-
na machina wojenna oraz symbolem religiinym o ogromnym
znaczeniu. Te szczekajace kolosy zachowuja sie bardzo podob-
nie do orkowych bogéw, wycinajac kazdego, kto stanie im
na drodze i pozostawiajac za soba jedynie smierc i zniszczenie.
Ida, gdzie zechca i nigdy nie unikaja walki.
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PRZYGOTOWANIA DO EAAA!

Orkowie nie moga zy¢ bez walki, podobnie jak ludzie
bez jedzenia i picia. Z uwagi na swa wojowniczg natu-
re, nieustannie toczg miedzy sobg boje o to, ktdry jest
silniejszy, szlifujgc swoje wrodzone zdolnosci, lecz nie
zagrazajgc w zasadzie galaktyce. Populacja Orkow
moze jednak osiggng¢ pewnego rodzaju mase krytycz-
na, co prowadzi do migracji planetarnej na petna skale.
Zjawisko to — znane szerzej jako taaa! — jest krucja-
ta czystej agresji, przetaczajagca sie poprzez systemy
gwiezdne w dzikiej orgii przemocy i zniszczenia.

Poczatki taaa! bywaja zwykle niepozorne. Wystarczy
pojedynczy, opanowany przez wizje krwawej rzezi Ork.
Swe marzenia o podboju wbije do gtowy podwtadnym,
budujac gigantyczne machiny wojenne na podobien-
stwo swych brutalnych bogéw lub ttukgc innych Orkdw,
az zrobig to za niego. Te bojowe kolosy znane sg pod
nazwa Gargantéw, a ich konstrukcja budzi w sercach
Orkéw pierwotne uczucia. Plotki o powstajgcym taaal!
rozchodzg sie wsrod cztonkdéw spotecznosci i Orkowie
zaczynajg sie jednoczyg.

Arcyherszt sita toruje sobie droge na sam szczyt tej

hordy, podporzadkowujgc sobie armie tych sposrod
cztonkéw plemienia, ktdrych uda mu sie pokonac. Gdy
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wiesci 0 jego czynach zaczng sie rozprzestrzeniac,
cienki strumyk przytaczajacych sie Orkéw zamienia sig
stopniowo w niepowstrzymana zielong powddz.

Orkowi Mekaniacy pracujg nad coraz to bardziej
wymysinymi projektami, budujac dla taaa! jeszcze wiegk-
sze machiny wojenne i jeszcze doskonalszg bron.
Wypluwajgce z siebie kteby czarnego dymu ruchome for-
tece oraz bojowe pojazdy zdaja sie powstawaé z same-
go wiasciwie ztomu oraz niewyczerpanego entuzjazmu
konstruktoréw.

Klany i plemiona nadal ze soba rywalizujg, walczac
o to, czyje machiny bojowe okaza sie najbardziej zabdj-
cze. Mekaniacy, ktérzy nie dysponujg wystarczajacymi
zasobami, by budowaé wynioste Garganty, konstruu-
ja zamiast tego zgraje klekoczacych Rzeziblach oraz
Mordodredéw lub poteznych Pancerfur, z wnetrza kto-
rych orkowi Hersztowie prowadzg swe armie do boju.

Gdy krucjata nabiera rozpedu, przytaczaja sie do niej
dziesigtki Hersztéw wraz ze swymi armiami. Tempo
powstawania broni i gigantycznych maszyn kroczgcych
osigga punkt krytyczny.

Wkrétce wcigz rozwijajgce sie taaal zaczyna ogarniac¢
cafe planety, ktérych populacje zmuszane sg do produkcji
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wykorzystywanej przez hordy amuniciji. Statki-fabryki oraz
wraki bojowe sg remontowane i przerabiane, by mogty
stuzy¢ do transportu orkowych armii w rejon walk.

Gdy pokusa nieuniknionego rozlewu krwi nie daje sie
juz opanowac, ogarniajgca horde gorgczka mordowania
osigga apogeum. Armie Orkéw gromadzg sig i rosng
w site, w oczekiwaniu zblizajgcej sie wojny, a niebo
zapetniajg prymitywne okrety.

Poprzedzajace orkowa inwazje wielkie zgromadzenie
to zapierajgcy dech w piersiach widok. Gdy Orkowie
szykuja sie do bitwy, powietrze wypetnia gesty dym,
dobywajacy sie z tysiecy silnikow. Ziemia drzy pod cie-
zarem poteznych kot i gasienic. Armie zielonoskoérych
rozciggajg sie po sam horyzont, topoczga na wietrze
wysoko uniesione sztandary. Na wiele mil wokoét stychac
wojenne okrzyki. Baterie Wielkich Dziat, dziwaczna
bron energetyczna i generatory pola bucza, brzecza
i furkocza posréd zielonego ttumu. Pordzewiate pojaz-
dy unoszg w gore chmury pytu tak wielkie, ze widaé
je az z przestrzeni kosmicznej. Prendkoswiry zwiekszajg
obroty silnikbw swych maszyn, a Chopaki strzelaja
w powietrze, podczas gdy na przedzie armii rozposciera
sie dywan Grotéw.

Wkrétce pole bitwy ledwie wida¢ spod niekoriczacego
sie oceanu zieleni, a kazdy orkowy wojownik pewny jest,
ze juz niedtugo ziemia zabarwi sie na czerwono. Potega
taaa! staje sie namacalng falg agresji i orkowosci.
Zniecierpliwieni Gork i Mork spogladajg z Osnowy, by
przekonac sie, jak poradza sobie ich wojownicy.

Orkowie z poteznym rykiem ruszajg naprzod, by kolejng
planete straci¢ w odmety niekoriczacej sie wojny.

"

Wynurzyta sie z mroku, gigantyczna machina, potezna
i Smiertelnie groZna. Ushbek trwoznie spogladat na to dwu-
dziestopieciometrowe monstrum. Dragnatz rzucit sie na zie-
mie i wystrzelit ze swej spluwy, posytajac serie pociskow,
ktdre odbity sie od poteznej nogi kolosa, nie wyrzadzajac
mu zadnej szkody. Olbrzym z metalicznym szczekiem prze-
szedt ponad ich okopem. Zadrzata ziemia.

Reszta Chopakdw zaczeta uciekac. Metalowy gigant pochy-
lit sie nad nimi. Styszec sie dat przenikliwy jek, a nastepnie
potezny grzmot, gdy z jego piesci wystrzelifa plazma.
Zahipnotyzowany tym widokiem Ushbek obserwowat, jak
Wredne Storica zamieniaja sie w pare wodna.

— Ej, mekaniak, co to za rypane ustrojstwo? — spytat Dragnatz,
posytajac w kierunku maszyny kolejna serie ze swej spluwy.

— Ni wiem, szefie, ale ukatrupia sliczniutko — odrzekt
Ushbek. Cos przyszto mu do gtowy. Miat wizje: jesli ludzie
mogli zbudowac dla swego boga metalowe ciato, moze
on mogly sprawi¢ swym bogom podobny prezent. Juz
widziat to oczyma wyobrazni. Ogromne, grozne, uzbrojo-
ne. Bardzo wyszczatowe. W rzeczy samej, bardzo wyszcza-
fowe. Juz on zadba o to, by byto wieksze niz cokolwiek,
co zdofaja wybudowac ludzie. Byt to wspaniaty pomyst.
Zastanawiat sie, dlaczego wpadt na niego dopiero teraz.

Choc Ushbek nie zdawat sobie jeszcze z tego sprawy, miat juz
na zawsze zmienic bieg historii galaktyki. Zblizato sie taaa!
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Orkowie zamieszkujg niezliczong liczbg planet. Na niekto-
rych sg sita dominujgca, na innych tocza nieustanne wojny,
na pozostatych petnig role poganiaczy niewolnikéw, przy-
muszajgc mieszkancéw, by robili, co im rozkaza. W calej
galaktyce roi sie od orkowych krolestw, orkowych imperiow
i orkowych hord, podrézujgcych miedzy gwiazdami na swych
ogromnych kosmicznych wrakach. Gdziekolwiek dotarli ludzie,
zawsze natrafiali na Orkéw. Pierwsze spotkanie tych dwodch
ras miato miejsce wiele dziesiagtek tysiecy lat temu i od tego
czasu Ludzkosc¢ stoczyta z Orkami niezliczone krwawe wojny.
Prawdopodobieristwo, ze ten stan rzeczy ulegnie w najblizszym
czasie zmianie, jest bliskie zeru.

Tysiace lat temu z Terry wystana zostata sonda, ktéra dotrze¢
miata do najdalszych kraricéw wszechswiata. Jej konstruktorzy,
Kaptani Maszyny, mieli nadzieje, ze pewnego dnia powrdci
do miejsca swego pochodzenia. Od tamtego czasu minglo juz
czternascie tysiecy lat, a sonda jest wcigz w drodze i nadal
wysyta stabe sygnaty. Ku rozpaczy monitorujgcych je Kaptanéw
Maszyny, wiele z tych transmisji daje sie zidentyfikowac jako
orkowe. Whnioski sa przygnebiajace — wyglada na to, ze nie-
zaleznie od tego, dokad uda sie cztowiek, istnieje wysokie
prawdopodobienstwo, ze Orkowie juz tam s3 lub lada chwila
sie pojawig.

Imperia Orkéw rozsiane sg po catej galaktyce, sa jak zielone
plamy na jej mapie. Nie ma wiasciwie systemu gwiezdnego,
ktéry bytby od nich wolny. Wedtug niektérych teorii Orkowie nie
korzystajg z konwencjonalnych sposobéw podrézowania, gdyz
ich zarodniki dryfujg w przestrzeni, niesione przez eteryczne
wiatry. Prawda jest jednak duzo prostsza. Zielonoskorzy nie
opanowali sztuki podrézowania pomiedzy gwiazdami, bo naj-
zwyczajniej w $wiecie nie ma dla nich znaczenia, dokad zmie-
rzaja. Liczy sie tylko to, by na miejscu znalazt sie kto$, kogo
mozna bedzie zabic.

4 ORKOWE SKAUY |

Orkowe skauy to w rzeczywistosci duze asteroidy, wydra-
zone | wyposazone w silniki, dziata i przedziaty dla zatogi.
Chociaz nie mozna nimi podrézowac przez Osnowe,
pojawiaja sie w kazdym systemie, w ktérym wystepuja |
zielonoskorzy. Orkowie ,buduja” je z oszatamiajaca szyb-
koscia, czesto odfamujac wielkie fragmenty kosmicznych
wrakéw lub faczac kosmiczne smieci z meteoroidami.
Uzywaja ich nastepnie do przemieszczania sie pomie-
dzy planetami w ramach danego systemu, przyciagajac
i odpychajac te ,statki” przy pomocy poteznych promieni
naprowadzajacych.

Wielu kapitanéw omijajacych pasy asteroid spotkaty nie-
przyjemne niespodzianki, kiedy to niektére z asteroid
ruszyty w kierunku ich statkéw i otworzyty ogien. Takie
sytuacje sa bardzo zabawne dla Orkéw, nawet pomimo
tego, Ze te kosmiczne skaliste zlepki sa stosunkowo powol-
ne i trudno nimi manewrowac.
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“DZIRIE CWIAZDY

KOSMICZNE WRAKI

Pojazdy, ktére stuzg Orkom do podrézy miedzygwiezdnych
zwane sg kosmicznymi wrakami. Kazdy kosmiczny wrak
to gigantyczny zlepek starych, zniszczonych statkéw kos-
micznych, asteroid, bryt lodu oraz szczatkdw i wyrzuconych
za burte tadunkdéw, potaczonych ze sobg po catych tysiacle-
ciach dryfowania poprzez przestrzert Osnowy. Na niektérych
wrakach zagniezdzity si¢ obce formy zycia, renegaci Chaosu
lub jeszcze gorsze potwornosci, ale wiekszo$¢é to po prostu
opuszczone statki-widma, od niepamigtnych czaséw dryfu-
jace poprzez préznie. Jak Imperium dtugie i szerokie, znane
sg opowiesci o tym, jak marny koniec czeka tych, ktdrzy
odwazg sie wej$¢ na ich poktad. Réwnie popularne sa jed-
nak historie o starozytnych i obcych technologiach, kryjacych
sie na poktadach kosmicznych wrakéw, a takze o tym, ile
gotowki zgarngé moze ten, kto odwazy sie je zdobyd.

Gdy kosmiczny wrak zjawi sie w opanowanym przez Orkéw
systemie, podejmowane sg wszelkie wysitki — tacznie z uzy-
ciem poteznych promieni naprowadzajacych — by przejaé
nad nim kontrole i zamieni¢ w ogromny statek inwazyjny.
Przestronne fadownie przeksztatcone zostaja w hangary
dla niezliczonych statkéw szturmowych i milionéw orkowych
wojownikéw. Kiedy prace dobiegng wreszcie konca, kos-
miczny wrak wystany zostaje w przestrzen, tym razem pod
eskortg okretéw szturmowych oraz Kronzownikéw. Dzigki
wspolnym wysitkom Dziwolongéw i Mekaniakéw skierowa-
ny zostaje w sam $rodek Burzy Osnowy, ktdra wcigga go
do swego wnetrza i — jesli wszystko pdjdzie jak nalezy —
wypluwa w poblizu jakiej$ nadajacej sie¢ do podboju planety.

Poniewaz tor lotu kosmicznych wrakéw bywa dos¢ przypad-
kowy, moga sie one pojawi¢ w kazdym miejscu i o kazdym
czasie. Orkom to wcale nie przeszkadza, gdyz przepetiaja-
cy ich duch przygody i agresji nie ma nic wspdlnego z jakim-
kolwiek porzadkiem czy zorganizowaniem. W taki wtasnie
spos6b podrézuja Orkowie do najdalszych nawet zakatkdw
galaktyki, przemieszczajg sie w czasie i przestrzeni, na coraz
to nowe $wiaty zanoszac plage wojny i zniszczenia.
~Pomykanic po kosmosie fest nudne. No
chyba, ze wylondowales na wraku, gdzie pefno
tych genokradziejow albo e na nim baza dla
chaosowych koleszkow ze szpicdrutami, albo som
juz na nim Chopaki. Albo jak pojawiajom sie
ludziki szabrowniki, to tyz niezla zabawa fest.
Albo jak siem zrobi bunt czy dwa, to siem mifo
spendza czas, albo jak siem zaczyna dziwnie dziac,
a tak zwykle fest, jak siem wlizie do Osnowy.
Raz taka wredna paskuda wylazta prosto
z tepetyny Swirnientego Lugwortal Wyrzta pofowe
Chopakow, klawo bylo. Jak tak se tera pomysle,

to w kosmosic fajno sic jednak zyje. A zawsze
mozna feszcze zdybac jakoms planete do podbicial”

Pasibrzuch, orkowy Poganiacz
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PODBOJ SYSTEMU POCZATEK
Poczatek podboju systemu gwiezdnego jest zwigzany .

z pojawieniem si¢ kosmicznego wraku w polu grawitacyjnym .
jednej z planet. To czgsto zbiega sie z powstaniem w umysle ey
charyzmatycznego Orka wizji gwiezdnego podboju. mi’h::::“ Tﬂ% R
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PLANETA =7 MARTWE) PLANETY ORKOW

ORKOW
Przed powstaniem gtéwnego taaa! Orkowie Orkowie zbierajg sie na planecie
podbijajg planety nalezace do ich systemu najblizszej kosmicznemu wrakowi
i gromadzg surowce potrzebne do produkc;ji
wojennego sprzetu.

el

i przygotowuja flote do taaa!

PODROZ MIEDZYGWIEZDNA

A) Opanowany przez Orkéw kosmiczny B) Zanim Empyrean ich uwolni, Orkowie D) Jezeli inwazja odniesie sukces, taaa!
wrak po wejsciu do przestrzeni Osnowy stajg sie jeszcze bardziej agresywni. ponownie nabierze impetu trudnego
jest zdany na taske zdradliwych pradéw do powstrzymania i zagrozi pobliskim
niematerialnej przestrzenii czesto znika cywilizacjom.

na cate lata czy nawet wieki.

C) Tuz po wyjsciu do materialnej przestrzeni
Orkowie natychmiast podejma probe
podboju najblizszej planety.

ROZKLAD GLOWNYCH ORKOWYCH ENKLAW
Na ponizszej mapie pokazane sg aktualne gtéwne skupiska Orkéw. Aktywne taaa! zostaty oznaczone
strzatkami, wskazujgcymi kierunki podbojow.
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Historia galaktyki naznaczona jest grabiezami dokonywany-
mi przez Orkéw, podobnie jak rembak Herszta splamiony
krwig niezliczonych ofiar. Nie da sie doktadnie okresli¢ roz-
miarow zniszczen, ktérych dopuscity sie dzikie orkowe hor-
dy. Nawet imperialni leksmechanicy nie sa w stanie opisa¢
wszystkich rzezi dokonywanych w imieniu Gorka i Morka.
Orkowie w najmniejszym stopniu nie dbaja o wnioski, jakie
mozna by wyciagna¢ z przesztosci, ani o to, co zdarzy¢ sie
moze w przysziosci. Znaczenie ma dla nich tylko i wytgcznie
brutalna terazniejszos¢. W ostatnich latach czterdziestego
pierwszego tysigclecia zagrozenie ze strony rasy Orkow jest
powazniejsze niz kiedykolwiek wczesniej. Nigdy bowiem
nie istniato tak wiele orkowych imperiow i nigdy tak wielu
Arcyhersztéw nie walczylo w tej samej sprawie. Co gorsza,
przewodzi im Prorok taaal, Ghazghkull Thraka, a jesli kto-
kolwiek jest w stanie zjednoczy¢ pod swojg wtadzg wszyst-
kich Orkdw, to jest nim wtasnie Bestia Armageddonu.

NADEJSCIE BESTII

Ghazghkull wiodt zycie przecietnego Orka, gdzie$
na zacofanej, potozonej na uboczu planecie Urk. Przypa-
dek zrzadzit, ze odnidst w walce cigzkie obrazenia czasz-
ki. Zycie uratowat mu Konowat Dok Grotsnik. Ghazghkull
bardzo sie po tym wydarzeniu zmienit. Twierdzit, ze prze-
mawiajg do niego Gork i Mork. Utrzymywat, ze jest ich
wybrancem - prorokiem. Przekonanie, z jakim o tym
mowit, a takze brutalna sita, za pomoca ktérej sprowadzat
na wtasciwg droge niedowiarkéw, przyniosty oczekiwane
rezultaty i juz wkrétce na Urk wznosi¢ poczeto potezne
Garganty, by uczci¢ w ten sposéb wizje Ghazghkulla.

W nastepnej dekadzie znaczenie Ghazghkulla nieustannie
rosto. Z roku na rok stawat sie coraz potezniejszy, rozgnia-
tajac na krwawag miazge kolejnych orkowych Hersztow,
ktérzy mieli dos¢ tupetu, by rzuci¢ wyzwanie jego rzgdom.
Zebrat pod swoim sztandarem ogromna armig, a zielono-
skorym mieszkaricom Urk postawit ultimatum — albo pdjda
za nim ku chwale i zwycigstwu, albo zging. Orkowie z Urk
jak jeden maz przytaczyli si¢ do Ghazghkulla, stajac sie
pierwszym sposrod kilkunastu tysiecy plemion, ktére miaty
Slubowa¢ mu w przysztosci postuszenstwo.

taaa! Ghazghkulla rozpoczeto sie od podboju catego
systemu Urk. We wtadaniu Proroka taaa! znalazly sie sta-
wiajgce najbardziej nawet zaciekty opor planety, ktdre ata-
kowat raz za razem, az poddaty sie jego woli. Ghazghkull
odczuwat palaca potrzebe dalszych podbojow. Kazdy Ork,
ktory miat okazje na wiasne oczy przekonac sie, jak wiel-
ka to byta pasja, poszedtby za Prorokiem taaa! do piekta
i z powrotem. Ghazghkull dobrze wiedziat, ze przyda mu
sie kazdy lojalny zotnierz, gdyz na swdj kolejny cel wybrat
nalezaca do Imperium planete Armageddon.

ARMAGEDDON

Armageddon, planeta przemystowa, jest waznym
weztem komunikacyjnym, miejscem, gdzie przecina sie
ze sobg szereg imperialnych kanatéw nawigacyjnych.

To skazona pustynia, zastana popiotami i szczgtkami
metalu. Umiejscowione na jej powierzchni niezliczone
fabryki zaopatrujg w bron oddalone nawet o kilkaset lat
Swietlnych regimenty Gwardii Imperialne;.

Ghazghkull postanowit opanowa¢ Armageddon, nie-
zaleznie od tego, ile bedzie go to kosztowac. Zdawat
sobie sprawe, ze jesli go podbije, setki Swiatow stang sie
bezbronne i padnag pod naporem jego zaciektego ataku.
Podobnie jak wielu Arcyhersztéw przed nim, zamierzat
doprowadzi¢ do wybuchu niekoriczacej si¢ wojny.

W roku 941.M41 Arcyherszt Ghazghkull najechat Arma-
geddon na czele poteznego orkowego taaa! Zaatako-
wat w idealnym momencie, akurat wtedy, gdy imperialni
dowddcy poczuli sie bezpiecznie i spoczeli na laurach. Kie-
dy w systemie zauwazono kosmiczny wrak Ghazghkulla,
Najwyzszy Lord Armegeddonu, von Strab, nie zrobit nic, by
zbada¢ sprawe lub poinformowac o niej swych zwierzchni-
kow. Gigantyczny transportowiec wylagdowat na zachodnim
kontynencie planety, znanym jako Armageddon Prime
i Ghazghkull rozpoczat dyslokacije swych armii. W odpowie-
dzi na to, von Strab wprowadzat stopniowo do akcji pozo-
stajgce pod jego komenda regimenty obrony planetarnej.
Czekata je jednak zagtada. Nie minat tydzien, a kontynent
Armageddon Prime zostat opanowany przez wojownikow
Ghazghkulla. Obroricy padali w starciu z Orkami, jak doj-
rzate zboze w zetknieciu ze starannie naostrzong kosa.

Najwyzsze dowddztwo imperialne zdecydowato sie wyco-
fa¢ poza réwnikowg dzungle, na tereny Armageddon
Secundus. W koncu Komisarz Yarrick rozkazat, by chér
astropatyczny Armageddonu wystat prosbe o pomoc.
Zirytowat tym von Straba, ktéry zestat Komisarza za nie-
botyczne mury metropolii znanej jako Moloch Hades.

Von Straba nie zmartwita utrata kontroli nad Armageddon
Prime. Stwierdzit, ze Orkom nigdy nie uda si¢ pokonac
Smiertelnie niebezpiecznej dzungli, oddzielajgcej ich sity
od Armageddon Secundus. Mylit sie. Podwiadni Ghazghkul-
la wynurzyli sie ze skrywajacej ich dzungli i przeszli do ataku,
przeprawiajgc sie przez rwace nurty rzek Stygies i Diabolus,
by ruszy¢ wreszcie w kierunku molochéw Armageddonu.
Von Strab rozkazat Princepsowi Mannheimowi z Adeptus
Titanicus, by ten poprowadzit swe Tytany do walki i opdznit
w ten sposéb marsz Orkéw. Mannheim wykonat polecenie,
cho¢ zdawat sobie sprawe, ze bez wsparcia innych typow
jednostek jego ukochane maszyny czeka zagtada. Tytany
zadaly przeciwnikowi cigzkie straty, ale Garganty Ghazgh-
kulla miaty przewage liczebng i byly lepiej uzbrojone. Legio
Metalica przestat istniec.

GALAKTYCZNA WOJNA
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POCZATEK BURZY

Sity imperialne cofaly sie w nietadzie, natomiast armie
Ghazghkulla nieustannie party naprzéd, wraz z nadejsciem
Pory Burz przystepujgc do oblezenia Molocha Infernus.
Niebo przecinaty btyskawice, oswietlajgce piekielnym bla-
skiem liczace dziesiagtki tysiecy oséb kolumny uchodzcow,
ktérzy posuwali sie z trudem poprzez pola pytowych wydm
i umierali z wyczerpania w tym niegoscinnym otoczeniu lub
gineli z rak rozszalatych Prendkoswirdw, nekajgcych ich
W marszu.

Zmierzajgcym na potudnie Orkom Ghazghkull rozkazat
podzieli¢ sie na dwie grupy. Walki osiggnety swe apo-
geum, gdy armie zielonoskdrych runety na molochy
Hades oraz Helsreach. Podczas gdy Orkowie szyko-
wali sie do ostatecznego ataku na Moloch Helsreach
i do wyrznigcia jego mieszkancow, von Strab uzyt swej
sekretnej broni — ogromnego zapasu bomb wirusowych,
zdolnych nawet najtwardszego Orka zamieni¢ w ciggu
kilku sekund w katuze czarnej, spienionej brei. Wiele
z tych prastarych urzadzen ulegto awarii, a zgromadzona
w ich wnetrzach amunicja eksplodowata przedwczesnie
ponad gtowami uchodzcéw oraz zotnierzy frontowych.
Tysigce ludzi skonato w straszliwych meczarniach.

W portach Helsreach zdesperowani przedstawiciele Ludzko-
ci staneli do walki, wyposazeni tylko w sklecong napredce
bron oraz czystg determinacje. Chodzito im wytgcznie o to, by
dac swym rodzinom czas na ucieczke. Dokerzy zamykali sie
w kabinach dzwigéw portowych, spawajgc drzwi, by unikng¢
pokusy ucieczki z pola bitwy i toczyli boje z kroczacymi przez
miasto Gargantami, wywotujgc nawatnice przemocy i znisz-
czenia, ktdére nieodtgcznie zwigzane sg z walkg w zwarciu.
Bdj byt zaciety, lecz jego wynik nikogo nie zaskoczyt — Hels-
reach takze wpadt w brudne tapy Orkéw, a wraz z nim prze-

OBRONA MOLOCHA HADES

Konflikt eskalowat ponownie podczas oblezenia Molocha
Hades. Natchnieni przywodztwem Komisarza Yarricka
obroncy walczyli jak opetani. Orkowie poczynili tak nikte
postepy, ze do ataku przystgpit sam Ghazghkull, idgc
na czele swych wojsk. Walczyt jak demon, wycinajac
sobie droge posréd wrogich regimentow. Mimo to,
imperialnych linii obronnych nie udato sie przetamad.
Podczas nastepnych tygodni Ghazghkull wykorzystat
juz chyba wszystkie fortele i podstepy, jakich nauczyt
sie od Gorka i Morka — przeprowadzat btyskawiczne
rajdy na pozycje wroga, stosowat dziatania pozorowane,
przypuszczat zmasowane ataki i bombardowat molocha
z orbity, probujgc obrdci¢ go w ruine. Yarrick skutecznie
przeciwdziatat kazdej z tych taktyk.

Tymczasem pozostate oddziaty Orkdw wyruszyty na potu-
dnie, w kierunku jedynych poza Hadesem niezdobytych
jeszcze osiedli ludzkich — Acheronu oraz Tartarusa.
Walki o kontrole nad nimi byty krwawe i niezwykle bru-
talne. Zaatakowana w ten sposéb planeta znalazta sie
w zelaznym uscisku Ghazghkulla.

Jednakze dzieki zdecydowanemu oporowi oraz natchnio-
nemu przywoédztwu Komisarza Yarricka, dziatania Orkow
zostaty spowolnione do tego stopnia, ze na Armageddon
zdazyly dotrze¢ imperialne positki. Najpierw oczom obo-
zujgcych wokét molochéw podwtadnych Ghazghkulla
ukazaty sie mknace przez atmosfere ptongce gwiazdy.
Kilka minut pdzniej wsrdd Orkéw zapanowat chaos,
podczas gdy cisze wypetnity grzmoty eksplodujgcych
bomb i huk dziat, a na niebie zaroito si¢ od nalezgcych
do Kosmicznych Marines promoéw szturmowych ,Thun-
derhawk”. Rozpoczat sie desant sit Adeptus Astartes.

sq_dzony wydawat sie by¢ takze los Armegeddonu.
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WYBAWIENIE

Na prosbe o pomoc, kidrg skierowat do swych sojusznikéw
Yarrick, zareagowat nie jeden, ale az trzy Zakony najlep-
szych synéw Imperium. Wraz z pojawieniem sie na Arma-
geddonie Kosmicznych Marines z legendarmych Zakonéw
Ultramarines, Salamander oraz Krwawych Anioftéw, zna-
€z3aco zmienita si¢ skala oraz znaczenie toczonych zmagan.
Gdyby Ghazghkull natychmiast podjgt dziatania majgce
powstrzymac ten kontratak, Armageddon z cata pewnoscig
znalaziby sie pod jego kontrolg. Jednakze nieustepliwy opor
stawiany przez Yarricka stanowit wyzwanie dla zdolnosci
i reputacji Ghazghkulla jako Arcyherszta — wyzwanie, ktore-
go Ghazghkull nie moégt odrzucic. Prorok taaa! zaatakowat
Molocha Hades z nienawiscig, jaka Orkowie rezerwujg tylko
dla swych najwiekszych wrogow.

Kosmiczni Marines przybyli zbyt pdzno, by zapobiec upadko-
wi Molocha Hades. Ghazghkull osobiscie odszukat Yarricka
i po dramatycznej walce powalit Komisarza, zadajgc mu
potezny cios gtowa. Straszliwie ranny Yarrick, pozostawiony
samemu sobie, dzigki swej zelaznej woli przezyt i poprzysiagt
zabi¢ Ghazghkulla, nawet jesli miatby stracic¢ przy tym zycie.

Gdy Orkowie przypuscili szturm na Molocha Tartarus,
do akcji wkroczyt Mistrz Zakonu Krwawych Aniotéw, Dan-
te. Jego podwtadni zaatakowali z takg furig, ze wyrzneli
prawie potowe orkowej armii nacierajgcej na Tartarus.
Bracia Dantego z Zakonéw Ultramarines oraz z Salaman-
der wypierali sity Orkéw coraz dalej i dalej. Ci jednak nie
zamierzali sie poddawac. Czes¢ walczyta do samego kon-
ca, inni zbiegli na pustynig lub skryli sie w gestej, rowniko-
wej dzungli. Jednoczgc wokét siebie ocalatych obroricow,
Kosmiczni Marines rozpoczeli mistrzowsko poprowadzong
kampanie blyskawicznych atakéw, ktore w koricu dopro-
wadzity do rozluznienia zelaznego uscisku Ghazghkulla.
Pewnej nocy jego oddziaty niespodziewanie wycofaty sie
z pola bitwy i zanim nadszedt ranek, na pokrytych popiota-
mi pustkowiach nie pozostafo nic poza ciatami polegtych.

Tymczasem w samym sercu dzungli i w ruinach zréwna-
nych z ziemig molochéw Orkowie zaczgli sie rozmnazac.

Pomimo ze w jej wyniku zrujnowana zostata wieksza czesc

powierzchni planety, Druga Wojna o Armageddon byta led-
wie preludium nadchodzgcego zniszczenia.

ARCYPODPALACZ CHARDONU.

ARCYHERSZT NAZDREG | PISCINA IV
Wycofawszy sie do swojej twierdzy w Sektorze Gol-
gotha, Ghazghkull ponownie zebrat sity i przeanalizowat
to, czego nauczyta go pierwsza inwazja na Armageddon.
Orkowi bogowie wyjawili mu, ze aby zniszczy¢ wroga,
nalezy go najpierw dobrze poznaé. A toczac wojne
na powierzchni Armageddonu, Ghazghkull dowiedziat
sie, w jaki sposéb Imperium reaguje na inwazje pokaz-
nych sit wroga.

W ciggu kilku nastgpnych lat Ghazghkull zawart przy-
mierze z Arcyhersztem Nazdregiem Ug Urdgrubem,
zjednoczyt z nim swoje sity i przypuscit niszczycielski
atak na imperialng planete Piscina IV. Nie byta to jednak
zwyczajna inwazja. Nazdreg, niewiarygodnie bogaty
i przebiegty Herszt Ztych Ksienzycow, miat na swych
ustugach najlepszych Mekaniakow w cafej galaktyce.
Opracowali oni urzgdzenie teleportujace, dzieki ktéremu
Nazdreg mogt przerzuca¢ wojska ze swego kosmiczne-
go wraku bezposrednio na powierzchnie planety, nawet
jesli znajdowata sie ona w bardzo duzej odlegtosci.

Ghazghkull szybko zdat sobie sprawe, jak ogromny
potencjat kryja w sobie te telyporty i przytaczyt sie
do Nazdrega, by przetestowaé¢ je w trakcie inwazji
na Piscine IV. Stacjonujace na jej powierzchni sity Impe-
rium zostaty zupetnie zaskoczone. Planeta nie zostata
catkowicie opanowana przez zielonoskérych tylko dlate-
go, ze z niewiadomych przyczyn obecni na niej byli Kos-
miczni Marines z Zakonu Mrocznych Aniotéw. Mroczne
Anioty poniosty w walce z sitami Ghazghkulla szereg
kosztownych porazek, ktdrych kulminacja byt stoczony
w Porcie Kallidus, zapierajgcy dech w piersiach pojedy-
nek pomiedzy Arcyhersztem Orkow a Wielkim Mistrzem
Skrzydta Smierci. Choé Ghazghkull bliski byt rozerwania
Wielkiego Mistrza Beliala na dwoje, oddziaty Skrzydfa
Smierci powstrzymywaty przeciwnika na tyle dtugo,
by na powierzchnie planety dotrze¢ zdotaty pozostate
jednostki Mrocznych Aniotéw. Piscina IV zostata wpraw-
dzie ocalona, lecz Ghazghkull dostat to, czego chciat.
Na mocy umowy zawartej z Nazdregiem, ktéry miat
odtad na wiasna reke kontynuowac wojne o kontrole nad
planetg, Ghazghkull otrzymat najlepszych Mekaniakéw
oraz tajemnice opracowanych przez nich telyportow.

[
i

Orkowe imperium Charadonu juz od niezliczonych stuleci jest
zmora Ultima Segmentum i nie ma sobie rownych, jesli chodzi
o wielkos¢. Na jego czele stoi piromaniak berserker zwany
Arcypodpalaczem.

To mityczny przywodca, ktdry swoje zwyciestwa Zzlicza nie
na podstawie podbitych planet, ale tych, ktdre utopit w morzu
ognia. Dzieki swojej legendarnej sktonnosci do puszczania
z dymem nawet najlepiej strzezonych swiatéw, spaja imperium
zielonoskorych, ktdrzy sa catkowicie oddani jego ideologii.
Miano Arcypodpalacza przyjmuje kazdy kolejny Arcyherszt
Charadonu, czyniac w ten sposob te postac niesmiertelna.

&

Do niedawna ekspansja Charadonu powstrzymywana byla przez
Kosmicznych Marines z Zakonu Ultramarines. Na ich czele staf Kronikarz
Tigurius, ktdry przy pomocy atakéw przeprowadzanych z chirurgiczna
precyzja nie dopuszczat, by liczba Orkéw osiagnefa krytyczny poziom
prowadzacy do powstania taaa! zagrazajacego Ultramarow.

Ale wszelkie sukcesy Tiguriusa moga zostaC zaprzepaszczo-
ne. Tyranidzkie roje wkraczaja coraz gfebiej w granice Ultramaru
i Ultramarines nie moga dfuzej delegowac zotierzy, ktorzy trzymaliby
w szachu pobliskie imperium Orkdow. Arcypodpalacz zwietrzyt swoja
szanse i dokonat inwazji na system Ultramar; przysiegajac, Zze wspaniate
planety Ultramarines pograzy w ogniu i zamieni je w sterty popiofu.
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BITWA O GOLGOTE
Po opuszczeniu planety Piscina, Ghazghkull udat sie
do systemu Golgota, nieSwiadom tego, ze po pietach
depcze mu Yarrick. Golgota byfa planetg gérnicza, boga-
ta w dobra materialne. Arcyherszt Orkdw zamierzat ja
opanowac i zamienic¢ w gigantyczna fabryke amunicji, nie-
zbednej do przeprowadzenia drugiego taaa! w sektorze
Armageddon. Wykorzystujgc telyporty do przeprowadze-
nia serii btyskawicznych atakéw, Ghazghkull szybko poko-
nat kolosy bojowe bronigcych planety nadludzi. W ciggu
paru tygodni wyposazone w Garganty armie Ghazghkul-
la zamienity obroncow w krwawag miazge. Przybywszy
na miejsce w kulminacyjnym momencie bitwy o Golgote,
Komisarz Yarrick poprowadzit do boju szwadron super-
ciezkich czotgéw ,Baneblade”, z zamiarem zabicia Ghaz-
ghkulla i pozbawienia orkowych armii dowddcy. Jednakze
nawet te stalowe kolosy nie zdotaty powstrzymaé Bestii
Armageddonu. Szwadron czotgéw zostat zaatakowany
i otoczony przez sprzymierzony z Ghazghkullem klan
Wrednych Storic. Yarricka zmiazdzyty gasienice Fortecy
Zagfadziarki, a jego pozbawione $wiadomosci ciato przy-
niesiono przed oblicze samego Ghazghkulla.

Po kilku tygodniach niespiesznych tortur, Ghazghkull
zadecydowat, iz Komisarz Yarrick to zbyt cenny prze-
ciwnik, by ot tak, po prostu, pozbawi¢ go zycia. Wypuscit
Yarricka z cuchnagcych lochéw swego kosmicznego wra-
ku, gdyz zamierzat zaatakowa¢ Argameddon jeszcze raz
i chciat, by do walki przeciw niemu stanat kto$ odwazny
i waleczny. Przygotowywany od piecdziesieciu lat plan
miat wreszcie przynies¢ owoce. Armageddon ponownie
ogarng¢ miata wojna — tym razem na dobre.

POWROT BESTII

Dokfadnie piecdziesigt siedem lat po pierwszej inwazji
Orkoéw, flota Ghazghkulla znéw wdarta sie do sektora
Armageddon, a na lezacej w samym jego sercu planecie
przemystowej ponownie zaroito sie od zielonoskdrych.
Pod wzgledem liczebnosci zgromadzone przez Ghaz-
ghkulla armie byty szesciokrotnie potezniejsze od tych,
jakimi dysponowali obrorcy Armageddonu.

Zgrupowanie orkowych Mordownikéw z nieustepliwoscia
przeprowadzato samobdjcze ataki na imperialne bloka-
dy, tracac tuzin jednostek za kazdy zniszczony okret
Imperium. Mimo swych umiejetnosci, Flota Imperialna
nie zdotata powstrzymacé tej fali. Co gorsza, w decy-
dujagcym momencie starcia jej dowddca Admirat Parol
otrzymat sygnat ze stacji monitorowania, informujgcy
o tym, ze na obrzezach systemu pojawity sie trzy kolejne
floty Orkow.

Potaczone sity Ghazghkulla i jego sprzymierzencéw
liczyty w sumie ponad dwa tysigce okretow i co najmniej
dwanascie kosmicznych wrakéw — byta to wigc najpotez-
niejsza armada, jaka kiedykolwiek zaatakowata planete
kontrolowang przez Imperium. Liczebnos¢ nie byta jedy-
nym atutem Orkéw. Okrety Floty Imperialnej natknety
sie na dziesiatki prymitywnych fortec-asteroid, znanych
takze jako ,Skauy”, dryfujgcych na niezabezpieczonych
zwykle tytach orkowej flotylli. Te wyposazone w cigzka
bron platformy bojowe nie stanowity wiekszego zagro-
zenia podczas walki dystansowej, ale ich obecnosé
w tak pokaznej liczbie mogta wskazywac, ze dowddztwo
Orkéw ma w zanadrzu jaki$ grozny plan. Admirat Parol
nie zdawat sobie sprawy, jaki los szykuje Ghazghkull dla
oblezonej planety Armageddon.
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LADOWANIE

Na powierzchni planety ostatnie tygodnie przed przyby-
ciem floty Orkéw poswiecone zostaly na prowadzone
w szalonym tempie przygotowania. Swiecono wiekowe
reaktory plazmowe Legionéw Tytanéw, regimenty Gwardii
Imperialnej uzyskaty uzupetnienia i okopaty sie, a Kos-
miczni Marines nalezacy do ponad dwudziestu Zakonéw
zajeli pozycje obronne. Na pokfadzie ostatniego transpor-
tera, ktéry wylagdowat na Armageddonie, znajdowat sie
cztowiek-legenda. Komisarz Yarrick, ,Starzec” we witasnej
osobie, po raz pierwszy od ponad dwudziestu lat posta-
wit stope na powierzchni planety, ku szalonej radosci jej
mieszkancow. Wraz z nim przerzucono na Armageddon
~Fortece Arogancji”, ten sam czotg, z kidrego wnetrza
Yarrick kierowat obrong Golgoty wiele lat wczesniej.

Szes¢ tygodni po wejsciu do systemu Armageddo-
nu, potezna armada Ghazghkulla runeta na planete.
Pierwszym jej celem stat sie Moloch Hades, symbol
oporu Imperium z czaséw Pierwszej Wojny. Moloch oraz
jego mieszkancy zostali zmiecieni z powierzchni ziemi
za pomocag gigantycznych asteroid wystrzelonych z kra-
zacych po orbicie planety kosmicznych wrakéw. Wazgce
miliony ton skaty gruchnety o ziemie, jak mtot rozgnie-
wanego boga. Ten akt bezsensownego okrucieristwa byt
okrutng zemstg Ghazghkulla na Yarricku.

