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Stworzeni dzieki zapomnianej juz dzisiaj technologii i oddani wiecznej stuzbie, nadludzcy Kosmiczni
Marines stanowia pierwsza linie obrony Ludzkosci przed ponurym i ztowieszczym wszechswiatem.

Podstawowy podrecznik Warhammera 40.000 zawiera zasady,
jakich potrzebujesz do rozgrywania bitew w rozdartym wojna
czterdziestym pierwszym tysiacleciu. Kazda armia posiada
swoj wiasny kodeks, oparty na tych zasadach i pozwalaja-
¢y przeksztatci¢ Twoja kolekcje figurek firmy Citadel w zorga-
nizowane sity zbrojne. W tej ksiazce znajdziesz wszystko, co
musisz wiedzie¢ o Kosmicznych Marines.

Dlaczego zbiera¢ Kosmicznych Marines?
Kosmiczni Marines sa bohaterami Imperium i stanowia jedne
z najlepszych sit zbrojnych 41. tysiaclecia. Kosmiczny Marine
swoimi zdolnosciami bojowymi, taczacymi doskonate umie-
jetnosci walki wrecz z wysmienita celnoscia, moze sie $miato
mierzy¢ z elitarnymi formacjami innych armii. Oznacza to, ze
nawet szeregowy Kosmiczny Marine jest groznym przeciwni-
kiem, ktérego nie mozna lekcewazyc!

Zdolnosci bojowe Kosmicznych Marines wsparte sa najlep-
szym uzbrojeniem i wyposazeniem, jakim dysponuje Imperium
— poczawszy od legendarnych bolteréw i niemal nieznisz-
czalnych pancerzy szturmowych, po dziata laserowe, dziatka
szturmowe czy systemy rakietowe ,Whirlwind”. W $wiecie
Warhammera 40.000 nie znajdziesz armii bardziej mobilnej,
wytrzymatej, ani skutecznej.

JAK KORZYSTAC Z TEGO KODEKSU
Kodeks: Kosmiczni Marines podzielony jest na nastepujace
rozdziaty:

e Kosmiczni Marines. Pierwsza cze$¢ to wprowadzenie trak-
tujace o Kosmicznych Marines i roli, jaka odgrywaja w uni-
wersum Warhammera 40.000. Mozna tu znalez¢ informacje
o ich powstaniu, stoczonych bitwach oraz misji, jaka petnia
w obronie Ludzkosci. Tutaj znajduje sie tez petna historia,
szczegoty dotyczace organizacji oraz umundurowania naj-
dumniejszych i najszlachetniejszych z Kosmicznych Marines
— Zakonu Ultramarines. Nie zabraknie tez informadji i sche-
matéw kolorystycznych wielu innych Zakondw.

e Sity zbrojne Kosmicznych Marines. Tutaj przedstawiono
kazdego bohatera, kazdy oddziat oraz pojazd Kosmicznych
Marines. Na poczatku znajdziesz petny opis jednostki,
zawierajacy informacje o jej roli w armii i wyjatkowych zdol-
nosciach bojowych. Nastepnie poznasz jej petne zasady
i szczegoty dotyczace niezwyktych umiejetnosci oraz specja-
listycznego wyposazenia, ktérymi dysponuje w walce z wro-
gami Ludzkosci.

¢ Ekwipunek bojowy. Kolejny rozdziat to szczegétowe opisy
i zasady artefaktow, pancerzy oraz uzbrojenia, ktérymi dys-
ponuja Kosmiczni Marines, wzbogacone podpisanymi ilu-
stracjami.

e Galeria Kosmicznych Marines. Ta cze$¢ zawiera koloro-
we fotografie szerokiej gamy figurek firmy Citadel, ktérych
mozna uzywac w armii Kosmicznych Marines, pomalowa-
nych przez stynny zesp6t malarski Games Workshop, zwany
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'Eavy Metal. Tutaj pokazano tez schematy kolorystyczne naj-
wazniejszych Zakonéw oraz porady dotyczace budowania
i malowania witasnych formacji Kosmicznych Marines.

e Lista armii Kosmicznych Marines. Lista armii to zestawie-
nie i podziat wszystkich jednostek przedstawionych w roz-
dziale ,Sity zbrojne Kosmicznych Marines”, tak aby mozna
z nich byto dobrac¢ armie do gry. Kazdy oddziat posiada takze
swoj koszt punktowy, gwarantujacy, ze zbudujecie z prze-
ciwnikiem armie godne siebie na miniaturowym polu bitwy.

CO DALEJ

Chociaz Kodeks Kosmicznych Marines zawiera wszystko,
czego potrzebujesz, aby rozgrywac swoja armia bitwy, to prze-
ciez istnieje wiele taktyk, rézne misje czy pomysty zwiazane
z malowaniem, ktére warto wyprobowac. Miesiecznik , White
Dwarf” zawiera artykuly traktujace o wszystkich aspektach
Warhammera 40.000 i zwiazanego z nim hobby. Dodatkowo
teksty poswiecone Kosmicznym Marines mozesz znalez¢ na
naszej stronie internetowej:

www.games-workshop.com

Wiecej rad i informacji dotyczacych malowania Kosmicznych
Marines znajdziesz takze w ksiazkach ,How To Paint Citadel
Miniatures” oraz ,,How To Paint Space Marines”.
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OSMICZNI MARINES

Czterdzieste pierwsze tysiaclecie to czas wofen, ale takie
era bohaterw. Jedna tylko sifa skutecznie chroni Ludzkosc
przed unicestwicniem, bractwo wojownikéw, ktorych
mestwo fest ostofa cywilizacji. Poznali co to zdrada.
Posmakowali goryczy tragedii. Toczyli najokrutniejsze
wojny przeciwko najbardziej przerazajacym przeciwnikom,
odnosili niemozliwe zwycicstwa, kiedy wszyscy sojusznicy
byli juz martwi. Stanowia giowna obrone Ludzkosci przed
mroczna i zlowieszcza galaktyka. Sa najwickszym darem
Imperatora dla jego ludu. To Kosmiczni Marines, Anioly
Smierci, ktére nic znaja strachu.

Kosmiczny Marine nie fest juz jednak czlowickiem. To
nadludzka istota, zrodzona dzicki naukowym zabiegom
i genctycznym modyfikacjom, tak inna, jak stal jest inna
od zelaza. Lata wyczcrpu;acych 1 rygorystycznych szkolen
stworzyly Kosmicznego Marine, doskonalego wojownika,
ktorego umlcjctnosu bojowe i zdolnosci umystowe
dalece przewyiszaja mozliwosci zwyklego czlowicka. W
ten sposcb, Aniot Smierci na zawsze zostal oddzielony
od tych, ktérych chroni. Nie fest juz smiertelnikiem
w _tradycyynym znaczeniu tego stowa, wszak czes¢ jego
cielesnego dziedzictwa pochodzi od samego Imperatora,
a iskra tego samego mafestatu plynic w jego zylach.

Ojcowski pierwiastek, cho¢ nieprawdopodobnic staby, na
zawsze odmienit Kosmicznych Marines. Tam gdzie dla
zwyklego czlowicka Imperator jest bostwem i zbawca, tam
jest tez uznawany za przodka Kosmicznych Marines. Tam
gdzie czlowick wielbi dobroczynnego boga, tam Kosmiczni
Marines czcza starozytnego przodka.

Nawet kiedy walczy w pojedynke, Kosmiczny Marine
jest straszliwym przeciwnikiem, zdolnym pofozy¢ trupem
wiclu oponentéw. Przyodziany fest w pancerz szturmowy
i wyposazony w $wicty bolter, ckwipunck dziedziczony przez
kolejne pokolenia wojownikéw - szlachetne brzemie, ktore
nicustannie przypomina o obowiazku wzgledem Ludzkosci.
Ale Kosmiczny Marine rzadko walczy samotnie. Kazdy jest
bratem w Zakonie skladajacym sic z tysiaca wojownikow.
Tam gdzie staje jeden, tam beda 1 fego bracia — dwudziestu,
stu lub nawet tysiac. W galaktycc stacjonuje zaledwie tysiac
takich Zakonow, w sctkach ufortyfikowanych klasztorow
zbudowanych na rozrzuconych po gwiczdnes przestrzeni
planctach. Jest wicc jeden Kosmiczny Marine na kazdy
milion planet Imperium. Liczba niewiclka, to pewne, ale
nadal wystarczafaca do roli, jaka ma petnic.

W Riltitgain
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Nicczesto zdarza sie, ze w jednym miejscu do  walki
staje caly Zakon, poniewai jedynie dzielac swoja
potege. Kosmiczni Marines moga stawia¢ czofa wiclu
nichezpieczeastwom  grozacym  Ludzkosci. Wickszos¢
zagrozen moze zosta¢ wyeliminowana przez niewielkie
sity Kosmiczgych Marines, ale zagrozen tych jest wicle,
a Anioféw Smierci mato. Kiedy jednak Zakon stanie
do walki w calej swey sile bohateréw zjednoczonych we
wspc‘)lnym celu, wtcdy zgromadzona potega wystarczy do
wyzwalania albo niszczenia catych systeméw gwiezdnych.

Kosmiczni Marines uderzaja z dokfadnoscia 1 sifa piorunu.
Kapsuiy Desantowe opadaja z orbity z nieprawdopodobna
prcdkos‘ciq 1 z impetem uderzaja w pole bitwy, by dostarczyé
Kosmicznych Marines w sam srodek wrogich sit. Weterani
w pancerzach Termintoréw teleportuja sic w nagsilniey
bronione miejsca, a nastepnic skapani we wrogim ogniu,
ktc’)ry niewicle im moze zrobi¢, uwalniaja furic bolterow
szturmowych i rckawic energetycznych. Promy szturmowe
~Thunderhawk”, ostrzeliwujac  nieprzyfaciela, przecinaga
nicho i w strategiczne mieysca dowoza niezwyciczone czolgi
.Predator” oraz transportery szturmowe ,Land Raider”.

Nie dla Kosmicznych Marines jednostajna ofcnsywa
czy obrona fortyfikacji. Im powierza sic najciczsze
i najnicbezpieczniejsze obowiazki: spowalniajace uderzenia
w samo serce wrogich sif, smiafe przechwycenia silnie
ufortyfikowanych pozycsi i niemal beznadzieyne bitwy
przeciwko  dalece liczniejszym  przeciwnikom. Niewiclu
z nich moze przetrzymac  ten  szturm. Druzgocac
wroga tam, gdzie fest silny. Kosmiczni Marines niosa
przerazenie i wprowadzaja chaos w jego szeregi. Nicliczni
przeciwnicy moga zdzicriyé przerazafaca nawalnice szturmu
Kosmicznych Marines, wickszos¢ kampanii koficzy sic
wice rychtym zwyciestwem. W tych nielicznych sytqacjach,
kiedy wrog przetrwa pierwsze uderzenie, Anioty Smierci
rozwifaja atak. Bolterami 1 micczami encrgetycznymi,
z oddaniem tak silnym, jak trudnym do zatrzymania,
oczyszczajq broniace sic twierdze, czesto stawiajac czofa
znacznie licznicjszym zastepom.

Kosmiczni Marines odkladaja bros tylko kiedy przccxwmk
Zostanie pokonany Ale nawet wtedy nic odpoczywafa ani
nie $wictuja swoich wspaniatych zwyciestw. Bo po. kazdey
wygranej bitwie czeka ich juz nastepna. Kosmiczni Marines
sa bohaterami Imperium i zyja w czasach, kiedy Ludzkosc
potrzebuje heroséw, jak nigdy dotad. Tacy ludzie nie
znajda chwili wytchnienia - tylko wieczna walke w 1m1;
Impcratora

L i
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POCHODZENIE KOSMICZNYCH MARINES

Poczatek ekspansji Ludzkosci wiréd gwiazd ginie w mroku
mitéw i legend. Nikt, poza Imperatorem Ludzkosci, nie pamie-
ta juz tego czasu. Czasu, gdy galaktyka pograzona byta
w straszliwych wojnach i anarchii, czasu, gdy ludzka cywi-
lizacja staneta na krawedzi zniszczenia. Najazdy obcych ras
i ztowrogich istot Osnowy odcisnety sie krwawymi $ladami.
Bezbronne Swiaty byty pladrowane i zniewalane, cate plane-
ty tupione, a mieszkancy mordowani. Tych, ktérym dane byto
ocale¢, czekata era ponownego barbarzynstwa. Ludzkos¢ sta-
neta w obliczu zagtady. Samotne, targane zewnetrznymi kon-
fliktami, ludzkie Swiaty staly sie zatosnymi cieniami przesztosci
i nie byty w stanie powstrzymac zalewajacych je hord ciemnos-
ci. Tylko bohaterowie mogli odmieni¢ nieuchronny los.

To wtedy, z popiotéw Ery Trudu i Cierpienia zrodzit sie wielki
przywodca, cztowiek, ktory stat sie Imperatorem. Nie wiado-
mo skad pochodzit, pewnym jest tylko to, ze na Terze, kolebce
Ludzkosci, powstato Imperium, ktére zjednoczy¢ miato miriady
planet galaktyki. Od samego poczatku swych kampanii wyko-
rzystywat genetycznie zmodyfikowanych zotnierzy — przodkéw
Kosmicznych Marines. Ale byt to ledwie pierwszy krok. Kolejny
uczyniony zostat w tajemnych kryptach, potozonych gtebo-
ko pod powierzchnia Terry. To tam Imperator poczat tworzyc
kolejne pokolenie superzotnierzy. Obdarzyt ich moca i zdol-
nosciami nieporéwnywalnymi do tego, co wczesniej znano,
uczynit ich niemal réwnymi sobie. Byli to Patriarchowie, dwu-
dziestu nadludzi, ktérzy mieli stac sie generatami, dowddcami

Pochodzenie Kosmicznych Marines
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zdolnymi w Jego imieniu podbi¢ tysiace Swiatéw. Jednak na
wczesnym etapie tworzenia doszto do zdarzenia, ktére niemal
zniszczyto plan Imperatora. Nieznana sita wykradta wszystkie
dwadziescia inkubatoréw i rozrzucita je po catej galaktyce.

Podboj galaktyki

Wydawac by sie mogto, ze wszystko jest stracone. Imperator

jednak nadal posiadat genetyczne projekty swoich ukochanych

Patriarchéw. Stworzeni na ich podstawie Kosmiczni Marines,
zwani réwniez Adeptus Astartes, zebrani zostali w wiel-
kie, liczace po dziesie¢ tysiecy zotnierzy Legiony Pierwszego
Utworzenia. Powotujac do zycia tych obdarzonych niewiary-
godna sita i nieugieta wola wojownikéw, Imperator posiadt
armie o niezachwianej wzgledem niego lojalnosci. Droga do
podboju galaktyki byta otwarta. Wyruszajace z Terry, walcza-
ce bez strachu i zwatpienia Legiony nazwaty swa misje Wielka
Krucjata. W kolejnych wojnach obcy najezdzcy byli niszczeni
lub rugowani, odbijano planete za planeta. Wszystkie Swia-
ty skazone pietnem Osnowy oczyszczano apokaliptycznym
ostrzatem orbitalnym.

Podczas Wielkiej Krucjaty doszto do niezwykle donioste-
go wydarzenia, Legiony odnalazty zaginionych Patriarchéw.
Wychowani na planetach, ktore sta¢ sie miaty planetami
macierzystymi Adeptus Astartes, osiagneli nieomal petnie
swojej mocy. Teraz, w ogniu walk, kazdy Patriarcha stawat sie
wojownikiem o niespotykanych umiejetnosciach bojowych,
dowddca o nieosiagalnych dla innych zdolnosciach umysto-
wych, bohaterem o niewyobrazalnej charyzmie. Ztaczone
z Patriarchami Legiony staty u szczytu potegi. Zstepowaty na
pola bitew Krucjaty niczym bogowie, a powstate w tym cza-
sie legendy i zapisane w nich imiona przetrwa¢ miaty wieki.
Nic nie mogto przeciwstawic¢ sie Imperatorowi i jego potez-
nym armiom, a heroiczne marzenie o zjednoczeniu galaktyki
byto niemal w zasiegu reki. Niestety akt ohydnej zdrady, echo
ktorej towarzyszy nam od dziesieciu tysiacleci, przeklat galak-
tyke na zawsze.

Wielka zdrada

Horus, Patriarcha Synéw Horusa i zaufany Mistrz Wojny armii
Imperatora, ztamat przysiege wiernosci i ztozyt hotd Mrocznym
Bogom Chaosu. Legiony, jeden za drugim, poczety prze-
chodzi¢ na strone odszczepienca. Ostateczne zwyciestwo
Imperatora, triumf, ktéry wydawat sie tak bliski, ustapit miej-
sca grozie, jakiej do tej pory nie znano. Zotnierze, ktorzy ramie
w ramie mieli wywalczy¢ gwiezdne imperium, staneli przeciw-
ko sobie. Wyniszczajace wojny domowe pograzyty w ogniu
cata galaktyke. Z imieniem Bogéw Chaosu na ustach unice-
stwiano cate planety. Dzi$ nie pamieta sie zbyt wielu faktéw
z tamtego okresu, skryty sie one w oceanie czasu, a opowie-
$ci 0 olbrzymach miazdzacych Swiaty pod swoimi stopami sa
tylko niczym nie poparta préba opisania tamtych dni.

Zdradzieckie sity Mistrza Wojny, tamiac kazdy napotkany opar,
dotarty do samej Terry. Patac Imperialny byt ostatnim bastio-
nem prawosci w ogarnietym Herezja wszechswiecie i na jego
zbroczonych krwia murach stoczona zostata decydujaca bitwa.
To tutaj, jeszcze raz, nienawisci i okrucienstwu zdrajcow prze-
ciwstawita sie odwaga i stal lojalnych Wiadcy Ludzkosci zot-

2008-10-20 07:41:54



=

nierzy. Sprzymierzeni z Horusem Patriarchowie w petni odsto-
nili swe ohydne, zdradzieckie oblicza, a prowadzone przez
nich sity ciemnosci bliskie byty pokonania Ludzkosci. W tym
kulminacyjnym momencie Imperator siegnat po ostatecz-
ne $rodki. Sam, na czele najbardziej zaufanych wojownikow,
wdart sie na okret Horusa i zaatakowat go w jego sanktu-
arium. W straszliwej walce, ktéra tam rozgorzata, padt naj-
Swietszy z Patriarchdw, Sanguinius z Krwawych Aniotéw. Sam
Imperator zostat powalony, ztamany i niemal $miertelnie zra-
niony. W desperackim ataku, uwalniajac niewyobrazalna moc,
zdotat jednak zada¢ Horusowi decydujacy cios. Zdrajca zginat,
a potega prowadzonych przez niego Legionéw rozpadta sie.

Stronnicy Zgubnych Mocy zostali pokonani, ale za zwyciestwo
przyszto zaptaci¢ straszna cene. Braterstwo Patriarchow prze-
stato istnie¢. Galaktyczne imperium zostato niemal zniszczo-
ne. Marzenia Imperatora legty w gruzach, nadzieja na zjedno-
czenie galaktyki przepadta na zawsze, a wieczne istnienie jego
strzaskanego w walce z Horusem ciata, podtrzymywane by¢
musi ciagtymi ofiarami i maszyneria Ztotego Tronu. Pokonanie
reszty zdrajcow pochtoneto jeszcze wiele lat, ale w koncu
przegnano ich do Oka Terroru. Liczba ofiar siegneta miliardow.
Niezliczone $wiaty zamienity sie w pokryte zwtokami pustko-
wia. Piekielny ogien Herezji zostat jednak w koricu ugaszony.
W tych mrocznych czasach anarchii wielu ludzkich renegatéw
i drapieznych obcych dostrzegto w planetach Imperatora tatwy
cel dla swych tupiezczych wypraw.

Oczyszczanie

Ludzkos¢ balansowata na krawedzi zagtady. Wydawato sie, ze
Imperium przetrwato burze Herezji Horusa tylko po to, by roz-
pas¢ sie w ptomieniach i krwi kolejnych najazdéw. Najwieksi
bohaterowie Ludzkosci staneli w jej obronie. Zastepujac Boga-
Imperatora, poprowadzili jego wojska do kolejnej walki.

W tych koszmarnych dniach pierwszym sposréd wielkich oka-
zat sie Roboute Guilliman, wyszkolony na planecie Macragge,
znany ze swej niezwyktej biegtosci w logistyce wojennej.
Patriarcha Ultramarines wraz ze swym Legionem stali sie zalaz-
kiem sit, o ktore rozbic¢ sie mieli wrogowie, prébujacy zadac
ostateczny cios dominium Imperatora.

Horus, znajac zabojcza skutecznos¢ Guilliamana w prowa-
dzeniu wojny, zaplanowat swoja rebelie tak, by wybuchta ona
w momencie, gdy Ultramarines walczyli daleko na potudnio-
wym krancu galaktyki. W wyniku tego przetrwali oni straszli-
wy okres Herezji niemal bez strat. Teraz przed tymi potezny-
mi wojownikami staneto zadanie wymagajace od nich wspie-
cia sie na szczyt swoich mozliwosci. Musieli zyskac¢ na cza-
sie, tak bezcennym dla innych, prébujacych sie przegrupo-
wac i uzbroi¢ grup lojalistéw. Legendy gtosza, ze Guilliman
byt w tym okresie wszedzie. Zbierat obroncéw na jednej pla-
necie i prowadzit ich do zwyciestwa, po czym ruszat dalej, stu-
zac z catych swoich sit Ludzkosci. Rozproszone szeregi obron-
céw dominium Imperatora powoli rosty. Przytaczali sie do nich
ze swymi Legionami pozostali bracia Patriarchowie. Kolejny
raz nieustraszeni Kosmiczni Marines okazali sie zapora nie do
przebycia. Taka pozostaja do dzi$ i cho¢ niejeden raz wydawa-
to sie, ze pochtonie ich ciemnos¢, zaden nie cofnat sie nigdy
nawet o krok. | tak rozpoczeta sie Era Imperium.
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~Codex Astartes”
Wkrétce po tym, jak niebezpieczenstwo catkowitej zagtady
zostato zazegnane, Guilliman skupit swe wysitki na zadbaniu,
by nigdy wiecej nie mogto dojs¢ do podobnej katastrofy. Swa
wielka madros¢ przelat w ksiege ,Codex Astartes”, zwana
krotko Kodeksem. Ten Swiety tekst stat sie podstawa, na kté-
rej zbudowano przysztos¢ Imperium.

Kodeks poruszat wiele tematdw, ale najistotniejsza byta decy-
zja o rozdzieleniu Legionéw Kosmicznych Marines na mniej-
sze jednostki, zwane Zakonami. Cze$¢ Patriarchéw poczatko-
wo sprzeciwita sie dekretowi Guillimana, ale ostatecznie pra-
wie wszyscy mu sie podporzadkowali. Taki byt poczatek histo-
rii Zakonow Adeptus Astartes.

Na mocy , Codex Astartes” kazdy Legion zostat podzielony na
szereg mniejszych zakondéw, z ktérych jeden zachowat pier-
wotna nazwe Legionu. Kazdy Zakon Drugiego Utworzenia
miat liczy¢ tysiac braci i sta¢ sie w petni samowystarczalna
organizacja. W oparciu o ulokowana na macierzystej plane-
cie baze miat sam zajmowac sie rekrutacja i szkoleniem, sam
dba¢ o swe wyposazenie. | kazdy miat by¢ stale gotéw, by
broni¢ Imperium przed wszelkim zagrozeniem. Cho¢ Zakony
w czasach przedtuzajacych sie wojen czesto przekraczaty zato-
zona liczbe tysiaca wojownikéw, to zamierzony efekt i tak
zostat osiagniety. Odtad nigdy wiecej jeden cztowiek nie miat
dowodzi¢ tak straszliwa potega, jaka dysponowat Legion
Kosmicznych Marines.

Pochodzenie Kosmicznych Marines
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MRrOCZNE ANIOLY. Z nieznanych powodow, Mroczne
Anioly i ich sukcesorzy z Drugiego Utworzenia
okreslafa sic mianem Nierozgrzeszonych.

Zsodio: ,Mythos Angelica Mortis™ (M.36)

KosmiczNe Wiiki. . Kosmiczne Wilki akceptuga
genetyczne odstepstwa [np. nadnaturalny przyrost
kiow] oraz charakteryzufa sic nickonwencjonalna
taktyka i organizacja.”

Zradlo: oobisy komenaz inkwizytona Horsta (M37)

KrwAWE Aniory. Krwawe Anioly i ich
sukcesorzy  dopuszczaja  sic  nietypowych
i nicgodnych praktyk replikacfi genow, ktore
doprowadzily do uszkodzenia ich genoziarna.
Pogloski o ..Czerwonym Pragnieniv” i .Czarnym
Szale” nadal s3 zywe, pomimo sledztw
przeprowadzonych przy roznych okazjach.

Zaodlc: aport autoryzowany - inkwizytor Dimae (MH)

ULTRAMARINES. Oto  nazwy  sukcesorow
Legionu  Ultramarines  (.Apokryfy Davio”),
z kolei ..Apokryfy Skaros™ glosza, ze Zakonow
Drugicgo  Utworzenia bylo 23, jednak nie
podaja ich nazw.

Zrodlo: skayba Areax (M4])

3/5 aktualnic istnicjacych Zakonow posiada
material genetyczny Ultramarines. Synowie
Guillimana wiadaja duzym imperium na
potudniowym-wschodzie ~galaktyki, to
jedna z najpoteznicjszych instytucji we

Wschodniej Rubiezy.

8

Nios;c;'l Stowo

Zrodio Liber Astaris” (M39)

Salamandry Vulkan | Nocturne

|': Brak danych

Krucza Gwardia Corax Deliverance

5
- Czarna Gwardia, Wojownicy Pogardy, Raptorzy

i Brak danych

Legion Alfa ..r . - Alpharius

Ekskomunikowani zdrajcy

Ksiezycowe Wik Ksiczycowe Wilki zostaly
przemianowanc na Synéw Horusa (c125M30).

L-\LECION: Nazwa Legionu w czasic l}tworzcnia.
PATRIARCHA: Patriarcha, od ktorego pochodzi

genoziarno Legionu.

PLANEFA:
e

‘Glowna siedziba Legionu. Nazwy
w nawiasach oznaczafa zniszczone plan:ty.

P ai Sraiii

Herezja Horusa ujawnita stabosci genoziarna niektorych
Legionow Adeptus Astartes. Defekty staty sie szczegdlnie
uciazliwe na skutek przyspieszonych technik ksztattowa-
nia genoziarna, ktérych trzeba byto uzywac¢ do utrzymywa-
nia w sile olbrzymich Legionéw Kosmicznych Marines. Potegi
Chaosu zdotaty wykorzystac te fizyczne i umystowe deforma-
cje, aby zwréci¢ wojska Horusa przeciwko Imperatorowi. | tak
oto wspanialy plan ojca Ludzkosci stat sie przyczynkiem do
jego upadku.

Jednym z kluczowych celéw , Codex Astartes” byto rozpozna-
nie i usuniecie wspomnianych genetycznych stabosci. Kodeks
postanawiat, ze kolejni Kosmiczni Marines beda tworzeni
i szkoleni powoli, a genetyczne zasoby uzywane do produkgji
implantéw beda starannie monitorowane. Hodowane orga-
ny poddawane beda natomiast rygorystycznym testom czy-
stosci. Mtodzi nowicjusze przejda specjalne préby, a w sze-
regi Zakonow trafia jedynie ci, ktérzy wykaza sie nieugietym
charakterem.

Kazdy Zakon Drugiego Utworzenia wywodzit sie wprost z kto-

regos$ z Zakonoéw Pierwszego Utworzenia, co oznacza, ze dzie-
lit z nim genoziarno. Pdzniej genoziarna nowych Zakonéw

Pochodzenie Kosmicznych Marines
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ZAKONY DRUGIEGO UTWORZENIA:
EKSKOMUNIKOWANI ZDRAJCY:

ktorzy po smierci Horusa przyjeli miano
Czarnego Legionu.

Zrodio: ,Grimaire Hereticus” (M35)

Nazwy Zakonow zpisanc w ..Apokeyfach Davio” [M33]
Jak podaje .Grimoire Hereticus”, te Legi
zdradzity w czasic Wielkiej Herezji [

s pla=

zostaty oddzielone i stworzyty nowe linie genetyczne.

Na Ziemi organizacja Adeptus Terra stworzyta banki genetycz-
ne do produkgji i przechowywania genoziarna Kosmicznych
Marines. Jej zadaniem jest dostarczanie materiatu genetycz-
nego dla wszystkich nowych Adeptus Astartes. Aby wyklu-
czy¢ mozliwos¢ wzajemnego skazenia, pule genetyczne kazde-
go Legionu zostaty wydzielone, tak zeby nowe Zakony otrzy-
mywaty genoziarna jedynie z wiasnych zasobdw. Genoziarna
Zdradzieckich Legionéw umieszczono i zapieczetowano w polu
statycznym, chociaz wielu uwaza, ze zostaty one zniszczone.
Przejmujac bezposrednia opieke nad materiatem genetycznym,
Adeptus Terra moze ostatecznie kontrolowa¢ Kosmicznych
Marines. W rekach tej organizacji znajduje sie potega tworze-
nia i niszczenia armii Adeptus Astartes.

Dzisiaj brak jest informacji o liczbie nowych Zakondéw powsta-
tych w czasie Drugiego Utworzenia. Wiele imperialnych archi-
wow zagineto podczas Ery Apostazji, niespokojnych cza-
séw, ktére przykryty historie Imperium niczym catun. Bez wat-
pienia niektére z Zakondw stworzonych podczas Drugiego
Utworzenia zostaty zniszczone, nie zostawiajac zadnych infor-
macji o swoich dokonaniach i chwale. Inne przepadty w bliz-
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szych wspdtczesnosci czasach, a jedyne, co po nich pozosta-
o, to nazwy. Jeszcze inne przetrwaty do dzisiaj. To dumni
spadkobiercy tradycji Wielkiego Patriarchy Pierwszego Lorda
Ultramarines.

.Codex Astartes” okresla takze taktyczna role, wyposazenie
oraz oznaczenia Kosmicznych Marines. Te wytyczne zmienia-
ty sie znacznie na przestrzeni wiekéw. , Codex Astartes” 41.
tysiaclecia jest dopracowanym traktatem, faczacym militarna
wiedze setek historycznych strategow. Niektére z jego zapi-
sow wydaja sie zbyt drobiazgowe lub restrykcyjne, wrecz nie-
godne wielkiego umystu Patriarchy. Inne opisuja catkiem nie-
dawne bitwy, wspominajac takze o zastosowanych taktykach
i decyzjach podjetych przez dowddcéw. W takiej wiasnie for-
mie , Codex Astartes” uznawany jest ze swiete dzieto, a nie-
ktore Zakony utrzymuja nawet, ze jego zalecenia zostaty usta-
nowione przez samego Imperatora.

Zakony Kodeksu

Wiekszos¢ Zakonow postepuje scisle z zapisami ,, Codex
Astartes”. Sa jednak i takie, ktére swoja organizacje oparty
na Kodeksie, ale pozwolity sobie na pewne odstepstwa — np.
Krwawe Anioty czy Mroczne Anioly. Jest jednak niewielka licz-
ba Zakonéw, ktére z Kodeksem nie maja zupetnie nic wspol-
nego. Najbardziej pod tym wzgledem znane sa Kosmiczne
Wilki, ktére nigdy nie podporzadkowaty sie , Codex Astartes”
— ich uparty Patriarcha uksztattowat swdéj Zakon na wiasna
modte, nie kierujac sie innymi wptywami czy doktrynami.

Zakony, ktore Scisle przestrzegaja nauk Guillimana i przyjety
zalecany model organizacji oraz oznaczen identyfikacyjnych
okresla sie czasami jako Zakony Kodeksu. Najstarszym i naj-
bardziej znanym Zakonem Kodeksu sa Ultramarines, synowie
samego Patriarchy Robouta Guillimana. Ich materiat gene-
tyczny postuzyt takze do stworzenia wielu innych Zakonéw
respektujacych ,, Codex Astares”.

Adeptus Terra nigdy nie uznata za konieczne absolutnie narzu-
cac¢ Kodeks. Nic by zreszta z tego nie wyszto. Przy kolejnych
Utworzeniach faworyzowata jednak genoziarno Ultramarines
i to wiasnie na jego podstawie tworzyta nowe Zakony. Z upty-
wem lat niektére z nich odeszty od restrykcyjnych zapiséow
Kodeksu i wprowadzity wtasne modyfikacje, caly czas pozo-
staty jednak wierne regutom Robouta Guillimana.

Kolejne Utworzenia

Historia Imperium od czasu Herezji Horusa nie jest jednoli-
ta. Na przestrzeni wiekdw zdarzaty sie czasy rebelii i anarchii,
czasy, kiedy réwnowaga sit nagle sie zmieniata i historie po
prostu pisano na nowo.

Wiele kolejnych Utworzen miato miejsce wtasnie w tych trud-
nych okresach, co dzisiaj skutkuje niemozliwoscia okresle-
nia czasu powstania niektérych Zakonéw. Co wiecej, nie spo-
sob doktadnie oszacowac liczby nowopowstatych Zakondw.
Wiadomo tylko, ze w chwili obecnej istnieje ich okoto tysia-
ca i rozsiane sa po catej galaktyce. Ponad potowa wywodzi
sie od Ultramarines, wprost lub od ich Zakonéw Sukcesoréw.
Powstate w oparciu o genoziarno samego Roboute Guillimana,
wiernym postuszenstwem wobec przykazan Kodeksu czcza
pamie¢ jego tworcy, dochowujac wiernosci swym przodkom
i samemu Imperatorowi.

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 9
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PRZEKLETE UTWORZENIE
Dwudzieste Pierwsze Utworzenie byto najwiekszym od cza- j]l'
sow Drugiego Utworzenia. Miato miejsce w 36. tysiacleciu, /
niedtugo przed Era Apostazji, wojna domowa, ktéra nie- 8
mal zniszczyta Imperium. Nowe Zakony byty naznaczone nie- ;
szczesciem juz od samego poczatku swojego istnienia. Czes¢
z nich zniknefa w niewyjasnionych okolicznosciach podczas
dziatan zbrojnych lub podrézy w Osnowie.

Te natomiast, ktére sie ostaty, narazone sa na spontanicz-
ne mutacje genetyczne swojego genoziarna. Taka sytuacja
spowodowata, ze Zakony te powoli podupadaja, a ich sze-
regi topnieja, poniewaz niemozliwos¢ tworzenia rekrutéw
oznacza brak uzupetnien. Co gorsza, u niektorych z nich
zaobserwowa¢ mozna genetyczne defekty oraz mutacje,
ktore nadwyrezaja tolerancje Inkwizycji i zagrazaja istnie-
niu tych Zakonow.

Niektoére Zakony, jak na przyktad Ogniste Sokoty, spotkat
haniebny koniec. Spontaniczne i zaawansowane defor-
macje fizyczne zamienity ich cztonkéw w nieprzypomina-
jaca ludzi, zupetnie szalona rase. Caty Zakon zostat objety
Ekskomunika i przepedzony przez Szarych Rycerzy z pla-
nety macierzystej Lethe. Ocalate bractwa wspominaja
Ogniste Sokoty ze smutkiem i wstydem, modlac sie jedno-
czesnie, by nie podzieli¢ ich losu.

Pochodzenie Kosmicznych Marines 9
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TWORZENIE KOSMICZNYCH MARINES

Krew i ciato legendarnych bohateréw odtworzone na potrzeby ery wojen.

Kazdy zakon Kosmicznych Marines musi pozyskiwa¢ nowych
wojownikéw, by przetrwad. Wiekszos¢ przeprowadza rekru-
tacje na wiasnych planetach macierzystych lub na sasiednich
globach. Ttumaczy to, dlaczego wiele Zakonéw ma swoje
gtéwne siedziby na planetach dzikich i nieprzyjaznych - rekru-
ci sa znacznie silniejsi, kiedy kazdy dzien jest dla nich walka
o przetrwanie. Kandydaci musza by¢ mtodzi, aby ich ciata
nie odrzucity materiatu genetycznego Kosmicznych Marines.
Kazde genoziarno skfada sie z genetycznie dopasowanych
organéw, ktére sa starannie wszczepiane do organizmu rekru-
ta. Funkcjonuja one w oparciu o naturalna gospodarke che-
miczna ciata w potaczeniu z hipnoterapia i szkoleniem fizycz-
nym. Na przyktad, wszczepienie matego organu zwanego bis-
copea znacznie polepsza funkcjonowanie hormonéw kon-
trolujacych przyrost miesni. Jest to wiec zrodto olbrzymiej sity
Kosmicznych Marines.

Tworzenie Kosmicznych Marines
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Genoziarno jest ogromnym bogactwem, poniewaz stanowi ono
pochodna biomanipulacji, ktére doprowadzity do stworzenia
Patriarchéw. W niemal dostownym znaczeniu, w zytach kazde-
go Kosmicznego Marine ptynie krew Patriarchy. Bez watpienia
jest to najwiekszy skarb kazdego Zakonu, poniewaz tylko dzie-
ki genoziarnu mozliwe jest tworzenie nowych Braci Zakonnych.
Implanty genoziarna wspdtpracuja z tkankami w stymulowa-
niu naturalnych zdolnosci lub daja poczatek nowym umiejet-
nosciom. Implanty integruja sie z ciatem Kosmicznego Marine
w czasie naturalnego rozwoju jego ciata. Ogromna role odgry-
waja w tym czasie mordercze szkolenia umystowe i duchowe,
wsréd ktorych mozemy wyrdzni¢ hipnotyczna sugestie, diu-
gotrwata medytacje, forsowne proby duchowe oraz stopnio-
wa wtajemnieczenie w rytuaty Zakonu. Wszystkie te dziatania
maja na celu wzmocnienie umystowych zdolnosci Kosmicznego
Marine oraz wyostrzenie jego zmystow.

Mucranoid - Tkacz

Jest to organ odpowiedzialny za chemiczna stymulacje, dzie-
ki ktéremu ciato Kosmicznego Marine wydziela pokrywajaca
skére substancje podobna do wosku. Marine zostaje pokryty
ta substancja zanim wejdzie w faze przyspieszonego rozwo-
ju. Dzieki niej uzyskuje tez ochrone przed préznia oraz ekstre-
malnymi temperaturami.

Narzad Larramana - Uzdrowiciel

Kiedy Kosmiczny Marine zostanie ranny, jego krew natych-
miast rozpoczyna proces zablizniania i ochrony rany. Jest to
mozliwe dzieki specjalnym krwinkom, zwanym krwinkami
Larramana, ktore produkuje ten narzad.

Omophagea - Spamietywacz

Kosmiczny Marine moze pozyska¢ fragment pamieci innej
osoby, zjadajac jej mieso. Ten narzad umieszczony jest pomie-
dzy kregami piersiowymi, a $ciana zotadka. Jego dziatanie opie-
ra sie na absorbowaniu materiatu genetycznego z positku.

Occulobe - Oko Zemsty
Dzieki temu narzadowi Kosmiczni Marines posiadaja znacznie
lepszy wzrok niz zwykli ludzie i potrafia widzie¢ w pétmroku.

Drugie serce - Zarzadca

Umiejscowione w prawej czesci klatki piersiowej, to drugie
serce moze wspomagac¢ pompowanie krwi lub przeja¢ funk-
cje zarzadzania funkcjami zyciowymi, kiedy pierwsze zosta-
nie zniszczone.
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Biscopea - Kuznia Sity

Ten organ znajduje sie w jamie klatki piersiowej, gdzie uwalnia
specjalne hormony odpowiedzialne za budowe masy miesnio-
wej, co znacznie zwieksza site Kosmicznego Marine.

Nerka oolitowa - Oczyszczacz

Ten organ krytycznej detoksyfikacji neutralizuje trucizny
i gazy, ktore sa zbyt silne, nawet jak na nadludzki organizm
Kosmicznego Marine.

Preomnor - Neutralizator

Kosmiczny Marine posiada drugi zotadek lub tzw. przedzo-
tadek, ktéry pozwala mu jes¢ zatrute lub niejadalne substan-
cje. Zabojcze trucizny sa neutralizowane lub wydalane z ukta-
du trawiennego.

Czarna Skorupa - tacznik

Wzmocniona i podobna do skorupy klatka piersio-
wa Kosmicznego Marine pokryta jest sztywna membrana.
Pofaczenia neuronéw z membrany przechodza przez kregostup
i tacza sie z motorycznym uktadem nerwowym. Gniazda znaj-
dujace sie na taczniku potaczone sa z pancerzem Kosmicznego
Marine, kontrolerami wyposazenia lub monitorami. Pozwala to
Kosmicznemu Marine na sprawna i szybka kontrole pancerza
szturmowego, jakby byt on czescia jego ciata.

Haemastamen - Wytworca Krwi
Haemastamen ulepsza sktad krwi wiasciciela, sprawiajac, ze
staje sie ona wydajniejsza niz u zwyktego cztowieka.

Wieloptuco - Wchtaniacz

Kosmiczny Marine moze zamkna¢ swoje podstawowe ptuca
i uzywac bioinzynieryjnego wieloptuca. Pozwala mu to na
oddychanie w trujacej atmosferze, a nawet pod woda.

Ucho Lymana -Straznik

Wewnetrzne narzady ludzkiego ucha zostaja usuniete, a w ich
miejsce wszczepia sie Ucho Lymana. Dzieki temu stuch
Kosmicznego Marine nie tylko sie wyostrza, ale moze tez fil-
trowac okreslone dzwieki. Narzad pomaga takze utrzymywac
réwnowage, CO oznacza, ze jego wiasciciel porusza sie bar-
dzo pewnie.

Membrana hibernacyjna - Hibernator

Ten implant mézgowy pozwala Kosmicznemu Marine na swia-
dome wejscie w stan uspionej motoryki, w ktérym moze prze-
zy¢ nawet setki lat.

Gruczot Betchera - Trujace Ugryzienie

W zmodyfikowanym gruczole $linowym Kosmiczny Marine
potrafi syntetyzowac kwasowe trucizny, ktérymi moze pluc na
przeciwnikow lub niszczy¢ najwytrzymalsze metale.
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Ossmodula - Zelazne Serce
Ten maty implant umiejscowiony w dolnej czesci mdézgu wply-
wa na rozrost kosci. W efekcie jego dziatania, Kosmiczny
Marine otrzymuje niezwykle wytrzymaty i samouleczajacy
sie szkielet, a jego klatka piersiowa przeobraza sie w zwarta
ochronna skorupe.

Neurogtosnia - Pozeracz
Zujac, smakujac lub wachajac substancje Kosmiczny Marine
moze wykrywac w nich toksyny i substancje odzywcze. Narzad
pozwala mu takze identyfikowac zapachy w taki sam sposéb,
jak potrafi to robi¢ pies gonczy.

Wezet kataleptyczny - Powstrzymywacz Snu
Kosmiczny Marine potrafi sprawi¢, ze potowa jego moézgu
bedzie odpoczywata, a on nie bedzie musiat wtedy spac,
nawet przez kilkanascie dni. Wezet kataleptyczny, ktéry mu na
to pozwala, wszczepiany jest do modzgu, skad kontroluje oko-
todobowe procesy fizjologiczne zwiazane ze snem.

Reproduktory - Genoziarno

Te narzady posiada kazdy Kosmiczny Marine. Jeden umiejsco-
wiony jest w karku, a drugi w klatce piersiowej. Kontroluja
one pozostate implanty, wytwarzajac gamety z nimi zwiaza-
ne. Gamety te rosna i przechowywane sa w narzadach repro-
dukcyjnych. W petni rozwiniete reproduktory moga zostac
usuniete i postuzy¢ do wyhodowania

nowych implantéw. To jedyny sposéb . ==
na tworzenie nowych implantéw, co &—;gg
oznacza, ze Zakon bez Kosmicznych

Marines nie bedzie w stanie stwo-

rzy¢ nowych braci zakonnych.

Tworzenie Kosmicznych Marines
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Jak gtosi legenda, Imperator stworzyt Patriarchdw ze sztucznie
spreparowanych genéw, z uwaga obdarzajac kazdego z nich
niezwyktymi, nadludzkimi zdolnosciami. Mawia sie, ze Mroczni
Bogowie Chaosu wykradli kapsuty inkubacyjne z Patriarchami
i rozproszyli je w Osnowie. Kilka kapsut rozszczelnito sie, dry-
fujac w Immaterium i dostaty sie do nich mieszkajace tam byty,
siejac zniszczenie w rozwijajacym sie materiale genetycznym.
Szkody, ktére zostaty wyrzadzone, objawic sie miaty dopiero
w czasie Herezji Horusa.

Mtody Roboute Guilliman

Po dziesiatkach, a czasem nawet setkach lat dryfowania
w Osnowie, dwadziescia inkubacyjnych kapsut dotarto na
ludzkie planety rozsiane po galaktyce i zamieszkane przez
rozne kultury. Jedna z nich trafita na planete Macragge. Byt to
ponury, ale zdatny do zasiedlenia $wiat, na ktdrym Ludzkos¢
przebywata juz od wielu stuleci. Jego przemyst przetrwat Ere
Trudu i Cierpienia, a ludno$¢ kontynuowata budowe okretéow
kosmicznych przez caty okres wystepowania intensywnych
burz Osnowy. Mieszkancy Macragge utrzymywali kontakty
z sasiednimi systemami, choc tracili wiele statkéw i ich zatég.

Kapsuta z Patriarcha zostata odkryta przez grupe szlachcicéw
polujacych w lesie. Zerwali piecze¢ i ich oczom ukazato sie nie-
samowite dziecie otoczone jasnym nimbem mocy. Niezwykte
niemowle zostato przyniesione Konorowi, jednemu z dwoch
Konsuli, zarzadzajacych cywilizowana czescia Macragge. Ten
adoptowat chtopca i nadat mu imie Roboute.

Mtodzieniec rést szybko, a jego niezwykte zdolnosci fizycz-
ne i umystowe stawaty sie coraz bardziej zauwazalne. Majac
dziesie¢ lat, posiadt juz wszelka wiedze, jaka mogli mu prze-
kazac¢ najmadrzejsi z mieszkancéw Macragge. Jego zdolnosci
pojmowania zagadnien historycznych, filozoficznych i nauko-
wych zadziwialy starszyzne, ale najwiekszy talent, jaki posia-
dat, zwiazany byt ze sztuka wojenna. Ten geniusz militar-
nej organizacji przekonat ojca, by powierzyt mu dowddztwo
nad ekspedycja, udajaca sie na daleka pétnoc Macragge. Ow
gorzysty region, zwany lllyrium, od zawsze byt siedliskiem ban-
dytéw i rabusiéw. | choc stoczono z nimi wiele wojen, nikt na
dtugo nie spacyfikowat tego obszaru. Roboute przeprowadzit
btyskotliwa kampanie i zdobyt nie tylko postuszenstwo, ale
takze szacunek krewkich wojownikéw lllyrian.

Powracajacy Roboute zastat stolice w chaosie. Podczas jego
nieobecnosci drugi z Konsuli, cztowiek zwany Gallanem,

Historia Ultramarines
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zawiazat konspiracje przeciwko Konorowi. Gallan nalezat do
majetnej szlachty, ktéra zazdroscita Konorowi wtadzy i popu-
larnosci. Ci malkontenci przywykli do tatwego Zycia w swoich
rozlegtych posiadtosciach, gdzie na kazde skinienie mieli gtod-
nych niewolnikéw. Konor zmienit to, zmuszajac stara arysto-
kracje do zapewnienia stuzbie godnych warunkéw zamieszka-
nia i wyzywienia. Wprowadzit takze prawo zmuszajace szlach-
cicow do wspierania ambitnego programu rozbudowy miasta.
Wszystkie te reformy byly bardzo dobre dla ludu Macragge,
ale spodobaty sie jedynie niewielkiej grupce postepowych ary-
stokratow.

Kiedy Roboute na czele armii zblizyt sie do miasta Macragge
dostrzegt dym i stupy ognia. Od uciekajacych ludzi dowie-
dziat sie, ze Gallan oblega Konora, ktéry wraz z przyboczny-
mi broni sie w siedzibie Senatu. Rebelianci otoczyli ten budy-
nek szczelnym kordonem, a pijani zotnierze tupia i morduja
mieszkancow.

Robout pospieszyt na ratunek ojcu. Zostawiajac swoich zot-
nierzy, by zajeli sie pijanymi agresorami, sam przebit sie do
Senatu. Tam odnalazt umierajacego ojca, $miertelnie zranio-
nego przez zabojce nastanego przez Gallana. Kiedy chirurdzy
trzy dni walczyli o zycie Konsula, on przez caty ten czas dowo-
dzit obrona budynku. Ostatnim tchnieniem Konor powiedziat
synowi o zdradzie Gallana.

Roboute zmiazdzyt rebeliantow i szybko przywrdcit w miescie
porzadek. Tysiace rozentuzjazmowanych mieszkancéw zgro-
madzito sie wokdt Senatu, gdzie Roboute przejat obowiazki
jedynego Konsula Macragge. Nowy wtadca dziatat szybko, by
obali¢ stary porzadek. Gallan i jego poplecznicy zostali strace-
ni, a ich ziemie i farmy przyznane nowym, uczciwym i ciezko
pracujacym osadnikom. Z nadludzka energia Konsul zreorga-
nizowat spoteczny porzadek na Macragge, nagradzajac sko-
rych do pracy, ludziom honoru przydzielajac urzednicze funk-
Cje i przeobrazajac armie w potezna i doskonale wyposazona
site. Macragge rozkwitato jak nigdy dotad.

Imperator dociera do Macragge

Kiedy kapsuty z Patriarchami dryfowaty przez Osnowe,
Imperator na czele swoich armii podbijat galaktyke. Wielka
Krucjata wyzwolita wiele $wiatéw z dominacji obcych i ponow-
nie nawiazata kontakt z ludzkimi planetami, ktére przez tysia-
ce lat byty catkowicie odizolowane.

Gdy mtody Roboute Guilliman prowadzit wojne przeciwko
bandytom z lllyrian, Imperator na czele Kosmicznych Marines
dotart do planety Espandor w sasiednim systemie. Tam dowie-
dziat sie o Macragge i niezwyklym synu Konsula Konora.
Natychmiast zrozumiat, ze odnalazt jednego ze swoich dawno
zaginionych Patriarchéw.

Imperator wyruszyt na Macragge, ale jego statek wpadt
w nagly i niespodziewany szkwat Osnowy, krotkie, ale silne
zaktdcenia, ktére zwiodty wyprawe z obranego kursu. Kiedy
Imperator w koncu dotart na planete, Roboute Guilliman rza-
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dzit juz od pieciu lat. W tym czasie $wiat przeszedt transfor-
macje. Jego mieszkancy byli syci i dobrze im sie wiodto, armie
doskonale wyposazone, a miasta odbudowane i pokryte btysz-
czacym marmurem i stala. Statki z Macragge obstugiwaty szla-
ki handlowe do lokalnych systemoéw, sprowadzajac surowce
i nowych mieszkancéw. Imperator byt zdumiony, patrzac na
ten wspaniale zarzadzany i prosperujacy $wiat i natychmiast
zrozumiat, ze Roboute Guilliman byt Patriarcha o niezréwna-
nych zdolnosciach i wyobrazni.

Roboute Guilliman objat dowddztwo nad Legionem
Kosmicznych Marines o nazwie Ultramarines, a Macragge stafa
sie ich macierzysta planeta. Patriarcha szybko przyswoit sobie
wiele imperialnych cudéw i z entuzjazmem wecielit sie w nowa
role. Dzieki militarnym talentom Guillimana, Ultramarines
dokonywali nowych podbojéw na potudniu galaktyki. W cza-
sach Wielkiej Krucjaty Roboute wyzwolit wiecej swiatdw niz
jakikolwiek inny Patriarcha. Wszystkimi nimi zarzadzat z pasja
i doskonatym zmystem organizacji. Jezeli oswobodzit jakas
planete z tyranii, natychmiast budowat na niej system samo-
dzielnej obrony. Kiedy glob stawat sie bezpieczny, Patriarcha
ruszat dalej, zostawiajac za soba tylu doradcow, by mie¢ pew-
nos¢, ze rozwinie sie tam przemyst, powstana szlaki handlo-
we, a rzad bedzie sie troszczyt gtéwnie o wysokie standardy
zycia mieszkancow.

Forteca Macragge

W tym czasie forteca Ultramarines na Macragge rozrastata
sie. Niektdrzy z zakonnikdw pozostali na planecie, by dogla-
dac¢ prac, ktére postepowaty w piorunujacym tempie dzie-
ki rozbudowanej sieci handlowej i rozwinietemu przemysto-
wi. W ciagu roku wzniesiono baze szkoleniowa i rozpoczeto
rekrutacje na Macragge i sasiednich planetach. Niedtugo p6z-
niej Ultramarines otrzymali pierwszych wojownikéw zrodzo-
nych i uksztattowanych na Macragge. Dzieki doskonatej orga-
nizacji Ultramarines otrzymywali positki przez caty okres trwa-
nia Wielkiej Krucjaty. Sprawna rekrutacja i taktyczny geniusz
Robouta Guillimana sprawity, ze Ultramarines stali sie wkrotce
najliczniejszym Legionem Kosmicznych Marines. Dysponowali
najwieksza liczba rekrutow, a w walce odnosili najmniejsze
straty.

Po Herezji

Kiedy Herezja Horusa popchneta Imperium w brutalna wojne
domowa, Ultramarines walczyli na potudniowym skraju galak-
tyki. Sukcesy odciagnety ich daleko od Ziemi i walczacych
na potnocnym wschodzie armii Mistrza Wojny. Wiadomosci
o zdradzie Horusa dotarty do Ultramarines dopiero po ataku
na Terre. W takich okolicznosciach Roboute Guilliman nie
moégt pomoéc Imperatorowi. A poniewaz zadna z planet oswo-
bodzonych przez Ultramarines nie zostata zaatakowana przez
Chaos, synowie Guillimana w poczatkowej fazie Herezji nie
wzieli aktywnego udziatu w walkach.

Los wiec sprawit, ze podczas tego tragicznego w skutkach
buntu, Zakon z Macragge nie odniést znaczacych strat.
Pozostate lojalne Legiony Kosmicznych Marines nie miaty tyle
szczescia i zubozaty o tysiace zotnierzy. Dodac takze trzeba,
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ze potowa Legiondéw opowiedziata sie po stronie Horusa. W
rezultacie liczba pozostatych Kosmicznych Marines byta nie-
wielka, a jeszcze nigdy wojownicy Adeptus Astartes nie byli
tak potrzebni.

Zamieszanie i nieporzadek, jakie nastapity po Herezji Horusa,
znacznie ostabity Imperium. Wrogowie Ludzkosci wszedzie
przygotowywali sie do ataku, a wiele planet pozostawato jesz-
cze w szponach Chaosu. | tutaj inicjatywe przejeli Roboute
Guilliman oraz Ultramarines, ktérzy rozproszyli sie po catym
Imperium i rozpoczeli desperackie wysitki w celu powstrzy-
mania fali inwazji i niepokojow spotecznych. W tych niebez-
piecznych czasach udato im sie uchroni¢ Imperium przed roz-
padem. Macragge byta w stanie dostarcza¢ rekrutéow w takim
tempie, ze wkrétce Ultramarines stanowili ponad potowe
wszystkich Kosmicznych Marines, a ich heroizm znany byt nie-
mal we wszystkich systemach.

Po dziesieciu latach w Imperium znéw zapanowat fad. |
cho¢ byt to wielki sukces Ultramarines, pojawita sie nowa
teoria prowadzenia wojen. Pod przewodnictwem Robouta
Guillimana stworzono ,, Codex Astartes”. Jego doktryny miaty
uksztattowac przysztos¢ wszystkich Kosmicznych Marines, ale
takze dac¢ podstawe do stworzenia nowej militarnej potegi
Imperium, a co za tym idzie, ocalenia Ludzkosci.

Historia Ultramarines
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Drugie Utworzenie

Drugie Utworzenie miato miejsce siedem lat po $mierci Horusa.
Wiekszos¢ Legionéw podzielono na mniej niz pie¢ Zakondw,
ale w przypadku Ultramarines byta to liczba znacznie wiek-
sza. Do dzisiejszych czaséw nie zachowaty sie jednoznacz-
ne informacje na ten temat. Najstarszy egzemplarz , Codex
Astartes” moéwi o dwudziestu trzech Zakonach utworzonych
z Ultramarines, nie podajac jednak ich nazw.

Drugie Utworzenie znacznie zredukowato liczbe synow
Guillimana. Wiekszo$¢ Kosmicznych Marines opuscita
Macragge i zatozyta nowe Zakony w innych czesciach galak-
tyki. Forteca Ultramarines zostata tak zbudowana, by mogta
pomiesci¢ dziesiec¢ razy wiecej wojownikéw Adeptus Astartes
niz ich obecnie w niej pozostato. W efekcie czes¢ jej arsenatow
i fabryk uzbrojenia zostato rozebranych i zabranych do baz
nowopowstatych Zakonéw. Analogicznie zmniejszono zapasy
genoziara i zredukowano wydajnos¢ machiny rekrutacyjnej.

W czasach Drugiego Utworzenia genoziarno Ultramarines
okazato sie najlepszym. Nowe Zakony uformowane
wtedy z Ultramarines nazywa sie czesto Praprzodkami lub
Pierworodnymi. Dziedzictwo Guillimana nie byto tylko gene-
tyczne, ale takze duchowe. Do dnia dzisiejszego Zakony
Praprzodkéw czcza Robouta Guillimana jako swego ojca zato-
zyciela i patrona, a kazdego wiadce Ultramaru, kimkolwiek
by nie byt, traktuja jako przyktad wzorowego Kosmicznego
Marine. Tak oto Ultramarines stali sie najznamienitszym spo-
$réd Zakonow.

Historia Ultramarines
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Ultramar

Jednym z aspektéw dziatalnosci Ultramarines, ktéry pozo-
stat po Drugim Utworzeniu, byta wiez pomiedzy Kosmicznymi
Marines, a populacjami sasiednich planet. Podczas Wielkiej
Krucjaty Swiaty wokot Macragge dostarczaty rekrutow, ale
takze surowcoéw, uzbrojenia i okretdw. | cho¢ reorganizacja
znacznie obnizyta potrzeby rekrutacyjne, tradycja pozostata.
Do dnia dzisiejszego Ultramarines rekrutuja swoich nowych
cztonkéw nie tylko z Macragge, ale z catego pobliskiego
obszaru. Nosi on nazwe Ultramar i jest gwiezdnym imperium
Ultramarines.

