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Tylko dlatego, ze niektorzy z nas poddali si¢ Czarnej Furii, przedstawiciele
Inkwizycji i Administratum uwazaja nas za stabych.
Co za ghupcy!
Czarna Furia czyni nas silnymi, albowiem kazdego dnia musimy opierac si¢
jej pokusom lub zostaniemy przekleci po wsze czasy!

Kapelan Zakonu Krwawych Aniotéw Argastes

Wersja polska: Przy wsparciu:
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Premiera Codex: Blood Angels miata miejsce juz jaki$ czas temu. Ze wzgledu
na swojg specyfike kodeks ten nie byt przeznaczony do lokalizacji na jezyk
polski. Zdecydowalismy jednak, ze przygotujemy ttumaczenie, ale bedzie to
praca czysto fanowska. Krwawe Anioty powstawaty sobie w miare naszych
mozliwosci czasowych, a ze co rusz pojawialy sie nowe, wazniejsze rzeczy,
premiera oddalata sie¢ w czasie. Byt nawet czas, kiedy to na skutek pewnych
dziwnych wydarzen zwigzanych z lokalizacjg piatej edycji Wh40k Krwawe
Anioty mialy byé naszym pozegnaniem. Doszedtem wtedy do wniosku, ze
pokazemy czym dla nas jest ttumaczenie materiatdw zwigzanych z Wh40k i
przygotujemy kodeks znacznie bogatszy niz oryginat. ZaczeliSmy wiec zbiera¢
dodatkowe materialy i doktada¢ je do coraz bogatszego pdfa. W efekcie
zgromadzilismy sporo informacji o historii Krwawych Aniotéw, przygotowatem
zupetnie nowg szate graficzna, bardziej dostosowang do obecnych kodeksow,
zrobilismy wiasne zdjecia figurek, przygotowalismy tekst o malowaniu Aniotéw,
informacje o klubach i sklepach w Polsce, a na deser opisaliSmy kilka
ciekawych inicjatyw zwigzanych ze swiatem Wh40k. To wszystko nie udatoby
sie naturalnie bez zaangazowania zespotu, ktéry udato mi sie zebrac. Praca z
takimi osobami to naprawde przyjemnos¢ i musze im bardzo gorgco
podziekowac, szczegdlnie ESowi. Dziekuje tez za wsparcie Games Workshop
oraz wydawnictwu Faber i Faber, bez ktérych to kodeks nie wyglgdatby tak,
jak obecnie.

Tyle tytutem wstepu. Zapraszam do lektury.

Prawa autorskie )
Wszelkie prawa autorskie zwigzane z opublikowanymi tutaj materiatami sg wiasno$cig Games Workshop lub oséb,
ktore te materiaty przygotowaty i podlegajg one stosownym przepisom. Nie zezwala sie na przetwarzanie tych
materiatow i jakiekolwiek wtorne ich wykorzystywanie bez zgody odpowiednich wiaScicieli praw. ]
Oryginalne materiaty zwigzane z Warhammerem 40.000 zostaty uzyte w porozumieniu z firmg Games Workshop w )'
celach promocyjnych. de
Uzyte tutaj nazwy, oznaczenia, = symbole, loga, migjsca, nazwy, stworzenia, rasy oraz \t.})i
oznaczenia/emblematy/loga/symbole ras, pojazdy, uzbrojenie, jednostki, bohaterowie, produkty, ilustracje oraz
elementy graficzne pochodzgce ze $wiata Warhammer 40.000 sg ®, TM i/lub © Games Workshop Ltd 2000-2008,
zarejestrowane pod roznymi nazwami w Wielkiej Brytanii i innych krajach Swiata. Wszelkie prawa zastrzezone.
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Krwawe Anioty, jeden z cieszacych sie najwiekszym
uznaniem zakondéw Pierwszego Utworzenia, walczyly z
wrogami Ludzkosci przez dziesie¢ dtugich tysigcleci. Ich
Patriarcha jest czczony jak Imperium dtugie i szerokie,
a legendy o ich dokonaniach znane sg w kazdym
zakatku galaktyki. Takze i te opowiadajgce o krwawych
rzeziach oraz o skazie, ktéra jest ich udrekg. Mato kto
zna catg prawde, nieliczni zdajg sobie sprawe z
wewnetrznego bélu i cierpienia, prowadzgcych Krwawe
Anioty do boju z niezréwnang furig.

Kazdy zakon Kosmicznych Marines wiele zawdziecza
charakterowi i zdolnosciom swego Patriarchy. Tak jak w
Kosmicznych Wilkach odbija sie dzikos¢ i impulsywnos¢
Lemana Russa, tak i Krwawe Anioty dzielg ponury,
tragiczny los swego  Patriarchy, szlachetnego
Sanguiniusa.

Sanguinius wyrdznit sie podczas oblezenia Terry, gdzie
zorganizowat ostateczng obrone Patacu Imperatora
oraz samotnie, gdy inni uciekli, utrzymat Ostatnig
Brame. Towarzyszyt Imperatorowi, gdy ten teleportowat
sie na okret uderzeniowy Horusa, by stoczy¢ pojedynek
ze zbuntowanym Mistrzem Wojny. W czasie walki na
poktadzie piekielnego okretu Sanguinius i Imperator
zostali rozdzieleni. Podczas samotnej wedrowki
Patriarcha Krwawych Aniotéw niespodziewanie natknagt
sie na Horusa i natychmiast go zaatakowat. Niestety,
Sanguinius nie byt zadnym wyzwaniem dla bedgcego u
szczytu demonicznej potegi Horusa, dlatego zostat
przez niego z tatwoscig zabity. Jego potomkowie styszg
czasami psychiczne echo tej strasznej $mierci,
sprowadzajgce na nich szalenstwo i furie, plamigce
dusze mrocznymi wizjami ich wiasnej zagtady.

Albowiem ten, kto dzis rozlewac krew ze
mna bedzie, ten po wsze czasy zostanie
mym bratem.

Ostatni wers Inwokacji Rekrutéw Rozrywaczy Ciat

SANGUINIUS

Jednym z wyjgtkowo heretyckich, ale czesto styszanych
pomdéwien jest teoria o skazeniu Patriarchow esencjg
Chaosu jeszcze w wieku niemowlecym. Historycy
uwazajg zgodnie, ze protoplasci Adeptus Astartes
zostali we wczesnym okresie rozwoju uprowadzeni z
komér kriogenicznych przez moce ciemnosci. Jedni
badacze twierdzg, ze noworodki byly do chwili rychtego
powrotu ekranowane mentalng tarczg Imperatora, inni
dowodzg, iz mali Patriarchowie z wiasnej woli porzucili
bezpieczng Terre i udali sie na krance galaktyki. Bez
watpienia Chaos dgzyt do catkowitego wyeliminowania
zagrozenia ze strony projektu "Patriarcha" i cho¢ plany
te nie zostaly do konhca zrealizowane, kilka noworodkéw
ulegto subtelnym zmianom psychofizycznym.

Mieszkancy Baala i jego dwdch ksiezycow nigdy nie
osiggneli poziomu rozwoju cywilizacyjnego
nakazujgcego gromadzi¢ informacje w formie pisemne;j.
Tradycja ustnego przekazywania wierzen i legend
pozwala jednak ustali¢ okolicznosci adopcji malutkiego
Sanguiniusa przez baalijski szczep zwany Krwig. Mity
mowig, ze juz w chwili odnalezienia dziecka w miejscu
zwanym ' obecnie Upadkiem Aniota, posiadato ono
niewielkie skrzydetka. Nie bez powodu autochtoni
uznali matego Patriarche za istote anielska, zaréwno w
aspekcie fizycznym jak i duchowym.

Wiele piesni i przekazéw stownych plemienia zostato
spisanych przez Kronikarzy Krwawych Aniotéw i sg one
teraz przechowywane =z wyjgtkowg dbatoscia w
najbardziej strzezonych Swigtyniach-bibliotekach
Zakonu. Zapiski te nie zawierajg zadnych informacji o
losach plemienia Krwi przed odnalezieniem
Sanguiniusa. Nalezy przypuszczaé, ze nalezato ono do
typowych szczepdw zamieszkujgcych Baal Secundus,
grup zdegenerowanych chorych ludzi prébujgcych
wies¢ nedzng egzystencie na swym zniszczonym
Swiecie. Baal Secundus posiada stopien skazenia
radioaktywnego zdolny uszkodzi¢ kod DNA cziowieka w
przeciggu kilku sekund. Nie powinien zatem dziwi¢ fakt,
iz czlonkowie plemienia uznali znalezionego na skatach
cherubinka o $nieznobiatych skrzydetkach za mutanta.
Wielu z nich optowalo za us$mierceniem podrzutka i
chociaz taka bluzniercza sugestia moze dzis budzi¢
groze, nalezy pamieta¢, iz w tamtych czasach
mieszkancy Baala byli prymitywnymi barbarzyhcami.
Niemniej jednak wszyscy czuli wyraznie aure
otaczajgcg dziecko, perfekcyjne pod kazdym wzgledem
i doskonate w poréwnaniu do swoich mimowolnych
opiekundéw.

Chociaz szczegdty dziecinstwa Sanguiniusa zaginety w
mroku niepamieci, pewne informacje mozna znalez¢ w
ustnych przekazach tubylcéw. Powiada sie, ze po
trzech tygodniach od chwili znalezienia chtopiec urdst
do rozmiaréw kilkuletniego dziecka i swobodnie
poruszat sie poza obozowiskiem plemienia. Kiedy
przestraszeni  nieobecnoscia znajdy opiekunowie



wytropili go, chiopiec wchodzit
wtasnie do nory baalijskiego
ognistego skorpiona, drapieznika
siegajgcego trzech metrow
wzrostu po wspieciu sie na tylne
odndza. Pomimo uderzen
zatrutego zadta, zdolnego wypalic¢
zwyktego cziowieka od sSrodka w
ciggu sekund chiopiec zabit
atakujgcego go skorpiona. Plemie
jadto do syta tej nocy.

Podobnie jak pozostali
Patriarchowie, Sanguinius rést w
niezwyktym tempie, powiekszaty

sie tez jego skrzydta. Piora byty
nieskazitelnie biate i czyste,
niczym upierzenie tabedzia, ale

zarazem i niezwykle mocne.
Potrafity unosicé Sanguiniusa
ponad rozpalonymi piaskami

pustyn, budzac podziw i groze istot
przemierzajgcych skazone wydmy.

Rok po pojawieniu sie w miejscu
Upadku Aniota Sanguinius byt juz
wyzszy od najwiekszego Baality.

Budzit zachwyt perfekcyjng
budowg ciata, a wielu nie potrafito
wrecz spojrzeC w jego piekng
twarz. Potrafit wedrowac

godzinami w promieniach stonhca,
podczas gdy jego towarzysze
uginali sie pod ciezarem swych

skafandrow antyradiacyjnych.
Miazdzyt skaty ciosem piesci,
ujarzmiat dzikie bestie samym

spojrzeniem, szybowat wysoko w
przestworzach, obserwujgc $wiat z
perspektywy boga. Szczep bogacit
sie i rést w potege pod wiadzg
mitodego Patriarchy.

Sanguinius szybko pigt sie po
szczeblach spotecznej hierarchii
Baal Secundus, a zjednoczone
pod jego rozkazami szczepy ludzi
czystej krwi zaczety zwycieza¢ nad
grasujgcymi po pustkowiach
planety mutantami. Wojna zostata
wygrana pomimo przewagi
liczebnej nieprzyjaciela, co
zawdzieczano w duzej mierze
talentom militarnym Sanguiniusa i
jego charyzmie. Wkrétce potem
Patriarcha w naturalny sposéb
zaczat by¢ postrzegany jako istota
boska przez wielbigce go tlumy,
przekonane o rychtym nadejsciu
zycia w ziemskim raju.

Czas szybko mijat i kiedy
Imperator dotart w konncu na Baal,
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Zbior baalijskich mitow
zebranych przez Hyriontericusa
Lucidio (2342345M33) jest
pieczolowicie strzezonym przez
zakonnikéw reliktem i wlasnie
stamtad pochodzi ponizszy
fragment opowiesci starszego

szczepu Imrait’il'thaxa:

"Owi kanibale i mutanci
przewyiszali nas po stokroc¢
liczebnie. Ostre jezyki zwisaly z
ich paszczek, wytupiaste slepia
swiecity chorobliwie, a szponiaste
dlonie sciskaly zardzewiate
miecze. Zrozumielismy, iz

stanclismy w obliczu $mierci. I

wtedy Aniof rozpoczat swe zniwa.

On, jedyny Czysty, chciat nas
uchronic¢ przed krzywda.
Ogarneta go wscicklos¢, wpierw
statl si¢ bialy oslepiajacy istota,
potem przybrat barwy
przerazajacej czerwieni. Jego oczy
zdawaly sic ptonac, stapat w aurze
jaskrawego blasku zniszczenia i
smierci. Z zachwytem
patrzylismy na ten morderczy
taniec. A potem nie byfo juz
mutant6w, tylko cisza i On,

stojacy przed nami w milczeniu’.

jego zaginiony syn zasiadat juz na.
czele Konklawe Krwi. Wiadca
ludzkosci natychmiast rozpoznat w
charyzmatycznym przywaodcy
Baalijczykow jednego z
Patriarchéw, udat sie zatem na
powierzchnie planety w
towarzystwie znamienitej Swity.

Uwaga: w tym miejscu imperialni
historycy przestajg opiera¢ sie na

mitach autochtonow, gdyz
wyprawa Imperatora zostata
pieczotowicie opisana przez
podrézujgcych  wraz z  nim
kronikarzy. Z tych  wiasnie
zapiskow wiemy, iz Imperator

spotkat sie ze swym synem w
monumentalnym amfiteatrze
naturalnego pochodzenia,
powstatym wskutek erupcji
wulkanicznych u podstaw Gory
Seraph. Obrady Konklawe
odbywaly sie w  obecnosci
dziesigtek tysiecy Baalijczykéw
czystej krwi. Imperator stat w
ttumie, wyrézniajgc sie sposrod
tubylcéw dzieki swej zitotej zbroi,
wiedziat jednak, ze ich zniszczone
ubiory okrywajg ludzi godnych
miana wojownikéw.  Sanguinius
wygtosit oredzie, ktére zapadto
gteboko w  serce kazdego
stuchacza, dajgc cztonkom’
zjednoczonych szczepdw nadzieje
na szczesliwg przyszios¢. Styszac

jego stowa, Imperator zyskat
ostatecznie pewnosg, ze
przywodca Krwi jest  jego

utraconym synem.

Sanguinius natychmiast rozpoznat

w obcym przybyszu ojca.
Niektorzy historycy  twierdzg,
jakoby Patriarcha posiadat
zdolnosci paramentalne

pozwalajgce przewidywaé w
ograniczonym stopniu przysziosc,
dzieki czemu wiedziat  juz
wczesniej o0  wizycie swego
stwércy. Upadt na kolana przed
wiladcg ludzkosci, a krysztatowe
tzy pociekty mu po policzkach. W
miejscach, gdzie skapywaly na
Ziemie, na skatach Baala
wyrastaty  alabastrowe  kwiaty.
Imperator pomdgt synowi powstac
i razem spojrzeli na morze
ludzkich  twarzy, zaskoczonych,
ale i dumnych - twarzy Iludzi
silnych i prawych. Tak pod
gorgcym stoncem Baala narodzity
sie Krwawe Anioty.



-HEREZJA HORUSA

Potworne doswiadczenia Herezji Horusa odcisnetly
wyjgtkowo okrutne pietno na Zakonie Krwawych
Aniotdw i  obdarzyty jego braci tragicznym
przeklenstwem ciggngcym sie nieprzerwanie od tysiecy
lat. Mistrz Wojny Horus, najbardziej zaufany i kochany
syn Imperatora, stangt po stronie Chaosu i wbit sztylet
zdrady gteboko w serce mocarstwa. Skorumpowany
przez Mrocznych Bogéw Patriarcha zdotat przeciggng¢
na swojg czes¢ zastepéw Adeptus Astartes,
przekonujgc ich do zbrojnego wystgpienia przeciwko
wlasnemu ojcu. W rezultacie dziatan wojennych
Legiony Horusa dotarty na Terre i przystgpity do
oblezenia Patacu Imperatora. Kosmiczni Marines,
niegdys bracia, starli sie w tytanicznym boju. Chaos
zdawat sie wszechobecny, a potega Mistrza Wojny
nieograniczona - Mroczni Bogowie obdarzyli go
poteznymi taskami w zamian za nieSmiertelng dusze.

Sanguinius i Krwawe Anioty odegraty nieposlednig role
podczas walk o Terre. Do dnia dzisiejszego zachowaty
sie opowiesci o jaskrawym Swietle iluminujgcym
pancerze szturmowe braci zakonnych i Patriarsze
walczgcym w powietrzu ponad ich glowami, $cinajgcym
demonicznych przeciwnikbw za pomocg ognistego
miecza. Sanguinius bez wahania stawat naprzeciw
demonéw zdolnych za pomocg jednego stowa niszczy¢
umysty  najwiekszych  bohateréw  ludzkosci. W
pojedynke utrzymat czarne hordy prébujgce dosta¢ sie
do Patacu Wewnetrznego. Dowodzit Krwawymi
Aniotami walczacymi w obronie portu kosmicznego
Wiecznej Sciany. Ale swa najwiekszg powinno$¢ wobec
Imperatora spetnit na flagowej barce Horusa.

Uspiony wizjg rychtego zwyciestwa, Horus obserwowat
postepy inwazji z mostka swego okretu flagowego.
Zdrajca pragngt posmakowaé tryumfu, rzucié¢
ztamanego Imperatora na kolana. Kiedy jego studzy
przetamali linie obrony patacowej i wdarli sie w labirynt
korytarzy gigantycznego kompleksu, Horus wytgczyt

pola sitowe ostaniajgce jego okret. Imperator
natychmiast wykorzystat te taske losu (kronikarze
podejrzewajg czasami, ze byta to zamierzona

prowokacja ze strony Horusa), aby teleportowac¢ sie na
poktad barki. Sanguinius towarzyszyt ojcu.

Powiada sie, ze Patriarcha Krwawych Aniotow
obdarzony byt zdolnoscig widzenia przysztosci. Jesli to
byta prawda, musiat wiedzie¢ o pisanym mu losie,
jednakze w zaden sposob wiedza ta nie ostabita jego
determinacji. Nie wiadomo, czy jego postepowanie
zrodzito sie z fatalizmu czy tez nieztomnej lojalnosci
wobec Imperatora, jednakze historyczne debaty na ten
temat nie majg dla Krwawych Aniotdbw Zzadnego
znaczenia. Ich ojciec wszedt w paszcze Ilwa, bo
nakazywaty mu to honor i poczucie obowigzku.