Podczas gdy na wschodzie, daleko ponad horyzontem,
jasniaty ptomienie trawigcego Hades ognia, pierwsze ban-
dy Orkow starty sie z sitami Imperium w poblizu Volcanu-
sa, Acheronu oraz Trupiego Bagna. Baterie naziemnych
laseréw obronnych oraz rakiety zadaty ladujgcym Orkom
ogromne straty, lecz ci, ktérzy ocaleli, przegrupowali sie
i zaatakowali z takg furig, ze nastepne orkowe oddziaty
docieraty na powierzchnig planety praktycznie nietkniete.
Siarkowoz6tte niebo ponad Armageddonem poprzecina-
ne byto smugami gazéw wylotowych tysiecy walczgcych
migdzy sobg Szturmbomberéw oraz imperialnych samo-
lotéw typu ,Thunderbolt” i ,Marauder”. Kolejne plemio-
na Orkéw narodzonych z zarodnikéw pozostawionych
na Armageddonie ponad piecdziesiat lat wczesniej wynu-
rzaly sie z gestwin réwnikowej dzungli, by przytaczy¢ sie
do rosngcych w site hord. Lotem btyskawicy szerzyly sie
opowiesci o krwiozerczych duchach, przekazywane z ust
do ust przez mieszkancéw kolejnych molochdéw.

Moloch Acheron wpadt w tapy Orkéw dos¢ niespodzie-
wanie, w wyniku zdrady. Sprawca tej ohydnej zbrodni
okazat sie nie kto inny, jak niestawny zbrodniarz wojenny
von Strab. Objat wtadze nad molochem, mianujac sie
nowym najwyzszym lordem i oznajmiajgc, ze jego boskim
prawem jest rzadzi¢ Armageddonem u boku swego
sprzymierzenca, Ghazghkulla. Orkowe oddziaty czekaty
w gotowosci, by uciszy¢ oportunistow, kiérym przysztoby
do gtowy poddac¢ decyzje von Straba w watpliwosc.

Kolejne ladowniki spadaty z nieba jak burza i orkowe
oddziaty rozprzestrzeniaty si¢ po powierzchni planety
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btyskawicznie, niczym pozar w buszu. W wielu miejscach
ich ataki odparte zostaty przez waleczny Stalowy Legion
oraz jego sprzymierzencow z Adeptus Astartes, ale
Orkowie raz za razem przegrupowywali swoje oddziaty
i atakowali ponownie. Obroricy znalezli sig u kresu sit.

Gdy na powierzchni planety szalata bitwa, Ghazghkull
wprowadzit w zycie kolejny ze swoich pieczotowicie przy-
gotowanych planéw. W strone planety zbliza¢ si¢ poczety
dziesiatki fortec-asteroid, na ktére natknety sie wczesniej
okrety Admirata Parola. Spowalniane przez potezne pola
sitowe, orkowe Skauy wylgdowaty na obszarze zielonej
rownikowej dzungli, a takze w réznych miejscach Arma-
geddonu Prime i Secundus. Wiele zostato zniszczonych
w wyniku ostrzatu prowadzonego przez obroncdéw, ale
kazda, ktorej udato sie przetrwac, stawata sie bastionem
Orkéw, punktem zbornym rozproszonych oddziatéw
oraz gotowag do dziatania forteca. Oprécz ogromnych
dziat i baterii pociskéw rakietowych, kazda Skaua miata
na swym wyposazeniu potezne telyporty. Wykorzystywa-
no je do przerzucania na powierzchnig planety orkowych
zoftnierzy, Gargantow oraz cigzkiej artylerii.

O dziwo, orkowe Skauy lgdowaty takze na Ognistych
Pustkowiach i Martwych Ziemiach, na pétnoc i potudnie
od gtéwnego kontynentu planety. Nawet Yarrick wydawat
sie by¢ zaskoczony, gdyz te ponure, niegoscinne tereny
od zawsze uwazano za nienadajgce sie do zamiesz-
kania i z taktycznego punktu widzenia catkowicie
bezwartosciowe. Kilka tygodni pdzniej sposob, w jaki
Ghazghkull postanowit je wykorzysta¢, stat sie jasny,
gdy setki orkowych fodzi podwodnych — pod wzgledem
rozmiardow poroéwnywalnych z tankowcami — wynurzyty
sie ze skazonych wod i zaatakowaty molochy Tempe-
stora oraz Helsreach. Oczom zupetnie zaskoczonych
obronicow ukazat sie widok tysiecy Orkéw wychodzacych
z wnetrza stalowych okretéw. Moloch Tempestora zna-
lazt sie pod kontrolg zielonoskérych w ciggu zaledwie
kilku dni, zdobyto takze stocznie Helsreach.

NIEKONCZACA SIE WOJNA

Walki byty tak zaciete, ze wydawato sie, iz planeta tego
nie wytrzyma i rozpadnie si¢ na kawatki. Orkowie podbili
w ciggu kilku miesiecy ponad potowe Armageddonu,
a wraz z informacjami na temat kolejnych star¢ toczo-
nych na powierzchni zrujnowanej planety, przybywaty
kolejne oddziaty zielonoskdrych. Koncepcja niekonczacej
sie wojny byta dla rasy Orkow jak Swiety Graal, dlatego
we wszystkich pobliskich systemach gwiezdnych Arcy-
hersztowie zbierali swoje armie i spieszyli do sektora
Armegeddonu, przyciggani do tej naznaczonej bitewnymi
bliznami planety, jak rekiny do zapachu $wiezej krwi.

Na straszliwych, pokrytych pytem pustkowiach walke podje-
li Kosmiczni Marines, odpierajgc najgwattowniejsze nawet
ataki, lecz ponoszac przy tym duze straty. W tej maszynce
do mielenia migsa ladowaty kolejne jednostki — imperialne
oddziaty zmierzajgce ku Wschodniej Rubiezy, gdzie miaty
stawi¢ czota zagrozeniu ze strony Tyraniddw, kierowano
do sekiora Armageddon. Von Strab zostat pochwycony
i zabity przez Stracencdw, zotnierzy wchodzacych w skiad
Karnego Legionu. Jego $mier¢ nie miata jednak wigkszego
znaczenia dla przebiegu zmagan. Wydawato sig, ze dla sit
wiernych Imperatorowi nie ma juz ratunku.

| wtedy, posrdd ognistej burzy na Armageddonie roz-
poczeta sie Pora Ognia. Temperatury na zewnatrz
molochoéw wzrosty tak bardzo, ze nawet zielonoskorzy

zmuszeni byli skry¢ sie za murami. Po powierzchni
planety przelewata sie bulgoczgca lawa, niosgce $mierc
strumienie przecinaly linie frontu, zmuszajgc walczace
oddziaty do opuszczenia zajmowanych pozycji. Repre-
zentujgcy obie strony wojownicy wycofali sie, by liza¢
swe rany. Konflikt utkngt w martwym punkcie.

Nie mogac kontynuowa¢ walki, Ghazghkull szybko stra-
cit cierpliwos¢. Opuscit planete, pozostawiajac jg swym
generatom i wyruszyt na poszukiwanie nowych ofiar.
Jego zadanie zostato wykonane — Armageddon pograzyt
sie w stanie wiecznej wojny, a jego obrona wymagata
od Imperium przerzucenia ogromnej liczby zotnierzy
z sasiednich planet, czynigc z nich tatwy do podboju cel.

Komisarz Yarrick byt zawiedziony widzac, ze Arcyherszt
opuszcza planete nie probujac nawet doprowadzié
do rozstrzygnigcia ich sporu i wraz z grupa uderzenio-
wa Czarnych Templariuszy wyruszyt na krucjate, ktérej
celem miato by¢ pochwycenie orkowego Arcyherszta
i zakonczenie jego panowania. Gdy Ghazghkull dowie-
dziat sie o planach Yarricka, na jego twarzy zagoscit
ospaty, paskudny usmiech.

Zaréwno w spoteczenstwie Orkoéw, jak i wsrod podda-
nych Imperatora, nazwa Armageddon stata si¢ synoni-
mem wojny, ktéra ma potozy¢ kres wszystkim wojnom.
Kazdego dnia na powierzchni planety pojawiajg sie kolej-
ne oddzialy zielonoskoérych, ostrzgcych sobie zebiska
na czesc¢ zalegajacego Armageddon Wielkiego Ztomu.
Planeta nadal oblegana jest przez niespotykanych roz-
miaréw sity inwazyjne Orkéw. Tymczasem Ghazghkull
spustoszyt dziesigtki lezacych wokét swiatdw. Czas
pokaze, czy obroricom Armageddonu uda sie odzyskac
kontrole nad systemem, nim catkowicie pochtonie go
orkowa zgdza walki.

- |

4 EAAA! WAZDAKKI o

Kiedys zwykty orkowy Mek, dzis Wazdakka wyrdst na krola
Prendkoswiréw. Nigdy sie nie zatrzymuje, nie Spi, zawsze jest
zdecydowany i jedyna rzecz, jaka nim kieruje, to uzaleznienie -
od wrazer, ktorych dostarcza mu miazdzenie przeciwnikow pod -
kofami poteznego motoru. Wazdakka stat sie inspiracja dla Kultu
Szypkosci w catej galaktyce i gdziekolwiek sie uda, jego armia
stale jest zasilana nowymi Orkami, uzaleznionymi od predkosci.
Herszt bardzo lubi jezdzi¢ w ich towarzystwie, oczywiscie pod
warunkiem, ze sa oni w stanie za nim nadazyc. '

W zakamarkach skrzywionego umystu Wazdakki skrywa
sie przebiegly plan o ponadprzecietnych rozmiarach. Herszt
chce okietznac sekrety niematerialnej przestrzeni i uzyc ich
do stworzenia portali, przez ktére bedzie mdgt przemieszczac
sie z planety na planete. W ten sposob zamierza przejechac |
swoim motdérem z jednego krarica galaktyki na drugi, zabija- ©
Jjac wszystko, co spotka na swojej drodze.

Jest to plan, ktdry moze zostac zrealizowany tylko przez szalen- -
ca | wiasnie dlatego jest on tak entuzjastycznie przyjmowany -
przez Prendkoswiréw. Sita orkowej wiary jest ogromna, a wiec
Wazdakka ma szanse stworzyc te miedzygwiezdna autostrade.
Jesliby dopiat swego, potega taaa! Wazdakki bylaby oszafamia-
Jaca, a jego podwifadni, pojawiajac sie i znikajac z materialnego
Swiata, przetoczyliby sie przez cata galaktyke
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TUSKA URATRUPIACZ DEMONOW

Pod koniec roku 892.344.M41 sgsiadujgca ze Swiatem-
fortecg Cadia planeta Prosan stata sie celem inwazji prze-
prowadzonej przez potezng horde Orkdw, ktérych dowddca
byt Wielki Szef Tuska. Gdy do systemu cadianskiego weszia
flota Orkdw, jednostki Imperium wyruszyty, aby jg przechwy-
ci¢. Spowolnity postepy zielonoskorych, ale zatrzymac ich
nie zdotaty. Orkowa flota przedarta sig przez cadiariska blo-
kade, tracac przy tym jedna trzecig swych sit. Kiedy wreszcie
dotarta nad Prosan, Najwyzsze Dowddztwo Imperialne
spodziewato sig, ze Wrota Cadianskie stang sie Swiadkiem
przeprowadzonego na petng skale taaal

Planeta Prosan byta poligonem c¢wiczebnym wykorzy-
stywanym przez wojska cadianskie, Swiatem niezwykle
niebezpiecznym i ze strategicznego punktu widzenia kom-
pletnie bezwartosciowym. Niestabilny klimat panujacy
na powierzchni planety zostat dodatkowo zmodyfikowany
w taki sposdb, by Cadianie mogli szkoli¢ si¢ w jak najbar-
dziej niekorzystnych warunkach. Nieprzerwanie padaty tam
kwasne deszcze, spomiedzy ostrych, wulkanicznych skat
tryskata lawa, a po niespokojnym niebie szalaly potezne
tornada. Tajemnica pozostawato, czego Orkowie szukaja
na tej niegoscinnej, bezwarto$ciowej planecie.

Przez trzynascie dni cadianscy dowddcy obserwowali
z zaciekawieniem, jak po nieprzyjaznej powierzchni pla-
nety rozlewaja sie kolejne fale orkowych wojsk. Imperialne
regimenty, kidre znajdowaly sie akurat na Prosan, wal-
czyly z wielkim poswieceniem, dzieki swemu wyszkoleniu
zyskujgc przewage nad obcymi. Wielki Szef Tuska zdawat
sie jednak dgzy¢ do podboju planety za wszelkg cene,
a jego elitarna piechota przyjmowata to wyzwanie z wielka
radoscig. Trudne warunki otoczenia wydawaly sie sprawiac,
ze zielonoskorzy walczyli z jeszcze wigkszym oddaniem. Nie
mingt miesigc i armie wierne Imperatorowi zmuszone zostaty
do odwrotu, pozostawiajac Prosan w tapach Orkdw.

Flota Imperialna ponownie otoczyta planete kordonem
i szykowata sie do ostatecznego starcia. Nie byto jednak
takiej potrzeby. Sity Orkéw opuscity Prosan tak nagle,
jak sie na niej pojawity. Ku zdumieniu mieszkancéw
systemu Cadia, flota zielonoskérych skierowata sie
prosto w strone lezagcego za Wrotami Cadianskimi wiru
i znikneta w gtebinach Oka Terroru.

PRZYSIEGA TUSKI

Dwa lata przed inwazjg na Prosan, na poktad ,Miazgosz-
czenka”, okretu flagowego Wielkiego Szefa Tuski, przedo-
stafa sie poprzez Osnowe pewna demoniczna istota. Nic nie
sprawiato Tusce wiekszej radosci, niz walka z silniejszym
przeciwnikiem. | odniesione w takim pojedynku zwycigstwo.
Gdy wigc dowiedziat sig, ze jego zatoge masakruje imponu-
jacych rozmiarow wielogtowa mara, zatozyt swoje energo-
szpony i z okrzykiem wojennym na ustach ruszyt w strone,
z ktérej dochodzity odgtosy walki.

Wielki Szef byt pod ogromnym wrazeniem gwattownej
sity, gdy jego oczom ukazato si¢ wreszcie zakrwa-
wione, masakrujgce jego Burszujow monstrum. Mimo
to Tuska, urodzony orkowy Herszt, nie zamierzat sie
wycofaé, szczegdlnie, ze znajdowat sie na swoim terenie.
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Zdecydowat sie stawi¢ czoto bestii. Do pojedynku doszto
na mostku ,Miazgoszczenka”.

Starcie byto niezwykle wyréwnane, a gdy dobiegto wreszcie
korica, Tuska mogt dotozy¢ do swojej kolekcji pamigtek
bitewnych kolejne trofeum.

Podczas walki z bestig Osnowy, Tuska znalazt sie blizej
Smierci niz kiedykolwiek wczesniej. | ogromnie mu sie
to spodobato. Poprzysiagt szukaé kolejnych istot Osnowy,
z ktorymi mogtby stang¢ do walki. Obiecat réwniez popro-
wadzi¢ swych Chopakéw na ostateczng wojne przeciwko
istotom potezniejszym od wszystkich innych. W ten wtasnie
sposob narodzito sie Laaa! Tuski.

Powrdciwszy do wszech$wiata materialnego, Wielki Szef
zebrat tylu Dziwolongdw, ilu zdofat i rozkazat swej flocie
udac sie w kierunku planety Cadia. Po krétkiej rozgrzewce
na powierzchni Prosan, gdy jego Chopaki przyzwyczaili sie
juz do nieprzyjaznych warunkéw, zdecydowat sie Tuska
skierowa¢ flote w lezace za Wrotami Cadiariskimi serce
Chaosu. Tam — jak uwazat — doj$¢ miato do najzacieklejszej
i najbardziej ekscytujgcej bitwy w historii galaktyki. Pod wie-
loma wzgledami miat racje.

PROSTO W OTCHLAN

Flota Tuski gwattowne zwykle przejscie w przestrzen Osno-
wy wykonata z zadziwiajaca tatwoscig. Dziwolongi ostrzegali
swego dowddce, ze duzo tatwiej jest zeglowaé w kierunku
Oka Terroru niz uciec z jego zelaznego uscisku. Tuski to jed-
nak nie powstrzymato. Jego flota przecinata migoczace
mgtawice mysli i zmetniate morza emocji w poszukiwaniu
czegos, co mozna by zniszczyc¢. Dotarta na planety pokry-
te iskrzacymi sie krysztatami, lasami wijgcych sie, bel-
koczacych trupéw i ogromnych kul wypetnionych czystg
mocg, trzaskajgcych i skwierczacych, gdy Orkowie pod-
chodzili do lagdowania. Kazdy Swiat byt bardziej dziwaczny
od poprzedniego, a oczom podréznikdw ukazywaty sie obra-
zy, ktdre przecietnego cztowieka dawno juz doprowadzityby
do szalenistwa. Tuska tym si¢ jednak nie przejmowat. Jego
Orkowie niszczyli wszystko, co stanefo im na drodze.

Na planecie ustanej poranionymi, ciezko dyszacymi i wijg-
cymi sie z bdlu maszkaronami, uniosty si¢ ociekajgce
sling jezory, by dzgac i rozrywa¢ swymi ostrymi koncami
orkowych najezdzcéw. Tuska i jego podwtadni cieli i rgbali
wszystko, co sie rusza. Na planecie z zywego jedwabiu,
dtugonogie kusicielki prébowaty oczarowa¢ zielonoskérych
wojownikéw, maszerujgcych w poblizu ich rzezbionych
patacow. Reakcja Orkéw na te pokusy byta kazdorazowo
seria z broni palnej i kilka cioséw zadanych ostrym rem-
bakiem. Na planecie wykutej z bryly litych mysli Orkowie
przedzierali si¢ przez skrzace sig jak cudowny klejnot labi-
rynty. Maszerowali, burzgc wytwory niepojetej architektury,
miazdzgc podkutymi zelazem buciorami na wpdt realne
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relikwie i masakrujgc trwajgce w modlitewnym uniesieniu
istoty. Cho¢ na kazdym z wynaturzonych swiatéw, ktory
przyszto mu odwiedzié, tracit coraz wiecej Orkdw, Tuska
nigdy jeszcze nie czut si¢ tak wspaniale.

KRWAWE DNI

Prawdziwa préba potegi Tuski miata dopiero nadejsé.
Wylgdowawszy na planecie koloru $wiezej krwi, Orkowie
w poszukiwaniu przeciwnika maszerowali w siggajacej im
po kolana posoce. Nie natrafili na nikogo. Brodzili w gestej
brei, kierujgc sie w strone widocznych na horyzoncie $wiatet
toczacej sie bitwy. Wcale sie jednak do nich nie zblizali.

By¢ moze taaa! Tuski dobiegtoby konca wtasnie tam,
na tej pokrwawionej planecie, gdyby sfrustrowany Wielki
Szef nie wystrzelit ze swojej spluwy w ziemie. Powtoka
planety, przypominajaca z wygladu $wieze migso zanurzo-
ne we krwi, poruszyta sig, reagujac na to, co zrobit Tuska.
Orkom nie trzeba byto wiele ttumaczyé. Zaczeli cigé, rgbaé
i strzela¢ sobie pod nogi. Po karmazynowym niebie przeto-
czyt sie gniewny ryk.

Juz wkrétce planeta miata okaza¢ swdj gniew w duzo
bardziej niebezpieczny sposob. Z katuz krwi wynurza¢ sie
poczely bestie zbudowane ze Sciggien i gniewu, ubrane tylko
W unoszace sie na wietrze smugi morderczych zamiaréw.
Demoniczne istoty ruszyty z krzykiem w strone orkowych
szeregow. W koncu zielonoskorzy, tracac coraz wiecej
zotnierzy, zdali sobie sprawe, ze trafili wreszcie na godnego
siebie przeciwnika.

Wielki Szef Tuska nic nie utracit ze swej wczesniejszej
odwagi i bronit si¢ za pomocg energoszponéw oraz
rembaka. W pewnej chwili ziemia pod jego stopami

niespodziewanie sie rozstgpita i z bijgcego serca planety
wydostato sie co$ ogromnego i przerazajgcego. Cho¢
Tuska o tym nie wiedziat, zwrdcit na siebie uwage Krwawe-
go Ksiecia, wiadcy Swiata, w ktérego dzikie ostepy zapuscili
sie Orkowie. Ksigze usmiechnat si¢ w strong zgromadzo-
nych przed jego obliczem zielonoskdrych, odstaniajgc usta
petne ktdw, ktdrych pozazdroscitby mu kazdy cztonek klanu
Ztych Ksienzycow. Otworzyt swojg paszcze niewiarygodnie
szeroko i ruszyt do ataku.

Arcyherszt i zrodzona z krwi istota walczyli wiele godzin,
lecz wkrotce jasnym sie stato, ze demon po prostu bawi sie
Orkiem. Chopaki zostali zdziesigtkowani, a Tuska krwawit
obficie z tuzina gtebokich ran. W koricu przeciwnik prze-
bit go na wylot, dziurawigc jego brzuch, i unieruchomit,
przyciskajac do ziemi swym rozszczepionym kopytem.
Triumfujacy Krwawy Ksigze wydat ze swych ust okrzyk ku
chwale Khorna. Ocalate Dziwolongi wykorzystaty te chwile,
atakujgc demona nawatnica psychicznej energii. Ten zawyt,
wsciekly na to, ze pozwolili sobie na takg zuchwatos¢ i jed-
nym gestem zmiazdzyt ich umysty. Ostatkiem sit konajacy
Tuska skierowat swe energoszpony pomigdzy odndza bestii
i wykonat swoj wtasny, réwnie skuteczny ,gest”.

To nie koniec historii Tuski. Za kazdym razem, gdy nad krwa-
wym $wiatem wschodzi storice, Wielki Szef i jego Orkowie
ruszajg do boju. Maszerujg poprzez krwawe bagna w niekon-
czacym sie cyklu walki i $mierci, po wsze czasy pozostajgc
postusznymi marionetkami Pana Wojny. W pewnym sensie
tego dnia, dawno temu, Tuska wrdcit wreszcie do domu.

.Ja wam mowil, ze wim, gdzie je klawa bitka”

Wielki Herszt Tuska
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WYSZCZAEOWA WOJNA

Gdy orkowi Arcyhersztowie staja do walki przeciwko Dominium
Tau, czesto okazuje sig, ze przeciwnik ma ogromna przewage
w uzbrojeniu. To dla sit Orkdw sytuacja niezwykle irytujaca,
bywa ze koriczaca sie nawet odwrotem zielonoskorych z pola
bitwy na rozkaz Arcyherszta mruczacego pod nosem, ze Tau
nie maja pojecia ,jak czeba walczy¢”. Jedynym wyjatkiem jest
tutaj Laaa! Groga, krucjata rozciggajaca sie gteboko na teryto-
ria kontrolowane przez renegata Tau, Komandora Farsighta.

Grog Tfardykiet, Wédz Alsanty, stat sie jednym z najbardziej
zaciektych wrogéw Dominium Tau. Jego flota zaatakowata sfe-
ry bojowe Krootéw, dryfujgce w poblizu Dal'yth. Grog przekonat
sig, ze Krooty sa doskonatymi przeciwnikami. To preferujacy
walke wrecz najemnicy i mozna byto na nich polega¢, gdy przy-
chodzita ochota na tak przez Orkéw uwielbiane okrutne bijatyki.
Gdy obie rasy szykowaly sie¢ na dtuga kampanie, na pomoc
Krootom przybyli ich sprzymierzency, Tau.

Grog byt wsciekly. Wypowiedziat wojne Tau, zdecydowany
pokaza¢ im, ze z Orkami nie ma zartéw. Niestety, inwazja
na planety klanowe Tau nie poszta zgodnie z planem. Przeciw-
nik miat przewage i byta to przewaga bardzo wyrazna. Cho¢
Grog miat do swojej dyspozycji cate imperium Orkéw, gotowych
walczyé, gdy tylko im rozkaze, Tfardykiet szybko przekonat sie,
ze ich liczba spada w zastraszajgcym tempie.

Zdecydowat sie wiec zrealizowa¢ catkiem inny plan. Korzy-
stajgc z tylu Pancerwatéw, Gadzeciarzy i Najemniakéw, ilu
udato mu sie zwerbowac, wtgcznie z najemniakiem Kapitanem
Badrukkiem, Wédz Alsanty wzmocnit swoje armie i gotowat sie
do kolejnej bitwy.

ZEMSTA GROGA

Wodzierajac sig do enklawy Farsighta na pétnocnych terenach
Dominium Tau, Grog natknat sie na jeszcze bardziej zaciekty
opor. Tym razem jednak byt na to przygotowany. Szabrownicy,
uzbrojeni w megaspluwy zbudowane ze zdobycznej broni,
wypuszczali Smiercionosne serie w kierunku linii obronnych
Tau. Pancerfury i szaberczotgi razity zmasowanym ogniem
miejsca koncentracji Wojownikéw Ognia, podczas gdy Grog
i jego Chopaki maszerowali uparcie w kierunku wrogich
umochnien.

Trupikoptery ptynety po niebie, to wznoszac sie, to opadajac,
zlaczone w S$miertelnej walce z pancernymi druzynami Tau.
Najwigksze wrazenie robit jednak Kapitan Badrukk i jego roz-
Swietlajacy mroki nocy Gadzeciarze, eliminujgcy przy pomocy
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swych szpanspluw kolejne grupy zdesperowanych wojownikow
Tau. Rzez przerwato dopiero przybycie niszczyciela rakieto-
wego ,Manta” o nazwie ,Ores Porkauyon”, kiéry bezlitosnie
wycigt Gadzeciarzy serig z dziata magnetycznego. Badrukk
odnidst ciezkie rany, a do tego skoriczyly mu sie cygara, wiec
zmuszony byt sie wycofaé. Plotka gtosi, ze owtadniety obsesja
zemsty Kapitan po dzi§ dzien poluje na okret, ktéry pozbawit
zycia jego podwtadnych.

Mozliwe, ze gdyby Tau trzymali sie swojej zwyczajowej taktyki,
ktéra mozna podsumowac stowami ,.atakuj i ucieka]”, odniesliby
zwyciestwo, ale Komandor Farsight znany byt ze swej agresyw-
nosci oraz zotierskiej dumy. Najbardziej krwawa bitwa miata
dopiero nadejsc.

SPRYTNY PLAN

Podczas gdy bitwa o pétocne enklawy przybierata na sile,
Grog postanowit wprowadzi¢ w zycie swdj najbardziej jak
dotad przebiegly plan. U jego podstawy lezata koncepcja
odwrotu, czyli taktyki w kulturze Orkéw wiasciwie nie do przy-
jecia. Gdyby nie to, ze Grog korzystat z pomocy pokaznej
liczby hersztéw Krfawych Topordw, nigdy by mu sie nie udato
wprowadzié tego planu w zycie.

Kiedy oddziaty Komandora Farsighta ruszyty zdecydowanie
naprzéd, niby to oszotomieni Orkowie cofali sie, gwizdzac,
pokrzykujac i chwytajac sie za gtowy. Triumfujgce jednostki
Tau zapedzity sie troche w swym polowaniu, oddalajac sie
od siebie i zbytnio rozpraszajgc. Niespodziewanie, przy-
czajone jednostki Orkéw zaatakowaty grupy bojowe Tau,
zamykajac je z dwdch stron w zelaznym uécisku, niczym
para ogromnych zielonych szczek.

Najwyzsze dowddztwo Tau byto zszokowane. Pozostajgce pod
jego komenda oddziaty zostaty wymanewrowane i znalazly sie
w putapce. Rozpaczliwie prébowano sprowadzi¢ jakies$ positki,
by ewakuowaé¢ Komandora Farsighta, ale oddzialty Groga
nabieraty dopiero rozpedu. Wédz i jego Chopaki przegonili
cofajgcych sie Tau az do ich bazy, puszczajac jg nastepnie
z dymem i gromadzac tyle broni Tau, ile sie dato. Im wigcej
znalezli, tym stawali sie grozniejsi i wkrétce mieli tyle ciezkiego
uzbrojenia, ze nawet najbardziej zachtanny Gadzeciarz by im
pozazdroscit. Karta sie odwrdcita i nie wygladato na to, by sytu-
acja miata si¢ szybko zmienic.

Od tego dnia do Groga przytaczyto sie wiele nowych band.
W ciggu roku opanowat trzy planety klanowe, toczac wojne
na wyczerpanie, na ktérej prowadzenie Orkowie moga sobie
pozwoli¢, podczas gdy dla Tau jest ona nie do zaakceptowania.
Niezaleznie od tego, ilu Orkéw wytnie Farsight oraz jego grupy
bojowe, w ich miejsce natychmiast pojawiajg sie nowe armie
zielonoskorych.

Taka jest wlasnie natura kultury zielonoskdrych — kiedy zaczy-
na sie walka, pokdj staje sie odleglym wspomnieniem i nikt
za nim nie teskni. Tak wiec teraz, gdy planety klanowe Tau
nieustannie atakowane sg przez zielonoskoérych ze Wschodniej
Rubiezy, toczona przez wyznawcéw Wiekszego Dobra wojna,
ktdrej celem byta ekspansja terytorialna, stata sie najzwyklejsza
na swiecie walka o przetrwanie.
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LIELONA FALA

Chociaz liczbe aktywnych w obrebie galaktyki taaa! trudno
jest jednoznacznie okresli¢, ponizej znajduje sie lista god-
nych uwagi orkowych krucjat, ktére miaty miejsce w ciagu
dwdch ostatnich stuleci.

831.MX4l - kaaa! Gazbaga

Gazbag, znany ze swej wytrwatosci, a pozbawiony niestety
umiejetnosci skutecznej nawigacji Arcyherszt Prendkoswirdw,
kieruje swoje taaa! w strone grupy bezbronnych rajskich planet
Eldaréw. Mimo ze na planetach tych trudno o tupy, Orkowie
Gazbaga radzg sobie z wszechogarniajgca nuda, puszczajac
z dymem to, co stanie im na drodze i generalnie robia jeden
wielki batagan. Méciwi Eldarzy ze Swiatostatku Biel-tan atakuja
najezdzcéw z niszczycielska furig, lecz radosnych Orkéw jest
tak duzo, ze sity Eldaréw nie sg w stanie ich otoczy¢. Po prze-
dtuzajacej sie, krwawej kampanii, oddziaty Eldaréw zmuszone
zostajg do odwrotu. Gazbag niewoli rdzennych mieszkarcow
i pali wszystko wokdt — az pokryte niegdys zielenia Swiaty
zaczynajg mu sie wreszcie podobac.

855.MX4l - kaaa! Hruka

Powszechnie znany szef Wenzogryzéw, Gruk Zembotam,
niewoli catg populacje podwdjnego systemu Corva. Po tym, jak
jency buduja mu statek z tadowniami wystarczajgco przestron-
nymi, by zmiescita sie w nich jego megamenazeria, wyrusza
Hruk ku centralnym swiatom Imperium. Podbija dziewig¢ planet
Swigtynnych Marlisanct, a w Bazylice Imperator Majoris zakta-
da hodowle swych stynnych Rozgniataczy.

898.M4 - Brygada Pancerfur Potenznego Szarpacza
Potenzny Szarpacz Borka, Herszt znany przede wszystkich
Z uwagi na swojg przypominajaca swirski teb gtowe, rozpoczy-
na taaal, stajac na czele poteznej brygady Pancerfur. Kazdy
Z jego pojazdéw jest wyjatkowo silnie opancerzony. Gdy bryga-
da jest w drodze, wiele kilometréw wokét drzy ziemia. Ku prze-
razeniu imperialnych armii wystanych mu naprzeciw, Potenzny
Szarpacz okazuje sie by¢ godnym swego imienia. taaa! Borka
przetamuje obrone Upiornych Gwiazd i przejmuje kontrole nad
pokaznym obszarem galaktycznej rubiezy.

955.M41 - Druga Wojna o Armageddon

Ghazghkull dokonuje inwazji na Armageddon, stajac na czele
poteznego orkowego taaa! Tylko dzigki nieustepliwosci oraz
zdolnosciom przywédczym Komisarza Yarricka, planeta nie
zostaje opanowana przez Orkéw w pierwszym miesigcu walk.
Przybywajace na Armageddon positki Kosmicznych Marines
zmieniaja stopniowo przebieg konfliktu i Ghazghkull zmuszony
jest w koricu wycofa¢ sie do sektora Golgota. Tymczasem
Szef Snikrot oraz jego Komandosi Czerwonej Czaszki staja sie
zywym dowodem na to, ze Orkowie to niekoniecznie brutalne
ositki, ale od czasu do czasu takze brutalne ositki dziatajgce
z zadziwiajgcym sprytem.

976.MX4l - kaaa! Gorbaga

Niestawny Arcyherszt, znany takze jako Arcybies Gorbag
rozpoczyna oskrzydlajgce taaal, ktdrego celem jest Sektor
Gotyk. Wiekszo$¢ najwazniejszych bitew toczonych w jego
trakcie rozgrywa sie w przestrzeni kosmicznej. Liczebno$¢ floty
Gorbaga, a takze stosowana przez niego odwazna taktyka,
okazujg sie zbyt wielkim wyzwaniem dla Floty Imperialne;j.
Gorbag opanowuje imperialny krazownik typu Dominator,

ktéry po odpowiednich przerdbkach staje sie okretem flago-
wym Arcybiesa. ,Zemsta Gorbaga” — bo taka witasnie nazwe
otrzymuje wspomniany okret — odgrywa centralng role podczas
toczonej w przestrzeni kosmicznej bitwie o Armageddon w 998.
M41, siejac spustoszenie posrod statkéw Imperium.

078.M4l - Przerwane kaaa!

Orkowy Arcyherszt Grizgutz, znany powszechnie klepto-
man, wyrusza ze swoim taaa! do systemu Morloq. Podré-
zujac przez Osnowe, by szybciej dotrze¢ do celu, Grizgutz
wraz ze swg banda przenosza sie w czasie i wynurzaja sie
z chaosu Empireum na krétko przed tym, gdy wyruszyli
w droge. Grizgutz zabija swego sobowtéra, a wiec siebie
samego, z nadzieja, ze odbierze mu swojg ulubionag bron
i bedzie miat zapasowa sztuke. Wynikte z tej sytuacji zamie-
szanie oznacza koniec tego obiecujgcego taaa!

979.M4I - Nowa bron

Nazdreg, znany ze swego bogactwa i sprytu Arcyherszt Ztych
Ksienzycéw, zmusza swych Mekaniakow do przeprowadza-
nia coraz to odwazniejszych i dziwacznych eksperymentdéw.
Pomimo szeregu nieprzyjemnych ,problemdéw”, poczawszy
od samozaptonu, a na odwrdceniu grawitacji skoriczywszy,
Mekaniacy Nazdrega dopracowuja konstrukcje swoich telypor-
tow. Arcyherszt przekazuje te nowa technologie Ghazghkullo-
wi, otrzymujgc w zamian obietnice trwatego przymierza.

989.MX4Il - kaaa! Snagroda

Snagrod, w tamtych czasach Arcypodpalacz Charadonu, jed-
noczy frakcje Orkéw w sektorze Loki. Imperialna kolonia
znana pod nazwg Marnego Ladu zostaje zniszczona, pomimo
bohaterskiej obrony Portu Kruger. Interwencja Kosmicznych
Marines z Zakonu Purpurowych Piesci sprawia, ze nastep-
nym celem Snagroda staje sie Swiat Rynn, planeta Astartes.
Po ciezkiej bitwie, nalezacy do Purpurowych Piesci klasztor-
forteca zostaje wysadzony i przestaje istnieé. Eksplozja jest
tak potezna, ze Orkowie zmuszeni sg opusci¢ planete. Jest
to jednakze zwyciestwo pozorne, gdyz dumny niegdy$ Zakon
Purpurowych Piesci staje sig cieniem swej dawnej potegi.

989.MX4I1 - kaaa! Czarnego Zemba

Imperium Czarnego Zemba, Arcybiesa Octariusa, zostaje
zagrozone przez Tyranidow. Po pierwszych potyczkach
z Genokradami, Arcyhersztowie Krfawych Toporéw zmusze-
ni sa skorzysta¢ z ustug Szefa Zagstruka, ktérego Sempy
maja si¢ zaja¢ przechwytywaniem i eliminacjg wroga. Udaje
im sie to dopiero wtedy, gdy w systemie Octarius pojawia sie
Flota-Rdj Lewiatan. Czarny Zomb przechodzi do kontrataku,
ruszajac prosto w paszcze Floty-Roju Tyranidéw.

998.M4I - Trzecia Wojna o Armageddon

Ghazghkull powraca na Armageddon zdeterminowany, by
zemsci¢ sie na mieszkancach planety. Sprowadza na glob
niekoniczacy sie wojne, zagrazajac istnieniu catego systemu
Armageddon.
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GALARTYCZNA WOJNA

ORROWE GLIFY

Zapis jezyka Orkow oparty jest na pismie glificznym. Podstawe stanowig glify oznaczajgce klan, rodzine czy pod-
stawowe orkowe okreslenia i elementy imion. Ich uzupetnieniem sg fonetyczne runy, przy pomocy ktérych mozna
zapisa¢ wiekszosc¢ stéw Orkéw czy innych ras.
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W tym rozdziale opisane sa sity zbrojne Orkéw — ich
uzbrojenie, jednostki oraz kilku stawnych bohateréw, takich
jak Szalony Dok Grotsnik lub Szef Zagstrukk z Sempdw.
Kazdemu opisowi jednostki towarzyszg zasady, pozwalajg-
ce na uzycie jej w grze Warhammer 40.000.

Rozdziat ,Sity zbrojne Orkéw” zostat podzielony na dwie
czesci. W pierwszej znajduja sie opisy wszystkich jednostek
piechoty oraz pojazdéw wchodzgcych w sktad armii Orkéw.
W drugiej przedstawieni sg dowodzacy nimi bohaterowie
specjalni. Zbrojownia Orkéw, zawierajgca opisy i zasady
wszystkich brutalnych i dziwacznych broni uzywanych przez
zielonoskoérych, znajduje sie tuz za rozdziatem hobbystycz-
nym, na stronie 89.

BV VYV VYV VVVVVVVVVYVVYVYYHR

ZASADY SPECJALNE ORKOW
W stosunku do niektérych modeli wchodzacych
w sktad armii Orkéw stosuije sie kilka wspdinych zasad
specjalnych. Ponizej znajduja sie opisy tych zasad.

taaa!

Orkowie zyja dla chwili, w ktorej, szarzujac, z same-
go dna ptuc bedg mogli uwolni¢ okrzyk taaa! Gracz
dowodzgcy Orkami moze zadeklarowac uzycie zasa-
dy taaal raz w ciggu bitwy, w swojej dowolnej fazie
Strzelania. Nie moze tego jednak zrobi¢ w pierwszej
turze, poniewaz taaa! musi nabra¢ wtasciwego impe-
tu. W czasie wybranej tury wszystkie zaprzyjaznione
jednostki piechoty Orkéw posiadaja zasade specjal-
na Dodatkowy Ruch (poza oddziatami Grotow, ktére
sg przeciez zbyt mizerne na porzadne taaal).

Jedli dla jednostki wykonujacej ruch taaa! wyrzuci-
my 1, Orkowie wchodzacy w jej sktad zaczna wal-
czy¢ pomigdzy soba. Jeden model nalezgcy do tego
oddziatu traci jeden punkt Zywotnosci. Jednostka
nadal moze poruszy¢ sie o ten dodatkowy 1” i nor-
malnie szarzowac.

W Kupie Sita!

Psychologia i morale Orkéw sag $cisle zwigzane
z liczbg Chopakow, ktérzy w danym momencie znaj-
duja sie w tym samym miejscu. Ork ze zgraja kam-
ratdw zagrzewajacych si¢ nawzajem do walki jest
bardziej pewny siebie niz taki, ktéremu pod nogami
peta sie jedynie stukniety kompan Zog! Z tego
powodu zgraje Orkdw moga zawsze zamieni¢ swoja
podstawowg wartos¢ Zdolnosci Przywoddczych
na warto$¢ réwna liczbie Orkéw w oddziale. Jesli
zgraja Orkow liczy 11 modeli lub wiecej, to otrzymu-
je zasade specjalng Nieustraszeni.

h A ADAALAAAAAAMAALAAAAMAALAALAAAALAAAALAALAAALAAAA

Szalenczy Atak
Zasada Szalenczy Atak odzwierciedla beztroskg
zadze krwi, kierujaca poczynaniami wielu Orkdéw.

AAAAAAAAAAAAAAALAAALAAAA
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UNIKALNY EKWIPUNEK

Niektdre elementy ekwipunku Orkéw sa przeznaczone tylko
dla okreslonych oddziatéw, inne moga by¢ powszechnie sto-
sowane. Zasady dla przedmiotéw unikalnych uwzglednione
sa w ramach opiséw ich wtascicieli, pozostate przedmioty zosta-
ty zebrane w czesci poswieconej ekwipunkowi bojowemu.

MODELE DEKORACYJNE

Niektérym modelom Orkéw towarzysza figurki Grotéw
lub Paszczundéw, na przyktad Groty Sanitariusze, Groty
Nabojarze czy Groty Olejarze. W czasie gry posiadaja one
pewne dodatkowe wtasciwo$ci, ale ich modele petnig jedynie
role dekoracyjna i z tego powodu nie posiadajg zestawu cha-
rakterystyk, nie zajmuja miejsca w transporterach itd. Jezeli
beda przeszkadzaty, to nalezy je przestawi¢ lub usung¢.

SILY ZBROJE Qﬁlﬁéll’ :
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HERSZTOWIE

Herszt jest najwigkszym i najpotezniejszym sposéréd Orkdw
nalezacych do danego plemienia. To zadny krwi i zaprawio-
ny w walce wojownik, wyposazony w najlepszy ekwipunek
bojowy, jaki moze mu zapewnic¢ jego plemie.

Herszt ma decydujacy gtos we wszystkich aspektach egzy-
stencji swych podwtadnych, a z uwagi na jego pokazne
rozmiary oraz biegtos$¢ w sztuce prowadzenia wojny, nikt nie
S$mie podwazaé jego decyzji.