Ultramar jest wyjatkowy na tle innych siedzib Kosmicznych
Marines. Wojownicy Adeptus Astartes wtadaja zazwyczaj
pojedynczymi planetami, asteroidami, flotami petniacymi role
baz lub orbitalnymi fortecami, z kolei Ultramarines posiada-
ja znacznie bardziej rozlegte witosci. Kontroluja osiem lokal-
nych systemoéw, posiadajacych wtasne planety i rzady lojal-
ne Zakonowi. Wszystkie ze $wiatow Ultramaru dziela wspolne
dziedzictwo kulturowe Macragge, a wiec ich architektura, tra-
dycje i sposoby rzadzenia sa bardzo podobne. Populacja zyje
w rozlegtych miastach, ale te otoczone sa polami uprawnymi
i morzami petnymi ryb.

Po Herezji Horusa wszystkie osiem Swiatéw znacznie zyska-
to na reformach Robouta Guillimana, a ich mieszkancy stali
sie zdyscyplinowani, produktywni i lojalni. Ultramar jest wiec
bogatym imperium, ktéremu obce sa niepokoje i bunty. To taki
niezwykty wyjatek w trudnych czasach czterdziestego pierw-
szego tysiaclecia.

Kazdy ze $wiatéw Ultramaru jest samowystarczalny, jeze-
li chodzi o surowce i zywnos$¢. Pomimo tego tacza je szla-
ki handlowe, a kazda planeta ma swoje cechy szczegdlne
i przysmaki. Kazdy $wiat charakteryzuje sie wysoko rozwi-
nieta cywilizacja, ale takze zréwnowazonym ekosystemem.
Chociaz w sktad Ultramaru wchodza gtéwnie planety prze-
mystowe, to nie dostrzega sie tu koszmarnych toksycznych
wyziewow powszechnych w galaktyce. Biorac to wszystko
pod uwage, nie powinno nikogo zastanawia¢, dlaczego wielu
systemowych zarzadcow i planetarnych wtadcéw spoglada na
Ultramar z zazdroscia.

Swiaty Ultramaru nie sa identyczne. Macragge jest skalistym
globem, ktérego ponad trzy czwarte powierzchni pokryte
jest gérami. Ludnos$¢ Macragge nie zamieszkuje tych obsza-
row, ale to wiasnie tam, na jednym z urwistych szczytow,
otoczonych niedostepnymi gérami, ulokowana jest forte-
ca Ultramarines. W jej murach znajduje sie ogromna $wia-
tynia poswiecona czci Patriarchy. To tutaj, na wielkim tronie
wykutym z marmuru usadowione jest jego ciato, ktére przed
uptywem czasu i $miercia chroni pole statyczne. Jest to jedno
z najswietszych miejsc w Imperium i tysiace pielgrzyméw przy-
bywaja z catej galaktyki, by moéc popatrze¢ na twarz starozyt-
nego Patriarchy.

Pozostate $wiaty sporo odréznia od Macragge. Talassar jest
planeta burzowych morz i skalistych wysp, a jedyny konty-
nent zwany jest Glaudorem. Tuz po Herezji Horusa byt on
miejscem gtdwnej bitwy pomiedzy Ultramarines i sitami inwa-
zyjnymi Orkéw. Kontrastem dla oceanicznego $wiata Talassar
s trzy jatowe planety Quintarn, Tarentus oraz Masali. Te trzy
mate globy tworza jedna grupe krazaca wokoét wspdlinej osi
grawitacyjnej, niczym Ziemia i jej ksiezyc. Gigantyczne agro-
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miasta pokrywaja setki kilometréw kwadratowych. Wode dla
nich wychwytuja ogromne filtratory wiatru, a przechowuje
sie ja w gigantycznych podziemnych zbiornikach. Metropolie
Trzech Planet przykryte sa olbrzymimi koputami, pod ktérymi
rosna takze lasy i ogrody, podobne do tych powszechnie spo-
tykanych w Ultramarze.

Calth jest swiatem o atmosferze pozbawionej powietrza, kté-
rego mieszkancy zamieszkuja podziemne miasta, gdzie nie
docieraja zabdjcze promienie niebieskiego stonca. Jaskinie
Calth zostaty skonstruowane z takim rozmachem, ze sa rownie
jasne i bogate w powietrze, co miasta Macragge. Ze wszyst-
kich $wiatéow Ultramaru, Calth jest najbardziej wyspecjalizo-
wanym. Cho¢ jego mieszkancy hoduja znaczne ilosci pozywie-
nia w specjalnych zbiornikach, wola importowac¢ pozywienie
z sasiednich systemow. Calth stynie ze swoich stoczni, dostar-
czajacych gwiezdne okrety dla floty Ultramarines, ale takze
cywilne i militarne jednostki dla innych planet Imperium.

lax opisywany jest czasem jako Ogrod Ultramaru. Jego kli-
mat i Zyzne ziemie powoduja, Ze jest jednym z najwiekszych
producentéw zywnosci w Imperium. Mieszkancy okietzna-
li naturalna flore globu i pokryli jego powierzchnie doskona-
le zorganizowanymi farmami i uprawami lesnymi. Na lax brak
jest wielkich miast, ale krajobraz ustany jest niewielkimi sied-
liskami, potaczonymi systemem szybkich wodnych traktéw.
Najstarszym i najbardziej zurbanizowanym rejonem plane-
ty jest starozytne miasto Pierwsze Ladowanie, ktdrego cyta-
dela przez setki lat opierata sie bombardowaniom najezdz-
céw. Legenda gtosi, ze Guilliman wiele razy odwiedzat lax, bo
kochat go niemal tak bardzo, jak Macragge.

Na Prandium niegdys$ kwitto Zzycie. Po Herezji Horusa osad-
nicy z Macragge zatozyli tam kolonie, ktéra dzieki fagodne-
mu klimatowi i zyznemu $rodowisku doskonale prosperowa-
ta. Wkrotce planeta stata sie klejnotem Ultramaru, miejscem
0 nadzwyczajnym dobrobycie i przebogatej faunie. Ale pod-
czas pierwszej wojny tyranidzkiej flota-roj Behemot zniszczyta
rajskie Prandium. Ta martwa planeta jest obecnie tylko jedna
wielka skata, ktérej atmosfera przestata istnie¢ podczas ataku
Tyranidow.
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Najbardziej oddalona od Macragge jest porosnieta rozlegtymi
lasami planeta Espandor, ktdrej gtéwne miasta sttoczone sa
na zachodnich krancach obu jej kontynentéw. Espandor jest
drugorzednym siedliskiem, a jego mieszkarncy wywodza sie od
eksploratoréw z Macragge i z duma méwia o swojej trudnej
egzystandji. Tradycja gtosi, ze planeta zostata skolonizowana
podczas Ery Trudu i Cierpienia przez kupcow, ktérzy zboczyli
z obranego kursu i zostali tam uwiezieni przez burze Osnowy.
Jest to najstabiej zaludniony glob Ultramaru.

Potega militarna Ultramaru

Ultramar jest dominium Ultramarines w wiekszym dominium
Ludzkosci, ktorym jest Imperium. Ale jego planety nie ptaca
imperialnych dziesiecin. W zamian toza na utrzymanie Zakonu
Ultramarines. Wtadcy poszczegolnych Swiatéw Ultramaru
sa feudalnymi lordami podlegtymi Mistrzowi Ultramarines.
| dlatego gtéwny dowddca Ultramarines jest takze Lordem
Ultramaru, ze wszystkimi prawami i petna odpowiedzialnoscia
Z tym tytutem zwiazanymi.

Podobnie jak inne planety Imperium, Ultramar powotuje woj-
sko do obrony wtasnych granic. Wiekszos¢ imperialnych swia-
téw jest takze zobowiazana do formowania regimentéw na
potrzeby Gwardii Imperialnej. | cho¢ planety Zakondéw sa
z tego obowiazku zwolnione, Ultramarines tak dobrze sobie
radza, ze utrzymuja kilka setek regimentéw gotowych do
dotaczenia do Gwardii Imperialnej, jesli przyjdzie taka potrze-
ba. Oznacza to, ze ludzkie formacje Ultramaru walczyty
w catej galaktyce, czesto ramie w ramie z Ultramarines.

Kazda planeta Ultramaru dostarcza takze Ultarmarines kandy-
datéw na nowych Kosmicznych Marines. Jak Ultramar dtugi
i szeroki, dumni obywatele pokazuja pomniki Ultramarines,
ktérzy wywodza sie z lokalnych rodzin. Posroéd najstarszych
arystokratycznych dynastii za niezwykly zaszczyt uchodzi
wysytanie rekrutéw w szeregi Ultramarines. Rodzina, z ktérej
pochodzi bohater, a moze nawet sam Wielki Mistrz Zakonu,
cieszy sie wielkim szacunkiem przynoszacym stawe kolejnym
pokoleniom i podnoszacym ich status.

KAPLICA PATRIARCHY

Kaplica Guillimana jest jednym z najswietszym miejsc
Imperium, ktére co roku przyciaga miliony pielgrzymow.
Znajduje sie ona w Swiatyni Poprawy, grobowcu zaj-
mujacym czes¢ ogromnej poétnocno-biegunowej fortecy
Ultramarines.

Swiatynia stanowi cud konstrukcyjny, przyozdobiony boga-
tymi detalami, charakterystycznymi dla Ultramarines. Jej
proporcje oszatamiaja ludzkie umysty rozmachem i maje-
statycznoscia. Kolorowa szklana koputa stanowiaca dach,
jest najwieksza tego typu konstrukcja w Imperium. Nawet
technomagowie Adeptus Mechanicus wpadaja w zachwyt,
kiedy stysza, ze zaprojektowat ja sam Roboute Guilliman.
Podtug stéw Ultramarines, w Swiatyni znajduje sie tyle mar-
muru, ze mozna by z niego zbudowac goére, a z ogrom-
nych ilosci adamantynu i btyszczacej plastali zbudowac
spora flote.

Wewnatrz gmachu stoi ogromny marmurowy tron Robouta
Guillimana, na ktérym zasiada jego nobliwa postac. | cho¢
uptynety tysiace lat od jego $mierci, ciato Patriarchy jest
doskonale zachowane. Na gardle wida¢ nawet smiertel-
ne rany. Doczesne pozostatosci zachowane sa w takim sta-
nie dzieki polu statycznemu, chroniacemu Patriarche przed
uptywajacym czasem. Wszystko, co znajduje sie wewnatrz
tego pola jest uwiezione w czasie i nie moze sie zmienic,
ani zepsuc.

Sa jednak tacy, ktérzy twierdza, ze rany Patriarchy zmie-
niaja sie. Powiadaja, ze ciato Guillimana powoli sie regene-
ruje, a rany wykazuja tajemnicze oznaki uzdrawiania. Inni
zaprzeczaja tym rewelacjom, twierdzac, ze przeciez w polu
statycznym nic nie moze sie zmieni¢. Wielu jednak wierzy
tym opowiesciom i przybywa na Macragge, by na wtasne
oczy zobaczy¢ cud Patriarchy.
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BUDOWA ZAKONU

Znaczna czes¢ ,Codex Astartes” poswiecona jest organizacji
Zakonoéw Kosmicznych Marines.

Na czele kazdej z dziesieciu kompanii Zakonu stoi Kapitan,
ktoremu towarzysza Kapelan i Konsyliarz, nie wliczani do
stanu osobowego. W sktad oficjalnej sity bojowej kompa-
nii wchodzi dziesie¢ druzyn Kosmicznych Marines, z ktérych
kazda sktada sie z dziesieciu Kosmicznych Marines, wliczajac
w to Sierzanta. Jednak z powodu strat kompania czesto przy-
stepuje do dziatan zbrojnych w liczbie szesc¢dziesieciu lub sie-
demdziesieciu braci zakonnych.

Jedna z tych dziesieciu kompanii, zazwyczaj 1., sktada sie
z najbardziej doswiadczonych weteranéw. Sa oni ekspertami
w kazdym aspekcie wojny i walcza w Druzynach Awangardy
i Ariergardy Weteranéw, w zaleznosci od specjalizacji. Jezeli
wymagaja tego okolicznosci, moga tez przywdziewac Swie-
te pancerze Terminatorow. Rzadko zdarza sie, by 1. Kompania
jak jeden maz stawata do boju, jej cztonkowie towarzysza
zazwyczaj Kompaniom Bojowym Zakonu.

Kodeks nakazuje takze, by kompanie od 2. do 5. naleza-
ty do tak zwanych kompanii bojowych. To na barkach tych
formacji spoczywa ciezar militarnych obowiazkéw. Kazda
kompania bojowa skfada sie z szesciu Druzyn Taktycznych,
dwodch Szturmowych i dwoch Ciezkiego Wsparcia. Druzyny
Szturmowe kompanii bojowych moga rusza¢ do boju jako
Szwadrony Motocykli lub zatogi Scigaczy, w zaleznosci od tea-
tru dziatan wojennych. Wiekszos¢ zgrupowan Kosmicznych
Marines bedzie sie skfadato z jednej kompanii bojowej,
wzmocnionej formacjami z kompanii weterandw, zwiadow-
czej i rezerwowych.

Kompanie rezerwowe sktadaja sie w catosci z druzyn tego
samego typu. Zazwyczaj petnia role wsparcia kompanii bojo-
wych i zapewniaja im uzupetnienia. Kompanie 6. i 7. sa kom-
paniami taktycznymi, sktadajacymi sie z dziesieciu Druzyn
Taktycznych kazda. Petnia one role rezerw wspierajacych pierw-
sza linie, przeprowadzaja ataki dywersyjne albo powstrzymu-
ja dziatania flankujace przeciwnika. 6. Kompania szkolona jest
takze w uzywaniu motocykli i cata moze ruszy¢ do boju jako
Szwadrony Motocykli. Z kolei 7. Kompania przechodzi prze-
szkolenie w walce w Scigaczach i czesto stanowi rezerwe lek-
kich pojazdow.

8. Kompania, szturmowa, sktada sie z dziesieciu Druzyn
Szturmowych. Jest to najbardziej mobilna ze wszystkich kom-
panii i do boju czesto rusza wyposazona w plecaki rakieto-
we, motocykle lub jako zatogi Scigaczy. Pojawia sie wsze-
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dzie tam, gdzie potrzebne sa znaczne sity specjalizujace sie
w walce wrecz — zaiste, jest to przerazajacy i niezwykle mobil-
ny przeciwnik.

9. Kompania sktada sie z dziesieciu Druzyn Ciezkiego Wsparcia.
Wyposazona jest w najpotezniejsze bronie i desygnuje sie ja
do wspierania pozycji obronnych i zapewniania wsparcia dale-
kiego zasiegu.

10. Kompania, zwiadowcza, sktada sie z pewnej liczby Druzyn
Zwiadu. Zwiadowcy to mtodzi wojownicy, ktorzy niedaw-
no zostali wiaczeni do Zakonu i czesciowo przemienieni
w Kosmicznych Marines. W tej roli beda walczyli do czasu, gdy
ich fizyczna transformacja i szkolenie dobiegna konca. Jako ze
poziom rekrutacji sie zmienia, wielkos¢ tej kompani nie jest
$cisle okreslona przez ,Codex Astartes”.

Wszystkie kompanie, oprécz kompanii zwiadowczej posiadaja
transportery ,,Rhino” przypisane do wszystkich druzyn i ofice-
row. 1. Kompania dysponuje takze stata liczba transporteréw
szturmowych ,Land Raider”, ktére moga przewozi¢ Druzyny
Terminatoréw.

W sktad wielu kompanii bojowych i rezerwowych wcho-
dza Drednoty. Przyjeto sie, ze Drednot pozostaje w kompa-
nii, w ktorej stuzyt wojownik, zanim zostat zamkniety w meta-
lowym sarkofagu. Dzieki temu zwyczajowi zdolnosci bojowe
niektérych kompanii znacznie wzrastaja.

W Zakonie znajduje sie pewna liczba oficeréw i specjalistow,
ktorzy nie sa przypisani do zadnej kompanii. Petnia oni role per-
sonelu gtéwnego dowddztwa i moga by¢ przydzielani podczas
walk do réznych kompanii. Wsréd nich znajduja sie Kronikarze
— psionicy z Zakonnego Librariusu, Kapelani z Reclusiam oraz
Zbrojmistrzowie, ktérym towarzysza Serwitorzy.

~Podazamy sladami Guillimana.
Jako zapisano w Kodeksie.”

Marncus Calgar, Wiclki Mistrz Ultramarines

Tych starszych oficerow jest niewielu, poniewaz wiekszos¢
zadan niezwiazanych z walka wykonywana jest przez zwy-
ktych ludzi, stuzacych Zakonowi. Dwie najwieksze grupy
oficerow Kosmicznych Marines tworza Kronikarze oraz
Zbrojmistrzowie. Sa oni oddzieleni od pozostatego personelu
gtéwnego dowddztwa i tworza odrebne organizacje.

Chociaz Kodeks opisuje pewna liczbe stopni i funkcji przypi-
sanych personelowi gtéwnego dowodztwa, to niewielu z tych
oficeréw towarzyszy Zakonowi podczas wojny. Wielu z nich
ma za zadanie wyszukiwac i szkoli¢ rekrutow, a takze admini-
strowac Zakonem. Pozostate tytuty przydzielane sa Kapitanom
kompanii. Codex Astartes opisuje takie stopnie jak Wielki
Chorazy Zakonu (lub Chorazy), Secretarius Mistrza Zakonu,
Komtur, Ptatnerz Zakonu, Mistrz Floty, Aprowizatorzy, Mistrz
Arsenatu, Mistrz Rekrutéw oraz Mistrz Strazy.
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Ten diagram pokazuje budowe Zakonu Ultramarines okoto roku 999.M41. Nalezy dodag¢, ze liczebnos¢
bojowa kazdej druzyny oficjalne wynosi dziesieciu Kosmicznych Marines, ale warunki bojowe moga
sprawi¢, ze do boju bedzie mogto wyruszy¢ mniej braci zakonnych. Pojazdy transportowe oraz
specjalistyczne wyposazenie (jak motocykle czy Scigacze) nie sa tu uwzglednione, poniewaz kazda
kompania bedzie pobierata taki sprzet w zaleznosci od misji.

ZBROJOWNIA

Fennias Maxim, Mistrz Kuzni

27 Zbrojmistrzéw
95 Serwotechnikow
25 . Predatorow”
8 ..Vindicatorow”
9 ..Whirlwindow”
12 .Land Raiderow”

Dowédztwo Zakonu

Marneus Calgar
Lord Macragge, Wielki Mistrz Ultramarines

Ortan Cassius, Straznik
Czystosci Ducha

1700 os6b personclu
zakonnego i Serwitorow

27 cztonkow Gwardii Honorowej

1 .Land Raider” (.Maximus~)

DOWODZTWO
FLOTY

8 krazownikow liniowych
3 okrety uderzeniowe
(Octavius, Caesar, Severian)
12 lekkich okretow

LIBRARIUS
Wielki Kronikarz
Varro Tigurius

KONSYLARION

Corpus Helix, Wiclki Konsyliarz
12 Konsyliarzy
S Epistolariuszy
9 Kodycjarivszy
10 Leksykan

1. KOMPANIA

Kompania weteranow
Kolory heraldyczne:
biaty/srcbrny
Kapitan Agemman,
Regent Ultramaru

97 Weteranow Kosmicznych

. 3 Akolitow
3 g smmony
-
2. KOMPANIA 3. KOMPANIA 4. KOMPANIA 5. KOMPANIA

Kompania bojowa Kompania bojowa Kompania bojowa Kompania bojowa

Kolory heraldyczne:

Kolory heraldyczne:
z6lty/zloty

czerwony/ sangwinowy
Kapitan Fabian,
Mistrz Arsenatu

Kolory heraldyczne:

ziclony/ adzmantynowy

Kolory heraldyczne:
czarny/hebanowy
Kapitan Sicarius,

Kapitan Idacus,
Mistrz Strazy

Kapitan Galenus,
Mistrz Floty

Mistrz Marchii

6 Druzyn Taktycznych 6 Druzyn Taktycznych

6 Druzyn Taktycznych 6 Druzyn Taktycznych

pomaraficzowy/ cynobrowy
Kapitan Epathus,
Mistrz Rytuatow
10 Druzyn Taktycznych
4 Drednoty

Marines 2 Druzyny Szturmowe 2 Druzyny Szturmowe 2 Druzyny Szturmowe 2 Druzyny Szturmowe
3 Drednoty 2 Druz. Ciczkicgo Wsparcia 2 Druz. Ciczkicgo Wsparcia 2 Druz. Ciczkicgo Wsparcia 2 Druz. Ciczkicgo Wsparcia
2 Drednoty 2 Drednoty 4 Drednoty 1 Drednot
l ‘ @ . .
6. KOMPANIA 7. KOMPANIA 8. KOMPANIA 9. KOMPANIA 10. KOMPANIA
Rezerwowa kompania taktyczna Rezerwowa kompania Rezerwowa kompania Rezerwowa kompania wsparcia Kompania zwiadowcza
Kolory heraldyczne: taktyczna SZIU R

Kolory heraldyczne: Brak kolorow heraldycznych

Kolory heraldyczne:
heliotropowy/indygo
Kapitan Ixion,
Wiclki Aprowizator
10 Druzyn Taktycznych
3 Drednoty

Kolory heraldyczne:
szary/stalowy

Kapitan Numitor
10 Druzyn Szturmowych

nichieski/ ultramaryna
Kapitan Sinon
10 Druz. Ciczkiego Wsparcia
7 Drednotow

Kapitan Antilochus,
Mistrz Rekrutow

Druzyny Zwiadu

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 17

Budowa Zakonu

17

2008-10-20 07:42:13



Druzyna Ciezkiego Wsparcia Tirian ,Miot Guillimana”

Druzyna Szturmowa Ixion ,Msciciele Macragge”
Znana w cafym segmencie z nieztomnosci w walce.

Druzyna Ixion poprzysiegta zemste w imie Macragge i doszlifowata
umiejetnosci walki z Tyranidami podczas starc z flotami-rojami: Lewiatan,
Kraken oraz Jormungandr.

Druzyna Taktyczna Vandar ,Zwyciezcy”
Sierzant Weteran Vandar jest najmtodszym sposrod tych, ktorzy otrzymali
Zelazna Aureole. Przyznano mu ja za geniusz taktyczny podczas rebelii
tamarinskich w roku 929.M41.

Brat Agnathio
Pobtogostawiony pancerzem Drednot po
Upadku Chundrabadu, 141.M36.

Druzyna Taktyczna Manorian ,Tarczownicy”
Szczycaca sie wieloma doswiadczonymi wojownikami, Druzyna Manorian
prowadzi straz przednia szturmow Kompanii, ale takze Zakonu.

Druzyna Taktyczna Solinus ,Nieposkromieni”
Otrzymali odznaczenie Victorex Maxima podczas odbijania fortu Telrendar,
kiedy to, jako pierwsi po Kapitanie Sicariusie, ruszyli przez wytom.

Druzyna Dowodzenia ,Lwy Macragge”
Skfada sie z: Sierzanta Weterana Daceusa,
Konsyliarza Venatio, Czcigodnego Brata
Gaiusa Prabiana, Brata Vandiusa (Chorazego
Kompanii) oraz Brata Malciana.

AR A7)

7  PRUGA KOMPANI
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Druzyna Ciezkiego Wsparcia Atavian ,Pogromcy Tytanéw” Druzyna Szturmowa Strabo , Bohaterowie Selonopolis”
Otrzymata odznaczenie Principex Maxima za zniszczenie zbuntowanego Odpowiedzialna za smierc¢ Herszta Gnatomfota i rozpedzenie jego hordy
Tytana klasy ,,Warlord”, zwanego Rozrywaczem Dusz. na pyfowych pustkowiach planety przemystowej Selonopolis.

Druzyna Taktyczna Octavian ,Miecze Osadu” Brat Ultracius
Cztonkowie Druzyny Octavian zdobyli imponujaca liczbe pietnastu Odznak Pobfogostawiony pancerzem Drednot po
Strzelca Wyborowego. Krugjatach Pyranskich, 453.M39.

Druzyna Taktyczna Vorolanus ,,Gromy” Druzyna Taktyczna Fennion , NieSmiertelni”
Druzyna Vorolanus wykonuje wiele misji zwiadowczych i desantowych, Druzyna Fennion nie stracifa zadnego czfonka, od kiedy powstat jej :
kiedy brak odpowiednich Druzyn Zwiadowczych. aktualny spis osobowy w roku 829.M41, chociaz wykonuje wiele zadan na g

pierwszej linii ognia.

-Mysmy zabéjcami krolow.
mszczyc1clam1 Swiatow, zwiastunami
upadku i smierci pod kazda postacu

Kapitan Cato Sicarius Kapelan Elianu Trajan Czymmy to WSZ}'StkO W 1mi¢
Mistrz Strazy, Czempion Dotaczony do 2. Kompanii Impcratora 1 obrony Ludzkosci. Nlcchaj s
Macragge. w roku 901.M41. nikt nie powstrzyma naszego gmcwu

Cato Sicarius |

Kapmnz Kompanii Ultramarines ]L /

A ULTRAMARINES

bronie Macrac 1 Ludzkosci
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PANCERZ SZTURMOWY KOSMICZNYCH MARINES

Wiekszos¢ ludzi, ktérzy mieli kontakt z Kosmicznymi Marines
bedzie rozpoznawata wzory ich pancerzy. Istnieja jednak star-
sze modele (oznaczane Mk), ktére stuza do dnia dzisiejszego,
ale znacznie sie roznia od tych powszechnie spotykanych. Jest
tak miedzy innymi dlatego, ze starsze wzory w wiekowych lub
zastuzonych Zakonach spetniaja okreslone funkcje i dlatego
moga by¢ noszone tylko przez ceremonialnych straznikéw lub
elitarne jednostki. Inne Zakony sa w tych kwestiach bardziej
liberalne i mieszaja wzory pomiedzy jednostkami, raczej nie
kierujac sie zadnymi zasadami. Stopier jednorodnosci pance-
rzy w Zakonie nie zawsze odgrywa znaczaca role i czesto zale-
7y od historycznych zasztosci lub tradycji.

Wszystkie egzemplarze pancerzy zakonnych znajduja sie pod
opieka uzdolnionych rzemiesinikow. Nie sa oni Kosmicznymi
Marines, ale oddanymi stugami, ktdrzy poswiecaja cate zycie
pracy dla Zakonu. W historii Zakonu, szczegélnie utalentowani
rzemieslnicy staja sie stawni i dostepuja wyjatkowych zaszczy-
tow, a ich arcydzieta sa przez dtugie lata bardzo cenione. Kiedy
Kosmiczny Marine zdobywa odznaczenia bojowe, to wiasnie
rzemiesinik jest odpowiedzialny za ich umocowanie do pance-
rza. Nie inaczej jest w przypadku oznaczen stopni, dtugiej stuz-
by i innych nagréd.

Rzemiesinicy z naboznoscia poszukuja elementéw starozyt-
nych pancerzy. Takie czesci sa starannie odnawiane, czesto
pokrywane srebrem lub ztotem, a nastepnie z pietyzmem zdo-
bione motywami przyrodniczymi, abstrakcyjnymi wzorami lub

.Grom”

Model Mk5 , Herezja"” Model Mk6 ,,Corvus”

Pancerz szturmowy Kosmicznych Marines
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oznaczeniami zakonnymi. Starsze wzory pancerzy sa Scisle
powiazane z historia wielu Zakonéw, a zwtaszcza z heroiczny-
mi czynami ich cztonkéw. Egzemplarz pancerza, ktéry nalezat
do dawnego bohatera jest szczegdlnie ceniony, poniewaz na
polu bitwy przywodzi jego pamiec i staje sie swiadkiem wspa-
niatych czynéw nastepcow. W ten oto sposéb, napiersnik lub
hetm moze byc¢ spadkobierca dtugiej i chwalebnej historii, stu-
zac wielu kolejnym bohaterom Kosmicznych Marines i prze-
chodzac przez rece wspaniatych rzemiesinikdw.

Oprocz przywracania do zycia starych fragmentow pance-
rzy dla znakomitych Kosmicznych Marines, rzemieslnicy ozda-
biaja takze i modyfikuja pancerze, by byty godne wspaniatych
wojownikéw. W rezultacie tysiecy lat wysitkdw tych specjali-
stéw czesto zdarza sie znalez¢ pancerze skfadajace sie z ele-
mentow réznych wzordw, ale takze niezwykte egzemplarze ze
znacznie przerobionymi napiersnikami lub hetmami. Niektore
Zakony rezerwuja te pancerze dla wyjatkowych postaci, ofice-
row lub wysokich ranga dowdédcéw. Nie jest to jednak kwe-
stia zasad, ale raczej tradycji Zakonu i okreslenia, jak taki pan-
cerz powinien by¢ uzyty. Wysocy ranga oficerowie dziedzicza
specjalne egzemplarze pancerzy, ktére moga potaczy¢ z wtas-
nymi, aby ich indywidualne zaszczyty i niezwykte czesci zostaty
zachowane po objeciu nowej funkgji. Tak oto pancerze sztur-
mowe Zakonu ewoluuja przez wieki, stajac sie Swiadectwami
wspaniatych czynéw i zwycieskich bitew.

Model Mk7 , Aquila” Model Mk8 , Wedrowiec”

2008-10-20 07:42:18
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HERALDYKA KOSMICZNYCH MARINES

Zazwyczaj na lewym naramienniku Kosmiczni Marines nosza godto Zakonu, a na prawym
emblemat typu druzyny. Honory zdobyte podczas walki lub stopien w zakonnej hierarchii sa czesto
uwidaczniane kolorem badz odpowiednim symbolem na hetmach.

ELie i el Slerzanci maja zazwyczaj Biaty laur mowi nam, ze Tutaj weteran wskazywany jest
Ultramarines. czerwone hetmy. Weterani ten Kosmiczny Marine jest przez biaty hefm.
0znaczani sa biatym laurem. weteranem.
EMBLEMATY ODMIANY
DRUZYN GODLA ZAKONU

Druzyna Dowodzenia 2. Kompanii

2. Kompania
Kolory heraldyczne: z6tty/ztoty

Kolory heraldyczne: z6tty/ztoty

1. Kompania, 9. Druzyna Weteran6w
Kolory heraldyczne: biaty/srebrny

1. Kompania Weteranéw
Kolory heraldyczne: biaty/srebrny

3. Kompania, 4. Druzyna Taktyczna

Sierzant 3. Kompanii
Kolory heraldyczne: czerwony/sangwinowy

Kolory heraldyczne: czerwony/sangwinowy

CulALES WORTEHOP
HOW TO PAINT

SPACE
MARINES

2. Kompania, 8. Druzyna Szturmowa
Kolory heraldyczne: zétty/ztoty

2. Kompania
Kolory heraldyczne: z6tty/ztoty

Ksiazki ,Insignium Astartes” (wydana przez Black
Library) oraz ,,How to Paint Space Marines” sa bardzo
bogatym zrédfem informagji dotyczacych heraldyki > :
9. Kompania, 9. Druzyna Ciezkiego Wsparcia i oznaczen Kosmicznych Marines. 9. Kompania

Kolory heraldyczne: niebieski/ultramaryna Kolory heraldyczne: niebieski/ultramaryna

Heraldyka Kosmicznych Marines 21
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' ODZNACZENIA HONOROWE

Za wszelkie heroiczne czy spektakularne operacje militarne Kosmiczni Marines nagradzani sa specjalnymi
odznaczeniami. Niektére z nich sa jedynie malowane na pancerzu, ale sa i wspaniate rzezby, szczegélnie

pozadane przez Kosmicznych Marines. Kazdy Zakon posiada wtasne wersje nagrod, symboli nobilitacji
oraz odznaczen honorowych, ktore sa scisle zwiazane z jego historia i tradycja. Odznaczenia prezentowane
ponizej sa jednymi z najpowszechniejszych i spotkac je mozna niemal w kazdym Zakonie.

ZELAZNA AUREOLA

To proste odznaczenie ma swoje poczatki
w pierwszych dniach Imperium. Czesto
malowana na pancerzu jako czerwona
odznaka, Zelazna Aureola nadawana jest
wyjatkowym dowddcom i strategom.
Umieszcza sie ja na naramienniku lub
hetmie.

ZELAZNA CZASZKA

To starozytne odznaczenie przyznawane
jest w uznaniu umiejetnosci dowddczych.
Zostato opisane w Kodeksie jako
odznaka dla Sierzantéw, umieszczana
na naramienniku lub hetmie. Wedtug
klasycznego podejécia Zelazna Czaszka
powinna by¢ w kolorze czerwonym.

IMPERIALNY LAUR

Imperialny Laur przyznawany jest za
walecznos¢ prowadzaca do wspaniatych
zwyciestw. Wieniec noszony jest w postaci
korony lub rzezbi sie go na hetmie. Kodeks
wymaga, by Choragwie Kompanii i Zakonu
dzierzone byty w boju jedynie przez braci
odznaczonych Imperialnym Laurem.

PIECZEC CZYSTOSCI

Piecze¢ Czystosciniejestdefactoodznaczeniem,
ale raczej rodzajem bfogostawienstwa.
Przed rozpoczeciem kampanii  zakonni
Kapelani wedruja pomiedzy szeregami bradi,
$piewajac litanie i inkantacje. Godnych
wybrancdéw oznaczaja wtedy specjalnymi
btogostawierstwami, zapisanymi na paskach
pergaminu przymocowanych do pancerza przy
pomocy duzej, woskowej pieczeci.

ODZNAKA STRZELCA WYBOROWEGO
Wedtug nakazéw Kodeksu, ci wojownicy,
ktorzy dowioda w walce swojej celnosci
maja zosta¢ wyrdznieni, by w przysziosci
mozna byto ponownie i szybko skorzystac¢
z ich umiejetnosci. Panuje powszechne
przekonanie, ze OdznakiStrzelcaWyborowego
zostaty stworzone przez powleczenie ztotem
bolterowych tusek z pociskéw wystrzelonych
przez samego Robouta Guillimana.

CZASZKA | MOTTO

Poza Zelazna Czaszka istnieje wiele innych
symboli czy emblematéw zawierajacych
czaszke. Jako odznaczenie maja one
wiele znaczen i zastosowan. Czesto wraz
z odpowiednim mottem umieszczane sa na
naramiennikach, hetmach, nakolannikach,
a takze na bolterach czy pojazdach.

ODZNACZENIA KAPITANA SICARIUSA

Aquila

Jest to odznaczenie za wspaniata wie-
dze. Przyznane zostato na poczat-
ku Kampanii Dantaronskiej, kiedy to
Sicarius po raz pierwszy walczyt jako
Kapitan 2. Kompanii.

Eternium Ultra

Niewiele jest w Ultramarze tak swietych
relikwii jak te. Mowia one, ze Sicarius
Jest Wysokim Zwierzchnikiem Ultramaru
i obronca jego osmiu systemow.

Imperialny Laur
Przyznany przed ladowaniem planetar-
nym na Crusat Minor w roku 733.M41.

Honorifica Valourum

Odznaczenie nadane w uznaniu nie-
zwyktej odwagi podczas walk z Orkami
w bitwie o Dyzanyr.

Podczas swojej dtugiej stuzby Cato Sicarius otrzymat wiele odznaczen honorowych. Wszystkie pokazane sa na jego pancerzu
pod postacia stylizowanych emblematéw lub wspaniatych odlewéw. Sam pancerz jest tez szlachetnym dziedzictwem, ponie-
waz zawiera elementy noszone przez najszlachetniejszych bohateréw Zakonu.

Osobista heraldyka

Lewy naramiennik  Sicariusa |
pochodzi z pancerza (wzor |
MkIl -, Krugjata”)  noszonego |
przez Kapitana Orara podczas "+
Oczyszczania. Heraldyka faczy
Zelazna Aureole, godfo Zakonu
Ultramarines oraz zelaznego orfa,
oznaczajacego, Ze Sicarius jest
Wielkim Diukiem Talassar.

Grzebien Walecznosci

Prawo noszenia takiego grzebienia mozna
zdoby¢ jedynie dzieki niemal samobojczej
odwadze. Sicarius otrzymat swoj grzebien
podczas dziewieciodniowej bitwy o Fort
Telendrar. Kolory odpowiadaja barwom
rodu, z jakiego wywodzi sie Sicarius.

Victorex Alpha
Odznaczenie przyznane za nadzwyczajna walecz-
nosc podczas Oblezenia Rynneth V.

22 Odznaczenia honorowe
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Choragwie Ultramarines

Kazda kompania, poza 10., posiada wifasna choragiew, na ktorej widnieja charakterystyczne ]
oznaczenia heraldyczne i honorowe. Dodatkowo, niezwykle bohaterskich Kapitanow lub wspaniate )
zwyciestwa upamietnia sie ikona lub litania zapisana na swietym materiale.

Pierwsza ~ Kompania
znana  jest  jako
, Wojownicy
Ultramaru”. Na ich cho-
ragwi  widnieje  Crux
Terminatus oraz emble-
mat upamietniaja-
¢y poleglych w Bitwie
o Macragge, a na nara-
miennikach uwiecznio-
ny zostat herb Kapitana
Agemmana, jednego
z najwiekszych bohate-
réw Zakonu.

,Obroncy Ultramaru”,
4. Kompania, nosza
z duma  Zelazna
Rekawice, symbol
nalezacy do ich byfe-
go Kapitana i wielkie-
go wojownika, Idaeusa.
Takze aktualny dowdd-
ca kompanii przejat
Jego herb.

Na  choragwi 2.
Kompanii, ,Straznikéw
Swiatyni”, obok godia
Zakonu, widnieja moty-
wy imperialne, takie jak
Laur i Czaszki. Sicarius,
Kapitan Kompanii nosi
symbole  heraldyczne
upamietniajace Krugjate
do Zatoki Damoklesa
i walki przeciwko Tau.

5. Kompania to
,Straznicy WSschodniej
Rubiezy”, a Kapitan
Galenus  nosi  tytut
Namiestnika  Marchii.
Sztandar i jego pancerz
zdobi  Orzet, symbol
sprawowanego  urze-
du. Umieszczane takich
symboli na pancerzu

Choragiew 3. Kompanii
zwanej ,Biczem
na obcych” zawie-
ra odznaczenia zdo-
byte w czasie pierw-
szej wojny tyranidzkiej.
Aby upamietnic¢ swoich
podwiadnych, Kapitan
Ardias  wkompono-
wat kolory kompanii
w swdj herb.

Pomimo iz 6. Kompania
Jest jedna z rezerwo-
wych, to zdobyfa juz
wiele chwaty, zwfasz-
cza w czasie obrony
sektora Gerio. Kapitan
Epathus to  Mistrz
Obrzeddw, a na nara-
mienniku nosi Czaszke,
godfo kompanii.

Jjest dosyc czeste wsrod
Kosmicznych Marines.

Ultramarines  posiadaja
pewna liczbe choragwi
zakonnych, ale w danym
czasie uzywana jest tylko
jedna. Roznia sie one
wygladem, ale kazda upa-
mietnia jeden ze wspa-
niatych triumféw Zakonu
lub inne wazne wydarze-
nie w jego historii.

Ta choragiew, o bardzo
bogatej  ornamentyce,
wspomina zwyciestwo nad
flota-rojem Behemot i nosi
imiona najwiekszych boha-
terow tej wojny oraz infor-
macje o jej kluczowych
potyczkach.

7. Kompania nosi miano 8. Kompania to ,Honorowe Choragiew 9. Kompanii
,Obroncéw  Caesereanu”, Ostrza”. Skrzyzowane mie- nosi tradycyjny emblemat
ktore przypomina, Ze jej cze oznaczaja, Ze kompania Ultramaru,  przestawiajacy
czlonkowie odniesli miazdza- przeznaczona jest do zadan pioruny. Cztonkowie kompa-
ce zwyciestwo nad Korusem szturmowych. nii nosza miano , Zwiastunow
Plugawicielem. Burz”.

Choragwie Ultramarines 23
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Tradycja nakazuje, by zawsze byto tysiac Zakonow Kosmicznych
Marines, z ktérych kilka prezentujemy na kolejnych stronach.
W rzeczywistosci jest to liczba przyblizona. Zakony nieustannie
powstaja, inne sie rozwiazuje lub zostaja zniszczone, a nigdzie
nie prowadzi sie archiwow spisujacych Adeptus Astartes.

Zakony Kosmicznych Marines mozemy podzieli¢ na trzy kate-
gorie. Pierwsza i najliczniejsza grupa mogtaby by¢ nazywana
potomkami Guillimana — te Zakony wywodza sie bezposred-
nio od Ultramarines lub Praprzodkéw. Posiadaja one wiasne
tradycje, zgodnie z nakazami , Codex Astartes” kazdy ma tez
unikalna nazwe, godto oraz heraldyke. Niemniej jednak uzna-
ja Robouta Guillimana za Patriarche, a jego nastepce, wtad-
ce Ultramaru, za suzerena. Jesli Lord Ultramaru potrzebowat-
by kiedykolwiek pomocy, moze liczy¢ na pomoc tych Zakonéw.
Postepuja one wedtug ,Codex Astartes” z takim oddaniem
i pasja, jak czynia to Ultramarines, traktujac wszelkie jego
postanowienia w réwnej mierze jako doktryny taktyczne oraz
duchowe postannictwo. Poniewaz genoziarno Ultramarines
jest preferowane podczas formowania nowych Zakonéw, ci
potomkowie Guillimana sa dominujaca sita w galaktyce.

Zakony nalezace do drugiej kategorii genetycznie wywo-
dza sie od innego Patriarchy, ale postepuja na tyle zgodnie

Orli Wojownicy

Orli Wojownicy sa Zakonem
wedrownym, prowadza-
cym nieustajaca kampanie
w systemach podbitych przez
Robouta Guillimana podczas
Wielkiej Krucjaty.

Srebrne Czaszki

Srebrne Czaszki wierza, ze ich
dziataniami kieruje Imperator
i pojawiaja sie na polach bitew
tylko wtedy, kiedy zaobserwu-
Jja odpowiednie znaki. Takie
nieprzewidywalne zachowa-
nie nie jest w smak imperial-
nym dowddcom, co innego,
kiedy odnosza dzieki Zakono-
wi wspaniate Zwyciestwa.

Zakony Kodeksu
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ZAKONY KODEKSU

z ,Codex Astartes”, na ile pozwalaja im odmienne trady-
cje i pochodzenie. Cho¢ wieksza jej czes¢ stanowia Zakony
kolejnych Utworzen, to zalicza sie tu takze kilka Zakonow
Pierwszego Utworzenia — szczegdlnie Imperialne Piesci, Biate
Szramy oraz Krucza Gwardie. Te Zakony nigdy nie beda jak
Ultramarines, poniewaz ich genoziarno nie pochodzi od
Robouta Guillimana. Niemniej jednak postepuja zgodnie ze
standardami i naukami wielkiego Patriarchy.

Trzecia i ostatnia grupa to Zakony, ktére na skutek mutacji
genoziarna lub uporu nie przyjety , Codex Astartes”, kierujac
sie innymi strukturalnymi i militarnymi doktrynami. Niektore
z nich, jak na przykfad Krwawe Anioty i ich Sukcesorzy, sta-
raja sie postepowac zgodnie z dziedzictwem Guillimana, ale
przeksztatcone genoziarno coraz bardziej ich od tego odcia-
ga. Inne, posrdd ktérych znajdziemy Kosmiczne Wilki oraz
Czarnych Templariuszy, z uporem staraja sie by¢ niezalezne
i postepowac zgodnie z militarna wizja ich zatozyciela, za nic
sobie majac, jak sa postrzegane przez innych. Liczba tych nie-
licznych, niepokornych Zakonéw spada, poniewaz ich geno-
ziarno nie jest juz wykorzystywane w kolejnych Utworzeniach.
W niniejszej publikacji Zakony te pojawiaja sie sporadycznie,
poniewaz jest to opowies¢ o Ultramarines oraz wszystkich,
ktorzy podazaja za ich przyktadem.

Czarni Konsule

Zakon uznany za zniszczony
podczas Oblezenia Molocha
Goddeth w roku 455.M41.
Brak pozniejszych informadji.

Zakon Genezis

Pierwszy posréd Praprzod-
kéw, Zakon Genesis jest lojal-
ny pamieci Robouta Guilli-
mana i bez wahania staje do
walki ramie w ramie z Ultra-
marines.
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Pretorianie Orfeusza
Technologiczna wiedza Preto-
rian Orfeusza ustepuje jedynie
tej, ktdra szczyci sie Adeptus
Mechanicus. Nie brak tych,
ktorzy twierdza, ze te dwie
formacje faczy nie tylko stuz-
ba w imie Imperatora. Pre-
torianie Orfeusza sa bardzo
aktywni w systemach sasiadu-
Jacych z Pavonis.

Zakon Aurory

Zbrojownia Zakonu Auro-
ry liczy wiecej ,Predatorow”
i ,Land Raiderow” niz pofa-
czone sity trzech innych Zako-
néw. Jego nazwa stafa sie
w catym Ultima Segmentum
synonimem pancernych sztur-
mow.

Synowie Orara

Orar jest mityczna postacia
w historii Kosmicznych Mari-
nes. To Kapitan Ultramarines,
ktory zdobyt ogromne uzna-
nie w poczatkowej fazie Here-
zji Horusa. Wedtug zakonnych
legend Orar uznawany jest za
duchowego patriarche Synow
Orara, Zakonu, o ktdrego
utworzeniu nie przeczytamy
Jjuz w zadnych archiwach.

Novamarines

Novamarines rozsiani sa po
cafej galaktyce i od poczat-
ku 37. tysiaclecia nie walczy-
li jako caty Zakon.

KRUCZA GWARDIA
Krucza Gwardia to mistrzowie w wojnie podjazdowej, ktérzy do frontalnej
bitwy przystepuja tylko wtedy, kiedy nie maja innego wyjscia. Realizujac swoje
ukryte cele, Zakon polega gtéwnie na Zwiadowcach, ktérzy przez dtugi czas
moga dziata¢ zdani wytacznie na siebie, oraz sitach szybkiego reagowania,
takich jak wojownicy wyposazeni w plecaki rakietowe, szybko atakujacy stabe
punkty przeciwnika. Z tych samych powodéw Krucza Gwardia przeprowa-
dza czesto szturmy z wykorzystaniem proméw szturmowych , Thunderhawk”
oraz Kapsut Desantowych. Nie powinno wiec dziwi¢, ze to witasnie ten Zakon
posiada najwieksza liczbe tego typu sprzetu. Wybawienie, planeta macierzysta
Kruczej Gwardii posiada zdolnos¢ produkcyjna zblizona do matej planety pro-
dukcyjnej, dzieki czemu Zakon nie narzeka na brak wyposazenia.

Kapitanowie Kruczej Gwardii sa bardzo niezalezni i bardzo rzadko widuje sie
Zakon walczacy jako jedna, ogromna sita. Poszczegélne kompanie sa auto-
nomiczne i z checia udzielaja pomocy imperialnym dowédcom w dowolnym
miejscu galaktyki, z btogostawienstwem Wielkiego Mistrza Zakonu lub bez
niego. Mozna spotkac¢ osoby, ktére podwazaja stusznos¢ takiej organizacji, ale
jednak zdecydowana wiekszos¢ uwaza, ze ten sposéb dowodzenia jest ozna-
ka ogromnej dyscypliny, a nie jej braku.

.W mroku wszyscy ludzie sa rowni,
ocalcie tych, ktorzy sie go lekasa™.

Kapitan Kayvaan Shrike
Kapitan 3. Kompanii Kruczej Gwardii

Kapitan Kruczy Szpon

W= 8

W
N

Szpony energetyczne
Model ,Szpon Jastrzebia”

A

{+}

b Comemme—
DG

J G
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SALAMANDRY

Zrodzeni z ognia, bracia z Zakonu Salamander
maja czarna niczym smofa skoére i ptonace
czerwienia oczy — iscie demoniczny wyglad,
bedacy wynikiem kombinacji ich niezwykta
genetyki i wysokiego poziomu promieniowa-
nia na planecie macierzystej Nocturne. | cho¢
tylko ich oblicze jest tak przerazajace, to dzie-
ki niemu zostato sttumionych wiele rebelii i to
bez oddania chocby jednego strzatu.

Kazda z siedmiu liniowych kompanii Salamander
rekrutuje sie z jednej z siedmiu osad Nocturne.
Prowadzi to oczywiscie do pewnej rywaliza-
ji pomiedzy kompaniami, ale stuzy takze do
pogtebiania determinacji i wiezi braterstwa
w ramach druzyn.

Umiejetnosci rzemieslnicze sa na Nocturne bar-
dzo cenione i od kazdej Salamandry oczekuje
sie, by sama utrzymywata swoj pancerz i uzbro-
jenie. Szerszy dostep do lepszego wyposazenia
niz w przypadku innych Zakonéw rekompen-
suje niezbyt duza site bojowa Salamander oraz
wolny proces rekrutacji.

Choragiew Kompanii
2. Kompania Salamander

.W ogien bitwy!
Na kowadlo woyny!”

Kunsztowny miotacz

ognia, model ,,Nocturne” Okrzyk bojowy Salamander

WP
|
W

\
\
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Sokolnicy

Sokolnicy unikaja uzywania Kap-
sut Desantowych | wola doko-
nywac szturmow z mniejszych
wysokosci, wykorzystujac do
tego promy szturmowe ,Thun-
derhawk”. | przyznac trzeba, iz sa
mistrzami w tej taktyce, do tego
stopnia nawet, Ze piloci,, Thunder-
hawkow” innych Zakonow odby-
waja czasowa stuzbe w Szpo-
niastym Skrzydle
Sokolnikéw.

Mroczni towcy

Utworzeni podczas ponu-
rych dni Pochfaniania, Mrocz-
ni towcy maja reputacje
wojownikéw ponurych i sta-
nowczych. Sa jednym z sied-
miu Zakondw, na ktorych bar-
kach spoczeto wyeliminowa-
nie renegatéw z frakgji, zna-
nej jako Dreczyciele.

Widma Smierci
Stacjonujace poza granicami
Imperium, Widma Smierci pil-
nuja, by nadnaturalni miesz-
kancy Upiornych Gwiazd juz
nigdy nie zagrozili galaktyce.

Wyjace Gryfy

Niewiele Zakonéw moze sie
poszczyci¢ taka stawa, jak
Wyjace Gryfy. Ich wojownicy
brali udziat w wojnie o Badab,
Krucjacie Pomsty, zniszcze-
niu szalonego Regenta Amaru
oraz tysiacach innych konflik-
tow. Aktualne miejsce przeby-
wania Wyjacych Gryféw jest
nieznane.
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Egzorcysci

Egzorcysci  posiadaja  dwie
dodatkowe Kompanie Zwia-
du, co oznacza, ze posiada-
Jja dwanascie kompanii. Bez
tak znacznej liczby neofitéw,
Zakon przestatby istniec, ponie-
waz jego metody szkolenia sa
ekstremalnie  niebezpieczne.
Egzorcysci biora obecnie udziat
w Bitwie o Armageddon.

NajeZdzcy

Obecnie znacznie osfabiony
po zmasowanym ataku na
eldarski Swiatostatek Idharae,
Zakon Najezdzcow wspie-
ra Novamarines na skazanej
na zagfade planecie Upadek

Nieba.

Zelazni Rycerze

Zelazni Rycerze to krzyzowcy
pielegnujacy tradycje Roga-
la Dorna. Sa jednym z dwu-
nastu Zakonow Kosmicz-
nych Marines, ktére co sto
lat wysyfaja swojego czempio-
na na Swieto Mieczy i jedy-
nym Zakonem, ktory wygrat
w tych uroczystosciach dwa
razy z rzedu.

Zelazne Dfonie

Zelazne Dfonie maja stabe
ciata i dlatego zmuszone sa
do szerokiego stosowania
biomechanicznych modyfika-
gji. Zelazne Dfonie nie kryja
swoich powiazan z Adep-
tus Mechanicus, powiazan,
na ktdre inne Zakony patrza
Z niechecia.

.Przewodzi nam sam Imperator.
Prowadzi nas Dorn. A chroni honor.
Lekaj sic naszego imienia, bo jest
w nim zemsta'.

Z nauk Rhetoricusu

IMPERIALNE PIESCI
Rogal Dorn, Patriarcha Imperialnych Piesci, byt nie-
ustepliwym i nieztomnym wojownikiem, ktory zgi-
nat dokonujac aktu nadzwyczajnego poswiecenia
i odwagi. | chociaz od $mierci Dorna minety tysiac-
lecia, jego przyktad nadal popycha Imperialne
Piesci do nowych zwyciestw. Nawet w obliczu
bardzo prawdopodobnej kleski Imperialne Piesci
nadal beda walczyty, kiedy inni opusciliby pole
bitwy. W zamierzchtych czasach taki updr ocalit
niejedno zwyciestwo, ale zawsze odbywato sie to
kosztem wielu istnien.

W najbardziej ponurych czasach Imperialne
Piesci i ich Sukcesorzy odegrali znaczaca role
W powstrzymywaniu Imperium przed rozpadem.
Z ich genoziarna powstato kilkanascie Zakonow,
a kazdy znany z takiego samego uporu. Zakony
te, wliczajac w to Purpurowe Piesci oraz Czarnych
Templariuszy, tworza blisko zwiazane ze soba bra-
ctwo Kosmicznych Marines, zjednoczone krwia
i honorem wspdlnego Patriarchy. Nie powinno
wiec dziwi¢, ze Imperialne Piesci uznawane sa
za drugie po Ultramarines ucielesnienie Adeptus
Astartes oraz wzoér cnoédt, ktérymi powinni sie
szczyci¢ Kosmiczni Marnies.

Pies¢ Dorna, honorowy artefakt
Imperialnych Piesci
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Witadcy Ognia

Wtadcy Ognia poprzedza-
Jja swoje ataki intensywnym
bombardowaniem pociska-
mi zapalajacymi, a nastep-
nie spadaja na nadpalonego
przeciwnika, zanim pfomie-
nie dokonaja swojego dziefa
zniszczenia.

Rycerze Kruka

Zakon Rycerzy Kruka jest obec-
nie zaangazowany w walke
podjazdowa przeciwko flocie-
rojowi Kraken. Jest to kara za
wdanie sie w konflikt z Zako-
nem Aurory — utarczki, ktérym
kres musiat pofozyc¢ sam Mar-
neus Calgar.

Czarne Miecze

Utworzony w  korncu 41.
tysiaclecia, seria zdecydowa-
nych zwyciestw nad zarozu-
miatym Dominium Tau, Zakon
Czarnych Mieczy szybko udo-
wodnit, Zze nie ustepuje star-
szym zgromadzeniom.

Legion Zagfady

Legion Zagfady odpowiedzial-
ny jest za utrzymanie i obsa-
dzenie Wybawienia Wiernych,
gwiezdnej fortecy jeszcze
sprzed Herezji, ktdra strzeze
cieszacych sie zta stawa pol
asteroid, zwanych Elusianskim
Labiryntem. Niewiele innych
Zakonow Kosmicznych Mari-
nes moze sie pochwali¢ taka
sifa ognia.

BIALE SZRAMY

Biate Szramy sa mistrzami rozpoznania oraz atakow
przeprowadzanych w mys| taktyki ,uderz i uciekaj”.
Sa niezrdwnanymi fowcami i niezwykle szybkimi
napastnikami, dla ktorych wazne jest, aby pierwszy
kontakt wzrokowy z przeciwnikiem byt ostatnim.
Takie byty nauki Patriarchy Jaghataia Khana i choc
od jego znikniecia uptynety tysiace lat, te doktryny
nadal sa aktualne i postepuje sie wedtug nich w nie-
zliczonych bitwach. Wiekszos¢ czofgdw Kosmicz-
nych Marines jest zbyt wolna jak na takie sposo-
by prowadzenia wojny, a wiec rzemieslnicy Biatych
Szram stali sie specjalistami w modyfikowaniu jed-
nostek napedowych , Predatorow”, ,Vindicatorow”,
a nawet ,Land Raiderdw” tak, by motocykle i jed-
nostki zwiadowcze nie pozostaty nigdy bez wsparcia
ogniowego. Zgodnie z naukami Wielkiego Chana,
szybkosc jest bezwartosciowa, jezeli cios, ktdry sie
przy jej pomocy wyprowadza, nie ma dosc sity.

Choc Biafe Szramy wykorzystuja kazda okazje, aby
walczy¢ w imie Imperatora, najchetniej jednak mie-
rza swoje umiejetnosci z formacjami preferujacy-
mi podobny styl walki, jak na przyktad orkowy Kult
Szypkosci czy Szaleni JezdZcy Saim-Hann. Biate Szra-
my wierza, ze starcie z takimi sitami i pokonanie ich
jest najlepszym testem bojowej sprawnosci. Owe
zwyciestwa sa szczegolnie cenione | pamietane po

Kiedy nas zobaczysz, zrozumiesz,
jak festesmy nicbezpieczni. Ale to
nic W poréwnaniu z zagrozeniem,

- ! z r wsze czasy.

ktéremu musisz stawi¢ czofa, nie

widzac nas i slyszac jedynic nasz Hefmy motocyklistow
$miech”. Biatych Szram z plemien-

Powiedzenie Biatych Szram nymi oznaczeniami
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PURPUROWE PIESCI

Purpurowe Piesci sa Zakonem na skraju zagfady. Ich
ufortyfikowany klasztor zostat zniszczony, a zakon-
nicy niemal doszczetnie wybici, kiedy taaa! Sna-
groda spadfo na sektor Loki. Ale Purpurowe Pie-
sci walcza nadal, przyjawszy ten cios okrutnego
przeznaczenia ze stoickim spokojem, ktore obro-
sto juz legenda w Imperium. Nawet posrod elitar-
nych formacji Kosmicznych Marines pozostate przy
zyciu Purpurowe Piesci traktowane sa jako rowni im
wojownicy, uksztattowani w ogniu najokrutniejszej
i najbardziej beznadziejnej bitwy.