Krwawe Anioly znajg dobrze ostatnie chwile swego
Patriarchy. Jego smier¢ odcisneta sie piethem w duszy
kazdego z nich i czesto nawiedza ich jako wizje
przedstawiajgce ostatnie chwile zycia skrzydlatego
ojca. Te zakodowane w organach progenoidalnych
wspomnienia sg tak silne, ze w wielu przypadkach

wywotujg u braci stan skrajnego wzburzenia zwany
Czarng Furig. Im Krwawy Aniot jest starszy i nabiera
bitewnego doswiadczenia, tym staje sie podatniejszy
na atak Czarnej Furii. Kapelan Lestrallio, wielki
meczennik Zakonu, przesledzit doznania ogarnietych
transem braci podczas eksperymentu
przeprowadzonego w rzadkim okresie  pokoju.
Procedura Lestrallia zaleca Kosmicznemu Marine
udanie sie do Apothecarionu natychmiast po tym, jak
rozpozna u siebie pierwsze oznaki Czarnej Furii (o ile w
poblizu nie znajdujg sie przeciwnicy, ktérych zakonnik
mogtby unicestwi¢, szukajgc jednoczesnie we wiasnej
Smierci wybawienia od nieuchronnych cierpien). Na
miejscu zostaje spetany i zakuty w adamantyn - czesto
kosztem zycia wielu serwitoréw - po czym naktania sie
go do opowiadania przezy¢ towarzyszgcych coraz
silniejszym nawrotom Furii. Za kazdym razem wizje
oszalatych Aniotébw opowiadajg o ostatnich chwilach
Sanguiniusa w gtebi flagowego okretu Horusa.

Ze strzepkéw zeznan szalonych Aniotdw konsyliarze
zdotali odtworzy¢é przebieg wydarzeh na pokiadzie
barki Horusa. Mistrz Wojny zabit Sanguiniusa mocami
psionicznymi, nie potrafigc - w mniemaniu Krwawych
Aniotéw - sprosta¢ bratu w walce wrecz. Horus, w
swym potwornym zezwierzeceniu i okrucienstwie,
podarowat Skrzydlatemu Aniotowi najgorszg Smier¢ i
echo tego psionicznego mordu rozeszto sie nie tylko w
przestrzeni, ale i w czasie, rezonujgc po dzis dzien w
duszach  Krwawych Aniotdw. Ale poswiecenie
Sanguiniusa zajeto uwage Horusa dostatecznie dtugo,
aby Imperator zdotat odnalez¢é zdradzieckiego syna.
Cierpienia zadane Patriarsze Krwawych Aniotéw
okazaty sie tak potworne, iz wryly sie w pamiec

dziedziczng Zakonu przechowywang w jego genotypie.
Tak oto na zakonnikéw spadto tragiczne przeklenstwo,
ktére juz na zawsze miato stanowi¢ przyczyne ich bdlu i
obaw.




KRWAWE ANIOLY

Kroniki mowig, ze Imperator
wyselekcjonowat grupe najlepszych
wojownikéw Sanguiniusa i zabrat ich
ze sobg, tworzagc nowy Legion
Kosmicznych  Marines.  Wybrancy
zostali poddani specjalistycznej
operacji potgczonej z wszczepieniem
fragmentéw DNA Patriarchy.
Wojownicy pozostawieni na Baal
Secundus ofrzymali sSwietg misje
strzezenia ludzkiego gatunku na tej
nieprzyjaznej planecie i dbania o
wychowywanie kolejnych generacji
wojownikéw postepujgcych zgodnie z
imperialnym Credo. W efekcie ich
pracy Anioty po dzis dzien rekrutujg
swych przysztych czionkéw na
ksiezycach Baala. Chcgcy udowodni¢
swg wartos¢ ochotnicy muszg brac
udziat w morderczych grach |
turniejach, walczgc ze sobg oraz
wrogim otoczeniem. Zwyczaje te
wprowadzono wkrétce po utworzeniu
Legionu i trwajg one w niezmienionej
formie do dzis. Turnieje urzgdza sie
raz na piecdziesigt lat, a ich
rozpoczecie wieszczg przelatujgce
nad osadami promy szturmowe
"Thunderhawk".  Aspiranci muszg
dosta¢ sie do miejsca zmagan na
wlasng reke, co oznacza konieczno$é
pokonania setek mil pustyn, skoki z
gorskich klifow na Skrzydtach Aniotéw
(konstrukcji ze skéry i drewna
przypominajgcej lotnie), przeprawe
przez kaniony peilne  ognistych
skorpionéw oraz Wodopoja - ptynnej
formy zycia wysysajgcej wilgo¢ z
kazdej zywej ofiary. Wyprazone
stoncem szczgtki aspirantow
usmierconych przez okrutng nature
znaczg trasy marszu ochotnikéw. Po
dotarciu do miejsca igrzysk przyszli
rekruci rozpoczynajg walki
gladiatorow, przywodzace na mysl
swg skalg turnieje organizowane na
Ultramarze. Tylko najlepsi wojownicy
uchodzg z nich z zyciem. Kiedy
wskutek selekcji sposrod ochotnikow
zostaje wyodrebniona grupa okoto
pie¢dziesieciu mezczyzn, wchodzg oni
na poktady promoéw szturmowych

"Thunderhawk" i odlatujg, by
uczestniczy¢é w nastepnym etapie
werbunku. Pozostali ochotnicy

wracajg do swych spotecznosci Iub
strzegg miejsca igrzysk do czasu
nastepnego turnieju.

Wybrani aspiranci przewozeni sg do
monastyru Aniotdw na Baalu, gdzie
ogladajg cuda odbierajgce im dech i

mowe. Kiedy maszerujg przed swymi
przysztymi braémi i towarzyszami
broni, po raz pierwszy w petni
Swiadomi sg ogromu réznic pomiedzy
sobg i Marines. Skazony klimat
ksiezycow Baala wywiera negatywny
efekt na mieszkancow tych ciat
niebieskich. Wielu aspirantdw nosi
skazy dotychczasowego zycia,
konsekwencje Smiercionosnego
pocatunku radioaktywnosci. Sg czesto
zdeformowani, kartowaci lub
niedozywieni, 0o skbérze  pokrytej
plamami i naroslami. Stojacy przy nich
Marines stanowig jaskrawy kontrast i
ideat piekna dzieki swym poteznym
sylwetkom, gtadkiej skorze,
Snieznobiatym zebom.

Aspiranci trafiajg do Wielkiej Kaplicy,
gdzie przez trzy noce i dni bez ustanku
odbywajg czuwanie. Niektérzy pomimo
heroicznych wysitkéw usypiajg - usuwa
sie ich z kaplicy i znikajg bez $ladu.
Dostatecznie wytrwali doczekujg chwili,
w ktdrej Kaptani Sanguiniusa wstepujg
do kaplicy. Ci otaczani gtebokim
szacunkiem  Marines  petnig  role
Konsyliarzy Zakonu, ale w przypadku
Krwawych Aniotdw noszg w sobie
dodatkowe postannictwo. Strzegg krwi
samego Sanguiniusa, podawanej
aspirantom w pucharach po
zakonczeniu czuwania. Wypity specyfik
wprawia rekrutdbw w stan Smierci
klinicznej, podczas ktorej przenoszeni
sg do Apothecarionu celem
chirurgicznego wszczepienia organow
progenoidalnych. Po udanej operacji
pacjenci trafiajg do Komnaty
Sarkofagéw. Spiewajgcy Credo Vitae
serwitorzy umieszczajg wewnatrz tej
gigantycznej katedry ciata uspionych
ochotnikéw, skrywajagc je w ztotych
sarkofagach dwukrotnie wigkszych od
normalnego mezczyzny. Pacjenci
podigczeni zostajg do  systeméw
podtrzymywania zycia i ptyty
sarkofagow pieczetuje sie
pozostawiajgc je zamkniete na okres
jednego roku.

Wielu rekrutéw umiera w trakcie tego
etapu werbunku. Organizmy niektérych
odrzucajg progenoidy jako ciato obce -
ich losu lepiej nie opisywac. Pozostali
rosng szybko powiekszajgc swe
proporcje, chociaz czasami zdarza sie,
ze aspirant powraca ze $pigczki przed
czasem i egzystuje w klaustrofobicznej
ciemnosci sarkofagu do chwili zerwania
pieczeci, przeistaczajgc sie w
katatonika lub szalenca.

,'., »




.Jesli proces unifikacji DNA ochotnikéw i progenoidéw
przebiega pomyslnie, ich organizmy nabierajg masy
miesniowej, a  dodatkowe organy  stopniowo
rozpoczynajg prace. Znajdujgcy sie w Spigczce
aspiranci sg w miedzyczasie dreczeni dziwnymi snami
zawierajgcymi ‘wspomnienia samego Sanguiniusa. W
ten sposéb esencja Patriarchy przenika umysty jego
sukcesorow, odciskajgc wieczne pietno na ich
osobowosci i pamieci.

Kiedy aspiranci opuszczajg w koncu sarkofagi, w
niczym nie przypominajg mezczyzn sprzed roku,
wybrancéw przywiezionych z' Baal Secundus. Sg
wysocy i masywnie zbudowani, ich ciata emanujg
charakterystyczng urodg boskiego ojca, zmysty majg
niezwykle wrazliwe i wyostrzone. W ten sposéb konczag
pierwszy krok na dtugiej drodze do miana Kosmicznego
Marine.

PLANETA MACIERZYSTA
W zamierzchtych czasach Baal i jego ksiezyce
posiadaty klimat zblizony do =ziemskiego. Kilka
ekspedycji Eksploratoréow, wyposazonych w skafandry
ochronne i urzgdzenia pomiarowe, zdoftato
przeprowadzi¢ na ksiezycach szczegétowe badania.
Ustalono, ze Baal zawsze byt sSwiatem pustynnym,
jednakze jego satelity stanowity niegdy$ rajskie
siedliska kolonistéw. Powierzchnia Baala poznaczona
jest starozytnymi ruinami i monumentalnymi budowlami
wymagajgcymi niezwyktego naktadu $rodkéw oraz
czasu na ich wzniesienie. Niektore obiekty to posagi
nieznanych bogdéw “wykute w naturalnych masywach
skalnych, inne stanowig zagadke.
Dzieki tym . odkryciom ludzie zdofali
odtworzy¢ przypuszczalny przebieg
kolonizacji Baala.

jest spustoszony Baal. Tysigce lat temu,

Wcigz nie wiadomo, co stalo sie
przyczyng przerwania idylli pierwszych
kolonistéw, a kwestia ta budzi wsréd
historykéw powszechng konsternacje.
Pewne jest jednak, ze kataklizm
zwigzany ze zbrojnym konfliktem
zmienit na zawsze oblicze Baala pod

koniec Mrocznej = Ery Technologii.
Znaleziono  Slady uzycia broni
biologicznych i nuklearnych,

zwlaszcza tych drugich (co tlumaczy
poziom  skazenia  radioaktywnego
ksiezycow Baala). Morza zmienity sie
w zatrute zbiorniki szlamu, pokryte
grubg warstwg pytu. Ludzie musieli w
tamtych czasach umiera¢ milionami, w

jakis jednak sposéb ludzkos¢
przetrwata. Populacja kolonistow
ulegta przemianie w spotecznosc

koczownikéw i zlodziei, zerujgcych na
szczgtkach poteznej cywilizacji. Nie
majgc dostepu do powszechnie
obecnie uzywanych skafandréw wielu
musialo w nastepujacych po wojnie
latach umiera¢ w wyniku skazenia
radioaktywnego, gtodu i wycienczenia.

Baala.

Sanguinius dorastat na wypalonym
ksiezycu Baal Secundus. Bedac
miodziericem zdotat zjednoczy¢
walczace plemiona i poprowadzit je w
nowg ere. Od momentu powstania
Legionu Krwawych Aniotéw, jego

wojownicy sg rekrutowani sposréd

Niektérzy badacze twierdza,
zdegenerowala sie z biegiem czasu w istoty
dopuszczajgce sie kanibalizmu. Efekty uboczne
stosowania broni nuklearnych sg widoczne po dzi$
dzien wsréd autochtonéw. Wielu z nich ulegto
przemianie ~w  pozbawionych  wszelkich  barier
moralnych mutantéw, bluzniercze parodie pierwszych
mieszkancéw Baala. Dezintegracja cywilizowanego
spoteczenstwa zostata uwieczniona na skalnych
rysunkach w kompleksie jaskih Lasquo, gdzie mozna
ujrze¢ malowidta przedstawiajgce mutantow
mordujgcych swych bardziej ludzkich towarzyszy.

iz czes¢ spotecznosci

Pomimo powszechnej degeneracji kolonistow czes$é
Baalijczykow zdotata oprze¢ sie erozji moralnej i
fizycznej. Utworzyli oni pustynne szczepy podobne do
tego, ktéry adoptowat matego Sanguiniusa. Nowa,
dzika kultura wyewoluowata na gruzach dawnej
cywilizacji. Plemie wymagato catkowitej lojalnosci i
poswiecenia, inni ludzie i mutanci postrzegani byli jako
wrogowie. Baalijczycy stali sie nomadami grabigcymi
ruiny dawnych miast w poszukiwaniu reliktow
przesziosci. Sojusze i porozumienia miedzy szczepami
ulegaty nieustannym zmianom, smieré szta w $lad za
stabymi i powolnymi. Bedgce niegdy$ rajem ksiezyce
zmienity sie teraz w piekto. Kilka ocalatych skupisk ludzi
musiato nieustannie walczy¢ o przetrwanie i zdawac sie
mogto, ze tylko kwestia czasu dzieli ludzki gatunek od
eksterminacji, od chwili, w ktérej na pustyniach
ksiezycow rzadzi¢ bedg juz tylko mutanci. Wtedy
jednak nastgpit cud i przybycie Sanguiniusa przywrdécito
autochtonom nadzieje na powrét do lepszego zycia.

PLANETA MACIERZYSTA

Macierzysta planetg Krwawych Aniotow

BAAL SECUNDUS

jeszcze przed zatozeniem Imperium,
niewiele brakowato, aby Baal oraz jego
dwa ksiezyce (Baal Prime i Baal
Secundus) zostaty zniszczone w wyniku
potwornej wojny. Rajskie globy zostaty
zamienione w toksyczne pustkowia
przez starozytne bronie nuklearne i
wirusowe. Ocaleni z pozogi stali sie
padlinozercami, wegetujgcymi na
resztkach wspaniatej niegdys cywilizacji,

nomadami walczacymi o zebrane fupy.

[plancta typu Delta] .
Planeta macierzysta Adeptus !
Astartes I
Promies orbity 3.4AU
1276/ Temp. 120C
Dziesiccina: Adeptus Non
Populacja: 122 tys.

plemion zamieszkujacych ksiezyce



O

ORGANIZACJA ZAKONU
Krwawe Anioty przyjety schemat organizacyjny zakonu
zalecany przez Codex Astartes, ale dokonaly w nim
pewnych modyfikacji. Synowie Sanguiniusa posiadajg
kilka specyficznych jednostek nie spotykanych w innych
zakonach (z wyjatkiem zakonéw sukcesorskich takich
jak Cynobrowe Anioty, Sangwinowe Anioty, Anioty
Encarmine, Krwiopijcy i Rozrywacze Ciat). Warto tez
zauwazy¢, ze Zakon Krwiopijcow stosuje heraldyke i
znakowanie zalecane przez Codex Astartes, a nie
tradycie = Krwawych Aniotéw, spetniajgc  normy
narzucone przez Ultramarines). Najbardziej godng
zauwazenia cechg Zakonu jest znaczna liczba braci
specjalizujgcych sie w walce bezposredniej. Przywilej
wstgpienia do oddziatéw szturmowych jest marzeniem
kazdego Krwawego Aniota, gdyz wtasnie poprzez walke
wrecz zakonnicy ci mogg w petni sttumi¢ koszmarne
wspomnienia zamierzchiej przesziosci. Nawet
cztlonkowie druzyn broni ciezkiej, majgcy na polu bitwy
zapewnia¢ wsparcie reszcie towarzyszy, potrafig
porzuci¢ swe pozycje, aby zewrze¢ sie z wrogiem w
walce wrecz (patrz: Masakra na Trachesai, 230.M34).

Czionkowie Pierwszej Kompanii nie korzystajgcy z
pancerzy terminatorskich walczg zazwyczaj w
druzynach szturmowych, a nie taktycznych, jak jest to
przyjete w innych zakonach. Cata Osma Kompania jest
poswiecona tylko i wylgcznie szkoleniu specjalistow od
walki bezposredniej. Marines nie posiadajgcy plecakéw
rakietowych czesto korzystajg z motocykli i $cigaczy.
Dziesigta Kompania, zwiadowcza, znana jest z
wyjatkowo agresywnych aspirantow, ktérzy
wykorzystujg kazdg okazje do przenikniecia na tyly
wroga i skoczenia mu do gardet. Pozostate Kompanie
Krwawych Aniotéw stosujg sie do wymogow Codex
Astartes, chociaz wiele transporterow opancerzonych

W Zakonie Krwawych Aniotow
rodzajc druz’yn rozréznane s3

kolorem helméw. Czerwony (Taktyczna)

poddawanych jest na
podrasowywaniu silnika (przerobki takie,
nieautoryzowane w schematach STC, bez watpienia
posiadajg szereg efektéw ubocznych). Poszczegodline
rodzaje druzyn identyfikowane sg po kolorze hetmodw:
taktyczne noszg hetmy czerwone, ciezkiego wsparcia -
niebieskie, szturmowe - Z6tte.

modyfikacjom polegajgcym

Wyzsze szczeble hierarchii zakonnej posiadajg kilka
specyficznych  funkcji  niespotykanych ~w  innych
formacjach Adeptus Astartes. Nalezg do nich Kapfani
Sanguiniusa, straznicy swietej krwi Skrzydlatego Ojca i
lekarze polowi, zapewniajgcy w ogniu walki i poza nig:
opieke medyczng. Innym wyjgtkiem od zasad Codex
Astartes sg druzyny Gwardii Honorowej, elitarnej grupy
zotnierzy zakonnych stanowigcych straz przyboczng
najwyzszych rangg oficeréw Krwawych Aniotow.
Cztonkowie tej elitarnej jednostki rozpoznawani sg po
Zfotych hetmach.

Krwawe Anioty znane sg z wiasnej wersji Drednota

zwanej "Furioso", stworzonej przez zbrojmistrzéw
Zakonu tysigce lat temu w celu zaspokojenia
nienasyconej zadzy krwi u braci uwiezionych na

zawsze w zimnym mroku sarkofagow. Dwa potezne
energetyczne szpony "Furioso" stanowig sSmiertelnie
niebezpieczng bron, zdolng rozpruc nawet
adamantynowy pancerz transportera szturmowego
,Land Raider”.

Ostatnig jednostkg specjalng Krwawych Aniotow jest
oddziat ztozony z braci zakonnych ogarnietych Czarng
Furig. Nieszczesnicy ci wcielani sg do Kompanii
Smierci i tworzg wyjgtkowo nieprzewidywalng, ale
nadzwyczaj skuteczng na polu walki formacje
uderzeniowa.