Cho¢ niektérzy Hersztowie sa wystarczajgco przebiegli, by
zaplanowaé przebieg bitwy nim padnie pierwszy wystrzat,
petnie swych umiejetnosci pokaza¢ moga dopiero na pierw-
szej linii, stajac oko w oko z wrogiem. Gdy wokét toczy sie
walka, ci wszechpotezni Orkowie dajg sie ponies¢ bitewne-
mu szatowi, rzucajac sie pomiedzy oponentéw i masakrujac
kazdego, kto stanie im na drodze. Staja sie uciele$nieniem
orkoizmu, budzac szacunek i strach tak wsrdd przyjaciot,
jak i wrogow.

Szczegodlnie potezni i odnoszacy najwieksze sukcesy
Hersztowie zostajg Arcyhersztami. Pod ich sztandary $cig-
gaja cate armie, tworzac w koncu przerazajgcych rozmiaréw
horde. Aby osiggnac taka pozycje, orkowy dowddca musi byé
bezlitosny w walce i brutalnie gnebi¢ swych podwtadnych.
Najczesciej orkowi przywddcy osiggaja pozycje Herszta
dzieki kombinacji przebiegtosci, przemocy oraz ogtusza-
jacych wrzaskéw. Wyjatkowo sprawny umyst nie jest wiec

SILY ZBROJNE ORKOW
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warunkiem koniecznym do zdobycia wielkiej wiadzy — prawda
jest taka, ze pod wzgledem inteligencji wielu Hersztéw row-
na¢ sie moze co najwyzej z przecigtnym groxem. Dlatego
to zadaniem podwtadnych jest pamigtaé o sprawach tak
przyziemnych, jak orientacja na polu bitwy, jak dbanie o to,
by nie zabrakto amunicji czy okreslenie, gdzie mniej wiecej
znajduje sie przeciwnik.

Rynsztunek bojowy Herszta ma oniesmiela¢, gdyz budzacy
strach wyglad to podstawa w przypadku kogos, kto sprawuje
rzady silnej reki. Herszt zagarnia dla siebie lwig czes$¢ tupéw
wojennych, nawet jesli zmuszony jest wtasnorecznie zadu-
si¢ kilku padlinozercéw z klanu Trupich Czach, ktérzy jako
pierwsi dorwali sie do tego, co nalezy sie jemu. Hersztowie
podrézuja czesto na czele swych armii, w masywnych,
pobrzekujacych metalicznie pancerfurach, pokrytych charak-
terystycznymi dla danego przywddcy glifami i przystrojonych
jego sztandarami.

W tych rzadkich chwilach, gdy Herszt nie zajmuje sig utrwa-
laniem swej pozycji wsréd Orkoéw (czytaj: nie jest wiasnie
zajety rozwalaniem tbéw ewentualnych konkurentéw), prze-
siaduje w przestronnej, cuchnacej sali, otoczony przez swych
Burszujow i kompandéw od wypitki. Ponad jego tronem, ktéry
przyozdobiony jest upamietniajgcymi przeszte zwyciestwa
trofeami, zawieszone sg zdobyczne sztandary. Z tego witas-
nie miejsca Herszt spoglada groznie na swe stugi i rozmysla,
snujac plany podboju i marzac o kolejnych rzeziach.

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Herszt 5 2 5 5 3 4 4

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, W Kupie Sita!, Szalenczy Atak, Laaa!
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Orkowie oceniaja Herszta po tym, ilu i jakich wrogéw zdo-
fat pokonac. Juz od dawien dawna Hersztowie chwalili sie
wiec czaszkami rywali przyozdabiajac nimi trony i stojaki
na trofea. Wspotczesny, podrézujacy po catym kosmosie
Ork ma do swej dyspozycji o wiele wiekszy wachlarz prze-
ciwnikéw i z ogromna przyjemnoscia ukreca tby najsilniej-
szym z nich, wystawiajac je nastepnie na publiczny widok.
Najwazniejsze miejsce wsrod trofedw Herszta zajmuja zwy-
kle hetmy Kosmicznych Marines. Posiadanie w swej kolek-
gi szczatkdw najznamienitszych wojownikow Ludzkosci
to najlepszy dowod walecznosci Herszta, dajacy mu prawo |
do przewodzenia innym. Wspomnie¢ nalezy, ze hetmy
Kosmicznych Marines miewaja rézne kolory — to wielki plus
dla tych Hersztéw, ktdrzy lubia miec ciekawe kolekcje
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BURSZUJE

Tych, ktérzy naleza do kasty rzadzacej, Orkowie nazywaja
Burszujami. O nobilitacji danego osobnika nie decyduja rze-
czy btahe i bedace dzietem przypadku, jak pochodzenie czy
otrzymane w spadku btyskotki, ale wytacznie jego rozmiary
oraz wojowniczo$¢. Jedynym Orkiem, ktéry budzi wiekszy
strach i jest roslejszy od Burszuja jest Herszt. Dlatego
Burszuje uwielbiaja przypomina¢ mniej znaczagcym Orkom
o swej dominacji, wykorzystujgc po temu pokryte bliznami
piesci i podkute zelazem buciory.

Od czasu do czasu Burszuje tacza sie w grupy zamoznych
i zaprawionych w boju weterandéw, tworzac straz przyboczna
dla swego Herszta. Kiedy ten padnie w boju, jego miejsce
zajmuje najpotezniejszy sposréd Burszujoéw (po tym, oczywi-
Scie, jak rozwali kilka tbéw, by przywrdci¢ porzadek). Niektorzy
Burszuje lubig dowodzi¢ zgrajami mniejszych od siebie Orkow,
ktérymi moga bezkarnie pomiata¢. Przewodza i daja podwtad-
nym przyktad - rzucajg sie tam, gdzie toczg sie najciezsze
walki, miazdzg czaszki i rozrywaja na wrogéw strzepy. Tak
wiec kazdy Burszuj jest jednoczes$nie dowddca, czempionem,
karbowym oraz wzorem dla Chopakéw, ktérym przewodzi.

Burszuje korzystaja z kazdej okazji, by rozkoszowacé sie
okrucienstwem i przemoca, a przyznac trzeba, ze dzigki
swym cechom fizycznym moga to czyni¢ praktycznie bez-
karnie. Sa skrajnie aroganccy i natychmiast wymierzaja
kare kazdemu Orkowi, Grotowi czy Snotlingowi, ktéry ode-
zwie sie niepytany lub zirytuje ich w jakikolwiek inny sposéb.

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Burszuj 4 2 4 4 2 383 3 7 6+

Zasady specjalne
W Kupie Sital, Szaleniczy Atak, Laaa!

Ekwipunek bojowy

Sztandar taaa! Sztandar bandy, ozdobiony glifami, trofeami
oraz krwig pokonanych przeciwnikéw, ma $wiadczy¢ o tym, jak
niebezpieczni sg jego wtasciciele. W boju dzierzy go Burszuj,
ktéry zaskarbit sobie najwigkszy szacunek Herszta. Sztandar
ma niemal religijne znaczenie dla Orkdéw, ktdrzy w jego obec-
nosci beda walczyli z jeszcze wigkszg gorliwoscia. Modele
z oddziatu posiadajgcego sztandar taaa! majg +1 WW.

o o |
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BLIZNY | SZRAMY |

Najwiekszym szacunkiem w oczach Chopakow ciesza sie ci |
Burszuje, ktorzy moga poszczycic sie najbardziej imponujacy-
mi bliznami. Szeroka i dfuga szrama jednoznacznie wskazuje, |
Ze 7 jej whascicielem lepiej nie zadzierac. Najlepiej, by biegfa
od czubka glowy do podstawy szczeki, byfa interesujaca dla ;
orkowego oka i poszarpana. Dla wiekszego efektu nie nalezy
usuwac nici oraz metalowych klamer uzytych do zaszycia rany.
Pokrytych takimi bliznami orkowych weterandéw nazywa sie
niekiedy Szramiarzami. Burszuje obrzucaja sie czesto najgor-
szymi wyzwiskami, po to tylko, by sprowokowac bijatyke, kto- |
ra pozwoli im zdobyc¢ jedna czy dwie takie blizny. Obmyslanie
wulgarnych obelg to w zasadzie jedyne cwiczenie, jakiemu
Burszuje poddaja swoje nieprzeciazane niczym innym umysty.

Taka kara przybiera zwykle forme solidnego ciosu w czerep,
zadanego tepym narzedziem (zwykle jest to reka samego
Burszuja). W przypadku powazniejszych wykroczen, gdy
niesforny Ork zapomni na przyktad przynies¢ Burszujowi
Sniadanie lub nie przetaduje jego ukochanej spluwy, cios
zadawany jest najczesciej za pomoca tepej strony wielkiego
rembaka.

Oprécz masy ciata, oznaka nobilitacji i statusu jest posréd
Orkéw porzadny ekwipunek bojowy. Zwyczajny zotdak nie
moze posiadaé rynsztunku lepszego badz nadajacego wiek-
szy prestiz od tego, w jaki wyposazeni sg Burszuje nalezacy
do jego plemienia. Jesli popetni tego typu btad, ekwipunek
zostanie bardzo szybko ,skonfiskowany”. Dzigki takim
witasnie regutom, Burszuje majg zwykle w swym posiadaniu
oszatamiajgca ilos¢ sprzetu. W skfad ich arsenatu wchodzag
réznego rodzaju przedmioty — od metalowych ptyt pancer-
nych, po ziejace dymem motory i wielkokalibrowa bron.

Wszyscy Burszuje uwielbiajg obnosic sie z potezng bronig
palna. Najbardziej zamoznych sta¢ na budzaca powszechny
strach bron fonczong oraz ulepszone spluwy, zamieniajace
kazdego, kto znajdzie sie w ich zasiegu w podziurawione
pociskami truchta lub krwawe ochtapy poszatkowanego
miesa. Gdy idzie o bron stuzaca do walki wrecz, ich upo-
dobania sg réwnie ekstrawaganckie — najwieksza popu-
larnoscia ciesza sig tancuchowe rembaki oraz napedzane
silnikami ttokowymi energoszpony.

SILY ZBROJE ORKOW
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MERANIACY

Mekaniacy, zwani tez Mekami, to Orkowie obdarzeni talen-
tem do inzynierii. Zajmuja sie opracowywaniem, konstru-
owaniem i konserwacja wykorzystywanych przez Orkéw
maszyn oraz uzbrojenia. Sg opetani maniag tworzenia coraz
to wigkszych i bardziej niszczycielskich machin wojennych,
ktére mozna by wykorzysta¢ przeciwko wrogom.

Mekaniacy to beztrosko niedbali rzemiesinicy, szczesliwi
tylko wtedy, gdy moga spawac, nitowac i przekuwac kawaty
metalu, az uda im si¢ skleci¢ podwozie, lufe czy bioniczna
noge. W rezultacie tego indywidualistycznego, pozbawio-
nego planowania podejscia, orkowa technologia rozwija
sie metoda préb i btedéw, a produkowane w oparciu o nig
maszyny i urzadzenia moga sprawia¢ wrazenie rozkle-
kotanych i zdezelowanych. Mekaniakom w najmniejszym
stopniu to nie przeszkadza, a co bardziej udane sposrod ich
wytworéw bywajg réwnie Smiercionosne, jak sprawiajgca
duzo lepsze wrazenie bron Eldaréw czy Tau.

Mekaniacy stanowig nieodzowny element kazdej bandy
Orkéw. Bez ich pomocy pojazdy naziemne i statki kosmicz-
ne statyby sie bezuzyteczne, a Orkowie nigdy nie zdotaliby
zorganizowa¢ porzadnego taaa! Hersztowie i Burszuje,
ktorym potrzebna jest nowa fura lub bron, udajg sie bez-
posrednio do Meka i zlecajg mu wykonanie zamodwienia
na poczekaniu. Rezultat rzadko bywa zgodny z tym, czego
oczekiwat zleceniodawca, ale zwykle i tak jest satysfakcjo-
nujacy. Na polu bitwy Mekaniacy przewodzg czesto jednost-
kom Wypalaczy i Szabrownikéw.
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Niektérzy Mekowie staja sie tak potezni, ze zaczynajg sie
wokét nich gromadzi¢ wszelkiego rodzaju pomagierzy, przezy-
wani deklami mitosnicy techniki, a takze inni Mekaniacy. Takich
wizjoneréw, niezréwnanych, gdy idzie o znajomos¢ orkowej
technologii specjalistéw, nazywa si¢ Wielkimi Mekami. Potrafig
oni wykorzystywa¢ nawet pola sifowe, chroniac za pomoca
pomrukujacych generatoréw owoce swych wysitkdw.

Mekaniacy wyruszajga zwykle do boju uzbrojeni w swoje
ulubione wynalazki. Sa to najczesciej jakie$ ciezkie i niewia-
rygodnie skomplikowane, trzeszczace pod naporem wypet-
niajacej je energii spluwy, takie jak na przyktad sztukowany
megablaster. Cieszaca sie najgorsza stawg brort Mekaniakow
to szokowy snotomiot, dziwaczne urzadzenie umozliwiajgce
tworzenie otworéw w warstwie Swiata materialnego. Jej
wspaniata moc nie zostata jednak wykorzystana do rozwoju
nauki i nie zrewolucjonizowata metod podrézy. Okazata sig
za to idealnym narzedziem do wystrzeliwania w kierunku
wroga oszalatych w wyniku dziatania Osnowy Snotlingéw.

WWZS S Wt 2Zw | A ZP Och
Mekaniak 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Wielki Mek 4 2 4 4 2 3 3 8 6+

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny (tylko Wielki Mek), W Kupie Sital,
Szalenczy Atak, Laaa!

Ekwipunek bojowy

Mekowe ustrojstwa. Mekaniacy specjalizujg sie w polo-
wych naprawach. Jesli Mekaniak lub Wielki Mek znajduje
sie wewnatrz pojazdu (lub styka sie z nim podstawka),
to na poczatku swojej fazy Strzelania, zamiast uzycia broni,
moze podjac prébe naprawy pojazdu poprzez usuniecie jed-
nego efektu unieruchomiony lub zniszczona brori. Rzu¢ K6
— wynik 4+ oznacza, ze efekt zostat usuniety. Naprawiona
brorn moze strzeli¢ jeszcze w tej samej fazie Strzelania.
Jezeli wypadnie 1, Meka troche poniesie i pojazd znajdzie
sie pod dziataniem efektu zatoga oszotomiona.

Sztukowane pole sitowe. Mekowie budujg lub przerabiaja
emitery poteznych pdl sitowych, ktére maja chronié ich
cenne skory. Sztukowane pole sitowe daje wszystkim jed-
nostkom w zasiegu 6” od Meka rzut na Ostone 5+. Pojazdy
w zasiegu 6” traktuje sig jako cele ostoniete. Pole sitowe nie
daje zadnych efektéw w starciu wrecz.

Grot Olejarz. Olejarze nosza klamoty Mekdéw. Grot Olejarz
pozwala Mekowi na powtérzenie nieudanego rzutu napraw-
czego pochodzacego od mekowych ustrojstw. Model Olejarza
trzeba usungé po tym, gdy zostanie on uzyty. Modele
Olejarzy petnig jedynie role dekoracyjna i nalezy je igno-
rowac. Jezeli bedg stanowity problem, mozna je po prostu
przestawi¢ na druga strone modelu-wtasciciela.
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Szokowy snotomiot. To dziwne ustrojstwo jest wspaniatym
przyktadem technologicznego zacigcia Mekoéw, ale takze
Swiadectwem ich gtupoty i krotkowzrocznosci, albowiem
wykorzystuja je jedynie do czynienia zniszczenia.

Tajemnica dziatania szokowego snotomiotu znana jest jedy-
nie tworcy, ale niszczycielski potencjat tego technologiczne-
go potwora jest juz nie do ukrycia. Bron tworzy w niewielkiej
czesci Osnowy waski tunel pola sitowego, ktérego wejscie
otwiera sig przed bronig, a wyjscie tworzone jest w miejscu,
gdzie celuje operator. Tunelem moga przechodzi¢ zywe
stworzenia.

Niestety, to ztozone urzadzenie dos¢ czesto zawodzi, powo-
dujgc krwawa $mier¢ tych, ktdrzy znajdowali sie wewnatrz
implodujacego pola. Nawet, jesli pole zachowa swoja inte-
gralnos$é, to podrdéz przez tunel jest wstrzasajaca, a to dla-
tego, ze Smiatek ze wszystkich stron otoczony jest przez
przerazajace byty zamieszkujgce Osnowe. Orkowie nie
czujg leku przed demonicznymi stworzeniami (przynajmniej
sie do tego nie przyznajg), ale traktuja je jako najbardziej
nieprzyjemne wynaturzenia.

Zaden Ork o zdrowych zmystach nie wejdzie do tunelu
stworzonego przez tg bron. Groty, bystrzejsze niz Orkowie,
posiadajace silne poczucie wtasnego bezpieczenstwa, maja
w zwyczaju znikaé, kiedy tylko da sie stysze¢ charaktery-
styczny jazgot szokowego snotomiotu. Natomiast Snotlingi
maja inteligencje jedynie na poziomie zwierzecia i nie
boja sie niczego, az do momentu, kiedy jest juz za p6zno.
To witasnie te Snotlingi tapane sg przez Meka operatora
i wystrzeliwane przez Osnowe. W czasie podrézy traca
swoje rozumki, a kiedy tunel sie otwiera, jak opetane wal-
cza, by uciec.

Mek stara sie umiesci¢ wyjscie z tunelu jak najblizej wrogich
szeregow. Oszalate Snotlingi pojawiaja si¢ wiec tuz obok
przeciwnikéw, a niekiedy nawet w ich ciatach. Koszmarna
podréz przez wypaczone odmety nierealnosci doprowadza
Snotlingi do furii i dlatego, pojawiwszy, sie zaczynaja one
gryz¢, drapac i w niekontrolowany sposob wyprézniac sie,
czasami w pancerzu przeciwnika. To moze wywota¢ spu-
stoszenie wewnatrz nieprzyjacielskiego pojazdu lub kata-
strofalng traume wsrdd wrogich zotnierzy. | dlatego wtasnie
szokowy snotomiot jest jedna z najbardziej zabdjczych broni
w arsenale Orkéw.

STRZELANIE Z SZOROWEGO SNOTOMIOTY

Zestaw cech szokowego snotomiotu podany jest ponizej. Po przytozeniu wzornika, ale przed rzutem kostka Rozrzutu,
rzu¢ 2K6, aby okresli¢ Site broni. Jezeli w tym rzucie wypadnie para (lub 11), to poréwnaj ja z tabelg ponize;.

Zasieg Sita PP
60" 2K6 2

Uwagi

Szokowy snotomiot Artyleryjska 1, Duzy Wzornik Wybuchu

*Biorac pod uwage ruch i szarzowanie, szokowy snotomiot traktowany jest jako broni Cigezka.
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Wynik

Bum. Szokowy snotomiot eksploduje, pozostawia-
jac po sobie skwierczaca kule nierealnosci. Strzat
nie zostaje wykonany. Usun Meka jako zabitego.
Modele w zasiegu K6” zostajg usuniete z gry.

Ups. Mek probuje opanowaé dziato, ktdre kreci
sie pozbawione kontroli. W tej turze cel dla szoko-
wego snotomiotu moze wybraé przeciwnik. Moze
to by¢ jednostka znajdujgca sie po stronie Meka.

Ajé. Wyjscie z tunelu pojawia sie w ztym miejscu.
Rozpatrz strzat w odniesieniu do najblizszej jed-
nostki od poczagtkowego celu, niewazne, czy jest
to sojusznik, czy przeciwnik.

Plusk. Snotlingi opuszczaja tunel jako eksplodu-
jacy strumien kosci i posoki. Rozpatrz trafienie
w cel, ale uzyj do tego matego wzornika. Kazde
trafienie ma Site i PP réowne 6.

Ziuup. Dochodzi do dziwacznego wypadku
i szokowy snotomiot wystrzeliwuje Meka, pozo-
stawiajgc na miejscu Snotlingi. Strzat nie zostaje
wykonany. Natychmiast nalezy umiescic figurke
Meka w kontakcie z podstawka celu i traktowaé
go, jakby w tej turze wykonat szarze.

2K6 Wynik

5,6 Bzzyt. Pole szokowego snotomiotu zatamuje sie,
otwierajgc malenki portal do Osnowy. Trafiony
zostaje jedynie model znajdujacy sie pod $rod-
kowym otworem wzornika, ale trafienie ma Site
10. W nastepnej turze bron nie moze strzelac.

Grrr. Tunel otwiera szczeline w Osnowie, przez
ktéra do materialnego $swiata wpada wsciekia
chmura $wiadomej, demonicznej posoki. Kazdy
model trafiony w tej turze przez bron zostaje
usuniety z gry. Pojazdy otrzymujg automatyczne
trafienie z efektem penetracja.

SILY ZBROJE ORKOW
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DZIWOLONGI

Dziwolongi posiadaja najbardziej rozwiniete zdolnosci psio-
niczne sposréd wszystkich Orkéw. To wtasnie na nich
skupia sie energia psychiczna, podswiadomie generowana
przez ich zielonoskérych towarzyszy, energia, ktéra taczy
Orkéw w dazeniu do wspdlnego celu. W Dziwolongach
gromadzi si¢ moc czystej Orkowosci, a im wigcej Orkéw
znajduje sie w ich poblizu, tym wigkszy jej tadunek.

Niestety, Dziwolongi nie do korica kontroluja nagromadzona
w ich ciatach energie psychiczna. Wystarczy, ze najzwyklej-
sze zawody w jedzeniu Paszczundéw zakoniczg sie sporem
co do ich wyniku, a w kazdym Dziwolongu, ktéry znajdzie
sie w poblizu, zacznie silnie pulsowac¢ niekontrolowana
moc. Wokét jego tha rozbtysnie Swiatto, z oczu poleca
iskry, a z uszu, nosa i ust dostownie kapa¢ zacznie czysta
energia. Jesli taki Dziwolong nie znajdzie jakiegos$ sposobu,
by da¢ upust nagromadzonej energii, jego gtowa eksplodu-
je, a wraz z nig w powietrze wyleca takze tby wszystkich
znajdujgcych sie wokét Orkéw. Przyznac trzeba, ze bywa
to dos¢ uciazliwe.

Dziwolong, ktéremu dopisze szczescie i osiggnie jakims
cudem dojrzato$é, zdazy nauczyc sie, jak uwalnia¢ te energie
w sposéb kontrolowany — czy to pod postacia strumienia, czy
niszczycielskiej fali. Cho¢ Dziwolongowi sprawia to ogromna
przyjemno$é, moze zakonczy¢ sie paskudng i przedwczes-
na $miercia kazdego, kto znajdzie sie w poblizu. Z tego
witasnie powodu Dziwolongi mieszkaja w specjalnie dla nich
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przygotowanych chatach, z daleka od reszty Chopakdw, i nie
moga sie od nich oddala¢, chyba ze maja ze sobg ostrzegaw-
cze dzwonki i znajdujg si¢ w towarzystwie specjalnej Swity.
W jej sktad wchodza najbardziej dziwaczni i pokraczni zielo-
noskorzy z danego plemienia. Dziwolongi, ktérym wiedzie sig
wyjatkowo dobrze - znani takze jako Wypaczency - stajg sie
czesto trzonem wedrownych trup, sktadajacych sig¢ z wszel-
kiego rodzaju wybrykdw natury, gotowych przeprowadzaé
pokazy psychicznych fajerwerkéw wszedzie tam, gdzie znaj-
dzie sie ktos, kto gotéw jest zaptacic za to gars¢ zebow.

Gdy banda Orkéw maszeruje w strone wroga, stychaé
$piewy, rzucane bez opamigtania obelgi, miarowy tupot
stop i wywrzaskiwane ile sit w ptucach okrzyki wojenne.
Generowane w ten spos6b strumienie psychicznej energii
koncentrujg sie we wnetrzu Dziwolonga, wypetniajac go
od stop do gtéw, do granic wytrzymatosci. Znajdujacy sie
w transie bitewnym Dziwolong to przerazajacy widok. Oczy
wytazg mu na wierzch, mtéci konczynami jak cepem, a z jego
miedzianego kostura sypia sig iskry. Energia taaa! buzuje
w nim coraz silniej, wraz z rosngcym tempem i gtosnoscia
Spiewu atakujgcych Orkéw. Gdy poziom nagromadzonej
mocy osiggnie swdj szczyt, bedace jego efektem wytado-
wania kieruje Dziwolong w strone zotnierzy przeciwnika,
rozrywajgc ich na drobne kawatki, lub na swych towarzyszy,
wypetniajgc ich buzujaca zielong energig. Tak czy siak,
Orkowie, ktérzy stajg do walki u boku Dziwolonga, maja
pewnos¢, ze beda swiadkami nieztego przedstawienia.

ZP Och

WWZS S Wt Zw | A
3 7 6+

Dziwolong 4 2 4 4 2 3

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, W Kupie Sita!, Szalenczy Atak,
taaa!

Psionik. Dziwolong jest psionikiem.

Wypaczeniec. Wypaczency potrafig lepiej kontrolowaé
swoje moce niz Dziwolongi. Podczas kazdej tury Dziwolong,
ktéry zostat awansowany na Wypaczenca, moze powtérzyé
rzut méwiacy o tym, ktérej mocy psionicznej bedzie uzywat.

Wypaczericy to Dziwolongi, ktorym udato sie przezyc wystar-
czajaco duzo bitew, by ich umysty do konca przesycone
zostaly energia psychiczna. Pefni szalericzej mocy i pewni
siebie ponad miare, Wypaczency bez namystu ruszaja tam, ;
gdzie tocza sie najciezsze walki, raza wroga piekielnymi stru-
mieniami energii i nie zwazaja na konsekwengje. Wyzwalajac
nagromadzona w swych ciatach moc odczuwaja taka przy-
jemnosc, ze gotowi sa specjalnie szuka¢ walki, a nierzadko
nawet ja celowo prowokowac. Gromadza wokot siebie |
myslacych podobnie Orkdw;, ktorych niezwykle bawi destruk-
cyjne zachowanie Wypaczencow, a eksplodujaca od czasu
do czasu glowa ktdregos z towarzyszy to dla nich niewielka
cena za przedstawienie, jakiego moga byc swiadkami. . -

WYPACZENCY
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MOCE PSIONICZNE
DZIWOLONGA

Dziwolongi nie potrafig kontrolowa¢ swoich mocy psionicz-
nych. W grze oznacza to, ze na poczatku kazdej swojej fazy
Strzelania Dziwolong musi rzuci¢ kostka i wynik odnie$é
do ponizszej tabeli, aby okresli¢, ktérej mocy psionicznej
musi uzy¢ w tej turze.

Dziwolong musi wykonacé test Psioniczny, zanim okresli, ktorej
mocy bedzie uzywat. Je$li test zakoriczy sie niepowodzeniem,
to nie dochodzi do rzutu okreslajacego moc. Nalezy pamietac,
ze na warto$¢ Zdolnoéci Przywddczych Dziwolonga wptyw ma
zasada W Kupie Sita! (patrz str. 31). Dziwolong uzywajacy
mocy Nerwobij lub Bzzt traktowany jest, jakby w tej turze
strzelat z broni. Jezeli Dziwolong jest w starciu wrecz, to rezul-
taty 1, 21 3 nalezy zignorowac¢ - w zamian Dziwolong traktowa-
ny jest, jakby przez catg ture walczyt bronig energetyczna.

K6 Wynik

1 Mozgowat. Energie przeptywajace przez ciato Dziwolonga
wyrywaja sie spod kontroli i rozrywaja gtowy pobliskich
0s6b. Uzyj zasad mocy Nerwobij, ale ze wzornikiem wycen-
trowanym nad Dziwolongiem.

2 Nerwobij. Dziwolong uwalnia wytadowania skwierczacej
energii, ktore trafiajac w przeciwnikéw, zamieniaja ich
w wysuszone tupiny. Wybierz wroga jednostke znajdu-
jaca sie na linii celowania Dziwolonga. Jezeli bedzie ona
w zasiegu, to automatycznie zostanie trafiona. Nerwobij
ma nastepujacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP
Nerwobij 247 6 3

Specjalne
Obszarowa,
Przygwozdzenie

3 Bzzt. Rozswietlone jaskrawa zielenig oczy Dziwolonga
uwalniajg promien rozzarzonej energii, ktéry uderza
z moca piorunu. Wybierz wroga jednostke znajdujgca
sie na linii celowania Dziwolonga. Jezeli bedzie ona
w zasiegu, to automatycznie zostanie trafiona. Bzzt ma
nastepujacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP
Bzzt 36" 10 2

4 Energokop. Dziwolong rozprasza przeptywajaca przez
niego energie na pobliskich orkowych wojownikéw.
Az do rozpoczecia nastepnej tury Orkéw wszyscy Orkowie
z oddziatu Dziwolonga posiadajag +1A.

Specjalne
Termiczna

5 toto My. Dziwolong zamyka oczy i nawatnicg zielonego
Swiatla przenosi swoj oddziat w inng cze$¢ pola bitwy.
Dziwolong i oddziat mu towarzyszacy musza zosta¢ umiesz-
czeni zgodnie z zasadami Desantu w dowolnym miejscu
pola bitwy. Tej mocy nalezy uzy¢ nawet, gdy oddziat bedzie
sie stykat podstawkami z wrogimi modelami. W takim przy-
padku figurki przeciwnika pozostajg na swoich miejscach.

6 taaa! Dziwolong z gtebi trzewi uwalnia okrzyk wojenny,
oblewajgc towarzyszy pierwotng potega. W tej turze zosta-
je automatycznie zainicjowane taaal, opisane zasadami
na stronie 31. Nie zuzywa sie w ten sposéb taaa! normalnie
dostepne dla orkowego gracza. Potega uwolnionej energii
Dziwolonga jest tak duza, ze taaal moze zostac uzyte juz
w pierwszej turze gry. Efekty kilku taaa! nie kumulujg sie.

SWIRUSY J‘&/j

Swirusy to Orkowie, ktérych zachowanie przyréwnac mozna
do tego, co dzieje sie, gdy wojskowy hetm napetnic jadowi-
tymi Paszczunami. Choc¢ pod wzgledem budowy fizycznej
nie odbiegaja specjalnie od innych Orkdw, fakt, Zze nosza
dziwaczne stroje, a do boju ruszaja, niosac ze soba wszyst-
ko, co wpadnie im w rece - od przerdzewiatych wiader
po wypchane pterawiewidrki - dowodzi, jak bardzo réznia
sie od swych normalnych towarzyszy.

ey

Swirusy tworza czesto nieformalna swite Dziwolongdw; miesz- |
kaja zas w ruderach, w oddali od innych Orkéw. Uwaza
sie, ze zgraje Swirusow przynosza szczescie, a ich obecnosc

to dobry omen. Pociaga to za soba pewne niedogodnosci

— Swirusy moga na przykfad zorganizowa¢ w srodku nocy
konkurs krzykow albo ktorys z nich uzna, nie wiedzie¢ czemu,

Ze jego najlepsze nakrycie glowy znajduje sie gdzies w twoim
domu.

Faktem pozostaje jednak, ze Swirusy sa na polu bitwy nad-
spodziewanie przydatni, gdyz ich szalone zachowanie czesto
zaskakuje i dezorientuje przeciwnika. Nawet najbardziej uta-
lentowany taktyk nie jest w stanie przewidziec, co zrobi zgraja
Swiruséw, gdy udziela jej sie zwiazane z walka emodje. Bo niby
Jak mozna zgadnac, co zamierza przeciwnik, ktory z rownym
prawdopodobienstwem moze rzucic sie na pluton piechoty,
by gofymi rekoma rozedrzec go na kawafki, jak i krecic sie bez
fadu i skfadu, wyciagajac sobie wzajemnie gluty z nosow?
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RONOWALY

Konowaty znani sg rowniez pod nazwag Dokéw, a ich gtéwna
pasja to chirurgia oraz stomatologia ekstremalna. Zabiegi
dentystyczne przeprowadzane sg czesto w czasie opera-
cji, gdy pacjent lezy otwarty na stole, a usuniete zeby ida
na poczet horrendalnych honorariéw, jakich konowaty zycza
sobie za swoje ustugi. Unieruchomiony za pomoca paséw
delikwent, ktérego szczeki zostaja przymusem rozwarte,
raczej nie ma mozliwosci, by protestowad.

Konowaty majg wiele wspdlnego z Mekaniakami, dlatego
obie kasty utrzymuja miedzy soba bardzo dobre stosunki.
Mozna powiedzie¢, ze Konowaty sg Mekaniakami orkowego
ciata, w tym sensie, ze zajmuja sie jego naprawg, konserwa-
cja oraz ulepszaniem.

Biada Orkowi, ktéry zmuszony jest szuka¢ pomocy u Konowata.
Jesli ma pecha i zdarzy mu sie straci¢ koriczyne, moze zary-
zykowac i optaci¢ Konowata, by ten przeszczepit mu nowa
albo dopasowat mechaniczny zamiennik. W tym drugim przy-
padku okazuje sie czesto, ze pacjentowi przyprawiono jakis
Lcudowny” wytwér miejscowego Mekaniaka. Przygnebienie
moze wywotaé odkrycie, ze stat sie, na przyktad, wtascicielem
wybuchowej nogi Rutgota Mk2, podczas gdy problem miat
z reka, a na konczyny dolne wcale nie narzekat.

Konowaty uczg si¢ swego fachu poprzez kombinacje dziatan
instynktownych z metoda préb i btedéw oraz z wykorzy-
staniem powszechnie szanowanych zasad orkowego ,co-i-
jak”. Najwieksza przyjemnos¢ sprawiaja im eksperymenty.
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Uwielbiajg wszczepiaé swym pacjentom podzespoty bionicz-
ne przygotowane przez Mekaniakéw, tworzac we wspdtpracy
z nimi Cyborkéw — nieprawdopodobne potaczenie zielono-
skérych oraz maszynerii — poczawszy od Orkéw, ktdrych
uszkodzone konczyny zastepowane sg wirujgcymi ostrzami
lub napedami gasienicowymi, po catkowicie bionicznych
Chopakow, w ktérych wiecej jest z maszyny niz z Orka.

Konowaty najlepiej sobie radzg, kiedy ich plemiona biora
udziat w taaa! Gdy wokét szaleje bitwa, a ziemia zastana jest
rannymi, Konowat stara sie trzymac jak najblizej zamoznych
Orkéw, z nadziejg, ze odniosg cigzkie rany i bedg potrzebowaé
jego ustug. Wojna to szczesliwy czas dla kazdego Konowata.
Wiasnie wtedy ma on najwiecej okazji do rozwijania swych
umiejetnosci, opatruje potrzebujgcych pomocy Orkéw i daje
im zastrzyki przy pomocy pordzewiatych strzykawek, by jak
najszybciej mogli wrdci¢ do walki. Nie trzeba chyba dodawac,
ze w czasie wojny dochody Konowata lawinowo rosna.

Konowaty maja zwykle nie do korica réwno pod przystowio-
wym sufitem. Nie stosujg Srodkéw znieczulajgcych, wola,
by operowany pozostawat w petni $wiadomy. Sadystyczna
rados¢, z jaka zanurzajg swe ogromne narzedzia lekarskie
w zmaltretowanych ciatach pacjentéw moze sprawia¢ dos¢
niesympatyczne wrazenie, szczegdlnie w oczach tego, kto
miat pecha trafi¢ pod néz. Mimo to, Konowaty spetniaja
w orkowej spotecznosci tak wazng role, ze ich dziwactwa
sg tolerowane, szczegdlnie jesli Herszt jest dumnym witasci-
cielem btyszczacej nowoscig bionicznej koriczyny.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
Konowat 4 2 4 4 2 3 3 7 6+

Zasady specjalne
W Kupie Sital, Szalenczy Atak, Laaa!

Ekwipunek bojowy

Dokowe ustrojstwa. Konowat jest ekspertem w naprawia-
niu wytrzymatych orkowych ciat przy pomocy najprzeréz-
niejszych kiepskich narzedzi. Jednostce, ktdrej towarzyszy,
daje zasade Nie Czuje Bolu.

Brudna szczykawa. Konowaty nosza ogromne strzykawki
wypetnione agresywng toksycznag mazig. Brudna szczyka-
wa jest zatruta bronig, ktéra zawsze rani na 4+.

Grot Sanitariusz. Konowatom czesto towarzyszg Groty
Sanitariusze, ktére majg za zadanie nosi¢ narzedzia i zapaso-
we konczyny. Grot Sanitariusz pozwala oddziatowi Konowata
powtdrzy¢ jeden rzut zwigzany z zasada Nie Czuje Bolu.
Model Sanitariusza trzeba usunaé, po tym gdy zostanie
on uzyty. Modele Sanitariuszy petnig jedynie role dekoracyjna
i nalezy je ignorowac. Jezeli beda stanowity problem, to mozna
je po prostu przestawié na druga strone modelu-wtasciciela.

.Dobra, najpierw wyrwem ci zemby,
to bendzie cic mniej gira bolata.
Grokkit, dawaj no breche. A ftera..
Otwicray gembe 1 powidz.. AAAAI"

- Dok Wyrwiflak
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MEGABURSZUJE

Orkowi weterani, ktérzy ponad wszystko inne cenia sobie
dreszczyk emocji zwigzany z walka w zwarciu, zostaja cze-
sto Megaburszujami. W szeregi tej elitarnej grupy wstapié¢
moga tylko najbardziej zamozni Burszuje. Cecha charak-
terystyczna jej cztonkéw sg noszone przez nich masywne
egzoszkielety, ktére nazywaja megablachg, oraz nieza-
chwiana wiara w to, ze zadna bron nie zdota ich przebic.

Megablacha zbudowana jest z niezwykle grubych ptyt
metalowych, przyspawanych do napedzanego silnikami
ttokowymi egzoszkieletu. Silniki gtéwne oraz kilka jedno-
stek dodatkowych dajg uzytkownikowi ogromna site. Kazdy
egzemplarz megablachy musi by¢ indywidualnie dopa-
sowany do uzytkownika przez nalezacego do plemienia
Mekaniaka, ktéry wiele uwagi poswieca pozyskaniu doktad-
nych wymiaréw klienta, a pézniej i tak zbija do kupy to, co ma
akurat pod reka. Mimo to koricowy rezultat i tak robi bardzo
pozytywne wrazenie, szczegdlnie gdy Megaburszuj udeko-
ruje go swymi ulubionymi trofeami i pamiatkami po zabitych
przeciwnikach, na jednym ramieniu montujgc dodatkowo
swoja ukochang spluwe, na drugim za$ zestaw ostrych jak
brzytwa, $miertelnie niebezpiecznych nozyc.

Megablacha jest ws$réd Orkéw symbolem najwyzszego
statusu spotecznego, dlatego Megaburszuje uwazajg siebie
za elite plemienia. Inni Burszuje wy$smiewaja czasami swych
lepiej opancerzonych braci, wytykajac im, ze ruszaja do walki

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Megaburszuj 4 2 4 4 2 38 3 7 2+

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szalenczy Atak, Laaa!

Ekwipunek bojowy

Megablacha. Jest to zestaw bardzo grubych i cigzkich
ptyt pancernych natozonych na wspomagany egzoszkielet.
Metalowe koriczyny pancerza poruszane przy pomocy tto-
koéw daja wtascicielowi nadzwyczajng site i utatwiajg poru-
szanie sie. Megablacha zapewnia wiascicielowi Ochrone
od Pancerza 2+. Wyposazona jest w sprzezong spluwe
oraz energoszpony. Model ubrany w megablache posiada
zasade specjalng Powolny Ale Skuteczny.

U NAJEMNIAKL .

Najemniaki to grupy wedrownych piratéw, bandytow
i najemnikow, nie przynalezace do zadnej konkretnej
bandy czy klanu. Poniewaz to jednak Orkowie, Zadni
sa przygody, walki oraz tupdw. Dlatego gdy wyglada na to,
Ze gdzies szykuje sie jakas bitka, dofaczaja do wiekszych
band i podrézuja w ich towarzystwie.

By 4

Najemniaki, ktérym wiedzie sie wyjatkowo dobrze, ciesza
sie wsrod prostych Orkow zastuzona reputacja groznych =
wojownikow. Swe ustugi udostepniaja temu, kto da wiecej,
stajac do boju w zamian za zeby oraz ekwipunek bojowy.

¥ ¥

majac na sobie az tyle ekwipunku ochronnego. Nigdy jednak
nie robig tego w obecnosci Megaburszuja, ktéry — gdy go
nadmiernie zdenerwowac — staje sie trudnym do powstrzy-
mania oponentem, a utrata reki albo dwéch moze stanowié
powazny problem nawet dla najtwardszego Burszuja.

Na polu bitwy Megaburszuje tacza sie w grupy ciezko-
zbrojnych maszyn do zabijania. Brak mobilnosci rekom-
pensuja sobie ruszajgc do ataku w przyozdobionych
trofeami i proporcami cienzaréwach lub pancerfurach.
Kazdy z Megaburszujbw wazy co najmniej tone, gdyz
w przeciwienstwie do ptatnerzy Imperium, orkowi Mekaniacy
stawiajg na ilos¢, a nie jakosé. Choc¢ tempo natarcia zostaje
wskutek tego znacznie ograniczone, mile widzianym skut-
kiem ubocznym ogromnej masy Megaburszujéw jest to,
ze gdy grupa nabierze rozpedu, staje si¢ praktycznie nie
do zatrzymania. Juz sama jej masa wystarczy, by rozgniesé
wrogie oddziaty na krwawag miazge. Tych zas, ktérzy prze-
zyja, na sieczke przerabia si¢ za pomoca energoszponow.