Tak jak mozna by sie spodziewac po Sukcesorach
Imperialnych Piesci, Purpurowe Piesci sa nieztomny-
mi i nieustepliwymi wojownikami, niechetnymi do
poddania sie tak dfugo, jak mozna jeszcze odniesc
zwyciestwo. Walka o przetrwanie studzi jednak ich
zar chtodna i ponura rzeczywistoscia.

Przysztos¢ Purpurowych Piesci spoczywa teraz
w rekach niewielkiej liczby Kosmicznych Marines,
ktorzy swoje Zycia musza poswiecic wyzszym celom

niz ocalenie wtasnej dumy. Purpurowe Piesci walcza Wielka Choragiew
.Odnieslismy powazne rany. Ale nadal nie tylko dla Imperatora, nie tylko dla stawy i hono-  Zakonu Purpurowych Piesci
trzymamy sic na nogach, z ogniem ru. Walcza, aby ich Zakon przetrwat i pewnego dnia

w oczach 1 mestwem w sercach. odzyskat miniona chwafe.

Niech mysla, ze nas pokonali.
Pokazemy im, jak bardzo sic myla".
Pedro Kantor
Wielki Mistrz Purpurowych Pigsci

Rekawica energetyczna
7 heraldyka Kapitana Corteza

MOSIEZNE PAZURY

Po zniszczeniu ich planety
macierzystej przez demoniczne
moce, Mosiezne Pazury rozpo-
czely krugate do Oka Terroru.
Od czasu jak Zakon wyruszyt,
niewielu go widziato, ale Lord
Kasztelan Creed z Cadii nie-
ztomnie twierdzi, Zze Mosiez-
ne Pazury nadal biora aktywny
udziat w obronie Imperium.

RELIKTORZY

Inkwizycja podejrzewa, Ze
Reliktorow opanowata cho-
robliwa fascynaga skazonymi
artefaktami. W efekcie zaza-
dafa, by pozostafe Zakony Kos-
micznych Marines obserwowa-
fy poczynania Reliktoréw na
wypadek, gdyby mieli przejs¢
na strone Buntownikow.
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ZELAZNI LORDOWIE

To dzieki wysitkom Zalaznych
Lorddw rasa Barghesi nie
jest w stanie opusci¢ gwiazd
Grendl, a co wazniejsze, flota
-roj Kraken nie moze wchfo-
nac niszczycielskiego poten-
gatu biologicznego Barghesi.

MENTORZY

Otoczeni nimbem  tajemnicy,
Mentorzy sa nieufni wzgledem
pozostatych Zakonow i prefe-
ruja samodzielna walke, w kto-
rej widza ich jedynie wrogowie.
Imperialne raporty utrzymuja,
ze Mentorzy walcza obecnie
przeciwko eldarskiemu Swia-
tostatkowi Biel-Tan i Orkom
w systemie Charadon.
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Twierdza Honoru
Purpurowi Paladyni
Ufortyfikowany Klasztor

Uwagi:

Wieksza czes¢ twierdzy

znajduje sie pod ziemia,
dzieki czemu ma lepsza
ochrone przed orbitalny-
mi bombardowaniami.

Sifa uzbrojenia
Annihilus Maxima

Liczebnos¢ garnizonu

1200 Kosmicznych
Marines

2100 os6b personelu
pomocniczego

MROCZNA
WAROWNIA
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Biali Konsule | -
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W przeciagu kilku tygodni

Flota Zakonu Srebrnych Czaszek zniszczyta sity uderzeniowe Czerwonych Korsarzy, sktadajace
sie z kilkunastu krazownikow klasy , Executor”
ladowania planetarnego na kilku planetach systemu Gildar, Srebme Czaszki poszty w ich $lady.

Wojna w Rozpadlinie Gildar
. Renegadi, ktorzy pozostali przy zyciu, dokonali

system Gildar zostat oswobodzony z rak Czerwonych Korsarzy.
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ZABEZPIECZENIE OKA TERRORU

FLOTA KAPPA
Krwawe Miecze / Gwiezdne Smoki

Ostatnia znana pozycja 3
Kompanii Krwawych Mieczy

- ‘}“‘; - ;. ' .

Tu widziano Niszczyciel,
Planet (775.M41)

FLOTA SANCTUS
Biali Templariusze/Reliktorzy/Zdobywcy
. E
. 9 W
A = =
A ® 9 ®

FLOTA HELIOS
Imperialne Piesci

OBSADZENIE GWIEZDNYCH FORTOW (998 M4l)

9 Imperialne Piesci @ Gwiezdne Smoki @ Biali Templariusze
Egzorcysci Mroczni Synowie Zdobywcy
Srebrne Czaszki @ Reliktorzy ® Krwawe Miecze

.Nie spoczniemy, dopoki cho¢ jeden rencgat
bedzie oddychal. Niechay nasze nazwy wzbudzaja

w nich przerazenic”.

Kapitan Leitz
Zakon Egzorcystow
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ULTRAMAR

5.
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* . .
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1
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10
1. Tarentus planeta rolnicza [N planeta rekreacyjna
2. Quintarn planeta rolnicza 7. Masali planeta rolnicza
3. Konor planeta badawcza 8. Talassar planeta oceaniczna
Adeptus Mechanicus 9. Macragge planeta zakonna
4. Calth planeta jaskiniowa  10. Talasa Prime  forteca Inkwizycji
5. Espandor planeta koscielna 11. Parmenio planeta szkoleniowa
X - - -
\’ L) Planeta zakonna Adeptus Astartes
“' \ b 9 % 1 Ultramar, siedziba Zakonu Ultramarines, jest domi-
i ! . nium o pieknych i wysoce rozwinietych planetach.
05 “.:-‘o L Tg wiasnie on J_es_t zapora przed przyczajonym mro-
"--f""\b kiem Wschodniej Rubiezy.

°®

W OBRONIE

LUDZKOSCI

.Niechaj rozejda sie po galaktycc niczym bogowie
dawnych czaséw 1 chronia Ludzkos¢ przed
zniszczeniem z rak obojetnego wszechswiata”.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros

Kosmiczni Marines sa najbardziej mobilnymi sitami
zbrojnymi Ludzkosci. Nie sposob wiec opisac¢ chocby
malej czesci ich dokonan. Powyisza mapa ukazuje
jedynie najwazniejsze kampanie Kosmicznych Marines
i ich twierdze w roku 998.M41.
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BITWY ULTRAMARINES

Sa straznikami Wschodniej Rubiezy, obroncami Ultramaru.

Historia Ultramaru jest historia walk, czasem z wrogami tak
dziwacznymi, ze ich zrozumienie wykracza poza granice ludz-
kiego pojmowania. Ultramarines nie raz przyszto sie spraw-
dzi¢ w walkach z orkowymi taaa! czy zbuntowanymi rene-
gatami; przeciwstawi¢ atakom Tau czy najazdom Nekronéw.
Niemniej jednak, prawdziwa miara ich mestwa sa walki
toczone w obronie galaktyki przed zakusami nieprzyjaciét
spoza znanego wszechswiata. W trzydziestym piatym tysiac-
leciu Synowie Ultramaru dowiedli go w bitwie przeciwko
Gwiezdnym Wedrowcom z Crioth, czy przygotowujac odwet
za Masakre Spadajacych Niebios. Jednak posréd wszystkich
przerazajacych wojen i znojnych kampanii jedno wydarzenie
zastuguje na to, by poswieci¢ mu szczegdlna uwage — agresja
tyranidzkiej floty-roju Behemot i bitwa o Macragge.

BITWA O MACRAGGE

Dowiedziawszy sie, jak wielkim dla Ultramaru zagrozeniem
jest flota-réj Behemot, Marneus Calgar nie zawahat sie ani
chwili. Zdajac sobie sprawe, ze Macragge jest bezposrednio
zagrozona, rozkazat wzmacnianie linii obronnych. Na orbi-
cie oczekiwat tuzin statkéw bojowych, a z kazdym dniem
z Osnowy wyfaniaty sie nowe. W roju okretéw uderzeniowych
Ultramarines mozna byto dostrzec krazowniki liniowe rzucaja-
ce ztowr6zbny cien na mniejsze niszczyciele Floty Imperialnej
i okrety cywilne. Potezna flota gromadzaca sie na orbicie
i imponujace linie obrony wzniesione na planecie sprawiaty,
ze Macragge byfa wyjatkowo dobrze chroniona.

Bitwy Ultramarines
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Nie mineto kilka tygodni, a zwiadowcza czes¢ floty Tyranidow
zaatakowata. Biookrety obcych przedarty sie przez linie kra-
zownikéw Ultramarines, by chwile poézniej zgromadzi¢ sie
nad powierzchnia planety. Tysiace zrodzonych z zarodnikow
bestii wypetzto na powierzchnie Macragge, by sia¢ zniszcze-
nie. Calgar zdawat sobie sprawe, ze zagrozenie ze strony
Tyranidow jest zbyt wielkie, by probowac partyzanckich pod-
chodéw, dlatego tez zdecydowat potaczy¢ swoje sity lado-
we w trzy potezne armie. Specjalne oddziaty uderzeniowe
wesp6t z oddziatami wsparcia, ztozone gtéwnie z Weteranéw
1. Kompanii Ultramarines i Sit Obrony Planetarnej, ruszyty na
odsiecz sitom zgromadzonym w zlokalizowanych na biegu-
nie Macragge fortecach. W miedzyczasie oddziat prowadzo-
ny przez Calgara, najwiekszy ze wszystkich trzech, przeprowa-
dzit serie akcji odwodowych, majacych na celu spowolnienie
Tyranidow i zgtadzenie przewodzacych Rojowi stworzen.

Pierwsze dni kampanii okazaty sie sukcesem. Calgarowi udato
sie zyskac troche czasu dla walczacych na pétnocy i potudniu
braci zakonnych. Jednak Tyranidzi naciskali. Podczas osta-
tecznej bitwy o Stalowe Szczyty oddziaty Ultramarines zosta-
ly zdziesiatkowane przez horde Tyranidéw, sam Calgar zas
odnidst powazne obrazenia. Zdajac sobie sprawe, ze pozosta-
nie na powierzchni planety oznacza niechybna $mier¢, Calgar
zdecydowat sie wycofa¢ na poktad krazacego po orbicie okre-
tu uderzeniowego ,Octavius”. Mistrz Macragge zezwolit opa-
trzy¢ sobie jedynie najciezsze rany, by chwile péZniej przeja¢
dowodzenie nad flota i oddac sie opracowaniu sposobéw na
uratowanie ojczystej planety przed niechybna zguba.

Nie mineto kilka godzin, a gtéwna flota Tyranidéw pojawi-
ta sie nad Macragge. Nie czekajac na positki, Calgar zmusit
swoje oddziaty do Smiatych atakéw na odtaczajace sie od niej
okrety majace zaatakowac planete. Uwiezione w ogniu polar-
nych fortec Macragge i nekane bezlitosnymi atakami floty
Calgara, okrety Tyranidow jety rozpadac sie jeden po drugim,
wciaz jednak byto ich wiele. W ogniu bitwy nieprzyjaciel uwol-
nit tysiace zarodnikéw majacych na celu zaatakowac gtéwna
z polarnych fortec i raz na zawsze uciszy¢ jej dziata, pozbawia-
jac planete ochrony. Tyranidzi wyladowali w sile wiekszej, niz
mozna sie byto spodziewac — wkrétce wszystkie fortece zosta-
ty otoczone. Potworny tadunek zostat dostarczony, a powaz-
nie uszkodzone tyranidzkie okrety opuscity orbite. Calgar
nakazat swoim Ultramarines obrone struktur naziemnych, sam
za$ puscit sie w pogon za najezdzcza flota, by upewnic sie, ze
innym swiatom nie bedzie zagraza¢ niebezpieczenstwo.

Obrona polarnych fortec byta dla Ultramarines chyba naj-
ciezsza proba mestwa w historii. Dowodzili niag Weterani
Kosmicznych Marines z 1. Kompanii, przewodzac niewielkim
oddziatom walczacym zaciekle o kazdy skrawek muru i metr
okopu, do ostatniej chwili broniacym ich przed agresja roju
Tyranidow. Oddzialy cofaty sie coraz gtebiej do wnetrza forte-
¢y, powodujac, ze agresor za kazdy zdobyty metr musiat zapta-
ci¢ krwia. Tytany Legio Praetor kroczyty dumnie, znaczac lodo-
we pustkowia bruzdami zywego ognia i siejac poptoch wsrdd
tyranidzkich hord smaganych bezlitosnie plazma i otowiem.
Ro6j atakowat z niespotykana zawzietoscia. Obcy przekroczyli
mury pétnocnej fortecy, chroniac sie za barykadami z nieosty-
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gtych jeszcze truchet wiasnych wojownikéw. Dzieki nieopisa-
nej przewadze liczebnej udato im sie pokonac¢ Tytany. Lufy
dziat obroncéw fortecy, mimo panujacego chtodu, rozzarzyty
sie czerwienia, a cho¢ fortece wyposazono na okolicznos¢ kil-
kumiesiecznego oblezenia, zaczeto brakowac amunigji.

Mimo to, obroncom nie w gtowach byto sie poddawac.
Niczym zywe tarany, uzbrojone w ciezkie kosy Karnifexy
przedarty sie do wnetrza fortecy, z furia torujac sobie droge
przez stal i beton. Gdyby nie ciezka bron krotkiego zasiegu,
Ultramarines nie zdotaliby obroni¢ sie przed nieprzyjacielem —
niestety, w miejsce kazdego polegtego Tyranida zaraz poja-
wiat sie kolejny, atakujac z réwna determinacja. Wielu zwat-
pito w powodzenie misji, widzac przetamujacych kolejne linie
obrony obcych, jednak Ultramarines nie poddali sie rozpa-
czy... nie dopuszczali mysli o porazce.

Wojna w przestrzeni kosmicznej

Calgar Scigat flote Tyranidéw, kierujaca sie w strone Circe,
planety otoczonej pierscieniami, lezacej na krancach systemu
Macragge. Przybycie floty Tempestus z Bakki pozwolito uwiezi¢
nieprzyjacielskie okrety w zabdjczym uscisku. Niestety, nawet
teraz sity Imperium pozostawaty w mniejszosci, Tyranidow
byto po prostu zbyt wielu. Gdyby nie okret ,Dominus Astra”
bitwa skonczytaby sie zapewne kleska. W akcie wielkiej odwa-
gi, zatoga skierowata potezny pancernik klasy Imperator
w samo serce floty-roju, by tam zdetonowa¢ naped Osnowy
statku, tworzac w ten sposéb szczeline w Immaterium, ktéra
raz na zawsze pochtoneta flote Tyranidéw.

Po rozprawieniu sie z flota-rojem Calgar skierowat sie na
Macragge, by na miejscu wspomaoc swych braci broniacych oble-
ganej potnocnej fortecy. Wies¢ niosta, ze ci sposrod Ultramarines
z 1. Kompanii, ktérym udato sie przezy¢, wciaz walcza w obronie
siloséw laserowych poétnocnej cytadeli. Niestety, kontakt z nimi
urwat sie, gdy Tyranidzi zdobyli naziemne przyczotki. Los potu-
dniowego garnizonu pozostawat zagadka. Obawiajac sie najgor-
szego, Calgar wystat przodem okrety liniowe przewozace 3.1 7.
Kompanie Ultramarines, by samemu poprowadzi¢ na Macragge
reszte uszkodzonych statkow.

Kosmicznych Marinesz 3.1 7. Kompanii zrzucono na powierzch-
nie planety w Kapsutach Desantowych, a oddziaty wsparcia
miaty skorzysta¢ z promoéw szturmowych ,, Thunderhawk”. Na
dole czekato na nich prawdziwe piekto. Lodowe pustkowia
pokryty setki sponiewieranych ciat Tyranidéw i szczatki znisz-
czonych machin bojowych. W miejscach wybuchéw reakto-
réow Tytanow pojawity sie kratery wrzacej plazmy. Zapach
Smierci wisiat w powietrzu. Ladowanie 7. Kompanii odby-
to sie bez zaktécen, totez jej cztonkowie wkrétce dotaczyli do
niedobitkéw broniacych garnizonu przy potudniowej fortecy.
Wspdlnie udato im sie oczysci¢ podziemne korytarze zajete
wczesniej przez Tyranidow.

Bitwa o Potnocna Fortece

Sprawy na poétocy miaty sie znacznie gorzej. 3. Kompanie
zaatakowano chwile po ladowaniu. Z czelusci mrocznych
tuneli i na poty zburzonych bunkréw wypetzty setki istot zad-
nych krwi Kosmicznych Marines. Gdyby nie ogier zaporowy
Druzyn Ciezkiego Wsparcia, oddziaty nie doczekatyby przy-
bycia proméw szturmowych , Thunderhawk”, dzieki ktorym
udato sie w koncu zepchna¢ Tyranidéw z powrotem w mrok.
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Kapitan 3. Kompanii, Fabian, wiedziat doskonale, ze nim
wyruszy w gtab fortecy, musi zaczekac¢ na nalezace do kom-
panii trzy Drednoty.

W zatechtych, mrocznych korytarzach wijacych sie pod pot-
nocna forteca byto juz widac¢ $lady bytnosci obcych. Sciany
i sklepienia sptywaty sluzem, a powietrze wypetniat przenikliwy
smrod. Wsrdd muréw echem odbijaty sie krzyki i zawodzenia
intruzéw. Kosmiczni Marines przedzierali sie przez ustane cia-
tami Ultramarines i truchtami Tyranidéw korytarze i rozswietla-
jac je reflektorami pancerzy, wydzierali je na powrot z objec
ciemnosci. Wsrod zwiok czaity sie hordy Liktoréw, oszalatych
mania zniszczenia i dziesiatkujacych forpoczty. Te, stajac twa-
rza w twarz z wrogiem, zmuszone byty uzy¢ miotaczy ptomie-
ni. Mimo ognia trawiacego ich ciata, bestie wciaz jednak rzu-
caly sie na intruzéw.

Przeznaczenie 1. Kompanii

Brnac przez przerazajaca ciemnos¢, cztonkowie 3. Kompanii
dotarli w koncu do penitorium, w ktérym obroncy urzadzili
napredce ostatnia barykade. Sttoczone truchta Tyranidéw blo-
kowaty wejscie, w srodku zas spoczywaty ciata Terminatorow.
1. Kompanie Ultramarines wybito do ostatniego zotnierza.

Bitwa o Macragge zapisata sie w historii Ultramarines jako
wydarzenie napawajace duma, ale i smutkiem. Imiona pole-
gtych odczytuje sie na dorocznej Uczcie Dni, za$ Ultramar po
dzi$ dzien wspomina ich oddanie i poswiecenie. Zdarzenie to
pociagneto za soba tragiczne zniwo. 1. Kompania przestata
istnie¢, a 3. i 7. Kompania zostaty dramatycznie przetrzebione.
Minety lata, nim Zakon zdotat uzupetni¢ straty. Ultramarines
beda trwac.
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BITWA O MAUZOLEUM

Bitwa o Macragge zebrata wsréd Ultramarines gorzkie zniwo,
powodujac straty i zadajac rany, ktérych uleczenie trwac miato
jeszcze wiele lat. Tym niemniej, synowie Gullimana nie spedzili
owych lat bezczynnie. Wielokroc¢ przyszto im stawac do bitew.
Na Yundo, w Tylanni czy Archos, a takze na setce innych
Swiatow, Ultramarines przeciwstawiali sie wrogom Imperium.
Musiato jednak uptynac nieco czasu, nim ponownie staneli do
boju jako caty Zakon. A miato to miejsce podczas oblezenia
Mauzoleum Orara.

Orar to wielki bohater Ultramarines, ktéry wstawit sie obro-
na Wschodniej Rubiezy w czasie Herezji Horusa. Po niezliczo-
nych zwyciestwach Orar polegt w bitwie, zas jego ciato ztozo-
no w grobowcu na planecie Commrath, gdzie po dzi$ dzien
Wznosi sie posag uwieczniajacy jego petne poswiecenia zwy-
ciestwa. Gdy wiec Ultramarines otrzymali wezwanie na pomoc
od gubernatora Commrath, Calgar nie wahat sie wyruszy¢
tam, gromadzac wszystkie dostepne sity.

Wizyta emisariusza

Kilka tygodni wczesniej gubernatora Commrath odwiedzit
emisariusz Eldarow. Orara pochowano z licznymi, zdobyty-
mi w kampaniach relikwiami, sposrod ktérych czes¢ powstata
w Imperium, a czes¢ byfa nieznanego pochodzenia. Przybysz
wyrazit roszczenia dotyczace jednej z relikwii, przedmio-
tu zwanego wsréd Ultramarines i mieszkancow Commrath
Berfem Galaxiana. Naturalnie, $wieto$¢ miejsca pochdw-
ku Orara wykluczata mozliwos¢ realizacji prosby emisariu-
sza. Szczegdlnie, jesli w gre wchodzity zachcianki obcych — los
Swietych przedmiotéw nie moze by¢ bowiem tematem per-
traktacji. Jak mozna byto przypuszcza¢, gubernator odmaowit.
Prosby Eldara szybko przybraty forme zadan, potem szanta-
zu. Gubernator nie dat sie jednak zastraszy¢, za swa imperty-
nencje emisariusz miat zostac¢ stracony. Gubernator postawit
w stan gotowosci Sity Obrony Planetarnej i niezwtocznie zwro-
cit sie o pomoc do Ultramarines.

Eldarzy zaatakowali w niespetna miesiac pézniej. Udato im
sie przedrzec¢ przez linie obrony orbitalnej Commrath i w nie-
wyjasniony sposob zmaterializowac raptem trzysta mil od
Mauzoleum Orara. Sity Obrony Planetarnej radowaty sie fak-
tem, ze sposdb, w jaki Eldarzy zjawili sie na planecie uniemoz-
liwit im uzycie Tytandw i ciezkiej broni wsparcia. Rados¢ jed-
nak nie trwata dtugo. Z chwili na chwile szeregi obroncow
Commrath przerzedzaty sie, a Eldarzy posuwali sie naprzod.

Taka witasnie sytuacje zastali przybywajacy na Commrath
Ultramarines. Otrzymawszy raporty Sit Obrony Planetarnej,
Calgar uznat, ze Eldarzy lada moment dotra do mauzoleum,
totez wysytanie dodatkowych positkéw, majacych wspomaoc
stajacych im na drodze obroncéw Commrath na niewiele by
sie zdato. Z Ultramarines u swego boku, czy bez nich, obron-
cy musieliby w koncu ustapi¢ pod naporem Eldaréw. Jedyna
nadzieja byto wiec ufortyfikowanie i utrzymanie Mauzoleum
Orara. Pogodzony z losem Calgar nakazat wiec braciom
zakonnym desant na poktadach , Thunderhawkéw”. Wkrétce
potem Ultramarines wyladowali na powierzchni Commrath.

Lokalizacja Mauzoleum Orara, cho¢ przeciez nie byto ono
z zamystu forteca, dawata mu wielka przewage. Budowla roz-
ciagata sie na wiele akréw, zas jej umiejscowienie na wzgoé-
rzu umozliwiato obserwacje okolicznych réwnin i skamienia-
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tych laséw. Marmurowe schody wity sie serpentynami na setki
metréw, prowadzac na sam szczyt wzgdrza — umozliwiajac
obroncom dogodna obserwacje potencjalnego agresora. Od
momentu wyladowania Ultramarines podjeli wszelkie mozli-
we wysitki, by wzmocni¢ obrone mauzoleum. Pomniki runety,
zmieniajac sie w barykady, pekajace mury zostaty zabezpieczo-
ne, przedpole oczyszczone z wszelkich przeszkéd. Mauzoleum
Orara nie byto forteca, ale na te jedna chwile miato sie nia stac¢
— taka przynajmniej nadzieje miat Calgar.

W ogniu bitwy

Jakiez byto zdziwienie Eldaréw, gdy probujac zdoby¢ gtow-
ne wrota Mauzoleum Orara, napotkali na opdér. Oddziaty
Wojownikéw Khaina i Obroncéw ruszyly przodem, zada-
niem czotgéw ,Falcon” i artylerii miato by¢ przetamanie linii
obrony fortecy. Eldarzy nie odwazyli sie jednak wykorzystac
najciezszej broni, czyniac to, mogli przeciez uszkodzi¢ Berto
Galaxiana. Chroniac sie za barykadami, Ultramarines starali sie
utrzymac pozycje do momentu wtargniecia na szczyt pierw-
szej fali nieprzyjaciét. Kiedy tak sie stato, na rozkaz Calgara
bracia opuscili swe kryjowki, by nie baczac na rozdzieraja-
ce powietrze szurikeny i pociski plazmy, wyprze¢ agresorow
z pola widzenia, zasypujac ich gradem granatéw, rakiet i salw
bolteréw.

Wyparte poza gtéwne wrota oddziaty Eldarow rozdzielity sie,
probujac w poptochu znalez¢ cho¢ jeden staby punkt linii
obrony. Po tym manewrze, intruzi szybko zdali sobie spra-
we, ze odstaniaja flanki przed wszechobecnymi oddziatami
Ultramarines. Nie raz przyszto Calgarowi scierac sie z Eldarami,
wiedziat wiec, ze zadna linia obrony nie wytrzyma dtugo ich
skoordynowanych i precyzyjnych atakéw. Nie pozostato mu
nic innego, jak tylko rozdzieli¢ sity Zakonu. Dowodzony przez
Calgara gtéwny oddziat bojowy sktadajacy sie z pieciu petnych
kompanii Ultramarines miat broni¢ Mauzoleum Orara i skry-
wanego w nim Berta Galaxiana. Reszte sit Zakonu podzielo-
no na tuzin liczacych od pie¢dziesieciu do stu Kosmicznych
Marines oddziatow, ukrywajacych sie w okolicy i majacych
za zadanie prowadzi¢ akcje dywersyjne. Dowddztwo kazde-
go z oddziatdw przypadto Sierzantowi lub Kapitanowi, ale to
Calgar, i tylko on, sprawowat piecze nad niezaktéconym prze-
biegiem walk. Nawet w chwilach, kiedy przyszto mu wiasno-
recznie zrzuca¢ nieprzyjaciét ze schodéw mauzoleum, Calgar
wykrzykiwat rozkazy, dowodzac kazdym stowem swego stra-
tegicznego geniuszu.

Dowodzenie szto Calgarowi tak sprawnie, ze kazdy probuja-
cy atakowac oddziat Eldaréw napotykat rowna mu sita druzy-
ne Ultramarines. Czotgi antygrawitacyjne ,Fire Prism”, choc
zdofaly zaja¢ dogodne pozycje strzeleckie wsréd otaczaja-
cych mauzoleum zarosli, nie miaty sposobnosci zagrozi¢ sitom
Calgara, poniewaz byty niszczone przez dziatajace btyskawicz-
nie Druzyny Taktyczne. Pozycja Wielkiego Mistrza byta nie-
zagrozona. Na zachodzie grzmigcym dziatom ,Predatorow”
udato sie zepchnac oddziaty Pajakow Osnowy w gtab martwej
gtuszy, wprost w zasadzke zastawiona przez Zwiadowcow
Ultramarines. Grzmiace szwadrony , Thunderhawkoéw” prze-
czesywaly niebo — ich rakiety i pociski przecinaty powie-
trze, poszukujac swietnie zamaskowanych, zwrotnych eldar-
skich statkéw typu ,Nightwing”. Oddziaty motocyklistow 6.
Kompanii przemierzaty wzgorza i granie, zasypujac gradem kul
szwadrony eldarskich ,Vyperéw"”. Byle kto nie bytby w stanie
potapac sie w catym tym chaosie, jednak stowo Calgara roz-
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brzmiewato zawsze tam, gdzie najbardziej go potrzebowa-
no. Wystarczyto skinienie, a oddziatowi udawato sie wymknac
z obje¢ nadciagajacej fali Eldaréw. Wystarczyt rozkaz, a odda-
lona druzyna Ultramarines sprawnie przechwytywata oddzia-
ty wroga, wysytajac je na tamten swiat. Na twarzy Calgara
nawet przez moment nie wida¢ byto zwatpienia, ani na chwi-
le nie stracit kontroli nad bitwa u wrét mauzoleum.

Walki trwaty dzien i noc. Pociski i wytadowania energii kru-
szyty mury sanktuarium, zasypujac Kosmicznych Marines
i Eldarow gradem odtamkéw. Obtoki duszacej mgty spowity
mauzoleum. Mimo to Ultramarines nie tracili wigoru, pene-
trujac skapane w ktebach dymu ruiny niczym msciwe bestie
z najgorszych koszmaréw. Eldarzy nie mogli sie mierzy¢ z nie-
ustepliwoscia swoich przeciwnikéw, nawet jesli dane im byto
wiadac najnowoczesniejsza technologia. Fakt, szurikeny, pla-
zmowe pociski czy upiorne ostrza miaty moc, by ranic¢ i zabi-
ja¢ Ultramarines, jednak poki Calgarowi starczyto sit, na twa-
rzach braci zakonnych ni przez moment nie zagoscito zwat-
pienie. Ztaczeni wiezami braterstwa i wiedzeni wyzsza idea
Ultramarines wiedzieli, ze najdrobniejsze cho¢by oznaki nie-
pewnosci splamityby honor Zakonu na wieki.

Tego dnia wielu bohateréw wpisato swe imiona na state do
annatow Ultramaru. Sierzant 3. Kompanii Caturi, ktéry wita-
snorecznie pozbawit zycia tuzin Wojownikéw Khaina na
pétnocnych murach mauzoleum i skonat w meczarniach.
Brat Cunion, ktéry zdotat obroni¢ nieprzytomnego Kapitana
Agemmana, nim dotarta pomoc. Wielebny Brat Tiberan, ktéry
truchtami nieprzyjacielskich wojsk zablokowat wytom w potu-
dniowym murze mauzoleum, i ktérego ostrze pozbawito zycia
Wiadce Upioréw. Tak wtasnie, w petni chwaty, Ultramarines
stawili czoto najezdzcy.

Gniew Awatara

Bitwa zakonczyta sie tam, gdzie sie rozpoczeta — u frontowych
wrét mauzoleum. Na marmurowe stopnie wdart sie oddziat
wiekszy i potezniejszy niz wszystkie poprzednie. Na jego czele
gdrowata postac, jakiej nie widziano nigdy wczesniej — gigan-
tyczna istota spowita ktebami dymu i wszechobecnymi pto-
mieniami, torujaca sobie droge przerazajacym ostrzem -
Awatar Khaina.

Kazdy cios jego gorejacego miecza gruchotat pancerz, ciato
i kosci, pozostawiajac za soba sterty ciat. Uzbrojeni w reka-
wice i mioty energetyczne Terminatorzy 1. Kompanii zdotali
tylko na chwile spowolni¢ marsz istoty. Rozbijajace sie o ogni-
sty pancerz bestii pociski najciezszych dziat zdotaty jedynie bar-
dziej rozwscieczy¢ Awatara. Kazdy jego krok napawat Eldaréw
wiara i wzmagat che¢, by podwajac wysitki. Wojownicy Khaina
i zastepy Obroncéw, natchnione nadludzka moca istoty, brne-
ty naprzéd z niespotykana zawzietoscia.

Juz i tak nadwyrezone linie obrony Ultramarines musiaty ugiac
sie przed atakiem, sam Calgar za$ zdawat sobie sprawe, ze
jedynie desperackie dziatania moga przewazy¢ szale zwycie-
stwa. Rozbiwszy ciosem ciezkich rekawic otaczajacych go
wrogow, Calgar osobiscie ruszyt, by stawi¢ czoto Awatarowi.

Triumf Calgara
Calgar runat na Awatara, zadajac potezny, gniewny cios,
nim istota zdazyta zauwazy¢ swego przeciwnika. Z wsciektym
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rykiem na ustach, monstrum zwrdcito sie ku niespodziewane-
mu przeciwnikowi. Pierwszy cios o wtos minat Mistrza Zakonu,
drugi wyrwat potezny fragment jego pancerza. Trzeci, grucho-
czac naramiennik, whit sie gteboko w bark Calgara, powalajac
go na kolana. Czwarty, miast dobi¢ przeciwnika, pozbawiajac
go gtowy, zatrzymat sie na pancernej rekawicy Mistrza.

Gdy tylko Calgar zacisnat palce na ostrzu miecza, rekawica
zweglita sie i powyginata. Zadna inna nie wytrzymataby takie-
go ciosu, ale ostawione Rekawice Ultramaru byty starsze i bar-
dziej wytrzymate nizli jakiekolwiek inne — i wykonane w tech-
nologii dawno juz zapomnianej przez rodzaj ludzki. Przez
chwile migotliwy miecz wcielenia boga zaklinowat sie w usci-
sku $miertelnika... w tym witasnie momencie Awatar stat sie
bezbronny. Calgar podniost sie, zadajac druga rekawica cios
z cata pozostata mu sita. Awatar zawyt z bélu, gdy energe-
tyczna rekawica przebita sie przez ptynna warstwe pancerza
w okolicach jego piersi. Wydajac z siebie ostatni, przerazajacy
jek, Awatar rozprysnat sie w swietlistym btysku na miliony dro-
bin popiotu i roztopionego metalu.

Pozbawiony sit, Calgar opadt na kolana. Ultramarines otoczyli
szczelnym kordonem ostabionego Mistrza Zakonu, by ochro-
ni¢ go przed zadnymi zemsty Eldarami. Nie byto jednak takiej
potrzeby. Wraz z upadkiem swego boga wojny, wiekszos¢
nieprzyjaciot rozpierzchta sie w poptochu, wkrétce potem
pozostali takze wycofali sie w mrok. W miejscu, gdzie jesz-
cze przed chwila gorzat konflikt, zapadta martwa cisza. Bitwa
o Mauzoleum dobiegta konca.

Okupujace Commrath resztki wojsk Eldaréow w ciagu kilku naj-
blizszych godzin opuscity planete. Calgar byt jednak pewien,
Ze powrdca po Berto Galaxiana. Przypuszczat takze, ze rozbi-
te i zdziesiatkowane linie obrony Commrath nie beda w sta-
nie przeciwstawi¢ sie drugiej fali atakow. Stusznie, bowiem
bez pomocy Ultramarines, Berto Galaxiana wpadtoby w rece
Eldaréw. Dlatego tez Calgar poinformowat Gubernatora
planety, ze Berto zostanie przeniesione z Mauzoleum na
Macragge — gdzie otrzyma wtasciwa ochrone.
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ATAK NA CZARNA GRAN

Nim Kapitan Sicarius i grupa uderzeniowa Ultramarines dotar-
li na planete przemystowa zwana Czarna Grania, taaa!
Zanzaga kontrolowato juz wiekszos¢ pétnocnego kontynen-
tu. Jedynie trzy sposréd dwunastu molochéw wciaz odpiera-
ty ataki. W chwili, gdy krazownik liniowy Zemsta Valina wyto-
nit sie na orbicie, linie obrony Ghospory, najwiekszego sposréd
trzech wolnych molochéw, zaczynaty ustepowac. Zanzag byt
Hersztem o doskonatej znajomosci mekaniki, osobiscie opra-
cowat grzmiace splufy zdolne przebija¢ blachy Leman Russéw,
a nawet pancerze szturmowe Kosmicznych Marines. Uzbrojeni
w $miercionos$ne narzedzia Orkowie z tatwoscia radzili sobie
z obroficami Czarnej Grani.

Nie zastanawiajac sie dtugo, Sicarius nakazat braciom zakon-
nym zajac¢ miejsca w Kapsutach Desantowych, pilotowi Zemsty
Valina za$ podejs¢ do planety w sposdb umozliwiajacy
zbombardowanie oblegajacych Ghospore oddziatéw. Kapsuty
Desantowe wyladowaty na $wiezo zoranej bombami ziemi.
W krotkiej, ale krwawej potyczce, Ultramarines udato sie
odepchnac oddziaty Orkéw spod muréw Ghospory i zmusic
Zanzaga do odwrotu. Ledwie minety echa wojennych okrzy-
koéw, a Sicarius ruszyt w dalsza droge — w pogon za przywdd-
Ca taaa!

Pod nieobecnos¢ Sicariusa i sit Ultramarines, Orkowie ponowiili
atak na moloch Ghospora. Na nieszczescie dla zielonoskorych,
Sicarius przewidziat taka mozliwos¢ i zdecydowat sie pozosta-
wi¢ za liniami obrony molocha kilka dziat , Thunderfire”. Nim
armia zdazyta sie uformowac, potezne pociski dziat rozpruty

Bitwy Ultramarines

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 36

il

R e i g =

——— S

Vir=—x

e M A PN RS APl P L PN Ly S

szeregi Orkoéw, zmuszajac je do wycofania sie w gtab skamie-
niatego lasu okalajacego moloch Ghospora.

W miedzyczasie trwata pogon Sicariusa za Zanzagiem. Patrole
., Thunderhawkoéw” i Scigaczy odkryly kilka orkowych obozo-
wisk zlokalizowanych wzdtuz rzeki zwanej Czarna Tonia. W
ciagu najblizszego tygodnia Sicarius zaplanowat i przeprowa-
dzit kilkanascie udanych atakéw. Cho¢ znalezione grzmiace
splufy dowodzity, ze poszukiwania zmierzaja we wtasciwym
kierunku, Zanzag przepadt niczym kamien w wode. Po zréw-
naniu z ziemia czwartego z kolei fortu, Sicarius otrzymat nie-
cierpiaca zwtoki prosbe o pomoc z bazy Sit Obrony Planetarnej
ochraniajacych moloch Sulphora. Rozdarty i rozgoryczony
Sicarius zmuszony byt porzuci¢ mysl o odszukaniu bazy
Zanzaga i skierowac sie na potudnie, na odsiecz Sulphorze. W
tyle pozostawit jedynie dwie druzyny Zwiadowcéw dowodzo-
ne przez Sierzanta Teliona.

Rezygnujac z poszukiwan, Telion nakazat Zwiadowcom infil-
tracje porzuconych orkowych przyczétkéw. Sierzant wie-
dziat doskonale, ze zielonoskérzy to zbieracze i z rozkosza
powrdéca, by odszukac wszelkie nadajace sie jeszcze do uzyt-
ku resztki pancerzy i uzbrojenia. Wraz z nadejsciem zmro-
ku, Zwiadowcy Teliona zgromadzili sie wokot jednego z przy-
czotkow, wpatrujac sie w ciemnosc i oczekujac najmniejszego
znaku bytnosci Orkow.

Dwie noce pézniej, gdy oddziaty Sicariusa wciaz jeszcze wal-
czyty w obronie molocha Sulphora, przypuszczenia Teliona
sprawdzity sie. W swietle dwoch ksiezycdw rozjasniajacych
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mrok nad Czarna Grania dato sie dostrzec rozklekotana t6dz
wynurzajaca sie spod powierzchni Czarnej Toni. Ukryci wsrod
skamieniatych pni Telion i jego Zwiadowcy, dostrzegli gramo-
lacych sie z todzi na brzeg Chopakoéw i Grota. Gdy tylko zielo-
noskérzy rozpierzchli sie w poszukiwaniu tupéw, Zwiadowcy
otoczyli t6dz, by umiesci¢ na niej radiolatarnie lokalizacyj-
na. O brzasku tédz odptyneta, co pozwolito Telionowi okre-
$li¢ doktadne potozenie orkowej bazy wypadowej. Miescita sie
ona w naturalnej jaskini, wyztobionej przez nurt przetamuja-
cego Czarna Ton wodospadu, lezacego w potowie drogi mie-
dzy Ghospora a Sulphora.

Atak na kryjowke Zanzaga

Otrzymawszy od Teliona upragniony meldunek, Sicarius nie
szczedzit podwtadnemu pochwat. Dowddca zebrat wszyst-
kie oddziaty zbedne podczas obrony Sulphory i wykorzystu-
jac prom szturmowy typu ,Thunderhawk”, Gladius, czym
predzej ruszyt na pétnoc. W tym samym czasie rozlokowani
w ukryciu Zwiadowcy Teliona zajeli sie likwidacja strzegacych
bazy straznikéw.

Chopaki Zanzaga zdali sobie sprawe z ataku dopiero wéw-
czas, gdy dziéb Gladiusa przebit tafle sptywajacej wodo-
spadem wody. Grzmiac wszystkimi silnikami, statek zawist
w $rodku jaskini, odporny na zmasowany ogien Szczelcow.
PrzeraZliwy pisk przetoczyt sie wsrdd skat — seria pociskdw
.Hellstrike” runeta na Rzeziblachy i Mordodredy w gtebi
groty, rozdzierajac je seria o$lepiajacych eksplozji, rozswietla-
jacych mroki jaskini. Nim huk wybuchoéw ucicht na dobre, wtaz
. Thunderhawka” stanat otworem, z wewnatrz za$ do walki
rzucili sie prowadzeni przez Cato Sicariusa Ultramarines.

Otrzasnawszy sie z szoku, Orkowie ruszyli naprzeciw intru-
zom z dzika furia. Jaskinie wypetnit ryk wystrzeliwanych przez
Pancerwaty rakiet, ktére zmusity , Thunderhawka” do wyco-
fania sie. Zanzag krzyknat na gromadzacych sie w poblizu
Chopakéw, ci zas wypalili w zblizajacych sie Kosmicznych
Marines salwa z grzmiacych spluf. Sicarius jednak bardzo
madrze zaplanowat atak. W pierwszej linii wystawit bowiem
nie zwyktych Kosmicznych Marines, a pieciu Terminatorow
z 1. Kompanii. Grzmiace splufy przebija moze pancerz sztur-
mowy, ale z pancerzem taktycznym , Drednot” rady dac sobie
nie mogty. Nim Zanzag zdat sobie sprawe z ktopotéw, wiek-
szo$¢ Chopakdéw juz nie zyta, a ich rozrzucone wsrdd sta-
lagmitow ciata ustaly klepisko jaskini. Gdy groze spluf udato
sie opanowac, Sicarius wystat do boju odzianych w pancerze
szturmowe braci zakonnych.

Mimo rozkojarzenia i utraty zaawansowanego uzbrojenia,
Orkowie nie zamierzali tanio sprzeda¢ skory. Stojac wsrod
kanatéw umozliwiajacych wodowanie todzi, Sicarius miat
mocno ograniczone pole manewru. Majac nadzieje, ze uda
mu sie spedzi¢ Kosmicznych Marines w mroczne korytarze,
Zanzag wysytat nan kolejne oddziaty Chopakéw. Mimo to
Ultramarines zdofali uzyskac¢ przewage, torujac sobie droge
ogniem bolteréw. Zabezpieczenie jaskini trwato niemal godzi-
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PROMY SZTURMOWE , THUNDERHAWK"
Otoczone ceramicznym pancerzem, zdolne przenosic¢
Znaczne ciezary i wyposazone w caty zestaw $miercio-
nosnego uzbrojenia, promy szturmowe , Thunderhawk”
sa bardzo wszechstronne. Cho¢ zaprojektowano je
jako jednostki transportowe i statki wsparcia ogniowe-
go, przez tysiaclecia stuzby we flocie Zakonu udowod-
nity, ze sa znakomitymi dalekobieznymi pojazdami roz-
poznania, doskonatymi promami szturmowymi i nie-
zgorszymi mysliwcami bojowymi. Dowodzona przez
doswiadczonego stratega eskadra proméw szturmo-
wych , Thunderhawk” moze stanowic¢ doskonate wspar-
cie dla oddziatéw Kosmicznych Marines, szczegodlnie na
frontach, gdzie zwrotno$¢ stanowi czynnik kluczowy.

ne i pochtoneto wiele ofiar, w koncu jednak Orkowie ucie-
kli, kryjac sie w otaczajacym jaskinie labiryncie podziemnych
korytarzy.

Sicarius osiagnat cel, Zanzag padt martwy trafiony ciosem
Kapitana w decydujacych momentach bitwy — jednak stra-
ty byly znaczne. Polegt jeden z Terminatoréw, a i dla tuzina
Ultramarines z 2. Kompanii byta to ostatnia stoczona w zyciu
walka. Nim Ultramarines wrocili na poktad ,, Gladiusa”, Sicarius
dopilnowat osobiscie, by wsrod skalnych tuneli umieszczono
tadunki wybuchowe majace raz na zawsze pogrzebac¢ chro-
niacych sie tam Orkéw. Dla pewnosci kazat rowniez zatodze
okretu liniowego ,Zemsta Valina” zbombardowac okolice.

W ciagu trzech dni od zakonczenia krwawego starcia w jaski-
ni, Sicarius przeprowadzit serie atakéw zmierzajacych do osta-
bienia orkowej machiny zniszczenia. Cho¢ kilku Hersztéw pro-
bowato jeszcze opanowac taaa! Zanzaga, jego istnienie skon-
czyto sie wraz ze Smiercia wodza. Zbyt wielu Chopakéw padto
podczas oblezenia molochéw Ghospora i Sulphora — garst-
ka Orkéw nie zdotataby przetrwa¢. Co wiecej, utraciwszy
Zanzagowa wiedze i grzmiace splufy, Orkowie zostali pozba-
wieni wiekszosci nowoczesnych technologii. Uznawszy, ze
jego zadanie zostato zakonczone, Sicarius rozpoczat przygo-
towania do opuszczenia planety. Ultramarines opuscili Czarna
Osade, by wyruszy¢ na kolejne boje. Mieszkancy planety zas
rozpoczeli zmudny proces wydzierania swej ojczyzny z tap
zielonoskorych.
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TAJEMNICA DAMNOSA

Przybywajacy na Damnosa Ultramarines wpadli wprost w obje-
cia wojny. Wstrzasy tektoniczne nawiedzajace planete nie
tylko uszkodzity stacje fuzji geotermalnej... odkryly tez tajem-
nice skrywana przez skuta lodem powierzchnie Damnosa —
Grobowiec Nekronéw, ktéry przebudzit sie, by sia¢ zniszcze-
nie. Nie mineto pét roku, a Sity Obrony Planetarnej Damnosa
zmuszone byty stawi¢ czoto nieprzyjacielowi czyhajacemu pod
ich stopami. Nim rok dobiegt konca, wielkie miasta-manufak-
tury Damnosa legly w gruzach, a Kellenport, stolice planety,
oblegaty sity nieprzyjaciela.

Krazownik liniowy Ultramarines ,Zemsta Valina” przybyt na
planete tuz przed ostatecznym atakiem na Kellenport. Kryjac
sie wéréd orbitujacych wokét Damnosa wrakéw, Kapitan
Sicarius nakazat nawigatorom sprowadzi¢ ,Zemste Valina”
na orbite nad Kellenportem, skad mozna by przeprowadzi¢
desant. Nekroni odpowiedzieli bez wahania. Rozlokowane na
powierzchni obeliski jety miota¢ w atmosfere potezne wytado-
wania, wycelowane w przemykajacy wsrdéd wrakéw krazow-
nik. Nawigatorom Zemsty nigdy wczesniej nie dane byto zmie-
rzy¢ sie z tak trudnym wyzwaniem — musieli bowiem unikac
Smiercionosnych promieni. Trzeba przyznac, ze radzili sobie
nieZle. Potezne salwy po trzykroc¢ wstrzasnety statkiem. Trzecia
z wiazek Gaussa przedarta sie jednak przez prézniowe osto-
ny okretu, zmuszajac zatoge do opuszczenia orbity. Nie miato
to jednak wiekszego znaczenia, udato sie bowiem zyskac¢ na
czasie. Kapsuty Desantowe 2. Kompanii opuscity statek, nad-
chodzita pomoc.

Na odsiecz Kellenportowi

Kapitan Sicarius podzielit armie na trzy czedci. Pierwsza pod
dowddztwem samego Sicariusa miata uderzy¢ w samo serce
armii Nekronéw i odpedzi¢ bezdusznych wojownikéw od
muréw Kellenportu. Druga, pod dowddztwem Wielkiego
Kronikarza, uderzyta wprost na stanowiska wiezyczek Gaussa
i obeliski siejace spustoszenie wirodd utrzymujacych sie przy zyciu
obroncow stolicy. Trzecia fala, sktadajaca sie z bezzatogowych
Kapsut Desantowych ,, Deathwind”, uderzyta w oddziaty oblega-
jace capitolis administratum. Wiazy odpadty i wkrotce gromady
Nekronéw zasypat grad samonaprowadzajacych pociskéw.

Choc potaczone sity ,, Deathwindéw” i zdesperowanych obron-
coéw capitolis administratum radzity sobie nieZle, prawdziwa
nadzieja spoczywata w rekach Sicariusa i Tiguriusa, ktorych
ataki miaty przesadzi¢ o wszystkim. To Sicariusowi przyszto
natrafi¢ na najwiekszy opér. Mimo trudnosci, jego sitom udato
sie wyladowa¢ nieopodal centrum dowodzenia Nekronow —
od razu tez kilka rozwscieczonych falang ruszyto, by pozbyc
sie Kosmicznych Marines. Zebrawszy najprzedniejszych spo-
$réd braci zakonnych, Sicarius ruszyt w strone ISniacej postaci —
dowodzacego bitwa Lorda Nekronéw. Oddziat NieSmiertelnych
otoczyt swego dowddce, jednak Ultramarines nie ulekli sie.
Pociski bolteréw i pociski plazmy raz po raz penetrowaty meta-
liczne egzoszkielety, sprawiajac, ze potomkowie Gullimana raz
jeszcze dowiedli swej wartosci.

Trafiony bezlitosnym ostrzem bojowe] kosy, Sicarius padt
w bitwie, jednak nawet to drobne zwyciestwo nie uchronito
Nekronéw przed porazka. W chwili, gdy Druzyna Dowodzenia
Sicariusa zgromadzita sie wokét zgruchotanego ciata dowdd-
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¢y, do boju wkroczyt Czcigodny Brat Agrippan. Rozbici ata-
kiem Sicariusa Niesmiertelni nie mieli juz sit, by przeciwsta-
wic sie furii Drednota. Rozbiwszy straze Nekronéw, Agrippan
runat na potyskujacego ztotem Lorda Nekronéw, by wsréd
Swietlistych wytadowan oszalatej energii zadac ostateczny cios
energetyczna rekawica.

Smier¢ przywddcy uruchomita drugorzedne protokoty
w obwodach Nekrondw, sprawiajac, ze jeli wycofywac sie
z zajmowanych pozycji. Pod nieobecnos¢ rannego Sicariusa,
dowodzenie nad Ultramarines przejat Agrippan, kierujac braci
w pogon za wycofujacymi sie obcymi. Tysiace mechanicz-
nych wojownikéw przyptacito ucieczke zyciem. Jeszcze tego
samego dnia I$niaca szmaragdem eksplozja wstrzasneta pod-
nézem Thanatosa, informujac, ze znajdujace sie na pétocy
sity Tiguriusa odniosty sukces. Ucieczka Nekronéw pozwolita
oczysci¢ orbite, otwierajac ja na powrdt dla ,Zemsty Valina”.
Eskadra , Thunderhawkéw” natychmiast wyruszyta, by wspo-
moc stacjonujace na powierzchni planety sity. Nim dzien
dobiegt konca, powaznie rannym Sicariusem zajmowat sie
personel Konsylium krazownika, zas na planete przetranspor-
towano czotgi i ciezki sprzet 2. Kompanii. Bitwa o Damnosa
nie byfa jednak zakonczona...

Ewakuacja

W czasie, gdy Zbrojmistrze i cywilni inzynierowie starali sie
przywroci¢ funkcjonalnos¢ systemoéw obronnych Kellenportu,
sity Tiguriusa wracaty witasnie spod Thanatosa, przynoszac
niepokojace wiesci. Kellenport byt niejako samotna wyspa,
ostatnim bastionem wsréd morza Nekrondéw. Zatogi rozpo-
znawczych , Thunderhawkéw” donosity, ze do ataku wyru-
szyto kolejne czterdziesci falang, a na dalekiej pétnocy nowi
Nekroni wciaz budzili sie do zycia. Odliczajac polegtych i ran-
nych, Ultramarines mogli zebra¢ raptem potowe wojsk,
ktére pierwotnie przybyly na miejsce. Pozostajacy przy zyciu
Gwardzisci Kellenportu padali z nég i nawet pomimo sta-
ran Zbrojmistrzow przysztos¢ miasta rysowata sie w ciemnych
barwach. Marny bowiem byt zen bastion. Tigurius i Agrippan
musieli pogodzi¢ sie z upadkiem Damnosa. Ich obowiazkiem
stata sie ewakuacja mozliwie najwiekszej liczby mieszkancéw
planety; w zwiazku z tym sporzadzili odpowiednie plany.

Tigurius zobowiazat sie zdwoi¢ wysitki zmierzajace do zabez-
pieczenia Kellenportu. Porzucono proby odbudowy zewnetrz-
nych linii obrony, by zaja¢ sie umacnianiem capitolis admini-
stratum i przylegtego don portu kosmicznego. Na pokfadach
barek transportowych Arvus i innych lekkich statkéw rozpo-
czeto ewakuacje przerazonych cywiléw, majacych trafi¢ na
poktad ,Zemsty Valina” i ochraniajacych go fregat. W mie-
dzyczasie, Agrippan postanowit wykorzystac¢ , Thunderhawki”
.Gladius” i , Thunderstorm” do przeprowadzenia kilku pre-
cyzyjnych atakéw. Promy szturmowe miaty za zadanie zabez-
pieczy¢ miejsce zrzutu ciezkich transporteréw i znajdujacych
sie na ich poktadach Predatoréw i innych jednostek bojo-
wych. Zadaniem tych niewielkich oddziatow byto zniszczenie
kluczowych generatoréw fazowych i centrow dowodzenia,
a nastepnie wycofanie sie, nim Nekroni zdadza sobie spra-
we ze strat. Dziatania Agrippana pozwolity spowolni¢ marsz
Nekrondéw, nie minat jednak tydzien, a widmo oblezenia raz
jeszcze zalegto nad Kellenportem.
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Ostateczna bitwa

Furie, z jaka Ultramarines bronili Kellenportu, opisuja dzi$ juz
tylko legendy. Bez leku w oczach, brat obok brata, stane-
li na walacych sie murach miasta, by broni¢ ich przed agre-
sorem. Gdy muréw nie dato sie dtuzej utrzymac, wyruszyli na
ulice miasta, gdy zas$ i dla tych nie byto juz nadziei, wycofali
sie w gfab ruin, by upewni¢ sie, ze za kazdy krok, kazdy cen-
tymetr gruzu, Nekronom przyjdzie stono zapfaci¢. Wiedziona
wielkoscia synéw Gullimana Gwardia Kellenportu réwniez nie
dawata za wygrana, dowodzac swego mestwa i rzucajac sie
w bdj, niczym mityczni wojownicy, dla ktérych nadeszta wia-
$nie chwila chwaty. Jednak gdyby nie przywdédztwo Tiguriusa
i Agrippana, wspomniana odwaga nie na wiele by sie zdata.

Wszechogarniajacy mrok rozswietlata sylwetka Tiguriusa roz-
trzaskujacego oddziaty Nekrondw i przywotujacego psionicz-
ne tarcze po to, by wyrwac ofiary z uscisku bezdusznych intru-
z6w. Stat sie on $wiattem nadziei, tam, gdzie sie pojawiat, gosz-
czacy w sercach $miertelnych mrok ustepowat blaskowi chwa-
ty. Jedli zas$ uzna¢, ze sita Tiguriusa byly jego nieztomny umyst
i sita woli, Agrippan stat sie symbolem nieustepliwej potegi. Choc¢
jego adamantowy pancerz pefen byt dziur i peknie¢, on niczym
niewzruszony demon atakowat nieprzyjaciela, nie roniac ni kro-
pli z ksztattujacej sie przez piec tysiacleci sztuki wojennego rze-
miosta. Bez mata trzy godziny Agrippan samotnie bronit zachod-
nich wrot Kellenportu, likwidujac wszystkich, ktérzy osmieli-
li sie stana¢ mu na drodze. Gdy pierwszy z Monolitow wytonit
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sie w Ogrodach Thora, to witasnie Agrippan przyjat na siebie caty
impet okrutnej agresji. To Agrippan obrocit go w perzyne.

W tym samym czasie ewakuacja nie ustawata ani na chwi-
le. Nekroni zaatakowali powietrzne transporty totez, by oca-
li¢ pasazeréw, piloci zmuszeni byli nurkowac i lawirowac mie-
dzy wiazkami Gaussa. Wiele trafionych z ziemi statkéw rozbito
sie, inne roztrzaskaty sie wiréd okalajacych Damnosa obtokéw
niebezpiecznych odtamkéw. Mimo to nie przerywano ewaku-
acji. W momencie, gdy obroncy Kellenportu zostali zmuszeni
do wycofania sie w obreb kosmicznego portu, byli juz jedyny-
mi ludZmi na powierzchni planety.

Gdy promy szturmowe Gladius i Thunderstorm zjawity sie
w koncu nad ladowiskiem, jego granic bronito raptem szes¢-
dziesieciu ludzi. Czterdziestu Kosmicznych Marines i dwudziestu
Gwardzistow Kellenportu, ubezpieczajacych rannych w obrebie
coraz ciasniejszego pierscienia linii obrony. Zaden z nich jednak sie
nie ugiat. Cofali sie w obtoki dymu, wiedzac, ze historia wpisze na
swe karty tych, ktérym przyjdzie polec. Agrippan polegt w ostat-
nich chwilach starcia, uwieziony w objeciach promieni tuzina ciez-
kich dziat Gaussa. Lecz nawet $mier¢ tego mitycznego wojowni-
ka nie poszta na daremno. Gdy na poktadzie , Thunderkawkéw”
Tigurius i reszta obrofncéw miasta zmierzali ku Zemscie Valina,
reaktor Agrippana eksplodowat, grzebiac pod gruzami caty port
kosmiczny i wszystkich oblegajacych go Nekronéw. Damnos
upadt, ale 2. Kompania miata jeszcze powrdcic.
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2 Data

BITWY ULTRAMARINES

szy od Bitwy o Macragge, Marneus Calgar prowadzi
do boju caly Zakon Ultramarines. W decydujacym star-
ciu Bitwy o Grobowiec Orara, Calgar w pojedynku jeden
na jeden pokonuje Awatara Alaitocu, famiac tym ducha
najezdzcow.