Niebieski (Wsparcia)

Ztoty

Zohy (Szturmowa)
(G\vardia Honorowa)




-DOKTRYNY MILITARNE

Kompanie Krwawych Aniotdw stosujg zalecenia
taktyczne zawarte w Codex Astartes. Druga, Trzecia,
Czwarta i Pigta to kompanie bojowe, pozostate nalezg
do formacji specjalistycznych i zazwyczaj stacjonujg w
rezerwie. Doswiadczenie wykazuje jednak, ze
poszczegolne Kompanie Zakonu nie zawsze walczg w
zdyscyplinowany i przewidywalny sposob, jak Mroczne
Anioty czy Imperialne Piesci, poniewaz genetyczne
pietno potrafi zmieni¢ w jednej chwili najlepszego
taktyka w ogarnietego szatem berserkera. Czarna Furia
zagraza kazdemu bratu uczestniczgcemu w walce, bez
wzgledu na to, czy jest on operatorem broni ciezkiej czy
kierowcg dziata szturmowego ,Vindicator”. Dlatego
wiasnie nigdy nie sposob przewidzie¢, czy garnizon
Krwawych Aniotéw zdota zabezpieczy¢ zajmowane
pozycje, czy tez opusci je w bezrozumnej szarzy na
wroga. Do tej pory wielokrotnie skaza ta doprowadzata
do zmasakrowania zaskoczonych adwersarzy, a
jednym z bardziej znanych przypadkow jest szturm na
Tempestore, gdzie nieliczne Anioty uderzyly na
przeciwnika z tak dzikg furig, iz przetamaty jego pozycje
obronne i uchwycity przyczotek wbrew skrajnie
pesymistycznym prognozom imperialnych sztabowcow.
Moéwi sie, ze to wiasnie fanatyzm Aniotow stat sie
przyczyng wielu ich ol$niewajgcych sukcesow w trakcie
Il Wojny o Armageddon, ale tez spowodowat on
gtebokg nieufnos¢ ze strony innych formaciji
wojskowych Imperium.

OKRZYK BITEWNY
"Na krew Sanguiniusa!"

WIERZENIA

Sanguinius byt wizjonerem. W latach mtodosci marzyt o
zapewnieniu swym ludziom lepszego zycia. Po
dotgczeniu do Wielkiej Krucjaty wizja ta ulegta daleko
idgcej transformacji, ale nie utracita swego sedna.
Patriarcha chciat dobrobytu i bezpieczenstwa dla catej
ludzkosci, wcigz podnoszgcej sie ze zniszczen
spowodowanych wydarzeniami Mrocznej Ery
Technologii. Przekonania Sanguiniusa miaty ogromny
wplyw na czionkéw jego Legionu. Czynniki mistyczne
pojawiajg sie czesto w doktrynach militarnych
Krwawych Aniotdw, potgczone 2z dziwnie petng
pewnosci wiarg w pozytywne zmiany wszechs$wiata.
Jednym z czynnikdw warunkujgcych takie psychiczne
nastawienie zakonnikéow jest fakt przeistaczania ich
drogg bioinzynierii ze zdeformowanych widczegdw w
Kosmicznych Marines. Nurt tego specyficznego
pozytywizmu mozna dostrzec w upartym dagzeniu
Kosmicznych Aniotow do perfekcji. Ich dzieta sztuki
petne sg piekna i symetrii. Rozwijajg swe ciata w
niewyobrazalnym stopniu. Zakonne wierzenia
przepojone sg Swiadomoscig ludzkiej kruchosci i
utraconej chwaty mocarstwa.

Z fizycznego punktu widzenia Krwawe Anioly nalezg do
najdtuzej zyjgcych sposrod wszystkich  Adeptus
Astartes. Jest to zaleta specyficznego genotypu
charakterystycznego dla potomkéw  Sanguiniusa.
Obecny Mistrz Zakonu, Dante, osiggngt imponujgcy
wiek 1100 lat. Tak dtugi cykl zyciowy pozwala Krwawym
Aniotlom na rozwijanie umiejetnosci do stopnia
bliskiego doskonatosci. Przez setki lat rozwijajg sie
emocjonalnie i estetycznie, co znajduje dobitne
odzwierciedlenie w ich perfekcyjnie wykonanych

pancerzach szturmowych i przepieknych proporcach.




Jedna z najmroczniejszych tajemnic Zakonu zostata
poddana dochodzeniu w roku 1929734.M40 przez
wizytujgcego monastyr na Baalu inkwizytora Garilliona.
Krwawe Anioty znane sg ze zwyczaju przesypiania
czasu wolnego w specjalnie do tego celu zbudowanych
sarkofagach. Spigczka taka postrzegana jest za
mentalne zblizanie sie do duszy Patriarchy |
umacnianie wiezi ze Skrzydlatym Ojcem. W trakcie snu
krew Aniotbw jest poddawana filtrowaniu i
oczyszczaniu, co ma opozni¢ chwile wystgpienia
pierwszych objawow Czarnej Furii.

Bez wzgledu na oszczercze pogtoski wiadomo, ze
Krwawe Anioty przestrzegajg praw Imperium z
gorliwoscia dalece przewyzszajgcg wiele innych
zakonow. Ludzkie mocarstwo zawdziecza Krwawym
Aniotom caly szereg spektakularnych sukcesow i nie
sposob zliczy¢ heretykdéw i obcych usmierconych przez
zakonnikéw w czerwonych pancerzach szturmowych.

GENOTYP

Zakon ten, niegdy$ postrzegany jako najbardziej
otwarty posréd formacji Adeptus Astartes, ogranicza
obecnie kontakty z otoczeniem zewnetrznym. Niektorzy
imperialni  oficerowie zgtaszali juz spostrzezenia
dziwnego psychicznego transu, w ktérym Krwawe
Anioty pozadajg obsesyjnie krwi - transu uwazanego
przez naukowcOw za pierwsze objawy degeneracji
wywotanej Chaosem. Nieoficjalnie wiadomo, ze Zakon
poswieca coraz wiecej czasu na poszukiwanie
skutecznego lekarstwa, ale nie oznacza to wcale, ze
jest skazany na nieuchronng zagtade. Niebezpieczne
dziedzictwo Krwawych Aniotéw jest zarazem ich
najcenniejszym darem, gdyz duchowa pokora i
zrozumienie witasnych stabosci czynig z nich prawych i
dumnych cztonkow Adeptus Astartes.

Los nieszczesnikow ogarnietych catkowicie Czarng
Furig pozostaje tajemnicg znang wylgcznie samym
zakonnikom. Istniejg opowiesci o tajemnych kryptach
pod monastyrem Krwawych Aniotdw i opetanczych
krzykach domagajgcych sie krwi. Nikt jednak tych
pogtosek nie chce oficjalnie potwierdzi¢, nikt tez nie
kwapi sie do ich doktadnego sprawdzenia.

W przesziosci zdarzaly sie pewne incydenty na
odlegtych planetach okupowanych przez Krwawe
Anioty, gdzie czlonkowie lokalnej spotecznosci znikali w
tajemniczych okolicznosciach, po czym odnajdywano
ich pozbawione krwi ciata (Raj Rukha, Pierscien
Amerialli, Q34/9/4503/RT/Ultima Segmentum,
6569347.M36). Nalezy przypuszczaé, ze mordy te byty
dzietem czcicieli Chaosu chcacych zdyskredytowac
Zakon w oczach miejscowej ludnosci. Istnieje tez
hipoteza méwigca o sktadaniu rytualnych ofiar przez
zabobonnych autochtonéw na czes$¢ postrzeganych za
bogdéw przybyszow. Niestety, sg réwniez znane zarzuty
obcigzajgce odpowiedzialnoscig za te morderstwa braci
zakonnych, pozbawionych zdolnosci racjonalnego
myslenia wskutek niebezpiecznego transu.

Osoby stawiajgce takie oszczercze zarzuty sugerujg, iz
zrodtem degeneracji Aniotdw mogto by¢ skazenie

Chaosem samego Sanguiniusa. Podpierajg sie przy
tym teza, ze Patriarcha posiadat skrzydta, oczywisty
znak mutacji, co rzekomo potwierdza fakt wypaczenia

jego matrycy genetycznej i wyjasnia podzniejsze,
przerazajgce konsekwencje Czarnej Furii.

W czasach Pierwszego Utworzenia Imperator osobiscie
nadzorowat przeszczepianie fragmentéw DNA
Patriarchéw Kosmicznym Marines. Po ztozeniu wiadcy
do Ziotego Tronu kazdy zakon stworzyt wiasng metode
nadzoru organéw progenoidalnych. Krwawe Anioty zwag
te procedure Insangwinacjg, a wywodzi sie ona od
zwyczaju  przetaczania aspirantom  zywej  krwi
Patriarchy. Po $mierci Sanguiniusa zwyczaj ten sitg
rzeczy upadi, ale pewna ilos¢ krwi Patriarchy zostata
zachowana w poswieconym pucharze zwanym
Szkartatnym Graalem. Krew ta, wcigz jeszcze
posiadajgca niezwykie wilasciwosci, nie zdotataby
przetrwa¢ diugiego okresu przechowywania, dlatego
przetoczono jg do zyt Kaptandéw Sanguiniusa. W ten
sposOb zakonnicy ci stali sie zywym nosnikiem
dziedzictwa Skrzydlatego Ojca. Po dzi§ dzien
kultywowany jest zwyczaj wypijania krwi upuszczonej z
zyt Kaptanéw Sanguiniusa, podawanej nowicjuszom
zakonnego kultu w Szkartatnym Graalu.

Istnieje pewne prawdopodobienstwo, iz w trakcie
tysiecy lat krew krgzgca w ciatach kaptanéw ulegta
pewnym mutacjom, podobnie jak krew przetaczana
aspirantom w trakcie genetycznego modyfikowania ich
organizmow. Niektorzy badacze sugeruja, iz to wiasnie
btedy popetniane w trakcie transfuzji zyciodajnego
ptynu spowodowaty wystgpienie genetycznej skazy
Krwawych Aniotow.
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Zapiski mowigce o genetycznej niestabilnosci ciat
zakonnikéw sg bardzo nieliczne i dotyczg wyjagtkowych
sytuacji, jednakze poprzez powszechnie znang zgdze
zabijania Krwawe Anioty postrzegane sg jako Marines
0 niebezpiecznych dewiacjach. Ich budzgca groze
reputacja wywotuje czesto ostracyzm ze strony innych
organizacji militarnych Imperium. Swiadomo$¢ tego jest
bolesnym problemem, ktéry drgzy serca Krwawych
Aniotéw w réwnym stopniu, jak Czarna Furia wypacza

- ich umysty.

SKAZA

Nielicznym jest wiadome, iz Krwawe Anioty to gingcy
zakon, ktory cierpi z powodu straszliwej skazy. Zakon
ten, kiedys najznamienitszy i btogostawiony, teraz unika

towarzystwa swych ‘braci. Powiadajg, ze niektére
Krwawe Anioty, udreczone wizjami $mierci ich
Patriarchy, pogrgzajg sie w prowadzgcym do
samozagtady  szalehstwie. Inne sg  dotkniete

straszliwym Czerwonym Pragnieniem, taknieniem krwi,
ktére moze by¢ pierwszg oznakg poddania sie
Chaosowi. Wiadomym jest, iz Krwawe Anioly
poswiecajg wiele czasu na poszukiwania sposobu
swego uzdrowienia. Wielu jednak stracito juz nadzieje i
poddato sie powolnej degeneracji. Badacze utrzymuja,
ze zrodlo skazy tkwi w sposobie tworzenia kolejnych
pokolen Krwawych Aniotéw, a dokfadniej w procesie
aktywacji genoziarna nazywanym Insangwinacjg.

Pierwotnie mtodym poborowym wstrzykiwano niewielkg
prébke krwi samego Sanguiniusa. Po jego $mierci
musiano zarzuci¢ tg metode. Udato sie jednak
zachowaé troche krwi w Szkartatnym Graalu. Zywej
krwi nie mozna byto przechowywac¢ zbyt diugo w ten
sposob, dlatego wstrzyknieto jg w zyly Kaptanow
Sanguiniusa, bedgcych od tej pory zywymi skarbnicami
potegi Patriarchy. Picie krwi ze Szkarlatnego Graala,
utoczonej zebranym Kaptanom Sanguiniusa, do dnia
dzisiejszego jest czescig rytuatu tworzenia nowych

czlonkéow tego waznego zakonu. Tej wtasnie krwi,
pochodzgcej od Kaptanéw, uzywa sie do zainicjowania
przemiany poborowych w Kosmicznych Marines. Jest

catkiem  prawdopodobne, iz po niezliczonych
pokoleniach, jakie nastgpity od czaséw Herezji, komorki
te mutowaly. Poczgtkowo powoli, lecz ostatnimi laty
znacznie szybciej i btedy w replikacji objawity sie skaza.

CZARNA FURIA

Wyjatkowg cechg Krwawych Aniotdow jest gteboko
wyryta w ich genoziarnie pamie¢ o $miertelnym
pojedynku miedzy Sanguiniusem i Horusem. Czasem
jakies wydarzenie lub okolicznosci przywotujg te
pamie¢ genetyczng. Zdarza sie to bardzo rzadko,
zwykle tuz przed bitwg i przewaznie ma fatalne
konsekwencje dla brata wojownika, albowiem jego
umyst wciggany jest w zamierzchig przesztos¢. Ogarnia
go tak zwana Czarna Furia. Swiadomo$¢ i pamieé
Sanguiniusa opanowujg jego umyst, a wydarzenia
sprzed dziesieciu tysiecy lat stajg sie rzeczywistoscia.
W oczach postronnych Kosmiczny Marine owifadniety
Czarng Furig sprawia wrazenie na wpdét oszalatego
wojownika, ktéry nie potrafi odrézni¢ terazniejszosci od
przesziosci, ktéry nie poznaje swych towarzyszy.
Jednak oprécz fragmentéw $wiadomosci Sanguiniusa
Marine przejmuje takze matg czastke nieziemskiej
mocy Patriarchy, co wznosi jego site i zywotno$¢ na
nadludzki poziom.

Dotknieci Czarng Furig kierowani sg do specjalnych
oddziatéw nazywanych Kompanig Smierci. Ci przekleci
wojownicy, przepetnieni wspomnieniami umierajgcego
Patriarchy Legionu, w walce z wrogami Imperatora
szukajg jedynie sSmierci. Dla nich jest to najlepsze
wyjscie, albowiem ci, ktérzy przezyja, niemal na pewno
padng ofiarami Czerwonego Pragnienia, ktére uczyni z
nich istoty niczym nie réznigce sie od takngcych krwi i
miesa dzikich bestii. Lepiej wiec zging¢ w walce nizli
cierpie¢ podobny los.



CzERWONE PRAGNIENIE

Najgtebszg tajemnicg i najwiekszym przeklenstwem
Krwawych Aniotéw jest Czerwone Pragnienie. Jest ono
takze ich najwiekszym btogostawienstwem, poniewaz
niesie ze sobg pokore oraz zrozumienie wiasnych
stabosci. To sprawia, iz sposréd Legiones Astartes
Krwawe Anioty sg najszlachetniejsze. Mowi sie, ze
Sanguinius miat dar przepowiadania przysziosci, ze
wiedziat o tym, iz zginie z reki Horusa, a mimo to, w
poczuciu obowigzku i honoru, poszedt za Imperatorem.

Wielu Krwawych Aniotdw toczy wewnetrzng walke z
wizjami Smierci i udreki konajgcego Patriarchy.
Niektérzy z nich na ochotnika przytgczajg sie do
Kompanii Smierci, zanim pochtonie ich Czarna Furia.
Doskonale zdajg sobie bowiem sprawe z tego, co ich
czeka jesli bedg zyé dtuzej. Zakon pilnie strzeze
tajemnicy o losie tych, ktérymi owtadneto Czerwone
Pragnienie. O tajemniczej komnacie, znajdujgcej sie na
szczycie Wiezy Amareo na planecie Baal, o
wrzaskliwych zawodzeniach, domagajgcych sie ludzkiej
krwi krgzy wiele opowiesci, lecz nikt nie moze
powiedzie¢, co tak naprawde skrywa to nawiedzone,
opuszczone miejscu.

ZAKON WSPOLCZESNIE

Z punktu widzenia fizjologii Krwawe Anioly nalezg do
najdtuzej zyjgcych Kosmicznych Marines. Jedng ze
szczegoblnych cech Skazy jest to, iz znacznie wydtuza
ona dtugosc¢ zycia tych, ktérzy z jej powodu cierpig. Tak
wiec dla Krwawego Aniota nie jest niczym niezwykiym
zy¢ przez tysigc lat. Na przyktad Dante, obecny
Dowédca Zakonu, przyszedt na Swiat prawie
jedenascie stuleci temu. Ta znacznie wydtuzona
dtugo$¢ zycia pozwala Krwawym Aniolom na
osiggniecie mistrzostwa w kazdej dziedzinie, tak w
sztuce jak i w wojnie. Biorgc pod uwage fakt, iz majg
cate stulecia na opanowanie kazdego rzemiosta,
ktérym sie zajmuja, nikogo nie dziwi, iz pancerze oraz
sztandary Krwawych Aniotdw nalezg do najbardziej
zdobnych przedmiotéow, jakie kiedykolwiek zostaty
wyprodukowane przez zbrojmistrzow Kosmicznych

Marines.
Do uksztalttowania Zakonu w 2znacznej mierze
przyczynity ~sie poglady Sanguiniusa. W wielu

doktrynach Krwawych Aniotach mozna odnalez¢ nutke
mistycyzmu, a takze mocne przekonanie, iz wszystko
mozna zmieni¢ na lepsze. Wszystko to dlatego, ze
Sanguinius byt wizjonerem, ktéry pragngt nowego,
lepszego zycia dla catej Ludzkosci. Wiare te mozna
zaobserwowa¢ we wszystkim, czego podejmujg sie
Krwawe Anioty. Dazg do doskonatosci, bezustannie
rozwijajgc swe umiejetnosci walki. Niestety, w miare jak
Skaza stawala sie coraz bardziej widoczna, wiara
Krwawych Aniotdw odstania swg mroczng strone. Teraz
wszedzie widzg oni szalenstwo i zniszczenia, do jakich
zdolna jest Ludzkos¢, a zakonna  doktryna
przesigknieta jest poczuciem Smiertelnosci oraz upadtej
wielkosci Cztowieka.

I zdarzylo sie, ze na bitewnym polu
Clamorgi polegt Kapitan Moriar,
broniac wzgorza przed
nikczemnymi Eldarami. Kapfani
Sanguiniusa byli bezradni wobec
jego licznych ran. Z{ozono go wiec
do zbudowanego przez Brata
Morleo sarkofagu Drednota typu
.Furioso”, tak jak przedtem
Belaphona, Dario oraz Amaretto.
Odzyskujac sily, zaczat by¢
przesladowany przez wizje
Sanguiniusa, gdyz jego bliski
smierci stan wywotal Czarna Furie.
Bedac zamknietym w
adamantynowej skorupie,
niesmiertelny, pokonat Czarng
Furic i poczat taknac boju i Smierci.
Jako ze Czerwone Pragnienie ma
nad nim wtadze, Czcigodni Bracia z
Armorium przebudowali pancerna
skorupe. Dzicki temu mozna
podawa¢ mu zyciodajny plyn i

kontrolowac go, gdy nie bierze

udziatu w walce.

*
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SILY ZBROJNE KRWAWYCH ANIOLOW

W tej czesSci znajdziesz szczegély na temat
charakterystycznych  elementéw armii  Krwawych
Aniotdw — ich uzbrojenia, jednostek oraz stawnych

bohateréw specjalnych. Kazdemu opisowi jednostki
towarzyszg zasady, pozwalajgce na uzycie jej w grze
Warhammer 40.000.

Upajaj sic zwycigstwem i pamictaj o polegtych.

Inskrypcja nad wejsciem do Grobowca Bohaterow

UNIKALNY EKWIPUNEK

Niektore elementy ekwipunku sg przeznaczone tylko
dla okreslonych bohateréw lub oddziatéw, podczas gdy
inne mogg by¢ powszechnie stosowane. Zasady dla
przedmiotéw unikalnych uwzglednione sg w opisach ich
posiadaczy, pozostate przedmioty zostaty zebrane w
czesci poswieconej ekwipunkowi bojowemu. Za
przyktad niechaj nam postuzy Pistolet Potepienia,
potezna bron uzywana jedynie przez Wielkiego Mistrza
Krwawych Aniotdw. Zasady dla niego umieszczone sg
w opisie Dantego.