Megaburszuje targaja na sobie tyle warstw metalowych
pancernych pliyt, ze ich jedynym stabym punktem staje
sie nadmierna masa. Nierzadko widuje sie wywrdconego
w wyniku bezposredniego trafienia Megaburszuja, otoczo-
nego przez towarzyszy, ktérzy z wielkim wysitkiem staraja
sie na powrdt ustawi¢ go do pionu. Zaréwno orkowa techno-
logia, jak i fizjologia samych walczacych, jest tak wytrzyma-
fa, iz pomimo bezposredniego trafienia, Ork szybko wraca
do walki, gotédw przystgpi¢ do krwawej zemsty na wrogu.

SILY ZBROJE onnéw :
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CHOPARI

Chopaki to szeregowi cztonkowie oddziatdw wojskowych.
Zgraje Chopakow stanowig jadro sit bojowych Orkoéw,
a do walki prowadzi ich zwykle Burszuj bedacy uosobieniem
umiejetnosci zgrai swoich podwtadnych.

Chopaki to twarda, zdeterminowana piechota, zalewajgca
wroga wyjaca dziko falg przemocy. Ich poobijane, nie-
chlujne pancerze sktadajg sie zwykle z kilku ledwie strze-
pow kamizelek przeciwodtamkowych oraz pancernej ptyty
na plecach lub ramieniu, na ktérej znajduja sie insygnia
oddziatu. Chopaki dumni sg ze swej broni, cho¢ nie uwaza-
ja, by korzystanie z piesci, pazuréw czy zebéw w jakikolwiek
sposbb uwtaczato ich godnosci. Uzbrojeni sa zwykle w cigz-
kie pistolety zwane gnatami oraz ostre jak brzytwa remba-
ki. Cho¢ proste i wykonane byle jak, rembaki doskonale
nadaja sie do ucinania przeciwnikom koriczyn i miazdzenia
czaszek. Gdy do walki rusza wigksza zgraja uzbrojonych
w gnaty i rembaki Orkéw, z zotnierzy wroga zostaje zwykle
krwawa miazga.

Orkowie preferujg bron prostg i mozliwie gtosng. Trudno im
uwierzy¢, ze spluwa, ktéra nie wydaje z siebie ogtuszaja-
cego grzmotu, moze wyrzadzi¢ przeciwnikowi jakakolwiek
krzywde. Ci sposroéd orkowych Chopakow, ktdrzy uzaleznili
sie od huku wystrzatéw z broni automatycznej, nazywaja
sami siebie Szczelcami. Szczelcy tgczg sie w wedrowne
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bandy i nieustannie szukaja kogo$ do zabicia, rados$nie
strzelajac ze swych spluw, gdy zobaczg przed sobg jakis$
ruch. Cho¢ kazdy Szczelec uwielbia korzysta¢ ze swojej
ukochanej spluwy, lepsze efekty osiaga zwykle, gdy po pro-
stu przywali przeciwnikowi w teb kolba.

Czasami ktéremu$ z Orkéw uda sie zdoby¢ jakg$ bron
ciezka, dzieki ktdrej jego banda moze stawi¢ czoto nie tylko
wiekszym zgrupowaniom wrogiej piechoty, ale i czotgom.
Sposréd tego typu broni najwiekszym uwielbieniem cieszy
sie wielka spluwa, ceniona przede wszystkim ze wzgle-
du na szybkostrzelno$¢ oraz niezawodny rakietomiot. Im
wieksza banda, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze w jej
szeregach znajdzie sie ,specjalista” od ciezkiej broni.

Tfardziele to Orkowie wyposazeni w wystarczajgco mocne
pancerze, by nie robit na nich wrazenia ostrzat ze strony
przeciwnika, $miejacy sie pogardliwie na widok padajacych
wokdt, stabiej opancerzonych towarzyszy. Tfardziele zakfa-
daja na siebie grube ptyty metalu, ktére wynajduja na zto-
mowiskach. Cho¢ moga sprawia¢ wrazenie chodzacych
magnesow, powszechnie uwaza sie, ze ten, kto zdecyduje
sie zwrdci¢ im na to uwage, popetni powazny btad.

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Chopak 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Tfardziel 4 2 3 4 1 2 2 7 4+
Burszuj 4 2 4 4 2 3 3 7 6+

Zasady specjalne
W Kupie Sital!, Szalericzy Atak, Laaa!

.Czleki som rézowe i mientkie, a nie tfarde
i ziclone jak Chopaki. Wszytcy majom taki
sam rozmiar, wienc zawsze siem klocom,
kto dowodzi, bo mogom to rozkmini¢ tylko
po znaczkach na mundurach itepe. Jak jeden
z nich chce rzondzi¢ innemi to mowi: ,Jezdem
bardzo specjelny wienc musita mnie tszcic”,
albo: . Kumam cos, co wy nic kumacie, wienc
lepiej mnic stuchajta”. Smiszne jezd to, ze pot
w to wierzy a pol nie, wienc i tak trza

Wszytkim walnon¢.

Ja tam se myslem, ze tracom tylko czas. Ale
jak tak siem klécom kto jest szefem, Orkowie

mogom im dokopac.”

- Orkowe spofrzenie na ludzkosc i ey przywary
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CIENZAROWY

Niektorzy Chopaki, szczegdinie ci nalezacy do klanu Wrednych
Storic, uzaleznieni sg od predkosci. A poniewaz sg Orkami, uza-
leznieni sa takze od rozbijania théw i dlatego ruszajg do walki
w lekkich pojazdach, by jak najszybciej dopasé wroga.

Cienzaréwy zbudowane sg wytgcznie z mysla o tym, by osigga-
1y jak najwieksze predkosci i zwykle pozbawione sg pancerza.
Bezposrednie trafienie moze sprawic, ze pojazd taki zamieni
sie w pfonagcy wrak, a w koricu rozleci na dymigce kawatki.
Poniewaz jednak cienzaréwy sa bardzo lekkie, fatwo z nich
wyskoczy¢, gdy przyjdzie na to pora. Inna sprawa, ze trafienie
nie musi wcale oznaczac¢ zniszczenia pojazdu — réwnie dobrze
moze sig skoriczy¢ tym, ze odpadnie tylko jakie$ ustrojstwo,
ktdre kierowca przybit do maski, by mie¢ je na oku.

Orkowie sg bardzo pomystowi i kazda Cienzaréwa wyglada ina-
czej, cho¢ wszystkie maja zwykle kilka podobnych elementéw —
wsréd nich pokaznych rozmiardw silnik oraz ptaska, prostokatng

Pancerz
ZS P B T Specjalne
Cienzaréwa 2 10 10 10 Szybki, Odkryty

Transport. Cienzaréwa posiada pojemnos¢ transportowa
wynoszgca dwanascie modeli. Modele w megablachach
liczone sg podwdjnie.

Zasady specjalne

Rozklekotany. Jezeli Cienzaréwa otrzyma trafienie z rezul-
tatem Pojazd zniszczony! lub Pojazd eksploduje!, nalezy
rzuci¢ kostka, wynik poréwnaé¢ z tabela Rozklekotania
i w zamian za rezultat z podrecznika zastosowaé rezultat
z tej tabeli. Jezeli Cienzaréwa otrzyma wiecej niz jedno tra-
fienie z rezultatem Pojazd zniszczony! lub Pojazd eksplodu-
je!l, nalezy rzuci¢ kostka za kazdy rezultat, ale zastosowaé
tylko najnizszy wynik z tabeli Rozklekotania.

Przyktad. Cienzardwa otrzymuje jedno trafienie z efektem
rykoszet i trzy trafienia z efektem penetracja. Dwa rezul-
taty to ,Zniszczony”, a wiec gracz dowodzacy Orkami
rzuca dwiema kostkami i rezultaty porownuje z tabela
Rozklekotania. Wyniki rzutdw to 2 i 5, co oznacza, ze wzgle-
dem Cienzarowy nalezy zastosowac rezultat ,Kabum!”,

K6 Rezultat

1-2 Kabum! Cienzaréwa wybucha, rozrzucajgc we wszystkich
kierunkach ptongce czesciiogtuszonych Orkéw. Cienzaréwa
zostafa zniszczona. Kazdy pasazer i model w zasiegu K6”
otrzymuje trafienie z Sitg 3. Pasazerowie, ktorzy przezyja,
musza wysias¢ i wykonac test na Przygwozdzenie.

3-4 Przechyta! Strzat spowodowat, ze Cienzaréwa skreca
bezwtadnie. Przesunn Cienzaréwe w losowym kierun-
ku o 3K6” (jak najdalej to mozliwe). Jezeli na kostce
Rozrzutu wypadnie ,Hit” to kierunek wybiera gracz dowo-
dzacy Orkami. Nastepnie zastosuj rezultat Kabum! Jezeli
Cienzaréwa zostanie zniesiona na wrogie modele lub ele-
ment terenu, to nalezy jg zatrzymaé 1” od tych przeszkdéd.

5-6 Lubudu! Peka cos$waznego, ale Orkowie w pore wyskakuja
z pojazdu, zanim rozpadnie sie on z hukiem Megaburszuja
spadajgcego po spiralnych schodach. Orkowi pasazero-
wie nie odnoszg obrazen, ale muszg natychmiast wysigsé
z pojazdu. Po tym Cienzaréwa zostaje zniszczona.

skrzynie tadunkowa. Na szoferce umieszcza si¢ czasami rogata
czaszke lub plyte o ostrych krawedziach - w hotdzie starym
orkowym zwyczajom dekorowania wierzchowcow za pomoca
trofedw. Cienzardwy wyposazone sg takze w porecze oraz
opuszczane pomosty, tak, by nawet najmniejsze z nich mogly
przewiez¢ na linig frontu grupe krzepkich Chopakéw.

Kazda banda i kazdy klan przerabia Cienzaréwy zgodnie
ze swoimi upodobaniami. | tak, pojazdy Goféw sg brudne i nie-
wyszukane, z pokaznym przedziatem dla zatogi. Wredne Storica
maluja swoje Cienzaréwy na czerwono i montujg w nich silniki
z turbodofadowaniem, podczas gdy pojazdy Wenzogryzéw
malowane sa tak, by przypominaty gady, od ktérych klan ten
bierze swoja nazwe. Cienzaréwy Trupich Czach wygladaja
z kolei jak niebieska wersja pojazdéw nalezacych do innych
klanéw. Najbardziej okazate sg pojazdy uzywane przez plemie
Ztych Ksienzycow. Mozna w nich znalez¢ siedzenia ze skory
Paszczundw, ogtuszajgce gtosniki, faje do palenia oraz czarno
-z06tte ptomienie namalowane na karoserii.

.Nic bijem siem o zarlo, ani o zemby, ani
o spluwy, albo ze kto nam kazal walczyc.

Bijem siem, bo my do bitki urodzeni.

I do zwycicnstwa."

Grukk, Orkowy Chopak

SILY ZBROJE ORKOW
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PANCERWALY

Orkowie skupiajg sie¢ zwykle na tym, co daje im najwigksza
przyjemnos¢. tacza sie z innymi, podobnie mys$lacymi,
tworzac wyspecijalizowane grupy. Pancerwaty to klasyczny
przyktad takiej subkultury. Sg to orkowe Chopaki, ktérym
dane byfo poczu¢ nieodparty dreszcz podniecenia, zwigza-
ny z bezposrednim trafieniem we wrogi czotg oraz widokiem,
jak staje on w ptomieniach, by w koricu eksplodowac.

Gdyby Orkowie mieli czas i ochote na dumanie nad tego
typu sprawami, opisane wyzej uczucia mogliby poréwnac
do euforii bedacej udziatem Dzikiego Orka, ktéremu udato
sie zabi¢ rozszalatego Rozgniatacza czy megadona. Mdéc
poszczyci¢ sig¢ faktem zniszczenia czego$ dwadziescia razy
wiekszego od niego samego, to dla Orka co$ wspaniatego.
Zwycieski wojownik staje sie obiektem niechetnego podziwu
i zazdrosci ze strony towarzyszy, a s to uczucia, od ktérych
mtody Ork tatwo moze sie uzalezni¢. Podobnie jak jego dziki
kuzyn, ktéry zabiera ze sobg pazury, rogi lub czaszke zabitej
przez siebie bestii, Pancerwat wynajduje trofeum posréd
czesci zniszczonego przez siebie pojazdu i stara sie zawsze
mie¢ je przy sobie. Nierzadko bywa i tak, ze nosi na sobie
pancerz z ptyt bedacych fragmentami czotgu, ktéry udato mu
si¢ zniszczy¢, nakretki i kota zebate stuza mu za bizuterig,
a wbite w skore nity i Sruby maja za zadanie informowac, ile
ofiar ma na koncie.
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Rakietomiot nie jest jedyna bronig ceniona przez tych
specjalistdw od zwalczania pojazdéw pancernych. Wielu
Pancerwatéw ma po dziurki w nosie sytuacji, gdy zdarza im
sie chybi¢ i korzystajg ze swych wiasnych sposobéw dostar-
czania rakiet do celu — od pancermtotéw po wyszkolone
do przenoszenia tadunkéw wybuchowych Paszczuny. Nosza
takze przy sobie pancerbomby, ciezkie magnetyczne dyski
przeznaczone do walki na krétkich dystansach. Przyczepia
sie je do wrogich pojazdéw, a towarzyszacy zatozeniu
pancerbomby metaliczny szczek zapowiada eksplozje znaj-
dujgcego sie w jej wnetrzu materiatu wybuchowego. Jesli
cata jednostka uzyje swych pancerbomb do ataku na jeden
wybrany pojazd, z bliskim pewnosci prawdopodobierstwem
stwierdzi¢ mozna, ze zostanie on w widowiskowy sposob
zniszczony. Zwykle ginie przy tym kilku Orkdéw, razo-
nych fruwajagcymi w powietrzu odtamkami, ale jak mawiaja
Pancerwaty: ,Wiedzieli, co ryzykujom, kiedy brali te robote.”

Nie wszyscy sposrod tych samozwarnczych ,mysliwych
od duzej zwierzyny” zdotali juz upolowaé swdj pierwszy
czotg. Wokét bardziej doswiadczonych kreca sie gtodni stawy
nowicjusze, wyczekujacy na swag chwile chwaty. Pancerwat,
ktéremu uda sie zaliczy¢ pierwsze potwierdzone trafienie,
po bitwie bierze udziat w rytuale ,tankowania”, w ktérego
sktad wchodzg pozarcie zatogi zniszczonej maszyny oraz
picie oleju silnikowego prosto z jej dymiacych szczatkdw.

ZP Och
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Pancerwat 4 2 3 4 1 2

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szaleiczy Atak, Laaa!

towcy Chfaly. Pancerwaly zyjg tylko po to, by dokonywaé
wielkich zniszczen. Jezeli na ich linii celowania znajdzie sig
wrogi pojazd, to zawsze musza podejmowac probe strzatu i/
lub zaszarzowania na niego, bez wzgledu na zasieg. Jezeli nie
wida¢ zadnego pojazdu, to Pancerwaty moga wybrac inny cel.

Ekwipunek bojowy

Pancerbomby. Pancerbomby podlegaja tym samym zasa-
dom co granaty przeciwpancerne, ale ich przebicie pance-
rza pojazdoéw wynosi 2K6+6.

Pancermtot. Pancermtot to rakieta osadzona na dragu,
ktéra uderza sie bezposrednio we wrazliwg czes$é celu.
Pancermtot jest bronig obureczng, ktéra w fazie Walki
Wrecz uderza z Sitg 10.

Bombowy Paszczun. Rzutki Pancerwat wykorzystuje natu-
ralne sktonnosci Paszczundéw do Scigania wszystkiego, co sie
rusza. Pancerwat moze wypusci¢ Bombowego Paszczuna
zamiast strzelania. Rzu¢ kostka. Jezeli wypadnie 2+ Bombowy
Paszczun pobiegnie prosto do najblizszego wrogiego pojaz-
du w zasiegu 18” i wybuchnie, powodujgc trafienie z S8
w czes$¢ pojazdu skierowang w strone Pancerwata. Wynik
réwny 1 oznacza, ze Paszczun pobiegnie prosto w kierunku
najblizszego zaprzyjaznionego pojazdu w zasiegu 18” i tam
wybuchnie. Usun Bombowego Paszczuna, kiedy zostanie
on uwolniony, bez wzgledu na to, czy byt w zasiegu celu, czy
tez nie. Modele Bombowych Paszczundw petnia role dekora-
cyjna i nie posiadajg zestawu charakterystyk.
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SZABROWNICY

Szabrownicy sa najlepiej uzbrojeni ze wszystkich Orkdw,
a to dlatego, ze nieustannie i bez jakichkolwiek wyrzutéw
sumienia okradaja innych zielonoskérych. W ich sprawnych
dfoniach lgduje wszystko, co nie jest solidnie przykrecone
lub przybite. Nikt nie moze czu¢ sie bezpiecznie, gdy znaj-
dzie sie w poblizu grupy Szabrownikéw. Wystarczy krotka
przepychanka, w trakcie ktérej okradziony podejmie prébe
odzyskania swojej wtasnosci, a moze si¢ okazac, ze dodat-
kowo zgingt mu positek, ulubiony gnat oraz ztote zeby. Wielu
Szabrownikéw powigzanych jest z klanem Trupich Czach,
ktérego cztonkowie to banda zlodziei o lepkich raczkach,
z otwartymi ramionami witajgcych w swych szeregach kazde-
go Szabrownika.

Typowy Szabrownik charakteryzuje sie bardzo otwartym
umystem, gdy idzie o pojecie wtasnosci. Jesli jaki$ Ork jest
wystarczajgco uzdolniony, by ukrasé co$ Szabrownikowi,
ten nie bedzie zadat zwrotu swej wtasnosci, przynajmniej nie
wtedy, gdy ztodziej na niego patrzy. Gdy oskarzy¢ go o zto-
dziejstwo, zareaguje urazong niewinnoscia. Bardziej przebie-
gli Szabrownicy utrzymuja, ze idea ,sprawiedliwego podziatu
bogactwa” jest tradycyjna czescig orkowej kultury. Pozostali
Orkowie uwazajg Szabrownikdw za bande zachtannych,
pozbawionych sumienia wieprzy, dla ktérych pojecie honoru
znaczy mniej wiecej tyle, co dla pieczonego Paszczuna.

WWZS S Wt 2w | A ZP Och
Szabrownik 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Mek 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Zasady specjalne
W Kupie Sital, Szalericzy Atak, Laaa!

Ekwipunek bojowy

Megaspluwy. Megaspluwy to montowana na ramieniu ciez-
ka bron o zestawie cech zamieszczonym ponizej. W kazdej
fazie Strzelania, tuz po wybraniu celu, rzué tylko jedna
kostka, aby okresli¢ liczbe strzatéw cztonkéw oddziatu.
Na przyktad, dla oddziatu 10 Szabrownikéw wybieramy
na cel druzyne Kosmicznych Marines, a nastepnie rzucamy
jedna kostka, ktéra powie nam, ile razy strzeli kazdy model
z oddziatu. Wypada 6, co przy rzucie na K3 daje 3. Oznacza
to, ze w tej turze oddziat wystrzeli 30 razy. Hurral!

Zasieg Sita PP
48” 7 4

Uwagi
Ciezka K3

¥

Megaspluwa

a A - .
4~ 7L DOKOWIE
Ekscentryczne zachowanie Konowafow jest niczym wobec
tego, jak swoje ofiary traktuja Zli Dokowie. Zly Dok to odrzu-
cony przez swoje plemie Konowat, przeprowadzajacy skompli-
kowane i cafkowicie niepotrzebne zabiegi chirurgiczne. Jego
pagienci staja sie zwykle posiadaczami pary mechanicznych
ptuc, dodatkowej glowy lub koriczyny, a bywa i tak, Ze staja sie
ofiarami budzacej powszechne przerazenie transplantacji moz-
qu Paszczuna. Choc Zli Dokowie nie zadaja nigdy honorariéw,
ci, ktdrym zdarzy sie z nimi zetknac, pfaca za to wysoka cene. {
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W rezultacie ciggtych starann o to, by znalez¢, ukrasé
i zamelinowa¢ wszystko, na czym zdofaja potozy¢ swe rece,
Szabrownicy bywaja — jak na orkowe standardy — do$é
zamozni. Najcenniejsze przedmioty ze swoich zapasow
wymieniaja na coraz to lepsza bron, stajac sie centralnymi
postaciami kwitngcego handlu bronig. Czesto zaprzyjaz-
niajg si¢ z Mekaniakami, ktérzy traktuja ich jak najlepszych
klientdw oraz specjalistéw od odzysku materiatow.

Szabrownikom udaje sie¢ zwykle przekona¢ swych towarzy-
szy, Mekaniakéw, by ci skonstruowali dla nich imponujaca,
montowang na ramieniu brofi zwanga megaspluwa. Kazda
megaspluwa to doskonaty przyktad mistrzowskich umiejet-
nosci Mekaniaka, posktadany z elementéw ciezkiej broni,
zebranych na pobojowisku przez samego Szabrownika.
Podczas budowy broni Mekaniak wykonuje catg serie
spoprawek” i ,ulepszen”, poczawszy od montazu celownika
i kompensatoréw odrzutu, az po rozcigcie broni na kawatki
i rozpoczecie catego procesu od poczatku. Mekaniacy towa-
rzysza czesto znajomym Szabrownikom na polu bitwy, by
mac sie na wtasne oczy przekonad, jak ich dzieta sprawdza-
ja sie w akcji. Efekty dziatania megaspluwy to do pewnego
stopnia loteria, jednak co do dwdéch rzeczy mozna mieé
pewnos$¢ — ogtuszy uzytkownika i zada brutalng $mier¢ kaz-
demu, kto znajdzie sie na jej celowniku.

SILY ZBROJE ORKOW
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ROMANDOSI

Komandosi sg ucielesnieniem tak powszechnie szanowanej
wsrdd orkowej spofecznosci cnoty, jaka jest napedzana
mozliwie niskimi motywami przebiegtos¢. Nic nie spra-
wia Komandosowi wigkszej radosci, niz podkradnigcie sie
do niczego niepodejrzewajgcego wroga, z towarzyszami
czajacymi sie w sasiednich zaroslach. Gdy nadejdzie odpo-
wiednia chwila, wynurzaja sie ze swych kryjéwek, zabijajac
nieszczesne ofiary, nim te zdazg zareagowac.

Wiekszosc¢ orkowych Chopakéw spoglada na Komandoséw
podejrzliwie, w tych rzadkich chwilach, gdy maja okazje ich
ogladaé. Ci dziatajgcy w niewielkich grupach specjalisci
nie utrzymujg stosunkéw towarzyskich z innymi Orkami.
Bywa ze cate miesigce spedzajg odseparowani od swego
plemienia, w wyjatkowych przypadkach catkowicie zrywajac
z nim stosunki. Komandosi cenig sobie inteligencje oraz
inicjatywe, niektdrzy z nich opanowali nawet trudnag sztuke
czytania. Nie dla nich dreszczyk zmasowanego ataku czy
wyscigéow z wykorzystaniem rozklekotanych Cienzardéw.
Zamiast tego, Komandosi czerpig przyjemnos¢ z podrzyna-
nia gardet i wywotywania paniki za liniami wroga, co zwykle
jest wstepem do ataku z zasadzki. Grymas przerazenia
na twarzach ofiar, ktérym zdawato sie, ze atak Orkéw zoba-
cza z odlegtosci mili, daje cztonkom oddziatu Komandoséw
wielka satysfakcje. Ucielesnieniem tego typu taktyki jest
Snikrot z oddziatu Komandoséw Czerwonej Czaszki, ktore-
go imie stato sie symbolem terroru i zniszczenia.

Na polu walki zadaniem Komandoséw jest eliminacja wro-
gich wartownikéw i niszczenie pozyciji artylerii, by daé towa-
rzyszom szanse na dotarcie do linii wroga w jednym kawatku.
W obrebie danego oddziatu Komandosi majg czesto przy-
dzielone konkretne role, z ktérymi zwigzane sg odpowiednie
przydomki, takie jak ,Palichopak” czy ,,Gardtotnij’. To mocno
zorganizowane, militarystyczne podejécie oznacza, ze mto-
dzi Szturmiarze przeksztatcaja sie czesto w Komandoséw,
zamiast przytaczy¢ sie na powr6t do prawomysinych orko-
wych Chopakéw, stanowigcych serce kazdej bandy.

Sprzet, jakim postuguja sie Komandosi, jest jak na orko-
we standardy do$¢ subtelny. Stawiajg przede wszystkim
na zaczernione sadzg ostrza oraz kamuflaz — swojg skore
pokrywaja krwig, ziemig i odchodami, by jak najlepiej wto-
pi¢ sie w otoczenie. Tego typu praktyki sa nie do przyjecia
dla przecietnego Orka, ktéry pomyst maskowania swego
zielonego koloru uwaza za co$ nienormalnego. Tylko klan
Krfawych Toporéw potrafi dostrzec korzysci ptynace z tego
rodzaju podejscia. Niektérzy Komandosi sg jeszcze bardziej
zmyslni, gdy idzie o stosowany kamuflaz - przyczepiaja
do swych munduréw liscie lub stosuja inne przebiegte
metody (przebiegte jak na orkowe standardy, oczywiscie).
Komandosi korzystaja od czasu do czasu z broni ciezkiej,
zwykle wtedy, gdy maja okazje uszkodzi¢ czotg wrogiego
dowddcy lub rozgromi¢ oddziat, ktérego cztonkowie odkryli
ich obecnosc.

SILY ZBROJNE ORKOW
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Komandos 4 2 3 4 1 2

Zasady specjalne
W Kupie Sital, Szalenczy Atak, Laaa!

Infiltracja. Komandosi sg mistrzami w zajmowaniu pozycji
jeszcze zanim rozpocznie si¢ bitwa. W grze oznacza to,
ze posiadajg zasade specjalna Infiltracja.

Ruch Przez Ostone. Komandosi sg tak sprawni, ze potra-
fig sie poruszaé w najniebezpieczniejszym terenie. W grze
oznacza to, ze posiadajg zasade specjalng Ruch Przez
Ostone.

.Ledwie widoczne cienie? Orkowie
z kamuflazem? Macie nas za idiotéw? Orkowie
sa barbarzyfscy i prymitywni. Tak mowia
wofenne dogmaty, ktére dobrze nam stuza
od dziesicciu tysiccy lat. Ziclonoskorzy zawsze
przybywaja jako wiclka horda, a nie skradaja
sic w cieniu. Straze! Zabra¢ wieznia do celi,
gdzie poczeka na egzekucse za tchorzostwo
1 nickompetencye.”

Prepozyt major Kyne, w czasic
sadu wosennego nad por. Gordo.
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WPALACLE

Ogien ma dla catej rasy zielonoskérych nieodparty urok.
Fascynacja ptomieniami oraz niecng sztuka podpalania
staje sie czasami tak przemozna, ze Ork czuje nieodpartg
che¢ przytaczenia si¢ do Wypalaczy.

Wypalacze to przede wszystkim niezwykle zaangazowani
w to, co robig, podpalacze. Nic nie przynosi im wiekszej satys-
fakcji niz palenie réznych przedmiotéw, a przy okazji takze ich
wiascicieli. Widok skaczacych ptomieni i rzucajacej sie w pani-
ce ofiary to dla Wypalacza co$ pigknego. Dlatego wykorzysta
kazdy pretekst, by pusci¢ kogos lub cos z dymem.

Wypalacze noszg maski spawalnicze i dtugie, proste wypa-
larki, od ktérych biorg swa nazwe. Te miotacze wyrzucaja
z siebie oleiste ptomienie, paliwo czerpigc z petnych lotnego
promethium zbiornikéw, ktére Wypalacze maja przerzucone
przez ramie. Na polu bitwy zostawia im sie zwykle duzo
wolnego miejsca, nie tylko z uwagi na gryzacy dym, ktérego
zawsze wokdt nich petno, ale takze dlatego, ze jaki$ zabta-
kany pocisk tatwo moze zamieni¢ Wypalacza w kule ognia.

Wypalacze musieli przystosowaé si¢ do zycia w orkowej
spotecznosci, bo zaden szanujgcy sie Herszt nie znidstby
powtarzajacych sie regularnie ,wypadkow”, jakie towarzysza
zwykle ich obecnosci. Wypalacze mogg modyfikowa¢ swoje

WWZ2ZS S Wt 2w | A ZP Och
Wypalacz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+
Mek 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Zasady specjalne
W Kupie Sital, Szalericzy Atak, Laaa!

Ekwipunek bojowy

Wypalarki. Wypalarki Swietnie nadajg sie do ciecia ztomu,
ale takze wrogich wojownikéw. Wypalarki mozna uzy¢ w fazie
Strzelania zgodnie z zestawem cech zamieszczonym ponizej
lub w fazie Walki Wrecz jako broni energetycznej. W danej turze
mozna skorzystac tylko z jednej z tych dwdch wtasciwosci.

Zasieg Sita PP
Wzornik 4 5

Uwagi
Szturmowa 1
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— Czymta siem! — ryknat Grubgutz, kiedy fala szemrzacycf%
obcych mknefa do zielonoskérych po suchej ziemi. Zywe
morze ISniacych ostrzy i pancerzy zblizato sie z zatrwazajaca
szybkoscia.

Na chwile przed nieuchronnym starciem wrecz, Wypalacze
rozpalili swoje bronie. Kilka sekund pdZniej w szeregi
Tyranidow uderzyty strumienie ptonacego i cuchnacego
promethium. Powietrze wypetnity przenikliwe piski.

g g

Grubgutz uniost swoj rembak i usmiechnat sie przygryzajac
cygaro.

— Dobra Chopaki, cza im wtuc... |

wypalarki za pomoca specjalnych dysz i zaworéw, pozwalajg-
cych uzyskaé niebieski jezyk ognia, zamiast pomarariczowej
kuli. Taki ptomien przetnie wszystko, tacznie z gruba, metalo-
wa przegroda. Dlatego druzyny Wypalaczy sg niezastgpione
podczas operacji gromadzenia ztomu niezbednego do budo-
wy co wigkszych orkowych machin wojennych. Wypalacze
gotowi sg pracowaé pod nadzorem Mekaniakdéw przez cate
tygodnie, dopdki nie zabraknie metalu do ciecia i grzybowego
piwa do picia. Podczas walki towarzysza im ci sami Mekaniacy,
pilnujac, by Wypalaczy za bardzo nie poniosto i nie puscili
z dymem innych Orkdw, tylko po to, aby zobaczyé, jak tamci
Jancza” w ptomieniach. Jak wiec widzimy, Wypalacze petnia
w orkowej spotecznosci bardzo wazna role.

Wypalarka jest niezwykle przydatna podczas walki, podobnie
zresztg jak wiekszo$¢ orkowych narzedzi. Jako miotacz ognia
idealnie nadaje sie do wykurzania wroga kryjacego sie w zruj-
nowanych budynkach i w lesie, szczegdlnie, kiedy Wypalacze
pofacza swe sity, zsytajac na przeciwnika morze ognia. Gdy
majg do czynienia z lepiej opancerzonymi przeciwnikami,
takimi jak na przyktad Kosmiczni Marines, przetaczaja sie
po prostu na niebieski ptomien i tng wroga na kawatki. Z tego
powodu Wypalacze znani sg takze jako ,blachorwije” i spet-
niajg na pierwszej linii frontu niezwykle wazna role.

SILY ZBROJE ORKOW
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MOTORY

Orkowy motér jest dla uzytkownika czym$ wiecej niz
tylko pojazdem. Motérowiec trakiuje swego stalowego
rumaka z troskg, bo maszyna zapewnia mu nie tylko
powazanie u innych Orkéw, ale takze dreszczyk emocii
zwigzany z osigganymi predkosciami. Chyba tylko lot nur-
kowy Szturmbomberem moze réwna¢ sie z emocjami, jakie
wywotuje jazda motérem w strone wroga z rekg na spuscie
i rozgrzanymi od wystrzatéw spluwami. To dlatego tylu
Prendkoswiréw i Wrednych Stonc zostaje Motérowcami.
Wielu Orkéw skrycie marzy o tym, ze pewnego dnia stac ich
bedzie na swdj wiasny motér.

Motér to jednomiejscowy motocykl szturmowy z dwiema
sprzezonymi pestkownicami — wyjatkowo silnym uzbroje-
niem, jak na tak maty pojazd. Oczywiscie, montaz tak zabdj-
czej broni na stosunkowo lekkim motocyklu stwarza kilka
problemoéw, sposrdéd ktérych wcale nie najpowazniejszym
jest tendencja do utraty kontroli nad motérem po nacisnieciu
spustu. Jednak wedtug Orkéw czyni to jazde jeszcze bardziej
ekscytujaca. Motérowcy sa do tego stopnia lekkomysini i tak
uwielbiajg brawure, ze pedzac w kierunku wroga puszczajg
nawet kierownice, by méc lepiej korzysta¢ z gnatéw, remba-
kéw i innych typéw broni, jakie maja przy sobie.

SILY ZBROJNE ORKOW
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Motdérowcdw wyrdznia sposréd innych Orkéw charakte-
rystyczny wyglad, szczegdlnie rzucajacy sie w oczy
po naprawde udanej bitwie. Ich zeby odstoniete sg w gry-
masie szczgscia, a nabiegte krwia Slepia otwieraja sie prze-
razliwie szeroko. Czesto bywa i tak, ze po zejsciu z siodetka
trzesa sie jeszcze przez godzine lub dwie, bo Orkowie nie
znajg i nie stosujg amortyzatoréw oraz zawieszenia. Nawet
w chwilach stosunkowo spokojnych, Motérowcy wydaja
z siebie od czasu do czasu niespodziewany okrzyk lub nie-
kontrolowany rechot, gdyz odzywajg w nich wspomnienia
wspaniatego szturmu na zastepy wroga.

Motdérowcy stanowiag eskorte gtéwnej hordy Orkéw oraz pet-
nig role jej oddziatéw uderzeniowych. Obtoki spalin i gesty
dym wydobywajacy sie z pojazdéw maskuje ich ruchy, chro-
nigc w pewnej mierze przed ostrzatem przeciwnika. Niektore
plemiona znane sa z tego, ze obtoki kurzu powstajace przy
kontrolowanych poslizgach stuzg im do komunikacji migdzy
pododdziatami. Plemie Ptononcych Czach poszto o krok
dalej — podobno nalezgcy do niego Motérowcy potrafig
zsynchronizowaé poslizgi w taki sposéb, ze przelatujace
samoloty wroga witane sg przez dym i kurz uktadajace sie
w napis: ,OTWALCIE SIEM”.

WWZS S Wt 2w | A ZP Och
Motdrowiec 4 2 3 45 1 2 2

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szaleiiczy Atak

Chmura Spalin. Motérowcy wytwarzajg ogromne chmury
spalin, ktére dajag im rzut na Ostong 4+.

Ekwipunek bojowy

Motor. Kazdy model jezdzacy na motérze dodaje 1 do swo-
jej Wytrzymatosci (tej premii nie wlicza si¢ podczas rzutow
na Natychmiastowa Smierc), zmienia swdj typ jednostki
na motor oraz otrzymuje Ochrone od Pancerza 4+ i zasade
Chmura Spalin. Na motdérze zamontowane sg gto$ne sprze-
zone pestkownice o nastepujacych cechach:

Zasieg Sita PP
Pestkownica 18” 5 5

Uwagi
Szturmowa 3
B T

Dziata Tau zagrafy, wyrzucajac swoj Smiercionosny fadunek
w strone zblizajacych sie z rykiem Motorowcow. Trzech
Chopakdw Skabgrata zostato trafionych i stracito kontrole
nad maszynami — jeden unidst sie w powietrze i okrecit jak
uszkodzony fajerwerk, by wreszcie widowiskowo eksplo-

|
dowac. — Przegrancy - pomyslat Skabgrat dodajac gazu. !
Ku swemu przerazeniu zauwazyt, ze Predki Drugba zaczyna ,
go doganiac. Z poteznym rykiem do zycia obudzita sie odrzu- |
towa turbina zamontowana na motorze Skabgrata, unoszac
pojazd w powietrze. Burszuj obrocit sie w siodetku i pokazat
Predkiemu Drugbie srodkowy palec, a nastepnie jak grom |
Z jasnego nieba runat wprost na linie obronne Tau. & ;]I
il 3AL
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SLTURMIARLE

Szturmiarze, oddziaty uderzeniowe wielu odnoszacych sukce-
sy band, sa zbyt skuteczni i zdyscyplinowani, jak na standardy
rozsadnie myslacych zielonoskdrych. Ich postawa, kolidu-
jaca przeciez ze staromodnymi orkowymi wartosciami, czyli
anarchig i bataganem, przejawia si¢ jako pragnienie zycia
uporzgdkowanego i poddawanego pewnym rygorom. Mimo
wszystko Szturmiarze to nadal Orkowie, odczuwajacy typowa
dla tej rasy zadze walki. Dlatego maszerujg na wojne przy-
pasani do rakietnikow, ktére — gdy je aktywowac — wyrzucaja
swych uzytkownikéw w gére i do przodu, w poblize wroga,
zostawiajgc za sobg potezne jezyki ognia i gestego, czarnego
jak smota dymu.

Orkowie dorastajg szybciej od ludzi, ale miody Ork cza-
sem i caly rok szuka swego miejsca w spotecznosci. Rodzi
to w orkowym mitodziku uczucie buntu i gniewu, moze wiec
uciec z domu i przytaczy¢ sie do obozu Szturmiarzy, szczegdl-
nie, jesli jest uwielbiajgcym wszystko co z wojaczka zwigzane
Gofem lub Krfawym Toporem. W tego typu obozach Orkowie,
ktérym sprzykrzylo sie juz wystuchiwanie, ze moga robic,
co dusza zapragnie, poddawani sg rygorowi i znajdujg wreszcie
cel w zyciu. Mtodzi Orkowie fatwo uzalezniajg sie od panujace-
go wérdd Szturmiarzy $cistego rygoru i poswiecaja swe zycie
musztrze, maszerowaniu oraz innym wojskowym ¢wiczeniom.

Zapobiegliwos¢ i planowanie to rzeczy, ktorych wiekszos¢
Orkoéw unika, preferujac raczej dziatania obmyslane na pocze-
kaniu. Uwazajg, ze z dyscypling nie ma co przesadzaé.
Szturmiarze s3g tutaj wyjgtkiem, szanujg bowiem wiadze
i swych zwierzchnikéw. Ekwipunek bojowy przecietnego Orka
bywa zwykle mocno zindywidualizowany oraz podniszczony,
w przeciwienstwie do tego Szturmiarze moga poszczyci¢ sie
jednolitymi pod wzgledem koloru ubiorami oraz identycznym
wyposazeniem. Majg takze obsesje na punkcie mato waz-
nych szczegotdw wojaczki, takich jak liczebnosc¢ i lokalizacja
sit wroga. Starsi Orkowie cate to paradowanie, polerowanie
bucioréw i dobrowolne postuszeristwo traktuja z mieszanka
rozbawienia i pogardy. Dla Szturmiarzy sprawa jest jednak
$miertelnie powazna.

Pomimo dziwnych przyzwyczajen, Szturmiarze to sita, z ktéra
na polu bitwy nalezy sie liczy¢. Zawsze chetnie dowioda swej
walecznosci - tak przed przyjaciétmi, jak i wrogami — wyko-
rzystujgc w praktyce trenowane do znudzenia umiejgtnosci.
Do linii wroga docieraja zawsze jako pierwsi, a to dzigki uno-
szacym ich w powietrze rakietnikom. Doswiadczeni wojownicy
uwazajg takie zachowanie za niegodne, wolg biec w kierunku
wroga wymachujac rekoma i krzyczac, ile sit w ptucach.
Jednakze nawet bardzo starzy Orkowie zdaja sobie spra-
we z tego, ze ich latajgcy towarzysze sg niezastgpieni, gdy
trzeba zaatakowac¢ fortyfikacje lub linie obronne sit Imperium.
W koricu juz sama masa niesionych przez rakietowe silniki
Orkéw moze okazac sie catkiem skuteczng bronig.

Na nieszczescie dla Szturmiarzy, wypetione paliwem pleca-
ki rakietowe rzadko bywajg niezawodne — gtéwnie dlatego,
ze Mekaniacy, ktérzy zajmuja sie ich budowa, awarie rakietni-
ka uwazajg za cos$ niezwykle zabawnego. Stad widok spadaja-
cego w korkociggu i wbijajacego sie w ziemie Szturmiarza nie
nalezy do rzadkosci, podobnie jak rados¢ obserwujacych takie
zdarzenie Orkéw. Pomimo przekonania Szturmiarzy o swoim
militarnym geniuszu, ich doktryna wojenna ogranicza sie
w zasadzie do pociggnigcia dZzwigni i wydania z siebie okrzyku
,No to jazda!” z nadziejg, ze jakos to bedzie...

ZP Och

WWZS S Wt 2Zw | A
2 7 6+

Szturmiarz 4 2 3 4 1 2

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szalenczy Atak, taaa!

Ekwipunek bojowy

Rakietnik. Szturmiarze poruszajg sie przy pomocy rakietni-
koéw, ktdre traktuje sie jak plecaki rakietowe. Za kazdym razem,
kiedy oddziat Szturmiarzy uzyje swoich rakietnikdw, zeby sie
ruszy¢ lub wycofac, rzué K6. Jezeli wypadnie 1, jeden rakiet-
nik wyrwat sie spod kontroli. Jego wiasciciel Igduje na gtowie
i urzadzenie napedowe eksploduje. Usui Szturmiarza jako
zabitego. Bez wzgledu na wynik rzutu, otrzymana liczbe oczek
mozesz dodac do ruchu jednostki w tej turze.

.Nie wiemy, co mowiom wam,
Ale szturmiarz to je pan,
Jestemy najtwardsi z was,

Wienc bierzta nogi za pas.”

~ Przyspiewka szturmiarzy
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TRUPIROPTERY

Trupikopter jest szalonym wynalazkiem opetanych ideag
latania Mekaniakéw. To jednoosobowa maszyna szturmo-
wa, wyposazona w furkoczgce nad gtowa pilota wirniki oraz
odrzutowy dopalacz zamontowany z tytu kadtuba. Wirniki
utrzymuja Trupikopter w powietrzu, wyjacy dopalacz pcha
cate ustrojstwo do przodu, a podwieszona bron wypluwa
z siebie pociski, siejac Smier¢ i zniszczenie.