Wydarzenie Data Wydarzenie
745.M41 Tyranidzi wkraczaja do galaktyki, poczatek Wojen 900.M41 Posterunek nastuchowy Tau na planecie Morix Prime
Tyranidzkich. Flota-r6j Behemot atakuje dominium zostaje zniszczony przez 4. Kompanie Ultramarines.
Ultramaru i niszczy kilka jego planet. Niebezpieczenstwo 921.M41 Marneus Calgar wpada w zasadzke Wiadcow Nocy,
ze strony Behemota zostaje zazegnane dzieki mestwu kiedy kieruje sie w rejon walk o Mroczna Warownie.
Ultramarines, jednak straty sa ogromne. Uszkodzony okret Wielkiego Mistrza laduje na stabo
762.M41 Marneus Calgar prowadzi reszte Zakonu przeciw- zaludnionej planecie Barathred. Kilkuset Kosmicznych
ko nawiedzonej przez demony planecie Thrax. Pod Marines Chaosu przybywa tam niedtugo pézniej. Calgar
dowodztwem swojego Wielkiego Mistrza, Ultramarines podrywa do walki feudalna populacje planety.
przepedzaja niezliczone rzesze demondw i z komplek- 929.M41 Powstanie na Trenor. Blisko czterdziestu Zwiadowcow
sow manufactorum odzyskuja cenne dane. Po wykona- pod dowddztwem ostawionego Sierzanta Teliona w nie-
niu misji, Calgar nakazuje wykonac Exterminatus. caly dzien kiadzie kres rebelii.
797.M41 Oblezenie Zalathras. Marneus Calgar, Wielki Mistrz 935.M41 Demoniczna horda pod dowédztwem M-kara Odrodzonego
Ultramarines, przez caty dzien i cata noc samotnie broni przejmuje kontrole nad gwiezdna Niezdobyta Twierdza,
wrot przed zielonoskora horda. orbitujaca wokot planety Calth. Terminatorzy 1. Kompanii
799.M41 Ultramarines zaczynaja umacnia¢ wschodnia granice Ultramarines, pod dowddztwem Marneusa Calgara, dosta-
swoich wtosci w obliczu rosnacego zagrozenia ze strony ja sie do fortecy. M'kar ginie z reki Lorda Macragge, roz-
Dominium Tau. cztonkowujacego jego demoniczne ciato.
805.M41 taaa! Flakorwija przetacza sie przez system Forgoil. 941.M41 taaa! Ghazghkulla spada na Armageddon. Orkowie
Marneus Calgar nadciaga z trzema kompaniami, aby zostaja pokonani jedynie dzieki nadludzkiemu uporo-
wesprze¢ Sity Obrony Planetarnej Forgoil. W nieco wi obroficéw oraz potaczonych sit Krwawych Aniotow,
ponad trzy tygodnie, Ultramarines niszcza okrety z tely- Ultramarines oraz Salamander. Uznanemu za polegtego
porterami oraz fabryki produkujace Tupiary i zaopatru- Ghazghkullowi udaje sie uciec.
Jace taaa! Flakorwija. W finatowej bitwie wojny, Calgar 963.M41 Ultramarines $cieraja sie z flota ekspedycyjna Tau
i jego przyboczni w pancerzach Terminatoréw wkracza- w bitwie o kontrole nad przekleta planeta Malbede.
Ja na Superniszczarza, flagowy okret orkowego Herszta, Kiedy starcia budza do zycia nekronski grobowiec ukry-
a nastepnie niszcza go. ty na Malbede, Ultramarines i Tau jednocza sie, by sta-
815.M41 Kontakt z Flota Eksploracyjna 913 zostaje utracony. wi¢ czota Nekronom. Marneus Calgar skazuje w koncu
Ultramarines wysyfaja w jej poblize trzy kompanie. Te planete na Exterminatus, ale przed zniszczeniem globu
odnajduja jednak tylko puste statki dryfujace w prze- daje Tau szanse na ewakuacje.
strzeni kosmicznej. 974.M41 Incydent Damnos. 2. Kompania ratuje uchodzcow ze
skazanej na zagtade planety Damnos.
989.M41 Ultramarines 3. Kompanii wyzwalaja system Lagan z rak
Dominium Tau.
993.M41 Ultramarines powstrzymuja rebelie na przemystowej
planecie Ichar IV, ale wkrotce okazuje sie, ze musza sie
zmierzy¢ z flota-rojem Kraken. W innym miejscu galak-
841.M41 Liczebno$c 1. Kompanii Ultramarines po raz pierwszy od tyki eIdarsIg Swiatostatek lyanden ZOSté_’Je spustosz.ony
Bitwy 0 Macragge przekracza piecdziesiat procent. przez macki Krakena. Dwa_Zakony Kosm|cznych Marmes
: =l ) ) — Kosy Imperatora oraz Zatobnicy — zostaja zniszczo-
849.M41 Brat Kapitan Cato Sicarius zostaje Wysokim ne, a setki planet Imperium zostaja pochtoniete przez
Zwierzchnikiem Ultramaru. Tyranidow.
855.M41 Atak na Czarna Gran. 2. Kompania Ultramarines poko- 509997.M41 Czesci Zakonow Ultramarines oraz Mortyfikatoréw na
nuje taaa! Zanzaga. planecie Tarsis Ultra zmagaja sie z odnoga floty-ro-
861.M41 Zakonne archiwa odnotowuja, ze Ultramarines udato ju Lewiatan. Przy pomocy biologicznej plagi, obroncy
sie w koncu uzupetnic¢ straty poniesione podczas Bitwy pokonuja macke roju, ale jego reszta rozprzestrzenia sie
0 Macragge. bez przeszkéd.
878.M41 Piraci Chaosu, dowodzeni przez Demonicznego Ksiecia 010999.M41 Przejecie Mostu Dwa-Cztery. Uriel Ventris zastepuje
M’kara Odrodzonego, przejmuja kontrole nad kilkoma Kapitana Idaeusa na stanowisku dowddcy 4. Kompanii
niezamieszkanymi planetami na pograniczu Ultramaru. Ultramarines.
W decydujacej bitwie w Rozpadlinie Halamar Kapitan 303999.M41 Kapitan Sicarius prowadzi armie, ktéra ma powstrzymac
Sicarius niszczy W|gksza Cze$¢ pirackiej floty, ale M'kar ekspansje Tau. Krudjata, w ktorej sktad wchodzi trzydziesci
Odrodzony uchodzi do Osnowy. Zakondw, przepedza Tau z wielu imperialnych planet, ale
888.M41 Bitwa o Grobowiec. Eldarzy ze Swiatostatkéw Alaitoc zanim odniesie ona catkowity sukces, zostaje rozwiazana.
oraz lyanden atakuja planete Commrath. Po raz pierw- 854999.M41 Ultramar staje w obliczu inwazji sit Chaosu. M'kar

Odrodzony, odzyskawszy fizyczna forme, prowadzi
atak na Talassar. Inni dowodcy Chaosu atakuja Calth,
Espandora oraz Tarentusa. Marneus Calgar wzywa
wszystkie sity Ultramarines do powrotu do Ultramaru
i na kazda zagrozona planete wysyta jedna kompa-
nie swoich wojownikéw. Sam dotacza do 2. Kompanii
i wspolnie wyruszaja broni¢ planety Talassar.

40 Bitwy Ultramarines
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Ultramarines sa najbardziej znanym sposréd Zakondéw
Kosmicznych Marines, nie dziataja jednak w odosobnieniu. W
kazdym z krancow galaktyki spotka¢ mozna przedstawicieli
Zakonow sprzeciwiajacych sie sitom mroku i wojujacych w imie
dobra Ludzkosci. Podczas gdy Ultramarines chronia Wschodnia
Rubiez, Widma Smierci, Purpurowe Piesci, Biali Konsule i wiele
innych Zakonéw przemierzaja granice znanego wszechdwiata,
zabezpieczajac je przed zakusami mieszkarcéw innych wymia-
row. Gdzie indziej Srebrne Czaszki, Mosiezne Pazury, Czarni
Templariusze i setki innych trwaja na strazy strategicznych
regionéw lub nowozdobytych obszaréw Imperium.

Zakony Kosmicznych Marines nie przemierzaja galaktyki
w ustalonym szyku. Stanowiac gtéwne sity obronne i cze-
sto ostatnia nadzieje rodzaju ludzkiego, pojawiaja sie tam,
gdzie sa najbardziej potrzebne. Cze$¢ z Zakonéw zadomo-
wito sie w poblizu Oka Terroru, zrodzonego z pustki siedli-
ska wszelkiej masci renegatow i zdrajcdw. Z drugiej zas strony
istnieja obszary Imperium, gdzie przebywszy chocby setki lat
swietlnych, trudno spotkac¢ Kosmicznych Marines. Nie znaczy
to jednak, ze czes¢ galaktyki pozostaje niechroniona. Kazdy
z Zakondw Kosmicznych Marines posiada bowiem flote zdol-
na przemierza¢ Osnowe, jesli wiec zajdzie taka potrzeba,
nawet najdalej wysuniete przyczétki moga wezwac na pomoc
Adeptus Astrates.

SZARZY RYCERZE

Szarzy Rycerze byli jednym z pierwszych Zakonéw powsta-
tych na fali Drugiego Utworzenia. Wsrdéd wszystkich
Zakonoéw, ktére wtedy powstaty, wyrdznia je przede
wszystkim fakt, ze nie posiadaja historii. Ich geny stwo-
rzono w laboratoriach, korzystajac ze Zroédet znanych jedy-
nie ich dawno zapomnianym twdércom. Historii powsta-
nia Szarych Rycerzy nie opisano w archiwach, w watpli-
wos¢ poddaje sie nawet ich przynaleznos¢ do Drugiego
Utworzenia. Krypty Adeptus Terra skrywaja ponoc¢ prze-
stanki moéwiace o tym, ze zostali oni potajemnie stworzeni
przez Imperatora w czasie trwania Wielkiej Krucjaty.

Nazwani Zakonem 666, Szarzy Rycerze wspotpracuja
z Ordo Malleus, zbrojnym odtamem Inkwizycji. Wynikiem
tej wspotpracy jest odrdzniajaca Zakon od innych
Kosmicznych Marines niezaleznos¢ i niespotykany sys-
tem organizacji. Cho¢ Zakon ten posiada ufortyfikowany
klasztor na Tytanie — ksiezycu Saturna — spora czes¢ jego
oddziatéw przemierza niezbadane obszary Imperium.

Prowadzeni przez najlepszych Nawigatoréw Navis Nobilite
i korzystajacy z najszybszych statkéw znajdujacych sie na
wyposazeniu Ludzkosci, Szarzy Rycerze gotowi sa w kaz-
dej chwili i miejscu stawi¢ czoto parszywym stugom
Chaosu. Wyposazeni w bron Nemesis i wfadajacy potez-
nymi mocami psionicznymi Szarzy Rycerze przeciwstawiaja
sie poplecznikom Mrocznych Bogéw, spaczenie zwalcza-
jac czystoscia, okrucienstwo honorem a zdrade sprawiedli-
woscia Imperatora.
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Imperium Ludzkosci trwa dzieki ich odwadze.

Rozlokowawszy swoje ufortyfikowane klasztory w tak rézno-
rodnych obszarach galaktyki, Zakony Kosmicznych Marines
zgtebiaja wiedze i nabywaja umiejetnosci pozwalajacych im
walczy¢ z okreslonymi rodzajami wrogéw. Jest tak na przy-
kfad z Krucza Gwardia walczaca z nieustajacym naptywem
Orkéw w okolicach systemu Targus, czy Mentorami uwiktany-
mi w serie uporczywych konfliktéw z Eldarami ze Swiatostatku
Biel Tann. Przedstawiciele wspomnianych Zakonéw nierzadko
opuszczaja podlegte sobie tereny, poniewaz ich specjalistyczna
wiedza stanowi czesto o losach bitew, przewazajac szale zwy-
ciestwa. Choc¢ , Codex Astrates” nie zacheca do stosowania
podobnych praktyk, wojna rzadzi sie swoimi prawami.

Chociaz styszano juz o kilku lub nawet kilkunastu Zakonach
taczacych swe sity w wojennych kampaniach, nie jest to zjawi-
sko szczegdlnie czeste. Na dobra sprawe, niektére z Zakondw
za plame na honorze poczytywatyby sobie skierowanie prosby
o pomoc do innych braci zakonnych — bytaby ona bowiem ozna-
ka nieprzygotowania czy stabosci. Jedynie kilku szanowanych
Wielkich Mistrzéw Zakonnych, jak na przyktad Marneus Calgar
z Ultramarines, moze sobie pozwoli¢ na zignorowanie tej gtebo-
ko zakorzenionej tradycji. Widok kilku walczacych ramie w ramie
Zakonow jest wiec domena wyjatkowo trudnych kampanii, kto-
rych konsekwencje mogtyby objac¢ znacznie wiecej niz tylko pole
bitwy, zagrazajac losowi Ludzkosci.

Wojujace Bractwo
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Podczas wielkiej uczty uswietniajacej stulecie objecia sta-
nowiska, Czcigodny Kyublai, Wielki Khan Biatych Szram
ogtosit zamiar doprowadzenia przed oblicze sprawiedliwo-
$ci najstraszliwszego z wrogéw Zakonu. Kernax Voldorius byt
Demonicznym Ksieciem i dowddca odszczepienczego Legionu
Alfa — najbardziej bezwzglednego z nieprzyjaciét Biatych Szram.
Krwawy Przyptyw, uwolniony przez Voldoriusa niemal dwa
tysiace lat wczesniej, pochtonat miliardy ofiar. Kolejne miliar-
dy zginety podczas bluznierczych masakr na Kento, Loranie czy
Ukrytej Nadziei. Wielki Khan ogfosit wiec triumfalnie zakoncze-
nie rzadéw terroru Ostrzopluja. Niniejszym Kor'sarro Khanowi
— Kapitanowi 3. Kompanii i Mistrzowi towdéw — nakazano
wyruszenie w misje, zastrzegajac, ze jesli nie wroci z gtowa
Demonicznego Ksiecia, moze nie wracac¢ wcale.

towy trwaty ponad dekade. Cho¢ Kor'sarro udawato sie zbli-
zy¢ do swej ofiary, ot chocby podczas bitew o Zoran czy Kavell;
cho¢ niemal dopadt ja w zatechtych tunelach Modanny, los
zdawat sie sprzyja¢ Voldoriusowi, wciaz oddalajac zastuzo-
na kare. | tak trop zawiédt Kor'sarro Khana i jego kompa-
nie na Quintusa, odosobniona planete lezaca na potudnie od
Chogoris, na mato uczeszczanych rubiezach galaktyki. Quintus
byt do niedawna jednym z gtéwnych bastionéw Imperium
i przeszkoda na drodze zielonoskérych hord z Gwiazd Jagala,
jednak z nadejsciem Kernaxa Voldoriusa wszystko miato sie
zmieni¢. Uciekajac sie do zastraszania i sktadajac obietnice bez
pokrycia, oddziaty bojowe Demonicznego Ksiecia zdotaty prze-
nikna¢ w szeregi sit zbrojnych Quintusa. Na Biate Szramy cze-
kat wiec nie byle oddziat, ale cata planeta gotowa, by sie im
przeciwstawi¢. Kor'sarro nie ulekt sie jednak.

Pozostawiwszy krazowniki liniowe w jednym z zewnetrznych
systeméw, Biate Szramy zdecydowaty sie uzy¢ promow sztur-
mowych , Thunderhawk”. Kierujac sie precyzyjnie wyznaczo-
na trajektoria, statki bojowe przeslizgnely sie przez gesta sie¢
obrony przeciwlotniczej Quintusa, ladujac wsréd niedostep-
nych kanionéw na potudniowy wschéd od stolicy planety,
Mankarry. Kor'sarro oczekiwat, ze powitaja go zaalarmowa-
ne oddziaty nieprzyjaciela, spotkata go jednak niespodzian-
ka. Miast na wrogéw, natknat sie na Kayvaana Shrika i 3.
Kompanie Kruczej Gwardii.

Wiadomosci o upadku Quintusa dotarty do Shrika w chwili,
gdy prowadzit kampanie w systemie Targus. Gdy tylko szala
zwyciestwa przechylita sie na strone Imperium, Shrike zgroma-
dzit kompanie i udat sie na Quintusa, by tam stanac na czele
partyzanckich atakéw nekajacych oddziaty Wiadcow Nocy.
Dzieki mistrzowskim umiejetnosciom pilotéw, Biatym Szramom
udato sie wyladowac niepostrzezenie, poza zasiegiem wzro-
ku rebeliantéw, ale wypatrzyli ich zwiadowcy Shrika. Krucza
Gwardia zgromadzita sie, by powita¢ przybytych.

Narodziny sojuszu

Gdy zakonczyt sie wytadunek pojazdéw wsparcia Biatych
Szram z okretéw desantowych, Kapitanowie urzadzili nara-
de wojenna. Zaden nie ufat drugiemu. Konflikt miedzy Biatymi
Szramami i Krucza Gwardia trwat od tysiacleci, jednak zaréw-
no Shrike jak i Kor'sarro wiedzieli, ze czas zakopac¢ wojen-
ny topér. Wspomagany przez swych poplecznikéw Legion
Alfa byt po prostu zbyt silny, by stawi¢ mu czoto w pojedyn-
ke. Kosmiczni Marines rozpoczeli wiec planowanie wspol-
nej akdji.

Wojujace Bractwo
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Nim nastat $wit, Shrike poprowadzit swoja Kompanie, by
z zaskoczenia zaatakowac¢ zdradzieckie sity zgromadzone
w okolicy wyrzutni obrony orbitalnej, kilka mil na zachéd
on Mankarry. Byta to metoda, ktéra zaréwno dowaddca, jak
i jego zotnierze doskonalili przez lata w walkach z taaa!
Czaszkotama. Nie mineta chwila, a w szeregach zdrajcéw
zapanowat chaos. Nim Kernax Voldorius zorientowat sie
w sytuacji i zdecydowat wysta¢ Legion Alfa i czes¢ garnizonu
Mankarry na pomoc, wiekszos$¢ kompleksu znajdowata sie juz
w rekach Kosmicznych Marines. Shrike byt swietnie przygo-
towany. Podczas gdy sam dowodzit oddziatami szturmowymi
Kruczej Gwardii penetrujacymi serce kompleksu, pozostate sity
Kapitana okopalty sie, tworzac obronny pierscien.

Fala positkéw Voldoriusa roztrzaskata sie o linie obrony
bastionu, niczym morskie fale rozdzierane przez nadbrzezne
skaty. Prowadzacy oddziaty najezdzcow porucznik byt jednak
przebiegtym wiarusem. Najcenniejsze sity rozlokowat z tytu,
wysytajac na Krucza Gwardie zastepy zdrajcéw i kultystow.
Wykorzystat w ten sposéb czas zapewniony mu przez pedza-
ce przodem mieso armatnie na wykrycie stabych punktéw
obrony. Miejsce takie znalazto sie dos¢ szybko, kiedy jedna
ze $cian bastionu nie wytrzymata, pekajac od salwy Zelaznej
Duszy — dowodzonego przez zdradziecka zatoge superciezkie-
go czotgu , Baneblade”. Dostrzegajac swoja szanse, porucznik
pognat w kierunku pekniecia na czele oddziatéow.

Co najmniej trzystu Kosmicznych Marines Chaosu zaatakowa-
to ostabiony punkt. Krucza Gwardia meznie bronita przejscia,
zasypujac nieprzyjaciela gradem ognia bolteréw, jednak wrdg
atakowat w przewadze i z niespotykana zawzietoscia. Shrike
wytonit sie mrokéw tuneli, by poprowadzi¢ odsiecz i wrdg
nieco sie wycofat, pomimo to Krucza Gwardia musiata ustapic.
Porucznik Legionu Alfa wybetkotat cos, wychwalajac swych
okrutnych bogoéw i ruszyt naprzéd, nie baczac na polegtych
i umierajacych. Wiasnie wtedy nastapit atak Biatych Szram.

Zanim Shrike zdecydowat sie zaatakowa¢ kompleks obro-
ny orbitalnej, wojska Biatych Szram ukryty sie w pobliskich,
lezacych nieco na potudnie jaskiniach. Dojrzawszy hordy nie-
przyjaciela, Biate Szramy przystapity do ataku. Grzmiac silni-
kami, transportery Rhino i oddziaty motocykli wypadty z cie-
nia, kierujac sie wprost w zgietk bitwy. Zelazna Dusza pierw-
sza doswiadczyta gniewu Biatych Szram. Cho¢ dowddca czot-
gu ,Baneblade” krzyczat na swoich podwtadnych ile sit w ptu-
cach, potezna machina nie zdotata zawréci¢ dos¢ szybko, by
stawi¢ czota nowemu zagrozeniu. Straz przednia Kor'sarro —
grupa doswiadczonych motocyklistdw — przedarta sie przez
flanke oddziatéw ochraniajacych Zelazna Dusze. Nie zwalnia-
jac szarzy, druzyna Biatych Szram sttoczyta sie u adamantowej
burty lewiatana, zasypujac ja gradem pociskéw broni termicz-
nej i topiac wizjery w ogniu miotaczy. Jedno po drugim, dzia-
ta Zelaznej Duszy ucichty, zas motocyklisci rzucili sie na pomoc
otoczonym cztonkom Kruczej Gwardii, zostawiajac za soba
jedynie wrak czotgu i ciata zdrajcéw.

Przerazeni niespodziewanym atakiem i zatamani tak szybka
utrata Zelaznej Duszy zdrajcy uciekli. Legion Alfa ani myslat
sie wycofywac, ale wkrotce ulegt Biatym Szramom. Bezlitosne
ostrza lanc motocyklistéw siekty zastepy Kosmicznych Marines
Chaosu. Z transporteréw ,Rhino” wylaty sie kolejne fale
Biatych Szram, ogien bolteréow dziesiatkowat szeregi nieprzy-
jaciela. Gdy w koncu Kayvaan Shrike wyprowadzit Krucza
Gwardie poza linie obrony, los bitwy byt przesadzony.
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Na ratunek Mankarrze

Shrike i Kor'sarro nie mogli sobie pozwoli¢ na Swietowa-
nie. Voldorius i jego poplecznicy wciaz przeciez kontrolo-
wali Mankarre, a kazda chwila dawata im czas na umocnie-
nie fortyfikacji. Pozostawiwszy niewielki garnizon w kom-
pleksie obrony orbitalnej, Biate Szramy wrocity na pokfa-
dy transporteréow ,Rhino”, Krucza Gwardia za$ udata sie do
, Thunderhawkoéw".

Obrona Mankarry pozostawata otwarta kwestia. Kompanie
Shrika i Kor'sarro podrézowaty dosc¢ szybko, towarzyszyto
im ledwie jedno dziato szturmowe typu ,Vindicator” zwane
Serce Gromu. Na szczescie Voldorius byt lepszym dowddca niz
inzynierem. Wystarczyta salwa rakiet , Hellstrike” wystrzelo-
nych przez , Thunderhawki” Kruczej Gwardii i kilka pociskow
Serca Gromu, by czes¢ fortyfikacji ochraniajacych Mankarre
legta w gruzach. Nim garnizon zdrajcéw zdotat zareagowac,
Biate Szramy wdarty sie na ulice miasta.

Starajac sie unikna¢ uwikfania w uliczne boje, Biate Szramy
ostrzeliwaty sie z transporteréw, opuszczajac je tylko w celu
dokonania btyskawicznych atakéw. Na ulicach i w alejkach
zaroito sie od motocyklistéw, gromiacych oddziaty nieprzygo-
towanych do obrony intruzéw. Podczas gdy Biate Szramy zaje-
te byty walkami na ulicach, oddziaty Kruczej Gwardii Shrika
opuszczaty kolejno , Thunderhawki”, lokujac sie na wyzszych
poziomach manufaktur i bazylik. Oblegani na ulicach i ostrze-
liwani z géry obrofcy miasta nie mieli wiekszych szans. Wielu
porzucito bron, bfagajac o litos¢, jednak wsrdd sptywajacych
krwia ulic nie dane im byto jej zaznac.
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W koncu przy zyciu ostali sie tylko Voldorius i jego osobista
straz. Ogarniety krwawym szatem, Demoniczny Ksiaze wal-
czyt, nie zwazajac na przeciwnosci. Owego dnia wielu braci
zakonnych padto z jego reki, jednak Kosmiczni Marines nie
ustepowali i naciskali, powoli okrazajac nieprzyjaciela.

Otoczony, osamotniony i zapedzony w cien Katedry Madrosci
Imperatora Kernax Voldorius dokonat zywota. Demoniczny
Ksiaze nie poddat sie fatwo, a i broniacy go Kosmiczni Marines
Chaosu dzielnie walczyli. Niemniej jednak, wynik starcia byt
z gory przesadzony. Okazato sie, ze nawet poktady bluznier-
czej potegi Voldoriusa nie moga sie mierzy¢ z determinacja
Adeptus Astartes. Rozptatany i przygwozdzony do pomnika
Imperatora przez Szpony Shrika demon padt od ciosu ostrza
Kor'sarro. Poteznym uderzeniem Kapitan Biatych Szram odra-
bat teb Demonicznego Ksiecia, raz na zawsze pozbywajac sie
znienawidzonego wroga.

Miesiac pdzniej, gdy piecze nad Quintusem przejely przysta-
ne z Tallarn oddziaty Gwardii Imperialnej, Kor'sarro i Shrike
pozegnali sie, by podazy¢ wtasnymi sciezkami. Shrike powrdcit
na fronty Targusa. Natomiast przywtaszczywszy sobie gtowe
Voldoriusa Kor'sarro Khan — teraz stawiony jako bohater —
powrdcit na planete macierzysta i wkroczyt dumnie do forte-
cy na czele oddziatéw Biatych Szram. Nie bez znaczenia pozo-
stawat fakt, ze w czasie tej kampanii Kapitan zastuzyt sobie na
szacunek Shrika. By¢ moze wykonat takze pierwszy krok na
drodze do zgody zwasnionych dotad Zakondw.

Wojujace Bractwo
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MACHINARIUM

Na krancach systemu Danorra lezy poorana bruzdami, mar-
twa planeta, zwana Bezpieczna Osada. To wiasnie tu Zakon
Astralnych Rycerzy podrézujacy na poktadzie okretu uderze-
niowego Tempestus zostat zniszczony, prébujac powstrzy-
mac agresje Machinarium Nekronoéw. | to wiasnie tu, w sercu
zdruzgotanego okretu wzniesiono kaplice upamietniajaca to
wydarzenie. W3rod szczatkdw wraku ustawiono siedemset
siedemdziesiat dwie kamienne figury — kazda upamietniaja-
ca jednego z polegtych Astralnych Rycerzy. Wyjatowione row-
niny okalajace wrak patroluje dwudziestoosobowy oddziat
Kosmicznych Marines, ochraniajacych to Swiete miejsce przed
zakusami szabrownikéw. Wspomniani straznicy naleza do
tuzina réznych Zakonéw i czuwaja ramie w ramie, by oddac
hotd polegtym.

Przybycie Machinarium do podsektora Vidar byto dla Imperium
prawdziwym zaskoczeniem. Po dzi$ dzieh nie wiadomo, czy
Machinarium byto wskrzeszona do Zzycia planeta grobow-
cowa, czy tez moze niespotykanych rozmiaréw statkiem
kosmicznym. Rozmyslania na ten temat zarzucono, gdy potez-
ne emitery Gaussa pozbawity zycia zyzne planety Gaios Prime
i Gaios Tertio.

Potaczone sity catego sektora Vidar wespét z co najmniej piet-
nastoma zgrupowaniami Kosmicznych Marines — wtaczajac
przedstawicieli Ultramarines, Astralnych Rycerzy, Najezdzcow
i Zakonu Aurora, miaty stawi¢ czoto Machinarium przemiesz-
czajacemu sie od planety do planety i zbierajacemu swoje
krwawe zniwo. Niestety, nawet najpotezniejsza ludzka bron
nie zdotata przebic¢ pancerzy kolosa. W boj wyruszyto dwa-
nascie grup bojowych. Kazda atakujaca petnia sit i wiedzio-
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na nieskalana odwaga. Imperialna flota musiata jednak uznac
wyzszos¢ Machinarium. Po wielkich nadziejach pozostata tylko
garstka pogruchotanych okretéw i miliony ofiar. Co gorsza,
desant czy inne bezposrednie formy ataku okazaty sie niemoz-
liwe. Ani Kapsuty Desantowe, ani torpedy abordazowe nie
zdofaty przebi¢ pdl sitowych otaczajacych kolosa. Kierowane
do wnetrza struktury promienie teleportacyjne rozpraszaty
sie na powierzchni. Po utracie dwoch druzyn Terminatoréw
z Zakonu Najezdzcéw proby teleportacji zarzucono.

Desperacki Gambit

Po tragedii pod Uskokiem Galax, w ktérej w perzyne obro-
cono trzecia czes¢ floty sektora Vidar, Mistrz Zakonu Rycerzy
Astralnych, Artor Amhrad, zdecydowat sie na desperac-
kie posuniecie. Rezygnujac z uzbrojenia, ktére przeciez oka-
zato sie bezuzyteczne w starciu z Machinarium, Amhrad
skierowat okret uderzeniowy Rycerzy Astralnych wprost
w kadtub kolosa. Silniki zaryczaty ztowieszczo i adamantyno-
wy kadtub Tempestusa, gnac sie i trzeszczac, przeszyt okalaja-
ce Machinarium pola sitowe. Ped, jakiego nabrat statek, ozna-
czat niechybna kolizje, ale taki witasnie byt plan Amhrada. W
chwili, gdy dzidb okretu spenetrowat pola sitowe, Rycerze
Astralni skierowali sie do kapsut desantowych. Pogruchotany
i znieksztatcony kadtub Tempestusa runat na Machinarium,
roztrzaskujac sie w huraganie ognia i metalowych strzepoéw,
jednak Rycerze Astralni wyladowali bezpiecznie na powierzch-
ni kolosa.

Nie sposéb okresli¢, ilu Nekronéw kryt w sobie pancerz
Machinarium, ale niewatpliwie mozna by ich liczy¢ w dzie-
sigtkach tysiecy. Siedmiuset Kosmicznych Marines mogto na
tle tak przyttaczajacej sity wygladac¢ groteskowo, ale Amhrad
i jego bracia zakonni gotowi byli z petna determinacja udo-
wodni¢, ze ich ofiara nie byta daremna. Pozbawieni ztudzen
Rycerze Astralni walczyli bez strachu w oczach, niszczac kazdy
plazmowy generator, kazda zbrojownie i centrum dowodze-
nia, jakie napotkali. Przez niemal sto godzin siali chaos i znisz-
czenie. Niestety, kazda z bitew wsréd jednookich budow-
li porastajacych Machinarium niczym puszcza, okupiona byta
wieloma stratami. Wielu padto, by umozliwi¢ braciom odwrot
i otworzy¢ droge do kolejnych star¢.

Ostateczna ofiara

W ostatnim ataku Rycerzy Astralnych wziat udziat juz tylko
sam Amhrad i piatka pozostatych przy zyciu braci. Wszyscy
byli ranni i wyczerpani, zdofali jednak przedrze¢ sie przez
potezny kompleks grobowcéw wprost do matrycy kontrol-
nej Machinarium. Cho¢ jego wspotbracia padli po drodze lub
konali w meczarniach, Amhrad zdofat w ostatnim akcie despe-
racji zdetonowac kilka bomb termicznych. Przeciazone wezty
kontrolne kolosa nie wytrzymaty eksplozji — pole sitowe wokot
Machinarium rozproszyto sie, udato sie takze dezaktywowac
czes¢ systemow obronnych. Choc¢ Rycerze Astralni zgineli,
ich cel tkwit obnazony w przestrzeni kosmicznej, czekajac na
wendette Imperium. Widzac, ze kolos nie moze sie dalej bro-
ni¢, Imperialna flota zaatakowata z impetem, unicestwiajac
Machinarium lawina torped cyklonowych.

Zniszczenie kolosa okupione zostato usunieciem Rycerzy
Astralnych z listy aktywnie dziatajacych Zakonéw Kosmicznych
Marines. Garstka braci zakonnych nieobecnych podczas znisz-
czenia kolosa, nie byta w stanie udzwigna¢ brzemienia odbu-
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dowy Zakonu. Opieke nad opuszczonym, ufortyfikowanym
klasztorem powierzono nowo utworzonemu Zakonowi nazwa-
nemu Czarnymi Mieczami. Ci, ktérym dane byto stanac
u boku Rycerzy Astralnych, nie zapomnieli o swych bra-
ciach. Gdy resztki wraku Machinarium znalazly sie w posiada-
niu Adeptus Mechanicus, Ultramarines odnaleZli sponiewie-
rany wrak Tempestusa i umiescili go w ruinach Bezpiecznej
Osady — planety bedacej ostatnia ofiara Machinarium. Od
tamtego czasu Bezpiecznej Osady strzeze garnizon sktadaja-
¢y sie z przedstawicieli Zakonow, ktére wtedy walczyty u boku
Rycerzy Astralnych. W ten sposob zywi oddaja hotd polegtym.

OCZYSZCZENIE CONTQUALU

Zelazne Dtonie zawsze cieszyly sie opinia Zakonu surowe-
go i bezlitosnego. Ich nieprzejednana sita perswazji sprawiata,
ze wielu niedosztych uzurpatoréw i heretykéw jeto odnawiac
wiare w wielkos¢ Imperatora. Najlepszym przyktadem ich sku-
tecznosci byto niewatpliwie oczyszczanie podsektora Contqual.

Mieszkancy Contqualu prowadzili spokojne i dostatnie zycie,
wierzac, ze znaleZli raj na ziemi — oddalony od ktopotéw dnia
codziennego i szpetoty znanego wszechswiata. Pycha ta miata
sie wkrotce stac¢ przyczynkiem ich upadku. Zgodnie z wszel-
kimi szacunkami, proces spaczenia Contqualu rozpoczat sie
z koncem roku 812.M41, kiedy to jego Gubernator dat sie
omami¢ ktamliwym obietnicom Boga Chaosu Slaanesha. Od
tej chwili pietno chaosu bardzo szybko krzewito sie w ser-
cach mieszkancow Contqualu, karmiac sie ich pragnieniami
i ulegtoscia decydentéw. Nie minat miesiac, a caty podsektor
dostownie ptawit sie w esencji Chaosu.

Zadanie oczyszczenia Contqualu z chaotycznych wptywow
przypadto Zelaznym Dtoniom, ktérych nienawis¢ do wszyst-
kiego, co chaotyczne, sprawiata, ze jak nikt nadawali sie do
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Zotnierze Zakonu niczym huragan przetoczyli sie
przez podsektor, podbijajac kilkanascie planet, nim potencjal-
ni obroncy zdotali zorganizowa¢ jakakolwiek forme obrony.
Ginety cate populacje, wybijane do ostatniego cztowieka — na
btagania o lito$¢ nie zwracano uwagi. Smier¢ kazdego zdrajcy
czy heretyka wzmacniata Imperium, a Zelazne Piesci nie wyba-
czaty nikomu, kto pozwolitby zepsuciu opanowac Swiat.

Decydujaca bitwa rozegrata sie na planecie przemystowej
Shardenus, gdzie w fizycznej przestrzeni pojawito sie roz-
darcie, otwierajac korytarz prowadzacy wprost do Osnowy.
Uskok otworzyt droge armii demonéw, witanych z namasz-
czeniem przez spaczonych mieszkancéw planety. Po wyla-
dowaniu na planecie Zelazne Dtonie szybko zorientowaly sie
w sytuacji. Cho¢ wojownikow Adeptus Astartes zaatakowa-
ty tysiace zdrajcédw, bracia zakonni bez wahania ruszyli do
ataku. Saczace sie zewszad, kuszace podszepty demondéw nie
trafity na podatny grunt. Zelazne Dtonie nie zawahaly sie, nie
zwolnity kroku, przystepujac do kazdej kolejnej bitwy z jesz-
cze wieksza determinacja. W czasie ostatecznej bitwy potaczo-
na wola Kronikarzy Zakonu udato sie zamkna¢ uskok Osnowy.
Wypedzenie demondéw pozwolito oczysci¢ Shardenusa z piet-
na Chaosu.

Upadek Shardenusa pozwolit btyskawicznie podporzadkowac
sobie pozostata czes¢ podsektora. Jeden za drugim, Swiaty
zwracaly sie przeciwko swoim wynaturzonym lordom, bfaga-
jac Kosmicznych Marines o litos¢. Zelazne Dionie lekcewazy-
ty sobie jednak skomlenie maluczkich. W ciagu trwajacej nie-
mal rok krwawej krucjaty Zelazne Dionie zlikwidowaty trze-
cia czes¢ wszystkich mieszkancéow Contqualu. Przestanie byto
jasne — apoteoza potepienia byfa najkrétsza droga do upadku.
Nikt z pozostatych przy zyciu nie watpit, ze jesli zajdzie taka
potrzeba, Zelazne Dionie przybeda raz jeszcze, by wymierzy¢
kare wszystkim, ktérzy na nia zastuguja

téwnym  przeznaczeniem

okretéw  uderzeniowych
Kosmicznych Marines fest krot-
kodystansowe wsparcie oddzia-
fow desantowych. Spora czesc
ich obszernego kadluba zaymu-
jfa ladownic i hangary bedace
schronieniem dla proméw, tor-
ped abordazowych czy Kapsut
Desantowych. Mimo to wick-
okretow  uderzeniowych
wyposazono W poteina ilosé
uzbrojenia pokladowego zblizaja-
cego ich wiasciwosci bojowe do
waloréw krazownikéw liniowych

Imperialnej Floty.

szoS¢

Do najbardzie ostawionych okre-
tow uderzeniowych naleza Burza
Gniewn i Wiécznia  Zemsty
nalezace do Zakonu Imperialnych
Picsci, ktére pamictaja jeszcze
czasy Wielkiey Krucjaty - sa
dzis nie tylko czescia floty. ale
1 miejscami kultu.
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Okret Uderzeniowy Ultramarines

,,Octavius”

Okretu Uderzeniowy
Ultramarines , Caesar”
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BITWA O WAWOZ ZDRAJCOW

Nie ma chyba nikogo, kto nie styszatby o tragedii Purpurowych
Piesci, o upokorzeniu Zakonu przez taaa! Snagroda i jego
dramtycznych losach. Jeszcze lepiej znana jest historia boha-
terskich zmagan Purpurowych Piesci o przetrwanie i odbudo-
we Zakonu z wojennych zgliszczy. O jednej historii niewielu
jednak styszato. Znaja ja jedynie Wielki Mistrz Zakonu Pedro
Kantor i garstka najblizszych mu braci zakonnych.

Opowies¢ ta zaczyna sie na poét roku po odbiciu z rak taaa!l
Snagroda Swiata Rynn. Cho¢ planete te sklasyfikowano jako
bezpieczna, wytepienie plagi Orkéw okazato sie wyjatkowo
trudne. W Jadeitowych Gérach ukryto sie kilka band zielono-
skoérych, nekajacych umeczona i przetrzebiona przez wojne
populacje Swiata Rynn.

W czasie gdy nieliczni Zbrojmistrze Purpurowych Piesci posta-
nowili zgromadzi¢ i naprawi¢ to, co pozostato po atakach
taaa!, Kantor postanowit udac sie w kierunku Jadeitowych
Gor, by wypleni¢ czajace sie w skalnych tunelach i grotach
bestie. Kampania byta mozolna, Orkowie bronili bowiem kaz-
dego korytarza i kazdej jaskini. Kantorowi brakowato ludzi
i sprzetu niezbednego w tego rodzaju misjach. Mimo to
Purpurowe Piesci party naprzod, likwidujac wszystkich napo-
tkanych po drodze zielonoskérych. Torujac sobie droge przez
Wawoz Zdrajcéw, sity Kantora napotkaty potezny oddziat skta-
dajacy sie nie tylko ze $ledzonej wczesniej bandy, ale i wszyst-
kich Orkéw ciagnacych z okolicznych kryjowek.
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Niczym legendarni bohaterowie, dwa tuziny Purpurowych
Piesci Kantora walczyty z liczaca sobie setki wojownikow
horda zielonoskoérych. Prowadzeni przez Kantora Kosmiczni
Marines sita torowali sobie droge, by wyrwac sie ze zdradziec-
kich obje¢ skalistego parowu i wydostac na wzniesienie. Zwarli
szyki i stojac ramie w ramie odpierali ataki Orkéw — tych jed-
nak byto coraz wiecej.

Nalezace do Zakonu promy szturmowe ,Thunderhawk”
zostaly zniszczone lub uszkodzone w bitwach. Kantor zda-
wat sobie sprawe, ze positki nie przybeda... i ze nie ma szans
na ewakuacje. Orkowie za$ nie przejawiali objawéw zmecze-
nia czy zrezygnowania. Trzech z braci zakonnych polegto, pro-
bujac wydostac sie z wawozu, zas on sam jako jedyny zacho-
wywat jeszcze petnie zdrowia. Dzieki odwadze Purpurowych
Piesci wyscietajacy dno wawozu zwir sptywat krwia zielono-
skérych zmuszonych walczy¢ zza barykad utworzonych z tru-
chet swych kompanéw. Kantor zdawat sobie wszelako spra-
we, Ze jego szanse sa nikte.

Nieoczekiwana pomoc

Nagle, nie wiedzie¢ czemu, szeregi Orkéw zaczely sie rozluz-
nia¢. Niepewny sytuacji Kantor spogladat to na Wdowia Iglice,
to za$ w strone Mrocznej Grani, prébujac wyjrze¢ poza ktebia-
ce sie szeregi Orkdw. Tajemniczy goscie wykazywali sie wielka
gracja, przemykajac miedzy skalnymi zatomami, niewiele sobie
robiac z obecnosci zielonoskérych bestii. Ich karabiny snajper-
skie raz po raz wysytaty ktéregos z Orkéw na tamten Swiat
z godna podziwu precyzja. Nie od razu dane byto Kantorowi
rozpoznac przybyszéw, bowiem ich sylwetki I$nity w Swietle
poranka niczym mistyczna mgta, jednak nie bardzo go intere-
sowato, kim byli. Najwazniejszy byt fakt, ze dzieki ich dziata-
niom bracia zakonni zyskali szanse przeprowadzenia kontrata-
ku i odwrdécenia loséw bitwy.

Wznoszac gtosy w poteznym okrzyku bojowym, Purpurowe
Piesci z nowymi sitami naparty na Orkéw, niszczac bary-
kade martwych ciat. Majac przed soba wizje zdwojonej
furii Purpurowych Piesci i sypiacego sie jakby znikad gradu
pociskéw, Orkowie rzucili sie do ucieczki wzdtuz Wawozu
Zdrajcéw, pozostawiajac za soba dwie setki polegtych i po
dwakroc tylu rannych. Gdy ludzie Kantora przemierzali pobo-
jowisko, dobijajac Orkéw na tyle gtupich lub wycienczo-
nych, ze nie w gtowie im byta ucieczka, z cienia spowijajace-
go Wdowia Iglice wychyneta zakapturzona postac i skierowa-
ta sie w strone Kantora. Spogladajac z pogarda na otaczaja-
cych Mistrza Kosmicznych Marines, posta¢ odezwata sie w te
stowa, nie pozwoliwszy nawet wiasciwie sie przywitac.

— Pozostate monstra czaja sie w mrokach spowijajacych
podziemia, splatane pajeczyna naszych mysli. Podazaj za nimi,
a osiagniesz godne podziwu zwyciestwo.

— A co, jesli nie zdecyduje sie tego zrobi¢? - zapytat
Kantor, spogladajac nieufnie na dziwacznie przyodzianego
rozmowece.

— Czmychna, by w mrokach nabra¢ nowych sit. Nie minie
potwiecze, a wychyna na powierzchnie, niosac ze soba
zniszczenie, ktdre, jesli go nie powstrzymasz, dopadnie i moja
i twoja rase. Nastanie chaos, a ty pozatujesz, ze dzi$ zabrakto
ci odwagi.

— Wspomozesz nas, nieznajomy, jako wspomogte$ nas tutaj?
- zapytat Kantor, jednak posta¢ pokrecita gtowa.
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— Nie uznawaj nas za sojusznikéw zbyt pochopnie. Pomyslne
zrzadzenie losu sprawito, ze przyszto nam walczy¢ dzis ramie
w ramie, jednak fortuna jest tworem zdradliwym. By¢ moze
kolejnym razem przyjdzie mi splamic¢ dtonie twoja krwia.

To moéwiac, posta¢ odwrdcita sie i znikta, a wraz z nia cienie
czajace sie na rumowisku miedzy Wdowia Iglica a Mroczna
Grania. Kantor zwazyt doktadnie ustyszane stowa i zdecydo-
wat poprowadzi¢ ludzi w gtab Wawozu Zdrajcow. Ciemnos¢
istotnie kryta obietnice wspaniatego zwyciestwa, dzieki ktore-
mu udato sie wyeliminowac zagrozenie ze strony zamieszkuja-
cych Jadeitowe Gory Orkéw. Kantor nie ustawat w wysitkach,
by przywréci¢ dawna chwate Purpurowym Piesciom, z cza-
sem zas mégt dumnie stanac¢ wsréd najwiekszych bohateréw
Ludzkosci. Cho¢ nadchodzace lata przyniosty ukojenie, stowa
zakapturzonej postaci wciaz nawiedzaty mysli Kantora... az do
czasu kolejnego spotkania.

POWROT NA ARMAGEDDON

Gdy w roku 998M41 taaa! Ghazghkulla napadto na
Armageddon, zareagowato wiele Zakonéw Kosmicznych
Marines, posréd nich Czarni Templariusze, Biate Szramy,
Egzorcysci, Kosynierzy, Zelazni Czempioni oraz Wiadcy Burz.
Jednak sposréd wszystkich Zakonéw walczacych w cieniu spo-
witych dymem fabryk i molochéw Armageddonu jeden szcze-
golnie zastuzyt sobie na pamiec¢ i wdziecznos¢ potomnych
— Salamandry.

Juz podczas Drugiej Wojny o Armageddon to witasnie one
odegraty wazna role w zwyciestwie nad Ghazghkullem, pta-
cac jednak za to stona cene. By¢ moze to zadza zemsty spra-
wita, ze Zakon tak znaczaco zaangazowat sie takze w Trzecia
Wojne — niemal caty Zakon Salamander uczestniczyt w prze-
tomowych momentach konfliktu. Pod czujnym okiem Mistrza
Tu'shana jego cztonkowie walczyli zawziecie na najbardziej
przerazajacych frontach. Nawet gdy wojenna zawierucha uci-
chta, a ataki Orkéw stracity na sile, Salamandry nie siedzia-
ty bezczynnie, organizujac serie wyniszczajacych szturmow
na skalne fortece, ktére wyladowaty wzdtuz Zielnego Potoku.
Lubujac sie raczej w walce w zwarciu wsréd ciasnych tune-
li orkowych Skau, niZli w strzeleckich popisach na pustynnych
pustkowiach, Salamandry daty prawdziwy popis swych umie-
jetnosci. Nim na dobre rozpoczeta sie Pora Ognia, udato im sie
zniszczy¢ co najmniej dziewiec¢ Skau i wysta¢ na tamten $wiat
tysiace zielonoskorych.

Stawe w tej wojnie oprécz Salamander zdobyly takze
inne Zakony. Moze wiec nieco dziwi¢ fakt, ze mieszkan-
cy Armageddonu uwielbili wtasnie wojownikéw Tu’shana.
Powiada sie, ze kiedy inne z Zakonéw walczyty w imie
Imperatora czy dla chwaty, Tu'shan i jego Salamandry przele-
wali krew za obywateli Armageddonu.

Tu’shan nieraz rzucat swoich braci zakonnych do boju w chwi-
lach, gdy wydawato sie, ze nie ma juz nadziei na ratunek dla
osaczonych enklaw cywiléw, czy osad, ktére inni Imperialni
dowddcy gotowi byli poswieci¢ w imie wyzszego dobra.
Ponoc¢ mistrz wdat sie nawet w osobisty konflikt z Kapitanem
Vinyarem z Marines Niecheci, gdy ten ostrzelat obdz uchodz-
coOw jedynie dlatego, ze w jego okolicy zauwazono Orkéw.
Akt ten przysporzyt Tu’shanowi i jego Salamandrom stawy,
jednak stosunkéw Zakonu i Marines Niecheci nigdy juz nie
mozna byto nazwac przyjaznymi.
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Wraz z uptywem Pory Ognia wiekszos¢ Salamander opu-
scito Armageddon, jednak praca Zakonu nie byta jeszcze
zakonczona. Zadaniem dwoéch pozostawionych tam kompa-
nii byto ochranianie wiekszych miast przed bandami orko-
wych maruderéw — a tych nigdy do konca nie udato sie wyte-
pi¢. Zbrojmistrzowie Zakonu odegrali kluczowa role w odbu-
dowie i naprawach infrastruktury niezbednej do utrzyma-
nia tak wielkiej ilosci mieszkarncéw. Nie ulega watpliwosci, ze
ich mozolna, acz czesto niedoceniana praca pozwolita urato-
wac kolejne tysiace. Armageddon niepredko zapomni o wysit-
kach Salamander. Legenda, jaka pozostawili po sobie synowie
Vulkana Isni¢ bedzie jasniej z kazdym nadchodzacym rokiem.

MROCZNE UTWORZENIE

Nie wszystkie utworzenia Zakonéw Kosmicznych Marines
opisano w archiwach z ta sama szczegétowoscia. Adeptus
Terra przechowuje jednak geny wszystkich Zakonéw stwo-
rzonych od czasu Herezji Horusa. Istnieje wszakze jeden
wyjatek: Trzynaste Utworzenie, zwane przez niektdrych
Mrocznym.

Nikt nie zliczy dokfadnie, ile Zakonéw powstato w cza-
sie Mrocznego Utworzenia, nikt tez nie wie, jaki je spo-
tkat los. Powiada sie, ze te tajemnice moga skrywac naj-
gtebsze krypty Adeptus Terra. By¢ moze zrodzeni podczas
Mrocznego Utworzenia Kosmiczni Marines wciaz jeszcze
2yja, czekajac, by powrdci¢ do swiata, ktéry powotat ich
do istnienia.
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KAMPANIA W ZEIST

U schytku roku 997.M41 Dominium Tau rozpoczeto gwattow-
na ekspansje. Imperialni logistycy obawiali sie, ze obojetnos¢
w tej kwestii moze doprowadzi¢ do podwojenia stanu posia-
dania Tau w ciagu najblizszych piec¢dziesieciu lat. Podbite pla-
nety Imperium sprzyjaty dynamicznemu rozwojowi obcych.
Do roku 999.M41 wtadcy systemédw w Segmencie Ultima bfa-
gali wrecz o pomoc czy positki, ale atak floty-roju Lewiatan
i wzmozona aktywnos¢ Renegatéow w okolicach Wiru Chaosu
sprawiaty, ze nie mogli liczy¢ na wiele. Dominium Tau nieubta-
ganie poszerzato swe granice.

Wiadomosci o tych wydarzeniach dotarty na Macragge.
Poznawszy doskonale Tau, u boku ktérych przyszto mu wal-
czy¢ z fota-rojem Kraken, Marneus Calgar darzyt ich wielkim
szacunkiem. Nie mogt sie jednak pogodzi¢ z trwajaca anek-
sja kolejnych terendw Imperium. Dlatego tez wystat w okoli-
ce sektora Zeist Kapitana Sicariusa i 2. Kompanie, ktdrzy mieli
powstrzymac marsz Tau. Wiesci o tym fakcie i prosbe o pomoc
rozestano takze do wszystkich pobliskich Zakondw.

Gdy Ultramarines przybyli do sektora Zeist, okazato sie, ze
jest on stosunkowo dobrze broniony. Zmuszeni do konfron-
tacji z wyjatkowo mobilnym przeciwnikiem, tamtejsi dowddcy
rozlokowali swe oddziaty na kluczowych planetach, znaczna
wiekszos¢ pozostawiajac na tasce Tau. Sicarius bez zastano-
wienia przystapit do ofensywy. Pierwszym krokiem miato by¢
wyparcie Tau z produkcyjnego $wiata Praetonic V i wykorzy-
stanie rozpedu, by przegnac nieprzyjaciela z sektora. Sukcesom
nie byto konca. Atakujac Tau btyskawicznie i z wyjatkowa pre-
cyzja, Sicarius zdobywat Izej chronione obiekty, wprowadzajac
w szeregach wroga zamet prowadzacy do destabilizacji lepiej
chronionych planet. Ekspansja Tau zwolnita. Zatrzymanie nie-
przyjaciela i uwolnienie wiekszosci planet spod jego jarzma
sprawity, ze zadanie Sicariusa zostato niemal zakonczone —
pozostat jedynie przyczétek na Augurze.

W chwili, gdy Sicarius zaatakowat Augure, jej oddziaty urosty
w site, doréwnujac liczebnoscia Zakonowi. Niewielu Mistrzéw
Zakonnych zignorowatoby prosbe Lorda Macragge, dlatego
w krétkim czasie na miejscu zaczely sie pojawiac kolejne dru-
zyny i kompanie, oddajac sie pod rozkazy Sicariusa. Druzyny
Taktyczne przystaty takie Zakony, jak Straz Nocna, Smoki
Pogranicza, Srebrne Czaszki, Czarne Miecze, Purpurowe
Piesci. Druzyny Ciezkiego Wsparcia przybyly od Zelaznych
Lordoéw, czotgi typu ,,Predator” od Zakonu Aurora, a od Orlich
Wojownikéw oddziat Terminatoréw. Najwazniejszym jednak
wydarzeniem byto pojawienie sie trzech kompanii Rycerzy
Kruka, chcacych w ten sposéb sptaci¢ dtug zaciagniety dwana-
scie stuleci wezesniej. Gdy wiec wszystkie Kapsuty Desantowe
wyladowaty na powierzchni, nad oddziatami majacymi stawic¢
czota Tau fopotat tuzin réznych sztandaréw.

Na froncie Augury Kosmiczni Marines zapomnieli o dziela-
cych ich niesnaskach i hierarchiach, by jako bracia stanac twa-
rza w twarz z przeciwnikiem. Mimo zaawansowanej techno-
logii, wspaniatych pancerzy, czy broni, Tau nie mogli sie mie-
rzy¢ z tak poteznym przeciwnikiem — trudno uwierzy¢, by
ktokolwiek mogt mu sie przeciwstawic. Fortece Augury legty
w gruzach, stocznie i fabryki zostaty zniszczone. Ekspansja Tau
zakonczyta sie, a pozostate przy zyciu sity rozpierzchty sie, by
w ukryciu rozpacza¢ po porazce.

Sicarius gotowy byt gnac¢ swoje sity w gtab Dominium Tau
i odbi¢ $wiaty utracone na poczatku kampanii — nie tak jed-
nak miato sie stac. Imperialny Tarot zapowiadat nadejscie trud-
nych czaséw — sity Imperium i Adeptus Astrates potrzebne
bylty gdzie indziej. Niechetnie pozostawiwszy obrone grani-
¢y z Tau w rekach lokalnych gubernatoréw, Sicarius rozwiazat
armie i powrdcit na Macragge, by dozbroi¢ i uzupetni¢ swoje
oddziaty.

Najwieksza bitwa epoki wrzata na dobre, a dziatajacy w imie
Guillimana i Imperatora, Ultramarines z 2. Kompanii mieli
w niej odegrac swoja role.