ZASADY SPECJALNE KRWAWYCH ANIOLOW

Wzgledem modeli wchodzacych w sktad armii
Krwawych Aniotow stosuje sie kilka ponizszych zasad
specjalnych; wspdélnych dla kilku jednostek.

| NIE POZNAJA, CO TO STRACH

Kosmiczni Marines automatycznie zdajg testy Morale
niezbedne do przegrupowania. Testy te moga wykonac
nawet jesli ich oddziat stracit juz ponad potowe modeli.
Muszg jednak spetnia¢ wszelkie inne warunki
dotyczgce przegrupowywania sie. Jesli Kosmiczni
Marines sg celem szarzy wtérnej, to nie zostajg
zniszczeni i dalej walczg — ale w tej turze jednostka

‘podlega dziataniu zasady Nie Cofniemy Sig!, na skutek

czego moze ponies¢ dodatkowe straty. Zazwyczaj
oddziaty po przegrupowaniu nie mogg sie juz ruszac i
traktuje sie je jako poruszone. Nie dotyczy to jednak
modeli posiadajgcych opisywang tu zdolnosé.

W uzupetnieniu nalezy zaznaczyé, ze zasada ta
dotyczy takze jednostek, w ktérych sklad wchodzg
Serwitorzy, jesli w takim oddziale znajduje sie cho¢
jeden Kosmiczny Marine. Kosmiczni Marines muszag
nadal wykonywac¢ testy Ostatni z Oddziatu. Po kazdym
wycofaniu, Kosmiczni Marines automatycznie zdajg test
na przegrupowanie.

DRuzyYNY OPERACYJNE

Dziesiecioosobowe druzyny w armii Krwawych Aniotow
mogg zosta¢ podzielone na dwa  oddzialy
piecioosobowe, nazywane Druzynami Operacyjnymi.
Informacja o takiej mozliwosci znajduje sie w opisach
jednostek. Na przyktad, dziesiecioosobowa Druzyna
Szturmowa Weteranbw moze walczy¢ jako jeden
dziesiecioosobowy oddziat lub dwie piecioosobowe
Druzyny Operacyjne.

Jednostki, ktére mozna dzieli¢ na Druzyny Operacyjne:

* Druzyna Szturmowa Weteranéw
* Druzyny Zwiadu

* Druzyny Taktyczne

* Druzyny Szturmowe

* Druzyny Ciezkiego Wsparcia

Decyzje o podzieleniu jednostki na Druzyny Operacyjne
nalezy podjg¢ w trakcie wystawiania jej na polu bitwy
(dotyczy to takze podziatu modeli na druzyny). Obie
Druzyny Operacyjne nalezy wystawi¢ w tym samym
czasie, ale mozna je umiesci¢ w réznych miejscach. Po
rozdzieleniu, kazda Druzyna Operacyjna traktowana
jest jako oddzielny oddziat bedacy Jednostkg
Punktujgca, jezeli przezyta w niej wiecej niz potowa
poczatkowej liczby modeli itd. Na Druzyny Operacyjne
nie mogg by¢ podzielone jednostki, ktére kierujemy do
Rezerw, i ktére z Rezerw wychodzg.

Podczas obliczania Punktéw Zwyciestwa (PZ), kazda
Druzyna Operacyjna warta jest polowe Kkosztu
punktowego oddziatu, ktéry zostat podzielony. Na
przyktad, dziesiecioosobowa Druzyna Taktyczna
wyposazona w dziato laserowe i karabin termiczny
kosztuje 220 punktéw. Jesli podzielimy jg na Druzyny
Operacyjne, to kazda z nich warta bedzie 110 PZ (bez
wzgledu na przydziat modeli do druzyn). Po
zakonczeniu bitwy, kiedy jedna Druzyna Operacyjna
zostanie catkowicie wybita, a z drugiej przy zyciu
pozostang dwa modele, przeciwnik otrzyma 165 PZ.

PODRASOWANE SILNIKI

Predatory klasy “Baal” i transportery opancerzone
“‘Rhino” Krwawych Aniotéw wyposazone sg w specjalnie
zmodyfikowane silniki. Te podrasowane maszyny
umozliwiajg rozwiniecie wiekszych predkosci, jednak
nie bez ryzyka — silnik moze nie wytrzymaé takich
obcigzen. W dowolnej Fazie Ruchu, tuz przed
ruszeniem modelu, mozesz zadeklarowaé¢, iz pojazd
wyposazony w Podrasowany Silnik uzywa tej zasady.

Rzu¢ kostkg. Jezeli wypadnie 1, silnik zgast — pojazd
nie moze poruszy¢ sie w tej turze. Przy wyniku 2 — 3
dopalacze zawiodly i pojazd bedzie poruszat sie z
normalng predkoscig. Gdy wypadnie 4 — 6, dopalacze
zadziataty — do konca danej tury pojazd jest traktowany,
jak gdyby byt typu "Szybki".



WIELKI MISTRZ DANTE

Mistrz Dante jest jednym z najbardziej doswiadczonych i uzdolnionych

Mistrzéw Zakonéw Kosmicznych Marines. Na czele Krwawych Aniofow

stoi juz od ponad tysiaca lat.

WWZS S Wt Zw |
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Dante 0. B
ZASADY SPECJALNE
Nieustraszony, Bohater Niezalezny,
Przywédca.

Inspirujgcy. Dante znany jest z tego, iz
osobiscie prowadzi do walki formacje
szturmowe Krwawych Aniotow. Jego
obecnos¢ powoduje, iz wojownicy
dokonujg czynoéw niezwyktych nawet
jak na Kosmicznych Marines. Dzieki
temu, jezeli Dante jest obecny w armii
Krwawych Aniotow, kazda
zaprzyjazniona jednostka Krwawych
Aniotdw znajdujgca sie w 12” od niego
posiada zdolnos¢ “Odwieczny Wrog”.

EKWIPUNEK BOJOWY

Kunsztowny pancerz, Zelazna Aureola,
plecak rakietowy, granaty odtamkowe,
granaty ppanc.

Topdér Mortalis. Dante uzbrojony jest w
Topor Mortalis. Ta starozytna bron
zostata wykonana przez Zakonnego
Zbrojmistrza Metriculusa w dniach,
ktére nastgpity po Herezji Horusa.
Nalezy jg traktowaé jak kunsztowng
bron energetyczna.

Posmiertna Maska Sanguiniusa.
Kunsztowny Pancerz Dantego zawiera
niesamowitg ztotg maske, o ktérej mowi
sie, iz zostala  wykonana na

A ZP Och
3.5, 4 10%¥2%
podobienstwo twarzy samego
Sanguiniusa. Podczas bitwy maska
wydaje sie ozywaé -  Ziocista

energetyczna aura otacza wtedy gtowe
Dantego i wzbudza groze w sercach
jego przeciwnikéw. Kazdy wrogi model
w 6” od Dantego ma WW i US
zredukowane o 1.

Pistolet Potepienia. Pistolet Potepienia
jest przepiekng, starozytng bronig,
pochodzgcg jeszcze z Mrocznych
Wiekéw Technologii. Uzywana w nim
technologia jest podobna do tej z
karabinow termicznych, a strzaty zdajg
sie dostownie topi¢ kazdy cel. W Fazie
Strzelania traktuje sie go jak karabin
termiczny. W fazie Walki Wrecz Pistolet
Potepienia traktowany jest normalny
pistolet.

Wielka Choragiew Zakonu Krwawych
Anioléw. Jezeli Dante znajduje sie w
armii, jeden z Chorgzych moze niesé
do boju Wielkg Chorggiew Zakonu
Krwawych Aniotdéw zamiast normalnego
sztandaru, inspirujgc braci do jeszcze
wiekszego  poswiecenia.  Wszystkie
jednostki Krwawych Aniotdw w 12” od
Wielkiej Chorggwi  Zakonu mogg
powtorzyé nieudane testy Morale i
Przygwozdzenia. = Dodatkowo  kazdy
model w jednostce Chorgzego ma o 1
Atak wiecej.

KAPITAN TYCHO

Podczas Drugiej Wojny o Armageddon Tycho padt ofiara psychicznego ataku
orkowego psionika, kt6ry ohydnie go oszpecit. Ten fakt spowodowalt, ze

bohater bezgranicznie nienawidzi Orkow.

Kpt. Tycho 5 5 4

WWZS S Wt Zw |
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ZASADY SPECJALNE

| Nie Poznajg, Co To Strach, Smiertelny
Wrég: Orkowie, Bohater Niezalezny,
Przywédca.

EKWIPUNEK BOJOWY

Bron podczepiana (bolter/karabin
termiczny), kunsztowny pancerz,
pistolet boltowy, Zelazna Aureola,
granaty odiamkowe, granaty

przeciwpancerne.
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Od jedenastu stuleci

ogladam i zwalczam mrok
naszej galaktyki.
Widziatem podfos¢ obcego
oraz bluznierstwo mutanta.
Byfem swiadkiem grzechu
opetania. Widziafem cafe
zo, ktére skrywa
galaktyka i zabijafem
wszystkich, kt6rzy sama
swa obecnoscia kalaja
Imperatora. Widziatem to,
co zobaczycie i wy.
Walczytem z tym, z czym
i wy bedziecie walczy¢.
Zabijatem tych, ktorych

takze wy musicie zabijac...

Przeméwienie Dowédcy u

progu kampanii alchonijskiej

Od czasu cigzkiego
zranienia w trakcie bitwy o
Armageddon charakter
oraz temperament Tycho
staje si¢ coraz bardziej
wybuchowy. Stanowczo
doradzam nieodwofalne
przeniesienie Brata-
Kapitana Tycho do stafej
stuzby bojowe;.

Kapelan Vermento



..jednakze oparf sic

Czerwonemu Pragnieniu.

Ukazat mu si¢ nasz ukochany

Sanguinius, kt6ry powiedziat

mu, iz musi si¢ oprze¢ nie dla

S

iebie, lecz dla nas

wszystkich. Albowiem w ten

S

pos6éb udowodni nam, ze

Czerwone Pragnienie mozna

pokonac.

Z Ksicgi Mephistona, wers 23

Najpotezniejszym i

najbardziej cenionym sposréd

Kaptanow Sanguiniusa jest
Brat Corbulo. On to

obdarzony jest sokolim

wzrokiem oraz gleboka
madroscia Patriarchy. On tez

prowadzi nas w odwiecznej

14

misji ku ujarzmieniu Skazy.

Whadcy Baala, rozdziat IV

~Powiernicy Graala”
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WIELKI KRONIKARZ MEPHISTON

Brat Calistarius jest jedynym wojownikiem, ktéremu udafo si¢ przezwyciezy¢

Czerwone Pragnienic. Po przejsciu gehenny odrodzif si¢ jako Mephiston, Pan

Smierci.
WWZS S WtZw | A ZP Och
Mephiston 6 5 5 5 3 6 4 10 2+
psionicznej raz na ture kazdego =z

ZASADY SPECJALNE
Nieustraszony, Bohater Niezalezny, Nie
Czuje Bélu.

Pan Smierci. Pokonujac Czerwone
Pragnienie Mephiston wyzwolit swdj
peten psioniczny potencjat. Dzieki temu
Mephiston posiada wszystkie trzy moce
psioniczne Krwawych Aniotéw (patrz
ponizej) i w turze kazdego z graczy
moze uzy¢ kazdej z nich i swojej broni

graczy tak wiec nie podlega
normalnym ograniczeniom Kronikarzy.
Mephiston w danej turze nie moze uzy¢
dwa razy tej samej mocy.

EKWIPUNEK BOJOWY

Kunsztowny pancerz, bron psioniczna,
pistolet plazmowy, kaptur psioniczny,
granaty odtamkowe, granaty
przeciwpancerne.

Sierzant Emanus rozkazuje zniszczy¢ Pancerfure Herszta Nazgrota.

CORBULO
NAJWYZSZY KAPLAN SANGUINIUSA

W Zakonie Krwawych Aniotéw Konsyliarze tytutowani sa Kapfanami

Sanguiniusa, straznikami Szkartatnego Graala.

WW2ZS S Wt Zw |
Corbulo Bk w8 4

A ZP Och
8115 1 30 3%

ZASADY SPECJALNE
Bohater Niezalezny.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pancerz szturmowy, pistolet boltowy,

miecz  tanhcuchowy, Eksangwinator,
granaty odtamkowe, granaty
przeciwpancerne.

Szkartatny Graal. Podczas rytuatow

inicjacji, jakim poddawani sg nowi
cztonkowie Zakonu, w Szkartatnym
Graalu gromadzi sie krew Kaptanow

Sanguiniusa. Z kolei obecno$¢ tego
artefaktu na polu bitwy ma ogromny
wptyw na znajdujgce sie w poblizu
Krwawe Anioty, poniewaz wzmacnia ich
fizyczne i psychiczne aspekty najblizej
zwigzane z Patriarcha. Kazda
jednostka Krwawych Aniotdw bedgca
na poczatku swojej Fazy Walki Wrecz w
12” od Corbulo otrzymuje do konca tury
zasade specjalng Szalenczy Atak.
Dodatkowo Graal generuje potezne
pole sitowe, ktére daje modelowi wen
wyposazonemu Specjalng Ochrone 4+.



KAPELAN LEMARTES
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Kapelan Lemartes jest najstarszym sposréd Kapelanéw Krwawych Aniofow i
cieszy si¢ tak wielka czcia, ze dostapit zaszczytu noszenia Posmiertnej Maski.

WWZS S Wt Zw
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Lemartes B dah e

10 3+

SERIGE SIS

ZASADY SPECJALNE
Bohater Niezalezny

Honor Zakonu. Lemartes oraz druzyna
Krwawych Aniotdw, do ktorej sie
przytgczyt, podlegajg zasadzie
Nieustraszeni.

Litanie Nienawisci.
tury, w ktorej
Lemartes i

Podczas wiasnej
nastepuje  szarza,
wszyscy  cztonkowie

druzyny, do ktorej sie przytgczyt, mogg
powtdrzyé nieudane rzuty na trafienie.

d

EKWIPUNEK BOJOWY

Pancerz szturmowy, pistolet boltowy,
plecak rakietowy, Crozius Arcanum,
Rosarius, granaty odtamkowe, granaty
przeciwpancerne.

Po$miertna Maska. Kazda wroga
jednostka w 6” od modelu noszgcego
Posmiertng Maske ma Zdolnosci
Przywdédcze zmniejszone o 1.

Gdy napotkacie na swej
drodze przeszkody.
pamictajcie, miodzi Akolici,
o dumnym Sanguiniusie.
Gdy pancerz waszej wiary
bedzie rozdarty i
wypaczony, spojrzcie w
siebie, a zobaczycie tego
wspaniatego bohatera.
Rozwazajcie jego uczynki i
ukorzcie si¢, albowiem jemu
podobni juz nigdy nie beda

stapali wsrod nas.

Czytanie z Kazania Lemartesa do

Adeptow Kultu Sanguiniusa

Zadaniem Kapelanow Krwawych Aniotéw jest ochrona Zakonu przed Czarng Furig. To oni
wypatrujg pierwszych oznak nadchodzgcego szalenstwa i zbierajg zgubionych wojownikéw
w straszliwg Kompanie Smierci.

KOMPANIA SMIERCI

Czasami, w przededniu bitwy, Krwawe Anioly popadaja w Czarna Furic. Gdy

to nastapi, wojownicy ci staja si¢ szalericzo zawzieci i nieustraszeni.

WWZS S Wt Zw |
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ZASADY SPECJALNE Dodatkowo, jezeli na poczatku Fazy

Nieustraszeni, Nie Bolu,

Szalenczy Atak.

Czujg

Czarna Furia. Wojownicy Kompanii
Smierci sg tak zapamietali w swoim
krwawym szale, ze zrobig praktycznie
wszystko, by jak najszybciej dotrze¢ do
nieprzyjaciela i rozerwaé go na strzepy
w szalonej szarzy. Wszystkie ataki w
starciu wrecz wykonane przez
Kompanie Smierci sg traktowane jak
wykonywane bronig rozrywajaca.

Ruchu w 6” od jednostki nie znajduje
sie Kapelan Krwawych Aniotdw (badz

tez Brat Corbulo), Kompania Smierci #

musi  poruszac
predkoscia w
wrogiej jednostki.

sie z
kierunku

maksymalng
najblizszej

EKWIPUNEK BOJOWY

Pancerz szturmowy, pistolet boltowy,
bolter lub miecz taihcuchowy, granaty
odlamkowe, granaty przeciwpancerne.

Méw co cheesz. lecz ja nie

zamierzam walczy¢ u boku
tych szalericow. Przesztos¢
niczego nie dowodzi, z
wyjatkiem tego, ze
przeklete Krwawe Anioty
sa o krok od potepienia.

Brat Kapitan Yuron z Adeptus

Astartes Protoplastéw Ulixis
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GWARDIA HONOROWA KRWAWYCH ANIOLOW

Druzyny Dowodzenia Krwawych Aniotéw zfozone sa ze specjalistow od walki wrecz i specjalizuja sic w
uzywaniu plecakéw rakietowych. To najgrozniejsi z weteranéw Zakonu.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
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ZASADY SPECJALNE EKWIPUNEK BOJOWY
I Nie Poznajg, Co To Strach. Pancerz szturmowy, pistolet boltowy, bolter lub miecz
tancuchowy, granaty odtamkowe, granaty

przeciwpancerne.

DRUZYNA SZTURMOWA WETERANOW

Druzyny Szturmowe Weteran6w ruszaja do boju w posiadajacych podrasowane silniki transporterach
opancerzonych “Rhino™ albo sa wyposazone w plecaki rakietowe - wszystko po to, by dotrzec do
przeciwnika najszybciej jak to mozliwe.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
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ZASADY SPECJALNE EKWIPUNEK BOJOWY

I Nie Poznajg, Co To Strach, Druzyny Operacyjne. Pancerz szturmowy, pistolet boltowy, bolter lub miecz
tancuchowy, plecak rakietowy, granaty odtamkowe,
granaty przeciwpancerne.




DREDNOT .FURIOSO”

W niektorych przypadkach zdarza sie, iz $miertelnie ranny Kosmiczny Marine zostanie opanowany przez
Czarng Furie. Gdy cos takiego ma miejsce, jego ciato zostaje umieszczone w specjalnie zaadaptowanym
Drednocie “Furioso”, by mégt walczy¢ u boku swych braci z Kompanii Smierci.

WW2zs S |1
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ZASADY SPECJALNE

Drednoty Kompanii Smierci. Jezeli na poczatku Fazy
Ruchu w 6” od Drednota nie znajduje sie Kapelan
Krwawych Aniotow badz tez Najwyzszy Kaptan
Sangwiniusa, maszyna musi porusza¢ sie z
maksymalng predkoscig w kierunku najblizszej wrogiej
jednostki. Drednot Kompanii Smierci  otrzymuje
dodatkowe K3 ataki w walce wrecz.

EKWIPUNEK BOoJOwY

Dwie bronie Drednota do walki wrecz (z jednym
wbudowanym  bolterem  szturmowym i jednym
wbudowanym karabinem termicznym), a takze
wyrzutnie granatéw dymnych, szperacz.