Niezliczone zastepy orkowych Mekaniakéw probowaty opa-
nowaé trudng sztuke latania, ale tylko dla niewielkiego
utamka sposréd nich skonczyto sie to czym$ wiecej, niz
widowiskowa katastrofa. Mimo to, podejscie Orkéw do tech-
nologii charakteryzuje sie pogodnym mottem ,sprébuj jesz-
cze raz” i w szeregach Prendkoswiréw nigdy nie brakuje
gotowych na nowe wyzwania pilotéw testowych. Trupikopter
jest efektem catych dziesiecioleci préb i eksperymentéw.
Prawde mowiac, jego dziatanie po dzi§ dzien pozostaje
jednym wielkim eksperymentem.

Jesdli mozna krétko opisa¢ role, jaka zwykle spetnia
Trupikopter, trzeba by powiedzieé, ze jest to przede wszyst-
kim maszyna zwiadowcza. Trupikoptery zapuszczajg sie
daleko poza zasieg wzroku naziemnych obserwatoréw
nalezacych do danego plemienia i lokalizujg ofiary, na ktére
ruszy¢ moga nastepnie gtéwne zgrupowania orkowej armii.
Gdy odnajda juz wroga, z ogromnym wysitkiem zawracaja
i leca po positki. Czesto widuje sie Trupikoptery prowa-
dzace ku linii frontu oddziaty nalezace do Kultu Szypkosci,
za ktérymi — w tumanach kurzu i obtokach spalin — podazaja
gtéwne sity Orkéw.

SILY ZBROJNE ORKOW
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Problem z Mekaniakami polega na tym, ze rzadko udaje
im sie zbudowa¢ dwie identyczne maszyny. Od czasu
powstania pierwszego Trupikoptera, bractwo Mekaniakéw
opracowuje coraz to sprytniejsze sposoby zamiany tego dzi-
wacznego wehikutu w zabdjcza bron. Pierwsze Trupikoptery
wyposazone byly w pare sprzezonych wielkich spluw,
pochodzacych ze zniszczonych motéréw, ale dzieki stara-
niom nieustannie ulepszajgcych swe dzieto Mekaniakéw,
powszechnie widuje si¢ zamontowane na przedzie kadtuba
sztukowane megablastery czy bebny z rakietami.

Niektorzy Mekaniacy lubuja sie w tworzeniu jeszcze bardziej
ekstrawaganckich konstrukcji — podczepiaja pod swoje
Trupikoptery tadunki wybuchowe, ktére mozna zrzucac
prosto na gtowe wroga, lub montuja pod kadtubem ostrza
zerwitbéw, szczegodlnie przydatne podczas niskich przelo-
téw nad zgrupowaniami wroga.

Najwiekszg zaleta Trupikoptera jest to, ze w przeciwien-
stwie do, dajmy na to, motéra, pozwala pokonaé¢ dostownie
kazdy rodzaj terenu. Motéry moga rozwija¢ duze predkosci
— to prawda — lecz s3 to predkosci ograniczone. Jedynym
ograniczeniem dla szybko$ci, z jaka przemieszcza sig
Trupikopter, jest odwaga osoby zasiadajacej za jego ste-
rami. A poniewaz, aby zostaé pilotem Trupikoptera, trzeba
mie¢ nieréwno pod sufitem, z przemykajacych ponad
oddziatami naziemnymi maszyn czesto dobiegajg szalone,
lecz petne entuzjazmu okrzyki.

ZP Och

WWZS S Wt Zw | A
2 7 4+

Trupikopter 4 2 3 45 2 2

Zasady specjalne
W Kupie Sital, Szalenczy Atak, Laaa!

Motory antygrawitacyjne. Trupikoptery podlegaja zasa-
dom motoréw antygrawitacyjnych.

Uderz i Uciekaj. Dzigki swojej szybkosci i manewrowosci
Trupikoptery posiadajg zasade Uderz i Uciekaj.

Zwiadowca. Trupikoptery czesto lataja przed armig Orkdw,
szukajgc nowych ofiar. W grze oznacza to, ze posiadaja
zasade specjalng Zwiadowcy.

Ekwipunek bojowy
Zerwiteb. Trupikopter z zerwitbem traktowany jest, jakby byt
Wyposazony w energoszpony.

Bombucha. Raz w czasie gry Trupikopter z bombuchg moze
wykonac¢ specjalny atak, nawet jesli w tej turze uzyt zasady
Turbo Dopalacze. Przytéz centralny otwér duzego wzornika
wybuchu nad modelem, nad ktérym w swojej fazie Ruchu
przeleciat Trupikopter. Bombucha jest znoszona o K6”, a tra-
fienia od niej pochodzace rozpatrywane sg z Sitg 4 i PP 5.

.Co e szybsze nisz Bojowoz, grozniejsze nisz
motor i lata jak ptaszydio? Ni mam ziclonego
pojencia, ale siem dowim.”

Kog Latajoncy Mek, wynalazca Trupikoptera
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BOJOWOLY

Bojowozy to dwuosobowe pojazdy szturmowe, tgczace w sobie
predkos$¢ motdru z budzacym respekt uzbrojeniem. Ci sposréd
Prendkoswiréw, ktdrzy posiadajg wiasne Bojowozy tacza sie
w pedzace po polu bitwy bandy, ostrzeliwujgce kazdego, kto
stanie im na drodze. Sktad zatogi Bojowozu bywa rézny, ale
zawsze znajduje si¢ w niej oszalaty na punkcie predkosci kie-
rowca z przodu i obstugujacy ciezka bron strzelec z tytu.

Typowy Bojow6z ma nisko zawieszone podwozie, cztery
grube kota oraz silnik z turbodotadowaniem, dzigki ktéremu
pojazd rusza do walki z niesamowita predkoscig. Bojowozy
idealnie sprawdzaja sie na planetach przemystowych, z cha-
rakterystycznymi dla nich, pokrytymi popiotem, pustkowiami
oraz mulistymi réwninami. Ten pojazd stanowi doskonata
inwestycje dla poczatkujgcego Mekaniaka, ktéremu niedo-
brze sie robi na samg mysl, ze jego odlotowg maszyne ktos
magtby poobija¢ podczas walki w zwarciu. Zamiast tego pre-
feruje wigc walke na dystans, gdzie najwiecej do powiedzenia
ma strzelec, obracajgcy sie gwattownie na swojej platformie,
by trafi¢ mijane w szalericzym pedzie cele. Zamontowana
na Bojowozie bron jest sprzezona, dzieki czemu jej niska
celnos¢ réownowazona jest przez szybkostrzelnos¢. Peten
szwadron Bojowozéw dysponuje wystarczajgca sita ognia,
by skosi¢ caty pluton zotnierzy wroga lub pusci¢ z dymem
toczacy sie obok czotg, ktérego wrak zegnany jest przez
oddalajgcych sie Orkéw rechotem i obscenicznymi gestami.

TERENOWOZY

Czesto spotyka sie Bojowozy zmodyfikowane w taki spo-
sob, ze zamiast tylnych két zamontowane maja gasienice.
Uzytkownik takiego pojazdu rezygnuje do pewnego stopnia
z predkosci, otrzymujac w zamian mozliwos$¢ poruszania sie
po trudnym terenie, co pozwala ostrzeliwa¢ jednostki wroga
kryjgce sig w ruinach miast lub polowa¢ na nalezgcych
do konkurencyjnych klandw Chopakéw, zadekowanych
w dymigcych zgliszczach orkowych osad.

OGNIOMIOTY

Wszystkie pojazdy Orkdw napedzane sa unikalng mieszan-
ka oleju z Paszczunéw oraz benzyny. Kazdy Mekaniak przy-
gotowuje wtasng miksture, faczac ze sobg rozmaite szczepy
grzybni, by stworzy¢ nie tylko fatwopalne paliwo, ale takze
spotegowac gtosnos¢ silnika i zapach wytwarzanych przez
niego spalin. Niektére Bojowozy wyposazone sg w pokaz-
nych rozmiaréw zbiorniki na te substancje, dzieki czemu nie
tylko dysponuja pokaznym zapasem paliwa, ale moga takze
wykorzystywac¢ montowany w tylnej czesci pojazdu miotacz
ognia. Zatogi tych maszyn, znane szerzej jako Ogniomioty,
to zwykle Wypalacze, dla ktérych moc przenosnych miota-
czy ognia okazafa sie zbyt mata. Zatogi Ogniomiotéw ponad
wszystko uwielbiajg chwile, gdy pojawiaja sie nie wiadomo
skad, z hukiem pedza w kierunku linii wroga, by w bliskiej
od nich odlegtosci wykonaé ostry skret i spryskac¢ swe ofiary
ptongcym paliwem, a nastepnie zniknagé w chmurze dusza-
cych oparéw, ryczac triumfalnie i chrapliwie rechoczac.

Pancerz
ZS P B T Specjalne
Bojowdz, 2 10 10 10  Szybki,
Terenowdz, Ogniomiot Odkryty

Ekwipunek bojowy

Naped gagsienicowy. Bojowozy sa czasami wyposazane
w naped gasienicowy. Kazdy Bojowdz, ktéry zostanie ulep-
szony do Terenowozu lub Ogniomiotu moze powtdrzy¢ kazdy
test Niebezpiecznego Terenu, ktéry przyjdzie mu wykonacé.

Ogniomiot. Niektére Terenowozy sg wyposazone w olbrzy-
mie zbiorniki promethium, stuzgcego do podpalania przeciw-
nikéw. Bojowdz z ulepszeniem Ogniomiot wyposazony jest
w bron ogniomiot (patrz strona 89) oraz w naped gasienico-
wy, opisany powyzej.

.Orkowie nigdy nic przegrywajom. Jak
wygrywamy, to wygrywamy, a fak umicramy,
to w bitce, wienc siem nie liczy. A jak dajemy
dyla, to po to zebysmy nie umarli i przywalili
nastempnym razem, Kapisz?”

- Typowy poglad Orkéw na wojne
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GROTY

Zgraje Grotow jako$¢ nadrabiajg liczebnoscig. Wrodzona
strachliwo$¢ oraz umystowy niedorozwdj raczej nie predys-
ponuja cztonkdw tej rasy do walki i typowy Pentak wolatby
raczej wtozy¢ gtowe do dotu z zarodnikami niz wzia¢ udziat
w prawdziwej bitwie. Istniejg jednak Groty, ktére skuszone
obietnicami tupdw lub zastraszone grozbg poteznego lania,
wyrdzniaja sie wieksza sita charakteru i gdy witozy¢ im
do reki bron, daja sie przekonaé, by ruszyty do walki.

Zgraja biorgcych udziat w walce Grotéw to zwykle kilka
dziesiatek sprzeczajacych sie ze sobg, rozwrzeszczanych
stworzel. Do marszu w strone linii frontu ,zachecajg”
ich Poganiacze — im wigksza zgraja Grotéw, tym wie-
cej Poganiaczy potrzeba, by utrzyma¢ ja pod kontrola.
Poganiacze nie tylko kontroluja, ale takze dbajg o nalezacych
do plemienia Pentakéw. Swej pracy nie uwazajg za przykry
obowiazek, przeciwnie, wykonuja ja z rozkosza, gdyz jest
to profesja prastara i powszechnie szanowana. Dodatkowym
plusem jest fakt, ze gdy Poganiacz poczuje gtéd, w poblizu
zawsze znajdzie sie co$, co mozna wrzuci¢ na zgb.

Do potwierdzenia kontroli sprawowanej nad podlegtymi
sobie zielonoskdrymi uzywaja najezonych kolcami kleszczy
na tyczce, zwanych pieszczotliwie tapakiem. Za pomoca
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tego narzedzia Poganiacz moze pochwyci¢ uciekajacego
Grota i jednym ptynnym ruchem cisng¢ go w kierunku pobli-
skiego pola minowego.

Bardziej doswiadczeni Poganiacze wiedzg, ze Pentak staje
do walki tylko wtedy, gdy wydaje mu sie, ze ma szanse
zabi¢ swego oponenta. Dlatego Grotom pozwala sie czgsto
korzysta¢ z matokalibrowej broni palnej, by zacheci¢ ich
w ten sposéb do udziatu w bitwie. Smutna rzeczywistos¢
jest jednak taka, ze zgraje Pentakéw rzadko biorg udziat
w prawdziwej walce, gdyz Orkowie wykorzystuja ich zwykle
w charakterze migsa armatniego, do ostony przed wrogim
ostrzatem lub oczyszczania pdl minowych.

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Grot 2 3 2 2 1 2 1 5 -
Poganiacz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+

Zasady specjalne (Poganiacze)
W Kupie Sital, Szalenczy Atak, Laaa!

Ekwipunek bojowy (Poganiacze)

tapak. To charakterystyczne narzedzie uzywane przez
Poganiacza do podduszania wszystkiego, co sie napatoczy.
Model wyposazony w tapak atakuje normalnie, ale w kazdej
fazie Walki Wrecz moze spowodowac, ze jeden model,
z ktorym styka sie podstawka straci jeden Atak (do mini-
malnie 1).

Szturchacz. Bardziej postepowi Poganiacze uzywajg tego
prostego wynalazku Mekaniakéw do razenia krotkimi, elek-
trycznymi impulsami wrazliwych czesci ciat Grotéw. Napiecie
mozna jednak znacznie zwigkszaé, czynigc ze szturchaczy
catkiem skuteczng bron do walki wrecz. Model wyposazony
w szturchacz traktowany jest jakby walczyt zatrutg bronia,
ktéra zawsze rani na 4+.

Paszczun Gonczy. Paszczun Gonczy jest agresywnym pod-
gatunkiem Paszczundéw szkolonym do pozerania na rozkaz
niepostusznych Grotéw. Za kazdym razem, kiedy oddziatowi
z Paszczunem Goriczym nie uda sie wykona¢ testu Morale,
mozna usuna¢ K3 Groty, aby powtdrzy¢ ten test.

Zasady specjalne (Groty)

Zywot Grota Poczciwego. Orkowie uzywajg plemien-
nych Grotéw do réznych niebezpiecznych i nieprzyjemnych
zadan na polu bitwy. Jezeli oddziat Grotéw wejdzie na pole
minowe, to nalezy usunag¢ to pole, a wraz z nim 3K6 Grotdw,
ktoérych zielone koriczyny rozrzucane sa we wszystkich
kierunkach.

Ekwipunek bojowy (Groty)
Grotowa pukawa. Grotom udaje sie czasem zakupié
zaniedbany, przechodzony, prostacki, zardzewiaty ztom,
ktéry moze i kogo$ czasem zabi¢, pod warunkiem jednak,
ze wiasciciel bedzie pamietat, jak go trzymaé. Grotowa
pukawa posiada nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP
Grotowa pukawa 12" 3 -

Uwagi
Szturmowa 1
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WIELRIE DZIAEA

Artyleria polowa, znana wsréd Orkéw pod nazwg Wielkich
Dziat, jest kopig broni uzywanej przez oddziaty Gwardii
Imperialnej. Kazde Wielkie Dziato jest przepychane lub holo-
wane na tyty orkowych linii obronnych. Nastepnie pojedyn-
cze egzemplarze taczone sa w baterie. Do obstugi Wielkiego
Dziata potrzebny jest zespét sktadajgcy sie z dwdéch arty-
lerzystow. Tutaj wszelkie podobieristwa do broni Gwardii
Imperialnej sie koncza — takze te dotyczace skutecznosci
prowadzonego ostrzatu. Dziata wchodzgce w sktad baterii
dobierane sg w oparciu o przekonanie, ze im gtosniej, tym
lepiej, lawety rozpadaja sie pod wptywem wstrzgséw wywo-
tywanych przez wystrzaty, a obstuge — zamiast zdyscyplino-
wanych, karnych zotierzy — stanowig przerazone Groty.

Niektérzy Poganiacze strasza swych podwtadnych, grozac
im przeniesieniem do stuzby przy obstudze Wielkich Dziat,
co pozwala im utrzymywaé w nadzorowanych przez siebie
zgrajach dyscypline oraz pozbywac sie buntowniczych i agre-
sywnych jednostek. Jesli godnej pozatowania, sktadajacej sie
z Grotoéw zatodze uda sie przezy¢ dtuzej, okaze sie wkrdtce,
ze jej cztonkowie sg kompletnie gtusi i pozostaje im tylko
postugiwac¢ sie prymitywnym jezykiem znakéw i symboli.
Sprawdza sig to w stopniu do$¢ ograniczonym, bo przecietny
Pentak moze nosi¢ ze soba ograniczong liczbe symboli.

Istnieja trzy typy Wielkich Dziat, z ktérych kazdy grozny jest
na swoj wtasny sposob. Armaty sa niewiele wigksze od cigz-
kich karabinbw maszynowych, a w charakterze amunicji wyko-
rzystuja pociski odtamkowe duzego kalibru, idealne do ostrzatu
zgrupowan piechoty, lub kule armatnie do przebijania czotgo-
wych pancerzy. Biada Grotowi, ktremu wydano rozkaz wydo-
bycia z lufy niewypatu, gdyz pokusa odpalenia dziata, gdy ramie
nieszczes$nika wcigz znajduje sie w $rodku, moze by¢ dla jego
towarzyszy trudna do zwalczenia. Bombomiot dziata na zasa-
dzie podobnej do mozdzierza — pocisk wylatuje wysoko w gore,
by nastgpnie spas¢ w sam $rodek wrogiego zgrupowania.
Bombomioty to ulubiony typ artylerii Pentakéw, bo nie musza
wystawia¢ sie na widok przeciwnika, aby z niej skorzystac¢
(towarzyszacy Poganiacz zawsze znajdzie jaki$ sposob, by
zosta¢ zauwazonym, ale to catkiem inna historia). Najbardziej
dziwacznym Wielkim Dziatem jest Pancerstoper, sktadajacy
si¢ z dtugiej, owinietej drutem lufy, uzywanej do kierowania
na wroga poteznego, trzaskajgcego fuku energii elektryczne;.
Skutecznos$¢ i moc Pancerstopera jest wprost proporcjonalna
do odwagi Grota, ktéry go obstuguje, bo im diuzej przytrzyma
dzwignie, tym silniejszy bedzie oddany strzat.

WWZS S Wt 2w | A ZP Och
Grot 2 3 2 2 1 2 1 5 -
Pancerz
ZS P B T Specjalne
Wielkie Dziato 3 10 10 10 Artyleria

Ekwipunek bojowy

Armata. Jest to ciezka bron artyleryjska strzelajgca poci-
skami przeciwpancernymi lub odtamkowymi (wybierz pocisk
przed kazdym strzatem). Posiada nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP Uwagi
Armata (odtamk) 36" 4 5 Ciezka 1,
Obszarowa
Armata (ppanc) 36" 8 3 Ciezka 1

Bombomiot. Wigkszos¢ Bombomiotéw wyglada jak wielkie
mozdzierze lub wyrzutnie rakiet, ale te uzywane przez bar-
dziej prymitywne plemiona moga przyja¢ forme katapulty
lub trebuszu.

Wszystkie Bombomioty posiadajg nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP Uwagi
Bombomiot S48” 5 5 Ciezka 1,
Obszarowa

Pancerstoper. Pancerstopery to potezne, ale nieprzewidy-
walne dziata energetyczne. Za kazdym razem, kiedy bateria
Pancerstoperéw bedzie strzelata, rzu¢ 2K6, aby okresli¢ ich
Site. Jezeli wypadnie wigcej niz 10, to jeden z Grotéw zato-
gantéw zostaje zabity, ale pomimo to bron strzela i to z Sita
10. Kiedy Pancerstoper trafi pojazd z efektem rykoszet lub
penetracja, poza standardowym rezultatem wywotuje dodat-
kowo rezultat zafoga oszotomiona.

Zasieg Sita PP
36" 2K6 2

Uwagi
Ciezka 1

Pancerstoper
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MORDODREDY

Chociaz czesto réznig si¢ migdzy sobg rozmiarami i ksztat-
tem, kazdy Mordodred ucielesnia trzy gtowne idee orko-
wej sztuki wojennej — jest wielki, wyszczatowy i tupioncy.
Z hukiem i chrzestem pedzi w kierunku wroga, wywija-
jac konczynami, podczas gdy jego ciezkie uzbrojenie
sieje $mier¢, a mechaniczne nozyce ciachajg goragczkowo
w oczekiwaniu zblizajgcego sie rozlewu krwi.

Zdarza sie, ze Ork, ktéremu marzy sie droga na skréty
do prawdziwej potegi, popetni fatalny btad i na ochotnika
zgtosi sie, by zosta¢ operatorem Mordodreda. Wydaje mu
sie, ze kiedy zdobedzie kontrole nad potezng metalowa
maching, ktéra naszpikowana jest najbardziej Smiertelnymi
rodzajami broni, nic nie stanie na drodze realizacji jego
ambicji. Szybko przekona sie jednak, ze bycie na state
okablowanym i zdrutowanym, a do tego zamknigtym w cias-
nej metalowej puszce, ma takze powazne minusy. Z tego
powodu poczatkujacy piloci Mordodredéw bywaja nieco
roztrzesieni i potrzebujg czasu na ,dotarcie si¢” — czesto
kosztem znajdujgcych sie w poblizu budynkéw.

W kazdej bandzie, w ktérej sktad wchodzg Mordodredy, bar-
dzo wazna role odgrywaja Konowaty. Poniewaz Mekaniakom
brakuje umiejetnosci w zakresie chirurgii, tylko oni dyspo-
nuja wiedzg niezbedng do tego, by wepchng¢ przewody
w odpowiednie czesci mézgu pilota. Nie wystarczy po prostu
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wrzuci¢ pilota do wnetrza Mordodreda i liczy¢, ze jako$
to bedzie (cho¢ nie znaczy to wcale, ze nie prébowano).
Wraz z uptywem czasu Mordodred i jego pilot wymagaja
regularnej opieki medycznej, bo podczas walki kable maja
tendencje do wyslizgiwania si¢ i roztgczania.

Pomimo wszystkich tych probleméw, Mordodredy stanowig
ogromny atut armii Orkéw. Ich $wiszczace, napedzane sil-
nikami ttokowymi koriczyny sa w stanie rozerwaé cztowieka
na dwoje lub przebi¢ Sciane ze zbrojonego betonu. Albo...
i jedno, i drugie jednoczesnie. Mordodred moze praktycznie
bezkarnie wkroczy¢ w sam $rodek oddziatu przeciwnika,
ciosy jego ofiar odbija sie od metalowej skorupy, podczas
gdy on wytnie sobie droge przez szeregi przeciwnikéw
swymi energonozycami i zerwitbami. Piloci Mordodredow
uwielbiajg niszczy¢ i zabijaé, ztos¢ spowodowana swym
uwiezieniem wytadowujgc na kazdym, kto zbyt blisko
do nich podejdzie. Gdy pilot sie w koricu zaaklimatyzuje,
jego gniew opada do normalnego poziomu orkowej zadzy
krwi. Mimo to, bez zastanowienia wykorzysta kazdg okazje,
by pokazac niszczycielska site swego metalowego ciata,
choc¢by i po to tylko, zeby zrekompensowac sobie fakt,
ze musi jesé przez stomke.

Pancerz
WwW 2s S P B T | A Typ
Mordodred 4 2 5 12 12 10 2 3 Maszyna
kroczaca

ik S T BT - T e |
DREDOZGRAJE fl

..\%F N
Niektorych Mekaniakow ogarnia obsesja na pun.k—de budowy
najbardziej tupioncych machin wojennych, jakie kiedykol-
wiek znane byty rasie Orkéw. Marza o prowadzeniu do boju |
catych hord Rzeziblach i Mordodredoéw, armii maszyn kro-
czacych pod wzgledem liczebnosci mogacych rownac sie
z hordami Chopakow, ktorych do walki prowadza rywale
Mekaniakow, Hersztowie. Marzenie to jest w zasiegu naj-
bardziej utalentowanych orkowych Mekaniakow, ktorzy
staja sie renegatami, gdy ich samolubne dazenie do budo-
wy coraz to wiekszej liczby drednotéw zaczyna pochfaniac
niepokojaco duze ilosci zapasow i sity zywej plemienia.

S 42

Najlepiej chyba znanym przyktadem tego typu obsesji |
Jest historia Bugnutza, Wielkiego Meka, ktory rozebrat
na czesci Pancerfure, a uzyskany w ten sposob metal uzyt
do budowy trzech Rzeziblach dla swych wiernych Grotow
Olejarzy. Pech chciat, ze wspomniana Pancerfura byfa wias-
noscia ,Miazdzacza” Kilskarra, Arcyherszta klanu Krfawych
Kot, ktory dos¢ mocno sie na Bugnutza rozgniewat. {

Bugnutz dokonat zywota, wiszac gtowa do dotu, przybity
na przedzie fury, ktéra zmuszony byt wybudowac dla
Kilskarra. Po dzis dzien jego historia stanowi ostrzeZenie
dla tych Mekaniakow, na ktorych silniej dziata ambicja niz  ©
(z_drowy rozsadek (czyli wiasciwie dla wszystkich). :\-,%/ '
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RZEZIBLACHY

Rzeziblacha z wygladu bardzo przypomina swego wieksze-
go kuzyna, Mordodreda. Sa to w zasadzie ogromne meta-
lowe puszki na napedzanych silnikami ttokowymi nogach,
wyposazone w zabdjcza bron do walki wrecz oraz ciezkie
spluwy do prowadzenia ostrzatu na wigksze dystanse.
Na jednej z gérnych koriczyn montuje sie zwykle $miertelnie
niebezpieczne energonozyce lub potezny, pokryty krwig
zerwiteb. Na drugiej za$ znajduje sie wielkokalibrowa bron
palna. Rdznice stajg sie bardziej widoczne, gdy zajrzeé
do $rodka obu maszyn, gdyz Rzeziblachy pilotowane sa nie
przez Orkow, ale przez Groty.

Rzeziblachy sa mniejsze od Mordodreddw i operuja zwykle
w luzno ze soba powigzanych grupach po dwie lub trzy
maszyny. Dzieje sie tak dlatego, ze ich piloci zachowuja
do pewnego stopnia charakterystyczng dla Grotéw tchérz-
liwosé i z trudem przychodzi im przezwycigzanie swych
naturalnych instynktéw, nawet gdy sa potaczeni kablami
z trzymetrowg maszyng do zabijania. W rezultacie wcigz
wierzg, ze w kupie jest bezpieczniej i nie maja ztudzen,
Zze sg niezniszczalni, w co powszechnie wierzg piloci
Mordodredéw. Nierzadko widuje sie Rzeziblache sparali-
zowanag na widok niebezpieczenstwa, a nawet uciekajaca
w panice, gdy sytuacja robi sie nieciekawa, mimo tego,

Pancerz
Ww zs S P B T | A Typ
Rzeziblacha 2 3 5 11 11 10 2 2 Maszyna
kroczaca

Ekwipunek bojowy

Grotzuka. Rzeziblachy majg czasem doczepione gigantycz-
ne gartacze, ktore strzelajg ztomem zebranym z podtogi war-
sztatu Meka. Grotzuka posiada nastepujacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP Uwagi
Grotzuka 18” 6 5Ciezka 2, Obszarowa

Radio: , Tutej Nugrob Pogromca. Mam ze sobom moich |
Chopakdw. Mysle se, ze moze chceta pdjs¢ na uktad. Dacie |
nam tysionc spluw pszy kazdej wizycie i nie bendziecie
mieli ktopotdw, kapewu?”

Gubernator Kubris: ,,Nigdy nie ugniemy sie przed tak bez-
czelnym ultimatum!” “

Radio: ,Trochie szkoda, bo mam ze sobom szes
Mordodredoéw i pare Gargantow.”

—Przerwa-
Kubris: ,,Dajcie nam pare godzin na zastanowienie.”

Radlio: ,A co mi tam, chyba i tak wypuszcze te Garganty,
he he he!”

[

4o
J

ze jej metalowa skorupa w stu procentach chroni przed
ostrzatem z broni matokalibrowe;.

Groty nieomal ustawiaja sie w kolejke, by tylko mdc
zostaé pilotem Rzeziblachy. Po latach przesladowan i bycia
doswiadczajgcym regularnie przemocy popychadtem, mys|
o tym, ze mogtyby pedzi¢ naprzéd w zwalistym metalo-
wym ciele i odptaci¢ sie swym orkowym oprawcom, ma
dla nich nieodparty urok. | chyba tylko widok koszmarnego
procesu implantacji mégtby powstrzymaé sponiewierane-
go Grota przed szukaniem swego przeznaczenia w roli
pilota Rzeziblachy. Konkurencja jest tak silna, ze bardziej
zorganizowane plemiona Pentakéw urzadzajg loterie, by
ustalié, kto zostanie okablowany we wnetrzu nowej, I$nigcej
Rzeziblachy, gdy Mekaniak zakonczy wreszcie jej budowe.

Gdy Grot zostanie operatorem, zaczyna od zemsty na tych,
ktérzy go w przesztosci szykanowali. Niszczy im domostwa,
a ich samych rozgniata na krwawa miazge. Mekaniacy
i Konowaty odpowiedzialni za ,ulepszenie” Pentaka, przy-
gladaja sie temu spektaklowi z pewnego rodzaju ojcowska
duma, a pézniej odprowadzajg niesfornego Grota do zagro-
dy. Tam bedzie stat posréd zakutych w metal braci, chrapigc
dziwacznie, az nadejdzie rozkaz wymarszu i ruszy do walki.

i
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SLABERFURY

Orkowi Szabrownicy specjalizuja sie w kradziezy i adaptaciji
uszkodzonych pojazdéw wroga do wiasnego uzytku. Gdy bitwa
dobiegnie konca, grupy zajmujacych sie odzyskiem surowcow
Orkéw biora sie do roboty, cate dnie spedzajgc na holowaniu
oraz naprawie zniszczonych czotgéw. Wiekszos¢ sposrod
odzyskanych w ten sposdb pojazdéw wraca na pole bitwy,
tym razem z réznymi orkowymi przerdbkami, kitére rownie
dobrze moga czotg ulepszy¢, jak i uszkodzic.

Szaberfura to termin obejmujacy swym zasiegiem wszelkie-
go rodzaju metalowe kolosy, przywrécone do zycia przez
pomystowych Mekaniakéw lub skonstruowane w imperial-
nych fabrykach, ktdre trafity pod kontrole Orkéw. Znajduja
sie wsrdéd nich pojazdy oparte na konstrukcji transporteréw
opancerzonych ,Rhino” lub ,Chimera”, samobiezne jednost-
ki artylerii, a nawet antygrawy, ktérych Orkowie nie zdazyli
jeszcze rozbi¢ i zdemolowaé. Faktem jest, ze po nieunik-
nionym procesie modyfikacji, naprawy i majstrowania przy
wraku, wszystkie przywrécone do stanu uzywalnosci pojaz-
dy maja te same cechy: sa piekielnie nieprzewidywalne
i duzo mniej wydajne, niz w swoim poprzednim wcieleniu.

Szaberfury sg bardzo popularne wsréd cztonkdw plemienia
Trupich Czach, kt6rzy notorycznie ,wyzwalaja” pojazdy z rak
wroga, innych klanéw, a nawet swoich towarzyszy. Zrédtem
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wielkiego prestizu jest dla Trupiej Czachy zagrabienie pojaz-
du, naprawienie go na miejscu, a nastepnie wykorzystanie
w walce z wrogiem podczas tej samej bitwy. Powszechnie
znana i lubiana jest legenda o Szabrowniku Gutzbagu zwa-
nym ,tapaczem?”, ktéry opanowat te sztuke w takim stopniu,
ze potrafit przechwyci¢ Imperialnego Tytana, a p6zniej wyko-
rzysta¢ go przeciwko sitom Ludzko$ci. NajSmieszniejszym
jest dla Trupich Czach wykorzysta¢ Szaberfure do infiltracji
pozycji wroga i wywota¢ posrdd jego szeregdw absolutny
chaos, nim podstep zostanie wykryty.

Krfawe Topory bardzo kochaja swoje Szaberfury. Bywaty
nawet przypadki, gdy cztonkowie tego plemienia przywtasz-
czali sobie nalezace do Kosmicznych Marines transportery
,Rhino”, a nastepnie atakowali za ich pomoca pozycje Gwardii
Imperialnej, ku rozbawieniu towarzyszy. Kernal Dragnatz
z Szaberpancernych Elit posiadat w swej kolumnie pancernej
kilkka dziesigtek imperialnych pojazdéw, lecz ich obecnos$¢
zdradzaty zawsze wydobywajace sie z silnikow kteby spalin.

Pancerz
Zs P B T Specjalne
Szaberfura 2 11 11 10 Czotg,
Odkryty

Transport. Szaberfura, ktéra nie jest wyposazona w wiel-
kolufa posiada pojemnos¢ transportowg réwna dwanascie
modeli. Modele w megablachach liczone sg podwdjnie.

Zasady specjalne

Nie Fciskaé. Szaberfury nie sg skonstruowane w mysl
orkowej technologii, przez co czasami stwarzajg nieoczeki-
wane problemy. Na poczatku kazdej fazy Ruchu Orkéw, dla
kazdej Szaberfury nalezy rzuci¢ kostka. Jezeli wypadnie 1,
orkowag zatoge ponosi entuzjazm i pojazd musi sie poruszy¢
do przodu, jak najdalej tylko moze. Ten ruch moze skutko-
waé Atakiem Czotgowym na wroga jednostke. W tej turze
desant nie moze opuscic¢ pojazdu.

Ekwipunek bojowy

Wielkoluf. Szaberfury sa czesto kradzione z powodu roz-
miaru dziata, w jakie pojazd jest wyposazony — naturalnie, im
wieksze, tym lepiej. Wielkoluf posiada nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP Uwagi
Wielkoluf 36” 8 3 Artyleryjska 1,
Duzy Wzornik

Wybuchu

Punkty ogniowe. Szaberfura posiadajaca ulepszenie tfarda
paka ma trzy punkty ogniowe, po jednym z kazdego boku
i jeden z tytu.

Wejscia. Szaberfura posiadajgca ulepszenie tfarda paka
ma jedno wejscie, znajdujace sie z tytu pojazdu.

2008-01-15 11:30:05
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PANCERFURY

Pancerfury to masywne metalowe bestie, sungce majesta-
tycznie pomigdzy oddziatami Orkéw na wielkich, chrzgsz-
czacych gasienicach. Niektére z nich przypominaja raczej
ruchome fortece, do granic wytrzymatosci napakowane
orkowymi wojownikami. Inne naszpikowane sa amunicja
i ciezka bronia. Pancerfury to zelazne piesci orkowej bandy,
spetniajace na polu bitwy wiele rél, z ktérych najwazniejsza
jest rozgniatanie wroga na krwawa miazge.

Pancerfury, duze i mocno opancerzone pojazdy, sa oznaka
prestizu. Wtascicielami tych stalowych potworéw sg najbar-
dziej znaczace i najbogatsze orkowe zgraje. Rzadko sie
zdarza, by jaki$ Herszt nie posiadat Pancerfury, wykorzysty-
wanej zwykle wtedy, gdy spodziewa sie powaznego oporu
ze strony przeciwnika lub ma ochote pojezdzi¢ po obozie,
odgrywajac wazniaka i pokrzykujac na podkomendnych.

Pancerfury najmocniej opancerzone sg z przodu, bo ta wias-
nie cze$¢ pojazdu stuzy do taranowania wroga. Stylizowane
sg zwykle na podobienstwo wielkich bestii, na ktére polowali
niegdy$ dzicy przodkowie wspoétczesnych Orkéw i z przodu
czesto maja przymocowane czaszki. Orkowie sa przeko-
nani, ze dzieki temu pojazd bedzie sprawiat mocniejsze
wrazenie i okaze sig skuteczniejszy w walce.

Pancerz
ZzS P B T Specjalne
Pancerfura 2 14 12 10 Czotg,
Odkryty

Transport. Pancerfura posiada pojemnos¢ transportowa
wynoszaca dwadziescia modeli. Jezeli Pancerfura bedzie
wyposazona w utrupiarke, to bedzie mogta przewozié
tylko dwanascie modeli. Modele w megablachach liczone
sg podwajnie.

Punkty ogniowe. Pancerfura posiadajgca ulepszenie tfarda
paka ma pie¢ punktéw ogniowych, po dwa z kazdego boku
i jeden z tytu.

Wejscia. Pancerfura posiadajgca ulepszenie tfarda paka
ma trzy wejscia, po jednym z kazdego boku i jedno z tytu.

Ekwipunek bojowy

Zgniatara. Zgniatara to ogromny, naszpikowany kolcami
walec, ktory miazdzy wszystko na drodze Pancerfury.
Pancerfura wyposazona w zgniatare moze powtarzac testy
Niebezpiecznego Terenu. Atak Czotgowy wykonany przez
Pancerfure ze zgniatarg zadaje atakowanej jednostce K6
trafien z Sitg 10. Jezeli ta jednostka zdecyduje sig¢ na atak
Smier¢ lub Chwata, to poza standardowymi efektami otrzy-
muje dodatkowe K6 trafien z Sitg 10.

Utrupiarka. Niektére Pancerfury wyposazone sg w utru-
piarke, zamontowang w wiezyczce, ktéra sieje zniszczenie
ws$rdd wrogiej piechoty. Brorn ma nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP
Utrupiarka 247 7

Uwagi

3 Artyleryjska 1,

Duzy Wzornik
Wybuchu

Cho¢ Pancerfury bardzo réznig sie miedzy soba pod
wzgledem stylu, wiekszo$¢ z nich budowana jest z mysla
o konkretnej roli, jaka majg odgrywaé na polu bitwy.
Szczatofury, takie jak na przyktad Gobkosiak i Dalekopat,
dziatajg w samym $rodku orkowej hordy, ostrzeliwujgc wro-
gie oddziaty za pomocg ogromnych pociskéw. Wyposazone
sa w bron, ktéra Mekaniacy ochrzcili mianem utrupiarki.
Strzelajac wydaje ona z siebie ogtuszajacy huk, po ktérym
z ust zatogi pojazdu dobywajg sie radosne okrzyki.

Pojazdy szturmowe, takie jak Krwiopend i Kota Gorka, staty
sie bardzo popularne wsrdd cztonkdw klanu Wrednych Storic.
Przeznaczone sg do przewozenia na linie frontu w mozliwie
krotkim czasie duzej liczby Orkéw. Wielu Orkoéw traktuje
Pancerfury jak wielkie, metalowe Rozgniatacze — przycze-
piaja na ich przedzie zaostrzone kily i dbaja o to, by pojazd
zadowalajgco warczat, gdy dodac gazu i zwigkszy¢ obroty.

Innym typem Pancerfury jest Miazdzak. Do kategorii tego
typu pojazddw naleza Kosciozgniot i Kosciotam. Te niezdarne
kolosy rozgniataja zotnierzy przeciwnika na krwawa miazge
za pomocg swych poteznych zgniatarek i napedzanych silnika-
mi ttokowymi czepiakéw. Kierowca Miazdzaka wieksza czes¢
bitwy spedza walcujgc wroga piechote oraz lekkie pojazdy,
a z jego ust nieprzerwanie dobywa si¢ szalericzy chichot.
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CADZECIARZE

Najzamozniejszymi, ale zarazem najbardziej nieprzyjemny-
mi Orkami sg Gadzeciarze. Te wstretne osobniki poswie-
cajg zycie podbojom i grabiezy, podrézujac wsrdéd gwiazd
w swych groteskowo przyozdobionych Mordownikach oraz
okretach szturmowych. Gadzeciarze korzystaja z kazdej
okazji do walki u boku innych Chopakéw, chocéby po to,
by popisa¢ sie przed nimi swoja oszatamiajgco potezna
bronia.

Aroganccy i uparci Gadzeciarze uwazajg, ze znajdujg sie
u samego szczytu orkowej spotecznosci. Wielu z nich
staje sie wyrzutkami, wykluczonymi ze swego plemienia
za pyskowanie Hersztom lub nadmierne popisywanie sie
przed pozostatymi Orkami. Inni z kolei na wtasne zyczenie
wioda zywot Najemniakow, dzigki czemu dostaja w swe rece
jeszcze wiecej tupdw i nie musza sie nimi z nikim dzieli¢.

Gadzeciarze uwielbiajg gromadzi¢ skarby i bez przerwy
szukajg okazji do kolejnego najazdu i dalszej grabiezy. Maja
obsesje na punkcie ciggtego ulepszania swego ekwipunku
bojowego i zrobig prawie wszystko, by powiekszy¢ swoj
majatek — tacznie z aktami nisko motywowanej zdrady,
morderstwem, udostepnianiem swych ustug obcym rasom
oraz okazjonalnym wbiciem noza w plecy najblizszemu
wspoétpracownikowi.
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Gadzeciarze sa fatwo rozpoznawalni z uwagi na bogaty stréj
oraz bijaca od nich zarozumiato$¢. Kazdy przystrojony jest
kolczykami, medalionami, trofeami, futrami oraz poztacany-
mi glifami, obwieszczajacymi, jak wspaniata osobistoscia
jest ich wiasciciel. Wszystko to zwienicza zwykle ekstrawa-
ganckie nakrycie gtowy. Wielu Gadzeciarzy wywodzi sie
z klanu Ztych Ksienzycow — dlatego cztonkéw obu grup
mozna czesto spotkaé toczacych dtugie, zakrapiane najlep-
szym grzybowym rumem, dyskusje.

Przybycie zgrai Gadzeciarzy obwieszcza zwykle dzwonienie
i pobrzekiwanie noszonych przez jej cztonkéw bityskotek.
Uwielbiaja obnosi¢ si¢ ze swoim bogactwem przed innymi
Orkami i chcag, aby kazdy widziat, kiedy to robig. Nawet
towarzyszgce im Groty przebierajg sie w lepsze stroje i kro-
czg dostojnie, dumne z osiggnige¢ swych pandw.