Wojujace Bractwo
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L4
Data Wydarzenie Data Wydarzenie
749.M41 812. Swieto Mieczy. Do rywalizacji staje wszystkich dwa- 926.M41 Nekronskie Machinarium objawia sie w podsektorze Vidar.
nascie Zakonow. Zwyciezca zostaje Hervald Strom - Udaje sie je zniszczy¢ na skraju systemu Doranno, ale
Czempion Zelaznych Rycerzy. zwyciestwo okupione zostaje szlachetna ofiara Zakonu
750.M41 W czasie poszukiwan opetanego krazownika Zty Urok, Astralnych Rycerzy.
Kosmiczni Marines Chaosu z Wtadcéw Nocy zaatakowa- 934.M41 Masakry na Toran VI. Purpurowe Piesci pokonuja bande
li podsektor Ango. Przeciwstawili im sie jedynie Kosmiczni Lorda Chaosu Sathasha Ztotego.
Marines z Zakonu Czerquych Wilkow. I.choc’ wojowni- 949.M41 814. Swieto Mieczy. Szalejace wojny powoduja, ze
¢y Adeptus Astartes musieli walczy¢ sami, powstrzymali w uroczystoéciach bierze udziat jedynie osiem z dwuna-
Wiadcow Nocy. stu Zakonow. Pomimo to, tradycja zostaje podtrzyma-
754.M41 2. Kompania Salamander wyplenita Genokraddw z ksiezy- na. Zwyciestwem dziela sie Imperialne Piesci i Purpurowe
ca Ymgarl. Piesci.
772.M41 Opiekun Kuzni Vulkan He'stan z Salamander odzysku- 951.M41 Btyskawiczne uderzenia Wyjacych Gryféw przynosza szyb-
je Rekawice Rzemieslnika, wczesniej pokonawszy bande ki i krwawy koniec sukcesji Amaru.
eldarskiego lorda pirackiego latha Krwawego Tkacza. 954.M41 Upadek Iglicy Oszusta. taaa! Truporekki spada na stabo
777.M41 Znacznych rozmiaréw banda Czarnego Legionu wytania broniona planete Iglica Oszusta. Jedynie odwazna obrona
sie z Oka Terroru. Cadianska Gwardia Imperialna spowal- Zakonu Czarnych Mieczy pozwala bezpiecznie wycofac sie
nia wroga ofensywe, ale to dopiero zdecydowany kontr- druzynom badawczym eksploratoréw i Mechanicusu.
atak Imperialnych Piesci spycha Kosmicznych Marines 960.M41 Czerwoni Korsarze i ich sojusznicy atakuja zakonna forte-
Chaosu do Osnowy. ce Btednych Marines i wykradaja ich zapasy genoziarna.
812.M41 Oczyszczanie Contqualu. Zelazne Dionie oczyszczaja 964.M41 Darnath Lysander, zaginiony bohater Imperialnych Piesci,
z pietna Chaosu ponad dziesie¢ planet w podsektorze ucieka z twierdzy Malodrax, nalezacej do
Contqual. Zelaznych Wojownikéw. Po powrocie do Zakonu,
819.M41 Pomiedzy pordznionymi przez btahostke Mortyfikatorami przez niemal caty rok poddawany jest testom sprawdzaja-
i Purpurowymi Piesciami dochodzi do wymiany cioséw. cym jego tozsamos¢ i czystos¢.
Osobista interwencja Mareusa Calgara powstrzymuje 966.M41 Lysander wiedzie Imperialne Piesci do Malodraxu i przepe-
konflikt, zanim przeobrazi sie w otwarta wojne. Utarczki dza Zelaznych Wojownikéw z planety.
zostaja utajnione przed Adeptus Terra. ) ] ) il
970.M41 Zakon Mieczy Imperatora zostaje wybity do nogi, kiedy
845.M41 Zakon Krwawych Mieczy oczyszcza system Inando. Ponad nekrofiski grobowiec przebudza sie w jaskiniach ich pla-
sto milionéw imperialnych obywateli ginie podczas nety macierzystej, Bellicas.
Exterminatusu. : ) ]
) ) ) o 989.M41 taaa! Snagroda pustoszy sektor Loki, by w kulminacyj-
849.M41 813. Swieto M|eczy. Pom.|mo pqwazhych ran odniesio- nym ataku uderzy¢ na Swiat Rynn. W efekcie, Zakon
nych podczas Krucjaty Vinculusianskiej, Hervald Strom Purpurowych Piesci zostaje zdziesiatkowany.
ponownie zostaje zwyciezca. Zaden Zakon nie wygrat do i ; h ’
tej pory dwa razy z rzedu. 990.M41 Z;kon W+adlcowA Ognia sp;da na Belllcgs, vyybn-
jajac Nekronéw i mszczac sie za zniszczenie Mieczy
852.M41 Zakon NajezdZzcow przypuszcza bezposredni atak na Imperatora.
Swiatostatek Idharae. Chociaz Kosmiczni Marines odno- ! ] " e
573 ogromne straty, zostawiaja za soba opuszczony wrak 995.M41 Macki floty—rOJu Jormungandr zaczynaja smagac pétnoc-
¢wiatostatku. no-wschodnie granice Imperium. Kontratak przeprowa-
dzaja Zakony Widm Smierci oraz Czcigodnych Synéw.
857.M41 Flota Zakonna Srebrnych Czaszek przez trzy lata bloku-
je martwe planety systemu Lazar. W czasie blokady nic 757998.M41 Arcyhersz.t .Ghazghkgll powraca na Armageddon na c;gle
nie dostaje sie do systemu i nic go nie opuszcza. Srebrne NOWEIoH Jeszcze.vylgkszego t,aaa! Y .strefy ral >3
Czaszki nie skfadaja zadnych wyjaénien dotyczacych swo- ga ponad. dwadziescia Zakonéw Kosmicznych Marines,
ich dziatan. w tym B_|ale Szramy, Salamandry, Orly Zagtady oraz
Egzorcysci.
862.M41 taaa! Czachogrzmota atakuje system Targus. Wsrod ] ) 1
nadchodzace] pomocy znajduja sie Kayvaan Shrike i 3. 980999.M41 Flota Kosmicznych Marlnes‘Ch‘aosu, lpod dowodztwem
Kompania Kruczej Gwardii. Hurona Czarng Serce, wyfania sie z.W|ru Chaosu i rozpo-
} czyna oblezenie systeméw Chogoris, Kaelas oraz Sessec.
865.M41 Oczyszczanie Modanny. Kor'sarro Khan wypedza Kernaxa Biale Szramy wycofuja sie z Armageddonu, aby stawic
Voldoriusa z jego fortecy. czofa temu nowemu zagrozeniu.
871.M41 Wyzwolenie Quintusa. Dzieki pomocy 3. Kompanii 990999.M41 Imperialne planety na galaktycznym potudniu trafia-
Kruczej Gwardii, Kor'sarro Khan w koncu zabija Kernaxa ja w krzyzowy ogien Eldaréw z Saim Hann oraz Orkéw
Voldoriusa na ulicach Mankarry. zOctaviusa. Krucza Gwardia, Biate Szramy oraz Salamandry
895.M41 Swiatostatek Alaitoc przeprowadza niszczycielski atak na jednocza sie w obronie cierpiacych planet.
planete Zakonu NajezdZcow. Adeptus Astartes, nadal jesz-
cze osfabieni po szturmie na Idharae, zostaja szybko poko-
nani. Chociaz trzem kompaniom udaje sie ujs¢ z zyciem,
zakonna forteca legnie w gruzach. Tego dnia Najezdzcy
stali sie Zakonem wedrownym.
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SILY ZBROJNE KOSMICZNYCH MARINES -

W tym rozdziale opisane sa sity zbrojne Kosmicznych Marines
— ich uzbrojenie, jednostki oraz kilku stawnych bohaterdw,
miedzy innymi Marneus Calgar z Ultramarines oraz Kor'sarro
Khan z Biatych Szram. Kazdemu opisowi jednostki towarzysza
zasady, pozwalajace na uzycie jej w grze Warhammer 40.000.
Lista armii, znajdujaca sie dalej, odnosi sie do numeréw stron
tych opiséw, dzieki czemu bedziesz mogt je szybko odnajdowac
podczas sktadania armii.

Rozdziat ,,Sity zbrojne Kosmicznych Marines” zostat podzielony na
dwie czesci. W pierwszej znajduja sie opisy wszystkich jednostek
piechoty oraz pojazdéw wchodzacych w sktad armii Kosmicznych
Marines, ale takze bohateréw specjalnych. W drugiej przedstawiona
jest zbrojownia, czyli dostepne uzbrojenie oraz ekwipunek

Wyposazenie

Lista armii znajdujaca sie na koncu tej ksiazki zawiera caty podstawowy
oraz opcjonalny ekwipunek bojowy dostepny dla poszczegolnych
jednostek. Niektore elementy ekwipunku sa przeznaczone tylko dla
okreslonych bohateréw lub oddziatéw, podczas gdy inne moga
by¢ powszechnie stosowane. Zasady dla przedmiotow unikalnych
znajduja sie w ramach opiséw ich wiascicieli, pozostate przedmioty
zostaty zebrane w czedci poswieconej ekwipunkowi bojowemu

Dobrym przyktadem bedzie Wtdcznia Vulkana, potezna bron na
wyposazeniu He'stana, Opiekuna Kuzni w Zakonie Salamander
- jej zasady umieszczone sa w opisie He'stana. Ale bohater
posiada takze pistolet boltowy. Jest to bron powszechnie
uzywana przez Kosmicznych Marines, a wiec jej zasady znajduja
sie w rozdziale , Ekwipunek bojowy”

ZASADY SPECJALNE KOSMICZNYCH MARINES

Wzgledem modeli wchodzacych w sktad armii Kosmicznych
Marines stosuje sie pewna liczbe zasad specjalnych, wspdlnych
dla kilku jednostek (odpowiednia informacja na ten temat
znajduje sie w opisach jednostek). W tym miejscu prezentujemy
szczegotowe opisy tych zasad lub podajemy miejsca, gdzie
mozna takowe znaleZ¢.

I Nie Poznaja, Co To Strach

Kosmiczni Marines automatycznie zdaja testy Morale, niezbedne
do przegrupowania. Testy te moga wykonac¢ nawet, jesli
ich oddziat stracit juz ponad potowe modeli. Musza jednak
spetnia¢ wszelkie inne warunki dotyczace przegrupowywania
sie. Zazwyczaj oddziaty po przegrupowaniu nie moga sie juz
normalnie ruszac i traktuje sie je jako poruszone. Nie dotyczy
to jednak modeli podlegajacych opisywanej tu zdolnosci. Jesli
Kosmiczni Marines sa celem szarzy wtdérnej, to nie zostaja
zniszczeni i dalej walcza — ale w tej turze jednostka podlega
dziataniu zasady Nie Cofniemy Sie!, na skutek czego moze
ponies¢ dodatkowe straty.

Zasada ta dotyczy takze jednostek, w ktorych sktad wchodza
Serwitorzy, jesli w takim oddziale znajduje sie cho¢ jeden
Kosmiczny Marine.

Taktyka Bojowa

Roboute Guilliman preferowat walke  polegajaca na
wspoétdziataniu jednostek o réznym przeznaczeniu, ktoére
maja tworzy¢ armie znacznie bardziej efektywna niz jej
czesci sktadowe. Jezeli Guilliman dysponowat ograniczonymi
zasobami militarnymi, doktadnie okreslat, jak moze ich uzy¢.
Nie dla niego daremna obrona przed przewazajacymi sitami
ani krwawo okupione zwyciestwo, ktérego nie mozna dobrze
wykorzysta¢. Guilliman wiedziat, kiedy stawa¢ do boju,
wycofac sie oraz kiedy uderzy¢ z cata moca

Cho¢ wojenne doktryny Guillimana maja juz tysiace lat,
nadal pozostaja réwnie skuteczne, co w czasach, kiedy
Herezja Horusa pustoszyta galaktyke. Jego dostosowawcza
taktyka bojowa jest nadal stosowana przez znaczna wiekszos¢
Zakonow Kosmicznych Marines.

Jednostka Kosmicznych Marines nieposiadajaca zasady
Nieustraszeni moze podja¢ decyzje, ze test Morale, ktéry ma
wykona¢, automatycznie konczy sie niepowodzeniem
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Bohater Niezalezny
Patrz rozdziat ,Bohaterowie” w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000

Druzyny Operacyjne

Dziesiecioosobowe druzyny w armii Kosmicznych Marines
moga zosta¢ podzielone na dwa oddziaty piecioosobowe,
nazywane Druzynami Operacyjnymi. Informacja o takiej
mozliwosci znajduje sie w opisach jednostek. Na przyktad,
dziesiecioosobowa Druzyna Ariergardy \Weteranbw moze
walczy¢ jako jeden dziesiecioosobowy oddziat lub dwie
piecioosobowe Druzyny Operacyjne.

Jednostki, ktére mozna dzieli¢ na Druzyny Operacyjne:

Druzyny Awangardy Weterandw
Druzyny Ariergardy Weteranéw
Druzyny Zwiadu

Szwadrony Motocykli Zwiadu
Druzyny Taktyczne

Druzyny Szturmowe

Druzyny Terminatoréw

Druzyny Szturmowe Terminatoréow
Szwadrony Motocykli

Druzyny Ciezkiego Wsparcia

Decyzje o podzieleniu jednostki na Druzyny Operacyjne nalezy
podja¢ w trakcie wystawiania jej na polu bitwy (dotyczy to
takze podziatu modeli na druzyny). Obie Druzyny Operacyjne
mozna umiesci¢ w réznych miejscach. Wyjatek stanowi druzyna
przybywajaca na pole bitwy w Kapsule Desantowej. Gracz
moze podjac¢ decyzje o podzieleniu jej na Druzyny Operacyjne
w momencie, kiedy bedzie wysiadata z Kapsuty Desantowej.

Po rozdzieleniu, kazda Druzyna Operacyjna traktowana jest
pod kazdym wzgledem jako oddzielny oddziat, podlegajacy
standardowym zasadom gry.

Infiltracja, Nie Czuje Bélu, Ruch Przez
Ostone, Zwiadowcy

Wszystkie te zasady opisane sa w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000, w rozdziale ,, Uniwersalne zasady specjalne”.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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WIELKI MISTRZ ZAKONU

By¢ Wielkim Mistrzem Zakonu, to jakby by¢ bogiem posrod ludzi.
Z jego bojowymi mozliwosciami nikt nie moze sie réwnac, wszak
posiada ciato Kosmicznego Marine oraz site i wytrzymatos¢
charakterystyczna dla potomka Imperatora. Setki lat gromadzenia
bojowego doswiadczenia Zwiadowcy, brata zakonnego oraz
Kapitana daty mu wiedze o kazdym aspekcie wojny, wyszkolity
go w narzedziach zabijania oraz wyostrzyty zmysty

W obecnych, ponurych czasach Ludzkos¢ potrzebuje
bohateréw, wyrazistych postaci, ktérych imiona szanowane
beda w catym Imperium, a wspaniate czyny obrosna legendami.
Wysoko wsréd nich znajduja sie Wielcy Mistrzowie Zakondw
Kosmicznych Marines. Nawet w 41. tysiacleciu, czasie wojny
i nadzwyczajnych wojownikéw, niewielu sposréd obroncow
Ludzkosci moze sie poszczycic¢ taka chwata i honorem, jak oni.
Pod wzgledem wygranych bitew i pokonanych przeciwnikéw,
Wielcy Mistrzowie Adeptus Astartes nie maja sobie réwnych.

Nawet tylko pobieznie spogladajac na strefe dziatan wojennych,
Wielki Mistrz jest w stanie dostrzec wszystkie zagrozenia
i mozliwosci pojawiajace sie w miare przemieszczania sie linii
frontu oraz okresli¢, co trzeba zrobi¢, by odnies¢ zwyciestwo.
Sam walczy w awangardzie armii, siejac zniszczenie swoim
bolterem i ostrzem, nawet jesli jego umyst i gtos musza ogarnac
bitwe na wieksza skale. Wielki Mistrz stoi niewzruszony, kiedy
inni ludzie stabna, naciera bez strachu, kiedy inni ludzie
uciekaja i wycofuje sie tylko wtedy, kiedy jedynie gtupiec

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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jeszcze by walczyt. Swoim przyktadem inspiruje podwitadnych
do jeszcze wspanialszych czynéw i nie chodzi tu tylko
o Kosmicznych Marines, ale takze Gwardie Imperialna, lokalna
milicie czy inne formacje zbrojne. Taka wiasnie jest wartosc
prawdziwego heroizmu — przebudzenie zwyktego cztowieka,
by dokonywat wiekopomnych aktéw mestwa.

Jezeli moc Wielkiego Mistrza nie ma sobie réwnych, to potega,
ktéora ma pod swoja komenda, jest epickich rozmiardw.
Wielki Mistrz Zakonu jest u szczytu imperialnej hierarchii
- moze podejmowac takie dziatania, jakie sam uzna za
stuszne i rozmawiac jedynie z réwnymi sobie. Poza tysiacem
Kosmicznych Marines, ktorymi dowodzi, zazwyczaj na swoje
rozkazy ma takze silna flote, Nawigatoréw, Astropatow
oraz RzemiesIinikéw. Wiekszos¢ Wielkich Mistrzow witada
takze w imie Imperatora catymi planetami, systemami lub
podsektorami. Takie miejsca sa wyspami wzglednej prosperity
i stabilizacji w galaktyce opanowanej przez wojne, wszak ich
obrone wspieraja potezni Kosmiczni Marines, a nad wszystkim
czuwa Wielki Mistrz.

.M6; miecz fest na rozkazy Imperatora. Nie odpowiadam
przed zadoym innym czlowickiem, zywym czy martwym.

Tu'shan
Wielki Mistrz Salamander

WWZS S WtZw | A ZPOch
Wielki Mistrz Zakonu 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Bombardowanie Orbitalne. Wielki Mistrz moze wydac¢ roz-
kaz zatodze krazownika liniowego, by dokonata bombar-
dowania orbitalnego. Tej zdolnosci mozna uzy¢ tylko raz na
bitwe, w fazie Strzelania, pod warunkiem, ze Wielki Mistrz
Zakonu nie ruszat sie w poprzedzajacej fazie Ruchu (moze jed-
nak szarzowac¢ w tej samej turze). Wezwanie do bombardo-
wania pod pozostatymi wzgledami traktowane jest jako strze-
lanie z broni zasiegowej o nastepujacych cechach:

Zasieg Sita PP Typ
Nieograniczony 10 1 Artyleryjska 1,
Zaporowa

Jezelina kostce Rozrzutu wypadnie strzatka, to bombardowanie
orbitalne zawsze nalezy przesuna¢ o petne 2K6" - Zdolnosci
Strzeleckie Wielkiego Mistrza Zakonu nie maja tu znaczenia.

EKWIPUNEK BOJOWY

Zelazna Aureola. Zelazna Aureola wytwarza silne pole ener-
getyczne, od ktérego odbijaja sie nawet najpotezniejsze z cio-
séw. Ten przedmiot daje wiascicielowi Specjalna Ochrone 4+
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GWARDIA HONOROWA

Dla Kosmicznych Marines awans w szeregi zakonnej Gwardii
Honorowej jest uwienczeniem wielu stuleci nadzwyczaj meznej
stuzby, a to dlatego, ze kazdy cztonek tej formacji jest zywym
uciele$nieniem ideatéw, z ktérymi Guilliman chciat, by kojarzyli
sie Kosmiczni Marines

Cztonkowie Gwardii Honorowej sa matoméwni i niezwykle
powazni, ale w bitwie cechuja sie zajadtoscia i nieustepliwoscia.
Kazdy z nich, dokonawszy czynéw, o ktérych sie nawet nie
$ni zwyktym ludziom, dostapit najwyzszych zaszczytéw, na
jakie moga liczy¢ Kosmiczni Marines. Powiada sie, iz kazdy
cztonek Gwardii Honorowej Ultramarines otrzymat podczas
swojej stuzby wiecej odznaczen i wyréznien niz dowolna
kompania innego Zakonu, oraz ze zabit wiecej przeciwnikow
niz regiment Gwardii Imperialne;.

Cztonkowie Gwardii Honorowej sa tak przesiaknieci wojenna
sztuka, ze ich doswiadczenia i rozumienie wojny sa wieksze
niz Kapitanéw Zakonu. Rzadko sie zdarza, by udzielali
niechcianych rad, poniewaz podwazatoby to autorytet
dowodcy. Taka powsciagliwos¢ nadaje jednak wagi ich
stowom. Gtupota, nawet dla Wielkiego Mistrza Zakonu,
szlachetnego i niezréwnanego wojownika, bytoby ignorowac
powazne rady jego Gwardii Honorowej.

Uzbrojenie tej formacji wywodzi sie z najstarszych i najbardziej
czczonych relikwii Zakonu, wszak jedynie tacy mezowie

WWZS S WtZw | A ZPOch
Czempion Zakonu 5 4 4 4 1 4 3 10 2+
Gwardzista Honorowy 4 4 4 4 1 4 2 10 2+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa.

Honor albo Smier¢. Czempion Zakonu musi by¢ gotowy, aby
w pojedynku stawic¢ czota kazdemu wrogiemu dowddcy. Cate
jego szkolenie podporzadkowane jest temu jednemu celowi.
W fazie Walki Wrecz, jezeli Czempion Zakonu styka sie pod-
stawka z wrogim bohaterem niezaleznym, to wszystkie swoje
ataki musi skierowac wtasnie w niego. Moze takze powtérzyc
wszystkie nieudane rzuty na trafienie i zranienie, ktére wyko-
nuje, atakujac wrogiego bohatera niezaleznego.

EKWIPUNEK BOJOWY

Wielka Choragiew Zakonu. Kazda jednostka Kosmicznych
Marines bedaca w zasiegu 12" od Chorazego, zawsze powta-
rza nieudane testy Morale i Przygwozdzenia. Dodatkowo,
wszystkie modele, bedace w tym samym oddziale, co Wielka
Choragiew Zakonu, posiadaja +1 Atak, jezeli Chorazy nadal
zyje. Dopoki zyje Chorazy, Gwardia Honorowa podczas obli-
czania wyniku starcia traktowana jest, jakby zabrata przeciw-
nikowi jeden dodatkowy punkt Zywotnosci

JPrzeciwnik bez honoru fest juz od samego poczatku
przegranym”.

Wielki Chorazy Helveticus

Gwardia Honorowa Ultramarines
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zastuzyli na prawo wiadania takim brzemieniem. | to wtasnie
cztonkowie Gwardii Honorowej przystepuja do bitwy
odziani w kunsztowne pancerze i uzbrojeni w orez, ktéry
dzierzony byt w boju przez tysiace wielkich bohateréw. Jest
to wiec doskonata bron w rekach doskonatych wojownikoéw,
tworzacych formacje, z ktéra niewielu przeciwnikéw moze
sie rownac

Wiekszos¢ Zakondw Kosmicznych Marines posiada niewielka
liczbe Honorowych Gwardzistow, z ktérej mozna stworzyc
silna druzyne, ale nic poza tym. Niektore starsze i wieksze
Zakony maja w swoich szeregach okoto dwudziestu takich
wojownikéw. Smutny to jednak czas, kiedy wszyscy musza
razem ruszy¢ do boju

W czasie bitwy Gwardia Honorowa petni zazwyczaj role strazy
przybocznej Wielkiego Mistrza Zakonu, czuwajac nad jego
bezpieczenstwem i dzierzac Wielka Choragiew Zakonu. Sa
to swiete obowiazki, ktére ta formacja wykonuje z nieugieta
zaciektoscia, bez chwili zwatpienia i nie pozwalajac, by szat
bojowy zdominowat jej dziatania. Taka odwaga i poswiecenie
ocality zycie niejednemu Wielkiemu Mistrzowi i pozwolity na
odwrécenie losow wielu bitew. Kiedy ktéry$ z Honorowych
Gwardzistow polegnie, jego bracia walcza z nadludzkim
zapatem, aby odzyska¢ ciato i ztozy¢ je w zakonnej Krypcie
Bohaterow.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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KAPITAN

Na czele wszystkich kompanii Zakonu Kosmicznych Marines
stoja Kapitanowie. To zaprawieni w bojach weterani,
mistrzowie strategii, ktérzy swoich talentéw dowiedli w boju
jako cztonkowie 1. Kompanii lub zastuzyli sie wybitna stuzba
we wtasnej kompanii

Oprécz zakonnego stopnia, kazdy Kapitan posiada takze
przynajmniej jeden honorowy tytut zwiazany z dowodzeniem
okredlona kompania lub dodatkowym zakresem obowiazkéw.
Niektdre z tych tytutdw, jak na przyktad Mistrz Strazy czy Mistrz
Rekrutéw, sa uzywane niemal we wszystkich Zakonach Kosmicznych
Marines. Inne zwiazane sa z zakonna historia i tradycjami. Kapitan
4. Kompanii Biatych Szram zgodnie z tradycja nosi miano Mistrza
towdw, z kolei w sktad dowddztwa Zakonu Szpondw Aurory
wchodzi przynajmniej pieciu Mistrzéw Bombardieréw.

Niektérzy Kapitanowie Kosmicznych Marines sa tak biegli
w sztuce bitewnych pdl niczym starozytni marynarze
w sztuce zeglowania. Kapitan nie moze by¢ tylko sprawnym
wojownikiem — przeciez kazdy Zakon posiada ich wielu —
musi takze dysponowac nadludzkim zmystem strategicznym
i taktycznym oraz wiedzie¢, jak z niego skorzysta¢ na
arenie dziatan wojennych. Wszystkie druzyny Kosmicznych
Marines to smiercionosna bron, a Kapitan musi sie nia biegle
postugiwac, czy to pojedynczo, czy w wiekszej grupie

Moéwi sie, ze biorac pod uwage militarne zdolnosci, kazdy
Kosmiczny Marine réwny jest przynajmniej dziesieciu

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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imperialnym  Gwardzistom. Ale pod dowddztwem
doswiadczonego Kapitana liczba ta staje sie dziesieciokrotnie
wyzsza. Taka potega nie wiada sie tatwo i lekkomysinie, trzeba
to robi¢ z precyzja. Kazdy Kosmiczny Marine polegty w walce

jest gorzka strata dla Zakonu, wiec jedli nalezy poswieci¢ tak

zacne zywoty, to tylko w uzasadnionych i szlachetnych celach.

Ale Kapitan Kosmicznych Marines jest nie tylko mistrzem w sztuce
wojennej, musi posiadac takze dar oratorstwa i dyplomacji. Choc¢
wiekszos¢ Imperialnych Dowddcdéw z otwartymi ramionami
przyjmuje pomoc od Kosmicznych Marines, to sa i tacy, z ktérych
arogancka duma trzeba negocjowac, aby wspdlna walka nie
skonczyta sie katastrofa na polu bitwy

Nie oznacza to, ze Kapitanowie Kosmicznych Marines nie
uzywaja innych metod radzenia sobie z takimi drugorzednymi
réznicami zdan — co najlepiej obrazuje przyktad Kayvaana
Shrika z Kruczej Gwardii, ktéry po prostu zastrzelit
niezdecydowanego Lorda Kardynata Dostoka. Krétko moéwiac,
takie ,subtelne” metody perswazji i negocjacji sa najlepsze
w napietych sytuacjach — mniej radykalne srodki dyplomatyczne
sprawdzaja sie w spokojniejszych okolicznosciach. Kosmiczny
Marine tatwo sie nie ugnie, ale stuzba Imperatorowi wymaga
czesto, aby osobiste odczucia odsuna¢ na bok. Misja jest
zawsze najwazniejsza. Ludzkos$¢ zostanie ocalona przed
witasna nieudolnoscia, nawet jezeli w niektérych momentach
trzeba bedzie sie skupi¢ na pojedynczych planetach.

WWZS S WtZw | A ZPOch
Kapitan 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny

EKWIPUNEK BOJOWY

Zelazna Aureola. Patrz strona 52.

Kapitan dowodzi z pierwszej linii. Wszak swym
przykladem pokazywa¢ ma, co znmaczy byc Adcptus
Astartes, a naukami uzmyshawia¢, czym jest wofenne
rzemioslo w imic Imperatora.

Zwyktym czfowickiem Kapitan byc‘ nie moze,
bo wicle jest sciezek do zwyciestwa i we
wszystk1ch musi by¢ mistrzem. Jego zywot to
przecicz uzupcimcmc dzieta Imperatora. Kazdym
ciosem miecza, kazdym wypowiedzianym stowem,
potwierdza ideaty naszego Wspamaicgo mistrza.
Swymi myslamx sfowami 1 czynamx przepedza
mrok, fako i herezje. Tak wicc, fego przybycie
dla postusznych bedzie zapowiedzia wybawienia, dla
zdrajcéw jednak zwiastunem przerazajacego kofica.
Zadna zywa istota nic przetrwa fego gniewu.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros
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Druzyny Dowodzenia towarzysza na polu bitwy wysokim
ranga oficerom Kosmicznych Marines. Obowiazki oraz tytuty
cztonkéw Druzyny Dowodzenia zaleza od organizacji Zakonu
oraz od decyzji Kapitana kompanii. Do najczesciej spotykanych
wséréd niemal wszystkich Zakondéw naleza: Czempion
Kompanii, Konsyliarz oraz Chorazy Kompanii. Niektére Zakony
maja w swojej organizacji stopnie i funkcje, ktére wywodza
sie z ich wiasnej tradycji. Sa to na przyktad: Przepatrywacze
w Omega Marines, Przepowiadacze w Srebrnych Czaszkach,
Ostrza Terroru w Widmach Smierci oraz Straznicy Kurhanu we
Wiadcach Ognia.

Chorazowie Kompanii dzierza w czasie bitwy choragiew
kompanii, w ktérej stuza. Sztandary te to pradawne relikwie,
utkane historia i obciazone chwata Zakonu. Na polu bitwy
choragiew jest sercem kompanii i kazdy Kosmiczny Marine,
od niedoswiadczonego Zwiadowcy do sedziwego weterana,
walczy bardziej zaciekle, kiedy nad jego gtowa powiewa ta
Swieta relikwia. Chorazy, dopoki oddycha, nie moze wypusci¢
sztandaru z reki. W przeciwnym razie spotka go najwiekszy
z mozliwych dyshonor.

Konsyliarz specjalizuje sie w niesieniu pomocy medycznej na
polu bitwy. Wykorzystuje do tego zaawansowana chirurgie,
cybernetyke i bioinzynierie. Musi by¢ takze wojownikiem
o nieprzecietnej odwadze, gdyz jego miejsce jest tam, gdzie
tocza sie najbardziej zaciete walki. Przy pomocy Narthecium
Konsyliarz opatruje rany, pozwalajac rannemu bratu powrdci¢
do walki, nawet z powaznymi uszkodzeniami ciata. Nie
kazdego rannego mozna jednak uratowac. Niektére bronie
sa na tyle potezne, aby jednym trafieniem $miertelnie ranic¢
nawet Kosmicznego Marine. Konsyliarz moze wtedy jedynie
uspokoi¢ ducha konajacego i przygotowa¢ go na $mierc.
Jako ze martwy Kosmiczny Marine nadal egzystuje w swym
genoziarnie, Konsyliarz przy pomocy Reduktora usuwa z jego
truchta organy progenoidalne. Z materiatu genetycznego
przechowywanego w tych organach tworzone sa przyszte
pokolenia Kosmicznych Marines, gwarantujace istnienie
Zakonu.

Czempioni Kompanii bronia honoru kampanii, Zakonu oraz
samego Imperatora. Mierza sie w pojedynkach z dowddcami
iczempionamiprzeciwnika, pozwalajac Kapitanowinasledzenie
bitwy i kierowanie podwtadnymi. Oprécz tego petnia kluczowe
role w czasie wielu rytuatéw i ceremonii odprawianych przez
Zakon, w czasie ktorych sa reprezentantami braci, tak jak ma
to miejsce na polu bitwy.

Stuzba w Druzynie Dowodzenia bez watpienia przyspiesza
awanse w zakonnej hierarchii. Wiekszos¢ Kapitanow tworzy
swoja Swite z Kosmicznych Marines, ktérych zmyst taktyczny
i strategiczny doréwnuje umiejetnosciom bojowym. Ale
niestety tylko najtwardsi i posiadajacy najwiecej szczescia
wojownicy przezywaja wieksza liczbe bitew. Kapitanowie ze
swoimi Druzynami Dowodzenia sa zawsze tam, gdzie tocza
sie najciezsze walki. | to dlatego wojownicy, ktdérzy przezyli
na tyle dtugo, aby przyja¢ funkcje nowego Kapitana, beda
mogli dowies¢ swojej wartosci w najbardziej wyczerpujacych
bitwach z najbardziej przerazajacymi przeciwnikami.
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WWZS S WtZw | A ZPOch
Czempion Kompanii 5 4 4 4 1 4 2 9 3+
Weteran 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Konsyliarz 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa.

EKWIPUNEK BOJOWY
Narthecium. Dopoki Konsyliarz zyje, wszystkie modele w jego
druzynie posiadaja zasade specjalna Nie Czuje Bolu.

Choragiew Kompanii. Kazda jednostka Kosmicznych Marines
bedaca w zasiegu 12" od Chorazego zawsze powtarza nie-
udane testy Morale i Przygwozdzenia. Dopéki zyje Chorazy,
Druzyna Dowodzenia podczas obliczania wyniku starcia trak-
towana jest, jakby zabrata przeciwnikowi jeden dodatkowy
punkt Zywotnosci

~Wysoko uniescic choragiew. Niechaj ci degeneraci wie—
dza, kto przybywa po ich zywotal”

Sierzant Adar Geronan
4. Kompania Imperialnych Pigsci

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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KRONIKARZ

KRONIKARZ

Imperium Czlowicka uwaznie wypatruje wszelkich oznak mutacyi.
Zakony Adeptus Astartes, fesli to w ogéle mozliwe, jeszcze bar-
dziej wystrzegaja sic zmian, ktore moglyby skazi¢ ich genoziarno.
Konsyliarzc Zakonu przeprowadzaa rygorystyczne testy genetyczne
na wszystkich rekrutach w poszukiwaniu najmniejszego sladu ska-
zenia. Jednak nie kazda mutacqa ma posta¢ fizyczna Talent psio-
niczny to rowniez mutacfa - nafbardzief nicbczpicczna ale tez naj-
bardzxc] przydatna ze wszystkich. Poszukiwanie i wspieranie rozwo-
ju przysztych Psionikéw nalezy do Kronikarzy, czlonkow zakon-
nego Librarium.

Wsrod zwyklych rekrutow tylko garstka jest w stanie przetrwac
treningi, usprawnienia i odpowiednia indoktrynacye. W procesie
szkolenia Kronikarzy odsetek tych, ktorzy wytrwali do kofica, fest
feszcze mnicjszy Obejmuje ono nic tylko standartowe dla kazde-
g rekruta zajecia - 1cgo szczegolnym wyréznikiem fest formowa-
nic umyshu, wymagaface od kandydata wyfatkowego hartu ducha.
Koficowym efektem ma byc uzyskanie petnej kontroli nad zdolnos-
ciami psionicznymi, tak istotnymi dla prowadzenia skutecznej obro-
ny przed wplywami Osnowy. Szkolenie Kronikarzy to nicustanny
spacer nad przepascia, balansowanic na krawedzi, gdzie kazdy nie-
uwazny krok prowadzi w otchfan opetania i szalenstwa.

Ci, ktorzy przetrwaja, wstepuja w szeregi Librarium jako Leksykanie,
awansujac zdobywafa tytut Kodycjariusza, Epistolariusza, a napraw-
de nieliczni  dostepusa zaszczyty bycia Wielkimi Kronikarzami.
Zdolnosci psioniczne pozwalaja widzie¢ przez Osnowe, umoili-
wiafa mentalna, micdzygwiczdn@ komunikacje pomicdzy rozsianymi
w galaktyce whsnymi oddziatami oraz wyszukiwanie wojownikéw
o podobnych zdolnosciach. Kronikarz osadzi innych, tak jak sam
zostat osadzony, oceni potencfalnych kandydatéw i dostrzeze ulom-
nosci ich umystu lub ducha.
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Talenty Kronikarzy w pewien sposéb odpychaja od nich zwyktych
braci, w koncu posiadaja zdolnosci, ktérymi kazdy Kosmiczny
Marine powinien gardzi¢. Jednak na polach bitew zawsze wita sic
ich z otwartymi ramionami. Wicksza czes¢ mocy Kronikarza zwia-
zana fest ze wzmacpianiem i powickszaniem jego i tak ogrom-
nych zdolnosci bojowych. Na przykiad moze miota¢ potezne poci-
ski energetyczne, generowa¢ pola sifowe, a takze zwicksza¢ swoja
potege do niemal boskich rozmiarow. Ale wickszos¢ utalentowanych
Kronikarzy whada takze subtelniejszymi darami. Nicktorzy dzicki
swoim umysiom moga opusci¢ granice liniowo uplywajgccgo czasu,
wyczu¢ ruchy przeciwnika lub zmienia¢ kierunki lotu pociskéw. W
calym Imperium znagdufe sic niewiclka liczba tych wojowniczych
mistykow, faczacych mestwo Adeptus Astartes z zelazna dyscypli-
na, niezbedna do stosowania i utrzymania w ryzach ich niezwy-
ktych umiesetnosci.

.W niccala sckunde moge zetrze¢ twoje cialo na miazge
i pogruchota¢ ci kosci. I to jedynie unoszac palec.

Czym fest potega technologii w poréwnaniu do tego?”

Vel'cona

Wielki Kronikarz Salamander

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Kronikarz 5 4 4 4 2 4 2 10 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny

Psionik. Kronikarze sa Psionikami, ktérych dotycza zasady
opisane w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

EKWIPUNEK BOJOWY

Bron psioniczna. Patrz podstawowy podrecznik Warhammera
40 000.

Kaptur psioniczny. Kaptury Psioniczne to pradawne konstruk-
cje, Zbudowane z psychicznie dostrajanych krysztatow. Dzieki nim
Kronikarze moga rozprasza¢ moce wrogich psionikéw

Uzycie kaptura psionicznego deklaruje sie po zdaniu testu
Psionicznego przez przeciwnika znajdujacego sie w zasiegu
24" od Kronikarza. Jesli w zasiegu znajduije sie kilku Kronikarzy,
to probe powstrzymania mocy psionicznej moze podjac tylko

jeden z nich — ty wybierasz, ktory.

Obaj gracze rzucaja K6 i do wyniku dodaja wartos¢ Zdolnosci
Przywédczych swojego psionika. Jedli wynik Kronikarza jest
wyzszy, wowczas moc przeciwnika nie dziata i nie moze byc¢ juz
uzyta do konca tej tury. Jesli wynik przeciwnika jest réwny lub
wyzszy, to moc dziata normalnie. Kaptur psioniczny moze byc¢
uzyty za kazdym razem, gdy wrogie modele w odpowiedniej
odlegtosci uzywaja mocy, ale tylko raz na dana moc.

L ==t >
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MOCE PSIONICZNE KRONIKARZY

Kronikarz Kosmicznych Marines posiada dwie moce psioniczne
(wybierane podczas sktadania armii). W kazdej turze gracza
moze uzy¢ tylko jednej mocy, chyba ze zostanie awansowany
na Epistolariusza — w tym drugim przypadku w kazdej turze
bedzie mogt uzy¢ do dwoch mocy. Wszystkie ponizsze
moce podlegaja zasadom mocy psionicznych, znajdujacym sie
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

Klatwa Maszyny
Kronikarz rzuca potezna klatwe na ducha maszyny wrogiego
pojazdu

Ta moc jest psionicznym atakiem zasiegowym, ktory moze
razi¢ pojazdy w odlegtosci do 24”. Jezeli Klatwa Maszyny
trafi, wybrany pojazd automatycznie otrzymuje jedno trafienie
z efektem rykoszet.

Koputa Mocy
Siegajac poza swaoj umyst, Kronikarz wznosi dookofa siebie
i towarzyszy bariere migoczacej mocy

Moc uzywana jest na poczatku fazy Ruchu Kronikarza. Do
konca tury kolejnego gracza Kronikarz i oddziat, ktéry jest do
niego dotaczony, posiadaja Specjalna Ochrone 5+.

Moc Starozytnych
Smierciono$ne moce Immaterium zwiekszaja site Kronikarza
do niewyobrazalnych rozmiaréw

Moc uzywana jest na poczatku fazy Walki Wrecz Kronikarza.
Jezeli zadziata, Kronikarz do konca tej fazy Walki Wrecz posiada
Site réwna 6 i na przebicie pancerza pojazdu rzuca 2K6.

Msciciel

Kronikarz siega do starozytnych legend Zakonu, aby stworzyc
ognistego awatara o niszczycielskiej mocy. Psioniczny konstrukt
mknie do przodu, zostawiajac za soba jedynie zniszczenie.

Ta moc to psioniczny atak zasiegowy, ktéry ma nastepujace
cechy:

Zasieg Sita PP Typ
Wzornik 5 3 Szturmowa 1

Porazenie
Smiercionosne bfyskawice wylatuja z palcéw Kronikarza,
rozrywajac przeciwnikdw w wybuchu psionicznej energii.

Ta moc to psioniczny atak zasiegowy, ktéry ma nastepujace
cechy:

Zasieg Sita PP Typ
12" 4 2 Szturmowa 4
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Przyspieszenie
Uzywajac umystu do ochrony swojego fizycznego istnienia,
Kronikarz manipuluje strumieniem czasu, dzieki czemu
porusza sie z taka szybkoscia, Ze dla przeciwnikow jest tylko
rozmazanym mirazem.

Moc uzywana jest na poczatku fazy Walki Wrecz Kronikarza.
Jezeli zadziata, Kronikarz do konca tej fazy Walki Wrecz
otrzyma zasade specjalna Dodatkowy Ruch, a jego Inicjatywa
wzrosnie do 10.

Strefa Niebytu

Kronikarz uwalnia pefna moc swojego umystu, zdzierajac
z przeciwnikow warstwy mistycznej ochrony i czyniac ich
wrazliwymi na orez braci zakonnych.

Moc uzywana jest na poczatku fazy Strzelania Kronikarza.
Wszystkie wrogie jednostki w zasiegu 24" od Kronikarza az
do konca tej tury gracza musza powtarza¢ wszystkie udane
rzuty na Specjalna Ochrone.

Wir Zagtady

Kronikarz tworzy wyrwe pomiedzy swiatem rzeczywistym
a rozszalata Osnowa, uwalniajac straszliwe energie, ktdre
pochtaniaja jego przeciwnikow

Ta moc to psioniczny atak zasiegowy, ktéry ma nastepujace
cechy:

Zasieg Sita PP Typ
12" 10 1 Ciezka 1,
Obszarowa

Jezeli uzywajac tej mocy Kronikarz nie zda testu Psionicznego,
wzornik wybuchu Wiru Zagtady nalezy umiesci¢ nad jego
modelem — w tym przypadku wzornik nie zostaje znoszony.

Wrota Nieskonczonosci

Skupiajac  swoje zmysty psioniczne, Kronikarz tworzy
bezpieczny korytarz w Immaterium, ktorym w mgnieniu oka
moze pokonac spore odlegfosci w swiecie materialnym.

Moc uzywana jest na poczatku fazy Ruchu Kronikarza.
Kronikarz i oddziat, do ktérego jest dotaczony, opuszczaja
pole bitwy i natychmiast powracaja zgodnie z zasadami
Desantu w dowolnym miejscu w zasiegu do 24". Jezeli
Kronikarz podrézuje samotnie, nie ma zadnego ryzyka, jezeli
jednak weZmie ze soba oddziat, cos moze pojs¢ nie tak, jak
nalezy. Jezeli podczas Desantu oddziat zostanie zniesiony i na
kostkach odlegtosci wypadnie dublet, jeden cztonek jednostki,
wybrany przez wiasciciela, zostanie pochtoniety przez Osnowe
i trzeba bedzie usunac go z gry (pozostali znoszeni sa zgodnie
Z rzutem).

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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KAPELAN

Kapelani sa duchowymi przywddcami Zakonoéw, przerazajacym
i ztowieszczym uosobieniem najswietszej czystosci. Ich
powotaniem jest nadzér nad obrzedami oraz odprawianie
rytuatéw i starozytnych ceremonii inicjacji, oczyszczenia oraz
odkupienia, ktére sa tak samo wazne dla Zakonu jak honor
i zdolnos¢ bojowa.

Kapelani sa nieprzystepnymi postaciami, nawet dla innych
Kosmicznych Marines. Jak przystato na zwiastunéw niechybnej
$mierci, odziani sa w czarne pancerze szturmowe. Ich hetmy
przypominaja sSmiertelne oblicze Imperatora, na pancerzu
zas nosza pomagajace W bitwie medaliony i talizmany,
wieszczace wrogom najstraszliwsza $mier¢. Kazdy element
ubioru Kapelana ma przypomina¢ o kruchosci ciata i $mierci,
a co sie z tym wiaze, o koniecznosci ochrony niesmiertelnej
duszy. Pod ta sroga skorupa odzienia znajduje sie cztowiek
0 nie mniej posepnym wygladzie i usposobieniu. Kapelani
to stanowczy indywidualisci, o silnym poczuciu obowiazku,
ktérzy sa odpowiedzialni za opieke nad duchowoscia braci
zakonnych. Dzieki religijnym dogmatom i katechizmom chronia
Kosmicznych Marines przed herezja i zgubna duma, wpajajac
tym najbardziej zaufanym stugom Imperatora jego nauki.

Zakonni Kapelani sa opiekunami kaplicy zwanej Reclusiam, w ktorej
miesci sie gtéwny oftarz klasztornej fortecy i gdzie odprawiane sa
modlitwy oraz adoracje. To przepetnione modlitwami miejsce
otoczone jest wielka czcia i powazaniem. Bitewne sztandary
zdobia swiete mury, a kazdy ich kamien niesie w sobie historie

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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sprzed wiekéw. To tutaj spoczywaja najswietsze relikwie
Zakonu: bezcenne elementy pancerzy, legendarne choragwie
oraz odzienia starozytnych bohateréw, ktérzy juz dawno temu
zakonczyli stuzbe jako $miertelnicy. Ale nauki Kapelanéw gtosza,
Ze Kaplica nie jest potrzebna, aby oddawac czes¢ Imperatorowi,
Ze prawdziwym miejscem kultu dla Kosmicznych Marines jest
bitwa, a najwspanialsza ofiara pokonani wrogowie.

Kapelani Kosmicznych Marines za nic sobie maja brednie
Eklezjarchatu i ignoruja postanowienia Imperialnego Kultu,
kierujac sie jedynie wtasnymi, starozytnymi tradycjami. Pierwsze
Zakony Kosmicznych Marines powstaty na dtugo zanim
uksztattowat sie Imperialny Kult oraz zawiazata rozbudowana
struktura Adeptus Ministorum. | cho¢ Adeptus Ministorum
rozszerza swe wptywy dzieki tysiacom lokalnych kultow, ktére
niegdys funkcjonowaty w galaktyce, to nigdy nie udato mu sie
odcisnac swego pietna na wierzeniach Kosmicznych Marines,
ktorych religijny upér nie zmienia sie od tysiecy lat

W czasie walk Kapelani stoja zawsze na czele swych Zotnierzy i nie
stronia od najciezszych star¢, radujac sie z krwawej fazni swych
wrogow. Wszedzie gdzie sie pojawia, sieja smierc i zniszczenie,
wyspiewujac wojenne litanie i dzierzac Crozius Arcanum — kostur
zwienczony czaszka, bedacy zaréwno symbolem urzedu, jak
i zabdjcza bronia. Swoim przyktadem i poboznoscia popychaja
Kosmicznych Marines na szczyty poswiecenia, aby z odwaga
mogli podbijac to, co opiera sie innym formacjom

WWZS S WtZw | A ZPOch
Kapelan 5 4 4 4 2 4 2 10 3+

ZASADY SPECJALNE

Taktyka Bojowa; Bohater Niezalezny

Honor Zakonu. Kapelan oraz wszyscy cztonkowie oddziatu,
do ktérego sie przytaczyt, podlegaja zasadzie Nieustraszeni (jej
opis znajduje sie w podstawowym podreczniku Warhammera

40.000).

Liturgie Wojny. Podczas tury wiasciciela, w ktérej nastepu-
je szarza, Kapelan i wszyscy cztonkowie druzyny, do ktérej sie
przytaczyt, moga powtdrzy¢ nieudane rzuty na trafienie.

EKWIPUNEK BOJOWY

Rosarius. Rosarius to naszyjnik lub amulet uzywany przez
Kapelanow, ktéry chroni przed obrazeniami fizycznymi i ducho-
wymi. Rosarius daje wiascicielowi Specjalna Ochrone 4+.

Crozius Arcanum. Crozius Arcanum to nie tylko symbol urze-
du Kapelana, ale takze zabdjczy orez. W czasie gry traktuje sie
go jako bron energetyczna.

Jesli twofe zycie poswiccone fest stuzbie Imperatorowi,
twoja $mier¢ nie pojdzie na marne.”

Hauis Argento

Kapelan 2. Kompanii Purpurowych Piesci
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DRUZYNA TAKTYCZNA

Druzyny Taktyczne sa we wszystkich Zakonach Kosmicznych
Marines najczesciej spotykanym typem oddziatéw. Ich cecha
jest wszechstronno$¢ — w zaleznosci od teatru dziatan
zbrojnych moga zabezpiecza¢ zdobyte obiekty, zapewniac
wsparcie ogniowe lub przypuszczac krwawe szarze.

Kosmiczny Marine przydzielony do Druzyny Taktycznej musiat
udowodni¢ swoja warto$¢ w kazdym aspekcie wojny. Oznacza
0, ze zanim otrzymat state miejsce w tej formacji, musiat wzia¢
udziat w kilku kampaniach jako cztonek Druzyny Szturmowej oraz
Druzyny Ciezkiego Wsparcia. Taki awans musi zosta¢ okupiony
krwia i nieraz trzeba na niego czeka¢ latami, a nawet dziesiatkami
lat. Wszystko zalezy od umiejetnosci Kosmicznego Marine.
Nie wszyscy tez przechodza do Druzyn Taktycznych. Niektorzy
w okreslonym stylu walki przejawiaja nadzwyczajny talent, ktory
moze sie nawet przeradza¢ w obsesje. | choc taki wojownik
moze by¢ cennym nabytkiem, to bardziej prawdopodobne,
ze nie bedzie sie umiat przystosowa¢ do wszechstronnosci
Druzyny Taktycznej. Innym braciom z kolei brakuje umystowej
elastycznosci, by podota¢ uniwersalnym wyzwaniom.

Zgodnie ze swoim charakterem, Druzyny Taktyczne wyruszaja do
bitwy z szerokim spektrum uzbrojenia. Oprécz standardowego
pistoletu boltowego i granatéw, ich cztonkowie wyposazeni sa
czesto w boltery — smiercionosna bron, ktéra swoje krwawe
pietno odcisneta na niezliczonych polach bitew

WWZzS S WtZw | A ZPOch
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

ZASADY SPECJALNE

I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne;
Taktyka Bojowa.

Niechay me stowa powiedza o Kosmicznym Marine
z Druzyny Taktycznes, opoce Zakonu i wzorze dla pozo-
stafych braci.

Musi on byé przcsiqknigty wiedza o wojnie 1 Wyszkolony
we wszelkim orezu, fako i strategii. Swych wrogow atako-
wat bedzie, dzierzac szturmowe ostrze, bolter oraz granat

Ale to feno narzedzia: bo jego prawdziwa bronia fest
odwaga, przytomnos¢ umyslu oraz poswiccenic wzgle—
dem braci.

Walczyt bedzie w odpowiednim dla sicbie czasic i nie da
sic zaskoczy¢, czy to przeciwnikom, czy sytuacyi na fron-
cie. Broniac sie, bedzie niewzruszony jako gora, bastion
dumnic stojacy przed wrogami Czlowicka. Atakujac niesc
bedzie gniew Niesmicrtelnego Imperatora, zabijajac prze-
ciwnikéw bez litosci, wyrzutow sumienia ani strachu.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros
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Ta ogromna sita ognia przeciwpiechotnego uzupetniona jest
broniami ciezkimi, takimi jak wyrzutnie rakiet, dziata laserowe
czy ciezkie boltery oraz broniami specjalnymi, sposréd ktérych
warto wspomnie¢ miotacze ognia oraz karabiny termiczne.
Za kazdym razem uzbrojenie dobierane jest do celéw misji,
a uzytkownicy tych wyjatkowych broni zmieniaja sie, by
wszyscy Taktyczni Kosmiczni Marines, z wyjatkiem Sierzanta,
potrafili postugiwac sie kazdym rodzajem uzbrojenia

Ze wszystkich jednostek bojowych Kosmicznych Marines to
wiasnie Druzyny Taktyczne najczesciej korzystaja z dostepnych
srodkoéw transportowych. Dzieki nim sa w stanie dokonywac
precyzyjnych uderzen i zajmowac strategiczne cele. Niektére
Zakony - jak na przyktad Anioty Furii, Krucza Gwardia czy
Legion Nocy — oparty swoje doktryny wojenne witasnie na
takich taktykach

Na czele kazdej Druzyny Taktycznej stoi doswiadczony Sierzant,
ktory rozwijat swoje talenty wojenne dziesiatki, a nawet
setki lat. Niezwykle wazne jest, aby Druzyny Taktyczne
byty prowadzone do boju przez odwaznych dowddcow,
potrafiacych wykorzystywac¢ wszelkie mozliwosci pojawiajace
sie podczas walk. Czesto zdarza sie, ze tymi Sierzantami
zostaja cztonkowie elitarnej 1. Kompanii. Dzieki temu naczelne
dowddztwo ma pewnos¢, ze gtéwne sity Zakonu prowadzone
sa do boju przez najbardziej doswiadczonych wojownikéw.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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Druzyny Szturmowe spedjalizuja sie w walce wrecz. W czasie
bitwy sieja przerazenie, spadajac na przeciwnikéw jako msciwe
anioty $mierci, ktorych plecaki rakietowe znacza niebo ognistymi
bliznami. Kosmiczny Marine zostaje przydzielony do Druzyny
Szturmowe] zazwyczaj po wzorowej stuzbie w Druzynie
Ciezkiego Wsparcia. W tym czasie zdobyt juz doswiadczenie
w boju i przeciwnik nie powinien mu by¢ straszny. Od teraz
bedzie musiat wykaza¢ sie na najbardziej brutalnej arenie
wojny i dowies¢ swej wartosci w walce wrecz, oko w oko
z przeciwnikiem, na tyle blisko, by poczu¢ jego krew.

.Codex Astartes” podaje, ze pierwszy atak powinny wykonac
Druzyny Szturmowe, zdecydowanie i szybko uderzajac na
stabe punkty wrogiej formacji. Piechota nieprzyjaciela zostaje
rozerwana nha strzepy przy pomocy mieczy tancuchowych
oraz pistoletow boltowych, a pojazdy wyeliminowane dzieki
granatom przeciwpancernym oraz bombom termicznym. Taka
jest wtasnie ulubiona taktyka Kosmicznych Marines —w jednym
miejscu zadac niepowstrzymywalny i przygniatajacy cios, bez
litosci niszczac przeciwka, a nastepnie podobnie potraktowac
kolejny cel. Rzecz jasna, nie ma tu co méwic¢ o subtelnosci,
wazny jest przede wszystkim efekt — a przeciwnik, ktory
uwaza, ze jest to wszystko, na co sta¢ Druzyne Szturmowa,
jest w grubym btedzie.

Plecak rakietowy jest réwnie niebezpieczny dla przeciwnika, co
inne bronie na wyposazeniu Szturmowych Marines. To wtasnie

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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'DRUZYNA SZTURMOWA

on jest zrédtem tej ogromnej mobilnosci, poniewaz pozwala
swoim wtascicielom szybko pokonywac kazdy rodzaj terenu,
a takze dokonywac desantu z nisko przelatujacych promoéw
szturmowych , Thunderhawk”. W rekach zdolnego dowddcy,
DruzynaSzturmowa moze wiecby¢wyrafinowanym narzedziem
walki. Bo to wasnie ona zdolna jest do niespodziewanego
ataku na wrogiego dowddce, ktéry uwaza, ze jest bezpieczny
wsrdd swoich szeregdw, i to wiasnie ona doskonale nadaje
sie na formacje kontruderzeniowa lub wykonujaca misje
zwiadowcze tam, gdzie nie moga tego zrobi¢ Zwiadowcy.
W pewnych okolicznosciach Druzyny Szturmowe petnia
takze role przynety, sciagajac nieswiadomego przeciwnika do
umocnionych pozydji lub odciagajac go i dajac braciom czas
na lepsze przygotowania lub ewakuacje.

Druzyny Szturmowe wykonuja najkrwawsze i najniebezpiecz-
niejsze zadania. Czesto dziatajac z dala od reszty armii, sa
narazone na oflankowanie, brak wsparcia, a czasem nawet
walke z przyttaczajacymi sitami przeciwnika. Aby zwiekszy¢ ich
szanse, Sierzantéw wyposaza sie w systemy komunikacyjne
dostarczajace im niezliczonych informacji oraz taktycznych
analiz stuzacych Kosmicznym Marines do kontrolowania
przebiegu bitwy. Nawet jezeli trupy przeciwnikéw siegaja
mu juz po kolana, a on sam musi walczy¢ o zycie, Sierzant
Druzyny Szturmowej nie moze dba¢ tylko o swoje potozenie.
Musi przede wszystkim dopilnowa¢, by jego druzyna nie
zostata otoczona przez zadnych krwi przeciwnikéw. Gdyby
sie tak jednak stato, to jedynie zelazna wola i nadzwyczajne
mestwo pozwola Druzynie Szturmowej przebi¢ sie przez
zastepy przeciwnika.

WWZS S WtZw | A ZPOch
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne; Taktyka
Bojowa.

Co sie zas tyczy Szturmowego Marine bedzie tak:

Spadat bedzie na podstepnych przeciwnikéw niczym Aniot
Osadu. Plecak rakietowy bedzie mu skrzydtami, a ryk
jego silnikéw hymnem pomsty.

Niechaj miecz faicuchowy bedzie mu berfem wyroku,
a cierpki glos z radoscia spiewa z kazdym ciosem. Tak
oto Szturmowy Marine nies¢ bedzie krwawa zemste here-
tykom, zdrajcom i wszelkiej masci obcym, ktérzy wtar-
gneli do domcny Imperatora.

To jego zwa¢ beda zguba dowodcow i zabsjca krélow.
Pancerz fego lepkim bedzie od krwi pokonanych, a imie
otoczy szacunck.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros
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DRUZYNA CIEZKIEGO WSPARCIA

Druzyny Ciezkiego Wsparcia sa najciezej uzbrojonymi

formacjami Kosmicznych Marines, wyszkolonymi do niszczenia WWZS S WtZw | A ZPO a
przeciwnikow z dystansu. Jako wsparcie dalekiego zasiegu Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ !
ostaniaja Druzyny Szturmowe i Taktyczne, a takze eliminuja Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

wrogie pojazdy i inne dobrze opancerzone cele.

W przeciwienstwie do innych druzyn Kosmicznych Marines, ZASADY SPECJALNE

Druzyny Ciezkiego Wsparcia prowadza dziatania zbrojne I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne;

z ustalonych pozycji, opuszczajac je tylko podczas ofensywy, Taktyka Bojowa.
odwrotu lub kiedy trzeba zwiekszy¢ obszar razenia. Nie
oznacza to jednak, ze jest to formacja, ktéra nie ma
mozliwosci adaptacji do warunkéw panujacych na polu bitwy.
Dzieki przypisanym transporterom ,Rhino” moze swobodnie
zajmowac dogodne pozycje strzeleckie. Bez watpienia jest to
doskonate uzupetnienie zakonnych sit zbrojnych, poniewaz
sita ognia i zasieg, jakimi dysponuje, nie maja sobie réwnych.