TRANSPORTERY OPANCERZONE “RHINO” KRWAWYCH ANIOLOW

Transportery uzywane przez Krwawe Anioty wyposazone sg w specjalnie zmodyfikowane silniki (zobacz str, 12).
Pojazd z podrasowanymi silnikami jest w stanie poruszac sie szybciej, jednakze istnieje ryzyko przegrzania.

CZOLG .PREDATOR BAAL”

Predator klasy “Baal” jest uzbrojony w liczne bronie o duzej szybkostrzelnosci. Pojazd zostat tak
zaprojektowany, by kosi¢ wroga piechote i niszczy¢ lekkie pojazdy z przerazajaca efektywnoscia.

ZS+P.: B
13 1

Typ

.Predator Baal” Czolg 4

T
10

ZASADY SPECJALNE
Podrasowane Silniki.

EKWIPUNEK BOJOWY
Sprzezone dziatko
wiezyczce, wyrzutnie

zamontowane w
oraz

szturmowe
granatéw dymnych

szperacz. Wiekszos¢ posiada takze boczne sponsony,
uzbrojone w ciezkie boltery lub ciezkie miotacze ognia.
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EKWIPUNEK BOJOWY ORAZ ULEPSZENIA

W tej czesci zawarte sg zasady dotyczace specyficznych przedmiotéw nalezgcych do ekwipunku bojowego oraz
specjalnych zdolnosci uzywanych przez cztonkéw Zakony Krwawych Aniotéw.

Bezwtadnosciowy System Naprowadzania. Na
wyposazeniu Kapsut Desantowych. Kapsuta
Desantowa oraz jednostka, ktdra sie w niej znajduje,
zawsze mogg zosta¢ umieszczone w Rezerwach i
przybyé na pole bitwy zgodnie z zasadg Desant.
Moze skréci¢ dystans znoszenia do minimum
potrzebnego do unikniecia Igdowania w terenie
niedostepnym lub na innym modelu.

Blogostawieristwo Omnizjasza. Zamiast ruchu model
moze podjac prébe naprawienia efektu
Unieruchomiony lub Zniszczona Bron. Zbrojmistrz
musi sie stykaé podstawkg z pojazdem. Rzué KG6.
Pojazd zostanie naprawiony, jesli wypadnie 6. Dodaj
+1 do rzutu za kazdego Serwitora wyposazonego w
serworamie, znajdujgcego sie w  oddziale
Zbrojmistrza. Mozesz powtdrzy¢ rzut, jesli Zbrojmistrz
wyposazony jest w serwouprzaz.

Bronie podczepiane. Tak nazywane sg boltery
potgczone z karabinami plazmowymi, miotaczami
ognia lub karabinami termicznymi. W fazie Strzelania
wybierz, ktérej broni uzywasz. Z boltera mozna
wypali¢ w kazdej turze, natomiast z drugiej broni
jedynie raz na bitwe.

Choraggiew Kompanii. Kazda jednostka Krwawych
Aniotéw bedaca w zasiegu 12" od Chorgzego, moze
powtérzy¢ nieudane testy Morale i Przygwozdzenia.

Crozius Arcanum. Bron energetyczna.

Czcigodny Drednot. Moze nakazaé przeciwnikowi
powtérzenie rzutu na tabeli rykoszetéw i penetracji.
Dodatkowy pancerz. Zamienia efekt
ogtuszona na zatoga oszotomiona.

zatoga

Eksangwinator. Raz na ture gracza, zaprzyjazniony
model w zasiegu 6" od modelu z Eksangwinatorem moze
zignorowa¢ nieudany rzut na Ochrone dowolnego typu,
chyba Zze witasciciel tego przedmiotu Wycofuje sie, jest w
starciu wrecz lub jest Przygwozdzony. Nie mozna go uzyé
przeciwko zasadzie Natychmiastowa Smieré ani przeciwko
atakom wrecz, ktdre ignorujg Ochrone od Pancerza.

Kaptur psioniczny. Zadeklaruj uzycie po tym, jak
przeciwnik uzyje mocy psionicznej. Obaj gracze
rzucajg K6 i do wyniku dodajg wartos¢ Zdolnosci
Przywddczych swojego psionika. Jezeli Kronikarz
wyrzuci wiecej, to moc nie moze zosta¢ uzyta.

Kunsztowna broh. W kazdej turze gracza mozna dla
niej powtodrzy¢ jeden nieudany rzut na trafienie.

Kunsztowny pancerz.
Pancerza 2+.

Zapewnia Ochrone od

Lemiesz. Pojazd wyposazony w lemiesz moze
powtdrzy¢é nieudany test Trudnego Terenu, o ile w
danej turze nie porusza sie wiecej niz 6”.

Miecz taficuchowy. Bron do walki wrecz.

Moc Ducha Maszyny. Pozwala na ruch do przodu,
nawet pomimo efektu zaloga ogtuszona. Pojazd
poruszajgcy sie 6" lub mniej moze strzelic z
dodatkowej broni uzywajgc dla tego strzatu Zdolnosci
Strzeleckich 2, nawet jesli jest pod dziataniem
efektéw zatoga ogtuszona lub zatoga oszotomiona.

Naprawianie. W fazie Strzelania zamiast strzelania
rzu¢ K6, jezeli pojazd jest Unieruchomiony. Wynik
rowny 6 oznacza, ze pojazd przestat byc¢
Unieruchomiony. Efekt dziata do konca bitwy lub do
nastepnego Unieruchomienia.

Pancerz szturmowy. Zapewnia Ochrone od Pancerza 3+.

Pancerz Terminatora. Zapewnia Ochrone od
Pancerza 2+ i Specjalng Ochrone 5+. Model
wyposazony w ten pancerz moze sie poruszacé i
strzela¢ z broni ciezkich oraz szarzowaé po tym jak
strzelat z broni szybkostrzelnej lub ciezkiej. Nie moze
wykonywaé szarzy wtérnej. Zawsze moze trafi¢ do
Rezerw i przystgpi¢ do gry zgodnie z zasadg Desant.

Pancerz zwiadowczy. Zapewnia Ochrone od
Pancerza 4+.
Pilorekawica. Pitorekawica traktowana jest jak

rekawica energetyczna, ale w rzutach na przebicie
pancerza pojazdu rzucamy 2K6.

Pojazd szturmowy. Wysiadajgce modele moga szarzowac.

Przywédca. Wszystkie inne modele Krwawych
Aniotéw z tej samej armii mogg uzywa¢ ZdolnosSci
Przywddczych tego modelu w czasie testéw Morale,
Przygwozdzenia i ZP, ale nie testéw Psionicznych.

Puklerz  energetyczny. Puklerz ~ energetyczny
zapewnia w walce wrecz Specjalng Ochrone 5+. Nie
jest wliczany do maksymalnej liczby broni, jakg moze
posiada¢ model.

Rosarius. Zapewnia Specjalng Ochrone 4+.
Serworamie. Model wyposazony w serworamie moze

wykona¢ 1 dodatkowy Atak w starciu wrecz z
Inicjatywg 1 i Sitg 8, ignorujgcy Ochrone od Pancerza.




Wyrzutnie granatéw dymnych. Patrz podstawowy ;
podrecznik Warhammera 40.000.

Serwouprzagz. Traktowana jest jako sprzezony pistolet
plazmowy, miotacz ognia, a w starciu wrecz jako dwa
serworamiona. Wiasciciel moze strzela¢ z obu broni
lub jednej broni i broni osobistej. Wiasciciel moze
powtarzac¢ rzuty na naprawianie.

Wyrzutnie granatéw odtamkowych. Modele
uzywajgce transportera  wyposazonego w to
ulepszenie w turze, w ktorej wysigdg z pojazdu
Szperacz. Jezeli ta jednostka dostrzeze cel i wystrzeli traktowane s3 tak, jakby miaty granaty odtamkowe.
w niego w czasie Walki w Nocy, to wszystkie
pozostate jednostki bedg mogty zignorowac¢ zasady

Walki w Nocy, kiedy bedg strzelaty w oswietlony cel.

Zelazna Aureola. Zapewnia Specjalng Ochrone 4+.
"f,
g| \

A

Szturmowe ostrze. Bron do walki wrecz.

Tarcza energetyczna. W starciu wrecz zapewnia
Specjalng Ochrone 4+. Model wyposazony w tarcze
energetyczng nie otrzymuje nigdy dodatkowego Ataku
za posiadanie dwaoch broni do walki wrecz. Do uzycia
wymaga jedne;j reki.

MOCE PSIONICZNE KRWAWYCH ANIOLOW

Kronikarze Krwawych Aniotdw mogg posiadac¢ jedng lub wiecej ponizszych mocy psionicznych. Kronikarz moze
uzy¢ tylko jednej mocy psionicznej na ture i musi zda¢ Test Psioniczny w odpowiedniej fazie, by to zrobic.
Mephiston, jak to opisano powyzej, moze uzy¢ dowolnej liczby mocy psionicznych w kazdej turze.

Potega Bohaterow
Smierciono$ne moce Immaterium
wypetniajg Kronikarza,
zwigkszajgc jego szybkoS¢ i site
do niewyobrazalnego poziomu.

Mocy tej uzywa sie na poczatku
fazy Walki Wrecz dowolnego z
graczy. Jezeli jej uzycie zakonczy
sie powodzeniem, Kronikarz (albo
dowolny model w oddziale, w
ktérym sie on znajduje) w tej fazie
posiada dodatkowe +K3 Ataki.

Przyznac si¢ do porazki,
to bluznic przeciwko

Imperatorowi.

Przeszywajgce Spojrzenie
Oczy Kronikarza stajg sie ptongcymi
szczelinami desperacji,
przeszywajgcymi dusze tych, ktorzy
odwazg sie stawi¢ mu czofa.

Mocy tej mozna uzy¢ na poczagtku
fazy Walki Wrecz dowolnego z
graczy. Jezeli uzycie mocy zakonczy
sie skucesem, wtedy kazdy model w
kontakcie z Kronikarzem ma w tej
fazie Walki Wrecz zmniejszong
liczbe atakéw o jeden.

y

Skrzydta Sanguiniusa

Z plecow Kronikarza wyrastajg
dwa potezne skrzydta utkane z
psionicznej  energii, pozwalajgc
mu na latanie nad polem bitwy.

Moc ta moze by¢ uzyta w Fazie
Ruchu i dziata do konhca tury.
Pozwala ona Kronikarzowi na
poruszanie sie tak, jakby posiadat

plecak rakietowy. Skrzydet
Sanguiniusa moze uzywac¢ takze
Kronikarz w pancerzu
Terminatora. Kronikarz

wyposazony w motocykl, ktory
uzyt Skrzydet Sanguiniusa,
traktowany jest jakby posiadat
motocykl odrzutowy.

UWAGA AUTORA

Na pewno zauwazysz, ze w armii Krwawych Aniotéw kilka oddziatéw kosztuje wiecej punktéw niz ich odpowiedniki
Z pozostatych kodekséw Kosmicznych Marines. Ten dodatkowy koszt punktowy umozliwia wystawienie modelu z
Kompanii Smierci, udostepnianego przez dany oddziat. Dla przyktadu: wybranie Druzyny Taktycznej pozwala na
wystawienie jednego modelu z Kompanii Smierci i dlatego jego koszt jest uwzgledniony w cenie Druzyny
Taktycznej.
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LISTA ARMII KRWAWYCH ANIOLOW

Na kolejnych stronach znajdziesz liste armii Krwawych
Aniotéw i ich Zakonéw Sukcesoréw, pozwalajgcg na
rozgrywanie misji znajdujgcych sie w podreczniku
podstawowym Warhammera 40.000. Lista pozwala na
zbudowanie armii opartej na jednostkach nalezgcych do
kompanii bojowe] Krwawych Aniotdw i uzupetnionej
wsparciem z pozostatych kompanii Zakonu. Krwawe
Anioty specjalizujg sie w walce wrecz. Z tego wzgledu
duzag role w ich sitach zbrojnych odgrywajg jednostki
szturmowe.

W pierwszej kolejnosci musisz ustali¢ z przeciwnikiem,
jakg bedziecie rozgrywali misje oraz jaki limit punktowy
kazdy z Was bedzie mogt przeznaczy¢ na swojg armie.
Potem mozesz przystgpi¢ do dobierania jednostek na
zasadach opisanych ponizej.

KORZYSTANIE ZE
ORGANIZACYJNEGO ARMII

Z listy armii korzysta sie w odniesieniu do Schematu
Organizacyjnego  Armii,  charakterystycznego dla
rozgrywanej misji. Kazdy taki schemat podzielony jest
na pie¢ Kkategorii, odpowiadajgcych poszczegdlnym
czesciom listy armii. W kazdej kategorii znajdujg sie
prostokaty. Kazdy pozwala na wybranie jednej jednostki
z odpowiedniej czesci listy armii. Ciemne prostokaty to
wybory obowigzkowe. Ponizej umiesciliSmy schemat
dla Misji Standardowych.

SCHEMATU

'MISJE | PUNKTY

Prezentowane tutaj listy armii zostaly opracowane do
zastosowania w  Patrolu Bojowym i Misjach
Standardowych z podstawowego podrecznika
Warhammera 40.000. Mozna ich uzywac¢ dla innych
misji, w  ktérych = wykorzystuje sie  Schematy
Organizacyjne Armii, ale nalezy mie¢ na uwadze, ze
istnieje prawdopodobienstwo naruszenia réwnowagi gry.

Decyzja o rozegraniu danej misji wyznaczy liczbe
punktéw, jakie bedzie mozna przeznaczy¢ na armie.
Wiecej szczegotow  znajdziesz  w  rozdziatach
podstawowego podrecznika Warhammera 40.000,
zatytutowanych ,Patrol Bojowy” i ,Misje Standardowe”.

MISJE STANDARDOWE

é@ﬂﬂ

OBOWIAZKOWE
1 Dowooca
2 J. Poost,

OPCJONALNE
1 Dowddca

OPCJONALNE
3J. 8z Reag.
4 J. Podst 3J. Wsparcia
3.J. Eltarne

KORZYSTANIE Z LISTY ARMII

Kiedy uzgodnisz z przeciwnikiem wielkos¢ Waszych sit
zbrojnych oraz misje jakg rozegracie, bedziesz modgt
przystgpi¢ do budowy armii. Zajrzyj do danej czesci
listy armii i zdecyduj, ktérg jednostke chcesz mie¢ w
armii, ile w niej bedzie modeli oraz jakie bedzie
posiadata ulepszenia. Pamietaj: na figurkach biorgcych
udziat w grze powinna by¢ pokazana cata wykupiona
dla nich broh oraz ekwipunek. Nastepnie odejmij koszt
punktowy jednostki od dostepnych jeszcze punktow i
dokonaj kolejnego wyboru. Powtdrz te czynnos$¢, az
zuzyjesz wszystkie punkty. Teraz jeste$ gotowy do
bitwy!

ELEMENTY LISTY ARMII

Kazdy element listy armii to oddzielna jednostka, z
ktorej mozesz skorzysta¢ w czasie gry.

Kazdy element listy armii sktada sie z siedmiu cze$ci,
opisanych ponizej.

Zestaw charakterystyk. Na poczatku opisu kazdego
elementu  znajdziesz nazwe jednostki, zestaw
charakterystyk wszystkich modeli moggcych wejs¢ w jej
sktad, a takze koszt punktowy oddziatu bez ulepszen.

Skiad jednostki. W tym miejscu, jesli to konieczne,
znajduje sie informacja o liczbie i rodzaju modeli,
tworzgcych trzon oddziatu.

Typ jednostki. Ta cze$¢ odnosi sie do rozdziatu
podstawowego podrecznika Warhammera 40.000,
zatytulowanego ,Typy jednostek — zasady”. Na

przyktad, oddziat moze by¢ piechotg, pojazdem Ilub
piechotg latajgcg i podlega wtedy pewnym zasadom
specjalnym.

Ekwipunek. Tu wypisano uzbrojenie, w jakie mozna
wyposazy¢ modele z oddziatu. Koszt tych modeli i
catego ich ekwipunku wliczony jest w koszt podany w
zestawie charakterystyk.

Zasady specjalne. W tym miejscu uwzglednione sa
wszystkie zasady specjalne, jakim podlega jednostka.
Ich szczegdétowe opisy znajdziesz w rozdziale ,Sity
zbrojne Krwawych Aniotow” Ilub w podstawowym
podreczniku  Warhammera 40.000 w rozdziale
,Uniwersalne zasady specjalne”.

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 zaptaci¢c — nie mozesz wybrac
ulepszenia, jesli nie jest ono pokazane na modelu z
oddziatu.

Transport. Ta ostatnia czes¢ odnosi sie do pojazdéw
transportowych, ktére mozna wykupi¢ dla jednostki.



DOWODZTWO

DANTE, MISTRZ KRWAWYCH ANIOLOW 200 pkt.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
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Typ jednostki: Ekwipunek:
« piechota latajgca « granaty odtamkowe

* granaty przeciwpancerne
Zasady specjalne: * Pistolet Potepienia
* Nieustraszony * Topor Mortalis
* Bohater Niezalezny » Posmiertna Maska Sanguiniusa
* Przywddca * plecak rakietowy

* kunsztowny pancerz

Wyjatkowy: » Zelazna Aureola

W armii moze sie znalez¢ tylko jeden Wielki Mistrz Dante.

Opcje:

« Jesli Dante znajduje sie w armii, to
za +15 pkt. Chorgzemu z jednej
druzyny Gwardii Honorowej mozna
wymieni¢ Chorggiew Kompanii na
Wielkg Chorggiew Zakonu
Krwawych Aniotow.

MEPHISTON, PAN SMIERCI 225 pkt.

WWZS S WtZw | A ZP Och
Mephiston 6 5 5 5 3 6 4 10 2+

Typ jednostki: Ekwipunek:
* piechota « granaty odtamkowe
* granaty przeciwpancerne
Zasady specjalne: « pistolet plazmowy
* Nieustraszony * bron psioniczna
* Bohater Niezalezny * kaptur psioniczny
« Pan Smierci  kunsztowny pancerz

* Nie Czuje Bélu Wyjatkowy:

Moce psioniczne:

» Skrzydta Sanguiniusa

» Potega Bohateréw

* Przeszywajgce Spojrzenie

Opcje:
* brak

W armii moze sie znalez¢ tylko jeden Mephiston.

LEMARTES, STRAZNIK POTEPIONYCH 125 pkt.

WWZS S WtZw | A ZP Och
Eemantess et 5 15 147 24" 131 5l a3 083

Typ jednostki: Ekwipunek:
* piechota latajgca * granaty odtamkowe
* granaty przeciwpancerne
Zasady specjalne: * pistolet boltowy
* Bohater Niezalezny * Crozius Arcanum
* Honor Zakonu * Rosarius
* Litanie Nienawisci * Posmiertna Maska

* pancerz szturmowy
+ plecak rakietowy

Wyjatkowy:
W armii moze sie znalez¢ tylko
jeden Kapelan Lemartes.

Opcje:
* brak

BRAT CORBULO 100 pkt.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
Corbulo 7 57 ¥ Bien 4% S 30 B Vs S0 S

Typ jednostki: Ekwipunek:
* piechota * granaty odtamkowe
* granaty przeciwpancerne
Zasady specjalne: * pistolet boltowy
* | Nie Poznajg, Co To Strach * miecz tancuchowy
* Bohater Niezalezny » Eksangwinator

 Szkartatny Graal
 pancerz szturmowy

Wyjatkowy:
« W armii moze sie znalezc¢ tylko
jeden Brat Corbulo.