Jedli istnieje jedna rzecz, ktéra Gadzeciarze kochajg bardziej
niz przechwalanie si¢ swymi zdobyczami, to z catg pewnoscia
jest nig eliminacja oponentéw za pomoca przerobionych wedle
wtasnego widzimisie spluw. Uzywane przez Gadzeciarzy
szpanspluwy bardzo sie miedzy soba réznig, ale poniewaz
wiadra petne zebdw maja to do siebie, ze skutecznie zache-
caja Mekaniakéw do ciezkiej pracy — wszystkie sg jednakowo
Smierciono$ne. Biada gtupcowi, kitéry da Gadzeciarzowi
powdd do przetestowania jego najnowszego nabytku.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
Gadzeciarz 4 2 4 4 2 3 3 7 4+

Ekwipunek bojowy

Plondrowniki. Szanujacy sie Gadzeciarze posiadajg drogie
i az nadto skomplikowane urzgdzenia celownicze, zamon-
towane na oczodotach. Podczas strzelania, jeszcze przed
wyborem celu, Gadzeciarze moga zmierzy¢, czy wroga
jednostka jest w ich zasiegu.

Szpanspluwy. Zestaw cech szpanspluwy zostat przedsta-
wiony ponizej. W kazdej fazie Strzelania, tuz po wybraniu
celu, rzu¢ jedna kostka, aby okresli¢ PP catego oddziatu.

Zasieg Sita PP
Szpanspluwa 24” 5

Specjalne
K6 Szturmowa 1

Wiencej trachu. Niektérzy Gadzeciarze specjalnie ptaca,
by ich szpanspluwy posiadaty wigcej luf i celownikdw.
Szpanspluwy z ulepszeniem wiencej trachu naleza do kate-
gorii bron Szturmowa 2.

Wiencej kopa. Bronie, ktére zostaty ulepszone, by dawa-
ty wiencej kopa majg wiekszy kaliber i ciezszg amunicje.
Szpanspluwy z ulepszeniem wiencej kopa majg S6.

Wiencej jebudu. Bardzo drogie szpanspluwy strzelaja poci-
skami energetycznymi, a nie konwencjonalnymi. Podczas
okreslania PP strzelajacego oddziatu odejmij 1 od wyniku
rzutu kostka (do minimalnie 1). Szpanspluwy z ulepszeniem
wiencej jebudu posiadaja zasade Przegrzanie!

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szalenczy Atak, Laaa!
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RAPITAN BADRURR

Kapitan Badrukk cieszy sie najgorszg stawa sposrod
wszystkich Najemniakéw. Posréd Orkéw nalezacych do tej
subkultury stanowi posta¢ legendarng. Od szeregu prze-
sigknietych krwig dziesiecioleci podrézuje pomiedzy gwiaz-
dami w swoim stalowoszczekim Mordowniku, ,Czarnym
Zembie”. Kapitan przewodzi bandzie okrutnych totréw zwa-
nych Gadzeciarzami Badrukka i w trakcie swej kariery
walczyt u boku kazdego chyba znaczacego Arcyherszta.
Utrzymuije, ze bez niszczycielskiej broni jego Gadzeciarzy,
wielu orkowych dowddcow, ktdrzy korzystali z jego ustug,
od dawna bytoby juz martwych. Sa to stowa, w ktére kazdy,
kto widziat Gadzeciarzy Badrukka w akcji, gotéw jest bez
mrugnigcia okiem uwierzyc.

Badrukk przypomina typowego Herszta Najemniakéw tylko
w jednym aspekcie — ubiera sig niezwykle bogato. Z wygladu
przypomina groxa, jego tysa, pokryta szramami czaszka ude-
korowana jest medalami odebranymi imperialnym admiratom,
ktérych statki spladrowat i zostawit na pastwe losu. Zeby, kté-
rych ma tak wiele, ze jego twarz nieustannie przecina szeroki,
nienaturalny usmiech, pokryte sg stopem z adamantynu oraz
zlota skradzionego z Patacu Niegasnacej Swiattosci.

Poztacany pancerz Kapitana pokrywa krew jego ofiar,
a zatkniete na nim chorggwie stawia nadzwyczajne zdolno-
éci Badrukka jako wojownika i zdobywcy. Podbity otowiem
ptaszcz chroni przed promieniowaniem emitowanym przez
jego ukochana bron, Rwacza, spluwe tak niebezpieczna,

ZP Och

WWZS S Wt 2Zw | A
4 9 3+

Badrukk 5 2 4 4 2 3

Ekwipunek. Badrukk jest wyposazony w blache Ztotozemba,
Rwacza, trzy Szpangroty, szpantyk, gnata, rembaka, plon-
drownika (patrz opis Gadzeciarzy) oraz kijoomby.

Ekwipunek bojowy

Szpangroty. Kapitan posiada tyle amunicji i skarbow,
ze do ich noszenia potrzebuje wielu rgk. Badrukkowi
towarzysza 3 Groty Nabojarze, ktére nie limituja Grotow
Nabojarzy dostepnych dla jego oddziatu.

Blacha Ztotozemba. Pancerz Badrukka pokryty jest set-
kami przetopionych ztotych zebdéw, wyrwanych z paszcz
kapitanow Najemniakéw. Daje wiascicielowi Ochrone
od Pancerza 3+ i pole sitowe, ktére zapewnia Specjalna
Ochrone 5+.

Rwacz. Badrukk uwielbia zabijac¢, strzelajac ze swojej ulu-
bionej spluwy, Rwacza. Pewnego dnia sam Badrukk znaj-
dzie sie wsrdd ofiar Rwacza, ale w chwili obecnej nie ma
to znaczenia. Rwacz posiada nastepujacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP  Specjalne
247 7 2  Szturmowa 3,
Przegrzanie!

Rwacz

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szalericzy Atak, Laaa!

ze samo przebywanie w jej poblizu réwnoznaczne jest
z wyrokiem $mierci. Bron nalezata niegdy$ do Ogryna
ochraniajgcego witadajacego podsektorem gubernatora,
Kapitan zmodyfikowat jg tylko, by zamiast wielkokalibro-
wych pociskéw, wykorzystywata zbiorniki z plazma, dzigki
czemu kazdy wystrzat daje w efekcie eksplozje przypomi-
najaca wybuch malenkiego stonca.

Badrukk zostat wykluczony z klanu Ztych Ksienzycéw pod
zarzutem posiadania zbyt wielu zebdéw. Od tego czasu
swymi osiggnigciami przy¢mitinnych Najemniakéw. Walczac
u boku Arcyherszta Garaghaka, zadat powazny cios naleza-
cej do Tyranidéw Flocie Kraken, przeprowadzajgc $miaty
rajd na Krélowa Roju. Podczas Wyszczatowej Wojny, jego
wojownicy pokonali catg grupe bojowg Tau, a niektorzy
Orkowie twierdzg nawet, ze Kapitan wtasnorecznie usmier-
cit Wieloryba Proézni.

Jak na Orka, Badrukk jest doskonatym strategiem i chetnie
stuzy rada kazdemu Arcyhersztowi, ktérego sta¢ na jego
wygorowane honoraria. Po bitwie Gadzeciarze ,przekonujg”
zwykle swego pracodawce, by oddat im Iwig czes¢ tupow,
a nastepnie wracajg na poktad ,Czarnego Zemba” i wyru-
szajg na poszukiwanie kolejnej rzezi. Wielu Arcyhersztéw
uwaza, ze warto zaptaci¢ taka cene, otrzymujgc w zamian
dobry ztom i niezapomniany widok Badrukka oraz jego
Gadzeciarzy, masakrujgcych spanikowanego wroga.

A e : A ®
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GHAZGHRULL THRARA

Ghazghkull Mag Uruk Thraka to potezny prorok taaa!, zdol-
ny w catych miliardach Orkéw obudzi¢ szat podboju i rozle-
wu krwi. Jest zdecydowanie najbardziej wptywowym Orkiem
w galaktyce. Miliardy maszerujg na wojne z jego imieniem
na ustach. Wiedzie¢ nalezy jednak, ze nie zawsze tak byto.

Ghazghkull rozpoczat swoja kariere jako zwykly zotnierz
Goféw na prowincjonalnej planecie Urk. Podczas ataku
na punkt dowodzenia Kosmicznych Marines, otrzymat trafie-
nie z boltera prosto w twarz. Duza cze$¢ jego czaszki zosta-
fa zniszczona, doszto réwniez do powaznego uszkodzenia
moézgu. Na szczedcie w poblizu znajdowat sie Konowat
Trupich Czach, znany jako Szalony Dok Grotsnik, ktory
zastgpit ubytki w mdézgu Ghazghkulla wykonanymi z ada-
mantynu elementami bionicznymi.

By¢ moze to wtasnie bionika obudzita w Ghazghkullu jakie$
ukryte moce psychiczne, mozliwe réwniez, ze Ghazghkull
cierpi po prostu na najzwyklejsze omamy. Tak czy owak,
od tamtego momentu zaczat on twierdzic, ze utrzymuje bez-
posredni kontakt z orkowymi béstwami, Gorkiem i Morkiem.

SILY ZBROJNE ORKOW
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Jakas mroczna sita musiata jednak upodoba¢ sobie
Ghazghkulla, bo zrobit posréd orkowych plemion zawrotng
kariere. Wspinat sie po szczeblach awansu, az w koricu
osiggnat pozycje planetarnego Arcyherszta. Orkowie szanu-
ja site, odwage oraz walecznos$é - nie sposéb zaprzeczyc,
ze Ghazghkull wszystkie te cechy posiadat. | to w nadmia-
rze. Oprocz tego dysponowat czym$, czego wiekszosci
Arcyhersztéw brakuje — byt Orkiem z wizjg. Wygtaszat
ptomienne mowy, w ktérych przekonywat, ze misja Orkéw
jest podbdj galaktyki. Gdziekolwiek sie zjawit, jednoczyt wal-
czgce miedzy sobg plemiona, dajac im nieodparte poczucie
wspolnego przeznaczenia.

To wszystko nie miatoby jednak znaczenia, gdyby storice
planety Urk nie zaczeto stabnag¢, migota¢, by w koncu zgas-
ngc. Wowczas Ghazghkull przekonat Orkéw, ze byt to znak
od Gorka, sygnat do rozpoczecia taaa! wiekszego niz jakie-
kolwiek wczesniej. Ci, ktérzy zdecydowali przytgczy¢ sie
do wielkiej krucjaty, mieli p6js¢ za Ghazghkullem. Pozostali
za$ musieli zging¢. Orkowie co do jednego wybrali droge,
ktéra wskazat im prorok. Mieli podbi¢ znang galaktyke lub
oddac¢ zycie w dazeniu do tego celu.

WWZS S Wt 2w | A ZP Och
Ghazghkull 6 2 5 5 4 4 5

Ekwipunek. Ghazghkull jest wyposazony w adamantynowy
czerep, szpantyk, cyborkowe ciato, megablache, kijpomby
oraz wielkg spluwe (ktéra zastgpuje sprzezona spluwe
pochodzgca od megablachy).

Ekwipunek bojowy

Adamantynowy czerep. Dosta¢ od Ghazghkulla z gtowy,
to jak zderzy¢ sie z pociggiem. Kiedy Ghazghkull szarzuje,
otrzymuje +2A zamiast +1A. Ghazghkull nie podlega zasa-
dzie Natychmiastowg Smierg.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, W Kupie Sita!, Szalenczy Atak,
Prorok Laaa!

Prorok taaa! Okrzyk bojowy Ghazghkulla potrafi wywotac
taaa! o iscie niszczycielskiej sile. taaa! Ghazghkulla moze
zosta¢ uwolnione w dowolnej chwili, ale tylko raz na bitwe
i nie w pierwszej turze. Zastepuje ono takze zwykte taaa!
armii — to jest lepsze.

taaa! Ghazghkulla trwa do korica tury tego gracza, w ktérej
zostato zainicjowane i przez cafg ture kolejnego. Na ten
czas Ochrona od Pancerza Ghazghkulla staje si¢ Specjalng
Ochrona.

Co wigcej, w czasie trwania tego taaa! wszystkie jednostki
piechoty Orkéw traktowane sg, jakby wyrzucity 6 podczas
okreslania dtugosci ruchu taaa! Na czas tego taaa! wszyst-
kie zaprzyjaznione jednostki, ktdre sie nie wycofuja, staja
sie Nieustraszone.

Mozna uwolni¢ tylko jedno taaa! na ture, co oznacza,
ze Ghazghkull nie moze potaczy¢ swojego taaa! z tym ini-
cjowanym przez Dziwolonga.
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SZALONY DOR GROTSNIR

Grotsnika zawsze charakteryzowata niezdrowa fascyna-
cja grzebaniem w gtowach innych Orkéw. Gdy pewnego
dnia do jego namiotu wtoczyt sie szkaradny Gof imieniem
Ghazghkull, rekoma przytrzymujac na miejscu pozostatosci
swojego mézgu, Dok uznat, ze otwiera sie przed nim wielka
szansa. Dwie godziny pézniej Ghazghkull opuscit namiot
Grotsnika, a z jego czaszki wyzierat ISnigcy adamantyn.

Droga Ghazghkulla do stanowiska Wielkiego Arcyherszta
zajeta mniej niz tydzien. Grotsnik, ktéry stat sie nagle niezwy-
kle popularny, spojrzat na zgraje Orkdw ttoczacych sie wokot
jego namiotu i dostrzegt kolejng okazje. Przekonat najbogat-
szych Burszujow ze swego plemienia, ze im takze przydatoby
sie to, co zamontowat w glowie Ghazghkulla. Nie powiedziat
im jednak, ze kazdy implant zawierat w sobie materiat wybu-
chowy, ktéry zdetonowaé mogt wtasnie on, Dok Grotsnik.
Pracy nie brakowato, a jesli ktorys z Burszujéw z metalowym
mozgiem obrazit Grotsnika, jeszcze tego samego dnia nie-
spodziewanie eksplodowata mu gtowa.

W koricu Burszuje zrozumieli, co sie dzieje. Zdawali sobie
sprawe, ze otwarta konfrontacja z Grotsnikiem nie moze skon-
czy¢ sie dla nich dobrze, postarali sie wiec, by przydarzyt mu
sie maly ,wypadek”. Grotsnik zostat wezwany do niespraw-
nego Mordodreda, ktérego okablowanie wymagato jakoby
naprawy. Na miejscu czekata go jednak niemita niespodzian-
ka. Mordodred schwycit go swymi kleszczami, przycisnat
do ziemi i za pomoca poteznej pity tarczowej otworzyt czaszke
Doka, by nastepnie zwolni¢ uscisk i znikng¢ w oddali.

Gdy Groty Grotsnika spojrzaty na swego konajacego mistrza,
takze ujrzaly wielka szanse. Zaciagnety go do namiotu
medycznego i wkrdtce uspiony ob6éz wypetnity odgtosy pity
do kosci, miota i wiertarek.

W trakcie tej dtugiej nocy jeden z Grotéw zwrdcit caty obiad,
witasnie w chwili, gdy rece po tokcie zanurzat w czaszce
Grotsnika. Innemu uciekt ulubiony pajak, ktéry skryt sie
w najcieplejszym i najbezpieczniejszym miejscu, jakie mégt
znalez¢ — w otwartej gtowie Doka. Tej nocy Grotsnik umierat
kilkakrotnie, ale pomystowo uzyty szturchacz za kazdym
razem przywracat go do zycia. Nad ranem Dok opuscit
namiot na wtasnych nogach, Sciskajac rekoma swojg nowa,
wykonana z metalu czaszke, zywy, ale nie catkiem przy
zdrowych zmystach. Nie oszukujmy sie zresztg — byt kom-
pletnie obtgkany. Przepetniony obtedng radoscig, tanczyt
i $piewat w Swietle zachodzacego ksiezyca, przy akompa-
niamencie przerazajgcych eksplozji, kiére wywotywat deto-
nujac po kolei materiaty wybuchowe w gtowach Burszujow.

Od tego czasu, upodobania Grotsnika, jesli idzie o chirurgie
staty sie jeszcze bardziej dziwaczne. Odciat kilka wtasnych
konczyn, po to tylko, by ,trzymacé reke na pulsie” i zastapit
je przeszczepami od pacjentéw, ogarnietych nieodparta
wielkodusznoscia, gdy lezeli nieprzytomni na stole ope-
racyjnym. Przeprowadzit lobotomie na pokaznej liczbie
odwaznych i gtupich, ktérzy zdecydowali sie zawita¢ w gos-
cinne progi jego namiotu, zastepujac ich mézgi zywymi
Paszczunami. Méwi si¢ nawet, ze z narzgddw i czgsci ciata
,ofiarowanych” przez pacjentdw buduje swego wtasnego
superorka. Wielu sadzi, ze gdyby nie poparcie Ghazghkulla,
Dok zostatby zabity juz dawno temu. Faktem jednak pozo-
staje, ze Grotsnik jest twardym i groznym wojownikiem,
ktéremu mato kto zdota stawi¢ czoto w walce.

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Dok Grotsnik 5 2 4 5 3 3 4

Ekwipunek. Szalony Dok Grotsnik jest wyposazony w ener-
goszpony, gnata, brudng szczykawe, cyborkowe ciato oraz
dokowe ustrojstwa.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, Szalericzy Atak, Laaa!

O Jeden Skalpel Za Duzo. Grotsnik jest kompletnym waria-
tem, powszechnie uznawanym za bardziej szalonego niz
rozgoraczkowany Swirus w czasie petni ksiezyca. Podlega
zasadzie Nieustraszony, tak jak i oddziat, do ktérego dotg-
czy. Co wiecej, Grotsnik jest tak zadny krwi, ze zawsze
musi sie stara¢ jak najszybciej dotrze¢ do najblizszego
przeciwnika i zaszarzowag, jesli bedzie miat takg sposob-
nos$¢. To krwawe pragnienie przenosi sie na oddziat, do kt6-
rego dotaczy. Oznacza to, ze kiedy Dok Grotsnik wejdzie
do oddziatu, nie bedzie go mdégt opuscic, chyba ze bedzie
ostatnim pozostatym przy zyciu cztonkiem tej jednostki.

.Operowac! Operowac!

Ciongle mozna feszcze operowac!”

- Szlony Dok Grotsnik

SILY ZBROJE onnéw :
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WAZDARRA GUTSMER

Wazdakka Gutsmek, najwspanialszy motdérowiec sposréd
wszystkich Orkéw, zasiada na monstrualnych rozmiaréw,
napedzane;j silnikiem z turbodotadowaniem maszynie, ktéra
byta niegdy$ motérem, lecz dzis jest czym$ o wiele bardziej
przerazajacym.

Wazdakka zajmowat sie motérami od czaséw, gdy jako
mtodzik przemierzat pustynne tereny planety Khasak Prime.
Jedyna rzecza, ktéra kochat bardziej od rozbierania na cze-
éci i sktadania do kupy kolejnych motéréw, byta dajgca mu
poczucie niczym nieskrepowanej wolnosci jazda. Po zwy-
ciestwie w Wyscigu Ptononcych Két na motérze, ktéry przy-
gotowat sobie tego samego dnia rankiem, jego los zostat
przypieczetowany. Oskarzono go o oszustwo, co rozwscie-
czyto Wazdakke do tego stopnia, ze za pomoca swych wiel-
kokalibrowych pestkownicowych dziat zniszczyt catg osade,
a nastepnie zniesmaczony odjechat w sing dal.

Mijaty lata i Wazdakka stat sie postacia legendarna.
Charakteryzowat sie niezrbwnanym wyczuciem czasu,
a jego udziat w wielu wyréwnanych bitwach niejednokrotnie
przechylit szale zwyciestwa na korzy$¢ Orkéw. Utrzymywany
w nieprzerwanym stanie pobudzenia za pomocg miks-
tur przygotowywanych przez wyjetych spod prawa Ztych
Dokdéw, rzadko zsiadat ze swej maszyny, a jesli juz, to tylko
po to, by ja jeszcze bardziej ulepszyc.

Nadszedt w koricu moment, gdy Wazdakka poczut, ze dosyé
ma juz samotnosci. Gloszac zamiar zjednoczenia wszystkich
plemion w nieustajgcym taaal, ktére miatoby ogarng¢ cata
galaktyke, zdobyt sobie poparcie kazdego Prendkoswira,

na jakiego sie natknat. Czas pokaze, czy szalone plany

Gutsmeka okaza sie owocne, jedno jest jednak pewne — tych,

ktérzy stang mu na drodze, czeka niezta jazda.

SIKY ZBROJNE ORKOW
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WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Wazdakka 5 2 4 56) 3 3 4 9 4+
Ekwipunek. Wazdakka jest wyposazony w Motor

Aporkalipsy, mekowe ustrojstwa, gnata, energoszpony,
szpantyk, sztukowany megablaster oraz kijpbomby.

Ekwipunek bojowy

Motor Aporkalipsy. Wazdakka podlega zasadom Motéréw,
opisanym na stronie 46. Ponadto, jego motdr zostat tak
bardzo zmodyfikowany, ze jest znacznie bardziej potezny
(i wyglada bardziej odjazdowo) niz te zwykte.

Wazdakka w turze, w ktérej uzywa zasady Turbo Dopalacze,
moze normalnie strzelad.

Pestkownicowe dziato. Pestkownicowe dziato zamonto-
wane na motdérze Wazdakki to szybkostrzelny potwor, ktory
jest w stanie zatrzymywacé czotgi. Bron posiada nastepujacy
zestaw cech:

Zasieg Sita PP
Pestkownicowe 24” 8 4
dziato

Specjalne
Szturmowa 4

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, W Kupie Sita!, Szalenczy Atak,
taaa!

" OBLEZENIE SCALEX Ul | &

[ S

taaa! Wazdakki zostato niemalze powstrzymane na imperial-
nej planecie produkcyjnej Scalex VI, gdzie do walki przeciwko
hordzie Arcyherszta Prendkoswirdw stanat legion Adeptus
Mechanicus, wyposazony w Tytana. Bron Prendkoswiréw nie |
byta w stanie przebi¢ pancerza Boga-Maszyny, ktdra dzie-
siatkowata szeregi Orkow za pomoca swych megablasterow,

az obracajace sie nieustannie kofa zebate kompleksu przemy-
stowego pokryly sie orkowa krwia i olejem silnikowym.

Prendkoswiry czekataby niechybna zagfada, gdyby nie inter-
wendja Wazdakki, ktory w ostatniej niemalze chwili wjechat
na gorujace ponad polem bitwy wzgodrze, by nastepnie
dodac gazu i wybic sie ze skalnego urwiska, przebijajac sie |
przez tarcze prozniowe Tytana. Pod wptywem pola sitowego
motdr Wazdakki stanat w ptomieniach i jak gorejaca kometa
spadt na kokpit Tytana, przebijajac go i wpadajac do srodka.
Mineto ledwie kilka sekund i zatoga maszyny leglfa martwa. ¢

W tym momencie bitwa praktycznie dobiegfa korica. Planeta
Scalex VI stafa sie czescia imperium Wazdakki, a jej manufak-
toria wypluwaty z siebie wszelkiego rodzaju pojazdy, ku chwa-
le i powodzeniu taaa! Od tego dnia Wazdakka zawsze ma
przy sobie wcigz ptonace czaszki Princepsa Tytana oraz jego
Zzatogi, pamiatki swego najbardziej pamietnego zwyciestwa.
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STARY ZOGWORT

Zogwort, najpotezniejszy ze wszystkich Dziwolongdéw, naro-
dzit sie na martwej planecie Catachan, podczas catkowitego
za¢mienia stonca. Musiat walczy¢ od chwili, gdy zdotat
wydosta¢ sie ze swego kokonu. Jego zarodnik dojrzewat
w samym S$rodku gniazda krwiozmijéw i Zogwort juz jako
noworodek pokryty byt wypetnionymi ropa ugryzieniami.
Mimo to przezyt i zaczat walczyé. Gdy storice zostato odsto-
niete i oswietlito wreszcie miejsce narodzin Zogworta, mtody
Ork podniést swe zatrute jadem ciato, w dtoniach trzymajac
martwe weze, a w zakrwawionych szczekach platanine wija-
cych sie w agonii zmij.

Ku przerazeniu jego plemienia, nie byt to koniec oznak
przychylnosci bogéw wobec Zogworta. Od dnia narodzin
nie ukasit go zaden waz, cho¢ petzaty po jego futrze i kryty
sie w cieple wychudtego, poznaczonego bliznami ciata.
Zogwort byt bardziej opryskliwy i przebiegty niz inni Orkowie,
a kazdy, kto prébowat mu rozkazywac, szybko przekonywat
sie, ze jego ukaszenie jest bardziej jadowite niz jakiejkol-
wiek zmii. Obwotano go ulubionym synem Morka i nie minat
rok, a stat sie najwazniejszym Orkiem w swoim plemieniu.

Peten zakres jego mocy objawit sie dopiero wtedy, gdy
Zogwort osiggnat wiek dojrzewania. Zaczety wokdt niego
wystepowaé gwattowne zjawiska psioniczne i wielu star-
szych Orkéw byto przekonanych, ze ten dziwny szczeniak
wczesniej czy pozniej stanie si¢ Dziwolongiem. Przydzielono
mu zgraje mézgaczy, ktérych zadaniem byto chodzi¢ za nim
krok w krok i $cisle kontrolowaé, ale mieli oni w zwycza-
ju w najmniej spodziewanych momentach zamienia¢ sie
w Paszczuny.

Gdy jego plemie staneto przeciwko wojownikom Ludzkosci
na Catachan, Zogwort siat wokoét siebie terror i przerazenie,
przytupywat i pokrzykiwat, pochtaniajac czystga energie
taaal, dostarczang mu przez cztonkéw plemienia. Kiedy nie
mégt juz wiecej jej w sobie zmiesci¢, uwalniat nagromadzo-
ny zapas pod postacig oslepiajacej fali czystego, zielonego
Swiatta, zalewajgc nim wroga, po ktérym zostawaty tylko
porzucone ubrania, ekwipunek bojowy oraz zdezorientowa-
ne Paszczuny.

Zogwort stracit oczy wskutek wyjatkowo silnego wybuchu,
ktory zmiétt z powierzchni ziemi catg kompanie Gwardii
Imperialnej. Po dzi$ dzien twierdzi, ze wszystko to zapla-
nowat, postepujac zgodnie z wytycznymi Morka. Czas
ptynat, a Zogwort stawat si¢ coraz starszy, bardziej zrzed-
liwy i potezniejszy. Stawa przerdst wkrétce swego Herszta,
Skabgutza. Opuscit wiec planetg, zabierajac ze sobg kilka
ulubionych Paszczundw i wyruszyt na poszukiwanie jeszcze
wiekszej gromady Orkoéw.

Stary Zogwort przemierza galaktyke jako Najemniak, kieru-
jac sie tam, gdzie energia taaa! jest najczystsza. Pochfania
psychiczng moc innych Orkéw, by uwolni¢ ja, gdy kto$
da mu po temu najbardziej btahy nawet powdd. Dzigki
jego pomocy na tron zdotato sie wspig¢ wielu orkowych
Arcyhersztéw. Legenda Zogworta nabiera mocy z kazda
kolejng bitwa, bo ktéry Ork nie wydatby radosnego okrzy-
ku, stuchajgc opowiesci o poteznym wrogu, zamienionym
w matego, zatosnego Paszczuna?

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Stary Zogwort 4 0 3 5 3 2 2

Ekwipunek bojowy

Gniazdo zmijow. Stary Zogwort posiada dodatkowe K6
Atakéw, wyprowadzanych z Inicjatywa 4. Wszystkie Ataki
Zogworta sg zatrute i zawsze ranig na 2+.

Zasady specjalne
Bohater Niezalezny, W Kupie Sita!, Szalenczy Atak,
taaa!, Wypaczeniec

Psionik. Stary Zogwort jest psionikiem.

Klgtwa Zogworta. Stary Zogwort posiada moc zamieniania
poteznych przeciwnikdw w Paszczuny. Zogwort moze uzyé
swojej klgtwy jako mocy psionicznej zamiast rzucac na tabe-
le mocy psionicznych Dziwolongéw. Wybierz Bohatera
Niezaleznego, ktéry znajduje si¢ na linii celowania Zogworta.
Jezeli model ten jest w zasiggu 18", to obaj gracze rzucaja
kostka. Wyzszy wynik gracza orkowego oznacza, ze wybra-
ny model nalezy zastgpi¢ rozgniewanym Paszczunem, kon-
trolowanym przez przeciwnika. Gracz dowodzgcy Orkami
musi zapewni¢ model Paszczuna. Przemieniony model ma
zestaw charakterystyk zamieszczony ponizej, nie posia-
da ekwipunku bojowego ani zasad specjalnych, ale jest
Bohaterem Niezaleznym, podlegajacym zasadom Piechoty.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
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SZEF SNIRROT

Cieszacy sie ponurg stawa towcy Orkéw z Gwardii Imperialnej
Armageddonu bojag sie tylko jednego Orka. Gdy w réwniko-
wych dzunglach pomiedzy Prime i Secundus zapada noc, ci
zaprawieni w bojach weterani opowiadajg historie o Szefie
Snikrocie, znanym takze jako Mysliwy. O bezszelestnym
zabdjcy, ktory jak duch przemierza dzungle, geste gaje
pokonujac nie poruszywszy chocby jednego listka.

Opowiadajg o bestialskim fowcy, zyjacym tylko dla zemsty.
Mysliwym, w ktérego oczach ptonie diabelskie Swiatto nienawi-
Sci. | wreszcie o jego ofiarach, pozostawionych, by sie wykrwa-
wity, z wylupionymi oczyma i zdartymi z czaszek skalpami.

Szef Snikrot byt w czasach pierwszej inwazji Ghazghkulla
powszechnie szanowanym Komandosem, a jego plemie
jako jedno z pierwszych zdotato pokonac zielone piekto
oddzielajgce Armageddon Prime od Armageddon Secundus.
Dzungla byfa rozlegta i Komandosi Snikrota oddzielili sie
od gtéwnej czesci plemienia, ktére zboczyto w kierunku bazy
Cerberus i padto ofiarg Gwardii Imperialnej, stacjonujacej
w samym sercu pokrytych zielenig terenéw. Snikrot wydat
swym Chopakom rozkaz odwrotu, przyrzekajac opanowaé
zarosnigte dzungla obszary przed przystgpieniem do ataku
na bazy ludzi.

Snikrot wyciggnat z opisanych powyzej wydarzen wiasci-
we wnioski. Postanowit toczyé wojne partyzancka, swoje
wyposazenie ograniczajgc do niezbednego minimum, tak
ze odcien jego skory zlewat sie z kolorem dzungli. On i jego
Komandosi stali sie jednoscia ze splatanymi roslinami, a twar-
da skéra oraz szybki metabolizm daty im naturalng odpornosé
na wszystko, co mogto ich spotka¢ w tym koszmarnym oto-
czeniu. Snikrot i jego podwtadni tak dtugo udoskonalali swoje
i tak juz niezréwnane zdolnosci krycia sig i sabotazu, az byli
w stanie wslizgngé sie na teren koszar Gwardii Imperialnej
i pozabija¢ $pigcych Zzotnierzy. W ten sposdéb rozpoczeta sie
kampania terroru i walki psychologicznej, ktéra po dzi$ dzien
neka sity Imperium stacjonujgce na Armageddonie.

Dowodzeni przez Snikrota Komandosi Czerwonej Czaszki,
nazywani tak z powodu zwyczaju skalpowania ofiar i roz-
smarowywania ich krwi po swoich gtowach, nadal dziatali,
gdy piecdziesiat lat pozniej na planecie po raz kolejny zjawit
sie Ghazghkull. W tych czasach opowiesci o wyczynach
Snikrota dotarty juz do najdalszych molochéw na planetach
industrialnych. Wedtug niektérych byt on duchem, w mro-
kach nocy spijajacym krew swych ofiar. Wedtug innych
mordercza bestig, noszaca niesmiertelniki pokonanych
wrogéw na okreconych fancuchami przedramionach, szep-
czaca ich imiona w kierunku I$nigcego nad dzungla ksiezy-
ca. Opowiadano takze o jego zabdjczych nozach, ktérym
przyszto poznaé¢ smak posoki tryskajacej z gardet zaréwno
putkownikdw, jak i arystokratéw czy kurtyzan.

Jak Armageddon diugi i szeroki, w migoczacym pétmroku
molochéw matki przywotujg do porzadku swe dzieci, opowia-
dajac im o mysliwym Snikrocie. Kazda z tych makabrycznych
historii oparta jest na prawdziwych wydarzeniach. Po dzi$
dziers Snikrot pozostaje jednym z budzacych najwigksze prze-
razenie orkowych przywédcow i nawet towcy Orkéw modia
sie do swego Imperatora, by to nie do nich nalezato nastepne
gardto, w ktérym Snikrot zanurzy swéj niezawodny néz.

SILY ZBROJNE ORKOW
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Snikrot 5 2 5 4 2 3

Ekwipunek. Kijbomby.

Ekwipunek bojowy

Zemby Morka. Snikrot dzierzy pare poczernionych nozy
o postrzepionych ostrzach dtugosci ludzkiego ramienia, ktére
nazywa Zembami Morka. Traktowany jest tak, jakby posia-
dat dodatkowg brori do walki wrecz. Zemby Morka zostaty
poswiecone Morkowi, poprzez unurzanie w krwi setek mar-
twych ludzi. Dzieki temu Snikrot moze powtérzy¢ wszystkie
nieudane rzuty na trafienie wykonywane w szarzy.

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szalenczy Atak, Laaa!, Infiltracja, Ruch
Przez Ostone

Zasadzka. Mistrzostwo Snikrota w taktyce partyzanckiej
obrosto legenda. Jezeli wtasciciel zechce, Snikrot i jego
oddziat moga zosta¢ przeniesieni do Rezerw. Kiedy Snikrot
i jego oddziat pojawia sie jako Rezerwy, beda mogli wyjsé
z dowolnej krawedzi pola bitwy.

Reputacja Mordulca. Reputacja Snikrota jest tak porazaja-
ca, ze kiedy on i jego oddziat wygraja starcie wrecz, prze-
ciwnik otrzymuje dodatkowy modyfikator -1 do Zdolnosci
Przywddczych.
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SLEF ZAGSTRUR

Szef Zagstruk, bezlitosny zabdjca i fanatyczny zwolennik
dyscypliny, to budzacy powszechne przerazenie przywddca
bandy Szturmiarzy, znanej jako Sempy. Pogardza stabymi,
a najbardziej na $wiecie kocha zmusza¢ podwtadnych, by
robili to, co im rozkaze. Zagstruk miewa bardzo zmienne
nastroje — wystarczy nawet btahy pretekst, by wpadt w mor-
dercza furie, a wtedy nikt nie moze czu€ sig bezpieczny.

Sempy darzg swego przywodce wielkim szacunkiem, a jego
gniewu obawiaja si¢ duzo bardziej niz jakiegokolwiek
wroga. Szef, jak nazywaja go podwtadni, nigdy nie mowi
normalnym gtosem, tylko zawsze krzyczy. Na miejscu zabija
kazdego, kio okaze chocby cien niepostuszenstwa badz
strachu. Dzigki temu nawet najwieksi i najbardziej agresyw-
ni sposrdd jego podwtadnych zachowujg sie karnie i okazuja
nalezne mu honory.

Plotka gtosi, ze Zagstruk urodzit sig¢ w samym $rodku ludz-
kiego osiedla i bedac dzieckiem, musiat utorowa¢ sobie
droge poprzez dzikie tereny do miejsca, gdzie znajdowato
sie plemie, z ktérego sie wywodzit. Stuzgcy pod jego roz-
kazami wojownicy utrzymujg, ze od dnia swych narodzin
codziennie zabijat co najmniej jedng osobe i ze korzysta
z kazdej okazji, by stang¢ do walki. Jego wzrok paralizuje
i wielu Sempoéw gotowych jest przysiac, ze byli Swiadkami,
jak Szef patrzyt prosto w oczy zaréwno Arcyhersztom, jak
i Warkowilkom czy Rozgniataczom.

ZP Och
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Zagstruk 5 2 4 4 2 3

Ekwipunek. Rakietnik Szturmiarzy, kijpomby, cyborkowe
ciato, rembak oraz gnat.

Ekwipunek bojowy

Szpony Sempa. Bioniczne nogi Zagstruka sa doskonatym
narzedziem do miazdzenia przeciwnikdw i amortyzowania
spadajgcego z gory Szefa. W kazdej turze, w ktdrej Zagstruk
szarzuje, traktowany jest tak, jakby byt wyposazony w ener-
goszpony, ktérymi atakuje ze swoja Inicjatywa (pamietaj,
ze po uwzglednieniu Szalenczego Ataku Zagstruka bedzie
to Inicjatywa réwna 4).

Zasady specjalne
W Kupie Sita!, Szalericzy Atak, Laaa!

Atak Koszoncy. Zagstruk oraz Sempy musza przystgpi¢
do bitwy zgodnie z zasada Desant. W tej turze nie moga
strzelaé, ale za to moga zaszarzowa¢ (pod warunkiem,
ze beda w odpowiedniej odlegtosci od przeciwnika). Jezeli
oddziat Sempdéw zaszarzuje w turze, w ktdrej pojawit sie
w grze zgodnie z zasadag Desant, to na poczatku starcia
nalezy z niego usunaé K3 Szturmiarzy, ktérzy sie rozbili
podczas tego agresywnego ladowania.

Porywczy Temperament. Zagstruk dowodzi swymi
Sempami zelazng reka i przy pomocy osobistego gnata.
Za kazdym razem, kiedy jego oddziat nie zda testu Morale,
Zagstruk zastrzeli jednego cztonka druzyny, aby przywrdcic
dyscypline. Oddziat traktowany jest wtedy, jakby zdat test,
ale z gry nalezy usuna¢ jeden model Szturmiarza. Jezeli
Zagstruk zostanie sam, zasada Porywczy Temperament
przestanie obowigzywac.

Sempy wziety swg nazwe od osobistego samolotu Zagstruka.
Ten potezny, czerwony Szturmbomber jest egzemplarzem
muzealnym nawet wedle orkowych standardéw. Mimo
to jego tadunek wciaz robi duze wrazenie i to wcale nie dla-
tego, ze w jego sktad wchodzg cztonkowie Sempoéw.

W kulminacyjnym momencie bitwy Szef Zagstruk i jego
Chopaki przelatujg nisko ponad linig frontu, usadowieni
we wnetrzu grzmigcego ,Sempa”. Na komende Zagstruka
otwierajg si¢ luki bombowe maszyny i tadunek Szturmiarzy
spada w kierunku toczacej sie w dole bitwy. W ostatniej
chwili Zagstruk rozkazuje swym Chopakom odpali¢ rakietni-
ki, 8lac Orkéw prosto na pozycje przeciwnika.

Ten popisowy atak jest tak grozny takze dzieki ekwipunkowi
bojowemu samego Zagstruka, a konkretnie bionicznym
Szponom Sempa. Wykonano je na zyczenie Szefa po tym,
jak nogi urwat mu Drednot Kosmicznych Marines, ktérego
pdzniej osobiscie unieszkodliwit, przegryzajgc niezbedne
do prawidtowego funkcjonowania maszyny kable. Szpony
Sempa to napedzane silnikami ttokowymi energoszpo-
ny, do tego stopnia zwiekszajgce i tak juz ogromng site
Zagstruka, ze kazdemu kontaktowi Szefa z wrogiem towa-
rzyszy wywotujgcy mdtosci chrzest tamanych kosci i zgrzyt
gietej blachy.
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PRZYGOTOWYWANIE WEASNEGO LAAA!

Nadszedt czas na uwolnienie fali dzikich, obcych wojownikéw, fali, ktéra zaleje wszystkich stajacych
jej na drodze. Ale najpierw warto pozna¢ kilka wskazéwek dotyczacych przygotowania tej brudnej,

brzydkiej i zielonej hordy, tworzacej armie Orkow.

Typowa armia zielonoskdrych opiera sie na hordzie
Orkéw, szarzujgcych na przeciwnika i wykrzykujgcych
okrzyki wojenne ile sit w ptucach. Istnieje jednak wiele
sposobow na nadanie armii wyjgtkowego charakteru, czy
to z taktycznego, czy tez wizualnego punktu widzenia.

CHOPAKI

Najbardziej charakterystycznym aspektem armii Orkow
jest jej wielkos¢, gtownie zwigzana z duzg liczebnoscia
wérdd Jednostek Podstawowych. Bandy Orkéw powinny
przewyzszac liczebnie przeciwnika dwa lub nawet trzy
razy. Bedziesz potrzebowat wielu Chopakdw, jezeli
bedziesz chciat wygrac i to wcale nie dlatego, ze sg sta-
bymi wojownikami, ale dlatego, ze nie nosza wyszuka-
nych pancerzy osobistych. Dzieki niskiemu kosztowi
mozesz budowac¢ zgraje Chopakow dostatecznie duze,
by przetrwaty wrogi ostrzat i usiekty przeciwnika w bez-
posrednim starciu. Musisz sie przyzwyczai¢ do tego,
ze zanim Twoja armia dotrze odpowiednio blisko prze-
ciwnika, stracisz wiele modeli. Taka jest po prostu spe-
cyfika orkowej armii.