Zasicg wojownika Druzyny Ciczkiego Wsparcia bedzie nie-
ograniczony, a fego sercu obca bedzie litos¢. Spod jego pal-
cow uwalniany bedzie ogien, ktéry jemu samemu nic nic
zrobi. Krzyk fego wywoltywat bedzie gromy, ktére go jednak

samego nie pochiona

Wiekszo$¢ Druzyn Ciezkiego Wsparcia sktada sie z Kosmicznych Nicchaj Druzyna Ciczkiego Wsparcia bedzie twym gnicwcm
Marines, ktérzy niedawno zakonczyli stuzbe w zakonnych niosacym swiatlo sprawiedliwosci Imperatora w na;mroczmc;—
Druzynach Zwiadu. | cho¢ jako neofici brali juz udziat sze zakatki pola b“wy Tam gdzic zajmic POZ)’CI@ fam stanie
w dziesigtkach, a moze nawet setkach star¢, stuzba w Druzynie jej forteca prawosci. W fej rekach spocznie los tych, ktorzy
Ciezkiego Wsparcia nie tylko bedzie dla nich pierwsza okazja do znajda sic w zasicgu jej nicustepliwego wzroku.

walki w pancerzach szturmowych, ale przede wszystkim chrztem o ) )
bojowym w gtéwnych sitach zbrojnych Kosmicznych Marines. IYV;Z}’SCY beda sic jej lekali, a oma sama strachu czu¢ nie

cdzie

Po otrzymaniu promocji do Druzyny Ciezkiego Wsparcia,
Kosmiczny Marine zostaje wyposazony w bolter oraz granaty,
dzieki ktorym ma zdoby¢ pierwsze doswiadczenia bojowe.
Jego gtéwnym zadaniem jest zapewnianie krétkozasiegowego
wsparcia ogniowego, wyszukiwanie celéw oraz wsparcie
bardziej doswiadczonych braci dzierzacych bron ciezka.
Dopiero kiedy udowodni, ze jest opanowanym i wytrwatym
zotnierzem, potrafiacym w zgietku bitwy doskonale celowac
i zachowywa¢ zimna krew, otrzyma z zakonnej zbrojowni
ciezka bron. Druzyny Ciezkiego Wsparcia ruszaja do boju
zazwyczaj wyposazone w cztery ciezkie bronie. Moga to byc¢
najczesciej spotykane ciezkie boltery i wyrzutnie rakiet lub
rzadsze dziata termiczne oraz dziata plazmowe. Preferowany
rodzaj broni zalezy od indywidualnych zapatrywan druzyn lub
potrzeb i mozliwosci Zakonu. Nie ulega jednak watpliwosci,
ze wszyscy cztonkowie Druzyn Ciezkiego Wsparcia musza
by¢ doskonale wyszkoleni w walce kazdym narzedziem
zniszczenia, w ktére moga zosta¢ wyposazeni

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros

Zgodnie z zaleceniami ,Codex Astartes” wiekszo$¢ Zakondw
wyposaza swoje Druzyny Ciezkiego Wsparcia w rozne
rodzaje ciezkich broni. Dzieki temu moga sobie lepiej radzic
z napotykanymi zagrozeniami. Pojedyncza Druzyna Ciezkiego
Wsparcia moze spetnia¢ réznorakie role na polu bitwy, na
przyktad dzielac sie na dwie druzyny operacyjne, z ktoérych
jedna bedzie zwalczata czotgi, a druga piechote. Ale pomimo
tego niektére Zakony Kosmicznych Marines dostosowuja
Druzyny Ciezkiego Wsparcia do konkretnych przeciwnikow
lub star¢. Na przyktad Purpurowe Piesci w obliczu zagtady
z rak taaa! Snagroda, zaczety powszechnie stosowac cztery
przeciwpiechotne ciezkie boltery. Z kolei Salamandry oraz
Imperialne Piesci najczesciej wyposazaja swoje Druzyny
Ciezkiego Wsparcia w dziata termiczne i dziata laserowe, dzieki
ktorym moga niszczy¢ wrogie pojazdy oraz fortyfikacje.
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Sposrod  wszystkich formacji Zakonu Kosmicznych Marines
najwiekszy strach w sercach przeciwnikéw budzi 1. Kompania.
Kosmiczny Marine wstepujacy w jej szeregi wywalczyt
sobie stawe na niezliczonych polach bitewnych i czynami
okupionymi krwia zdobyt uznanie braci zakonnych. Wiekszos¢
tych Weteranéw stuzyta wczesniej jako Sierzanci — niektérzy
nawet przez setki lat — niewielu natomiast zastuzyto sobie na
ten zaszczyt aktami szalonego heroizmu.

Kazdy cztonek 1. Kompanii posiada dostep do wszelkiej masci
uzbrojenia i stawiany jest za wzor cnét. Taki status pozwala na
swobodny dobor uzbrojenia z zakonnej zbrojowni, co oznacza,
ze Druzyny Weterandw nie sa tak rygorystycznie traktowane,
jezeli idzie o ich skfad i doktryny walki, jak pozostate formacje
Kosmicznych Marines. Czesto przygotowane sa i wyposazone
odpowiednio do specyficznych wymagan dziatar wojennych,
takich jak zabicie orkowego Herszta i jego obstawy, czy ostabienie
fali eldarskich Wojownikéw Khaina, zanim ci dotra do pola bitwy.

Druzyna Awangardy Weteranéw formowana jest z tych
cztonéw 1. Kompanii, ktorzy specjalizuja sie w sztuce walki
w zwarciu. Wiekszos¢ odstuzyta dodatkowy czas w zakonnych
Druzynach Szturmowych, szlifujac swoje zdolnosci w tyglu
krwawych star¢ wrecz.

Powiada sie, ze Weteran, uzbrojony jedynie we wiasne piesci
i rozum, nadal jest w stanie zaatakowac wrogi bastion i odnies¢
zwyciestwo. Jezeli jednak da¢ mu pistolet boltowy oraz miecz
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DRUZYNA AWANGARDY WETERANOW

tancuchowy, to trupem potozy po trzykro¢ wieksza liczbe
przeciwnikdéw. Na nieszczescie adwersarzy Ludzkosci, zakonna
zbrojownia jest tak bogata w narzedzia zadawania $mierci, ze
rzadko widuje sie Weterandw uzbrojonych w podstawowa bron.

Druzyny Awangardy Weterandw powszechnie uzywaja mieczy
i rekawic energetycznych oraz pistoletéw plazmowych, ale nie
pogardza takze mtotami i szponami energetycznymi, czy jeszcze
rzadszym orezem. Tego ekwipunku nie uzywa sie jak kazdego
innego, wszak pochodzi z zamierzchtych czaséw i stanowi
niezwykle cenne zakonne dziedzictwo. Weteran powracajacy
z pola bitwy bez swej broni musi sie poddac¢ wyczerpujacym
rytuatom pokutnym. Nie powinno wiec nikogo dziwi¢, ze nawet
nieuzbrojony bedzie zaciekle walczyt, nie tyle o wiasne przezycie,
ale o odzyskanie uzbrojenia, a z nim honoru.

Chociaz Druzyny Awangardy Weteranéw moga walczy¢ na
pierwszej linii, wiekszos¢ Zakonow powierza im funkcje sit
szybkiego reagowania. Wyposazone wtedy w plecaki rakietowe
czy transportery ,Rhino” moga dokonywac przetomowych
atakéw na przeciazone walkami wrogie formacje obronne
czy wspiera¢ mniej liczebnych sojusznikow. Juz za czaséw
Legiondw Kosmicznych Marines dowiedziono, ze szybko$c¢ jest
bronia sama w sobie, a efekty sa jeszcze bardziej druzgocace
dla przeciwnika, jesli skierowac ja tam, gdzie sie tego nie
spodziewa. W mysl tej idei po dzi$ dzien funkcjonuja jednostki
wyposazone w plecaki rakietowe. Taka stuzba jest niezwykle
ciezka i nie widac jej konica. Druzyny Awangardy Weteranow,
czesto nazywane ,Zelazna Piescia” Kapitana, sa nieustannie
w ruchu. Kiedy jeden przeciwnik zostanie unicestwiony,
nowe rozkazy wysytaja je w inne miejsce pola bitwy, by i tam
wykorzystaty swe $miercionosne zdolnosci.

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Weteran 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

ZASADY SPECJALNE

I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne; Taktyka
Bojowa.

Heroiczna Interwencja. Weterani znani sa z tego, ze w okre-
slonym czasie przybywaja w starannie wybrane miejsce, tam,
gdzie moga zada¢ przeciwnikowi najdotkliwszy cios. Jezeli
Druzyna Awangardy Weteranéw przybywa na pole bitwy
w mysl zasady Desant, to jej wtasciciel moze zadecydowac
0 uzyciu Heroicznej Interwencji — zanim nastapi rzut na zno-
szenie. Uzycie tej zdolnosci oznacza, ze oddziat Awangardy
Weterandw nie moze w tej turze strzelac (ani biec), ale moze
szarzowac (naturalnie, jezeli jest wystarczajaco blisko przeciw-
nika). Ze zdolnosci nie mozna skorzystac, jezeli do oddziatu
dotfaczyt bohater niezalezny.

JIdziemy tam, gdzie musimy. Zabijamy, kogo trzeba.
Niechaj Imperator ocenia prawos¢ naszych czynow’.

Sierzant D'Kestrel

1. Kompania Kruczey Gwardii
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DRUZYNA ARIERGARDY WETERANOW

Druzyny Ariergardy Weteranéw, stawiajac czota najwiekszym
zagrozeniom, zajmuja pozycje tam, gdzie ich wiasna linia frontu
jest najbardziej wrazliwa. Zalewajac przeciwnika precyzyjnymi
seriami z bolteréw, sa ucielesnieniem tego, do czego dazy
kazdy Kosmiczny Marine — ostoja zakonnych sit zbrojnych.

W przeciwienstwie do Awangardy 1. Kompanii, Ariergarda
z zakonnej zbrojowni dobiera bron zasiegowa. Czasami moze sie
zdarzy¢, ze Sierzanci takich druzyn dzierzy¢ beda spedjalistyczny
orez do walki wrecz, ale to sytuacje wyjatkowe. Jak sami twierdza,
lepiej jest zabi¢ przeciwnika z pewnej odlegtosci, niz babrac¢
sie w walce wrecz. Wiekszos¢ wojownikéw Druzyn Ariergardy
Weterandw wyposazona jest w boltery ze starannie wykonanymi
celownikami i zmodyfikowanymi lunetami. Niektdrzy ruszaja
jednak do boju z ciezszymi broniami, takimi jak wyrzutnie rakiet
czy dziata laserowe. Niedobory w sile ognia kompensowane sa
szerokim zestawem specjalistycznej amunicji do bolteréw, w ktory
wyekwipowani sa cztonkowie tych formacji. Mozna tu znalez¢
naboje przeznaczone do zwalczania ciezko opancerzonych celéw,
naboje stosowane w starciach na wiekszych odlegtosciach,
a takze kwasowe pociski, doskonate na rostych zielonoskorych
czy tyranidzkie monstra.

W wiekszosci Zakondéw mozna zaobserwowac pewna forme
wspotzawodnictwa pomiedzy Awangarda i Ariergarda 1.
Kompanii. Obie strony rywalizuja nieustannie pomiedzy
soba o honor i niebezpieczne przydziaty polowe. Pomimo
tego wspdtzawodnictwa cztonkowie Awangardy i Ariergardy
Weterandw ponad wszystko pozostaja bra¢mi zakonnymi,
ktérzy oddaliby za siebie zycie.

WW 2zZS S WtZw | A ZPOch
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Weteran 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne;
Taktyka Bojowa.

EKWIPUNEK BOJOWY

Specjalna amunicja. Kazdy model Druzyny Ariergardy
Weteranéw uzbrojony w bolter automatycznie posiada kilka
typéw amunicji. Przy kazdym strzelaniu Druzyny Ariergardy
Weterandw jej wiasciciel moze zdecydowa¢, ktérego rodza-
ju amunicji uzywa. Kazdy typ specjalnej amunicji zastepu-
je cechy boltera (wtacznie z bolterami, ktére sa czescia broni
podczepianych), zgodnie z ponizszym zestawieniem. W danej
fazie Strzelania wszystkie modele w oddziale musza uzyc¢ tej
samej amunigji.

.Czyny jednego $miatego wojownika moga odmieni¢ losy
bitwy. Pod swym dowddztwem mam czterech takich ludzi,
a kazdy nasz czyn zmienia ksztatt galaktyki”.

Sierzant Daegon Incursa
1. Kompania Najezdzcow
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Naboje ,Dragonfire”.
uwalniaja chmure przegrzanego gazu, ktérego nie zatrzyma
zadna ostona.

Te wydrazone pociski eksplodujac,

Zasieg Sita PP Typ
24" 4 5 Szybkostrzelna,
Anuluje Ostone*

*Anuluje Ostone. Przeciwko nabojom , Dragonfire” nie mozna
wykonywac rzutéw na Ostone.

Naboje , Hellfire”. Patrz strona 100.
Naboje ,Kraken”. Adamantynowy rdzen oraz lepszy gaz
pedny tych pociskéw sprawiaja, ze moga one przebic najgrub-

sza skore, nawet z duzych odlegtosci.

Zasieg Sita PP Typ
30" 4 4 Szybkostrzelna

Naboje ,Vengeance”. Stworzone do przebijania pancerzy
Zdradzieckich Marines, pociski , Vengeance” bazuja na technologii
wykorzystujacej niestabilny ptynny rdzen, ktéra choc niebezpieczna
w uzyciu, jest doskonata przeciwko opancerzonym celom.

Zasieg Sita PP Typ
18" 4 3 Szybkostrzelna,
Przegrzanie!

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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Wszystkie Zakony Kosmlcznych Marines posiadaja na
wyposazeniu pewna liczbe sSwietych pancerzy taktycznych

,Drednot”, obecnie powszechnie zwanych pancerzami
Terminatoréw. Kosmiczni Marines nie moga liczy¢ na lepsza
ochrone osobista niz te pancerze. Bronie przeciwpiechotne
rzadko sa w stanie je przebi¢, a nawet pociski przeciwpancerne
maja z tym czasem problem

Pancerze Terminatoréw sa bardzo rzadkie. Dla Kosmicznych
Marines mozliwo$¢ noszenia takiego pancerza w bitwie
jest ogromnym zaszczytem, ktérego dostapi¢ moga jedynie
cztonkowie elitarnej 1. Kompanii. Po przejsciu odpowiedniego
szkolenia zwiazanego z uzywaniem pancerzy Terminatorow,
Kosmiczny Marine staje sie pierwszym sposréd braci. Oczekuje
sie wtedy od niego, aby wykonywat najtrudniejsze misje
i walczyt jeszcze mezniej niz przystato na wysokie standardy
Adeptus Astartes. W3rod misji, na jakie sie go wysyta, mozemy
wyréznic¢: penetracje kosmicznych wrakéw zamieszkiwanych
przez Tyranidéw, ataki teleportacyjne, szturmy na Tytany oraz
dziatania bojowe w ekstremalnie niebezpiecznych srodowiskach,
takich jak przestrzen kosmiczna czy obszary wulkaniczne.

Terminatorzy maja bez watpienia miejsce posrdd najwiekszych
bohaterow Ludzkosci. To odwazni wojownicy, faczacy
niestrudzony heroizm Kosmicznych Marines z przerazajacym
uzbrojeniem oraz ogromna masa pancerzy taktycznych
.Drednot”. Zaden przeciwnik nie jest bezpieczny w obliczu ataku
Terminatoréw, ani horda Orkéw, ani adamantynowa forteca, ani
nawet kolosalne Tytany Chaosu. Terminatorzy sa niestrudzeni,
nie sposoéb ich powstrzymac i nigdy sie nie poddaja.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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Sierzant Terminator
Terminator
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ZASADY SPECJALNE

I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne;
Taktyka Bojowa.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pitorekawica. Pitorekawica to po prostu rekawica energetycz-
na z doczepiona pita fancuchowa o adamantynowych zebach,
ktéra mozna przecina¢ pancerne grodzie lub pancerze pojaz-
doéw. Ta bron, montowana do pancerzy Terminatoréw, poczat-
kowo przeznaczona byta do wykorzystania w czasie abordazy,
ale okazata sie tez bardzo skutecznym orezem przeciwko kaz-
demu opancerzonemu celowi.

Pitorekawica traktowana jest jak rekawica energetyczna, ale
w rzutach na przebicie pancerza pojazdu rzucamy dla niej 2K6.

Wyrzutnia rakiet ,Cyclone”. Wyrzutnia rakiet ,Cyclone”
zostata tak zaprojektowana, by mogli jej uzywac Kosmiczni
Marines w pancerzach Terminatoréw. Jest to zestaw rakiet przy-
twierdzony do ramion Terminatora, ktéry pozwala zwalcza¢
zaréwno ciezko opancerzone pojazdy, jak i lekka piechote.

Terminator w danej turze moze strzela¢ z wyrzutni rakiet
,Cyclone” oraz boltera szturmowego. Przy kazdym strzale
z wyrzutni wtasciciel moze zdecydowac, ktérego rodzaju
pociskdw uzywa.

Przeciwpancerne

Zasieg Sita PP Typ
48" 8 3 Ciezka 2
Odtamkowe
Zasieg Sita PP Typ
48" 4 6 Ciezka 2,
Obszarowa

Lcwy naramiennik pancerza Terminatora ozdobiony {est
duzym, kamiennym symbolem, znanym jako Crux
Terminatus. Jest to zaréwno oznaczenie taktyczne, jak
i honorowe

Powiada sic, ze w kazdym krzyzu spoczywa niewiel-
ki fragment pancerza bojowego noszonego przez same-
go Imperatora podczas cpickiego pojcdynku z Arcyzdrajcq

Horusem.

Wygl@d tego symbolu moze sie rézni¢ nawet w ramach
jedney druzyny czy Zakonu. Crux Terminatus Sierzantow
oraz oficerow fest plckmc; zdoblony niz ten, ktory nosza
szeregowi bracia. Utrata cho¢ jednego krzyza w bitwie
jest zdrada zaufania Imperatora i sciaga ogromny wstyd
na caly Zakon.

2008-10-20 07:44:37



DREDNOT

Kiedy Kosmiczny Marine odnosi bardzo ciezkie rany, ktérym
nawet jego nadludzkie ciato nie jest w stanie sprosta¢, z wielka
czcia zabierany jest z pola bitwy. Wiekszos¢ takich braci kona
z powodu obrazen lub od jednego z zakonnych Konsyliarzy
otrzymuje ktaske Imperatora. Zgodnie z tradycja Zakonu
ich martwe ciata zostaja spalone, pochowane lub wystane
w przestrzen kosmiczna na niekonczaca sie wedrowke

Ostatecznego spoczynku nie zaznaja jednak najwieksi
wojownicy, w ktérych iskra zycia i honoru nadal rozbtyskuje
jasno, chot¢ ich ciato zostato strzaskane. Dla nich wieczna
wojna jeszcze sie nie skonczyta. Te wspaniate umiejetnosci,
ogromna wiedza oraz bojowy duch musza nadal stuzy¢
Zakonowi, chociaz pod inna postacia. Okaleczone ciato
bohatera umieszcza sie wiec w cyborganicznej sieci pancernego
sarkofagu, a zmysty taczy z elektrowtdknami. Wojownik
wyzbywa sie kruchej cielesnej powtoki, aby otrzymac cos$
wspanialszego i bardziej wytrzymatego. Tak oto staje sie
Drednotem

Wiele szturméw rozpoczyna sie zmasowanym atakiem
Drednotéw na wrogie umocnienia. Te ogromne machiny
bojowe waza kilka ton i sa dwa lub trzy razy wyzsze niz zwykty
cztowiek. Kiedy zdecydowanie zblizaja sie do przeciwnika,
pociski odbijaja sie od ich adamantynowych i ceramitowych
pancerzy niczym deszcz. Ognista $mierc wylewa sie z ich broni,
a ogromne metalowe konczyny miazdza wszystkich, ktérzy nie
maja dos¢ rozumu, by uciec. Uzbrojenie Drednotéw zalezne
jest od wielu czynnikéw, miedzy innymi od warunkéw misji.
Najczesciej spotykany jest zestaw krotkozasiegowego wsparcia
sktadajacy sie z dziatka szturmowego oraz broni Drednota do
walki wrecz. Nie mniej przerazajace, cho¢ mniej powszechne,
jest potaczenie miota sejsmicznego z przeciwczotgowym
dziatem laserowym lub dziatem termicznym do niszczenia
umocnien. Nie trzeba dodawac, ze bohater sterujacy ta
ogromna machina nadzwyczaj biegle postuguje sie swoim
nowym orezem.

Potega Drednota to smiercionosne potaczenie nadzwyczajnej
sity maszyny oraz srogiej woli $miertelnie rannego weterana,
pofaczenie scementowane setkami, a nawet tysiacami lat.
Pamiec tych czcigodnych ,Pradawnych” czesto siega tysiecy lat
wstecz, do czaséw utworzenia ich Zakonéw. To miedzy innymi
dlatego czczeni sa przez innych Kosmicznych Marines, nie tylko
jako wspaniali wojownicy, ale takze wiekowi przodkowie oraz
zywe uosobienie bitew stoczonych w zamierzchtej przesztosci.
Drednoty to nie tylko budzace groze narzedzia wojny, ale
takze powiernicy tradycji oraz straznicy wiedzy, ktérych rady
cenne sa zaréwno dla nowicjuszy, jak i Wielkich Mistrzéw
Zakonow. Czesto sie zdarza, ze Drednoty sa cztonkami Rady
Zakonu, ktoéra wspieraja swa wiedza.

Pancerze Drednotéw sa jednymi z najswietszych relikwii
Zakonu. Wszyscy Kosmiczni Marines beda walczy¢ z nieziemska
wrecz furia o odzyskanie polegtego Drednota, by nalezycie
pogrzeba¢ wojownika, a maszyne zabezpieczy¢ z mysla
o kolejnym $miertelnie rannym bohaterze, ktéry dla przysztych
pokolen bedzie mégt sta¢ sie Pradawnym.

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 65

—Pancerz -
WWz2zs S P B T | A
Czcigodny Drednot 5 5 6 1251281084
Drednot 4 4 6 12 12 10 4 2
Drednot Szturmowy 4 4 6 13 13 10 4 2(3)

ZASADY SPECJALNE

Czcigodny. Jezeli Czcigodny Drednot zostanie trafiony z efek-
tem rykoszet lub penetracja, mozesz nakazac¢ przeciwnikowi,
by powtérzyt rzut na tabele uszkodzen pojazdéw. Musisz
zaakceptowac wynik drugiego rzutu, nawet jesli bedzie gor-
szy niz pierwszy.

Ruch Przez Ostone (tylko Drednot Szturmowy)

EKWIPUNEK BOJOWY
Bron Drednota do walki wrecz. Szczegdty znajdziesz
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

Miot sejsmiczny. Cios wyprowadzony miotem sejsmicz-
nym wywotuje potezne drgania. Ten orez traktowany jest jak
bron Drednota do walki wrecz, dla ktérej do rzutéw na tabeli
uszkodzen pojazdéw nalezy dodac 1.

Wyrzutnie granatéw szturmowych. Patrz strona 103.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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DRUZYNA ZWIADU

Po przyjeciu do Zakonu Kosmicznych Marines, nowy rekrut
zostaje witaczony w szeregi 10. Kompanii. Trafia tam pod
skrzydta Sierzanta, ktéry bedzie nim dowodzit na polu bitwy,
nadzorowat szkolenie i uczyt, co to znaczy by¢ jednym
z Adeptus Astartes

Zwiadowca Kosmicznych Marines musi sie duzo nauczy¢. Nie
chodzi tylko o przyzwyczajenie sie do licznych bioinzynieryjnych
modyfikacji dokonanych w jego ciele, ale takze o poznanie
litanii wojny, ktéra go wzmocni i duchowo wzbogaci. Podczas
wyczerpujacego szkolenia, ktére trwa wiele miesiecy, rekrut
uczy sie, jak uzywac ekwipunku bojowego, od ktérego zalezy
jego zycie oraz otrzymuje pierwsza szanse na stoczenie boju
z wrogami Ludzkosci.

Sierzant ocenia jego postepy i pokazuje mu, jak skutecznie
uzywac boltera, strzelby oraz szturmowego ostrza. W miare
postepéw, Zwiadowca poznaje inne bronie, takie jak ciezki
bolter, karabin snajperski, wyrzutnia rakiet czy bomby
termiczne. Bedac czescia sit rozpoznania, ma szanse poznac
wszystkie aspekty wojny. Dowie sie takze, ze Kosmiczny
Marine jest wcieleniem smierci, dla ktérego nie ma znaczenia
uksztattowanie terenu, typ przeciwnika czy orez krélujacy na
danym polu bitwy.

Lzej uzbrojeni i opancerzeni niz bardziej doswiadczeni bracia,
Zwiadowcy Kosmicznych Marines walcza zazwyczaj w luznych

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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formacjach. Ich obowiazki polegaja na infiltracji wrogich
pozycji i dziataniach w ukryciu

Dziatajac na tytach wroga, Zwiadowcy zastawiaja putapki
na maruderdw, niszcza sktady amunigji i parki maszynowe,
sledza ruchy wrogich sit oraz zbieraja informacje o planach
przeciwnika. Czasami Zwiadowcy niepostrzezenie przenikaja
do wrogiego obozu i porywaja dowadce, by go przestuchac lub
niszcza wyposazenie oraz zapasy. Uderzajac niepostrzezenie,
Zwiadowcy maja za zadanie wykonac¢ misje i zniknac¢, zanim
przeciwnik zdota ich dostrzec.

Zwiadowcy sa tez czesto wysytani na misje polegajace
na abordazu na okrety tyranidzkie lub na wyszukiwaniu
i niszczeniu stworzen synaptycznych, kontrolujacych inwazje
Tyranidéw. A poniewaz standardowa amunicja ciezkich
bolteréw jest nieefektywna przeciwko duzym tyranidzkim
biomonstrom, wiekszo$¢ Zakonéw wyposaza obecnie
Zwadowcow w specjalne pociski typu ,Hellfire” — ciezkie
naboje ceramiczne, zawierajace mutagenny kwas, ktéry
przezera sie przez tkanke. Taka bron potrafi powali¢ nawet
rozszalatego Karnifexa i nie trzeba chyba dodawac¢, ze rownie
dobrze radzi sobie z mniej wytrzymatymi przeciwnikami.

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Sierzant Zwiadowcéw 4 4 4 4 1 4 2 9 4+
Zwiadowca 3 3 4 4 1 4 1 8 4+

ZASADY SPECJALNE

I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne; Taktyka
Bojowa; Infiltracja; Ruch Przez Ostone oraz Zwiadowcy.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pociski ,Hellfire". Ciezki bolter znajdujacy sie na wyposaze-
niu Druzyny Zwiadu, zamiast strzela¢ normalnie, moze wypluc
z siebie jeden pocisk typu , Hellfire”:

Zasieg Sita PP Typ
36" X - Ciezka 1,
Obszarowa

Zatruta (2+)

Strzelba. Strzelby to niezawodne i uniwersalne bronie palne
czesto uzywane przez Zwiadowcdw Kosmicznych Marines

Zasieg Sita PP Typ
12" 4 - Szturmowa 2

Karabin snajperski. W karabinach snajperskich uzywa sie
poteznych celownikéw optycznych pozwalajacych na skutecz-
na eliminacje bardzo oddalonych celow

Zasieg Sita PP Typ
36" X 6 Ciezka 1,
Snajperska

Ptaszcze Maskujace. Patrz strona 100.
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W ostatnim etapie szkolenia Zwiadowca trafia do Szwadronu
Motocykli Zwiadu. Jest to szybka formacja specjalizujaca sie
W rozpoznaniu i nekaniu jednostek przeciwnika. Ich dziatania
sa bardziej niezalezne niz innych Zwiadowcéw, do tego stopnia
nawet, ze stanowia osobna odnoge sit frontowych Kosmicznych
Marines i odpowiadaja jedynie przed wiasnymi Sierzantami

Cho¢ Motocyklisci Zwiadu nadal stosuja taktyke uderz i uciekaj,
do ktoérej przywykli we wczesnych latach stuzby, to zakres ich
umiejetnosci bojowych znacznie sie poszerza w miare zdobywania
doswiadczeniaiotrzymywania dostepu do specjalnego wyposazenia.
Kiedy przeciwnicy koncentruja sie na walkach z gtéwnymi sitami
Kosmicznych Marines, Motocyklisci Zwiadu sieja zamet na ich
tytach, nakierowujac bombardowania orbitalne oraz rezerwy.

WW2ZS S WtZw | A ZP Och
Sierz. Motogyklistow Zwiadu 4 4 4 4(5) 1 4 2 9 4+
Motocyklista Zwiadu 3 3 4 45) 1 4 1 8 4+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Druzyny Operacyjne;
Taktyka Bojowa; Infiltracja; Zwiadowcy.

EKWIPUNEK BOJOWY

Miny kasetowe. Dziatajac na tytach wroga, Zwiadowcy uzy-
waja min kasetowych — wybuchowych urzadzen wypetnio-
nych matymi bombami przeciwpiechotnymi i uruchamianymi
dzieki potykaczom lub czujnikom nacisku. Uzywa ich sie tam,
gdzie moga dosiegnac najdzielniejszych i najbardziej brawuro-
wych przeciwnikdw.

Zanim rozpocznie sie bitwa, kazdy Szwadron Motocykli Zwiadu
wyposazony w miny kasetowe moze je umiesci¢ na dowolnym
obszarze terenu. Pamietaj, ze Szwadron Motocykli Zwiadu,
ktory podzieli sie na druzyny operacyjne, w przypadku min
kasetowych traktowany jest jak jeden oddziat. Na poczatku
bitwy, tuz po rozstawieniu terenu, powiedz, ze Twoi Motocyklisci
Zwiadu umieszczaja miny kasetowe i w tajemnicy zanotuj,
w ktorym obszarze terenu to robia. Na kazdym obszarze terenu
mozna umiesci¢ tylko po jednej minie kasetowe;.

Miny kasetowe wybuchaja automatycznie, kiedy pierwsza
dowolna jednostka (zaprzyjazniona lub wroga) wejdzie w dany
obszar terenu. Mina wybucha po tym, jak jednostka skonczy
ruch i zadaje jej 2K6 trafien, ktore traktowane sa jak trafienia
podczas strzelania i opisane nastepujacym zestawem cech:

Zasieg Sita PP Typ
n/d 4 - Anuluje ostone

Jezeli mine kasetowa odpalit pojazd, to trafienia sa zawsze
rozpatrywane wzgledem jego tylnego pancerza, co oznacza,
ze fadunki dosiegty stabego pancerza dolnego. Kiedy efekty
wybuchu miny kasetowej zostana juz okreslone, mine traktuje
sie jako zuzyta i wiecej nie bedzie juz wybuchata.

Strzelba. Patrz strona 66.
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Radiolatarnia lokalizacyjna. Motocyklisci Zwiadu czesto
posiadaja radiolatarnie lokalizacyjne sktadajace sie z transpon-
dera teleportacyjnego, szerokopasmowych komunikatoréw oraz
geopozycjonerow. Po aktywowaniu radiolatarnie przekazuja
do Taktycznej Sieci Astartes szczegdtowe informacje dotyczace
pozycji, pozwalajace na precyzyjne wykorzystanie rezerw.

Jedli jednostka bedzie chciata przyby¢ na pole bitwy zgodnie
z zasada Desant i wybierze miejsce w odlegtosci do 6” od modelu
posiadajacego radiolatarnie lokalizacyjna, wéwczas nie wykonuje
sie rzutu na znoszenie. Ponadto radiolatarnia na poczatku tury,
w ktérej ma by¢ uzyta, musi sie znajdowac na polu bitwy.

Granatnik Astartes. Motocyklisci Zwiadu moga by¢ wyposazeni
w granatniki, ktére zatadowane sa pociskami przeciwpancernymi
i odtamkowymi oraz wyposazone zostaty w kompensacyjne systemy
celownicze, pozwalajace skutecznie strzela¢ podczas jazdy. Przy kaz-
dym strzale wiasciciel decyduje, ktdrego rodzaju pociskéw uzywa.

Granaty odtamkowe

Zasieg Sita PP Typ

24" 3 6 Szybkostrzelna,
Obszarowa

Granaty przeciwpancerne

Zasieg Sita PP Typ

24" 6 4 Szybkostrzelna

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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SZWADRON MOTOCYKLI

Szwadrony motocykli Kosmicznych Marines wykonuja misje
polegajace na szybkich szturmach, bazuja przy tym na
informacjach zebranych przez Zwiadowcéw lub Scigacze.
Szwadrony Motocykli atakuja z niewiarygodna szybkoscia.
Polegajac na zaskoczeniu i impecie, robia wytomy we
wrogich formacjach i oddalaja sie, zanim przeciwnik zdazy sie
pozbiera¢, by chwile pdZzniej zaatakowac¢ ponownie, ale od
innej strony. Ich taktyczne uderzenia poréwnywane sa czesto
z piorunami — kiedy przeciwnik ustyszy, ze sie zblizaja, cios
zostat juz zadany.

Motocyklista Kosmicznych Marines moze wykorzystywac
swoj potencjat tylko kiedy on sam i jego maszyna beda
w doskonatej symbiozie. Dlatego wtasnie , Codex Astartes”
nakazuje, by wszyscy Szturmowi Marines, Zwiadowcy oraz
cztonkowie 6. Kompanii doskonalili sie podczas szkolenia
w walce na motocyklach

Niektére Zakony ida o krok dalej i szkola kazdego Kosmicznego
Marine, nawet tego, ktéry dawno temu przeszedt do 1.
Kompanii, a czasami dotyczy to takze cztonkéw Rady
Zakonu. Niewiele jest jednak Zakonéw doréwnujacych pod
tym wzgledem Biatym Szramom, ktére z duma uzywaja
Szwadronéw Motocykli jako gtownych sit uderzeniowych. Sa
tez tacy, ktérzy nie przepadaja za motocyklami i wola swoje
oddziaty uderzeniowe wyposaza¢ w transportery ,Rhino”
i ,Razorback”.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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Motocykl Kosmicznych Marines to solidna
konstrukcja. | wtasnie taki musi by¢, wszak ma unies¢ w petni
opancerzonego Kosmicznego Marine, szybko sie z takim
ciezarem przemieszcza¢ i jeszcze do tego pozwala¢ na
wykonywanie swobodnych manewréw. Nawet przy niewielkich
predkosciach pofaczona mase motocyklisty i jego maszyny
nietatwo jest zatrzymac. Wielu doswiadczonych Kosmicznych
Marines dosiadtszy motoréw, potrafi bez szwanku przejezdzac¢
przez $ciany. Co takie uderzenie moze zrobi¢ z zywa tkanka,
lepiej pozostawi¢ w sferze wyobrazni.

W najciezszych misjach szturmowych site ognia Szwadronéw
Motocykli wzmacnia sie Motocyklami Wsparcia. Kazda
taka maszyna dysponuje poteznym zestawem uzbrojenia,
sktadajacym sie ze sprzezonych bolterow oraz dziata
termicznego lub ciezkiego boltera

Potega Motocykli Wsparcia jest tak duza, ze wiele Zakonow
taczy je w samodzielne szwadrony, zapewniajace mobilne
wsparcie ogniowe Zwiadowcom, Szturmowym Marines lub
innym szwadronom motocykli. Niewiele jednak Zakonow
posiada wystarczajaca liczbe Motocykli Wsparcia, by uzywac
ich- w duzych ilosciach. Przy tych rzadkich okazjach, kiedy
te maszyny pojawiaja sie w duzej liczbie, stanowia niemal
niepowstrzymanasita. Przyktademtegojest taktykazastosowana
przez Biate Szramy podczas wojny o Armageddon.

WtZw | A ZP Och
1T 4 2 9 3+

WW zS S
Sierzant Motocyklistow 4 4 4 4(
Motocyklista
Kosmicznych Marines
Motocykl Wsparcia
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51 4 1 8 3+
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ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa.

Druzyny Operacyjne. Szwadron Motocykli w petnej sile (skta-
dajacy sie z osmiu motocykli i jednego Motocykla Wsparcia)
moze zostac¢ podzielony na dwie druzyny operacyjne, jak to
opisano na stronie 51. Jedli tak sie stanie, Motocykl Wsparcia
traktowany jest jako dwa modele, co daje jedna druzyne ope-
racyjna ztozona z pieciu motocykli i druga, w ktoérej sktad
wchodza trzy motocykle i Motocykl Wsparcia.

Szwadronow Motocyklx uzywajcie mczym ostrzy, khufa-
cych przeciwnikow i powstrzymuﬂcych jego kontruderze-
nia. Ale ze wszechmiar miejcic baczenie, bo szybkos¢ bez
ukicrunkowania fest niczym, ako i najpotczniejsza brod
bez whasciwego celowania.

Postawa motocyklisty powinna by¢ zawsze zdecydowa-
na i mezna, a nie bierna 1 sztywna. Szybkosc‘ fest zaleta,
a zaskoczenie najbardziej smiercionosnym orezem. W ela-
stycznosci tkwit bedzie jego sukces, a w sukcesie chwata.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros
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Kosmiczni Marines znani sa jako Anioty Smierci i tytut ten
nigdy nie jest bardziej odpowiedni niz podczas ich atakéw
z wykorzystaniem Kapsut Desantowych. Zaiste, jest to
niezwykfa bron wymierzana w samo serce przeciwnika, ktéra
ma za zadanie zaskoczy¢ i przerazi¢ przeciwnika. Dopiero
co dymiace kadtuby spadty z hukiem na ziemie, a juz ich
witazy po detonacjach odpadaja i uwalniaja ogromnych
wojownikéw siejacych wkoto Smierc i zniszczenie. Szybkos¢
takiego uderzenia jest tak duza, ze niewielu przeciwnikéw
jest w stanie przechwyci¢ Kapsuty Desantowe zanim wyladuja.
Jedyne co zazwyczaj moga zrobi¢, to czeka¢, modli¢ sie
i karmi¢ ztudna nadzieja, ze moze beda w stanie przetrwac
ten teatr $mierci i pozogi, ktérego gtéwnymi aktorami sa
Kosmiczni Marines.

Kapsuty Desantowe ksztattem i zasada dziatania przypominaja
kapsuty ratunkowe statkéw kosmicznych. Wystrzeliwane
sa ze straszliwa sita z wiszacego na niskiej orbicie okretu,
a zamontowane na nich pierscienie rakietowych silnikéw
hamujacych pozwalaja im doktadnie trafi¢ w strefe desantu.
Wewnatrz Kapsuty, w spartanskich warunkach, przewozona
jest druzyna Kosmicznych Marines lub Drednot. Jedyne co
chroni pasazeréw, to ptyty pancerza Kapsuty. Opadajac na
powierzchnie planety, Marines nierzadko wznosza gtosy
w hymnach pomsty i sprawiedliwego gniewu, utwardzajac
swe serca wobec nadchodzacej grozy i szykujac sie na $mierc¢
lub bitewna chwate.

Wiekszos¢ atakow przeprowadzana jest z uzyciem stosunkowo
niewielkiej liczby Kapsut Desantowych. Czasami zdarza sie
jednak, ze cate Zakony, takie jak NajezdZcy czy Czarni
Konsule, dokonuja tego typu desantéw na ogromna skale. Sa
to szturmy o przerazajacym pieknie, kiedy co najmniej setka
Kapsut Desantowych spada na przeciwnikdéw niczym grzmiacy
zwiastuni niedoli.

—Pancerz —
Typ ZS P B T
Kapsuta Desantowa Odkryty 4 12 12 12

Transport

Kapsuta Desantowa posiada pojemnos¢ transportowa
wynoszaca dwanascie modeli. Moze przewozi¢ jednego
Drednota lub jedno Dziato , Thunderfire”.

Natychmiast po wyladowaniu Kapsuty Desantowej, fadunki
wybuchowe odrzucaja witazy i caty desant musi niezwtocznie
wysias¢ (zgodnie ze standardowymi przepisami). Po wyjsciu
desantu do konca gry zaden model nie moze wsias¢ do
Kapsuty Desantowe;.

Punkty ogniowe oraz wejscia. Po wyladowaniu Kapsuta
Desantowa otwiera sie i dlatego traktowana jest jak pojazd
odkryty.

Przybywamy. Wybawienia wypatrujcie na niebie”.

Kapitan Kayvaan Shrike do Komisarza Lenta
tuz przed ladowaniem na Ukrytej Nadziei
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ZASADY SPECJALNE

Desant orbitalny. Kapsuty Desantowe wprowadzane sa do gry
zgodnie z zasadami Desantu, ktére mozna znalez¢ w podstawowym
podreczniku Warhammera 40.000, w rozdziale ,Zasady specjalne
misji”. Na poczatku swojej pierwszej tury musisz wybra¢ potowe
wiasnych Kapsut Desantowych (zaokraglajac w gore), ktére wyko-
naja Desant Orbitalny. Jednostki wykonujace Desant Orbitalny poja-
wiaja sie w pierwszej turze. Dla pozostatych Kapsut Desantowych
nalezy rzuca¢ wedtug standardowych zasad. Jednostka, ktoéra
wykonuje Desant wykorzystujac do tego Kapsute Desantowa, nie
moze szarzowac w turze, w ktérej przybyta na pole bitwy.

Bezwtadnosciowy System Naprowadzania. Jesli Kapsute
Desantowa zniesie na teren niedostepny lub nad inny model
(zaprzyjazniony lub wrogi!), odlegtos¢, o ktéra przemiesci sie
Kapsuta, nalezy zmniejszy¢ o minimalny dystans pozwalajacy na
jej zatrzymanie sie przed przeszkoda.

Nieruchoma. Kapsuta Desantowa po wyladowaniu nie moze sie
poruszac i pod wszelkimi wzgledami traktowana jest jako pojazd
unieruchomiony na skutek uszkodzen (nie mozna jej naprawic).

EKWIPUNEK BOJOWY

Wyrzutnia ,Deathwind”. Niektére Kapsuty Desantowe
W zamian za bolter szturmowy zostaja wyposazone w wyrzut-
nie typu ,Deathwind”:

Zasieg Sita PP Typ
12" 5 - Ciezka 1, Duzy
Wzornik Wybuchu

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines

2008-10-20 07:44:43

A TR TR A R A TR 8
Nt R O R
SiaBaig L8 H.LE.

B e ™ g =

69



70

MISTRZ KUZNI

Mistrz Kuzni jest pierwszym sposréd zakonnych Zbrojmistrzéw,
odpowiedzialnym za park maszyn bojowych, do ktérego naleza
transportery ,Rhino”, ,Land Raider” oraz czotgi ,Predator”.
Jego wiedza o tajemnych naukach udoskonalana jest przez wieki
stuzby i moze sie rownac z ta, ktéra posiadaja Kaptani Maszyny
z Marsa. Mistrz Kuzni jednym spojrzeniem potrafi rozpoznac
dolegliwosci ducha maszyny, a przyczyne niedomagania okresli¢
na podstawie ledwie styszalnego szeptu udreki.

Tak niesamowite i nadzwyczajne umiejetnosci czynia z Mistrza
Kuzni kogos na ksztatt wyrzutka z jego wiasnego Zakonu. | choc¢
jest on cztonkiem Rady Zakonu, to towarzystwo znajduje jedynie
wsroéd podleglych mu Zbrojmistrzéw i to tylko wtedy, kiedy
moze rozmawiac z nimi wytacznie o ukochanych maszynach.

Ta izolacja popycha Mistrza Kuzni w jeszcze wieksze dziwactwo.
Otoczony przez nieme maszyny i bezmysinych Serwitoréw,
sam traci gtos. Przy rzadkich okazjach, kiedy Mistrz Kuzni
przemawia, robi to w sposéb wyniosty i monotonny, zimno
i z budzaca zaktopotanie szczegdtowoscia oraz precyzja.

Ale nie wszystkie Zakony w ten sposéb traktuja Mistrza Kuzni.
Niektore, jak Mentorzy, Pretorianie Orfeusza czy Astralni Rycerze
dozanikajacejtechnologii Ludzkosci podchodza bezzabobonodw,
a inne, Zelazne Dionie na przykfad, z entuzjazmem.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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W tych Zakonach Mistrz Kuzni jest nie mniej szanowana osoba
niz sam Wielki Mistrz. Ale sa to rzadkie sytuacje. Co wiecej,
Zakon, ktéry podziela punkt widzenia Mistrza Kuzni, $ciaga na
siebie podejrzenia wielu bardziej konserwatywnych braci.

Poza obowiazkami zwiazanymi ze zbrojownia, Mistrz
Kuzni zajmuje sie takze konserwacja wszelkich tajemnych,
mechanicznych relikwii, znajdujacych sie w rekach Zakonu.
Najstarsze i najbardziej znane Zakony maja w swych skarbcach
wiele takich technologicznych cudéw. Wiekszos¢ z nich jest
tak nieprawdopodobnie skomplikowana, ze Zzaden zywy
cztowiek nie moze nawet marzy¢ o poznaniu ich tajemnic. Inne
powstaty dzieki tajemnicom tak starym, ze jedynie rzemieslnik
o wiedzy Mistrza Kuzni moze sie nimi zajmowac, nie narazajac
Zycia wiasnego ani oséb znajdujacych sie w poblizu. Jezeli
zajdzie wielka potrzeba, to Mistrz Kuzni zabiera taka broh na
pole bitwy i uwalnia furie zapomnianej technologii Ludzkosci.

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Mistrz Kuzni 4 5 4 4 2 4 2 10 2+

ZASADY SPECJALNE
| Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Btogostawiennstwo Omnizjasza; Wzmocniona Ostona.
Patrz sasiednia strona.

EKWIPUNEK BOJOWY

Serworamie; serwouprzaz. Patrz sasiednia strona.

Konwerter materii. Konwertery materii to nadzwyczaj rzad-
kie artefakty, emitujace promien, ktory, trafiajac w cel, wywo-
tuje kontrolowana subatomowa reakcje, zamieniajac mase
w energie. Zabdjczy wybuch jest tym silniejszy, im dalej znaj-
duje sie cel, poniewaz promien ma wiecej czasu na zwieksze-
nie swojej mocy.

Strzatz konwertera materii ma rézne zestawy cech, w zaleznosci
od odlegtosci celu od strzelajacego. Strzelajac z konwertera
materii, nalezy zmierzy¢ zasieg do celu i przytozy¢ wzornik
Wybuchu. Po okresleniu koncowego potozenia wzornika
konwertera wybuchu (po zniesieniu go), zmierz odlegtos¢ do
srodka wzornika Wybuchu i wynik poréwnaj z tabela ponizej,
aby okresli¢ cechy strzatu:

Zasieg Sita PP Typ
do 18" 6 - Ciezka 1, Obszarowa
18" do 42" 8 4 Ciezka 1,0bszarowa
42" do 72" 10 1 Ciezka 1,0bszarowa
ponad 72"  Pudfo!  n/d n/d
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ZBROJMISTRZ

Starozytny pakt pomiedzy Adeptus Mechanicus i Adeptus
Astartes pozwala Kosmicznym Marines wysyta¢ na Marsa
wojownikéw przejawiajacych zdolnosci we wtadaniu maszynami.
Zanim zostana kapfanami Boga-Maszyny, przeby¢ tam musza
dtuga i zmudna droge. Kroczac po niej, posiada przekazywana
z pokolenia na pokolenie, starozytna wiedze, bez ktérej
Kosmiczni Marines nie byliby w stanie prowadzi¢ wojen.

Nawet najbardziej ambitni Zbrojmistrzowie szkola sie na Marsie
przez wiele lat. Lat wypetnionych nauka o ceremoniatach
aktywacji, konserwadji, sposobach wywotywania i tagodzenia
gniewu Ducha Bojowego maszyn, ktorymi przyjdzie sie im
opiekowac. Do Zakonu powracaja odmienieni, jako matoméwni,
tajemniczy i zamknieci w sobie indywidualisci. Od tego
momentu sa wojownikami o podwdijnej lojalnosci, wiezami
krwi zwiazanymi ze swoim Zakonem, ale duchem i umystem
potaczeni z tajemnicami Mechanicusu Omnizjasza. Ta dychotomia
powoduje, ze Zbrojmistrz traci petne zaufanie swoich braci i nie
ma dostepu do tajemnic ani rytuatéw Zakonu.

Znajomos¢ mrocznych tajemnic technologii i mitycznej nauki
0 maszynach sprawia, ze bracia zakonni, pomimo tego chtodnego
dystansu, darza Zbrojmistrzéw ogromnym szacunkiem. Zdolnosci
bojowe Zakonu Kosmicznych Marines bytyby znacznie nizsze bez
jego wszystkich technologicznych narzedzi, co wiecej starozytne
wyposazenie musi by¢ caty czas utrzymywane w gotowosci — bez
Zbrojmistrzéw bytoby to niemozliwe. Zbrojmistrzowie pozostaja
jednak przede wszystkim wojownikami, Zzotnierzami, ktoérych
nierzadko mozna spotka¢ w samym sercu najbardziej zacietych
walk. To oni najgorliwiej walcza o odzyskanie pojazdu badz
artefaktu, ktory wpadt w rece wroga. Czynia to z po$wieceniem
nieporéwnywalnym z tym, do jakiego zdolni sa zwykli bracia,
ratujacy swoich ciezko rannych towarzyszy.

WWZS S WtZw | A ZPOch
Zbrojmistrz 4 4 4 4 1 4 1 8 2+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Blogostawienstwo Omnizjasza. Jezeli w fazie Strzelania
Zbrojmistrz styka sie podstawka z uszkodzonym pojazdem, to
zamiast strzela¢, moze podjac prébe naprawienia go. Rzu¢ K6
i dodaj ponizsze modyfikatory:

Kazdy Serwitor z serworamieniem w oddziale +1
Zbrojmistrz ma serwouprzaz +1

Jesli ostateczny wynik wyniesie 5 lub wiecej, to usuniety
zostanie efekt unieruchomiony lub naprawiona zniszczona
bron (wybdr wtasciciela). Jezeli zostanie naprawiona zniszczona
bron, to bedzie z niej mozna strzela¢ od kolejnej fazy
Strzelania. Zbrojmistrz nie moze podejmowac naprawy, kiedy
jest okopany lub wycofuje sie.

.Takoz przyzywamy Ducha Maszyny.Takoz czynimy

catym, co bylo rozdzielone™

Z Hymnu Odtworzenia
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ostony, wzmacniajac nadwatlone mury czy metalowe kon-
strukcje. Przed rozpoczeciem gry, kazdy Zbrojmistrz moze
wzmocnic jeden teren sklasyfikowany jako ruiny. Podczas roz-

stawienia wybierz jedna ruine w swojej strefie rozstawienia,
ktéra ma zosta¢ wzmocniona. Na czas catej bitwy rzuty na
Ostone wykonywane w tej ruinie zwiekszone sa o jeden. Na
przykfad, zwykta ruina daje Ostone 4+, a wiec wzmocniona da
Ostone 3+. Kazda ruine mozna wzmocnic tylko jeden raz.

EKWIPUNEK BOJOWY

Serworamie. Wielu Zbrojmistrzow wyposazonych jest
w potezne serworamiona, stuzace do przeprowadzania szyb-
kich napraw na polu bitwy, ale mogace réwniez petic¢ role
broni. Serworamie dodaje modelowi jeden dodatkowy atak,
wykonywany osobno z Inicjatywa 1 i Sita 8, a takze ignoruja-
¢y rzuty na Pancerz.

Serwouprzaz. Serwouprzaz traktowana jest jako: dodatkowe
serworamie (Zbrojmistrz ma wiec dwa Ataki pochodzace od ser-
woramienia), palnik plazmowy (traktowany w fazie Strzelania
jako sprzezony pistolet plazmowy, nieuzywany w walce wrecz)
oraz miotacz ognia. Zbrojmistrz w fazie Strzelania moze strze-
li¢ z obu broni zamontowanych w uprzezy lub z jednej broni
zamontowanej w uprzezy oraz jednej broni osobistej.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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- SERWITOR

Serwitorzy to monozadaniowi niewolnicy, ktérzy istnieja
wyltacznie, by pomagac¢ Zbrojmistrzom w ich obowiazkach.
Kazdy jest tajemnym potaczeniem cztowieka i maszyny, bez
0sobowosci | rozumu, wyposazonym w wiele mechanicznych
modyfikacji, takich jak swidry, ogromne mechaniczne szczypce,
czujniki podczerwieni czy bioniczny egzoszkielet. A wszystko
to po to, by najlepiej jak to mozliwe pomagac Zbrojmistrzowi.
Niektérym Serwitorom doczepia sie takze ciezkie bronie,
dzieki czemu petnia role straznikéw swojego mistrza.

Tajemniczy proces tworzenia Serwitoréw rézni sie w zaleznosci
od Zakonu. Niektérzy hodowani sa z ludzkiego materiatu
genetycznego przy uzyciu sztucznych substancji odzywczych.
Inni to odrzuceni neofici, cywilni kryminalisci lub dezerterzy,
ktérzy zostali poddani lobotomii i pozbawieni umystu.

Cho¢ cechuja sie duza sita fizyczna, Serwitorzy sa ograniczeni
umystowo i potrafia tylko reagowac na rozkazy bioprogramow,
ktére Zbrojmistrzowie umiescili w ich mdzgach. Niemal
nie odczuwaja bolu i strachu, nie maja tez intuicji. Bez
ciagtego nadzoru Zbrojmistrzéw Serwitorzy sa nieobliczalni —
wiekszos¢ popada w umystowa blokade, betkoczac co$ pod
nosem, kiedy ich zniszczone mézgi prébuja odzyskac jakas
forme sSwiadomosci. Niemniej jednak, wiekszos¢ Zakondw
Kosmicznych Marines bardzo polega na tych cyborgach, ktérym
powierza sie opieke nad uzbrojeniem. Setki biomechanicznych
niewolnikéw mozola sie nieprzerwanie wewnatrz muréw
kazdej zakonnej fortecy, przygotowujac $wiete narzedzia
wojny i dogladajac ich.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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Cho¢ ich obecnos¢ jest konieczna dla utrzymania
mechanicznych urzadzen Zakonu, to jedyne, co moze spotkac
Serwitorow ze strony Kosmicznych Marines, to obojetnos¢.
W wiekszosci Zakonow Serwitorzy sa ignorowani przez
wszystkich, z wyjatkiem Zbrojmistrzow lub postrzegani, jak
kazda inna maszyna lub elementy wyposazenia. W niektérych
Zakonach podchodzi sie do nich wrecz z odraza, ich postac¢
przeciez uraga ludzkiemu duchowi i ciatu.

Istnieje jednak niewielka liczba Zakonéw Kosmicznych
Marines, zwtaszcza tych mocno powiazanych z Adeptus
Mechanicus, w ktérych uwaza sie, ze Serwitorzy dostapili
duchowego potaczenia z Omnizjaszem. Traktuje sie ich
wtedy jak biomechaniczne kaplice i szanuje sie niemal na
rowni z innymi artefaktami, a ich stowa analizuje pod katem
wskazowek i proroctw Boga Maszyny. Kosmiczni Marines,
ktorzy podzielaja takie przekonania, wierza, ze w ten sposéb
zblizaja sie do Omnizjasza. Inne Zakony uwazaja jednak, ze
te praktyki sa odrazajace i balansuja na skraju herezji. | tylko
nikt nie wie, co o tym wszystkim mysla sami Serwitorzy — jesli
w ogdle potrafia zauwazy¢ ten problem.

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Serwitor 3 3 3 3 1 3 1 8 4+

ZASADY SPECJALNE

Umystowa Blokada. Zmodyfikowany i zredukowany mézg
Serwitora stabo funkcjonuje, jezeli nie jest bez przerwy
nadzorowany.

Na poczatku swojej tury, kazdy oddziat Serwitoréow musi wykonac
test Umystowej Blokady. Dla kazdej jednostki Serwitoréw rzu¢
K6. Jezeli wypadnie 4, 5 lub 6, to test zostat zdany i do korica
tury oddziat moze normalnie funkcjonowac. Jezeli wypadnie 1,
2 lub 3 Serwitorzy doswiadczaja Umystowej Blokady — jednostka
(i wszyscy bohaterowie do niej dotaczeni) nie moze sie w tej
turze ruszaé, strzela¢ ani szarzowac (ale bedzie normalnie
walczyta, jezeli bedzie juz w walce wrecz). Test zdawany jest
automatycznie, jezeli na poczatku tury do oddziatu Serwitoréw
dotaczony jest Zbrojmistrz lub Mistrz Kuzni.

]ako dowodca  bedziesz dysponowai miriadami  narze—
dzi i urzadzes, ale medrzec wie, ze bitwy wygrywa sic
ciafem, a nie maszyna. Cialo moze sic uczy¢, a maszy-
na trzeba kierowac. Cialo wie, co to lojalnos¢ wzgledem
braci oraz szacunck wzgledem Imperatora, dla maszyny sa
to obce pojecia.

W najbardziey ponurym dniu i w obliczu porazki, nie
polcgaj na maszynie, ale na swoich braciach. Maszyna
przyniesie ci zwyciestwo tylko Wtcdy kiedy powiesz fej,
jak ma to zrobic. Na jedno twoje stowo bracia pojda
w ogien, rzuca sic w wir najbardziej przerazajacey rzezi
i przyniosa ci zwyciestwo, bo ich o to poprosites.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros
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DZIALO ,,THUNDERFIRE" “"Eﬁ\’{ﬁ

Sity zbrojne Kosmicznych Marines uderzaja poteznie i szybko,
dlatego jednostki, ktére nie potrafia nadazy¢ za reszta armii,
staja sie bezuzyteczne. Z tego powodu wiekszos¢ dziat
wsparcia Kosmicznych Marines montowana jest na pojazdach.
Najlepszym przyktadem sa tutaj dziato szturmowe ,, Vindicator”
oraz samobiezna wyrzutnia rakietowa ,Whirlwind”. Jedynym
wyjatkiem jest dziato , Thunderfire”, zaprojektowane w celach
obronnych. To czterolufowa bron o duzej szybkostrzelnosci,
zamontowana na ciezkich, ale wytrzymatych gasienicach.

Zbrojmistrz obstugujacy Dziato ,Thunderfire” moze ustawic
parametry jego pociskéw, zeby wybuchaty w rézny sposéb,
w zaleznodci od sytuacji na polu bitwy. Detonacje na
powierzchni wykorzystywane sa przeciwko zmasowanym
sitom przeciwnika w otwartym terenie, natomiast pociski
rozpryskowe uzywane sa do razenia przeciwnikéw za ostona.
Ale najpotezniejsze efekty uzyskuje sie, wykorzystujac pociski,
ktére zanim wybuchna, wnikaja gteboko w ziemie. | cho¢
sita wybuchu jest zmniejszona, to powstata fala uderzeniowa
wystarczy, by powali¢ przeciwnikow, ktérych tatwiej bedzie
razi¢ innym orezem.

Dziata ,Thunderfire” uzywane sa najczesciej w goérzystych
lub zdewastowanych rejonach, gdzie inne rodzaje mobilngj
artylerii, jak samobiezne wyrzutnie rakietowe , Whirlwind” nie
moga wiasciwie funkcjonowac. Chociaz Dziato , Thunderfire”
moze sie porusza¢ dzieki wiasnemu napedowi, zazwyczaj
zrzucane jest z promow szturmowych , Thunderhawk” lub
innych szybkich transporteréow. Ten typ uzbrojenia jest takze
bardzo cenny podczas misji obronnych lub ewakuacyjnych,
gdzie jego duza szybkostrzelnos¢ i wybuchajace pod ziemia
pociski moga zamieni¢ na krwawa miazge rzesze nacierajacej
piechoty.