Opcje:
* brak
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DOWODZTWO

TYCHO, KAPITAN 3. KOMPANII 110 pkt.

WWZS S WtZw | A ZP Och
Kpty Tycho =575 24 4 3. 5,340 2+

Typ jednostki: Ekwipunek: Wyjatkowy:

* piechota « granaty odtamkowe * W armii moze sie znalezc¢ tylko
« granaty przeciwpancerne jeden Kapitan Tycho.

Zasady specjalne: * pistolet boltowy

* | Nie Poznajg, Co To Strach « Zelazna Aureola Opcje:

« Smiertelny Wrég Orkowie * bron podczepiana (bolter/karabin * brak

» Bohater Niezalezny termiczny)

* Przywddca * kunsztowny pancerz

KAPELAN 100 pkt.

WWZS S Wt2Zw | A ZP Och
Kapelan 5 &5 4 4 2 5 3 9 3+

Zasady specjalne: Typ jednostki: « Za +5 pkt. mozna dokupié bomby
* Honor Zakonu * piechota termiczne.
* Bohater Niezalezny « Za +20 pkt. mozna dokupi¢ plecak
* Litanie Nienawisci Opcje: rakietowy lub za +30 pkt. motocyk!
» Za +15 pkt. pistolet boltowy mozna Kosmicznych Marines.
Ekwipunek: wymieni¢ na pistolet plazmowy. « Za +25 pkt. mozna wymieni¢ caty
» granaty odtamkowe * Za +5 pkt. mozna dokupi¢ boIte:r ekwipunek na pancerz Terminatora,
« granaty przeciwpancerne szturmowy lub za +10 jedng bronz - pojter szturmowy, Rosarius i Crozius
- pistolet boltowy listy: podpzemany r_motacz ognia, Arcanum.
“« Rosarius podczepiany karabin plazmowy lub
« Crozius Arcanum podczepiany karabin termiczny lub
- pancerz szturmowy za +25 pkt. rekawice energetyczna.

KRONIKARZ 120 pkt.

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
Kronikanzi=> 5.2 B "4 .20 Ky 3. .9 3+

Typ jednostki: Ekwipunek:  Za +5 pkt. mozna dokupic¢ bolter

- piechota « granaty odtamkowe szturmowy lub za +10 jedng bron z
« granaty przeciwpancerne listy: podczepiany miotacz ognia,

Zasady specjalne: « pistolet boltowy podczepiany karabin plazmowy lub

« | Nie Poznaja, Co To Strach * bron psioniczna podczepiany karabin termiczny.

« Bohater Niezalezny * kaptur psioniczny « Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bomby
e pancerz szturmowy termiczne.

Moce psioniczne: « Za +30 pkt. mozna dokupi¢

» Skrzydta Sanguiniusa Opcje: motocykl Kosmicznych Marines.

- Potega Bohateréw « Za +15 pkt. pistolet boltowy mozna <« Za +25 pkt. mozna wymieni¢ caty
wymienic¢ na pistolet plazmowy. ekwipunek na pancerz Terminatora,

bolter szturmowy, kaptur psioniczny i
bronh psioniczna.

Uzbraja was sam Imperator. Wasza tarcza jest prawos¢, zbroja wiara, a bronia nienawis¢. Nie
Iekajcie sie, staricie dumni, gdyz jestesmy Synami Sanguiniusa, obroficami Ludzkosci.
Zaprawde jestesmy Aniofami Smierci.

Wielki Mistrz Dante
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DOWODZTWO

KAPITAN KOMPANII

100 pkt.

Kapitan 5

WWZS S Wt Zw |

A ZP Och
4 4, 3e 53T (M3

Typ jednostki:
« piechota

Zasady specjalne:

* | Nie Poznajg, Co To Strach
« Bohater Niezalezny

* Przywddca

Ekwipunek:

« granaty odtamkowe

« granaty przeciwpancerne
« pistolet boltowy

* miecz tancuchowy

« Zelazna Aureola

* pancerz szturmowy

Opcje:

« Za +15 pkt. pistolet boltowy mozna
wymieni¢ na pistolet plazmowy.

* Mozna wymieni¢: miecz
tancuchowy na bron energetyczng
za +15 pkt., rekawice energetyczng
na pojedyncze szpony energetyczne
za +25 pkt. lub pare szponéw
energetycznych za +30 pkt. lub mtot
energetyczny za +30 pkt.

» Za +5 pkt. mozna dokupic¢ bolter
szturmowy lub za +10 jedng bron z
listy: podczepiany miotacz ognia,
podczepiany karabin plazmowy lub
podczepiany karabin termiczny.

» Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bomby
termiczne.

» Za +20 pkt. mozna dokupi¢ plecak
rakietowy.

» Za +25 pkt. mozna wymienic¢ caty
ekwipunek na pancerz Terminatora
oraz jedng z nastepujgcych opc;ji:

- mtot energetyczny oraz tarcza
energetyczna

- para szpondéw energetycznych

- bolter szturmowy oraz rekawica
energetyczna lub miecz
energetyczny.

GWARDIA HONOROWA

125 pkt.

Weteran 4

WWZS S Wt Zw |

A ZP Och
44 1 4 2% 9 a

W sktad armii Krwawych Aniotéw moze wchodzi¢ jedna druzyna Gwardii Honorowej na kazdego obecnego
bohatera niezaleznego. Druzyna Gwardii Honorowej nie zajmuje miejsca w Schemacie Organizacyjnym Armii, ale
poza tym jest traktowana jako samodzielna jednostka Dowodztwa.

Skiad jednostki:
* 5 Weteranéw Kosmicznych
Marines.

Typ jednostki:
* piechota

Zasady specjalne:
* | Nie Poznajg, Co To Strach

Ekwipunek:

 granaty odtamkowe

* granaty przeciwpancerne

* pistolet boltowy

* bolter lub miecz tancuchowy
* pancerz szturmowy

Transport:

» Gwardii Honorowej bez plecakéw
rakietowych mozna dokupi¢
transporter przypisany, wybrany z
listy: Kapsuta Desantowa, ,Rhino”
Krwawych Aniotéw lub ,Razorback”
(koszty punktowe na stronie 31).

Opcje:

« Za +25 pkt. cata druzyna moze
otrzymac plecaki rakietowe.

* Nie wiecej niz dwém Weteranom,
za +15 pkt. na model, mozna
wymieni¢ pistolet boltowy na pistolet
plazmowy.

* Nie wiecej niz dwém Weteranom
mozna wymieni¢ bolter lub miecz
tancuchowy na bron energetyczng
za +15 pkt. na model lub na
rekawice energetyczng za +25 pkt.
na model.

* Nie wiecej niz dwém Weteranom
mozna wymieni¢ bolter lub miecz
tancuchowy na: miotacz ognia za +5
pkt. na model, karabin termiczny za
+10 pkt. na model lub karabin
plazmowy za +15 pkt. na model.

« Za +20 pkt. jeden Weteran moze
zosta¢ awansowany na Kaptana
Sanguiniusa z Eksangwinatorem.

» Za +30 pkt. jeden Weteran moze
zosta¢ awansowany na
Technoadepta, ktéry zamiast
pancerza szturmowego bedzie
posiadat kunsztowny pancerz, a za
miecz tancuchowy lub bolter bedzie
posiadat bron energetyczng.
Technoadepci posiadajg zasade
specjalng Btogostawienstwo
Omnizjasza.

» Za +10 pkt. jeden Weteran moze
zosta¢ awansowany na Chorgzego
niosgcego Chorggiew Kompanii.

» Za +25 pkt. jeden Weteran moze
zosta¢ awansowany na Czempiona
Kompanii, ktéry zamiast miecza
tancuchowego lub boltera bedzie
posiadat bron energetyczng i
puklerz energetyczny.

» Za +5 pkt. na model dowolnym
Weteranom mozna dokupi¢ bomby
termiczne.

Liczba naszych wrog6w idzie w nieprzeliczone miliardy, kt6re beda z wami zajadle walczy¢ przy pomocy

statkow kosmicznych i dzial, podstepnymi czarami oraz podtymi mamidfami. Beda uzbrojeni w cale zto tego
$wiata, lecz wy, moi bracia, jestescie lepsi.
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b2 JEDNOSTKI ELITARNE

KOMPANIA SMIERCI 0 PKT. PR L sy

WWZS S Wt Zw | A ZP Och
KompaniaSmierci 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

W sktad armii Krwawych Aniotéw moze wej$é jeden oddziat Kompanii Smierci. Kompania Smierci nie zajmuje
miejsca w Schemacie Organizacyjnym Armii, ale poza tym jest traktowana jako samodzielna Jednostka Elitarna.
Liczba modeli nalezgcych do tej druzyny okre$lana jest na podstawie liczby oddziatow w armii, tak jak zostato to
opisane ponizej. Nie ma znaczenia jak liczne sg te oddziaty; kazdy pozwala na dobranie jednego modelu do
Kompanii Smierci. Jesli nie chcesz, nie musisz dokupywaé do Kompanii Smierci wszystkich modeli (nie musisz
nawet zadnego), jakie ci przystugujg. Dziesiecioosobowe druzyny podzielone na druzyny operacyjne pozwalajg na
dokupienie do Kompanii Smierci jednego modelu, a nie dwéch.

Skiad jednostki: Zasady specjalne: Transport:
+ 1 model Kompanii Smierci na * Nieustraszeni Kompanii Smierci liczgcej do 10
kazdg jednostke z ponizszych * Nie Czujg Bélu modeli bez plecakéw rakietowych
wchodzaca w skiad armii: » Szalenczy Atak mozna dokupi¢ transporter

- Gwardia Honorowa » Czarna Furia przypisany, wybrany z listy: Kapsuta

- Druzyna Terminatorow Desantowa lub ,Rhino” Krwawych

- Druzyna Szturmowa Weteranéw Ekwipunek: Aniotéw (koszty punktowe na stronie

- Druzyna Szturmowa * granaty odtamkowe 31).

- Druzyna Taktyczna * granaty przeciwpancerne

- Druzyna Ciezkiego Wsparcia « pistolet boltowy Opcje:

* bolter lub miecz tancuchowy » Dodatkowe modele mozesz

Typ jednostki: * pancerz szturmowy dobiera¢ tak dtugo, jak catkowita ich
* piechota liczba nie przekroczy 10. Kazdy
Uwaga: dodatkowy model kosztuje +30 pkt.

Gracze, ktorzy posiadaja modele Kompanii Smierci wyposazone w rekawice * 4@ +5 pkt. na model cata druzyna
energetyczne lub brori energetyczna powinni je traktowad jako zwyktg bron ~ MoZe otrzymac plecaki rakietowe.
*do walki wrecz. Zamiane tg rekompensuje zasada Bron Rozrywajgca.

DRUZYNA TERMINATOROW 200 PKT.
WWZS S WtZw | A ZP Och

Terminator qtisd ade 4 5 4 2 194 2+

Skiad jednostki: Zasady specjalne: Dodatkowo mozna wybrac¢ jedng z

* 1 Sierzant Terminatoréw * | Nie Poznaja, Co To Strach dwaéch opcji:

* 4 Terminatoréw * Desant » Bez ponoszenia dodatkowych

kosztéw, wszystkim modelom

Typ jednostki: Transport: mozna wymieni¢ ich bronie na: pare

* piechota * Druzynie Terminatoréw mozna szpondéw energetycznych lub mtot
dokupi¢ Kapsute Desantowg jako energetyczny z tarczg energetyczng.

Ekwipunek: transporter przypisany (koszt lub

* bolter szturmowy punktowy na stronie 31). » Jednego Terminatora mozna

* rekawica energetyczna (Sierzant wyposazy¢ w wyrzutnie rakiet

wyposazony jest w miecz Opcije: ,Cyclone” za +20 pkt. albo wymieni¢

energetyczny) « Za +5 pkt. na model dowolnym mu bolter szturmowy na ciezki

 pancerz Terminatora Terminatorom mozna wymieni¢ miotacz ognia za +5 pkt. lub na
rekawice energetyczng na dziatko szturmowe za +30 pkt.
pitorekawice.

Pierwsza Kompania
Sposrod dziesicciu kompanii, ktére tworza Zakon, 1. Kompania zawsze jest ta najpotezniejsza, skadajaca si¢ wytacznie
z doswiadczonych zotnierzy. Jest jedyna, ktora moze uzywac cennych pancerzy taktycznych typu “Drednot”,
wyruszajac do walki jako Terminatorzy. W przeciwiedstwic do innych zakonow, weterani Krwawych Aniotéw, gdy
nie uzywaja pancerzy Terminatoréw, walcza raczej jako Druzyny Szturmowe niz Taktyczne. Niezaleznie od formacji,
weterani specjalizuja sic w walce wrecz, doskonale sprawdzajac si¢ jako elitarne oddziaty uderzeniowe.
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JEDNOSTKI ELITARNE

DREDNOT "FURIOSO" 100 PKT.
WW2z2s § | A P :B":. T
Drednot "Furioso" 4 4 6 4 2(3) 12 12 10
Typ jednostki: Ekwipunek: Opcje:
* maszyna kroczgca « Dwie bronie Drednota do walki » Za +20 pkt. mozna ulepszyc¢ na
wrecz (z jednym wbudowanym Czcigodnego Drednota "Furioso".
Transport: bolterem szturmowym i jednym » Za +25 pkt. mozna ulepszyc¢ na
* Drednotowi "Furioso" mozna wbudowanym karabinem Drednota Kompanii Smierci.
dokupi¢ Kapsute Desantowg jako termicznym) » Za +5 pkt. bolter szturmowy mozna
transporter przypisany (koszt  wyrzutnie granatéw dymnych wymienic¢ na ciezki miotacz ognia.
punktowy na stronie 31). * szperacz » Za +15 pkt. mozna dokupic
dodatkowy pancerz.
DREDNOT 125 PKT.
wwzs S | A P B T
Drednot 4-5 40 6 REATE 2 12 7 42540
Typ jednostki: Ekwipunek: » Za +5 pkt. bolter szturmowy mozna
* maszyna kroczgca * dziatko szturmowe wymieni¢ na ciezki miotacz ognia.
* bron Drednota do walki wrecz (z » Bez ponoszenia dodatkowych
Transport: wbudowanym bolterem szturmowym) kosztéw dziatko szturmowe mozna
* Drednotowi mozna dokupi¢ » wyrzutnie granatow dymnych wymieni¢ na dziato termiczne, dziato
Kapsute Desantowg jako * szperacz plazmowe lub sprzezone dziatko
transporter przypisany (koszt automatyczne lub za +20 pkt.
punktowy na stronie 31). Opcje: wymienic je na sprzezone dziato
» Za +20 pkt. drednota mozna laserowe.
ulepszy¢ na Czcigodnego Drednota. - Za +15 pkt. mozna dokupié
« Za +10 pkt. broh Drednota do walki dodatkowy pancerz.
wrecz mozna wymienié¢ na wyrzutnie
rakiet.
ZBROJMISTRZ 75 PKT.
WWZS S Wt Zw | A ZP Och
Zbrojmistrz v L e Sk o S P 0 1
Serwitor 4ot A s B3t 3 1 RO 4

W armii Krwawych Aniotdw moze sie znalez¢ jeden Zbrojmistrz na kazdy pojazd wybrany z kategorii Jednostki
Elitarne lub Jednostki Wsparcia (poza transporterami przypisanymi). Zbrojmistrz nie zajmuje miejsca w Schemacie
Organizacyjnym Armii, ale poza tym jest traktowany jako samodzielna Jednostka Elitarna.

Typ jednostki:
* piechota

Zasady specjalne:
* | Nie Poznajg, Co To Strach
* Blogostawienstwo Omnizjasza

Transport:

* Mozna dokupi¢ transporter
przypisany, wybrany z listy: Kapsuta
Desantowa, ,Rhino” Krwawych
Aniotéw lub ,Razorback” (koszty
punktowe na stronie 31).

Ekwipunek:

* kunsztowny pancerz

« bolter lub pistolet boltowy
« granaty odtamkowe

« granaty przeciwpancerne
« bron energetyczna

« serworamie

Opcje:

» Za +15 pkt. pistolet boltowy mozna
wymieni¢ na pistolet plazmowy.

» Za +25 pkt. serworamie mozna
wymieni¢ na serwouprzaz.

» Za +25 pkt. na model
Zbrojmistrzowi moze towarzyszyc¢
do czterech Serwitoréw uzbrojonych
w serworamie i brof do walki wrecz.
Bez ponoszenia dodatkowego
kosztu dowolnym Serwitorom
mozna wymieni¢ serworamie na
ciezki bolter lub dziato termiczne
albo za +10 pkt. na model wymieni¢
je na dziato plazmowe.
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JEDNOSTKI ELITARNE

DRUZYNA SZTURMOWA WETERANOW 150 PKT.
WWZS S WtZw | A ZP Och
Weteran 4id54 - 4 1 04% 0209 3+
Skiad jednostki: Ekwipunek:

* 5 Weteranow Kosmicznych
Marines

Typ jednostki:
* piechota latajgca

Zasady specjalne:
* | Nie Poznajg, Co To Strach
* Druzyny Operacyjne

Transport:

» Oddziatowi mozna zabra¢ plecaki
rakietowe, przez co traktowany
bedzie jako piechota i bedzie mu
mozna dobra¢ za darmo transporter
przypisany, wybrany z listy: Kapsuta
Desantowa lub ,Rhino” Krwawych
Aniotow (koszty punktowe ulepszen
,Rhino” na stronie 31).

* granaty odtamkowe

* granaty przeciwpancerne

« pistolet boltowy

* bolter lub miecz tancuchowy
* pancerz szturmowy

* plecak rakietowy

Opcje:

« Za +25 pkt. na model do druzyny
mozna dotgczy¢ do pieciu
dodatkowych Weterandw.

* Nie wiecej niz trzem Weteranom
mozna wymieni¢ bolter lub miecz
tancuchowy na jedng bron z
ponizszej listy:

- bolter szturmowy za +5 pkt. na
model,

- bron podczepiana za +10 pkt. na
model;

- bron energetyczna za +15 pkt. na
model;

- rekawica energetyczna lub
pojedyncze szpony energetyczne za
+25 pkt. na model;

- para szponow energetycznych lub
miot energetyczny za +30 pkt. na
model.

» Dowolnym Weteranom mozna
dokupi¢ puklerz energetyczny za +5
pkt. na model lub tarcze
energetyczng za +10 pkt. na model.
* Nie wiecej niz dwom Weteranom
mozna wymieni¢ bolter lub miecz
tancuchowy na: miotacz ognia za +5
pkt. na model, karabin termiczny za
+10 pkt. na model lub karabin
plazmowy za +15 pkt. na model.

» Za +5 pkt. na model dowolnym
Weteranom mozna dokupi¢ bomby
termiczne.

DRUZYNA ZWIADOWCOW 80 PKT.
WWZS S WtZw | A ZP Och
SierzantWeteran 4 4 4 4 1 4 2 9 4+
Zwiadowca AgiFed ondi 1 4 1 S8indE
Skiad jednostki: Zasady specjalne:

« 1 Sierzant Weteran
* 4 Zwiadowcow

Typ jednostki:
* piechota

Ekwipunek:

* pancerz zwiadowczy

» pistolet boltowy

* granaty odtamkowe

« granaty przeciwpancerne
« bolter

* | Nie Poznaja, Co To Strach
« Infiltracja

* Ruch Przez Ostone

* Druzyny Operacyjne

Transport:

* Druzynie Zwiadowcow mozna
dokupi¢ Kapsute Desantowg jako
transporter przypisany (koszt
punktowy na stronie 31).