W ramach poszczegdlnych jednostek mozna dobieraé
te same bronie dodatkowe. Dzieki temu modele z rakie-
tomiotami bedg mogty koncentrowaé ogien na czotgach,
a te z wielkimi spluwami zalewaé¢ gradem pociskow
wroga piechote. Warto zainwestowa¢ takze w kilka
Cienzardéw, ktérymi czes¢ Chopakoéw oskrzydli przeciw-
nika i szybko zwigze go walka lub chociaz odciggnie
ogien od gtownych sit. Kiedy zbierzesz juz swoich
Chopakéw, moze warto bedzie pomysle¢ o ugruntowa-
niu swojej liczebnej przewagi wielka zgrajg Grotow.
Ta formacja moze peti¢ role ruchomej zastony dla
nacierajgcych Orkow lub wigza¢ walka elity przeciwnika,
powstrzymujac je w ten sposob od atakéw na Twoje
oddziaty specjalistyczne.

SZEF

Kolejnym po Chopakach elementem w hierarchii wazno-
$ci Twojej armii jest Szef. To przeciez od dowddcy zale-
zy charakter i taktyka jego formacji zbrojne;j.

Herszt to prawdziwy potwor, jesli idzie o walke. Staraj sie
wiec jak najszybciej doprowadzi¢ go do przeciwnika
i patrz jak sypig sie iskry. Niestety, jego doskonate zdol-
nosci bojowe powodujg, ze bedzie na siebie Sciggat
ogien przeciwnika. Mozesz go wiec umiescié
w Pancerfurze, dzieki czemu dotrze ze swojg Swita bez-
piecznie do linii przeciwnika. Jesli zdecydujesz sie wypo-
sazy¢ go w motér, to powiniene$ réwniez pomysleé
o obstawie kilku Motérowcédw, zbierajacych na siebie
wrogi ostrzat. Taki oddziat $wietnie sie nadaje na gtéwny
element armii Prendkos$wirdw.

PRZYGOTOWYWANIE WEASNEGO EAAA!
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Niektdrzy gracze stawiajg na czele swojej bandy Wielkiego
Meka. Dzigkijego obecnosci mozesz dobiera¢ Mordodredy
z puli Jednostek Podstawowych, zwalniajac w ten sposéb
miejsce w Jednostkach Wsparcia na czofgi i artylerie.
Armie Wielkiego Meka, mniejsze niz zwykte armie Orkéw
z powodu obecnosci wyspecjalizowanych oddziatow
i maszyn, opieraja sie zazwyczaj na strzelaniu. Mekowie
uwielbiajg pojazdy. Trzymaj jednego czy dwdch Mekow
bezposrednio przy Pancerfurze lub Szaberfurze, a prze-
konasz sie, ze efektywnosc czotgu znacznie wzrosta.

Psioniczne harce Dziwolongdéw dajg zawsze duzo frajdy,
zwilaszcza, ze sg oni w stanie dokona¢ sporych znisz-
czen zaréwno wsrdd piechoty, jak i pojazdéw. Wielu
graczy dobiera Dziwolongéw gtéwnie dla ich mocy psio-
nicznej taaal, dzieki ktérej Orkowie moga szybciej
dotrze¢ do przeciwnika. Z tego powodu, Dziwolongi naj-
lepiej sie sprawdzaja w hordach dowodzonych przez
Hersztéw.

Kiedy podejmiesz decyzje, ktéry Szef stanie na czele
Twojej armii i kiedy bedziesz miat juz na koncie kilka
bitew, fatwiej bedzie Ci dobrac kolejne jednostki. Najlepiej
jest wybiera¢ modele, ktére Ci sie podobajg. Niemniej
jednak, niektérzy gracze decyduja sie na armie, ktére
majg petnic¢ na polu bitwy okreslong role.

TWOJE WLASNE LAAA!

W miare jak bedziesz poznawat reszte tej ksigzki, przeko-
nasz sie, ze lista armii pozwala Ci na stworzenie wielu
réznych band. Poczatkujgcy gracze zazwyczaj zaczynaja
tworzy¢ swojg kolekcje od zbalansowanych sit opartych
na silnym rdzeniu tworzonym przez piechote. Do$wiadczeni
gracze natomiast czesto skupiaja si¢ na jednym sposobie
tamania czaszek. Ponizej prezentujemy kilka przyktadow
tematycznych i wyspecjalizowanych formacji dostepnych
dla orkowych graczy.

Zielona Fala. Niektérzy gracze skupiaja sie na tworze-
niu ogromnej hordy Chopakéw, dowodzonej przez
Burszujow uzbrojonych w energopazury. Takie armie
liczg zazwyczaj ponad sto piecdziesigt modeli! Najlepiej
radzg sobie w starciach z elitarnymi sitami, jak na przy-
kfad Eldarzy czy Kosmiczni Marines Chaosu, poniewaz
sg one zbyt mate, by zredukowac zielong horde zanim
dojdzie do oktadania sig¢ po gtowach.
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Btyskawiczne natarcie. Gracze lubigcy naprawde szyb-
kie armie zainteresuja sie sitami w stylu Prendkoswirdw,
sktadajgcymi sie niemal w catosci z Motoréw, Bojowozow,
Trupikopterow oraz Cienzaréw. To doskonaty wybor
przeciwko armiom walczacym na dystans, jak Gwardia
Imperialna czy Tau, poniewaz dzigki takiej szybkosci
mozna szybko zwigzaé walka przeciwnika.

Wyszczatowa armia. Inni dzielg natomiast umitowanie
Orkéw do strzelania i ich armie skfadaja sie
z Szabrownikéw, Pancerwatéw, Gadzeciarzy, ekscen-
trycznych Mekoéw oraz z Pancerfur, ktére naszpikowane
sg ciezkim uzbrojeniem. Takie wyszczatowe armie
doskonate sa do masakrowania armii nastawionych
na walke wrecz, jak Tyranidzi czy inni Orkowie, w przy-
padku wojny domowe;.

To, rzecz jasna, nie wszystkie dostepne mozliwosci. Ci,
ktorzy lubig miazdzy¢ na pyt Kosmicznych Marines czy
Nekrondéw, wezma jak najwieksza liczbe Mordodreddéw
i Rzeziblach. Inni gracze beda faworyzowali armie
Burszujow i Tfardzieli uzbrojonych po zeby. Sa i tacy,
ktérzy wezma szesé Pancerfur ze zgniatarkami i sprébu-
ja wgnies$¢ w ziemie przeciwnika! Nie ma czegos takiego
jak najlepsza orkowa armia, a wigc powinienes kierowac
sie wtasnym gustem i poszalec z listg armii. Kiedy Twoje
sity beda juz gotowe do wojny, bedziesz mdgt przejsé
do powaznych spraw zwigzanych z podbojem galaktyki
w imie Gorka (a moze raczej Morka).

MALOWANIE BANDY

Modele Orkéw wygladaja, jakby wrzeszczaty, domagajac
sie, by zostaty pomalowane. Nie potrzebujesz pomalo-
wanej armii do podbicia galaktyki, ale skompletowana
zgraja zielonoskorych to wspaniata rzecz, ktdérej warto
poswieci¢ chwile czasu.

Malowanie armii daje taka satysfakcje miedzy innymi
dlatego, ze trzeba wybrac¢ figurki i zdecydowad, jak
je pomalowac. Orkowi gracze sg rozpieszczani nie tylko
niesamowitym wachlarzem dostgpnych modeli, ale takze
barwnym i krwawym ttem armii.

Kazdy klan ma swoje emblematy, symbole, ulubione
kolory oraz styl zycia (jezeli w ogdle mozemy uzy¢ takie-
go sformutowania w odniesieniu do muskularnych, lubig-
cych przemoc obcych).

W tym rozdziale znajdziesz fantastycznie pomalowane
przyktady orkowych modeli ze wszystkich gtéwnych kla-
néw. Niektdérzy malarze zechca zapewne skorzystac
z tych pomystéw, inni natomiast moga sie pokierowaé
tymi informacjami i zda¢ sie na wtasng inwencje. Orkowie
to anarchiczna rasa, mozesz wiec wybra¢ klan, ktory Ci
sie podoba lub potgczy¢ wybrane elementy kilku klanéw.
Wiecej informacji dotyczacych malowania armii znaj-
dziesz w ksigzce ,How to Paint Citadel Miniatures”.
Przyktady pomalowanych armii Orkéw, konwersji czy
klanowych symboli publikujemy w miesieczniku ,White
Dwarf” lub na stronie internetowej Games Workshop.

Trzon typowej armii Orkow stanowig Chopaki.
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I [

taaa:
Banda, plemig, Uwaga!

Zelazna szczena | | LR

i

Szef:
Dowddca, oficer, gtowny
Ork, Arcyherszt

o)

Straszny:
Bezwzgledny, waleczny,
mina, niebezpieczny

i

A ARCYHERSZT GHAZGHKULL THRAKA el n‘fgfzim;éteran
Ghazghkull jest prorokiem Gorka i Morka. Nie ma rzeczy, ktore by ;
bardziej lubit niz zabijanie przeciwnikéw samym li tylko tbem.

HERSZTOWIE

Orkowi Hersztowie

sa najwiekszymi

i najtwardszymi Orkami,

ktorzy swojg niebywata site

uzupetniaja szerokim
wachlarzem zabdjczego
uzbrojenia.

Bojowy Paszczun
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7
Nawet orkowy kY
sztandar moze byc¢
abdjczym orezem
A Burszuj A Burszuj ze sprzezona A Burszuj
Z energoszponami oraz spluwg oraz ze sztandarem taaa!
sztandarem taaa! szpantykiem
Burszuje:
Szlachectwo,
autorytet,
wysoki stopien
* Burszuj z gnatem, + Burszuj z gnatem, rembakiem * Burszuj z klanu * Grot Nabojarz
energoszponami oraz oraz szpantykiem Wrednych Storic
szpantykiem A

Megaburszuj Ztych Ksienzycow » Megaburszuj
Gofow

v

tonczona spluwa-rakietomiot tonczona spluwa-ogniomiot Sprzezona spluwa
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CUDARI

WIELKI MEK Z SZOKOWYM SNOTOMIOTEM

Szokowy snotomiot strzela przez Osnowe rozszalatymi
Snotlingami. Te mate koszmary czesto rematerializujg
sie w ciatach przeciwnikow. M

Snotlingowi
ochotnicy

Mek:
Pomystowy,
technologia,

mechaniczny

Sprzet zasilajacy

A
WIELKI MEK ZE SZTUKOWANYM POLEM SILOWYM WIELKI MEK ZE SZTUKOWANYM MEGABLASTEREM
Pole sitowe chroni tego Meka i jego wynalazki... ...ten Mek z kolei woli rozwalac przeciwnikow na kawateczki.
GOFY Malowanie szachownicy
zacznij od przygotowa-
Gofy sg najwiekszym i najpotezniejszym sposréd wszyst- nia siatki na wybranej
( ‘ kich klanow. Gofem jest sam Ghazghkull, ktéry stoi na czele powierzchni.
[\ olbrzymiej, niemajacej sobie réwnych hordy Orkéw.
Armie Goféw opierajg sie na piechocie, maszerujacej Nastepnie ostroznie
‘ ll\ pod symbolami byczej gtowy. Gofy uzywaja biato-czar- wypefniaj co drugie pole.
‘“ nych szachownic jako ozdobnikéw, czasami wzbogaco-

nych skrawkami materiatu w kolorze czerwonym.
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> DZIWOLONG
Dziwolongi to Zywe przewodniki
energii taaa! Moga wzmocnic
Chopakdw idacych do boju lub
przy pomocy surowej energii
psionicznej rozrywac
przeciwnikow na strzepy.

Groty Sanitariusze ...ale niekiedy Zle sie
probuja zapanowac to dla nich koriczy.
nad Dziwolongiem...

EiEd AN

Uwaga: Energia g Dzifs i _ Bol:
taaal szkodzi Niesamowity, dziwny Bdl, opieka medyczna
zdrowiu.
v KONOWAL | GROT v SZALONY DOK

SANITARIUSZ GROTSNIK

Konowaty zwigkszaja Brudny, brzydki i zielony,

przezywalnosc Twoich ale przede wszystkim Dok

Burszujow Grotsnik to medyczny potwor.

i Gadzeciarzy.

Doka nie mozna
zapuszkowac,

. W przeciwieristwie
do jego mozgu.

s neat o

'3 ‘I.-:‘-‘-::ﬁ-r *::‘-_'-"

ol S - E

Dziwolong prowadzi do boju Burszujow plemienia, a Konowat trzyma sie blisko, wyczekujac az zaczna latac koriczyny.
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> TFARDZIELE:
Tfardziele nosza cienszkie
blachy, sktadajace sie
zazwyczaj z metalowych
Chopak z rakietomiotem ptyt naramiennych oraz
zelaznych szczen.

E X

|
e’

Zgraja Chopakdw, dowodzona przez Burszuja z energoszponami, maszeruje do boju.
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CIENZAROWY

WIELKA SPLUWA
Kiedy Cienzarowa wiezie
Chopakdw na pierwsza
linie walki, jej wielka
spluwa moze zalac
przeciwnika ofowianym
deszczem.

> SZTURMOWA
DECHA

Ta platforma zostata tak

umieszczona, by mozna USTROJSTWA

byto zaatakowac z niej ggozsaarzqm/esa} czesto
[ jazdy.

niegle pojazay w turbodopalacze,

pozwalajace na te chwilowe,
ale zapierajgce dech

w piersiach przyspieszenia,
ktore tak bardzo lubig Orkowie.

Orkowi kierowcy uwielbiaja J Ly

A zderzac sig z wrogimi pojazdami A Orkowie ozdabiaja
i to tylko dla czystej radosci, swoje pojazdy glifami
jaka z tego czerpig. i symbolami.

A Przedni grill Cienzaréwy Wrednych Storic.
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WYPALACLE

Specjalne dysze
pozwalaja
Wypalaczom
przetagczac sie
Z ptomienia
miotacza
na ptomienri

przecinajacy. Mek ze sztukowanym Grot Olejarz
megablasterem

Czaskac:
Niszczyc, rozrywac,
cigc, tamac,
rozcztonkowywac

12

» Ten Wypalacz lubi
odpalac swoja
wypalarke od cygara.

L .
= - P LA e T . 2 ARm

Wielki Mek prowadzi Wypalaczy do ataku, a Szabrownicy wspieraja ich ogniem.
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14

PANCERWALY

Zapasowa

amunicja

Pancerwaty polujg na pojazdy Ten Burszuj nosi jako Pancerwat
przeciwnika, uzywajac do tego trofeum ptaszcz Z pancermtotem
rakietomiotow. dowddcy czofgu.

A BOMBOWY PASZCZUN

Bombowych Paszczundw nie trzeba
specjalnie mocno zachecac, zeby wybuchaty.

A A
Ami BFY-T
‘

Pentaczyc:

Szukac, kopac,
ukrywac, przebiegtosc

Poganiacz z tapakiem
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Gogle noktowizyjne

Burszuj Komandosow Komandos z wielka
Z energoszponami spluwg

~ IS

_Ukatrupiac:
Scinac, zabijac,
stracic, usuwac

> X

Czujka:
Niebezpieczeristwo,
ostroznosc

A

Po zmianie pozy i dodaniu
podstawki dla modeli
latajgcych, ten Burszuj
Szturmiarzy wyglada, jakby
mknat w powietrzu!

]

But, musztra, marsz

Szturmiarze to oddziaty uderzeniowe orkowych band.
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w ,
MOTORY

MR

Zak:
Btyskawica, ruch,
szybki cios

ﬁ Burszuj

Wrrum: z wielkim
Szybkosc, Kult rembakiem
Szypkosci

Grot obwies

Motdrowey Gofow = Motdrowiec Wrednych Storic

Motérowcey scigaja sie, ktory z nich pierwszy dotrze do przeciwnika.
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ROLOFCE *

v TERENOWOZY ___ vy BOJowozy
Tak samo = Szybkie, wsciekte i bardzo
wyszczatowe jak wyszczatowe.
Bojowozy, ale
lepiej sobie radza — 2 g
w trudnym terenie. bt -\ -

] - ' - .' - ~
TH )
Paskudny urok
szczerzacego sie -
Prendkoswira.
o)

<OGNIOMIOTY
Ogniomioty to specjalne
Terenowozy wyposazone
w wiezyczKi z miotaczami
ognia. Przy dZwigni
spustowej czuwa Grot.

Trupikoptery

pilotowane

[\ sa przez specjalny
§ typ Orkow.

" A TRUPIKOPTER
Trupikoptery to oddziaty
rozpoznania orkowych hord. Klamoty
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Nalotka:
Niszczyc, najezdzac

4 MORDODREDY A RZEZIBLACHY
Wielki, wyszczatowy i tupioncy, Chociaz pilotowane przez Groty,
Mordodred jest ucielesnieniem Rzeziblachy sa nadal zabdjczym
orkowego stylu prowadzenia wojny. ogniwem kazdej bandy.

> WIELKIE
DZIALA
Groty czesto
probuja ukryc sie
na tytach orkowych
armii, gdzie
obsadza sig nimi
prymitywne dziata.
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 KLANY
WREDNE SLtONCA

Klan Wrednych Storic sktada sie z duzej liczby Chopakéw, ktérzy, jezdzac na motérach
lub w cienzaréwach, staraja si¢ jak najszybciej dotrze¢ do walki. Symbolem tego klanu
jest wykrzywiona twarz stonca o obliczu ogra. Wredne Storica malujg swoje pojazdy
na czerwono, czesto ozdabiajac je takze ptomieniami i pasami.

Naramiennik

Wredne Storica maza swoje pancerze czerwona farba lub Krwia przeciwnikdw, jesli zabraknie tej pierwszej.

Wredne Storica szczerze wierza, ze ,czerfone jest szypsze!”
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TRUPIE CZACHY

Symbolem Trupich Czach jest — niespodzianka! — czaszka. Klanowe
Chopaki maluja sig niebieska farba, poniewaz kolor ten uznaja za szczegs-
liwy. Po kazdej bitwie pladruja pole bitwy, zbierajac uzbrojenie i ztom.

<« Burszuj
Wenzogryzow

Symbolem klanu Wenzogryzéw
jest waz, odnoszacy sie do rytu-
) o’ “ alnego zatruwania, ktéremu

musi si¢ podda¢ kazdy Chopak
w czasie ceremoniatu przejscia.
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ZLE KSIENZYCE

Zte Ksienzyce lubig sie obnosi¢
ze swoim bogactwem i przywdzie-
waja ostentacyjne jasnozétte pan-
cerze, czesto przyozdobione czar-
nymi ptomieniami. Ich klanowym
totemem jest niezadowolony

ksiezyc.

C

2 cc O

s )

Plyta ochraniajaca
plecy z symbolem
Ztych Ksienzycow

Czarne ptomienie
na naramienniku

Chopaki Ztych Ksienzycow — wigcej zebow niz rozumu.

KRFAWE TOPORY

Krfawe Topory lubia uzywac
réznego rodzaju kamuflazy.
Symbolem ich klanu jest para
skrzyzowanych toporéw.

Burszuj
Y Krfa wych
Toporow

vadil |

‘}_r’ Ny, < ‘\
Krfawe Topory Ten Krfawy Topdr Orkowe spodnie
uwielbiaja wzory ma na ramieniu sa swietnym
'~ kamuflujace, nawet wytatuowane miejscem L t
Tt it - jezeli maja rozne skrzyzowane na eksponowanie L >
kolory! topory. klanowej
kolorystyki.
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PIESZA ORKOWA HORDA

Jest to typowa orkowa armia sktadajgca sie z piechoty.
Mozna tu zobaczy¢ tylu Chopakow, ze przeciwnik z catg
pewnoscia nie bedzie w stanie ich zatrzymaé, zanim
dotrze do niego zielona fala.

Ghazghkull i jego Burszuje zapewniajg swoim podko-
mendnym doskonate wsparcie w walce wrecz, z kolei
Dziwolong przyspiesza napierajgcg zielong horde.
Szturmiarze i Komandosi to skuteczne oddziaty uderze-
niowe, szybko wigzace walka przeciwnika, tak zeby
Chopaki bezpiecznie mogli prze¢ naprzdéd. Pancerwaty
natomiast uciszajg wrogie czotgi, ktére mogtyby prze-
trzebi¢ Chopakdw.
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DOWODZTWO
@ Ghazghkuli Thraka .................. 225 pt.
0 Dziwolong Raskotrug . ................ 55 pkt.

JEDNOSTKI ELITARNE

9 8 Komandoséw ..................... 135 pkit.
Z wielka spluwag i wypalarkg; dowodzi Burszuj
Z energoszponami

Q 5Pancerwatéw ............. ..o 95 pkt.
Pancermtot i 2 Bombowe Paszczuny; dowodzi Burszuj
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JEDNOSTKI PODSTAWOWE
6 BBUrSZUjOW . . .. .o oot i e 190 pkt.
Z dwiema sprzezonymi spluwami, jednymi

energoszponami, sztandarem taaal oraz szpantykiem;

dodatkowo Konowat z Grotem Sanitariuszem

O 30Chopakéw.........c.ccveunnnn... 235 pkt.
Z dwoma rakietomiotami; dowodzi Burszuj
Z energoszponami

@ 30Chopakéw............ceennenn.., 200 pkt.
Ze spluwami, dwiema wielkimi spluwami; dowodzi
Burszuj

© oTrardzieli ....................... 110 pkt.
Dowodzi Burszuj

O 106Grotéw. ... 40 pkt.
Dowodzi Poganiacz

JEDNOSTKI SZYBKIEGO REAGOWANIA
9Szturmiarzy............coiiiiii 118 pkt.
Dowodzi Burszuj

JEDNOSTKI WSPARCIA
(D) wielkie Dziata. ....................... 90 pkt.
3 Pancerstopery

RAZEM -r. . S0 S T SN s e 1493 pkt.
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ARMIA PRENDKOSWIROW

W sktad tej armii wchodzg Prendkos$wiry z klanu Wrednych
Storc. Zaden model nie rusza do boju na piechote.

0Herszt Razzagash.................... 75 pkt.
Z wielkim rembakiem, szpantykiem i sprzezong spluwa

@ Wielki Mek Grobgutz. ................. 85 pkt.
Ze sztukowanym polem sitowym

93 Burszujow Motérowcow ............ 170 pkt.
1 energoszpony, 2 wielkie rembaki

e12 Chopakow. ........c.covviinnnnnnnn 97 pkt.
Z jednym rakietomiotem,; dowodzi Burszuj
ze szpantykiem

QCieniaréwa ......................... 65 pkt.
Z Kulg ztomulg, czerwonym malunkiem, szturmowg
decha i pancernymi ptytami

O 11 chopakéw. ..., 111 pkt.
Z wielka spluwg; dowodzi Burszuj z energoszponami
i szpantykiem

GCieniaréwa ......................... 55 pkt.
Z Kulg ztomulg, czerwonym malunkiem i szturmowa
decha
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@12 chopakéw ..., 97 pkt.

Z jednym rakietomiotem; dowodzi Burszuj
ze szpantykiem

OCieniaréwa ......................... 65 pkt.

Z Kulg ztomula, czerwonym malunkiem, szturmowa
dechag i pancernymi ptytami

(@11 chopakow ..................L. 111 pkt.
Z wielka spluwg; dowodzi Burszuj z energoszponami
i szpantykiem

mCieniaréwa ......................... 55 pkt.

Z Kulg ztomula, czerwonym malunkiem i szturmowa
dechag

@6 Motéroweow ..................... 190 pkt.

Dowodzi Burszuj z energoszponami i szpantykiem

®Szwadron Bojowozéw ............... 130 pkt.

Bojowoz ze sprzezonym rakietomiotem i czerwonym
malunkiem; Ogniomiot z czerwonym malunkiem

i Grotami Naprawiaczami; Terenowdz ze sprzezona
wielka spluwa i czerwonym malunkiem

(D)6 MOtSroweow . ......ouveneenannns 190 pk.

Dowodzi Burszuj z energoszponami i szpantykiem

RAZEMS: Seli b e, |t BT et 1496 pkt.

ol
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ARMIA WIELRIEGO MEKRA

W tej armii znajduje sie wiele dziwnych i wspaniatych
wynalazkéw stworzonych do wystrzelania przeciwnikow.
Mordodredy zaliczaja sie do Jednostek Podstawowych,
poniewaz armig dowodzi dwoch Wielkich Mekow.

Wielki Mek Gognutz.................. 100 pkt.
Z szokowym snotomiotem i szpantykiem
Wielki Mek Lugbitz.................... 55 pkt.
Ze sztukowanym megablasterem i szpantykiem
S5Wypalaczy ............ccviiviinnnnn. 75 pkt.
Dowodzi Mek

@10 Szabrownikéw ................... 150 pkt.
Z 2 Mekami
5 Szabrownikow ..................... 75 pkt.
Dowodzi Mek
20Chopakow ............ccovivnnnn 170 pkt.

Z dwiema wielkimi spluwami; dowodzi Burszuj
Z energoszponami i szpantykiem

012 Chopakéw ze spluwami ............. 87 pkt.
Dowodzi Burszuj ze szpantykiem

OCieniaréwa .......................... 50 pkt.
Z pancernymi ptytami i miotaczem kijbomb
©10chopakéw ..............ooiilll. 80 pkt.
Z rakietomiotem,; dowodzi Burszuj
T10GrotOW . ... oo i i 40 pkt.
Dowodzi Poganiacz
Mordodred ..............ciiiiininnn 95 pkt.
Dwie wielkie spluwy i pancerne ptyty
(DMordodred. . . ......oi i 95 pkt.
Wielka spluwa, ogniomiot i pancerne ptyty
@2 Trupikoptery .........coiiviinnnnnn 70 pkt.
Rzeziblachy ................ ... ... 130 pkt.

Trzy Rzeziblachy z dwiema wielkimi spluwami i rakietorniotem

Rzeziblachy................. ..ot 130 pkt.
Trzy Rzeziblachy z dwoma ogniomiotami i rakietomiotem
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WARSZTAT DORA

Jedna z najwazniejszych rzeczy zwigzanych z kolekcjonowa-
niem Orkéw jest tatwos¢ konwertowania modeli. Plastikowe
zestawy Orkéw petne sg wymiennych czesci, przy pomocy kt6-
rych mozemy zrealizowa¢ wtasne pomysty. Jezeli zachowujesz
orkowe ustrojstwa, ktdre pozostaja ze sklejonych zestawow,

mozesz sie zabawi¢ w Konowata (lub Meka), jesli bedziesz miat
tylko ochote ,pomeczy¢” swoje modele Orkéw. Figurki pokazane
na tej stronie prezentuja kilka pomystéw, jakie urodzity sie
w naszym Studiu, od prostej wymiany gtowy, po petnoprawne
konwersje. Wystarczy popusci¢ wodze wyobrazni.

> Ten Ork

> Chopak

po doklejeniu Krfawych
mu czesci Toporow,
Motdrowca ktory walczy
wyglada jesz- dwoma
cze groZniej. nozami. > Ten Gadzeciarz

< Ten Ork z wielka spluwa
o przedtuzonej lufie ma
nogi i stopy tak zamode-
lowane, zeby pokazac
odrzut broni.

zostat zrobiony
z modelu Burszuja,
wzbogaconego
o celownik i naprawde
wielkg spluwe.

~ niezwykte wyni

< ...na przyklad, ten Ork

Zamiana rak i gléw pomiedzy plasti-
kowymi zestawami Orkéw moze dac

' B z wielka spluwa i Grot maja
 obaj glowy wzigte z zesta- |
W wu Motérowea.

A Ten Burszuj wypo-
sazony jest w ener-
goszpony, zamknie-

te dzigki dodatko-
wym plastikowym
ostrzom.

A Ten Chopak Trupich
Czach ma taricuch
Motdrowca, gtowe

Wypalacza i sztuczna
noge zrobiong z czesci
z zestawu Terenowozu!

Fantastyczna
konwersja

> orkowego trdj-

kotfowca.
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ERWIPUNER BOJOWY

W tym rozdziale Kodeksu znajduje sie zestawienie ekwipunku i broni uzywanych przez Orkéw, opatrzone zasadami pozwala-
jacymi na wykorzystywanie ich w grze Warhammer 40.000. Zebrano tu bron i ekwipunek, ktére moga by¢ uzywane przez
wiecej niz jeden typ modeli lub jednostek. Wyposazenie charakterystyczne dla wybranych modeli czy oddziatéw zostato
umieszczone w odpowiednich opisach, w rozdziale ,Sity zbrojne Orkéw”. W tym rozdziale podajemy jedynie numery stron dla
tego niepospolitego ekwipunku. Na przyktad, gnaty sa dos¢ popularne w orkowych armiach, ich opis mozna wigc znalez¢ w tym
rozdziale. Ale Bombowe Paszczuny moga posiada¢ tylko Pancerwaty, a wiec ich zasady znajduja sie w opisie Pancerwatow.

BRON

Armata Patrz strona 51
Bombomiot Patrz strona 51
Bombowy Paszczun Patrz strona 42

Bronie tonczone

Bron fonczona to tak naprawde dwie bronie, wspdl-
nie odrutowane, obwigzane i przymocowane do siebie
na state. Z czesci, kitdra jest spluwg, mozna wypali¢
w kazdej turze, natomiast z drugiej broni jedynie raz
na bitwe. W jednej turze nie mozna strzeli¢ z obu broni.

Brudna szczykawa Patrz strona 38

Energoszpony
Energoszpony podlegaja wszystkim zasadom rekawicy
energetycznej.

Gnat

Gnat to paskudna, brutalna bron palna doskonale dopa-
sowana do swojego paskudnego, brutalnego wtasciciela,
ktory zabija nig, strzelajgc na krotkich dystansach lub
oktadajac po gtowie przeciwnika. Bron posiada nastepu-
jacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP
127 4 6

Uwagi
Pistolet

Grotowa pukawa Patrz strona 50
Grotzuka Patrz strona 53
Kijpbomba

Kijpomba to granat reczny, ktéry moze zosta¢ zdetono-
wany po wyciggnieciu zawleczki i rzuceniu w przeciwni-
ka lub, jesli to zawiedzie, po odpowiednio dtugim waleniu
nim w gtowe przeciwnika. Kijpomby podlegajg wszystkim
zasadom granatéw odtamkowych.

tapak Patrz strona 50

Megaspluwa Patrz strona 43

Ogniomiot

Ukochany przez orkowych podpalaczy, ogniomiot jest

miotaczem ognia, montowanym na pojazdach. Niektére
fonczone spluwy maja wmontowang lufe ogniomiotu

i posiadajag zapas paliwa na jeden strzat. Ogniomiot
posiada nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP  Uwagi
Wzornik 5 4 Szturmowa 1

Pancerbomba Patrz strona 42
Pancermitot Patrz strona 42
Pancerstoper Patrz strona 51
Pestkownica Patrz strona 46

Rakietomiot

Prymitywny, ale tatwy w produkcji, rakietomiot to solidny
drag z prostym mechanizmem spustowym, kt6ry pozwa-
la Orkowi trzymajacemu za bezpieczny koniec odpali¢
niepewnie wygladajacg rakiete. Rakietomiot posiada
nastepujacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP  Uwagi
247 8 3 Szturmowa 1

Rembak

Orkowie uzywajg ogromnej liczby ostrych, kolczastych,
zabkowanych, wyszczerbionych, karbowanych, haczyko-
watych broni recznych, poczawszy od obuchdw po wiru-
jace orkowe pity tancuchowe. Rembaki traktowane sa jak
zwykte bronie do walki wrecz. Szczegdty dotyczace
tego typu broni znajdziesz w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale ,Faza Walki Wrecz”.

Spluwa

Orkowie rozrézniajg spluwy po tym, ile robig hatasu i jak
duze zniszczenia czynia. Najlepsze sg w rownym stopniu
ogtuszajgce, co zabdjcze. Spluwa posiada nastepujace
cechy:

Zasieg Sita PP  Uwagi
18” 4 6 Szturmowa 2

Szokowy snotomiot Patrz strona 35
Szpanspluwa Patrz strona 56
Sztukowane pole sitowe Patrz strona 34
Sztukowany megablaster

Mekowie tworzg czasem bronie, ktére sg czym$ wiecej niZli
tylko sumg sktadowych czesci. To cuda orkowej technologii,

ERWIPUNEK BOJOWY
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BRON LONCZONA

Spluwa i ogniomiot ) Mondre ustrojstwa — Krenciola

SZOKOWY SNOTOMIOT

Snotlingi nie som w zestawic

Dodatkowy dzgacz
%

WIELKA SPLUWA
Cienzka bros, co fest bardzo Dzgacz
wyszczatowa

REMBAK
Dobry
do ukatrupiania

WIELKI REMBAK
Bardzo ukatrupiajoncy topor

SZTUKOWANY
MEGABLASTER

.~ Meckowa brof, réne
"3 wyglondy. ale zafsze
ukatrupiajonca

-

SPLUWA

S Sztukowana, coby byta
/ glosniefsza

Prondowy wichaster

ENERGOSZPONY
Najlepsza rzecz
do ukatrupiania tfardych

WIOgow

GNAT
Dobry do bliskiego ukatrupiania

Magazynck
Tu fchodzi Ork

Zasilanie

RAKIETOMIOT
Do niszczenia fur KIJBOMBY

Rzu¢ i czekaj na bum

90| ERWIPUNER BOJOWY
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ktére strzelajg skupionymi porcjami wybuchowej czystej
energii. Bron posiada nastepujacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP  Uwagi
247 8 2 Szturmowa 1,
Przegrzanie!

Szturchacz Patrz strona 50
Utrupiarka Patrz strona 55

Wielka spluwa

Wielka spluwa to gtosny, ciezki, wielkokalibrowy karabin
maszynowy, ktdry po nacisnieciu spustu miota sie i sypie
iskry jak oszalaty. Bron posiada nastepujgcy zestaw
cech:

Zasieg Sita PP  Uwagi
36" 5 5 Szturmowa 3

Wielki rembak

Wielkie rembaki, te nadnaturalnie duze topory z wyszczer-
bionymi metalowymi zebami - sg uzywane bardziej
ze wzgledu na swoj ciezar, niz finezje. Jest to obureczna
bron do walki wrecz, zwiekszajgca Site uzywajacego ja
modelu o +2.

Wielkoluf Patrz strona 54

Wypalarka Patrz strona 45

.Jezdem renkom Gorka i Morka, postali mie,
cobym pokazat Chopakom, ze cza niszczyc
1 zabija¢, bo Chopaki nie pamictali,
po co tu som. Sam byt ja Chopakiem, az bogi
walneli mie w lepetyne i pszypomnial se ja,
ze Orkowie majom podbija¢ i bra¢ w niewole
wszytkich, ktorych nie zabijom.

Ja jezdem prorokim kLaaa! i cale swiaty bendom
plonon¢ pod mosemi butami. Jezdem $mierciom
dla wszystkiego, co zyje i nic nie moze stanonc
mi na drodze. Jezdem bardziey cfany niz Grot

1 bardziey zabijajoncy niz Dred.
Jezdem Arcyherszt Ghazghkull Mag Uruk

Thraka i mowiem stowami bogéw. Zmiazdzym
szechswiat na plask i zabijem fszytko,
co bendzie chciato nam toddac. My som
Orkowie i zyjem, coby walczy¢ i zwycienzac.”
Graffiti na wraku Tytana

znalezionego przez Mroczne Anioly w rejonie Westerisle na planccie
Piscina IV

PANCERZE

Cienszka blacha

Orkowa cienszka blacha sktada sie ze ztomu zabranego poko-
nanym przeciwnikom i uformowanego tak, by pasowat na wias-
ciciela (w kazdym razie takie jest zamierzenie). Cienszka bla-
cha daje wtascicielowi Ochrone od Pancerza 4+.

Cyborkowe ciato
Orkowie z naddatkiem zebdéw wracajg czasem
od Konowata ze znacznymi modyfikacjami cybernetycz-
nymi. Model wyposazony w cyborkowe ciato posiada
Specjalng Ochrone 5+.

Megablacha Patrz strona 39

CYBORKOWE
CIALO

Dokowa specjalnos¢

Czenscei

Czensci
orkowe

Sprzenzona

spluwa
CIENSZKA
BLACHA
Z ramionowymi

ochroniakami

MEGABLACHA

Zabojczo tupionca
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POZOSTALY ERWIPUNER

Bojowy Paszczun

Bojowy Paszczun to zartoczny drapieznik z ogromna kta-
piacg paszczg, zazwyczaj szkolony, by atakowat twarz
przeciwnika. Bohater z Bojowym Paszczunem posiada
+1 Atak.

Dokowe ustrojstwa Patrz strona 38

Grot Nabojarz

Grot Nabojarz to bardzo obtadowany Grot, ktéry nosi
dodatkowg amunicje swojego pana. Model posiadajacy
Grota Nabojarza moze raz na gre powtérzy¢ jeden rzut
na trafienie z broni strzeleckiej.

Modele Nabojarzy petniga jedynie role dekoracyjna
i nalezy je ignorowaé. Jezeli bedg stanowity problem,
to mozna je po prostu przestawi¢ na druga strone
modelu-wtasciciela.

Mekowe ustrojstwa Patrz strona 34

Motor Patrz strona 46

Rakietnik Szturmiarzy Patrz strona 47

ERWIPUNER BOJOWY

‘ ORCS-CODEX.indb 92

Szpantyk

Orkowi Burszuje posiadajg czesto tyke na trofea, meta-
lowg szczeke lub inny symbol ich statusu, moéwigcy
o tym, ze z wtascicielem lepiej nie zaczyna¢. Szpantyk
jest bardzo przydatny podczas przywracania dyscy-
pliny w oddziale, ktérym dowodzi Burszuj. Za kazdym
razem, gdy oddziat ze szpantykiem obleje test Morale,
mozesz zadecydowad, ze jednostka ta straci jeden punkt
Zywotnoéci (ale nie model ze szpantykiem) i w zamian
bedzie mogta powtdrzyc ten test.

Sztandar Laaa! Patrz strona 33

.Orkowie plugawia galaktyke, jak dhuga
i szeroka, bezsensownymi walkami i konfliktami.
Sa rasa tak zakorzeniona w woynie, ze pokdy
wydaje si¢ dla nich niepojety. Nie mozna ich
kupowac¢ orezem, ktérego zapewne uzyja
przeciwko tym, ktorzy tego probowali. Modle
sic pelen wiary, zeby unicestwita ich jakas
wiclka Katastrofa, ale jednoczesnic Ickam sie,
ze ostatecznie to oni, nic my, zawladna

galaktykg."

Xanthius, Arcylord Terry
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DODATKOWE WYPOSAZENIE POJAZDOW

Orkowe pojazdy moga posiadac¢ opcje wyposazenia w dodatkowe ulepszenia. Odpowiednia informacja z dostepnymi
ulepszeniami znajduje sie przy opisach jednostek w licie armii.

Czepiak

Czepiak pozwala orkowemu pojazdowi na fizyczne pofa-
czenie sie z wrogim pojazdem, co ma przeszkodzi¢ temu
drugiemu w ucieczce. Na poczatku fazy Ruchu przeciwnika
wybierz wrogi pojazd w zasiggu 2" od czepiaka. Jezeli
w rzucie na K6 wyrzucisz 4+, to pojazd ten w tej turze nie
bedzie sie mogt poruszac.

Czerwony malunek

Orkowie wierzg, ze pojazd pomalowany na czerwono jest szyb-
szy niz podobny w innym kolorze. | cho¢ moze sie to wydawac
dziwne, czesto majg racje. Orkowe pojazdy z czerwonym malun-
kiem moga dodac¢ +1 do swojego ruchu w fazie Ruchu. Ten
dodatkowy cal nie jest Zrodilem kar. Na przykiad, pojazd moze sie
ruszy¢ na 13”, ale traktowany jest, jakby przejechat 12”.

Groty Naprawiacze

Kiedy orkowy pojazd otrzyma trafienie, Groty opuszczg jego
zakamarki i zajma sie naprawianiem uszkodzen. Dla unie-
ruchomionego orkowego pojazdu z Grotami Naprawiaczami
mozna w fazie Strzelania Orkéw rzuci¢ kostka — wynik 4+
oznacza, ze pojazd przestat by¢ unieruchomiony. Pojazd
od nastepnej tury moze sie normalnie poruszac.

Kula ztomula

Orkowie kochaja burzy¢ tak samo mocno, jak walczy¢. Na polu
bitwy zatogi orkowych pojazdéw znajduja ogromng przyjem-
nos¢ w uderzaniu wielkimi, najezonymi kolcami kulami burza-
cymi we wrogie pojazdy lub piechote. Na poczatku fazy Walki
Wrecz, jezeli wyrzucisz 4+, pojazd z kulg zZlomula zadaje jedno
trafienie z Sita 9 w jedng niezaangazowang w walke wroga jed-
nostke w zasiegu 2 od kuli ztomuli. Pojazd nie moze uzywac
kuli Ztomuli, jezeli w tej turze poruszyt sie o wiecej niz 12”.

Miotacz kijbomb
Miotacz kipomb to prymitywny mechanizm, kiéry pozwala

pojazdowi ciska¢ kijpombami ponad glowami przewozonego
desantu, co stanowi ostone dla Orkéw wyskakujacych z pojaz-
du i wpadajacych w szeregi przeciwnika. Oddziat wysiadajacy
z pojazdu uzbrojonego w miotacz kijpomb traktowany jest, jakby
byt wyposazony w kijpomby, jezeli zaszarzuje w tej samej turze.

Pancerne ptyty

Orkowy pojazd z pancermnymi pltytami ma przyspawane
dodatkowe arkusze metalu. W grze oznacza to, ze wszyst-
kie dziatajgce na niego efekty zatoga ogfuszona zamieniane
sg na efekty zatoga oszofomiona.

Szturmowa decha

Orkowie czesto mocujg do swoich pojazdéw specjaine platformy,
ktdre pozwalajg im na $miafe ataki na pobliskie maszyny przeciwni-
ka. Szturmowa decha pozwala jednemu modelowi przewozonemu
W pojezdzie na wykonanie jego atakow wrecz przeciwko wrogiemu
pojazdowi w odlegtosci do 2” (tak, jakby Ork wysiadt i zaszarzowa).
Ani jeden, ani drugi pojazd nie mogly sie ruszyc¢ o wiecej niz 12”.