Wybuch naziemny

Zasieg Sita PP Typ
60" 6 5 Ciezka 4,
WW2ZS S WtZw | A ZPOch Obszarowa
Zbrojmistrz 4 4 4 4 1 4 1 8 2+

Rozpryskowy

Zasieg Sita PP Typ
Kazdemu Dziatu , Thunderfire” towarzyszy jeden Zbrojmistrz 60" 5 6 Ciezka 4,
(jego zasady znajdziesz na stronie 71). Zbrojmistrz nie moze Obszarowa,

korzysta¢ z zasad Bohater Niezalezny ani Blogostawieristwo

Anuluje Ostone*

Omnizjasza, dopoki Dziato ,Thunderfire” nie zostanie
zniszczone. Wybuch podziemny
Zasieg Sita PP Typ
60" 4 - Ciezka 4,
JPrzebytem galaktyke wzdluz i wszerz. Ale nic tak nic Obszarowa,
raduje mego serca, jak widok dziala tak poteinego, ze jego Wstrzasy**

furia trzesie $wiatem”.

Przypisywane Kapitanowi Darnathowi Lysanderowi
1. Kompania Imperialnych Piesci

EKWIPUNEK BOJOWY

Serwouprzaz. Patrz strona 71.

Dziato ,Thunderfire”. Dziato ,Thunderfire” jest ogromna,
wielolufowa bronia. Kazdy pocisk Dziata , Thunderfire” moze
zostac¢ zaprogramowany na wybuch naziemny, rozpryskowy
lub podziemny. Rodzaj pocisku nalezy okresli¢, zanim dzia-
to wystrzeli.

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 73

*Anuluje Ostone. Przeciwko trafieniom pociskéw rozprysko-
wych nie mozna wykonywac rzutéw na Ostone.

**Wstrzasy. Jednostka trafiona wybuchem podziemnym
w kolejnej fazie Ruchu bedzie sie przemieszczata tak, jakby
byta w trudnym terenie. Jezeli oddziat juz sie znajduje w trud-
nym terenie, to podczas okreslania maksymalnej odlegtosci
ruchu rzuca jedna kostka mniej. Pojazd trafiony takim poci-
skiem, ktory bedzie sie ruszat w kolejnej fazie Ruchu, bedzie
musiat wykona¢ test Niebezpiecznego Terenu. Dotyczy to
takze antygrawow, ktérych delikatne silniki antygrawitacyjne
sa rowniez wrazliwe na fale uderzeniowa.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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- SCIGACZ

Scigacze uzywane przez Kosmicznych Marines sa udoskonalona
wersja pojazdu Standardowego Technowzorca odkrytego
na poczatku Herezji Horusa. Scigacz pokonuje grawitacje
planety dzieki specjalnej ptycie odpychajacej, umozliwiajacej
lot i manewry na nieduzych wysokosciach, z ktérymi inne
jednostki miatyby problemy.

Pierwsze Scigacze byty niemal pozbawione opancerzenia, ale od
tego czasu konstrukcja zostata uzupetniona adamantynowym
pancerzem. To ulepszenie nie daje lepszej ochrony obstudze
— pancerz szturmowy jest pod tym wzgledem znacznie
skuteczniejszy — ale ma ostania¢ delikatne jednostki napedowe,
bez ktérych Scigacz bytby zaledwie wielka bryta pospawanego
metalu, opadajaca bezwtadnie na ziemie.

Wszyscy Kosmiczni Marines w Zakonie, podczas stuzby
w Druzynach Szturmowych szkoleni sa w obstudze Scigaczy.
Pilotami zostaja jednak najczedciej bracia, ktérzy lubia duze
szybkosci osiagane przez te maszyny. Nie bez powodu posiadaja
reputacje szalonych ryzykantéw, bo ktéry rozsadny cztowiek,
chocby nie wiem jak odwazny, z przyjemnoscia wykonywatby
mrozace krew w zytach manewry na niskich wysokosciach. Ale
dla pilotéw Scigaczy dryfowanie tuz nad skatami, lot pomiedzy
drzewami, pikowanie czy beczki sa chlebem powszednim.
Nie bez znaczenia pozostaje takze fakt, ze niewiele Scigaczy
rozbija sie na skutek btedéw pilotéw, co bez watpienia

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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zwiazane jest z nadludzkimi zdolnosciami reagowania na
zagrozenia i odpornoscia Kosmicznych Marines.

Scigacze, wszechstronnie uzbrojone, moga wykonywa¢ na
polu bitwy wszelakie zadania. Najczesciej beda to misje
zwiadowcze, czesto zwiazane z przerzuceniem Zwiadowcdw
za linie wroga, polowania na czotgi oraz inne kluczowe cele.

Naped grawitacyjny nie pozwala Scigaczowi na loty na duzych
wysokosciach, ale mozna dzieki niemu w kontrolowany sposéb
opada¢ z wyzszych partii atmosfery. Dzieki temu Scigacze
moga zostac zrzucone przez przelatujace promy szturmowe
. Thunderhawk” i zaatakowac niczego nie spodziewajacego
sie przeciwnika.

Chociaz czesto petnia role wsparcia dla innych jednostek, to
zdarza sie takze, ze Scigacze prowadza dziatania wojenne
w wiekszej liczbie. Niektore Zakony Kosmicznych Marines
uzywaja catych flot Scigaczy, jako mobilnej i trudnej do
powstrzymania sity. Jej zadanie polega najczesciej na zrobieniu
wytoméw we wrogich liniach, w ktére nastepnie uderzaja
Druzyny Taktyczne w transporterach ,,Rhino”.

— Pancerz—
Typ S P B T

Scigacz Szybki, Antygraw 4 10 10 10

ZASADY SPECJALNE

Desant.

EKWIPUNEK BOJOWY

Wyrzutnia wieloprowadnicowa ,Typhoon”. Wyrzutnia
wieloprowadnicowa , Typhoon” wyposazona jest w pociski
przeciwpancerne i odtamkowe. Rodzaj pocisku nalezy okreslic
za kazdym razem, zanim dziato wystrzeli.

Rakieta
odtamkowa
Zasieg Sita PP Typ
48" 4 6 Ciezka 2,
Obszarowa
Rakieta
przeciwpancerna
Zasieg Sita PP Typ
48" 8 3 Ciezka 2

+Lwycicstwo  zalezy zazwyczaj od whasciwie dobrane-
go uzbrojenia. Nawet najbardziej niszczyciclska brof fest

niczym, kiedy zabraknie jej na polu bitwy”.

Artor Amhrad (martwy)
Wielki Mistrz Astralnych Rycerzy”
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SCIGACZ .STORM"

Scigacz ,Storm” jest dos¢ spora modyfikacja oryginalnego
wzoru, w ktorej ciezkie uzbrojenie zastapiono systemem
przewozu desantu. Dzieki wprowadzonym zmianom nie
ustepuje on pod wzgledem szybkosci i manewrowosci
oryginatowi, a dodatkowo moze przewozi¢ nieduza Druzyne
Zwiadu. Jezeli potaczymy to z wyciszonymi silnikami
i wyszukanymi systemami szpiegujacymi, to otrzymamy
doskonaty pojazd wspierajacy Zwiadowcoéw w ich misjach
typu uderz i uciekaj. W zaleznosci od zapotrzebowania,
Scigacz ,Storm” moze wiec by¢ uzywany jako mobilne
wsparcie ogniowe, szturmowy transporter lub trudna do
wykrycia jednostka do zadan specjalnych.

Wiele Zakonéw, w celu polepszenia mozliwosci bojowych
Scigacza ,Storm”, wymienia jego ciezki bolter na
wyrzutnie ,Cerberus”. Ta trzylufowa bron wystrzeliwuje
rakiety odfamkowe, ogtuszajace i oslepiajace, pozwalajace
Zwiadowcom bezpiecznie zblizy¢ sie do przeciwnika
i wyeliminowac tych, ktorzy przezyli ostrzat Scigacza.

W potaczeniuzogromnaszybkoscia Scigacza , Storm”, wyrzutnia
.Cerberus” pozwala na przeprowadzanie btyskawicznych
atakow na linie obronne nieprzyjaciela, ktérych nie datoby sie
przebi¢ w inny sposéb. O tym wtasnie przekonat sie szalony
Regent Amaru, kiedy pewnego ranka wstat i zobaczyt, ze jego
zewnetrzne bastiony byty w rekach Wyjacych Gryféw, a baterie
artylerii, teraz obsadzone przez Zwiadowcéw Kosmicznych
Marines, ostrzeliwaty wewnetrzny patac. Ten szturm, taczacy
maskowanie i precyzje, ktérego nie datoby sie przeprowadzic
przy uzyciu Kapsut Desantowych ani transporteréw ,Rhino”,
okazat sie punktem zwrotnym kfadacym kres sukcesji Amaru
i stat sie doskonata rekomendacja dla Scigacza , Storm”.

—Pancerz -
Typ zs P B T
Scigacz ,Storm”  Szybki, Antygraw, 3 10 10 10

Odkryty

TRANSPORT

Scigacz , Storm” posiada pojemnos$¢ transportowa wynoszaca
pie¢ modeli. Moze przewozi¢ jedynie Zwiadowcow.

Punkty ogniowe oraz wejécia. Scigacz ,Storm” jest pojaz-
dem Odkrytym.

ZASADY SPECJALNE

Desant, Zwiadowcy.

EKWIPUNEK BOJOWY

Wyrzutnia ,,Cerberus”. Wyrzutnia ,Cerberus” uzywana jest
w celu ogtuszenia przeciwnikéw przed atakiem Zwiadowcow.

Jezeli Druzyna Zwiadowcédw szarzuje w tej samej turze,
w ktérej wysiadta ze Scigacza ,Storm”, to az do konca te]
fazy Walki Wrecz Zdolnosci Przywodcze jednostek, na ktére
przeprowadzany jest atak, zmniejszone sa o dwa.
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Radiolatarnia zaklécajaca. Scigacz ,Storm” wyposazony jest
w transmitery emitujace potezne zaktécenia elektromagne-
tyczne. Znieksztatcaja one informacje nawigacyjne przeciwni-
ka, przez co jego rezerwy przybywaja w innym niz zamierzo-
ne miejscu.

Transpondery teleportacyjne, Symbole Chaosu i inne
urzadzenia, dzieki ktorym nie trzeba wykonywac rzutu na
znoszenie, nie dziataja, jezeli znajduja sie w 6” od Scigacza
.Storm”. Dodatkowo, jednostki przeciwnika, ktére w zasiegu
6" od Scigacza ,Storm” wchodza do gry dzieki zasadzie
Desant, znoszone sa na 4K6", a nie 2K6".

~Zapomnijcie o wofennych standardach, zgodnie z ktérymi
szeregi przcciwnikéw Scieraja sic na ubitej ziemi. Wasze
zadanic polega na zaatakowaniu feszcze zanim przeciwnik
pojmie, ze woyna fuz sic rozpoczefa, na poteznym uderze-
niu w shabe punkty, ktore posiada kazda armia.

Z moich nauk dowiccie sie, jak Wyszukiwaé takie stabosci
i ak wykorzystywa¢ fe przy uzyciu wszelkiego dostcpnc—
go wam uzbrojenia. Doprowadzcxc to do perfekesi, a nie
bede musial was juz wiccej uczyc. Wy za$ staniecie si¢
prawdziwymi Kosmicznymi Marines”.

Sierzant Torias Telion
10. Kompania Ultramarines

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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TRANSPORTER .RHINO”

Transportery opancerzone ,,Rhino” sa podstawa parkéw maszyn

Zakonéw Kosmicznych Marines. To wywazone potaczenie
opancerzenia, zwrotnosci oraz mozliwosci transportowych, dzieki
ktoremu Kosmiczni Marines moga sie sprawnie przemieszczac,
szybko dociera¢ do strategicznych miejsc, a takze z chirurgiczna
precyzja dokonywac druzgocacych atakoéw.

Tak jak ma to miejsce w przypadku wiekszosci technologii
stosowanych w Imperium, Standardowy Technowzorzec ,Rhino”
pochodzi jeszcze z poczatkéw kolonizadji. Podczas uptywajacych
tysiacleci nieznacznie go zmodyfikowano, ale od zawsze jego
najwieksza zaleta byfa, jest i bedzie fatwos¢ montazu, prosta
adaptacja do réznych warunkow fabrycznych oraz paliwowych.
W przesztosci wiekszos¢ maszyn bojowych Imperium bazowata
na transporterze ,,Rhino”, ale obecnie wiedza o jego konstrukdji
i utrzymaniu zanika. Jedynie Kosmiczni Marines oraz kilka
imperialnych organizacji dysponuja wystarczajaca na wiasne
potrzeby liczba tych pojazddw.

Bez watpienia ogromna zaleta transporteréw ,Rhino” jest ich
wytrzymato$¢ oraz fatwos¢ naprawy. Wiekszos¢ egzemplarzy
posiada szczatkowe systemy autonaprawcze, ktére potrafia
przywréci¢  sprawnos¢  systemom  napedowym, nawet
jezeli uszkodzenia byly tak duze, ze wiekszos¢ podobnych
pojazdéw bytaby juz zupetnie nie do naprawy. Tak powazne
uszkodzenia sa rzadkoscia, a w przypadku konstrukcji ,,Rhino”
niemal nie wystepuja. Wprawny Zbrojmistrz, dysponujacy
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czasem i odpowiednim zapleczem, potrafi ,0zywi¢” nawet
bardzo zdruzgotany wrak, uswiecajac go ponownie ku chwale
Omnizjasza i przywracajac do stuzby ku chwale Zakonu. W ten
oto sposéb wiele transporteréw ,Rhino” bierze udziat w wojnach
od tysiecy lat. | choc przez ten czas niemal kazda cze$¢ oraz kazda
pancerna ptyta musza zosta¢ wymienione lub w szerokim zakresie
naprawione, to transporter ,,Rhino” nadal $wieci triumfy.

Najstarszy transporter ,Rhino” znajduje sie na wyposazeniu
Zakonu Salamander i nosi miano ,Mtota Nocturne”. Powiada sie,
Ze ten majestatyczny pojazd widzt niegdys legendarnego Patriarche
Vulkana do bitwy podczas Oblezenia Twierdzy Devlina, przebit sie
przez wrota imperialnej twierdzy i dotart w sam $rodek szeregéw
Niosacych Stowo. ,Mfot Nocturne” stuzy juz od osmiu tysiecy lat
i doczekat sie miejsca w relikwiarzu Salamander. Zbrojmistrzowie
poczytuja sobie za ogromny zaszczyt, kiedy moga sie opiekowac
jego pokryta bliznami skéra i z oddaniem zaspokajac jego potrzeby.
U $witu kazdej nowej ery, zakonni Zbrojmistrzowie zbieraja sie
w relikwiarzu, a Mistrz Kuzni zapala rune aktywacji, znajdujaca sie
na silniku ,Mtota Nocturne”. Powiada sie, Zze zagtada spadnie na
Salamandry, kiedy silnik po raz pierwszy nie uruchomi sie.

JUniwersalny, wytrzymaly oraz niezawodny -  zaiste,
Rhino” fest godnym rumakiem Kosmicznych Marines”.

Kapitan Emil Verigan
S. Kompania Strazy Nocney

—Pancerz -

Typ S P B T

.Rhino” Czolg 4 11 11 10
TRANSPORT

Transporter ,Rhino” posiada pojemnos¢ transportowa

wynoszaca dziesie¢ modeli.
w pancerzach Terminator

Nie moze przewozi¢ modeli

Punkty ogniowe. Dwa modele moga strzela¢ poprzez gérny
wtaz pojazdu.

Wejscia. ,Rhino” posiada po jednym wiazie po lewej i prawej
stronie oraz rampe z tytu.

ZASADY SPECJALNE

Naprawianie. Transportery ,Rhino” to bardzo odporne
pojazdy i czesto podczas bitewnego zgietku zatoga bedzie
w stanie sama je naprawic. Jesli z jakiego$ powodu transpor-
ter ,Rhino” zostanie unieruchomiony, to w kolejnych turach
zatoga, zamiast strzelania, bedzie mogta podjac prébe doko-
nana prowizorycznej naprawy. W fazie Strzelania rzuc K6, jesli
wypadnie 6, to pojazd przestaje by¢ unieruchomiony.

JJestes rycerzem w stuzbie Imperatora, tak wicc .Rhino”
jest twoim rumakiem. Cuzcij go, szanuj go, pilnuy, by
mu niczego nie brakowalo, a bedzie ci wiernic stuzyt we
wszystkich bitwach, do ktorych stajesz”.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros
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W sktad ogromnych zbrojowni Kosmicznych Marines wchodzi
wiele pojazdéw bojowych. Niektére uzywane sa juz od
tysiecy lat, inne, jak na przykfad transportery ,Razorback”,
zostaty dopiero niedawno ponownie odkryte. , Razorback” to
wariant ,Rhino”, ale kosztem zajecia przestrzeni na desant
wyposazony zostat w ciezka bror zamontowana w wiezyczce,
najczesciej sprzezone dziato laserowe lub ciezki bolter.

W mysl standardowej doktryny wojennej transportery
.Razorback” powinny petni¢ role mobilnego wsparcia
ogniowego, towarzyszac transporterom ,Rhino” lub
piechocie. Jako ze ,Rhino” prawie nie dysponuja uzbrojeniem,
nawet pojedynczy ,Razorback” jako eskorta moze znacznie
zwiekszy¢ efektywnosc¢ uderzenia. Wiele Zakonéw docenia
wszechstronnosc tych pojazdéw i dlatego uzywa transporterédw
.Razorback” takze do innych zadan - stuza jako mobilne
centra dowodzenia lub ciezkie ekrany zwiadowcze.

Niektére Zakony sa jednak bardziej zachowawcze i twierdza,
iz jest to ,nowa” technologia, ktéra nie zostata jeszcze
dostatecznie sprawdzona w boju. | cho¢ mozna sie tu
dopatrze¢ jakiej$ logiki — przeciez transportery ,Razorback”
sa w stuzbie dopiero od czterech tysiecy lat, w przeciwienstwie
do ,Rhino” czy ,Predatoréw” pamietajacych jeszcze czasy
Herezji Horusa — to fakt, ze wiekszos¢ Zakonow uzywa ich
jako waznego elementu swoich sit zbrojnych, nieco te teorie
deprecjonuje. Pewnego dnia ,Razorback” moze zajac¢ miejsce
.Rhino”, jako gtéwny transporter Kosmicznych Marines.
Zeby sie tak jednak stato, musi udowodni¢ swoja wartos¢
zatwardziatym tradycjonalistom, ktorzy przeciez w swojej
nieustajacej walce potrzebuja najlepszych narzedzi wojny.

—Pancerz
Typ Z2S P B T
.Razorback” Czotg 4 11 11 10

Transport

Transporter ,Razorback” posiada pojemnos¢ transportowa
wynoszaca sze$¢ modeli. Nie moze przewozi¢ modeli
w pancerzach Terminator

Punkty ogniowe. Brak.

Wejscia. ,Razorback” posiada po jednym wtazie po lewej
i prawej stronie oraz rampe z tytu.

Uzna;c trzy dogmaty wofenne - potcga ogniowa, potcga
ogniowa i feszcze wigksza potega ogmowa ]czch Omnizjasz
oczekiwalby czegos innego, to przeciez nie obdarzyl-
by mnic takim poteznym narzedziem jak .Razorback”.
Wyczekuje dnia, kiedy méy caly Zakon ruszy do Wojny
w transportcrach tego typu pojazdach, ktorych szal ucie-
lesnia si¢ dzicki ich uswicconemu uzbrojeniu”.

Kardan Stronos

Wielki Mistrz chaznych Dioni
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Transportery ,Razorback” moga by¢ wyposazone w naj-
szerszy wachlarz uzbrojenia.  Zapewne jest tak z powo-
du tego, iz niedawno trafity do zbrojowni Zakonow
Kosmicznych Marines. Ten typ transportera nie ugrunto-
wal feszcze swofej pozycfi, tak jak legendarne ,Rhino” czy
JPredatory” i dlatego nie ma tak wiclu przesadow zwiaza-
nych ze zmiana konfiguracji jego wyposazenia.

Naystarszym modelem transportera ,Razorback” fest Mkl
.Stronos”, wyposazony w sprzezony Karabin plazmowy
oraz dzialo laserowe. Przeznaczony jest do zwalczania cicz-
kiey picchoty Szczcgély dotyczqcc straszliwych Wydarzcﬁ
ktore przyczymiy sic do pozenienia tak potczncgo uzbro-
jenia z lekko opancerzonym pojazdem, nie sa dzi§ znane,
poniewaz albo zaginely, albo zostaly utajnione.

Pomimo poczatkowych sukceséw, model MKl fest coraz
rzadszym widokiem w Imperium. Niektore archiwa utrzy-
mufa, z¢ moze to by¢ zwiazane z niemozliwa do usunic-
cia wada konstrukcyjnq, powodujfaca, ze kadtub transpor-
tera nie Wytrzymujc naprezefi powstaj@cych podczas strze-
lania. Pomimo to, Mkl pozostaje jednak szanowanym
przodkiem modeli, ktére nastapity po nim i czczony fest
przez Zakony, ktére moga sic pochwali¢ cho¢ jednym
jego egzemplarzem.
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CZOLG .PREDATOR"

,Predator” jest gtéwnym czotgiem bojowym Kosmicznych
Marines. Oparty zostat na konstrukgji transportera ,Rhino”,
a pojemnos¢ transportowa zostata poswiecona na rzecz
przedniego opancerzenia i ciezkiego uzbrojenia montowanego
w wiezyczce. W ten sposdb powstat wiec dobrze uzbrojony
i mobilny czotg, mogacy zaréwno utrzymywac pozycje lub
uczestniczy¢ w pancernych szturmach na najsilniej bronione
stanowiska nieprzyjaciela.

Efektywnos¢ i wytrzymatos¢ czotgu ,Predator” zostaty
potwierdzone dtuga i chwalebna historia. Archiwa Adeptus
Mechanicus utrzymuja, ze , Predator” juz w czasach Mrocznej
Ery Technologii odegrat wazna role w ugruntowaniu dominacji
Ludzkosci w galaktyce. To wtedy jego nieposlednie uzbrojenie
i wzmocniony pancerz walnie przyczynity sie do powstrzymania
zagrozenia, jakie niosty ze soba rézne obce rasy, a zwtaszcza
barbarzynscy Orkowie czy zagadkowi Eldarzy. Stuzba kazdego
.Predatora” jest wiec kontynuacja jednej z najzacniejszych
wojskowych tradycji Imperium, tradycji nieskalanej podczas
Herezji Horusa, Oczyszczania, ani nawet Pochtaniania.
Nie powinno wiec nikogo dziwi¢, ze ,Predator” stat sie
synonimem pancernej potegi. Jego wyjatkowa sylwetka zajeta
miejsce wsrdd imperialnych symboli, obok orta zdobiacego
adamantynowy pancerz.

Czotg ,Predator” jest bardzo wszechstronnym pojazdem,
ktéry moze by¢ wyposazony w rézne zestawy uzbrojenia.
Obecnie wiekszos¢ Zakonéw Kosmicznych Marines uzywa
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dwoéch modeli ,Predatora”. Model ,Destructor” uzbrojony
jest w dziatko automatyczne zamontowane w wiezyczce,
doskonate do razenia lekkich pojazdéw lub formacji piechoty. Z
kolei sprzezone dziato laserowe modelu ,, Annihilator” stanowi
Smiertelne zagrozenie dla wrogich jednostek pancernych. Sita
ognia obu modeli moze zosta¢ jeszcze zwiekszona poprzez
montaz bocznych sponsonéw wyposazonych w ciezkie boltery
lub dziata laserowe. Dzieki temu ,Predator” moze by¢
przygotowany na wszelkie okolicznosci.

Wiekszos¢ Zakonéw na roéwni uzywa réznych typéw
.Predatora”, kiedy inne preferuja wybrany model. Zakon
Zdobywcow jest tu chyba najbardziej ekstremalnym przyktadem.
Jego wszystkie ,Predatory” to model ,Annihilator”, co
oznacza, ze wsparcie przeciwpiechotne skupia sie catkowicie
na samobieznych wyrzutniach rakietowych , Whirlwind” oraz
transporterach szturmowych ,Land Raider Crusader”.

Chociaz czasami moze sie zdarzy¢, ze Zakon Kosmicznych
Marines wysle na raz do boju zgrupowanie sktadajace sie ze
wszystkich jego ,Predatoréw”, to zazwyczaj ten typ pojazdu
petni role wsparcia ogniowego dla piechoty. W nawiazaniu
do tej funkgji, kazdy wyprodukowany czotg otrzymuje nazwe
adekwatna do roli obroncy braci zakonnych.

Nazwa ,Predatora” moze rozbrzmiewac echem w zbiorowej
pamieci Zakonu nawet dtugo po tym, jak o imionach jego
zatogi wspomina¢ beda juz tylko zakonne archiwa. Nie
powinno to nikogo dziwi¢, bo przeciez taki czotg moze stuzy¢
Zakonowi przez tysiace lat, w ktérym to czasie jego zatoga
zmieni sie kilka razy. ,Serce Oporu”, ,Straznik Orara” czy
,Ostrze Honoru” zajmuja zaszczytne miejsce w wojennych
opowiesciach Ultramarines, a ich zniszczenie opfakuje sie
z takim samym zalem, jak $mier¢ braci zakonnych.

— Pancerz —
Typ ZS P B T
. Predator” Czotg 4 13 11 10

Niechaj przymioty .Predatora” stana sic twymi. Niecha
twoje decyzje beda twarde niczym pancerz .Predatora”,
a twoy szal uderza ze sprawiedliwa furia jego dziaf.

Jako on miazdzy wrogéw w bezlitosnej ofensywie, tako
i ty, bez wahania i skruchy, traktowal bedziesz zdrajcow
oraz obcych.

Wiedz, ze stawa¢ u boku ..Predatora”, to jak walczy¢ ramic
w ramic z najwspanialszym obrofica Ludzkosci. Nie dawac
z sichie wszystkiego podczas walki pod jego zelaznym
spojrzeniem, to przynosic hanbe sobie 1 swoim braciom.

Z nauk Robouta Guillimana
jako zapisano w Apokryfach Skaros
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SAMOBIEZNA WYRZUTNIA RAKIETOWA ,WHIRLWIND" -

Kosmiczni Marines to przede wszystkim bardzo mobilne sity
szybkiego reagowania, co oznacza, ze niezbyt czesto moga
by¢ spowalniani przez artylerie. ,Codex Astartes” uznaje
jednak potrzebe uzycia poteznego wsparcia ogniowego,
zwilaszcza w obliczu znacznych sit przeciwnika lub mobilnych
zgrupowan. W takich przypadkach wrogowie ostabiani sa
i przygwazdzani ogniem artyleryjskim, poprzedzajacym atak
mniej licznych Kosmicznych Marines. | wtasnie w takich
celach zaprojektowano samobiezna wyrzutnie rakietowa
, Whirlwind".

Whirlwind”, bazujacy na konstrukcji ,Rhino”, to lekko
opancerzony czotg, uzbrojony w wieloprowadnicowa
wyrzutnie rakiet. Dzieki specjalnemu systemowi namierzania,
pojazd ten moze dokonywac ostrzatu ostonietych lub
okopanych wrogich pozycji, czesto samemu bedac w ukryciu.
Podstawowa amunicja , Whirlwinda” sa rakiety odfamkowe,
wystrzeliwane w zaprogramowanych dwupociskowych
salwach. Wyszukane systemy telemetryczne czotgu zapewniaja
maksymalizacje efektéw trafienia przez rakiety, powodujac, ze
wybuch ma znacznie wieksza site razenia niz w przypadku
konwencjonalnych pociskéw odtamkowych.

.Whirlwind” moze strzela¢ takze rakietami zapalajacymi
typu ,Castellan”. W tym przypadku tadunek odtamkowy
zastapiony zostat przez zapalajaca gtowice chemiczna, ktéra
eksplodujac pokrywa pewien obszar ptomieniami. Nawet
najlepiej chronione bastiony nie zapewniaja nalezytej ochrony
przed ostrzatem rakietami ,Castellan” — jezeli obroncy nie
sptona zywcem w chemicznym ogniu, to dzieta zniszczenia
dokonaja kwasnie i zrace opary.

Takie potaczenie mobilnosci oraz ogromnej sity ognia,
kontrolowane przez doswiadczona zatoge jest bardzo
cenione przez wszystkich dowddcéw Kosmicznych Marines.
Czy to dokonujac druzgocacych bombardowan wrogich
pozycji obronnych, czy to zapewniajac wsparcie ogniowe dla
nacierajacych formacji, czy w koncu wspierajac defensywe,
. Whirlwind” zawsze jest w stanie udowodni¢ swoja wartosc.
Niewielu przeciwnikéw nie czuje przerazenia w obliczu
bombardowania czotgéw tego typu. Bywaja generatowie,
ktérzy wydzielaja spore czesci swoich armii, aby zaatakowaty
pozycje baterii , Whirlwindow"”. Jakze wielkie musi by¢ ich
zdziwienie, kiedy sity te wpadaja w zasadzke przenikliwego
dowddcy Kosmicznych Marines, ktory przewidziat taki ruch.
Niektére Zakony wzmagaja psychologiczne oddziatywanie
L Whirlwindow"” tak modyfikujac konstrukcje rakiet, aby
lecac w powietrzu, wydawaly przerazliwe dzwieki. Czasami
sama kakofonia wystarczy do wyptoszenia przeciwnika
z fortyfikagji.

Zwycicstwo nic zawsze spoczywa W rekach tych kto-
12y uzywa]@ wiclkich dzial.Ale 1czc11 my spoczniemy przed
nimi, to z pewnoscia przegramy’.

Argentius ze Srebrnych Czaszek
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— Pancerz— "‘f
Typ ZSHPRENB) | BT ‘Y
L Whirlwind” Czolg AdL 71 19 A 10

EKWIPUNEK BOJOWY

System rakietowy ,Whirlwind”. Kazdy ,Whirlwind”
w Twojej armii wyposazony jest w rakiety ,Vengeance” oraz
rakiety zapalajace ,Castellan”. Rodzaj rakiety nalezy okresli¢
zanim , Whirlwind” wystrzeli.

Rakiety ,Vengeance”

Zasieg Sita PP Typ
12-48" 5 4 Artyleryjska 1,
Zaporowa
Rakiety zapalajace ,Castellan”
Zasieg Sita PP Typ

12-48" 4 5 Artyleryjska 1,
Zaporowa,

Anuluje Ostone*

*Anuluje Ostone. Przeciwko trafieniom pociskoéw zapalaja-
cych nie mozna wykonywac rzutéw na Ostone.
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DZIALO SZTURMOWE ,VINDICATOR"

Dziato szturmowe ,,Vindicator” to czotg oblezniczy bazujacy na
konstrukgji transportera ,Rhino” i wyposazony w najbardziej
niszczycielska bron w arsenale Kosmicznych Marines — dziato
,Demolisher”.

Pomyst zamontowania w kadtubie ,Rhino” dziata o duzym
kalibrze pojawita sie w poczatkowych latach Herezji
Horusa, podczas miejskich walk na Rothern I. Formacje
Zdrajcdw przeksztatcity wtedy labirynty uliczek i kamiennych
budowli w  doskonate pozycje obronne. Lojalisci musieli
wiec opracowac¢ precyzyjna bron, zdolna niszczy¢ bunkry
i potrafiaca poruszac sie w warunkach miejskiej dzungli. W
tym celu na przemodelowanym i wzmocnionym kadtubie
przednim transportera ,Rhino” zostato zamontowane dziato
. Thunderer” o ogromnym Kkalibrze. Tak narodzito sie dziato
szturmowe ,Vindicator”, niekwestionowany zwyciezca
kampanii Rothern |, ktéry na state wywalczyt sobie wtedy
miejsce w zbrojowni Kosmicznych Marines.

W czasie tysiacleci, ktére nastapity po mrokach Herezji,
,Vindicator” bardzo czesto ni6st sad Imperatora wrogom

Ludzkosci. Powody, ktére doprowadzity do powstania tego
czotgu, sa nadal aktualne pod koniec czterdziestego pierwszego
milenium. Nic nie moze sie réwnac¢ z ,Vindicatorem” na
plataninie ulic planet przemystowych. Tam, gdzie inne pojazdy
tatwo moga zostac oflankowane, tam ,,Vindicator” po prostu
zniszczy przeszkody, stojace na jego drodze i po gruzach ruszy
naprzéd.
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Pomimo tak wspaniatych sukceséw, dziato szturmowe
.Vindicator” zmieniato sie. Na przestrzeni setek lat jego
stuzby wprowadzono liczne ulepszenia i technologiczne
usprawnienia. Najwazniejsza zmiana zwiazana byta z wymiana
masywnego dziata ,Thunderer” na mniejsze, ale réwnie
potezne, dziato ,,Demolisher”. Wielu modyfikacjom poddano
takze opancerzenie, systemy kontroli ostrzatu, uktady
napedowe. Krétko méwiac, zamieniono prowizoryczny pojazd
z ogromnym dziatem w niezwykle skuteczny czotg oblezniczy
na miare czterdziestego pierwszego tysiaclecia.

Chociaz dziata szturmowe ,, Vindicator” pozostaty krélami walk
miejskich, to od czasu, kiedy weszty do powszechnego uzytku,
rozszerzono ich zastosowanie. Dla Kosmicznych Marines nie
ma znaczenia, ze dziato ,,Demolisher” ma relatywnie krétki
zasieg, poniewaz wiekszos¢ star¢ pancernych, w ktérych biora
udziat, rozstrzyga sie w brutalnych starciach na niewielkich
odlegtosciach. | to miedzy innymi dlatego nieczesto widuje sie
atakujacych Kosmicznych Marines bez przynajmniej jednego
dziata szturmowego ,Vindicator” na czele formadji.

W wiekszych starciach szwadron ,Vindicatorow” dziata na
flance natarcia, wykorzystujac swoja potezna site ognia
do wspierania transporteréw szturmowych ,Land Raider”,
ktore przetamuja linie obronne przeciwnika. W mniejszych
potyczkach, pojedynczy ,Vindicator” moze stanowi¢ grot
formadji, przebijajacy sie przez wroga defensywe i utatwiajacy
piechocie atak na wrogie pozycje.

— Pancerz 4
Typ Z2S P B T
., Vindicator” Czolg 4 13 N 10

EKWIPUNEK BOJOWY

Dziato ,Demolisher”. Dziato ,, Demolisher” to podstawowa
bron armii imperialnych, uzywana do zwalczania okopanych
przeciwnikow, zwtaszcza w ciezkim terenie, w czasie walk
w miastach lub oblezen. Energia uwolniona podczas detona-
¢ji ogromnego pocisku ,Demolishera” wystarcza zazwyczaj
do zburzenia budynku, w ktérym schowali sie wrodzy zotnie-
rze i pogrzebania ich pod tonami gruzu. Dziato ,Demolisher”
posiada nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP Typ
24" 10 2 Artyleryjska 1

Ostona obleznicza. Wiele ,Vindicatorow” wyposazonych
jest w ogromny lemiesz, pozwalajacy bez ryzyka rozsuwac
gruz i inne wojenne pozostatosci.

.Vindicator” z ostona obleznicza automatycznie zdaje testy
Niebezpiecznego Terenu.

.1 dobrze, ze ukrywajq sic w swojej fortecy. Moja zaloga
bedzie mogta pocwiczy¢ strzelanie™.

Brat Sierzant Chronus
Wiécznia Macragge
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RANSPORTER SZTURMOWY .LAND RAIDER" “”?ﬁ\"ﬁ

Transporter szturmowy ,Land Raider” jest starszy niz Imperium,
ale nadal pozostaje najbardziej mszczyaelska bronia w arsenale
Adeptus Astartes. Chroniony przez ceramitowo-adamantynowy
pancerz, ,Land Raider” moze zosta¢ zniszczony jedynie przez
najpotezniejsze bronie. Imponujace jest takze jego uzbrojenie —
cztery dziata laserowe oraz sprzezony ciezki bolter — pozwalajace
dziesiatkowac zaréwno wrogie czotgi, jak i piechote.

Dzieki mozliwosci przewozenia petnej druzyny Kosmicznych
Marines, ich polowego wyposazenia, sprzetu komunikacyjnego,
amunicji oraz centrum medycznego, ,Land Raider” doskonale
spisuje sie podczas uderzen w gtab wrogich linii obronnych. Tak
duza wszechstronno$¢ w potaczeniu ze szczelnie zamknietym
pancerzem i ztozonymi systemami $rodowiskowymi pozwala
mu funkcjonowac niemal w kazdym teatrze dziatarh wojennych.
,Land Raider” jest tak samo przerazajacy dla przeciwnikow
w pozbawionej powietrza atmosferze martwego ksiezyca, co
w otoczeniu spowitej trujacymi wyziewami planety przemystowej.
Ale réwnie doskonale spisuje sie w podwodnych srodowiskach,
gdzie pomimo ekstremalnych cisnieh moze przemieszczac sie
po dnie morza lub rzeki. Tau broniacy Morix Prime niepredko
zapomna widok ,Land Raidera” Ultramarines o nazwie ,,Duma
Argothii”, ktéry wynurzyt sie z wéd jeziora Pytha niczym mityczny
lewiatan. Woda $ciekata kaskadami z jego pancerza, a potezne
silniki kierowaty tego potwora na lekko chronione centrum
dowodzenia obcych.

—Pancerz —
Typ Z2S P B T
»Land Raider” Czotg 4 14 14 14

Transport
.Land Raider” posiada pojemno$¢ transportowa wynoszaca
dwanascie modeli.

Punkty ogniowe. Brak.

Wejscia. ,Land Raider” ma z przodu rampe oraz po jednym
wtazie na kazdym boku.

ZASADY SPECJALNE

Moc Ducha Maszyny. Potaczenie Ducha Maszyny ,Land
Raidera” z systemami kierowania ognia pozwala zatodze celo-
wac z nadzwyczajna doktadnoscia.

.Land Raider” moze strzelac¢ z jednej broni wiecej niz pozwalaja
na to zasady. Dodatkowo, bron ta moze wypali¢ w inna
jednostke niz pozostate bronie, oczywiscie z zachowaniem
standardowych zasad dotyczacych strzelania.

Oznacza to, ze ,Land Raider” poruszajacy sie z predkoscia
bojowa moze strzeli¢ z dwoch broni, a ,Land Raider”, ktory
ruszyt sie z petna predkoscia lub ktéry otrzymat trafienie
z efektem zatoga ogtuszona lub zatoga oszotomiona moze
strzela¢ z jednej broni.

Pojazd szturmowy. Modele wysiadajace przez dowolne wej-
$cie ,Land Raidera” moga w turze, w ktoérej wysiadty, wyko-
nac szarze.
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Dla Zbrojmistrzéw, ktorzy sie nim opiekuja, ,Land Raider” jest
btogostawionym artefaktem. Jest tak miedzy innymi dlatego,
Ze jego Duch Maszyny jest znacznie silniejszy niz innych,
mniejszych czotgdw. A wszystko to za sprawa czastki samego
Omnizjasza spoczywajacej w nieprzebijalnym adamntynowym
pancerzu ,Land Raidera”. Dlatego wiasnie, jezeli ,Land
Raider” straci w walce chocby sponson, to reszta Zakonu
bedzie walczyta jak opetana, by go odzyskac, nawet jezeli
bedzie trzeba wezwac¢ w tym celu positki. Tak oto ludzkie
Zywota moga zosta¢ poswiecone w celu ocalenia Ducha
Maszyny. Kosmiczni Marines wysoko sobie cenia taka ofiare
i dlatego chetnie walcza w szczytnym celu.

Pomijajac jego znaczenie w dziedzinie wiary, Duch Maszyny
.Land Raidera” jest takze niezwykle cenny pod wzgledem
militarnym. Pomaga kierowac czotgiem mniejszej zatodze niz
w przypadku innych maszyn tej wielkosci, moze tez przejac
kontrole nad silnikami, uzbrojeniem i innymi systemami.
Wsréd Purpurowych Piesci powiada sie, ze ,Land Raider”
o nazwie ,Potega Rynn”, bedac bez zatogi, przetrwat trafienie
pocisku, ktory zburzyt Ufortyfikowany Klasztor i chwile pézniej
stoczyt boj z banda Orkodw, zabijajac jej Herszta i wielu innych
zielonoskérych. Pojazd ten nie przetrwat, ale jest przyktadem
przypominajacym, ze ,Land Raider” to maszyna, ktorej nie
mozna lekcewazy¢, nawet wtedy, kiedy pozbawiona jest
zatogi.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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: TRANSPORTER SZTURMOWY ,,LAND RAIDER CRUSADER"

.Land Raider” typu ,Crusader” zostat stworzony przez
Czarnych Templariuszy podczas Krucjaty Jerulasianskiej.
Fortyfikacje na jakich wzniesiono jerulasianskie miasta
molochy, cho¢ bardzo stare, stanowity powazna przeszkode
na drodze gniewu Czarnych Templariuszy. W obliczu takiej
broni nawet twierdze Jerulas nie byty w stanie sie obronic.
Czarny Templriusze odniesli wiec zwyciestwo, a ,Land Raider
Crusader” zapisat sie w historii.

Kiedy wiesci o sukcesie transportera ,Crusader” obiegty
Imperium, inne Zakony poprosity o informacje dotyczace
tego nowego modelu ,Land Raidera”. W roku 763.M39,
przy niematym wsparciu Ultramarines, ,Crusader” zostat
zatwierdzony przez Adeptus Mechanicus. Prawda byta taka, ze
wiekszos¢ Zakonoéw juz od jakiegos czasu uzywata tego modelu,
ale btogostawienstwo Marsa zapewnito mu przetrwanie.
Dzieki wsparciu planet produkcyjnych, ,Crusader” jeszcze
czesciej zaczat sie pokazywac na polach bitewnych Imperium,
a niektdre Zakony wrecz oparty na nim swoja strategie walki.

,Crusader” jest doskonatym pojazdem do przetamywania
wrogich formacji i umocnien, ktéry z fatwoscia dowozi
Kosmicznych Marines w sam srodek wrogich pozycji. Jego
liczne szybkostrzelne bronie krotkiego zasiegu ostabiaja
przeciwnika, zanim nastapi szturm, a pdzniej wspieraja
walczacych braci zakonnych. Jako ze usuniecie sprzezonych
W pancernych

dziat laserowych ostabito ,Crusadera”

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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starciach, to w ramach rekompensaty wyposazono go
w dziato termiczne na obrotnicy. Z drugiej jednak strony wolna
przestrzeh powstata po wymontowaniu generatoréw dziat
laserowych umozliwita zwiekszenie pojemnosci transportowej
do rozmiaréw niespotykanych w innych pojazdach Imperium.

.Land Raider Crusader” uzywany jest w jeszcze bardziej
zdecydowany sposéb niz inne modele ,Land Raiderow”.
Wiekszos¢ zatég uzywa pojazddéw jako adamantynowych
taranéw, pozwalajac, by ogromna masa transportera kruszyta
mury, rozsuwata czotgi lub miazdzyta wroga piechote.
Najlepszym przyktadem zastosowania takiej taktyki byto
oswobodzenie Sanguiny, kiedy to pie¢ , Crusaderéow” z Zakonu
NajezdZcow przebito sie przez mur okalajacy miasto i wdarto
sie do centrum miasta, miazdzac wszystko na swojej drodze.
Zostawiwszy za soba czterdziesci zniszczonych orkowych
Cienzaréw i niezliczone morze zmiazdzonych zielonoskérych
ciat, ,Crusadery” dotarty przed patac gubernatora
w momencie, kiedy orkowy Herszt przypuscit nan ostateczny
atak. Gdy orkowa horda znalazta sie w potrzasku pomiedzy
dziatami obroncéw a zmasowanym ostrzatem , Crusaderéw”
i dopiero co wypuszczonych Druzyn Taktycznych, w ciagu kilku
minut rozpierzchta sie. | cho¢ do zabicia Herszta Dakkameka
potrzebnych byto pieciu Kosmicznych Marines i dwudziestu
Zotnierzy obrony planetarnej, to jego taaa! zakonczyto sie
zanim na powaznie sie zaczeto.

—Pancerz 4

Typ ZS P B T

,Land Raider” Czolg 4 14 14 14
Transport

.Land Raider Crusader” posiada pojemnos¢ transportowa
Wynoszaca szesnascie modeli.

Punkty ogniowe. Brak.

Wejscia. ,Land Raider Crusader” ma z przodu rampe oraz po
jednym wtazie na kazdym boku.

ZASADY SPECJALNE

Moc Ducha Maszyny; Pojazd Szturmowy. Patrz strona 81.

EKWIPUNEK BOJOWY
Bateria bolteréw. Kazda bateria traktowana jest jak trzy
sprzezone boltery, strzelajace jako jedna bron.

Wyrzutnie granatéw odtamkowych. Na przodzie transpor-
tera ,Crusader” oraz ,Redeemer” znajduja sie tadunki wybu-
chowe, ktore tuz przed szarza przewozonych zotnierzy maja
zasypac przeciwnika deszczem szrapneli. Kazdy oddziat, ktéry
bedzie szarzowat w tej samej turze, w ktorej wysiadt z trans-
portera ,Crusader” lub ,Redeemer”, bedzie traktowany,

jakby posiadat granaty odtamkowe.
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TRANSPORTER SZTURMOWY ,,LAND RAIDER REDEEMER"

Walki toczone w obszarach upstrzonych gruzowiskami
zniszczonych miast sa zawsze najbardziej wyczerpujace.
W takich warunkach nawet stabo wyposazone i najgorzej
dowodzone oddziaty sa w stanie miesiacami powstrzymywac
najwspanialszych wojownikow galaktyki. Zotnierze czaja
sie w gmatwaninie zniszczonych budynkoéw, ukrywaja sie
w osmalonych ruinach i uzywaja tysiecy stanowisk, z ktérych
moga ostrzeliwac¢ przeciwnika. Dla Kosmicznych Marines,
postepujacych w mysl etosu btyskawicznej wojny wygranej
jeszcze zanim obroncy zorientuja sie, ze zostali zaatakowani,
taka taktyka jest nie do przyjecia. W potyczkach tego typu
jedynie ogien moze wyptoszy¢ przeciwnikéw z ich gniazd. |
wiasnie przy okazji takiej walki powstat transporter szturmowy
,Land Raider Redeemer”.

.Crusader” byt modyfikacja oryginalnego ,Land Raidera”,
zkolei ,,Redeemer” wyewoluowatod , Crusadera”. W tej nowej
konstrukcji zachowano dziatko szturmowe oraz wyrzutnie
granatéw odtamkowych, ale baterie bolteréw w sponsonach
zastapiono kolosalnymi miotaczami ognia, zalewajacymi
przeciwnikow falami ptonacego promethium. W potaczeniu
z wyszukanymi systemami namierzania ,Redeemera”, te
dziata, zwane ,Flamestorm”, sa w stanie w przeciagu kilku
sekund oczysci¢ doskonale broniony kompleks bunkréw.

.Redeemer” po raz pierwszy pojawit sie podczas walk
w zniszczonych miastach Grissen, niegdys wspaniatej planety,
ktéra na strzepy rozdarta tysiacletnia wojna domowa. Z
powodu urzedowego btedu imperialnego labiryntu biurokracji,
Grissen nie byta zauwazana, az do czasu, gdy funkcjonariusz
Sredniego szczebla odkryt, Zze jej planetarna dziesiecina jest
opdzniona o jakies osiem tysiecy lat. Natychmiast stworzono
regiment Gwardii Imperialnej, ktory miat przywréci¢ imperialne
prawo na Grissen. Kiedy regiment odnosit druzgocace kleski
w obliczu brutalnej obrony rdzennych mieszkancéow, do walk
dotaczyly sity Zakonu Wiadcdw Ognia, dowodzone przez
Kapitana Jarica Phorosa.

Poczatkowo Kosmiczni Marines nie radzili sobie najlepiej.
Mieszkancy tak mocno sie okopali, ze nawet najciezsze
bombardowania orbitalne nie mogty zagrozi¢ ich pozycjom.
Phoros powstrzymywat sie przed zarzadzeniem exterminatusu,
poniewaz imperialny dekret gtosit, ze Grissen musi
powrdci¢ pod skrzydta Imperium jako doskonate miejsce do
rekrutowania nowych zotnierzy Gwardii Imperialnej. Walczac
z narastajaca frustracja, Kapitan rozkazat swoim Zbrojmistrzom
skonstruowac bron, ktéra bytaby w stanie wygra¢ te wojne.
W ciagu tygodnia od zmodyfikowania pierwszego ,Land
Raidera”, Witadcy Ognia zajeli stolice Grissen. W ciagu
miesiaca natomiast, najwieksza planetarna frakcja poprosita
0 pokdj i Grissen ponownie stafa sie czescia Imperium.

Po Kampanii Grissenskiej Phoros rozpropagowat schematy
swojego nowego projektu. A ze znany byt z sardonicznego
podejscia do $wiata, nazwat go ,, Prometheusem” — nawiazujac
w ten sposéb do boga z terranskich legend, ktory dat ludziom
ogien. Kiedy okazato sie, ze nazwe ta przyjety Salamandry dla
swojego czotgu, zmienit oficjalne okreslenie na , Redeemer”.
Nalezy jeszcze dodac, ze pierwszy ,,Redeemer” nieprzerwanie
stuzy w 2. Kompanii Wiadcow Ognia, a jego boki nadal
przyozdabia nazwa ,Prometheus”.
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—Pancerz
Typ ZSTAPRNE, &T
.Land Raider” Czofg A4 qdha) R A

Transport
.Land Raider Redeemer” posiada pojemnos¢ transportowa
wynoszaca dwanascie modeli.

Punkty ogniowe. Brak.

Wejscia. ,Land Raider Redeemer” ma z przodu rampe oraz
po jednym wiazie na kazdym boku.

ZASADY SPECJALNE

Moc Ducha Maszyny; Pojazd Szturmowy. Patrz strona 81.
EKWIPUNEK BOJOWY
Wyrzutnie granatéw odtamkowych. Patrz strona 82.

Dziato ,Flamestorm”. Dziato ,Flamestorm” posiada naste-
pujace cechy:

Zasieg Sita PP Typ
Wzornik 6 3 Ciezka 1

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines 83
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MARNEUS AUGUSTUS CALGAR

WIELKI MISTRZ ZAKONU ULTRAMARINES

Imperium Ludzkosci swa potege opiera na pojedynczych
jednostkach, ktoérych heroiczne czyny zapewniaja trwatosc
tego ogromnego tworu. Sposrdd wszystkich bohaterow jest
jeden, ktéry swoja potega przy¢miewa wszystkich pozostatych
— to Marneus Calgar, Mistrz Zakonu Ultramarines i Lord
Macragge.

W celu dokfadnego poznania legendy Calgara, najlepiej
uda¢ sie do podziemi Ufortyfikowanego Klasztoru, gdzie
trzymane sa zapiski o najwiekszych bohaterach Ultramarines.
Samemu Marneusowi poswiecono okoto dwudziestu osmiu
wolumindéw, dwa razy wiecej niz ktéremukolwiek z zyjacych
heroséw, w czym ustepuje tylko Patriarsze Guillimanowi.

Od czasu objecia stanowiska Wielkiego Mistrza Zakonu,
Calgar prowadzit swe armie na niezliczonych polach bitew,
co pozwolito mu rozwina¢ umiejetnosci strategiczne niemal
do perfekcji. Sukces, wedtug Marneusa, zalezy gtéwnie
od dyspozycji zotnierzy, dowddca jest tylko czynnikiem,
ktéry otwiera droge do zwyciestwa. Troska o kazdego
podkomendnego sprawita, ze Ultramarines darza Mistrza
takim uwielbieniem i lojalnoscia, Zze gotowi sa dla niego
poswieci¢ wszystko, nawet zycie. Na poparcie tych stow
warto wspomnie¢ kampanie na Ichar IV, kiedy to wokét
rannego Calgara zebraly sie zastepy Ultramarines, ktére, az do
nadejscia pomocy, sciagaty na siebie ogien nieprzyjaciela.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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Ksiegi, poza licznymi zapiskami o geniuszu taktycznym Calgara,
petne sa takze informacji o jego bohaterskich czynach. Jedna
z nich wspomina czasy Pierwszej Wojny Tyranidzkiej, w czasie
ktoérej Marneus poprowadzit jeden z pierwszych abordazy na
statek floty-roju. Jego tupem padt okret nazywany Behemot
Primus. W innej ksiedze przeczyta¢ mozna relacje z bitwy
o Zahrgas, kiedy to Calgar przez jeden dzieh i jedna noc
bronit samotnie bramy przed hordami Orkéw. Odnalez¢
mozna réwniez zapiski o tym, jak bohater odbit z rak
demonicznych sit M'kara Odrodzonego gwiezdna Niezdobyta
Twierdze. Zakonne Librarium, poza wspomnianymi wyzej
ksiegami, petne jest takze relacji ze star¢ Calgara ze zdrajcami,
demagogami i piratami.

Na planetach, ktore znajduja sie pod kontrola Ultramarines,
Calgar uchodzi za najwiekszego z bohateréw, uosobienie woli
walki i triumfu, a wszedzie gdzie sie pojawi, towarzysza mu
skandujace jego imie ttumy. W swym przywddcy mieszkancy
Ultramaru widza cztowieka, ktéry bedzie walczyt w obronie
Imperium do wygasniecia ostatniej gwiazdy. Ale stawa
i chwata zawsze przyciagaja zazdros¢, a heroiczne opowiesci,
podsycane wielka (niektérzy moéwia, ze przesadna) duma
Marneusa, stworzyty Mistrzowi i jego braciom wielu wysoko
postawionych wrogdéw w samym Imperium.

WWZS S WtZw | A ZPOch
Marneus Calgar 6 5 4 4 4 5 4 10 3+

ZASADY SPECJALNE
| Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Wieczny
Wojownik; Bohater Niezalezny.

Bombardowanie Orbitalne. Patrz strona 52.

Tytaniczna Potega. Calgar moze powtdrzy¢ wszystkie rzuty
na zranienie, jakie wykonuje strzelajac, czy walczac wrecz.

Bég Wojny. Marneus Calgar moze zdecydowa¢, czy zdaje,
czy oblewa dowolne testy Morale, jakie wykonuje. Kiedy
Calgar jest na polu bitwy, wszystkie jednostki posiadaja-
ce Zasade Specjalna Taktyka Bojowa takze moga zdecydo-
wac, czy zdaja, czy oblewaja dowolne testy Morale, jakie
wykonuja.

EKWIPUNEK BOJOWY

Rekawice Ultramaru. Sa to dwie dopasowane do siebie
rekawice energetyczne. Poza tym, maja wbudowana pare bol-
teréw, ktoére moga strzela¢ zgodnie z nastepujacycm zesta-
wem cech:

Zasieg S PP Typ
24" 4 2 Szturmowa 2

Pancerz Antilochusa. Calgar moze przywdzia¢ ten pancerz
Terminatora, ktéry ma dodatkowo wbudowany transponder
teleportacyjny.
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CATO SICARIUS

W

KAPITAN 2. KOMPANII ULTRAMARINES

Cato Sicarius to jeden z najwiekszych bohaterow Zakonu
Ultramarines. Znany jest pod wieloma tytutami, na przyktad jako
Kapitan 2. Kompanii, Mistrz Strazy, Rycerz Czempion Macragge,
Wielki Ksiaze Talassar czy Wielki Zwierzchnik Ultramaru. Kazdy
z tych honoréw odzwierciedla jego pracowitos¢ i oddanie, nie
tylko dla Zakonu, ale i dla catego dominium Ultramaru.

Sicarius jest cztonkiem rosnacego w site rodu z Talassar. Zgodnie
z rodzinna tradycja, Cato rozpoczat morderczy trening w dniu,
w ktérym byt na tyle silny, by unies¢ miecz. Kariera Sicariusa
w szeregach Ultramarines potoczyta sie w  btyskawicznym
tempie. Szybko zaskarbit sobie zaufanie dowddcéw i petnit coraz
to wazniejsze funkcje, by w korcu zostac Kapitanem najbardziej
elitarnej w catym Imperium 2. Kompanii Ultramarines.

2. Kompania od zawsze byta w rekach najznamienitszych
Braci Zakonnych, od ktérych wymagano genialnego zmystu
taktycznego. Sicarius, ktory do perfekcji opanowat taktyke
btyskawicznego uderzenia, wydaje sie wiec by¢ odpowiednim
cztowiekiem na tym stanowisku.

WW2ZS S WtZw | A ZP Och
Cato Sicarius 6 5 4 4 3 5 3 10 2+

ZASADY SPECJALNE
| Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Atak z Zaskoczenia! Armia, w skfad ktérej wchodzi Sicarius,
moze powtorzy¢ rzut decydujacy o tym, kto rozpocznie
bitwe.

Przywaédca. Kiedy Sicarius jest na polu bitwy, wszystkie jed-
noski Kosmicznych Marines, ktére przystepuja do testow
Morale lub Przygwozdzenia, moga uzywac jego Zdolnosci
Przywodczych.

Bohaterowie Uksztattowani w Boju. Sicariusowi towa-
rzysza najwspanialsi wojownicy 2. Komapnii. Jedna Druzyna
Taktyczna w armii, w ktorej znajduje sie Sicarius, moze bez
ponoszenia dodatkowych kosztéw otrzymac jedna z nastepu-
jacych zasad specjalnych: Kontrszarza, Infiltracja, Zwiadowcy
lub towcy Czotgdw.

EKWIPUNEK BOJOWY
Talassarianskie Burzowe Ostrze. W czasie gry traktuje sie
je jako bron energetyczna.

Jezeli Sicarius zechce, moze wyprowadzi¢ jeden cios faski,
zastepujacy wszystkie jego normalne ataki. Jezeli cios faski trafi,
nalezy go rozpatrzy¢, jakby byt zadany z Sita 6 i powodowat
Natychmiastowa Smier¢, bez wzgledu na Wytrzymatos¢
zranionego modelu.

Plaszcz Suwerena. Jest to kunsztowny pancerz, ktéry daje
Sicariusowi zasade specjalna Nie Czuje Bolu.
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Niejednemu dowaddcy, prowadzacemu uderzenie z takim
rozmachem i szybkoscia, sytuacja wymknetaby sie z rak.
Geniusz Cato polega na tym, ze w chaosie pola bitwy
btyskawicznie potrafi dostosowywac swe rozkazy do panujacej
sytuacji, dzieki czemu jego podwiadni sieja zamet i spustoszenie
w szeregach wroga. Szybkos¢ wojsk Sicariusa zaskakuje nawet
sity imperialne, ktére walcza u boku 2. Kompanii.