Opcje:

« Za +65 pkt. do druzyny mozna
dotgczy¢ pieciu dodatkowych
Zwiadowcow.

* Dowolnym modelom mozna
wymieni¢ bolter na: strzelbe, miecz
tancuchowy lub szturmowe ostrze
bez ponoszenia dodatkowych
kosztow lub na karabin snajperski
za +5 pkt. na model.

» Jednemu Zwiadowcy mozna
wymieni¢ bolter na: ciezki bolter za
+15 pkt. lub wyrzutnie rakiet za +20
pkt.

» Za +15 pkt. Sierzantowi mozna
wymienic pistolet boltowy na pistolet
plazmowy.

« Sierzantowi mozna wymienic
bolter na bron energetyczng za +15
pkt. lub rekawice energetyczng za
+25 pkt.

» Za +5 pkt. Sierzantowi mozna
dokupi¢ bomby termiczne.

26

Zwiadowcy

Zanim Krwawe Anioty zostana wcielone do jednej z Kompanii, musza najpierw wykazac si¢ jako
Zwiadowcy. Krwawe Anioly szkola swych Zwiadowcéw w mysl zasady: ..Badz morderczy, zuchwaly i
smialy” tak aby operujac gleboko za liniami wroga, eliminowali wazne cele korzystajac ze swych

nicprzcci¢tnych umiejctnosci.




DRUZYNA SZTURMOWA

Sierzant Weteran 4
Kosmiczny Marine 4

140 PKT.
WWZS S WtZw | A ZP Och
AT S e e
4 A s T 1 e A

Skiad jednostki:
* 1 Sierzant Weteran
» 4 Kosmicznych Marines

Typ jednostki:
* piechota latajgca

Transport:

» Oddziatowi mozna zabra¢ plecaki
rakietowe, przez co traktowany
bedzie jako piechota i bedzie mu
mozna dobra¢ za darmo transporter
przypisany, wybrany z listy: Kapsuta
Desantowa lub ,Rhino” Krwawych
Aniotéw (koszty punktowe ulepszen
,Rhino” na stronie 31).

Zasady specjalne:

* | Nie Poznajg, Co To Strach
* Druzyny Operacyjne

* Desant

Ekwipunek:

* pancerz szturmowy

* plecak rakietowy

« pistolet boltowy

* granaty odtamkowe

« granaty przeciwpancerne
* miecz tancuchowy

Opcje:

« Za +110 pkt. do druzyny mozna
dotgczy¢ pieciu dodatkowych
Kosmicznych Marines.

* Nie wiecej niz dwém Kosmicznym
Marines, za +15 pkt. na model,
mozna wymieni¢ pistolet boltowy na
pistolet plazmowy.

» Za +15 pkt. Sierzantowi
Weteranowi mozna wymieni¢
pistolet boltowy na pistolet
plazmowy.

« Sierzantowi Weteranowi mozna
wymieni¢ miecz tancuchowy na bron
energetyczng za +15 pkt. lub
rekawice energetyczng za +25 pki.

» Za +5 pkt. Sierzantowi Weteranowi
mozna dokupi¢ bomby termiczne.

» Za +10 pkt. Sierzantowi
Weteranowi mozna dokupi¢ puklerz
energetyczny.

DRUZYNA TAKTYCZNA

Sierzant Weteran 4
Kosmiczny Marine 4

115 PKT.
WWZS S WtZw | A ZP Och
Ak g T ) T
A bl b e

Skiad jednostki:
* 1 Sierzant Weteran
* 4 Kosmicznych Marines

Typ jednostki:
* piechota

Ekwipunek:

* granaty odtamkowe

* granaty przeciwpancerne
* pistolet boltowy

* bolter

* pancerz szturmowy

Zasady specjalne:
* I Nie Poznajg, Co To Strach
* Druzyny Operacyjne

Transport:

* Mozna dokupi¢ transporter
przypisany, wybrany z listy: Kapsuta
Desantowa, ,Rhino” Krwawych
Aniotow lub ,Razorback” (koszty
punktowe na stronie 31).

Opcije:

« Za +75 pkt. do druzyny mozna
dotgczy¢ pieciu dodatkowych
Kosmicznych Marines.

« Za +15 pkt. Sierzantowi
Weteranowi mozna wymieni¢
pistolet boltowy na pistolet
plazmowy.

« Za +5 pkt. Sierzantowi Weteranowi
mozna dokupi¢ bomby termiczne.

* Sierzantowi Weteranowi mozna
wymienic bolter na miecz
tancuchowy bez ponoszenia
dodatkowych kosztéw lub na bron
energetyczng za +15 pkt., lub na
rekawice energetyczng za +25 pki.
» Jednemu Kosmicznemu Marine
mozna wymieni¢ bolter na: miotacz
ognia za +5 pkt., karabin termiczny
za +10 pkt. lub karabin plazmowy za
+15 pkt.

« Jesli druzyna sktada sie z
dziesieciu modeli, to jednemu
Kosmicznemu Marine mozna
wymieni¢ bolter na: ciezki bolter lub
wyrzutnie rakiet, lub dziato
termiczne za +10 pkt., albo na
dziato plazmowe za +15 pkt., badz
tez na dziato laserowe za +20 pkt.




JEDNOSTKI SZYBKIEGO REAGOWANIA

SZWADRON MOTOCYKLI 110 PKT.
WWZS S WtZw | A ZP Och
SierzantWeteran 4 4 4 45) 1 4 2 9 3+
Motocyklista 4 4 4 45 1 4 1 8 3+
Sktad jednostki: Zasady specjalne:

1 Sierzant Weteran
» 2 Motocyklistow Kosmicznych
Marines

Typ jednostki:
* motory

Ekwipunek:

* granaty odtamkowe

* granaty przeciwpancerne

« pistolet boltowy lub miecz
tancuchowy

» motocykl Kosmicznych Marines ze
sprzezonym bolterem

* pancerz szturmowy

* | Nie Poznajg, Co To Strach

Opcje:

« Za +30 pkt. na model do
szwadronu mozna dokupi¢ do
dwoéch dodatkowych Motocyklistéw
Kosmicznych Marines.

« Za +15 pkt. Sierzantowi
Weteranowi mozna wymienié
pistolet boltowy na pistolet
plazmowy.

« Sierzantowi Weteranowi mozna
dokupi¢ bron energetyczng za +15
pkt. lub rekawice energetyczng za
+25 pkt. i/lub bomby termiczne za
+5 pkt.

* Nie wiecej niz dwém
Motocyklistom Kosmicznych
Marines mozna dokupi¢ miotacz
ognia za +5 pkt. na model, karabin
termiczny za +10 pkt. na model lub
karabin plazmowy za +15 pkt. na
model.

SZWADRON MOTOCYKLI

WSPARCIA 50 PKT.

WW ZS
Motocykl Wsparcia 4 4

S Wt 2w | A ZP Och
&4(5°%2 4 2 8 3+

Skiad jednostki:

"+ 1 Motocykl Wsparcia

Typ jednostki:
* motor

Zasady specjalne:
* | Nie Poznajg, Co To Strach

Ekwipunek:

« granaty odtamkowe

* granaty przeciwpancerne

« pistolet boltowy

* Motocykl wsparcia Kosmicznych
Marines ze sprzezonym bolterem i
ciezkim bolterem lub dziatem
termicznym

* pancerz szturmowy

Opcje:

» Za +50 pkt. na model do
szwadronu mozna dokupi¢ nie
wiecej niz dwa dodatkowe
Motocykle Wsparcia.

SZWADRON SCIGACZY 65 PKT.
Typ ZS 5P "BUnTE
Scigacz  Szybki, Antygraw 4 10 10 10

Skiad jednostki:
» 1 Scigacz

Typ jednostki:
» szwadron pojazdéw

Ekwipunek:
- ciezki bolter lub dziato termiczne

Opcje:

« Za +65 pkt. na model mozna
dokupi¢ nie wiecej niz dwa
dodatkowe Scigacze.

+ Za +10 pkt. jednemu Scigaczowi
mozna dokupi¢ wyrzutnie
wieloprowadnicowg , Typhoon”.

« Nie wiecej niz dwém Scigaczom
mozna dokupi¢ ciezki miotacz ognia
za +10 pkt. na model lub dziatko
szturmowe za +35 pkt. na model.
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Szwadron Motocykli

Druzyny Szturmowe, pochodzace z czterech Kompanii Bojowych Krwawych Aniotéw, a takze z 8.
Kompanii Szturmowej, sa szkolone do uzywania oprocz plecakéw rakietowych réwniez motocykli oraz
scigaczy. Niewazne, czy potrzeba szybkiej grupy uderzeniowej, czy tez wroga trzeba zaszlachtowac w
brutalnej walce wrecz - zalety Druzyn Szturmowych Krwawych Aniotéw s3 niepodwazalne.




JEDNOSTKI WSPARCIA

DRUZYNA CIEZKIEGO WSPARCIA 115 PKT.

WWZS S WtZw | A ZP Och
SierzantWeteran 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

Skiad jednostki: Ekwipunek:

* 1 Sierzant Weteran * pancerz szturmowy

* 4 Kosmicznych Marines « pistolet boltowy
« granaty odtamkowe

Typ jednostki: « granaty przeciwpancerne

* piechota * bolter

Zasady specjalne: Opcije:

* | Nie Poznajg, Co To Strach « Za +75 pkt. do druzyny mozna

* Druzyny Operacyjne dotgczy¢ pieciu dodatkowych
Kosmicznych Marines.

Transport: « Sierzantowi Weteranowi mozna

* Mozna dokupi¢ transporter wymieni¢ miecz tancuchowy na bron

przypisany, wybrany z listy: Kapsuta  energetyczng za +15 pkt. lub

Desantowa, ,Rhino” Krwawych rekawice energetyczng za +25 pkt.

Aniotéw lub ,Razorback” (koszty
punktowe na stronie 31).

» Bez ponoszenia dodatkowych
kosztow Sierzantowi Weteranowi
mozna wymieni¢ bolter lub pistolet
boltowy na miecz tancuchowy lub za
+15 pkt. wymieni¢ pistolet boltowy
na pistolet plazmowy.

» Za +5 pkt. Sierzantowi Weteranowi
mozna dokupi¢ bomby termiczne.

* Nie wiecej niz czterem
Kosmicznym Marines mozna
wymienic¢ bolter na bron z listy:
ciezki bolter lub dziato termiczne za
+15 pkt. na model, wyrzutnia rakiet
za +20 pkt. na model, dziato
plazmowe za +25 pkt. na model lub
dziato laserowe za +35 pkt. na
model.

TRANSPORTER SZTURMOWY "LAND RAIDER" 250 PKT.

Typ ZS P B T
,Land Raider” Czolg 4 14 14 14
Pojemnos¢ transportowa: Ekwipunek:
* 10 modeli « sprzezony ciezki bolter
* Modele w pancerzu Terminatora « dwa sprzezone dziata laserowe
liczone sg podwdjnie.  wyrzutnie granatéw dymnych
* szperacz

Zasady specjalne:
* Moc Ducha Maszyny
* Pojazd Szturmowy

Opcje:

» Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bolter
szturmowy na obrotnicy.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢ rakiete
przeciwpancerna.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢
dodatkowy pancerz.

»LAND RAIDER CRUSADER” 250 PKT.

TRANSPORTER SZTURMOWY
Typ ZS4 Pl B & T

,Land Raider Crusader” Czolg 4 14 14 14
Pojemnos¢ transportowa: Ekwipunek:
* 16 modeli * sprzezone dziatko szturmowe
* Modele w pancerzu Terminatora * dziato termiczne
liczone sg podwdjnie. « dwie baterie bolterow

» wyrzutnie granatéw odtamkowych

Zasady specjalne: * wyrzutnie granatow dymnych
* Moc Ducha Maszyny * Szperacz

* Pojazd Szturmowy

Opcje:

» Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bolter
szturmowy na obrotnicy.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢ rakiete
przeciwpancerna.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢
dodatkowy pancerz.

Transporter Szturmowy ..Land Raider Crusader”

Opracowany pierwotnie przez zakon Czarnych Templariuszy, transporter szturmowy ..Land Raider
Crusader” jest bezsprzecznie najlepszym pojazdem szturmowo-uderzeniowym. Nie jest co prawda czolgiem
powszechnie stosowanym przez Krwawe Anioty, lecz niekt6rzy Kapitanowie cenia go, albowiem pojazd ten,

bedacy doskonatym przefamywaczem, wzmacnia niemals przeciez site ataku zakonu.
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»~WHIRLWIND” 85 pkt.
SAMOBIEZNA WYRZUTNIA RAKIETOWA
Typ ZS P++B ‘T

~Whirlwind” =~ Czolg 4 11 11 10
Ekwipunek: Opcje:
- system rakietowy ,Whirlwind” » Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bolter szturmowy na obrotnicy.
« wyrzutnie granatow dymnych « Za +15 pkt. mozna dokupi¢ rakiete przeciwpancerng.
* szperacz » Za +5 pkt. mozna dokupi¢ lemiesz.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢ dodatkowy pancerz.

CZOLG ,PREDATOR" 70 PKT.
Typ Zs P4 B T 2
~Predator” Czolg 4 13 11 10
Ekwipunek: Opcje:
« dziatko automatyczne » Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bolter szturmowy na obrotnicy.
 wyrzutnie granatéw dymnych » Za +15 pkt. mozna dokupi¢ rakiete przeciwpancerna.
 Szperacz » Za +5 pkt. mozna dokupi¢ lemiesz.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢ dodatkowy pancerz.

» Za +35 pkt. mozna wymieni¢ dziatko automatyczne na sprzezone dziato
laserowe.

» Czotgowi mozna dokupi¢ boczne sponsony uzbrojone w ciezkie boltery za
+25 pkt. lub dziata laserowe za +60 pkt.

DZIALO SZTURMOWE ,,VINDICATOR” 125 PKT.

Typ ZS P B T
,Vindicator” Czotg 413 11 10
Ekwipunek: Opcje:
« dziato ,Demolisher” » Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bolter szturmowy na obrotnicy.
* bolter szturmowy « Za +15 pkt. mozna dokupi¢ rakiete przeciwpancerng.
« wyrzutnie granatoéw dymnych » Za +5 pkt. mozna dokupi¢ lemiesz.
* Szperacz » Za +15 pkt. mozna dokupi¢ dodatkowy pancerz.

CZOLG ,,PREDATOR BAAL” 100 PKT.

Typ ZS PB: T

.Predator Baal” Czotg 4 13 11 10
Ekwipunek: Opcje:
; Sprzeio_ne dziaik9 szturmowe - Za +10 pkt. mozna dokupi¢ bolter szturmowy na obrotnicy.
* wyrzutnie granatow dymnych « Za +15 pkt. mozna dokupié rakiete przeciwpancerna.
* Szperacz « Za +25 pkt. czotgowi mozna dokupi¢ boczne sponsony uzbrojone w

t ciezkie boltery lub ciezkie miotacze ognia.

Zasady specjalne: « Za +15 pkt. mozna dokupié dodatkowy pancerz.

« Podrasowane Silniki

Czolg ..Predator Baal”

.Baal” jest wyspecjalizowanym typem czotgu .Predator”, opracowanym przez Zakon Krwawych Aniotow.
Uzywany jest wylacznie przez ten Zakon oraz jego Sukcesoréw. Zamiast standardowego dziatka
automatycznego lub sprzezonego dziatka laserowego zamontowanych w wiezy, .Baal” posiada sprzezone
dziatko szturmowe, kt6re pozwala na osiagniccie poteznej sity ognia na krétszym dystansie.
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TRANSPORTERY PRZYPISANE

Niektore jednostki Krwawych Aniotdw mogg posiadac przypisany transporter. Te pojazdy nie zajmujg miejsca w
Schemacie Organizacyjnym Armii, ale poza tym traktowane sg jako samodzielne jednostki. Szczegoty dotyczgce
funkcjonowania transporteréw znajdziesz w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

,RHINO” KRWAWYCH ANIOLOW 40 PKT.
Typ ZS; P:¢B
»,Rhino” Czolg 411511 10
Pojemnosé¢ transportowa: Ekwipunek:

* 10 modeli
* Nie moze przewozi¢ modeli w
pancerzach Terminatoréw.

Zasady specjalne:
* Naprawianie
» Podrasowane Silniki

* bolter szturmowy
« wyrzutnie granatéw dymnych
* szperacz

Opcje:

» Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bolter
szturmowy na obrotnicy.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢ rakiete
przeciwpancerng.

» Za +5 pkt. mozna dokupi¢ lemiesz.
» Za +15 pkt. mozna dokupi¢
dodatkowy pancerz.

TRANSPORTER ,,RAZORBACK” 50 PKT.
Typ ZS " P#Be T
.Razorback” Czolg 4 11 11 10
Pojemnos¢ transportowa: Ekwipunek:

* 6 modeli
* Nie moze przewozi¢ modeli w
pancerzach Terminatoréw.

* sprzezony ciezki bolter
* wyrzutnie granatow dymnych
* szperacz

Opcije:

» Za +5 pkt. mozna dokupi¢ bolter
szturmowy na obrotnicy.

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢ rakiete
przeciwpancerna.

« Za +5 pkt. mozna dokupi¢ lemiesz. '

» Za +15 pkt. mozna dokupi¢
dodatkowy pancerz.

« Za +30 pkt. mozna wymienié
sprzezony ciezki bolter na
sprzezone dziato laserowe.

KAPSULA DESANTOWA 50 PKT.
Typ ZSr P'2VBl iR
Kapsuta Desantowa  Odkryty 2n 1200120 172

Pojemnos¢ transportowa:

* 10 modeli

* Modele w pancerzu Terminatora
liczone sg podwadjnie.

* Moze przewozi¢ Drednota, ktéry
traktowany jest jako dziesie¢ modeli.