Tfarda paka

Orkowie montujg czasem na swoich pojazdach pancerne
dachy. Pojazd z tfardg paka nie jest juz traktowany jako
Odkryty. Pamietaj, ze ma to wptyw na jego wejscia i punkty
ogniowe, zgodnie z tym, co napisano w opisie pojazdu.

Wzmocniony taran

Orkowi kierowcy nie miewaja okazji brania udziatu w walce wrecz
i dlatego tak modyfikujg swoje pojazdy, by same byly bronia.
Pojazd ze wzmocnionym taranem moze wykonywac Ataki
Czolgowe, a podczas atakéw Smieré lub Chwata do swojej klasy
przedniego pancerza dodaje 2 (do maksymalnie 14). Dodatkowo
pojazd moze powtarzac testy Niebezpiecznego Terenu.

Zgniatara
Patrz strona 55

ORKOWA CIENZAROWA

SZTURMOWA DECHA (uniesiona)

A Y
A

Tu fchodzom
Chopaki

PANCERNE
PLYTY

KULA ZLOMULA

Do rozwatki wszystkiego

WZMOCNIONY TARAN

7~ Do naparzania we wszystko
i3y
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Lista armii Orkéw pozwala na rozgrywanie misji znajdu-
jacych sie w podreczniku podstawowym Warhammera
40.000. Znajdziesz tu takze podstawowe informacje,
dzieki ktérym bedziesz mogt wykorzystaé armie Orkow
w bitwach opartych na wtasnych scenariuszach, beda-
cych, na przyktad, czescig kampanii.

Lista armii pozwala na dobranie sit sktadajgcych sie z jed-
nostek wchodzacych w skfad typowej orkowej bandy.
Dokonujac pewnych wyboréw w ramach Dowddztwa, masz
mozliwos¢ zbudowania armii posiadajgcej wiecej oddziatow
do walki wrecz lub takiej, w ktorej wiecej jest motordw.

Lista armii podzielona jest na pie¢ kategorii. W kazdej
z nich znajdujg sie druzyny, pojazdy lub bohaterowie
pogrupowani w zaleznosci od roli, jakg spetniaja na polu
bitwy. Dodatkowo, kazdy model umieszczony w lidcie
armii posiada koszt punktowy, ktéry zalezy od efektyw-
nosci zotnierza na polu bitwy. W pierwszej kolejnosci
musisz ustali¢ z przeciwnikiem, jaki limit punktowy kazdy
z Was bedzie mdgt przeznaczy¢ na swojg armig. Potem
mozesz przystgpi¢ do dobierania jednostek, na zasa-
dach opisanych ponizej.

KORZYSTANIE ZE SCHEMATU
ORGANIZACYJNEGO 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, odpowiadajgcych poszczegdlnym czesciom
listy armii. W kazdej kategorii znajduja sie prostokaty.
Kazdy pozwala na wybranie jednej jednostki z odpowied-
niej czesci listy armii. Ciemne prostokaty to wybory obo-
wigzkowe. Ponizej umiescilismy schemat dla Misji
Standardowych.

MISJE STANDARDOWE

g c

J. PODST. J. PODST.
OBOWIAZKOWE ~ OPCJONALNE OPCJONALNE
1 Dowobpca 1 Dowddca 3J. Sz. Reag.
2 J. Popsr. 4 J. Podst 3J. Wsparcia
3 J. Elitarne

LISTA ARMII ORKOW

LISTA ARMII ORKOW
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MISJE | PUNKTY

Prezentowane tutaj listy armii zostaty opracowane do zastoso-
wania w Patrolu Bojowym i Misjach Standardowych z podsta-
wowego podrecznika Warhammera 40.000. Mozna ich uzy-
waé dla innych misji, w ktérych wykorzystuje sie Schematy
Organizacyjne Armii, ale nalezy mie¢ na uwadze, ze istnieje
prawdopodobienstwo naruszenia rdwnowagi gry.

Decyzja o rozegraniu Patrolu Bojowego Ilub Misji
Standardowej wyznaczy liczbe punktéw, jakie bedzie
mozna przeznaczy¢ na armie. Armie do Patrolu Bojowego
licza sobie 400 punktow, natomiast w Misjach Standardo-
wych kazdy gracz moze wystawi¢ armi¢ o wartosci 500
lub wiecej punktow. Im wigkszy limit punktowy, tym dtuz-
sza rozgrywka.

Wybdr konkretnej misji moze wprowadzi¢ dodatkowe
ograniczenia doboru jednostek do armii. Wiecej szcze-
gotow znajdziesz w rozdziatach podstawowego podrecz-
nika Warhammera 40.000, zatytutowanych ,Patrol
Bojowy” i ,Misje Standardowe”.

KORZYSTANIE Z LISTY ARMII

Zanim zaczniesz przygotowywac armie, musisz uzgod-
ni¢ z przeciwnikiem wielkos¢ waszych sit zbrojnych.
Wiekszo$¢ graczy preferuje gry ograniczajgce kazda
ze stron do 1500 punktéw, ktére zajmujg w przyblizeniu
dwie godziny. Zajrzyj do danej czesci listy armii i zdecy-
duj, ktérg jednostke chcesz mie¢ w armii, ile w niej bedzie
modeli oraz jakie bedzie posiadata ulepszenia. Pamieta;:
jesli to mozliwe, na figurkach biorgcych udziat w grze
musi by¢ zaprezentowana cata wykupiona dla nich bron
oraz ekwipunek. Nastepnie odejmij koszt punktowy jed-
nostki od dostepnych jeszcze punktdw i dokonaj kolejne-
go wyboru. Powtdrz te czynno$¢, az zuzyjesz wszystkie
punkty. Teraz jeste$ gotowy do bitwy!

.Bierzta ich, Chopaki!
Ratatata!
LAAA! ORKOWIE!
LAAAY

- Rotgob, orkowy strateg

=l
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Kazdy element listy armii to oddzielna jednostka, z ktérej mozesz skorzysta¢ w czasie gry. Wiecej informacji zwigza-
nych z opisem i zasadami oddziatéw, pojazdéw oraz wyposazenia umieszczonych w liScie armii znajduje sie na stro-
nach 31-63. Przykfady figurek firmy Citadel Miniatures przedstawiajace opisywanych tu wojownikéw, pojazdy oraz
ekwipunek mozna znalez¢ na stronach 64-88.

W ramach przyktadu, ponizej zostat przedstawiony opis Chopakow.

Opcije:
» Caty oddziat mozna wyposazy¢ w:
7 6+ - kijpbomby +1 pkt. na model

Wt Zw |
2
2 7 4+ e Catemu oddziatowi mozna wymieni¢ gnaty i rembaki
3
3

4 1

Ww zSs
Chopak 4
Tfardziel 4
Burszuj 4
Burszuj Tfardziel 4

ZP Och

7 6+ na spluwy za darmo
7 4+ * Na kazda petna dziesigtke Orkéw w oddziale, jednemu
Orkowi mozna wymieni¢ gnata lub spluwe na:
- wielka spluwe +5 pkt. na model
- rakietomiot +10 pkt. na model
* Jeden oddziat na armie mozna awansowacé na:
- Tfardzieli +4 pkt. na model

S
2 3
2 3 4 1
2 4 4 2
2 4 4 2

Zasady specjalne: @
* Szalenczy Atak

e W Kupie Sita

e taaal

Skiad jednostki: (2)
* 10-30 Chopakow

Typ jednostki: @
e piechota

Ekwipunek: @

e gnat

* rembak

e Tfardziele nosza
cienszkie blachy

Bohater:
¢ Jednego Chopaka mozna awansowac na Burszuja . . +10 pkt.
* Jego rembak mozna wymieni¢ na jedng z nastepujgcych broni:
- wielki rembak
- energoszpony
¢ Mozna mu dokupi¢ dowolne z nastepujgcych opciji:
- cienszka blacha (jezeli nie jest Burszujem
Tfardzielem)
- szpantyk

Transport:

e Oddziatowi liczacemu
nie wiecej niz 12
modeli mozna dokupié
Cienzaréwe jako pojazd
transportowy.

@Zestaw charakterystyk. Na poczatku opisu kazde- @Zasady specjalne. W tym miejscu wyszczegodlnione

ORCS-CODEX.indb 95

go elementu znajdziesz nazwe jednostki, zestaw
charakterystyk wszystkich modeli mogacych wejsé
w jej sktad, a takze koszt punktowy kazdej figurki bez
dostepnych dla niej opcji. W powyzszym przyktadzie
pokazany jest oddziat Chopakow.

(2)skiad jednostki. To informacja o liczbie i rodzaju

modeli tworzacych jeden oddziat. Dla oddziatu
Chopakéw bedzie to 10-30, z kolei dla pojedynczych
modeli, jak Herszt, liczebno$¢ bedzie réwna 1.
Wyjatkowi bohaterowie z orkowej historii, majgcy
swoje imiona w liscie zostali okresleni mianem
»Wyjatkowych”. Oznacza to, ze w swojej armii mozesz
mie¢ tylko jeden taki model.

@Typ jednostki. Odnosi si¢ do rozdziatu podstawo-

wego podrecznika Warhammera 40.000 zatytutowa-
nego , Typy jednostek —zasady”. Na przyktad, oddziat
moze by¢ piechotg, pojazdem, motorem antygrawita-
cyjnym lub piechotg latajagca i podlega wtedy pew-
nym zasadom zwigzanym z ruchem, strzelaniem,
walkg wrecz itd.

@Ekwipunek. Tu wypisano podstawowe uzbrojenie,

w jakie mozna wyposazy¢ modele z oddziatu. Koszt
tego ekwipunku wliczony jest w koszt modeli.

@Numer strony. Mowi o tym, na ktdrej stronie mozna

znalez¢ wszystkie szczegoty dotyczace elementu
listy armii. To powinno pomdc w trakcie bitwy.

sg wszystkie zasady specjalne, jakim podlega jed-
nostka. Ich szczegdtowe opisy znajdziesz w rozdziale
»Sity zbrojne Orkéw” lub w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale ,,Uniwersalne zasa-
dy specjalne”. Na przyktad, powyzszy oddziat
Chopakéw posiada zasady specjalne: ,taaa!” oraz
+W Kupie Sifa”, ktére opisane sa pod hastem ,Zasady
specjalne Orkéw” na stronie 31, ale takze zasade
LSzalenczy Atak”, szczegétowo objasniong w podsta-
wowym podreczniku Warhammera 40.000.

@Transport. Ta czes$¢ odnosi sie do pojazdow trans-

portowych, ktére mozna wykupi¢ dla jednostki.
Szczegdty dotyczace funkcjonowania transporteréw
znajdzieszw podstawowym podreczniku Warhammera
40.000, w rozdziale ,Pojazdy transportowe”.

Opcje. Tutaj znajduje sie lista ulepszen, jakie mozna

wykupi¢ jednostce. Jesli model wyposazony jest
w ekwipunek wymieniony w czesci Ulepszenia
Jednostki, to nalezy za niego zapfaci¢ — nie mozesz
wybrac ulepszenia, jesli nie jest ono pokazane na mode-
lu z oddziatu. Czasami, na przyktad, kiedy w armii
znajdzie sig okreslony bohater, niektdre jednostki beda
posiadaty dodatkowe opcje lub zmienig sie dotyczace
ich ograniczenia. Szczegdty umieszczone sg w odpo-
wiednich opisach bohaterow. Na przyktad, Herszt
pozwala Ci na dobranie jednego oddziatu Burszujow
lub Megaburszujéow z puli Jednostek Podstawowych,
poniewaz posiada zasade ,Wielki Szef”.
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Ghazghkull

Sktad jednostki:

¢ 1 (Wyjatkowy)

Typ jednostki:
e piechota

Dok Grotsnik

Sktad jednostki:

¢ 1 (Wyjatkowy)

Typ jednostki:
e piechota

WW 2ZS S Wt Zw |

6

WW 2ZS S Wt Zw |

5

2

2

5

4

A ZP Och
5 4 4 5 9 2+

Wielki Szef:
Ghazghkull pozwala
na wziecie jednego
oddziatu Burszujéw
lub Megaburszujéw
z puli Jednostek
Podstawowych.

A ZP Och
5 3 38 4 9 4+

Wielki Dok:

Jezeli w sktad armii
wchodzi Grotsnik,
modelom dowolnych
oddziatbw mozna
dokupi¢ cyborkowe ciata
za +5 pkt. na model.

Y WAZDARKA GUTSMER iso pkr.

WWZzZS S Wt Zw |

Wazdakka

Skitad jednostki:

¢ 1 (Wyjatkowy)

Typ jednostki:
* motor

5

2

4 56) 3 3 4

A ZP Och
9 4+

Motorowy Szef:
Wazdakka pozwala
na branie oddziatow
Motérowcow

z puli Jednostek
Podstawowych.

Y STARY ZOGWORT 145 pkr.

Stary Zogwort

Sktad jednostki:

¢ 1 (Wyjatkowy)

96
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WWZzS S Wt Zw |
4

0
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A ZP Och
5 3 2 2 8 6+

Typ jednostki:
e piechota

Ekwipunek:
cyborkowe ciato
szpantyk
megablacha
kijpomby
wielka spluwa
adamantynowy czerep

Ekwipunek:

* energoszpony

e gnat

e brudna szczykawa
¢ dokowe ustrojstwa
e cyborkowe ciato

Ekwipunek:
e Motdr Aporkalipsy

¢ sztukowany megablaster
* energoszpony

e gnat

* mekowe ustrojstwa

¢ kijbomby

e szpantyk

Ekwipunek:
e gniazdo zmijow

STRONA 58
Zasady specijalne:
e Bohater Niezalezny
e Szalenczy Atak
e W Kupie Sita
* Prorok taaaa!

Opcije:
¢ Moze mu towarzyszy¢:
- Grot Nabojarz . . +3 pkt.

STRONA 59

Zasady specijalne:
e Bohater Niezalezny
e Szalenczy Atak
¢ Nieustraszony
¢ taaal
e O Jeden Skalpel

Za Duzo

STRONA 60
Zasady specjalne:
¢ Bohater Niezalezny
e Szalenczy Atak
¢ W Kupie Sita
e taaal

STRONA 6l
Zasady specjalne:
e Bohater Niezalezny
e Szalenczy Atak
¢ W Kupie Sita
* taaal
¢ Psionik
¢ Wypaczeniec
¢ Klatwa Zogworta
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WWZzS S Wt Zw |

Herszt 5 2

Skiad jednostki:
e 1 Herszt

Typ jednostki:
e piechota

Wielki Szef:
Herszt pozwala

na wziecie jednego
oddziatu Burszujow
lub Megaburszujéw
z puli Jednostek
Podstawowych.

A ZP Och
5 3 4 4 9 6+

Ekwipunek:

e gnat lub spluwa
* rembak

* kijpomby

Zasady specjalne:

* Bohater Niezalezny
e Szalenczy Atak

e W Kupie Sita

e taaal

Y3 WIELKI MER 35 i,

WW 2ZS S Wt Zw |

Wielki Mek 4 2

Sktad jednostki:
e 1 Wielki Mek

Typ jednostki:
e piechota

Wielki Mek:

Wielki Mek pozwala
na wziecie jednego
Mordodreda

z puli Jednostek
Podstawowych.

A ZP Och
4 2 3 3 8 6+

Ekwipunek:

e gnat lub spluwa

¢ rembak

¢ mekowe ustrojstwa

Zasady specjalne:

¢ Bohater Niezalezny
e Szalenczy Atak

e W Kupie Sita

e taaal

T DZIWOLONG 55 pkT.

WW2zS S Wt 2w |

Dziwolong 4 2

Skiad jednostki:
¢ 1 Dziwolong

ORCS-CODEX.indb 97

A ZP Och
4 2 3 3 7 6+

Typ jednostki:
e piechota

Opcije:
¢ Rembak mozna wymieni¢ na jedng z nastepujgcych opcji:
- wielki rembak
- energoszpony
Gnata mozna wymienic¢ na jedng z nastepujacych opcji:
- bron tonczona spluwa/rakietomiot
- bron tonczona spluwa/ogniomiot
- sprzezona spluwa
Rembak i gnata mozna wymienic¢
na megablache
Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opcji:

- Grot Nabojarz

- Bojowy Paszczun

- cyborkowe ciato

- szpantyk

- cienszka blacha

Herszt nie moze posiada¢ na raz megablachy

i motdru, poniewaz zbyt czesto by sie przewracat.

Opcije:

Zasady specjalne:

Rembak mozna wymieni¢ na jedna z nastepujgcych opcji:
- wypalarka

- energoszpony

Gnata mozna wymienic na jedng z nastepujgcych opc;ji:
- bron tonczona spluwa/rakietomiot

- bron tonczona spluwa/ogniomiot

- sztukowany megablaster

Gnata mozna wymieni¢ na jedng z nastepujgcych opc;ji:
- megablacha

- szokowy snotomiot

- sztukowane pole sitowe

Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opciji:

- Grot Nabojarz

- cyborkowe ciato

- cienszka blacha

- szpantyk

- Bojowy Paszczun

Moze mu towarzyszy¢ do trzech modeli:

- Grotéw Olejarzy +5 pkt. na model

Opcje:
¢ Mozna ulepszy¢
na Wypaczenca:

Bohater Niezalezny
Szalenczy Atak

W Kupie Sita

taaal

Psionik
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L i BlIRSZlIJE 20 PKT. NA MODEL STRONA 33 D
Opcije:
¢ Caly oddziat mozna awansowa¢ na:
WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och - Burszujow Motérowcow . ... .. .. +25 pkt. na model
Burszuj 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ * Caty oddziat mozna wyposazy¢ w:
Konowat 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ -kijpbomby .. ... +1 pkt. na model
¢ Dowolnym Burszujom mozna wymieni¢ rembak na:
Skiad jednostki: Zasady specijalne: -wielkirembak ................. +5 pkt. na model
e 3-10 Burszujow e Szalenczy Atak - energoszpony ... ............. +25 pkt. na model
e W Kupie Sita ¢ Dowolnym Burszujom mozna wymieni¢ gnata na:
Typ jednostki: ¢ taaal - sprzezong spluwe. . ............ +5 pkt. na model
* piechota - bron fonczona spluwa/rakietomiot . . +5 pkt. na model
Transport: - bron tonczonga spluwa/ogniomiot . . +5 pkt. na model
Ekmpunek ¢ Oddziatowi Burszujéw ¢ Dowolnym Burszujom mozna dokupi¢ dowolne
e gnat (z wyjatkiem Burszujow z nastepujacych opcji:
e rembak Motérowcow) mozna -cienszkablacha . .............. +5 pkt. na model
e Burszuje Motérowcy dokupi¢ Cienzaréwe jako -szpantyk . ... +5 pkt. na model
jezdza na motdérach pojazd transportowy. -sztandartaaa! ............... +15 pkt. na model
e Konowat zamienia gnata Alternatywnie mozna -GrotNabojarz. ................ +3 pkt. na model
i rembak na dokowe dokupi¢ Pancerfure jako  Konowat
ustrojstwa i brudng pojazd transportowy, ~ « Jeden Burszuj moze zosta¢ Konowatem . . . .+30 pkt.
szczykawe ale wtedy nie mozna jej - moze mu towarzyszy¢ Grot Sanitariusz.. . . . . +5 pkt.
wykupic utrupiarki. * Wszystkie modele w oddziale Konowata moga otrzymac:

- cyborkowe ciato . .............. +5 pkt. na model
AAAAAAAAAAAAAAAALAAAAAAAAAAAAAAADAAALAALALAAALAAAAALAALAAAAL

= MEGABURSZUJE 20 PKT. NA MoDEL STRONA 39

Transport:
WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och * Megaburszujom mozna dokupi¢ Pancerfure jako pojazd
Megaburszuj 4 2 4 4 2 3 3 7 2+ transportowy, ale wtedy nie mozna jej wykupi¢ utrupiarki
(patrz strona 102). Alternatywnie oddziatowi liczacemu
Skiad jednostki: Ekwipunek: do szesciu Megaburszujéw mozna dokupi¢ Cienzaréwe
e 3-10 Megaburszujow * megablacha jako pojazd transportowy (patrz strona 100).
¢ kijbomby
Typ jednostki: Opcje
* piechota Zasady specijalne: ¢ Dowolnym Megaburszujom mozna wymieni¢ sprzezong
e Szalenczy Atak spluwe megablachy na jedng z nastepujacych broni:
e W Kupie Sita - fonczona spluwa-ogniomiot . ... .. +5 pkt. na model
e taaal - fonczona spluwa-rakietomiot . . . .. +5 pkt. na model

AAAAAAAAAANAAALAAAANAANAAAAAAAAAALAANAAAAAALAALAAALAANDAAAALAAAAANSL

= WYPALACZE 15 pKT. NA MODEL STRONA 45

Zasady specijalne:

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och | e« Szalericzy Atak
Wypalacz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ ¢ W Kupie Sita
Mek 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ e taaal

Sktad jednostki: Ekwipunek: Bohaterowie:
e 5-15 Wypalaczy Wypalacze: ¢ Do trzech Wypalaczy mozna awansowac na:
e Wypalarka 5 za darmo
Typ jednostki: Dowolnym Mekom mozna wymieni¢ sztukowany
* piechota Mek: megablaster na:
* mekowe ustrojstwa - gnata i rembak za darmo
¢ sztukowany megablaster - wielka spluwe za darmo
- rakietomiot +5 pkt. na model
Dowolnym Mekom moze towarzyszyc:
- Grot Olejarz +5 pkt. na model
JVVVVVVVIVVVV V99 VY9999 YYYY99VIVVVYYYVY99 Vv VIYIYYIYVY9 VY VVN

HAAAAAAAAAAAAAAAAAL
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WW ZS S Wt Zw

Pancerwat 4
Burszuj 4

Skiad jednostki:
¢ 5-15 Pancerwatéw

Typ jednostki:
e piechota

WW ZS S Wt Zw |

Szabrownik 4
Mek 4

Sktad jednostki:
e 5-15
Szabrownikéw

Typ jednostki:
e piechota

2
2

2
2

Ekwipunek:
Szabrownicy:
* megaspluwa

Mek:
* mekowe
ustrojstwa

3 4 1 2
4 4 2 3

Ekwipunek:
¢ rakietomiot
e pancerbomby

Zasady specjalne:
e Szalenczy Atak
e W Kupie Sita

e taaal

e towcy Chfaty

ZP Och
7 6+

A
3 4 1 2 2
2 7 6+

3 4 1 2

Zasady
specjalne:

e W Kupie Sita
e taaal

e sztukowany

Komandos
Burszuj
Szef Snikrot

Sktad jednostki:
e 5-15 Komandoséw

Typ jednostki:
e piechota

Ekwipunek:
e gnat

e rembak

e kijpomby

ORCS-CODEX.indb 99

megablaster

10 PKT. NA MODEL

I A ZP Och
4 1 2 2 7 6+
4 2 8 3
4 2 38 4

7 6+
8 6+

Zasady specjalne:

e Szalenczy Atak

e W Kupie Sita
Ruch Przez Ostone
Infiltracja
taaal

* Szalenczy Atak

STRONA 42
Opcje:
¢ Oddziat Pancerwatéw moze posiadac¢ do trzech:
- Bombowych Paszczunéw +5 pkt. na model
¢ Nie wiecej niz dwém Pancerwatom mozna wymieni¢
rakietomiot na:
- pancermtota za darmo
Bohater:
¢ Jednego Pancerwata mozna
awansowac na Burszuja
* Mozna mu wymieni¢ rakietomiot na:
- energoszpony
e Mozna mu dokupi¢ dowolne z nastepujacych opciji:
- cienszka blacha
- szpantyk

Bohaterowie:
¢ Do trzech Szabrownikéw mozna awansowaé na:
za darmo
¢ Dowolnym Mekom mozna wymieni¢ sztukowany
megablaster na:

- gnata i rembak za darmo
- wielka spluwe za darmo
- rakietomiot +5 pkt. na model
¢ Dowolnym Mekom moze towarzyszy¢:

- Grot Olejarz +5 pkt. na model

Opcje:

¢ Nie wiecej niz dwém Komandosom mozna wymienic¢
gnata i rembak na jedng z nastepujgcych broni:
- wielka spluwa +5 pkt. na model
- rakietomiot +10 pkt. na model
- wypalarka +15 pkt. na model

Bohater:
¢ Jednego Komandosa mozna awansowaé na Burszuja . .+10 pkt.
 Jego rembak mozna wymienic¢ na jedng z nastepujacych broni:
- wielki rembak
- energoszpony
¢ Mozna mu dokupi¢ dowolne z nastepujacych opciji:
- cienszka blacha
- szpantyk

Szef Snikrot:

e Zamiast Burszuja, jeden oddziat moze by¢ prowadzony
do boju przez:
- Szefa Snikrota

LISTA ARMII ORKOW
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4 bk CHOPARI © pKT. NA MODEL

WwW zs
Chopak 4 2
Tfardziel 4 2
Burszuj 4 2
Burszuj Tfardziel 4 2

Opcje:
S 1 ¢ Caty oddziat mozna wyposazy¢ w:
3 2 - kijpomby +1 pkt. na model
3 2 ¢ Catemu oddziatowi mozna wymieni¢ gnaty i rembaki
4 3 na spluwy za darmo
4 3 ¢ Na kazda petng dziesigtke Orkéw w oddziale, jednemu
Orkowi mozna wymieni¢ gnata lub spluwe na:
- wielkg spluwe +5 pkt. na model

Sktad jednostki: Zasady specjalne: - rakietomiot +10 pkt. na model
¢ 10-30 Chopakow e Szalenczy Atak ¢ Jeden oddziat na armi¢ mozna awansowac na:

* W Kupie Sita - Tfardzieli +4 pkt. na model
Typ jednostki: e taaal
¢ piechota Bohater:

Transport: ¢ Jednego Chopaka mozna awansowaé na Burszuja .. +10 pkt.
Ekwipunek: * Oddziatowi liczacemu * Jego rembak mozna wymieni¢ na jedna z nastepujacych broni:
e gnat nie wiecej niz 12 - wielki rembak
e rembak modeli mozna dokupié - energoszpony
e Tfardziele noszg Cienzaréwe jako pojazd ¢ Mozna mu dokupi¢ dowolne z nastepujacych opcji:

cienszkie blachy transportowy. - cienszka blacha (jezeli nie jest Burszujem
Tfardzielem)
- szpantyk

hed GROTY 3 PKT. NA MODEL

Zasady specjalne:
WW ZS S Wt Zw Groty:
Grot 2 3 2 2 A1 » Zywot Grota Poczciwego
Poganiacz 4 2 3 4 A1 Poganiacze:
e Szalenczy Atak
Skiad jednostki: Ekwipunek: e W Kupie Sita
* 10-30 Grotow i 1-3 Groty: e taaal
Poganiaczy e grotowa pukawa
Poganiacze: Bohaterowie:
Typ jednostki: * fapak * Na kazda dziesigtke Grotéw musisz dokupic jednego:
¢ piechota ¢ gnat - Poganiacza +10 pkt. na model
e Paszczun Gonczy e Poganiaczom mozna wymienic¢ fapaki na:
- szturchacze +5 pkt. na model

TRANSPORTERY PRZYPISANE STRONA 4|

Niektérym oddziatom Orkéw mozna dokupi¢ transportery przypisane. Pojazdy te nie zajmuja miejsca w Schemacie
Organizacyjnym Armii, ale poza tym dziataja jak samodzielne jednostki. Szczegdty znajdziesz w podstawowym pod-
reczniku Warhammera 40.000, w rozdziale ,Pojazdy transportowe”.
3 2 Pojemnos¢ transportowa:
H CIENZAROWA koszT: 35 PKT. * 12 modeli. Modele w megablachach traktowane sg jako
dwa modele.
Pancerz
ZS Przedni Boczny Tylny Opcije:
Cienzaréwa 2 10 10 10 * Wielkg spluwe mozna wymieni¢ na rakietomiot+5 pkt.
¢ Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opcji:
Sktad jednostki: Ekwipunek: - czerwony malunek
¢ 1 Cienzaréwa ¢ wielka spluwa - Groty Naprawiacze
- miotacz kijbomb
Typ jednostki: Zasady specijalne: - pancerne piyty
* pojazd ¢ Rozklekotany - szturmowa decha
(Szybki, Odkryty) - kula z’romula
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WW2ZS S Wt Zw |
Szturmiarz 4 2 3 4 1 2
Burszuj 4 2 4 4 2 3
Szef Zagstruk 5 2 4 4 2 3

A ZP Och
2 7 6+
3 7 6+
4 9 4+

Skiad jednostki: Ekwipunek:
e 5-20 Szturmiarzy ¢ gnat

* rembak

* rakietnik

¢ kijbomby

Zasady
specjalne:

e Szalenczy Atak
Typ jednostki: e W Kupie Sita
e piechota

latajgca

Pancerz
ZS Przedni Boczny Tylny
Bojow6z 2 10 10 10

Skiad jednostki:
¢ 1-3 Bojowozow

Ekwipunek:
¢ sprzezona wielka spluwa
(szwadron pojazdéw)

Typ jednostki:
¢ pojazd (Szybki, Odkryty)

WW ZS S Wt Zw
Motdrowiec 4 2 3 4(5) 1
Burszuj 4 2 4 4(5) 1

Skiad jednostki:
° 3-12
Motérowcow

Ekwipunek:
e rembak

* motor

e gnat

¢ pestkownica

Zasady
specjalne:

e Szalenczy Atak
e W Kupie Sita
Typ jednostki: e Chmura Spalin

* motory

WW2ZS S Wt Zw | A ZP Och
Trupikopter 4 2 3 45 2 2 2 7 4+

Sktad jednostki: Ekwipunek: Zasady
¢ 1-5 Trupikopterow e rembak specjalne:
* sprzezona e Szalenczy Atak
Typ jednostki: wielka spluwa ¢ W Kupie Sita
e motory e Zwiadowcy
antygrawitacyjne e Uderz i Uciekaj

Bohater:
e Jednego Szturmiarza mozna awansowaé na Burszuja . .+10 pkt.
* Jego rembak mozna wymieni¢ na jedna z nastepujgcych broni:
- wielki rembak
- energoszpony
¢ Mozna mu dokupi¢ dowolne z nastepujacych opciji:
- cienszka blacha
- szpantyk

Szef Zagstruk:

e Zamiast Burszuja, jeden oddziat moze by¢ prowadzony
do boju przez:
- Szefa Zagstruka (patrz strona 63)

Opcije:
¢ Dowolnym Bojowozom mozna wymieni¢ sprzezong

wielkg spluwe na jedng z nastepujgcych opciji:

- sprzezony rakietomiot +5 pkt. na model

- ulepszy¢ na Ogniomiot +10 pkt. na model
¢ Dowolnym Bojowozom mozna dokupi¢ dowolne

z nastepujacych opcji:

- czerwony malunek

- Groty Naprawiacze

- pancerne piyty

- ulepszenie na Terenow6z

. na model
. na model
. na model
. na model

Bohater:
¢ Jednego Motérowca mozna
awansowac na Burszuja
¢ Jego rembak mozna wymieni¢ na jedng
z nastepujacych broni:
- wielki rembak
- energoszpony
¢ Mozna mu dokupi¢ dowolne z nastepujgcych opciji:
- szpantyk

STRONA 48
Opcije:
e Dowolnym Trupikopterom mozna wymieni¢ sprzezong
wielka spluwe na jedng z nastepujacych broni:
- sprzezony rakietomiot +10 pkt. na model
- sztukowany megablaster +5 pkt. na model
Dowolnym Trupikopterom mozna dokupic:
- bombuche +15 pkt. na model
- zerwiteb +25 pkt. na model

LISTA ARMII ORKOW
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Pancerz
ZS  Przedni Boczny Tylny
Pancerfura 2 14 12 10

Skiad jednostki:

¢ 1 Pancerfura ¢ 20 modeli. Modele
w megablachach
traktowane sa jako dwa
modele.

e Pancerfura z utrupiarkg
ma pojemnos¢
transportowg rowng 12.

Typ jednostki:
e pojazd
(Czotg, Odkryty)

Pojemnos¢ transportowa:

Przykiad: Gobkosiak Gorbaga — utrupiarka, tfarda paka,
pancerne ptyty, armata, 2 rakietomioty

Przyktad: Krwiopend — czerwony malunek, Groty
Naprawiacze, miotacz kijpomb, 4 wielkie spluwy..125 pkt.

Przyktad: Kosciogniot Borka — czepiak, zgniatara, kula
ztomula, szturmowa decha

Pancerz
I A Przedni Boczny Tylny
5 2 3 12 12 10

wWw 2s S
Mordodred 4 2

Skiad jednostki:
1 Mordodred

Ekwipunek:

¢ dwie bronie Drednota
do walki wrecz (kazda
dodatkowa bron
Drednota do walki wrecz
zwieksza o 1 liczbe
Atakéw Mordodreda)

Typ jednostki:
¢ pojazd (Maszyna
Kroczaca)

Pancerz
I A Przedni Boczny Tylny
5 2 2 11 11 10

ww Zs S
Rzeziblacha 2 3

Skiad jednostki:
1-3 Rzeziblach (szwadron
pojazdow)

Ekwipunek:
¢ bron Drednota do walki
wrecz

Typ jednostki:

¢ pojazd (Maszyna
Kroczaca)

LISTA ARMII ORKOW
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. STRONA 55
Opcije:

¢ Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opcji:
- utrupiarka
- tfarda paka
- zgniatara*
- czerwony malunek
- Groty Naprawiacze
- miotacz kijbomb
- pancerne ptyty
- szturmowa decha
- kula ztomula
- czepiak
- wzmocniony taran*
* Mozna dokupi¢ jedno Wielkie Dziato
(nie zawiera obstugi):
- armata
- bombomiot
- pancerstoper
¢ Mozna dokupi¢ nie wiecej niz cztery
z nastepujacych opcji:
- wielka spluwa
- rakietomiot

+5 pkt. na bron
+10 pkt. na bron

*Nie mozna wyposazy¢ jednoczesnie w zgniatare
i wzmocniony taran

Opcje
¢ Mordodredowi nalezy dokupi¢ dwie z nastepujacych
opciji:
- wielka spluwa
- rakietomiot
- sztukowany megablaster
- oghiomiot
- bron Drednota do walki wrecz
* Mozna dokupi¢ dowolne z nastgpujacych opcji:
- Groty Naprawiacze
- pancerne ptyty

Opcije:
¢ Kazdej Rzeziblasze nalezy dokupi¢ jedng
z nastepujacych opcji:
- wielka spluwa
- rakietomiot
- sztukowany megablaster
- ogniomiot
- grotzuka
e Dowolnym Rzeziblachom mozna dokupi¢ dowolne
z nastepujacych opcji:
- Groty Naprawiacze
- pancerne ptyty

2008-01-15 11:30:28
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WtZw | A ZP Och
2 4 2 3 3 7 4+
2 4 2 3 4
2 4 2 3 3

wWw zs
Gadzeciarz 4
Kapitan Badrukk 5
Konowat 4

9 3+
7 6+

¢ Konowat zamienia
cienszka blache,
szpanspluwe
i plondrownik na dokowe
ustrojstwa i brudna
szczykawe

Sktad jednostki:
e 5-10 Gadzeciarzy

Typ jednostki:
e piechota

Ekwipunek:

e cienszka blacha
e szpanspluwa

¢ plondrownik

Zasady specijalne:
e Szalenczy Atak
¢ W Kupie Sita

e taaal

WWZ2ZS S WtZw | A ZP Och
2 3 2 2 1 2 1 5
Poganiacz 4 2 3 4 2 2 3 7 6+

Sktad jednostki:
¢ 1-3 Wielkich
Dziat
(z 2 Grotami
obstugi
na Wielkie
Dziato)

Ekwipunek:
Groty:

* brak
Poganiacze:
e tapak

* gnat

e Paszczun

Gonczy

Zasady
specjalne:
Groty:

* brak
Poganiacze:

e Szalenczy Atak

Typ jednostki:
e artyleria

Pancerz
ZS  Przedni Boczny Tyilny
Szaberfura 2 11 11 10

Skiad jednostki:
¢ 1 Szaberfura

Zasady specjalne:
* Nie Fciskac!

Typ jednostki:
e pojazd
(Czotg, Odkryty)

¢ 12 modeli. Modele
w megablachach
traktowane sg jako dwa
modele.

e Szaberfura z wielkolufem
traci zupetnie pojemnosé
transportowa.

Pojemnos¢ transportowa:

. STRONA 56
Opcije:

¢ Oddziatowi mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgij:
- wiencej trachu +5 pkt. na model
- wiencej kopa +5 pkt. na model
- wiencej jebudu +5 pkt. na model
¢ Oddziatowi moze towarzyszyc¢ do trzech modeli:
- Grotow Nabojarzy +5 pkt. na model

Kapitan Badrukk:
¢ Jeden oddziat Gadzeciarzy moze by¢ prowadzony
do boju przez:
- Kapitana Badrukka (patrz strona 57)

+135 pkt.

Konowat:

* Jeden Gadzeciarz moze zosta¢ Konowatem . +30 pkt.
- moze mu towarzyszy¢ Grot Sanitariusz
Wszystkie modele w oddziale Konowata moga otrzymac:
- cyborkowe ciato +5 pkt. na model

Opcije:

* Wszystkie Wielkie Dziata muszg byc¢ tego samego
typu, ktdry wybierany jest z listy:
- armata za darmo
- bombomiot +5 pkt. na bron
- pancerstoper +10 pkt. na bron

* Baterii mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opcji:
- do trzech Grotéw Nabojarzy +3 pkt. na model
- do szesciu dodatkowych Grotow

zatogantow +3 pkt. na model

Bohater:

* Oddziatowi mozna dokupi¢ Poganiacza

e Mozna mu wymieni¢ tapaka na:
- szturchacza

Opcje: STRONA 59
e Mozna dokupi¢ jedna z nastepujacych opcji:

- wielkoluf

- ogniomiot
¢ Mozna dokupi¢ nie wiecej niz dwie z nastepujacych opcij:

- wielka spluwa +5 pkt. na bron

- rakietomiot +10 pkt. na bron
¢ Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opcji:

- tfarda paka

- czerwony malunek

- Groty Naprawiacze

- miotacz kijbomb

- pancerne ptyty

- szturmowa decha

- kula ztomula

- wzmocniony taran

- czepiak

LISTA ARMII ORKOW
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ZESTAWIENIE JEDNOSTEK 1 BRONI

JEDNOSTRI

Pancerz
ZS P B T Strona
Bojow6z 2 10 10 10 49
Cienzarowa 2 10 10 10 41
Pancerfura 2 14 12 10 55
Szaberfura 2 11 11 10 54
Wielkie Dziato 3 51

BRONIE ZASIEGOWE

104

WW 2ZS S WtZw | A ZP Och Strona
Badrukk 5 2 4 4 2 3 4 9 3+ 57
Burszuj 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ 83
Chopak 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 40
Dok Grotsnik 5 2 4 5 3 3 4 9 4+ 59
Dziwolong 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ 36
Gadzeciarz 4 2 4 4 2 3 3 7 4+ 56
Ghazghkull 6 2 5 5 4 4 5 9 2+ 58
Grot 2 32 2 1 2 1 5 - 50
Herszt 5 2 5 5 3 4 4 9 6+ 32
Komandos 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 44
Konowat 4 2 4 4 2 3 3 7 6+ 38
Megaburszuj 4 2 4 4 2 3 3 7 2+ 39
Mek 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 34
Motérowiec 4 2 3451 2 2 7 4+ 46
Pancerwat 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 42
Poganiacz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 50
Snikrot 5 2 5 4 2 3 4 8 6+ 62
Stary Zogwort 4 0 3 5 3 2 2 8 6+ 61
Szabrownik 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 43
Szturmiarz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 47
Tfardziel 4 2 3 4 1 2 2 7 4+ 40
Trupikopter 4 2 3452 2 2 7 4+ 48
Wazdakka 5 2 456)3 3 4 9 4+ 60
Wielki Mek 4 2 4 4 2 3 3 8 6+ 34
Wypalacz 4 2 3 4 1 2 2 7 6+ 45
Zagstruk 5 2 4 4 2 3 4 9 4+ 63
Pancerz
WWZS S | A P B T Strona
Mordodred 4 2 5 2 3 12 12 10 52
Rzeziblacha 2 3 5 2 2 11 11 10 58

Zasieg Sita PP Typ Strona
Armata (odtamk) 36" 4 5 Ciezka 1, 51
Obszarowa
Armata (ppanc) 36" 8 3 Ciezka 1 51
Bombomiot S48” 5 5 Ciezka1, 51
Obszarowa
Gnat 127 4 6 Pistolet 91
Grotowa pukawa 127 3 — Szturmowa 1 50
Grotzuka 18" 6 5 Ciezka2, 53
Obszarowa
Megaspluwa 48" 7 4 Ciezka K3 43
Ogniomiot Wzornik 5 4 Szturmowa 1 89
Pancerstoper 36" 2K6 2 Ciezka 1 51
Pestkownica 18” 5 4 Szturmowa 2 46
Rakietomiot 247 8 3 Szturmowa 1 89
Spluwa 18" 4 6 Szturmowa2 91
Szokowy snotomiot 60" 2K6 2 Ciezka1, 35
Duzy Wzornik Wybuchu,
Artyleryjska 1
Szpanspluwa 24" 5 K6 Szturmowa 1 56
Sztukowany megablaster ~ 24” 8 2 Szturmowa 1, 89
Przegrzanie!
Utrupiarka 247 7 3 Artyleryjska 1, 55
Duzy Wzornik Wybuchu
Wielka spluwa 36" 5 5 Szturmowa 3 89
Wielkoluf 36" 8 3 Artyleryjska 1, 54
Duzy Wzornik Wybuchu
Wypalarka Wzornik 4 5 Szturmowa 1 45
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