Zasady specjalne:

* Bezwladnosciowy System
Naprowadzania

* Nieruchomy

Ekwipunek:
* bolter szturmowy

Transporter .Razorback™

Krwawe Anioty sa spragnione bitwy i zawsze daza do tego, by jak najszybciej wziac si¢ za tby z
przeciwnikiem. Maja na swym wyposazeniu duza ilos¢ transporteréw opancerzonych, ktérymi pedza do
wroga wspierani ciczkim ogniem. Prawie kazdy pojazd Krwawych Aniot6w posiada symbole
identyfikacyjne. Zazwyczaj skladaja sic one ze znaku pojedynczej kropli krwi (w kolorze kompanii) oraz
kolejnego numeru: pojazdu (dla czotgu) lub druzyny (dla transportera opancerzonego).
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BRONIE ZASIEGOWE
Bron Zasieg S PP Typ
Bolter 24" 4 5 Szybkostrzelna
Bolter szturmowy 24" 4 5  Szturmowa 2
Ciezki bolter 36" 5 4 Ciezka 3
Ciezki miotacz ognia Wzormk5 4  Szturmowa 1
Dziatko automatyczne 48" 7 4  Ciezka 2
Dziatko szturmowe 24" 6 4  Ciezka 4, Rozrywajgca
Dziato laserowe 48" 9 2 Ciezka 1
Dziato plazmowe 36" 7 2 Ciezka 1, Obszarowa,
Przegrzanie!
Dziato termiczne A58, ¢ Ciezka 1, Termiczna
Karabin plazmowy 24" 7 2  Szybkostrzelna, Przegrzanie!
Karabin snajperski 36" X 6  Ciezka 1, Snajperska,
Przygwozdzenie
Karabin termiczny 12" 8 1  Szturmowa 1, Termiczna
Miotacz ognia Wzornik4 5  Szturmowa 1
Pistolet boltowy 12" 4 5 Pistolet
Pistolet plazmowy 12" 7 2  Pistolet, Przegrzanie!
Rakieta ,Typhoon” 48" 5 5  Ciezka 1, Obszarowa,
Sprzezona
Strzelba 12" 4 —  Szturmowa 2
Wyrz. rakiet (odtamk.) 48" 4 6 Ciezka 1, Obszarowa*
Wyrz. rakiet (ppanc) 48" 8 3 Ciezka 1*
BRONIE ARTYLERYJSKIE
Bron Zasieg S PP Typ
,Demolisher” 24" 10 2  Artyl. 1/DWW**
»Whirlwind”
.vengeance”S12-48" 5 4  Artyl. 1/DWW**
,Castellan” S12-48" 4 5 Artyl. 1, DWW,

Anuluje Ostone

* Z wyrzutni rakiet mozna strzelac¢ pociskami
przeciwpancernymi lub odtamkowymi.
** DWW — Duzy Wzornik Wybuchu

EDYCJA POLSKA

Kierownik projektu: Tomasz , Tomkow” Kowalik
Asystent kierownika: Piotr ,ES” Matejczuk
Tlumaczenia, opracowanie materiatéw, redakcja oraz
korekta: Emanuel ,Eman” Furmanczyk, Rafat ,Bethor”
Bartosik, Krzysztof Bujara, Sebastian ,Morkai”
Krajewski, ES, Tomkow
Figurki malowali: Bozydar Nowicki, Bethor, Eman
Sktad: Tomkow
,Druk”: SubRosa




CZOLG PREDATOR BAAL’

— S e e

HISTORIA

Ciekawostkg jest fakt, ze wzdr tego czotgu nigdy nie
zostat oficjalnie usankcjonowany przez Adeptus
Mechanicus, a sam Standardowy Technowzorzec
(STC) ,Predatora Baal” nigdy nie zostat przez nich
zweryfikowany. Co prawda Zakon Krwawych Aniotéw
oficjalnie zaprzecza tym twierdzeniom, niemnigj
faktem jest, ze nigdy nie dopuszczono przedstawicieli
Adeptus Mechanicus do Archiwéw czy Zbrojowni
Zakonu. Utrzymujgcy sie w zwigzku z tym stan
wrogosci  pomiedzy  Zakonem, a  niektorymi
Arcylordami Kultu Mechanicus z pewnoscig mocno
przyczynit sie do reputacji Zakonu Krwawych Aniotow
jako posiadajgcego skaze. Niemniej Zakon odrzuca
wszelkie oskarzenia o dziatanie poza granicami
kontroli  Imperium. Gléwnodowodzgcy Zakonem
podkreslajg zawsze kwestie honoru, jako wazniejszg
dla zwyciestw odnoszonych w imie Imperatora.
Bracia Zakonni Krwawych Aniotbw  wytrwale
pozostajg lojalni tam, gdzie jest to najwazniejsze — na
polu bitwy!

Czolgi typu ,Predator Baal” sg na stuzbie Zakonu
Krwawych Aniotéw od najwczesniejszych dni Wielkiej
Krucjaty. Ich STC zostat odkryty w ruinach fortecy
heretyckiego Techno-Magosa — Lorda de Ladt na
planecie Atium lll, zaraz po tym, jak Marines wdarli
sie i zajeli jego wewnetrzng sSwigtynie. Odkryty
wtasnie wtedy Wzorzec nigdy nie zostat przekazany
Adeptus Mechanicus. Zamiast tego Zakon Krwawych
Aniotéw zatrzymat oryginat, wracajac na planete
macierzystg, gdzie zostat on zlozony do specjalnegj
komory i do tej pory spoczywa jako relikt Zakonu.

SPRZEZONE
DZIALKO AUTOMATYCZNE

CIEZKI BOLTER

GODNE UWAGI CECHY

Cechami odrézniajgcymi czotg ,Predator Baal” od
innych wzorow sg: sprzezone dziatko szturmowe oraz
boczne sponsony przystosowane do montowania
ciezkich miotaczy ognia i zbiornikow promethium.
Dzieki temu czolgi klasy ,Baal” sg wysoce efektywne
jako krétkodystansowe wsparcie oraz w walce z
piechotg. Niestety znacznie obnizona jest przez to ich
efektywnos¢ jako broni przeciwpancerne;.

Biorac pod uwage doktryny walki Zakonu Krwawych
Aniotow jako elitarnych jednostek w walce wrecz,
.Predator Baal’ jest znacznie bardziej przydatnym
czolgiem niz ,Predatory” typu ,Annihilator” Iub
,Destructor”. Jest idealnym rozwigzaniem do walki
przeciwko duzej liczbie stabo opancerzonych
jednostek piechoty, jak Orkowie, pomniejsi Tyranidzi
czy kultysci Chaosu. Doskonale sprawdza sie jako
czotg wsparcia do walk na ulicach miast.

Powszechnie przyjmowane jest, lecz nie sprawdzone
do konca, ze wszystkie pozostate cechy ,Predatora
Baal’ pozostajg takie same jak u innych czolgéw
Predator.

KONSTRUKCJA

Konstrukcja nieznana. Wszelkie specjalne wyniki
badan konstrukcji pozostajg wielkg i pilnie strzezong
tajemnicg Zakonu Krwawych Aniotdw i ich
Sukcesoréw. Przyjmuje sie, ze wzor ,Predatora” klasy
.Baal” zostal zbudowany na podstawie takiej samej
specyfikacji technicznej, jak pozostate wzory czotgéw
Predator.

CZOLG .,PREDATOR BAAL"

44 m

6.6 m

59 m

39-44 ton w
zalezn. od klasy
42-46 ton w
zalezn. od klasy

Wysokos¢ z wiezyczka
Dtugos¢

Szerokos¢ kadtubu
Waga (bcz obciaz'cm'a)

Waga (z obciazeniem)

Grubos¢ pancerza:
Przedni
Boczny
Tylni

Szybkos¢ na drodze

65 mm
55 mm
50 mm
68 km/h
Szybkos¢ w terenie 50 km/h
Zatoga 2-
dowédca/strzelec oraz kierowca
Pokonywane pochylenie 65%
Pokonuje:

okopy 4m

w pionie 1.2m
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MALOWANIE KRWAWYCH ANIOLOW

Prace zaczatem od natozenia na
wszystkie figurki podktadu (kolor
Gory Red z palety Vallejo Game
Color - VGC). Nastepnie
przystapitem do pokrycia
naramiennikow, hetmowego grilla,
broni, kabli, przegubdéw pancerza
oraz  plecakowych  wymiennikow
ciepta czarng farbg, rowniez z palety
VGC. Nastepnie stalowym
(Gunmetal Metal) potraktowatem
zeberka grilla oraz kable na
brzuchu. Nieréwnosci wyroéwnatem
czarnym washem tj. farbg
wymieszang z glaze medium i
rozcienczalnikiem (wszystko VGC).
Na wyeksponowane miejsca trafita
mieszanka stalowego i srebrnego
(Mithril Silver). Bron oraz elementy
plecaka malowatem podobnie, z tym
ze bylo wiecej warstw mieszanki
srebrno-stalowe] (za kazdym razem
wiecej srebrnego).

Po skonczeniu tych detali przyszia
pora na - naramienniki, imperialne
orty, czaszki itd. Na poczatek
potozytem kilka cienkich warstw
ciemnoziotego (Glorious Gold), tak
‘aby nie zakry¢ szczegoétow. Na to
trafita warstwa brgzowego washa
(citadelowski Bestial Brown
zmieszany z produktami Vallejo). Po
jego wyschnieciu wystajgce
elementy pomalowatem jeszcze
jedng warstwg ciemnoziotego, a

nastepnie mieszankg tej barwy =z
jasnoziotym (Polished Gold). Potem
natozytem warstewke jasnoziotego
oraz jasnoziotego wymieszanego z

odrobing srebrnego. Te ostatnie
warstwy rozcienczytem glaze
medium.

Przeguby i obudowe broni (na
samych krawedziach)
potraktowatem trzema warstwami
réznych odcieni szarego,
uzyskanych przez  odpowiednie

mieszanie biatego i czarnego. Na
tym etapie pomalowatem tez
soczewki hetmow. Podstawg byt
zielony Sick Green (VGC). Tylne
czescCi oczu przyciemnitem
ciemnozielonym glazem, a przednie
kilkoma warstwami progresywnej
mieszanki Sick Green + Sunblast
Yellow. Wszystko to byto parokrotnie
poprawiane, gdyz moje paluchy nie
nadajg sie do zbyt precyzyjnej
roboty, a ponadto czarny wash,
ktérym podkreslatem kontury
soczewek, zawsze okazywal sie
albo za rzadki, albo bylo go zbyt
duzo na pedzlu. Ostatecznie sie
udato i mogtem zaznaczy¢ odbicie
Swiatta matymi biatymi kropkami.

na danie
Nad tym
czasu,

(na

Po tym przyszia Kkolej
gtowne, czyli zbroje.
spedzitem najwiece;j

mozolnie  naktadajgc  kilka

pewno bylo ich wiecej niz piec)
warstw czerwonego. Zanim jednak
sie za to =zabratem, czarnym
washem potraktowatem wszelkie
zagtebienia pancerzy, panele itp. Po
wyschnieciu zaczgtem rozjasnia¢
zbroje, w kierunku do krawedzi,
mieszankg Gory Red + Blood Red +
glaze medium. Wszystko to byto

jeszcze  rozcienczane  firmowym
rozcienczalnikiem. Dodawatem tez
odrobine retardera, poniewaz

mieszanie kilku kropel tego i owego
dawato w sumie sporg katuze farby,
a nie chciatem, by to zbyt szybko
wyschto.

Gdy i pancerze byly gotowe,
zabratem sie za skorzane fadownice
i pieczecie czystosci. Do malowania
tych pierwszych uzytem farbki o
nazwie Cobra Leather (VGC),
rozjasnianej na wypukiosciach i
krawedziach mieszankg CL oraz
Bleached Bone (Citadel). Woskowe
czesci pomalowatem, odpowiednio
kontrastujgcg z czerwonym
pancerzem, farbg Dark Angels
Green rozjasniang "schorowanym"
zielonym. Papierowe czesci to
kosciana podstawa, przyciemniana
mieszankg z  brgzowym oraz
krawedzie z biatym. Wszystkie nity
najpierw  zaznaczytlem  czarnymi
obwddkami. Na to przyszedt stalowy
oraz na sam czubek odrobinka
srebrnego.
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W uzupetnieniu podstawowej zawartosci, ktérg chcielismy zaprezentowaé, przygotowalismy zestaw ciekawostek
zwigzanych ze srodowiskiem Warhammera 40.000 w Polsce. Mozna tu znalez¢ kilka ciekawych i godnych
polecenia inicjatyw, informacje o najwigekszych klubach oraz adresy polskich sklepéw sprzedajgcych figurki Games

Workshop.

e KLUBY

Gloria Victis (Warszawa)

www.wh40k.pl

ixloria Vietis....
a reszta dla nas

Pierwsza Kompania
(Krakéw)

1stcompany.mojeforum.net

Sztab (Poznan)

sztab.webd.pl

Snot (Trdjmiasto)

www.klubsnot.prv.pl

Monolit (Szczecin)

monolit.szczecin.pl
monolit.proboards36.com

mobol{l

Miscast (Olsztyn)

miscast.hg.pl
www.miscast.fora.pl/

Twierdza Wroclaw

www.twierdzawroc.fora.pl

WO lsAtyhski KN

HLOS (Slask)

www.createforum.com/phpbb/hlos.html!

Zad Trolla (Koszalin)
zadftrolla.prv.pl

Osmiornica (L6dz)

www.forum.osmiornica.info

Legion (Krakow)

www.legion.krakow.prv.pl

OSMIORNICA

Rzeznicy z Kresow
(Rzeszoéw)

www.rzeznicyzkresow.pun.pl

Bitewniaki w Kielcach

www.scyzor40k.info .
www.bitewne.fora.pl




2 CIEKAWE INICJATYWY

Cypra Probatii

www.cypra.net

Probatii

- Cypra to polski portal
" poswiecony grze Battlefleet Gothic.
" Prowadzony przez bardzo twdrczg
grupe fanéw, serwis od ponad
dwadch lat prezentuje swoje bogate
zasoby zaréwno w jezyku polskim,
jak i angielskim.

Redakcja opracowata ,Book of
Nemesis” — 60 stronicowy dodatek
do BFG, najwiekszy od czasow
~Armady”, opublikowany na stronie
internetowej Specialist Games w
ramach ,Fanatic Online” nr 99.
Obecnie Cypra Probatii prowadzi
LWaltz of the Damned” -
shistoryczng” mini-kampanie online
opisujgcg rajd pancernika Saltatio
Damnatibus przez Imperium w 38.
tysigcleciu. w przysztosci
planowane sg kolejne zloty fanéw
BFG (w tym doroczny zlot w Lublinie
‘na poczatku lipca), publikacje oraz
- rozwoj wspotpracy z Warp Riftem -
angielskojezycznym e-zinen
poswieconym BFG.

...Z 24 cala

z24cala.blogspot.com

Mania blogowania dotarta tez do
srodowiska Wh40k. Na blogu ,...z
24 cala” Trej dzieli sie swoimi
przemysleniami dotyczacymi
figurowego hobby, z naciskiem na
wszystko co zwigzane z Wh40k.
Lekki jezyk, ciekawe spostrzezenia i
tytutowy dystans.

SubRosa

www.subrosa.40k.pl

catkowicie fanowska
strona o0 zainteresowaniach jej
autoréw. Od dluzszego czasu
zainteresowania te skupiajg sie
wokét  gier  bitewnych, dziwnym
trafem produkowanych przez
Games Workshop - Warhammer
40k, Necromunda, BFG, Al. Nasze
podejscie do hobby jest raczej
luzne, stad materiaty, jakie znajdujg
sie na stronie, czasem mocno
odbiegajg od standardowych - od

SubRosa -

kultowej wierszowanej "Ody do
Drednota" i przygdd Inkwizytora
Stocke poprzez ttumaczenia,
wywiady z ciekawymi ludZmi i

materiaty modelarskie po recenzje
publikacji GW.

Sztab TV

www.sztab.webd.pl
w menu wybrac ,Sztab TV”

szfab@fv

Poznanski  klub gier bitewnych
Sztab, ktéry juz od kilku lat aktywnie
dziata w $rodowisku Wh40k, a
swojg Wojng Swiatéw wyznacza
standardy turniejowe Wh40k, zrobit
kolejny pionierski krok i przystgpit do

realizacji projektu Sztab TV. W
formie  krétkich  filméw  video
prezentowane sg  najciekawsze

informacje ze $wiata Wh40k, m.in.
recenzje nowych kodekséw, relacje

z wazniejszych  wydarzen czy
wywiady. Sztab zapowiada, ze
bedzie sie starat przygotowywaé

kilka, a moze i nawet kilkanascie
odcinkéw rocznie.

Golden Demon

goldendemon.pl

EOIENDEN

Golden Demon to najwiekszy na

Swiecie figurkowym konkurs
malarski. Malarze z catego $wiata
stajg w szranki w kilkunastu

kategoriach, ale tylko najlepszy z
nich otrzyma Slayer Sword. Golden
Demon w Polsce jest organizowany
od 2007 roku. Zastgpit wczesniejszg
impreze, Wojenny Miot. Oprocz
konkurséw malarskich Games
Workshop promuje w jego czasie
swoje figurkowe gry strategiczne:
Warhammer, Warhammer 40.000
czy Wiadca Pierscieni. Impreza
adresowana jest do mitosnikéw
grania, malowania, rzezbienia, a
przede wszystkim dobrej zabawy. W
czasie imprezy mozna wzig¢ udziat
w grach pokazowych na specjalnie
przygotowanych makietach, do
ktérych to  gier  organizatorzy
zapraszajg wszystkich chetnych.

Golden Demon odbywa sie na
jesieni. W roku 2007 byt czescig
Polconu, ktéry odbywat sie w
Warszawie, w roku 2008 bedzie
potgczony z Poznan Game Arena.

Eastern Europe Grand
Tournament

eegt.eu

W  swoich gidwnych osrodkach
sprzedazy Games Workshop
corocznie organizuje duzy turniej, w
czasie ktérego gracze rywalizujg w
rozgrywkach Warhammera 40.000,
Warhammera oraz The Lord of the
Rings. Od roku 2004 impreza z tego
cyklu odbywa sie takze w Polsce,
ale adresowana jest do wszystkich
graczy z Europy Srodkowej. To
doskonata okazja by wzig¢ udziat w
sprawnie przygotowanym turnieju i
zmierzyC sie z graczami zza granicy.

Eastern Europe Grand Tournament
ma miejsce w Warszawie, w okresie
wiosennym.



e KODEKSY W POLSKIE] WERSJI

Ttumaczenie Kodeksu Krwawych Aniotéw nie powstato przez przypadek - spora czes¢ naszego zespotu aktywnie

uczestniczy w przygotowywaniu polskich wersji oficjalnych kodekséw Warhammera 40000, a nasz szef jest

zarazem szefem oficjalnej ekipy i na jego barkach spoczywa brzemie polskiej edycji Warhammera 40000.

Wydawcg polskich kodekséw jest wydawnictwo Faber i Faber (www.faberfaber.pl). Dotychczas ukazaly sie
kodeksy: Kosmiczni Marines, Tyranidzi, Tau, Eldarzy, Mroczne Anioty, Kosmicznu Marines Chaosu, Orkowie.

Wiecej informaciji takze na: www.gracz.com.pl i na www.subrosa.40k.pl.
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2 SKLEPY W POLSCE

Czempioni Spider Games

Swiebodzin, www.czempioni.pl Gdansk, www.spidergames.pl
Model-Fan Krzys

Zywiec, www.emodele.pl Lublin, www.krzys.lublin.pl
Game Lord Departament Gier

tédz, www.gamelord.pl Bialystok, www.departament-gier.com
Bitewniaki Strateg

Poznan, www.bitewniaki.pl Czestochowa, www.strateg.sklep.pl
Modelarski Dom Handlowy Chematic Wszystko Gra

Warszawa, www.chematic.com.pl Bydgoszcz, www.wszystko-gra.pl
Centrum Gier Arena Futurex

Ostrow Wielkopolski, arena.dmkhost.net Gdynia, www.futurex.home.pl
Imperium Gier Morion

Krakéw, wydawnictwoimperium.home.pl Warszawa, www.morion.waw.pl
Bard Pracownia Fantastyczna SFAN
Krakéw, www.bard.pl Wroctaw, sklepfantastyczny.pl
Imperator FF Faber i Faber

Pilchowice, imperatorff.m-a.pl www.faberfaber.pl

Eonis www.gracz.com.pl

Szczecin, www.sklepfenix.pl Stary Swiat

Monollth lcon Warszawa, staryswiat.com.pl
Swidnik, www.monolith-icon.eu Rebel

HMS Computers II Gdansk, www.rebel.pl

Opole, www.hms.pl