Wraz z kolejnymi sukcesami, imie Sicairusa stato sie synonimem
zwyciestwa, a jego stawa wykracza juz poza granice Ultramatru.
Dlatego tez, u schytku 41. tysiaclecia, 2. Kompania dostaje
najniebezpieczniejsze zadania, a Cato jest przyréwnywany do
samego Marneusa Calgara. Widocznie co$ jest na rzeczy, bo
rosnaca popularnos¢ Sicariusa wywotuje zazdros¢ u Kapitana
1. Kompanii i Regenta Ultramaru — Agemmana.

.Bracial Oto wzywa was wofna.
Odpowiecic na wezwanic?”

Kapitan Cato Sicarius
Rycerz Czempion Macragge

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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VARRO TIGURIUS

WIELKI KRONIKARZ ULTRAMARINES

Tiguriusa, najbardziej tajemnicza posta¢ Zakonu Ultramarines,
od pozostatych braci oddziela niewyttumaczalna bariera.
Wsréd zastepdw Marines jest jednak olbrzymim autorytetem,
dysponujacym wiedza wykraczajaca poza zasoby zakonnego
Librarium.

Tigurius przyktadaogromnawage dowtasciwego przygotowania
do zadania, bowiem wierzy, ze brak wiedzy o potencjalnym
zagrozeniu to pierwszy krok do porazki. Dlatego tez, przed
rozpoczeciem misji zasypuje podwiadnych pytaniami, zeby
oceni¢, czy sa swiadomi potencjalnych niebezpieczenstw,
jakie niesie ze soba misja. Kazde drobne uchybienie moze
kosztowac odsuniecie od zadania. Stad tez czesto dochodzi do
konfliktéw miedzy Kronikarzem a Kapitanami, ktérzy zarzucaja
mu zbyt drobiazgowe podejscie do sprawy.

Kronikarz otacza sie ludZzmi, ktérych olbrzymia wiedza, zdobyta
przez lata spedzone w bibliotekach, pozwala na wykrycie
potencjalnych zagrozen dla dominium Ultramaru. Dzieki
niezwykle czujnemu Tiguriusowi, Ultramarines moga stawic
czofa niebezpieczenstwu, zanim urosnie w site. Powiadaja,
ze Kronikarza przenikaja mysli samego Imperatora, ze stad
czerpie swa niezwykta wiedze.

To wiasnie dzieki przewidujacemu umystowi Tiguriusa flota taaa!
Madbrakki, jesli mozna tak nazwac te zbieranine rozklekotanych
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statkow, zostata zmieciona w pyt tuz po wyjsciu z Osnowy.
Zdradziecki Mistrz Wojny Niadar miat wiecej szczescia — jeden
z jego okretéw zdofat zaatakowac bogata w jaskinie planete
Calth. Na tym jego fart sie skonczyt, bowiem w mgnieniu oka sity
Chaosu zostaty rozbite przez 3. i 8. Kompanie Ultramarines.

Cho¢ pozornie jego osoba moze budzi¢ nieufnos¢, to jednak
nikt, kto widziat go w boju, nigdy nie zwatpi w Wielkiego
Kronikarza Ultramarines. Od momentu rozpoczecia wojny
do jej konca, Tigurius zawsze jest w awangardzie wojsk
Imperialnych, a na czas walki przeistacza sie z cichego
Kronikarza w bezlitosna maszyne do zabijania. Za przyktad
moze tu postuzy¢ bitwa na Boros, w czasie ktérej Kronikarz
najpierw ostabit sity Orkéw poteznym atakiem psionicznym,
by chwile pdzniej poprowadzi¢ zwycieska szarze resztek 4.
Kompanii na przewazajace sity zielonoskoérych.

Na przestrzeni ostatnich dziesiecioleci Tigurius skupit swgj
talent na gromadzeniu informacji o zagrozeniu ptynacym
ze strony flot-rojéw Tyranidow. Opracowane przez niego
prognozy ich ruchéw i zamiaréw okazaty sie niezwykle
precyzyjne. Mozna domniemywac, ze zdotat przenikna¢ do
wspdlnej jazni Tyranidow, samego Umystu Roju. Jezeli to
prawda, to Tigurius jest jednym z najpotezniejszych psionikow
w Imperium. Stabsi tracili zmysty zaledwie po nawiazaniu
kontaktu z przerazajacym Umystem Roju.

WWZS S WtZw | A ZPOch
Varro Tigurius 5 4 4 4 2 4 2 10 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Mistrz Psioniki. Tigurius zna wszystkie moce psioniczne dostep-
ne dla Kronikarzy Kosmicznych Marines (patrz strona 57).

Dar Przewidywania. Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi
Tigurius, mozesz powtérzy¢ kazdy rzut na Rezerwy — nawet
taki, ktéry zakonczyt sie powodzeniem.

EKWIPUNEK BOJOWY

Kaptur Ognia Piekielnego. Kaptur Ognia Piekielnego dziata
tak jak kaptur psioniczny, ale dodatkowo pozwala Tiguriusowi
uzywac trzech mocy psionicznych na ture.

Kostur Tiguriusa. Kostur Tyguriusa to kunsztowna bron
psioniczna.

.Kazda droge nalezy wybiera¢ z rozwaga,
W przeciwnym wypadku czeka nas Katastrofa™

Varro Tigurius

Wielki Kronikarz Ultramarines
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ORTAN CASSIUS

KAPELAN ULTRAMARINES, STRAZNIK CZYSTOSCI DUCHA

Kapelan Cassius jest jednym z najstarszych zakonnikéw
Ultramarines. Juz na pierwszy rzut oka wida¢, ze ma za
soba dtuga i krwawa stuzbe, poniewaz jego ciato skfada sie
w  wiekszosci z bionicznych elementéw wspomagajacych
funkcje zyciowe. Chot¢ liczy juz sobie blisko cztery stulecia,
wcale nie wydaje sie by¢ ostabiony, przeciwnie — wciaz
drzemia w nim olbrzymie sity, a sama obecnoscia na polu bitwy
przepetnia duma mtodszych braci zakonnych. Gdziekolwiek sie
pojawi, jego naznaczone ogniem stowa wioda Ultramarines
do walki i napetniaja ich gteboka wiara.

Kapelan czesto wspomina czasy Pierwszej Wojny Tyranidzkiej,
kiedy to, razem z ,Mtodym Calgarem”, jak zwykt nazywac
swego obecnego Mistrza, bronit Ultramaru przed flota-rojem
Behemot. Cassius brat udziat w akcji odbijania Weteranéw 1.
Kompanii, ktérzy resztkami sit walczyli w Twierdzy Macragge.
Z olbrzymim poswieceniem i determinacja sity ratunkowe
przebity sie do bastionu, jednak na pomoc byto zbyt p6Zno
— zaden weteran nie pozostat przy zyciu. Na domiar ztego
Ultramarines poniesli wysokie straty. Sam Kapelan zostat
ciezko raniony w starciu z rozszalatym Karnifexem. Przetrwat
tylko dzieki swej olbrzymiej sile i wytrzymatosci.

Aby utrzymac Cassiusa przy zyciu, Konsyliarze musieli zastapic¢
niesprawne czesci jego ciata bionicznymi elementami. Po
dtugiej rekonwalescencji, Kapelan mogt powrdci¢ do stuzby
i poswieci¢ sie nowemu zadaniu. Cele przyszly same —
w czasie, gdy byt nieprzytomny, miat wizje, w ktérych inwazja
Tyranidéw jawita sie jako kara zestana na Ludzko$¢ za
grzeszne zycie. Dla Cassiusa stato sie jasne, ze jedyna droga
do odkupienia win jest wyeliminowanie zagrozenia ze strony
obcych.

W tym celu zaproponowat Calgarowi stworzenie specjalnej
jednostki ztozonej z Weterandéw Wojen Tyranidzkich. Majac
pod komenda doswiadczonych i $wiadomych zagrozenia ze
strony Tyranidéw braci zakonnych, Cassius moégt stana¢ do
walki z obcymi. Do jednostki, poczatkowo nielicznej, naptywali
kolejni Marines, ktérzy staneli oko w oko z tyranidzkimi
potworami.

Frakcja Cassiusa zdobywata z czasem coraz wieksze wptywy
w szeregach Ultramarines. Szybko pojawity sie glosy, ze jej
dziatania sa niezgodne z zasadami ,Codex Astartes”, jednak
droga, ktéra obrat Kapelan, zdaje sie znajdowa¢ uznanie
w oczach Mistrza Calgara, swiadomego tego, ze Weterani
w nieuchronnym starciu z Tyranidami moga poprowadzi¢
Zakon do zwyciestwa.
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WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Ortan Cassius 5 4 4 6 2 4 2 10 3+

ZASADY SPECJALNE

Taktyka Bojowa; Nie Czuje Bélu; Bohater Niezalezny.

Honor Zakonu; Liturgie Wojny. Patrz strona 58.

EKWIPUNEK BOJOWY

Infernus. To kunsztowny podczepiony miotacz ognia, z piety-
zmem zmodyfikowany przez samego Cassiusa. Bolter strzela
nabojami , Hellfire” i rani wszystkich przeciwnikéw na 2+.

Bluznierstwo Tyranidéw jest tak ogromne, ze wymaga tylko
jednego rozwiazania. Eksterminacfi. W takiej walce moga byc¢
tylko dwa obozy - wybierz roztropnie, zebysmy sic nie zna-
lezli po przeciwnych stronach™

Kapelan Cassius
Strainik Czystosci Ducha Ultramarines

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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" TORIAS TELION

SIERZANT 10. KOMPANII ULTRAMARINES

Sierzant Telion, ktéry w czasie swej dtugoletniej stuzby
walczyt pod komenda trzech kolejnych Wielkich Mistrzéw
Zakonu, do$wiadczeniem przewyzsza niejednego z Kapitandw
Ultramarines. Torias znany jest w Zakonie jako doskonaty
nauczyciel, ktoéry zapewnia rekrutom pierwszorzedne
wyszkolenie. Na poparcie tych stow wystarczy wspomnie¢, ze
czterech sposréd obecnych Kapitanéw Ultramarines ksztatcito
sie wiasnie u niego.

Telion jest posiadaczem ogromnej liczby odznak i medali,
miedzy innymi Zelaznej Czaszki, Imperialnego Lauru oraz
dwunastu Odznak Strzelca Wyborowego. Pomimo tych
wszystkich nagréd i tytutdw, ktédre niejednokrotnie zapewnityby
mu miejsce w elitarnej Gwardii Honorowej, Sierzant ciagle
pozostaje w formacjach zwiadowczych. Jak sam méwi, lubi
mie¢ oko na tych mtokoséw.

W czasie swej trzechsetletniej stuzby, Telion stawat oko
w oko z najbardziej przerazajacymi potworami wszechswiata,
dzieki czemu opanowat do perfekcji niemal kazdy element
wojennego rzemiosta. Niewiele jest istot, ktére potrafia
dotrzymac¢ mu kroku w walce wrecz.

Telion najlepiej radzi sobie z walka na dystans. Posiada
doskonate wyczucie czynnikdéw otoczenia, takich jak wiatr czy
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grawitacja, ktére wptywaja na strzelanie z broni palnej. Dzieki
temu potrafi oddawac strzaty na odlegtosci znacznie wieksze
od oficjalnego pola razenia karabinéw. Przyktadem jego
kunsztu moze by¢ wktad w zwyciestwo na Palli, gdzie dwoma
perfekcyjnymi strzatami Sierzant pozbawit sity ekspedycyjne
Tau dowddcy oraz Niebianina. Wprawne oko Teliona oraz
specjalnie zaprojektowany bolter utorowaty droge jednostkom
Ultramarines do zwyciestwa. W nagrode Torias zostat
uhonorowany dwiema Odznakami Strzelca Wyborowego.

Swoje znakomite umiejetnosci strzeleckie Torelion zawdziecza
wrodzonemu talentowi i ogromnemu doswiadczeniu. Ale co
najwazniejsze, swa wiedze potrafi przekazac¢ rekrutom. Jego
uczniowie osiagaja poziom umiejetnosci strzeleckich, ktérego
mogtby pozazdrosci¢ im niejeden doswiadczony Kapitan.

To witasnie jemu Ultramarines zawdzieczaja najlepszych
strzelcow  wyborowych  wsréod — wszystkich  Zakonéw
Kosmicznych Marines. Jego stawa wykracza juz poza granice
Ultramaru. Czesto zdarza sie, ze Sierzant wyrusza z zadaniem
podzielenia sie swa wiedza z innymi Zakonami.

WW ZS S Wt Zw

I A ZP Och
Sierzant Telion 5 6 4 4 1 4 2

ZASADY SPECJALNE

INie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Maskowanie;
Wyostrzone Zmysly; Infiltracja; Ruch Przez Ostone oraz
Zwiadowcy.

Oko Zemsty. Zranienia pochodzace od atakéw strzeleckich
Teliona rozdzielane sa przez gracza kontrolujacego Sierzanta,
a nie wiasciciela trafionych modeli.

Doswiadczony Dowddca. Telion moze zaniecha¢ wtasne-
go strzelania, by pomoc w strzelaniu braciom. Jezeli Telion nie
strzela, to jeden model w jego druzynie moze uzy¢ Zdolnosci
Strzeleckich 6. Musisz zadeklarowac uzycie tej umiejetnosci,
zanim Telion lub beneficjent wystrzela.

EKWIPUNEK BOJOWY

Bolter model ,,Stalker”. Telion uzbrojony jest w bolter wypo-
sazony w celownik oraz strzelajacy wyciszonymi nabojami.
Bron posiada nastepujacy zestaw cech:

Zasieg Sita PP Typ
36" 4 5 Ciezka 2
Rozrywajaca,

Przygwozdzenie
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ANTARO CHRONUS

SIERZANT ZBROJOWNI ULTRAMARINES

Antaro Chronus jest najzdolniejszym dowddca czotgédw
Ultramarines. W odréznieniu od innych pancernych, jest
czotgista uniwersalnym, obytym z kazda dostepna maszyna
Adeptus Astartes. Czy to bombardowanie z wyrzutni
. Whirlwind” lub dziata ,Vindicator”, czy prowadzenie ognia
z czotgu typu ,Predator” — Antaro w kazdej taktyce wojsk
pancernych nie ma sobie réwnych.

Do jednostek pancernych trafiaja tylko wyjatkowi bracia
zakonni. Stuzba w Zbrojowni wiaze sie z odpowiedzialnoscia
za najlepszy i najbardziej $miercionos$ny sprzet Kosmicznych
Marines. Czotgisci wierza, ze tylko nawiazanie wiezi
z pojazdem pozwoli im na wiasciwe wykorzystanie potegi
stalowego potwora. Ich skéra jest pancerz maszyny, oczyma
wizjery, a piesciami jej potezna bron.

Antaro w wiedzy o pojazdach Adeptus Astartes nie ma sobie
rownych. Zna wszystkie wady i zalety kazdej maszyny, co
pozwala mu na uczynienie z czotgu czegos$ wiecej niz tylko
stalowej maszyny uzbrojonej po zeby w najniebezpieczniejsza
bron.

WW zS S Wt Zw

I A ZP Och
Antaro Chronus 4 5 4 4 1 4 2

ZASADY SPECJALNE

Dowdéddca Czotgu. Chronus jest zawsze dobierany jako ulep-
szenie i rozpoczyna gre w roli dowdédcy czotgu Kosmicznych
Marines (patrz lista armii). Pokaz to, eksponujac na wybranym
czotgu model Chronusa.

Czotg Chronusa ignoruje wszystkie trafienia z efektem zatoga
oszotomiona oraz zatoga ogtuszona. Moze takze korzystac
Z jego Zdolnosci Strzeleckich rownych 5.

Jezeli czotg otrzyma trafienie z wynikiem Wrak lub Eksplozja!,
rzuc¢ K6. Jezeli wypadnie 1 lub 2, Chronus ginie. Wynik 3 lub
lepszy oznacza, ze Chronusowi w ostaniej sekundzie udato sie
wyskoczy¢ — kiedy uszkodzenia zostana rozpatrzone, umies¢
jego model w odlegtosci do 2" od potozenia pojazdu. Jezeli
pojazd Chornusa zostat zniszczony, to bohater do konca gry
posiada powyzszy zestaw charakterystyk oraz nastepujace
zasady specjalne: | Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa;
Bohater Niezalezny. Nie moze takze obja¢ dowddztwa nad
innym czotgiem.

.Ryk silnikow, odrzut broni.
To whasnie one pozwalaja radowac sie bitwa’.

Brat Sierzant Chronus

Wiocznia Macragge
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To wiasnie on zasiadat za sterami , Predatora” Furia Antoniusa
w czasie Incydentu na Damnos. Przed tym, jak Antaro
wyruszyt na decydujaca akcje, sytuacja nie wygladata dobrze.
Czotg, po licznych trafieniach z dziat Gaussa Necronéw, byt
niezdolny do uzytku i tylko dzieki Zbrojmistrzom Ultramarines,
ktorzy uzyli swych cudownych mocy, Antaro mogt wyruszy¢
na misje. | chwata za to Imperatorowi, bo wktad Chronusa
w zwyciestwo byt ogromny. Nie tylko wypetnit zadanie,
niszczac nekronski Generator Fazowy, ale tez ostrzatem zmusit
sity nieprzyjaciela do odwrotu. Krétko po tym jego maszyna
odmowita postuszenstwa.

Za swe zastugi na Damnos oraz na wielu innych polach
bitewnych zyskat zaszczytne miano Wioczni Macragge — tytut
nadawany najlepszym dowddcom czotgdéw Ultramarines,
wprowadzony jeszcze przed Herezja Horusa.

Tytut Wiéczni Macragge zobowiazuje do zwierzchnictwa
nad jednostkami pancernymi Ultramarines. Antaro planuje
oraz prowadzi kazde pancerne uderzenie Zakonu i chociaz
dowodzi bezposrednio tylko piecdziesiecioma Marines, jedyna
osoba, przed ktoéra odpowiada, jest sam Lord Macragge.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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PEDRO KANTOR

MISTRZ ZAKONU PURPUROWYCH PIESCI

Stuzba wojskowa Pedro Kantora rozpoczeta sie 250 lat
przed mianowaniem go na Mistrza Zakonu Purpurowych
Piesci. Droge do tego urzedu, ktoéry piastuje juz niemal
wiek, zapoczatkowat w bitwie o Sonde Melchitt. Pedro,
wtedy jeszcze w stopniu Sierzanta, poprowadzit abordaz na
Mordownik Grzmot. Akcja unieruchomita statek Orkéw, dzieki
czemu Flota Imperialna, na czele z Krazownikiem Purpurowych
Piesci o nazwie Krzyzowiec, mogta przeprowadzi¢ atak na
zielonoskorych i przepedzic ich z systemu.

Kantor jako jeden z nielicznych przetrwat zréwnanie z ziemia
fortecy Purpurowych Piesci na Swiecie Rynn w czasie taaal
Snagroda. Odrzuciwszy na bok wspomnienia o $mierci braci
zakonnych, Pedro zebrat pod swoja komenda wszystkich
ocalatych i wyruszyt do miasta Nowe Rynn, gdzie wraz
z miejscowym garnizonem walczyt maty oddziat Purpurowych
Piesci. Za dnia, w celu unikniecia licznych band Orkéw,
niedobitki zmuszone byty do chowania sie po opuszczonych
farmach i ruinach. Po dziesieciu dniach morderczej wedréwki,
oblepiony krwia zabitych zielonoskérych, Kantor pojawit sie
w bramach Nowego Rynn. Wraz z nim do celu dotarta tylko
pofowa oddziatu, ktéry wyruszyt z gruzéw fortecy. Po kazdym
z przybytych wida¢ byto trudy podrézy po pustkowiach petnych
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watah Snagroda, jednak zaden z nich, nawet na moment, nie
stracit wiary w swojego przywaodce. Krétko po wkroczeniu do
miasta, rozpoczat sie atak Orkéw. Pod dowddztwem Kantora
obroncy Imperium dokonali krwawej i bezlitosnej zemsty
na zielonoskoérych, a po osiemnastu miesiacach rozpoczeli
ofensywe, ktéra wyparta najezdzcéw ze Swiata Rynn.

Po przepedzeniu Orkéw z ojczystej planety Purpurowych
Piesci, Kantor stanat przed trudnym wyborem. Zakon byt tylko
cieniem, nalezato wiec zadecydowa¢ o dalszych losach tych,
ktorzy przezyli inwazje. Miat do wyboru albo atak rozpaczy na
przewazajace sity wroga i poszukiwanie chwalebnej $mierci
u boku braci zakonnych, albo powolna odbudowe dawnej
potegi Purpurowych Piesci.

Chwata Imperatorowi za to, ze Pedro okazat sie cztowiekiem
rozsadku i wybrat druga opcje. W tych mrocznych czasach
Imperium nie moze sobie pozwoli¢ na strate tak wspaniatego
Zakonu.

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Pedro Kantor 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa;
Bombardowanie Orbitalne; Bohater Niezalezny.

Taktyka Zakonna. Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi Pedro
Kantor, to wszystkim jednostkom zamienia sie zasade Taktyka
Bojowa na zasade Upoér. Druzyny Ariergardy Weteranow
otrzymuja takze zasade Utrzymac Linie!, ktéra zostata opisana
ponizej. Jezeli w swojej armii masz wiecej niz jedngo bohate-
ra z zasada Taktyka Zakonna, to musisz wybra¢, ktéra wersja
tej zasady jest obowiazujaca.

Utrzymac Linie! Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi Pedro
Kantor, to wszystkie Twoje Druzyny Ariergardy Weterandw
traktowane sa jako Jednostki Punktujace.

Inspirujaca Obecnos¢. Wszystkie zaprzyjaznione jednost-
ki w zasiegu 12" od zywego Pedro Kantora posiadaja +1
Atak. Premia ta nie dotyczy samego Kantora i nie sumu-
je sie z podobna premia, pochodzaca od Wielkiej Choragiwi
Zakonu.

EKWIPUNEK BOJOWY

Strzata Dorna. Ten starozytny bolter szturmowy posiada
nastepujace cechy:

Zasieg Sita PP Typ
24" 4 4 Szturmowa 4

—
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DARNATH LYSANDER

KAPITAN 1. KOMPANII IMPERIALNYCH PIESCI

Kariera Lysandera w szeregach Zakonu, nawet jak na
Kosmicznego Marine, jest wyjatkowo dtuga i bogata. Pierwsze
wzmianki o bohaterze w archiwach Imperialnych Piesci
pojawiaja sie przy okazji wpiséw dotyczacych bitwy o Most
Kolonialny, w czasie ktérej Lysander, wtedy jeszcze jako Sierzant,
zastynat jako Pogromca Heretykéw z Iduno. PéZniej, w stopniu
dowddcy 2. Kompanii, poprowadzit zwycieski abordaz na
krazownik Eldaréow Krew Khaina, dzieki czemu imperialny
atak na planete Haddrake Tor mogt by¢ przeprowadzony
zgodnie z planem. W przeciagu dwustu kolejnych lat Lysander
zdotat zdoby¢ wszystkie mozliwe tytuty zakonne.

Pod koniec 40. tysiaclecia, krazownik Tarcza Odwagi
z dowodzona przez Lysandera 1. Kompania zostat pochtoniety
przez Osnowe. Stuch po Marines zaginat. W Twierdzy
Imperialnych Piesci przez dtugi czas nikt nie mogt pogodzic sie
ze $miercia Weterandw. W koncu jednak, z ogromnym Zzalem
zadecydowano o wykresleniu nieszczesnikéw z list zakonnych.
W gescie uznania dla jego zastug, pamie¢ Lysandera uczczono,
stawiajac mu pamiatkowy pomnik w komnacie bohateréw.

Tysiac lat pdzniej krazownik zdotat sie wydostac z Osnowy,
jednak 1. Kompanii znéw nie dopisato szczescie. Los rzucit
ja na zachodnie granice Oka Terroru do systemu Malodrax,
gdzie znajdowata sie twierdza Kosmicznych Marines Chaosu
z Legionu Zelaznych Wojownikéw. W mgnieniu oka statek
zostat unieruchomiony i sciagniety na powierzchnie planety.
Imperialne Piesci trafity do niewoli u swych najwiekszych
przeciwnikoéw, gdzie ich ciata byly poddawane brutalnym
torturom. Miesiac po schwytaniu, ocalata dzieki ogromnej
wytrzymatosci i uporowi garstka braci zakonnych,
z Lysanderem na czele, zdofata sie uwolni¢. Nieuzbrojeni,
poranieni i wyciehczeni torturami Marines przechwycili prom,
ktérym udali sie w droge powrotna do siedziby Zakonu.

Powrét Lysandera na Phalanx wywotat ogromna euforie. Jednak
szybko pojawity sie gtosy, ze koszmar, przez jaki przeszedt, nie
mogt pozosta¢ bez wptywu na jego psychike. Dlatego tez,
przez sze$¢ miesiecy Konsyliarze i Kronikarze Imperialnych
Piesci poddawali specjalnym badaniom umyst i ciato bohatera
w celu znalezienia jakiegokolwiek pietna Chaosu. Dochodzenie
nie wykazato zadnych nieprawidtowosci, a Lysander szybko
powrdcit na stanowisko dowddcy 1. Kompanii.

Po powrocie do petni sit, Lysander dostat szanse na
zrewanzowanie sie Zelaznym Wojownikom. To wiasnie on byt
dowddca armii Imperialnych Piesci, ktéra zréwnata z ziemia
twierdze heretykéw na Malodrax. Na tym gniew Kapitana
sie nie zakonczyt. Zanim kurz na Malodrax opadt, Lysander
juz planowat kolejny atak. Wszystko po to, by raz na zawsze
przegoni¢ Zelaznych Wojownikow z galaktyki. Jego krucjata
trwa do dzisiaj.
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Darnath Lysander 6 5 4 4 4 5 3 10 2+

ZASADY SPECJALNE

| Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny; Wieczny Wojownik; Wzmocniona Ostona
(patrz strona 71).

Bolterowy Dryl. Lysander nigdy nie stracit umiejetnosci, ktére
uczynity go najskuteczniejszym Sierzantem Imperialnych Piesci.
Wszystkie modele z oddziatu, do ktérego dotaczyt Lysander,
moga powtoérzy¢ nieudane rzuty na trafienie, ale tylko jeze-
li strzelaty z ciezkich bolteréw, bolteréw szturmowych, bolte-
row lub pistoletéw boltowych.

Taktyka Zakonna. Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi
Lysander, to wszystkim jednostkom zamienia sie zasade
Taktyka Bojowa na zasade Upor. Jezeli w swojej armii masz
wiecej niz jedngo bohatera z zasada Taktyka Zakonna, to
musisz wybrac, ktéra wersja tej zasady jest obowiazujaca.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pies¢ Dorna. Jest to kunsztowny mtot energetyczny. Wszystkie
trafienia Piesci Dorna rozpatrywane sa z Sita 10, a w rzutach
na tabeli uszkodzen pojazdéw nalezy dla nich dodawac +1.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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KYVAAN SHRIKE

KAPITAN CIENIA 3. KOMPANII KRUCZE] GWARDII

Kapitan Shrike zyskat stawe w czasie bitwy o Targus VII, kiedy
to dowodzona przez niego 3. Kompania otrzymata zadanie
przenikniecia za linie Orkéw i zniszczenia waznych punktow
obrony planetarnej. Btyskawiczne i zdecydowane uderzenie
zapewnito szybkie osiagniecie gtéwnego celu. Shrike i podlegte
mu wojska musiaty jednak pozosta¢ na terytorium wroga,
poniewaz prom szturmowy , Thunderhawk”, ktéry miat ich
ewakuowac, zostat zestrzelony.

Niezrazony biegiem wydarzen, Kyvaan zdecydowat sie dalsza
walke z zielonoskoérymi. Taktyka 3. Kompanii polegata na
btyskawicznych atakach na czute miejsca armii Orkow.

Przez niemal dwa lata, do czasu powrotu do Zakonu,
ludzie Shrika wskazywali jednostkom floty cele do ostrzatu
i siali spustoszenie na tytach armii wroga, niszczac warsztaty
naprawcze, zapasy paliwa i amunicji. Po wykonaniu uderzenia
znikali w cieniach zniszczonych korytarzy miasta-molocha,
a niezbedne do przetrwania i kontynuowania misji zapasy
zdobywali na przeciwniku.

W momencie, w ktérym Kyvaan powracat w triumfie do
swych braci, jego imie byto juz znane w catej galaktyce.
Po kolejnych sukcesach, tym razem w systemach Donara
i Yakhee, Shrika zaczeto traktowa¢ jak zbawiciela. Posréd

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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ruin miast zniszczonych przez taaa! Czachogrzmota btagano
w modlitwach o Kapitana Cienia, a imperialni generatowie
przescigali sie w prosbach o przydzielenie w ich rejon Marines
z 3. Kompanii.

W walce z taaa! Czachogrzmota, ludzie Shrika pojawiaja sie
wszedzie tam, gdzie potrzebna jest ich wyjatkowa pomoc.
W wyborze kolejnych celéw misji Kyvaan kieruje sie gtéwnie
dobrem zwyktych ludzi, rzadziej gtosami imperialnych
dowodcow. Jesli ma do wyboru wesprze¢ imperialna
ofensywe czy pozostawionych na pastwe losu mieszkarncow
jakiej$ planety, zawsze wybiera te druga opcje. Zwyktym
obywatelom ludzie Kapitana Cienia jawia sie jako wielcy,
mityczni bohaterowie, ktérzy staja w obronie ucisnionych.

Sercaimperialnych zotnierzy walczacych zkaaa! Czachogrzmota
wypetnia nadzieja, ze w kazdej chwili z nieba moze spas¢
Krucza Gwardia i wspomoc ich w walce z Orkami. Chopaki
Czachogrzmota za$ coraz czesciej obawiaja sie walki na
otwartej przestrzeni, wiedzac, ze kazdy cien niesie ze soba
potencjalne niebezpieczenstwo.

WWZS S WtZw | A ZPOch
Kayvaan Shrike 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Patrz, Lecz Nie Badz Widoczny. Shrike (oraz modele w jego
oddziale) posiada zasade specjalna Infiltracja (patrz podstawo-
wy podrecznik Warhammera 40.000).

Taktyka Zakonna. Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi
Kayvaan Shrike, to wszystkim jednostkom zamienia sie zasa-
de Taktyka Bojowa na zasade Dodatkowy Ruch. Jezeli w swo-
jej armii masz wiecej niz jedngo bohatera z zasada Taktyka
Zakonna, to musisz wybra¢, ktéra wersja tej zasady jest
obowiazujaca.

EKWIPUNEK BOJOWY

Krucze Szpony. Jest to para kunsztownych szpondw energe-
tycznych. W walce wrecz daja one takze Shrikowi zasade spe-
cjalna Bron Rozrywajaca.

Kiedy stapasz, czyn to lekko. Jestesmy blizej niz myslisz,
a nasze ostrza nie znaja litosci”.

Kapitan Kayvaan Shrike
3. Kompania Kruczej Gwardii
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VULKAN HE'STAN

OPIEKUN KUZNI ZAKONU SALAMANDER

Jak gtosi legenda, Patriarcha Salamander Vulkan pozostawit
po sobie dziewie¢ artefaktow. Wyznajac teorie, ze na nagrode
trzeba sobie zastuzy¢, pochowat relikwie w réznych zakatkach
wszechswiata. Dzieki temu miat pewnos¢, ze cenne przedmioty
nie wpadna w rece wroga, ale tez dat swym potomkom szanse
na dowiedzenie mestwa. Od czasu znikniecia Patriarchy,
Salamandry wyznaczaja jednego sposrod braci zakonnych na
stanowisko Opiekuna Kuzni. Jego zadaniem jest odnalezienie
schedy po zatozycielu Zakonu. U schytku 41. tysiaclecia urzad
ten piastuje Kapitan He'stan.

He'stan miat za soba niemal stuletnia stuzbe, gdy zostat wybrany
nowym Opiekunem Kuzni. Wiazato sie to ze $ciagnieciem go ze
stanowiska dowddcy 4. Kompanii Salamander. Jednoczes$nie,
jak nakazywaty tradycje Zakonu, nowowybrany Opiekun
Kuzni musiat przyjac imie swego Patriarchy.

Sciezka He'stana, wyznaczana przez wskazowki umieszczone
w Woluminie Ognia, wiedzie przez cata galaktyke. W swych
poszukiwaniach He'stan musi sie wykazac¢ sztuka perswazji
i umiejetnego zdobywania informacji. W kazdej chwili moze
tez liczy¢ na wsparcie Zakonu, pomimo tego, ze nie ma juz
pod soba 4. Kompanii.

Opiekun Kuzni czesto trafia na planety opanowane przez
Zdrajcow i Obcych. W takich miejscach jedyna karta
przetargowa w zdobywaniu informacji jest bolter i miecz
tancuchowy. Kazdy, kto stanie na drodze He'stana musi sie
liczy¢ z tym, ze Opiekun Kuzni nie cofnie sie przed niczym
w osiagnieciu swego celu. Odnalezienie dziewieciu artefaktow
jest zadaniem, dla ktérego warto ponies¢ wysokie straty,
bowiem ma ono pomaoc Salamandrom w odnalezieniu swego
Patriarchy.

Poprzedni Opiekunowie Kuznizdofali odnalez¢ pie¢ z dziewieciu
artefaktow. He'stan jest posiadaczem trzech z nich: Wiéczni
Vulkana - ostrza o oslepiajacym blasku, Ptaszcza Kesara
wykonanego z tusek smoka, oraz Rekawicy RzemiesInik, ktorej
uderzenie niszczy nawet najbardziej wytrzymate materiaty.

Pozostate artefakty w rekach Salamander znajduja sie
w uktadzie Prometheus. Jeden z nich, statek produkcyjny
Kielich Ognia, ma na swym poktadzie olbrzymie kuznie, ktére
dostarczaja Zakonowi wszelkiego rodzaju sprzetu. Drugi
relikt, nazywany Okiem Vulkana, jest poteznym dziatem,
zapewniajacym ochrone Zakonnej Fortecy przed ostrzatem
z kosmosu. Pozostate cztery, jeszcze nieodnalezione artefakty,
znane sa tylko z nazwy. Miejsce ukrycia oraz przeznaczenie
Silnika Niedoli, Obsydianowej Karocy, Nieskrepowanego
Ognia oraz Piesni Entropii ukryte sa posréd werséw Woluminu
Ognia.

WW2ZS S WtZw | A ZP Och
Vulkan He'stan 6 5 4 4 3 5 3 10 2+
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ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Taktyka Zakonna. Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi
He'stan, to wszystkie jednostki traca zasade Taktyka Bojowa.
W zamian wszystkie mioty energetyczne w Twojej armii sa
traktowane jako kunsztowne, a wszystkie miotacze ognia,
ciezkie miotacze ognia, karabiny termiczne oraz dziata ter-
miczne jako sprzezone. Jezeli w swojej armii masz wiecej niz
jedngo bohatera z zasada Taktyka Zakonna, to musisz wybrac,
ktora wersja tej zasady jest obowiazujaca.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pltaszcz Kesara. Smocze tuski o wytrzymatosci adamntynu
daja He'stanowi Specjalna Ochrone 3+.

Rekawica Rzemieslnika. Ta pancerna rekawica moze strze-
la¢ jak ciezki miotacz ognia.

Wiécznia Vulkana. Jest to kunsztowne artefaktyczne
ostrze.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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KORSARRO-KHAN

KAPITAN 3. KOMPANII BIALYCH SZRAM

Kor'sarro-Khan jest Mistrzem towdw Biatych Szram. Od
czasow Wielkiego Jaghatai-Khana ten honorowy tytut,
charakterystyczny dla Zakonu, nosito piecdziesieciu jeden
braci zakonnych. Co 25 lat, bioracy udziat w Rytuale Lamentu
wybraniec zobowiazuje sie do wytropienia przeciwnika, ktory
umknat podczas walki z Biatymi Szramami. Ukoronowaniem
polowania jest powrét do siedziby Zakonu z trofeum w postaci
gtowy sciganego.

Jako Kapitan 3. Kompanii Biatych Szram, Kor'sarro ma do
dyspozycji wiele srodkéw utatwiajacych fowy. Czesto widzi
sie go w otoczeniu grupy starannie wyselekcjonowanych
braci zakonnych, ktérzy pomagaja mu w tropieniu zwierzyny.
Pogon moze trwac miesiace, a nawet lata, w czasie ktorych
Mistrz towdw przemierza wiele planet i stref wojennych.
Polowanie moze zosta¢ zawieszone tylko w obliczu zblizajacej
sie wojny, jednak nigdy nie mozna go porzuci¢. Predzej czy
pdzniej, poszukiwany zostaje wytropiony i zabity. Nie ma sie
wiec co dziwi¢, ze niejeden wrdég Zakonu w takiej sytuadji
szybko traci gtowe.

Powrét Kor'sarro na Chogoris jest poczatkiem wielkiego $wieta.
Po zakonczeniu tradycyjnej uczty, Kor'sarro ofiaruje gtowe
przeciwnika Arcykapelanowi, ktéry za pomoca rozzarzonego

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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preta wypala jej oczy. W momencie, w ktérym spala sie
pozostata na czaszce skére, w sali rozbrzmiewa Hymn Zemsty,
a imie pokonanego zostaje wykreslone z listy poszukiwanych.
Kolejny etap rytuatu to posrebrzanie gtowy, ktéra nastepnie
nabija sie na pal. Od tego momentu jej przeznaczeniem jest
pilnowanie podejscia do fortecy. Chociaz droga do cytadeli
Biatych Szram, wybudowanej wysoko w gérach Khum Karta,

jest dtuga, to srebrne trofea zdobia juz kazdy metr $ciezki.

Przez te wszystkie lata kiedy byt Mistrzem towoéw, Kor'sarro-
Khan niemal wypetnit powierzone mu zadanie, a swa
skutecznoscia budzi zrozumiaty strach w sercach przeciwnikéw
Zakonu. Dla poparcia tych stéw wystarczy wspomnie¢, ze
dotychczas nieuchwytne cele, takie jak Demoniczny Ksiaze
Kernax Voldrius czy dowddca eldarskich piratéw Varaliel,
wraz z nadejsciem ery nowego Wielkiego towczego zostaty
wytropione, a ich gtowy szybko zmienity wiascicieli.

.Otocz sic najwspanialszymi wojownikami albo schoway
w nafglebszef i naczarniejszef dziurze, jaka uda ci sie znalezc.
To bez znaczenia. 1 tak przyniose twofa glowe Wielkiemu
Chanowi i Imperatorowi”.

Kor'sarro Khan
3. Kompania Biatych Szram

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Kor'sarro Khan 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

ZASADY SPECJALNE
I Nie Poznaja, Co To Strach; Taktyka Bojowa; Bohater
Niezalezny.

Mistrz ktowow. Kor'sarro Khan (oraz modele w jego oddziale)
posiada zasady specjalne Uderz i Uciekaj oraz Szalenczy Atak
(patrz podstawowy podrecznik Warhammera 40.000).

Taktyka Zakonna. Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi Kor'sarro
Khan, to wszystkim jednostkom zamienia sie zasade Taktyka
Bojowa na zasade Atak z Flanki. Jezeli sie na to zdecydujesz, to
wszystkie transportery przypisane takze otrzymaja zasade Atak
z Flanki — patrz rezerwowe zasady misji. Jezeli w swojej armii masz
wiecej niz jedngo bohatera z zasada Taktyka Zakonna, to musisz
wybra¢, ktéra wersja tej zasady jest obowiazujaca.

EKWIPUNEK BOJOWY

Ksiezycowy Drakkan. Ksiezycowy Drakkan zostat stworzony
dla czwartego Mistrza towdw. Jest to motocykl Kosmicznych
Marines (patrz strona 100). Dosiadajac Ksiezycowego
Drakkana, Kor'sarro Khan moze w fazie Strzelania biec i posia-
da zasade specjalna Dodatkowy Ruch (szczegdty w podstawo-
wym podreczniku Warhammer 40.000).

Ksiezycowy Kiet. Jest to starozytny miecz energetyczny oraz
relikwia Biatych Szram. Wszystkie rzuty na zranienie, w kté-
rych Kor'sarro wyrzuci 6, powoduja Natychmiastowa Smier¢,
bez wzgledu na Wytrzymatos¢ celu.
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Ze wszystkich imperialnych legend, z pewnoscia najdziwniejsza
jest ta o Legionie Przekletych. Ci milczacy wojownicy, odziani
w czarne pancerze przyozdobione mrozacymi krew w zytach
malunkami ptomieni i kosci, na pierwszy rzut oka wygladaja
jak typowi Marines. Jednak jest w nich cos, co odréznia ich od
reszty Zakonow. Swiadkowie dziatan tajemniczych Legionistow
mowia, ze bije od nich upiorny blask, a stopy otacza ognista
aura. Wiele oséb wrecz watpi w ich $miertelnos¢. Pisma
petne sa opiséw traktujacych o Marines wychodzacych cato
z ostrzatu, ktory bytby zgubny dla zwyktego $miertelnika. Na
specjalna uwage zastuguje raport bitewny ze strefy Keyan,
gdzie siejacy spustoszenie ogien z dziat ,Volcano” nie
wyrzadzat zadnej krzywdy szoéstce Legionistow szturmujacych
pozycje wroga. Wczesniej ofiara nieprzyjacielskiego ostrzatu
padty cztery czotgi typu ,Predator” i czterdziestu Kosmicznych
Marines. Na polu bitwy tajemniczy Zotnierze korzystaja ze
specjalnych pociskow zapalajacych, nieznanych pozostatym
Zakonom. Nic, nawet Wybrancy Chaosu, pancerne bunkry czy
rozgrzana do czerwonosci lawa, nie jest w stanie powstrzymac
gniewu Legionu Przekletych.

Geneza Legionu czesto bywa tematem dyskusji w imperialnych
akademiach. Jedni twierdza, ze sktada sie on z pasazeréw
statku Zakonu Ognistych Jastrzebi, przemienionych podczas
burzy Osnowy. Inni zas widza w Przekletych Krzyzowcach

WWZS S WtZw | A ZPOch
Przeklety Sierzant 5 4 4 4 1 4 2 10 3+
Przeklety Legionista 4 4 4 4 1 4 2 10 3+

ZASADY SPECJALNE

Nieustraszeni, Powolni ale Skuteczni.

Nieustepliwe Widma. Legion Przekletych jest bardzo odpor-
ny nawet na najpotezniejsze bronie. Ich Ochrona traktowana
jest jako Specjalna Ochrona.

Nieoczekiwana Pomoc. Legion Przekletych zawsze zaczyna
gre w Rezerwach i na polu bitwy zawsze pojawia sie zgodnie
z zasadami Desantu, nawet jesli nie pozwala na to rozgrywana
misja. Panuje powszechne przekonanie, ze Legion Przekletych
przybywa zawsze, kiedy jest najbardziej potrzebny. W grze
oznacza to, ze mozesz powtdrzyc rzut na znoszenie wykony-
wany podczas Desantu.

.Nigdy wczesnicj ani péz‘nicj nie widzialem takicgo stylu
walki, jak wtedy, kiedy ci mczwykln wojownicy spadli na
Orkow. Wykorzystuﬁc systuacfe, przegrupowalem moja
kompanic i raz jeszcze powiodlem j2 do ataku. Nie mie-
lismy jednak wicle pracy, bo zielonoskorzy stracili ocho-
t¢ do walki Wkréce ponownic zabezpieczylismy wielki
bastion, tym razem bez strat. Po mrocznym bractwie nie

byto sladu”.

Varro Tigurius
Wielki Kronikarz Ultramarines
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twér  wszechmocnego umystu  samego Imperatora,
zagubionych w czasoprzestrzeni wybawcow, czy tez duchy
polegtych Kosmicznych Marines. Aby rozwiac¢ te watpliwosci,
przedstawiciele Wielkiej Inkwizycji postanowili zatrzymac
i przestuchac¢ choc¢ jednego Legioniste. W tym celu udawali
sie w strefy wojenne, gdzie byto gtosno o wyczynach
tajemniczych Marines. Dochodzenie nie przyniosto zadnych
rezultatéw, bowiem Krzyzowcy nigdy nie dopuszczaja do
swojego otoczenia nikogo, a juz zwitaszcza przedstawicieli
Swietej Inkwizycji.

Kto lub co stoi za Legionem Przekletych pozostaje
tajemnica dla catego wszechswiata, oczywiscie za wyjatkiem
wszechwiedzacego Imperatora. Legionisci pojawiaja sie tylko
w najtrudniejszych chwilach, jednak swoja potega potrafia
doprowadzi¢ do zwyciestwa bitwe, nad ktéra zawisto widmo
porazki. Niszcza nieprzyjaciela z zabodjcza skutecznoscia,
przemykajac po polu bitwy niczym duchy i pozostawiajac za
soba ciafa nieszczesnikéw, ktoérzy staneli im na drodze. Gdy
bitwa dobiega konca, znikaja réwnie szybko jak sie pojawili,
a jedynym swiadectwem ich obecnosci jest smier¢, ktéra za
soba zostawili.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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OSTATNIA MISJA IDAEUSA

W roku 999M4l na planccic Thracia wykryto skarzenic
Chaosem. Sity imperialne wyruszy niczwlocznie, by stawic
czola zagrozeniu. Na miejscu okazalo sic, ze polowa garni-
zonu zostala zdeprawowana przez Mroczne Moce. Co gorsza,
raporty donosily o obecnosci Kosmicznych Marines Chaosu

z Legionu Wiadcsw Nocy.

Sily lofalistow rozpedzaly shabo uzbrojonych zdrajcow, az
oddzialy Gwardii Imperialney zajciy pozycje wyjsciowc do
zmasowanej ofensywny na miasto stofeczne Mercia. Ale zanim
mozna byio przystapic do szturmu, nalezalo zniszczy¢ szesc
mostéw na prawej flance zgrupowania Imperium, ktérymi wro-
gowic mogli nagle zaatakowac. Atmosferyczne burze elektrycz-
ne nie pozwalaly na przeprowadzenic bombardowania orbital-
nego, ale raporty donosily, ze mosty bronione byly przez nie-
liczne jednostki rebeliantow i sily naziemne nie powinny miec
probleméw z ich przejeciem. Do ataku wystano Ultramarines
w promach szturmowych ,Thunderhawk™ Ich zadaniem bylo
zaja¢ budowle i zniszczy¢ fe fadunkami termicznymi.

Most dwa-cztery - gigantyczna budowla z kamiennych plyt
1 adamantynowych diwigaréw, o szerokosci pozwalajacej na
przejazd  superciczkiego czolgu Baneblade’, byt kluczowy
dla calej operacji i fego zniszczenie powierzono 4. Kompanii
Ulstramarines. Po krétkicj wymianie ognia, garnizon rebelian—
tow przestal istnie¢ i obie strony mostu nalezaly do sit impe-
rialnych. Zbrojmistrzowie przystapili do zakfadania fadun-
kéw wybuchowych, a reszta Kompanii Idacusa zabezpiecza-
fa wschodnie podejscie, wypatrujac sit Chaosu, ktére mogtyby
nadejs¢ ze wschodnich réwnin spowitych mgha.

Kilka minut pozniej na pozycje Kosmicznych Marines spa-
dly pierwsze pociski. Przy diwickach wybuchéw, z mgly
wylonity sic potezne sity Chaosu. Wiadcy Nocy odkryli cel
misfi Ultramarines i przypuscili zmasowany atak na ich pozy-
cje. Idacus wiedziat jednak, ze wycofanie sic, nawet w obliczu
przewazafacego liczebnie przeciwnika, oznaczalo narazenie pra-

wej flanki glownych sit imperialnych na atak Chaosu.

Pod przywédztwem opanowanego Idacusa, 4. Kompania stancta
gotowa do walki, aby da¢ czas Zbrojmistrzom na wykonanic ich
zadania. Kicdy fadunki zostaiy podtozone, Idacus rozpoczat wyco-
fywanie swoich ludzi i wezwat promy szturmowe . Thunderhawk”,
przygotowujac sic do detonacyi tadunkéw. Ultramarines wycofy-
wali sic w sposob zdyscyplinowany. ale Zbrojmistrzowie niosacy
detonatory zostali unicestwieni bezposrednim trafieniem wrogiey
artylerii. Niedtuga chwile pozniej sytuacja stata sic feszcze bar-
dziej dramatyczna, poniewaz ,Thunderhawki” pojawiajace sic tuz
za pozycfami Ultramarines zostaly zestrzelone przez ukryte czot-
gi przeciwlotnicze typu ,Hydra”.

W obliczu niewykonanej misfi i niemozliwosci wycofania sic,
Ultramarines okupufacy bunkry i gniazda dzial na zachodnim
koncu mostu przystqpili do dramatyczncj obrony. Idacus Wysiai
ostrzezenie do dowodztwa sit imperialnych i wezwat kolejne
promy szturmowe. Studzy Chaosu atakowali przez reszte nocy,
ale kazda ich fala byta odpierana przez deszcz pociskéw z bol-
ter6w. Nad ranem, chwilowa przerwa w walkach data Idacusowi
szanse na wyshanie sit wypadowych, ktére mialy podfa¢ probe
recznef detonacqi fadunkow. Wypad zakodczyt sic jednak nie-
powodzeniem, a bioracy w nim udzial nie powrécili.

Kiedy wstato stonce, na moscie pojawily sic transportery
+Rhino” w barwach Wiadcow Nocy. Gniew zagoscit w ser-
cach obroficow, poniewaz do ich pancerzy przybici byli oka-
leczeni Ultramarines, poymani nad ranem. Ogarnicty szalem
Idacus poprowadzit dramatyczny kontratak. Niektorzy powia-
daga, ze gniew Kapitana byt tak duzy, iz gotymi rckoma roz-
rywat przeciwnikéw. Mozna tym opowiesciom wierzy¢ lub
nie, ale wedlug oficfalnych raportéw atak Whadcsw Nocy
zostal odparty szybciey, niz ktokolwick mogh sic tego spo-
dziewac. Kosmiczni Marines Chaosu, przytloczeni bohater-
skim szatem Ultramarines, musieli sic wycofa¢, zostawiafac za
soba ciata Adeptus Astartes, ktére tak bezlitosnie okaleczyli. 1
chot atak zostal odparty, nic ulegafo watpliwosci, ze po nim
nastapia kolejne. Przy izyciu pozostala mniej niz jedna piata
Ultramarines, ktérzy przystapili do operacyi i Idacus wiedziaf,
ze kolejny szturm zakonczy sic ich porazka. Whrew blaga-
niom swoich Sierzantéw zdccydowai wicc, ze samotnie podej-
mic samobdjcza probe wysadzcnia mostu.

Biegnac w ogniu 5wiszczgcych kul, Idaeus dotart do pierw-
szych fadunkéw termicznych w tym samym momencic,
kiedy prom szturmowy ,Thunderhawk™ wyladowat na tylach
zachodniej czesci mostu, z dala od przeciwlotniczych fedno-
stek wroga. Uiywaigc komunikatora, Idacus rozkazal pozosta-
*ym przy zyciu Ultramarines wycofac‘ sic pod dowsdztwem
Sierzanta Uriela Ventrisa. Bracia zakonni, wspierani ogniem
z dziat . Thunderhawka”, przystgpili do wykonania rozkazu.
Idacus czekat do ostatniey chwili, zanim odpalit pierwszy fadu-
nek. Reakcja fancuchowa detonowafa kolejne fadunki, zabijajac
Idacusa, ale przede wszystkim niszczac most i wiclu Wiadcow
Nocy, ktérzy proébowali powstrzyma¢ Kapitana.

Chociaz cena byla ogromna, atak na most dwa-cztery zostal
powstrzymany. Armia imperialna, z bezpieczna prawa flanka,
wkroczyta do Mercii i w ciagu kilku dni zmiazdzyla wszel-
ki opor. Nic uptyncly dwa miesiace, a plancta powrocita pod
kontrole Imperium.
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EKWIPUNEK BOJOWY

W tym rozdziale Kodeksu znajduje sie zestawienie ekwipunku i broni uzywanych przez
Kosmicznych Marines, opatrzone zasadami pozwalajacymi na uzywanie ich w grze.

W tym miejscu zebrano bron i ekwipunek, ktére moga byc uzywane
przez wiecej niz jeden typ modeli lub jednostek. Wyposazenie cha-
rakterystyczne dla wybranych modeli czy jednostek (wliczajac w to
bohateréw specjalnych) zostato umieszczone w odpowiednich opi-
sach, w rozdziale ,Sity zbrojne Kosmicznych Marines”.

BRON

Na przyktad, bolter jest powszechnie dostepny i wyposazo-
nych w niego jest wiele modeli, stad jego opis znajduje sie
w tym rozdziale. Wyrzutnie rakiet , Cyclone” moga natomiast
posiadac tylko Terminatorzy. W tym rozdziale znajdziesz jedy-
nie informacje o stronie, odsytajaca do zasad tej broni umiesz-
czonych w opisie Terminatorow.

Artefaktyczne ostrze

Artefaktyczne ostrza to dwureczne miecze lub topory, oto-
czone polem energetycznym mogacym rozrywac pancerze.
Wiekszos¢ wywodzi sie z mrocznych czaséw Herezji Horusa,
ale czes¢ zostata takze stworzona w poéZniejszych czasach,
w celu upamietnienia innych waznych wydarzen. Prawo wita-
dania taka bronia maja tylko ci Kosmiczni Marines, ktorzy
moga sie pochwali¢ dtuga i nienaganna stuzba.

Artefaktyczne ostrze traktowane jest jako bron energetyczna,
zwiekszajaca Site wiasciciela do 6. Z powodu rozmiaru i wagi
tego oreza, model nim wtadajacy nie otrzymuje dodatkowego
ataku za dodatkowa bron do walki wrecz.

Bolter

Bolter to bron strzelajaca matymi rakietami lub pociskami
wiekszymi niz standardowa kula. Kazdy samobiezny pocisk
wybucha tuz po whbiciu sie w cel i rozrywa go od wewnatrz.

Zasieg Sita PP Typ
24" 4 5 Szybkostrzelna

Bolter szturmowy

Bolter szturmowy zbudowany jest z dwdch potaczonych ze
soba bolteréw. Przy jego pomocy mozna kfas¢ miazdzacy
ogien, bedac w ruchu i szybko przemieszczajac sie w kierun-
ku przeciwnika.

Zasieg Sita PP Typ
24" 4 5 Szturmowa 2

Bomby termiczne

Bomby termiczne to subatomowe tadunki wybuchowe, potra-
fiace stopi¢ nawet najpotezniejsze pancerze. Sa wieksze niz
granaty przeciwpancerne i posiadaja bardziej skompliko-
wany mechanizm zaptonowy. Uzywaja ich gtéwnie Druzyny
Szturmowe Kosmicznych Marines do niszczenia wrogich
pojazdoéw i bunkrow.

Szczegdty znajdziesz w podstawowym  podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale , Pojazdy”.

Bronie cyfrowe
Bronie cyfrowe to ukryte lasery doczepione do palcéw, bio-
nicznych implantow lub rekawic. Nie maja tyle mocy, aby
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uzywac ich na odlegtos¢, ale znajduja zastosowanie w walce
wrecz, gdzie pozwalaja zdoby¢ przewage, kiedy przeciwnik
odstoni swoje stabosci.

Model wyposazony w bronie cyfrowe w kazdej fazie Walki
Wrecz moze powtdrzy¢ jeden nieudany rzut na zranienie.

Bronie podczepiane

Najbardziej uzdolnieni rzemiesInicy Zakonu tak zmodyfikowa-
li boltery, zeby mozna do nich byto podczepi¢ inna bron, jak
na przyktad karabin termiczny, karabin plazmowy czy miotacz
ognia. Ta dodatkowa bron posiada ograniczony zapas , pali-
wa"”, pozwalajacy na pojedynczy strzat ostatniej szansy lub
strzat specjalnego przeznaczenia.

Kosmiczny Marine uzbrojony w bron podczepiana (podczepia-
ny karabin termiczny, karabin plazmowy lub miotacz ognia)
moze wybra¢, czy strzela z boltera, czy tez z drugiej broni
(zgodnie z opisem z tego rozdziatu). Z boltera mozna wypa-
lic w kazdej turze, natomiast z drugiej broni jedynie raz na
bitwe (podczepiany karabin plazmowy moze strzeli¢ jako bron
Szybkostrzelna). W jednej turze nie mozna uzy¢ obu broni.

Bron energetyczna

Bron energetyczna (zazwyczaj miecz lub topdr, ale takze gle-
wia, halabarda czy maczuga) otoczona jest silnym polem ener-
getycznym, zdolnym przeciac¢ kazdy rodzaj materiatu.
Szczegdlty znajdziesz w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale , Faza Walki Wrecz".

Bron psioniczna
Patrz podstawowy podrecznik Warhammera 40.000.

Ciezki bolter
To olbrzymia wersja boltera, ktéra z duza czestotliwoscia strze-
la nabojami wielkosci piesci.

Zasieg Sita PP Typ
36" 5 4 Ciezka 3

Ciezki miotacz ognia

Ciezki miotacz ognia jest doskonata bronia do oczyszczania
fortyfikacji i zwalczania na krotkim dystansie duzych skupisk
przeciwnika.

Zasieg Sita PP Typ
Wzornik 5 4 Szturmowa 1
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Crozius Arcanum
Patrz opis Kapelana na stronie 58.

Dziatko szturmowe

Szybko obracajace sie lufy dziatka szturmowego uwalniaja
deszcz pociskow, z ktérych kazdy moze rozedrze¢ cztowieka
na pét. Ta duza sita ognia powoduje, ze mozna go z powo-
dzeniem uzywac przeciwko piechocie, a nawet dobrze opan-
cerzonym pojazdom.

Zasieg Sita PP Typ
24" 6 4 Ciezka 4, Rozrywajaca

Dziato laserowe

Niewiele jest lepszych broni do zwalczania czotgéw. Wewnatrz
dziata znajduje sie komora lasera, z ktérej uwalniany jest stru-
mien wybuchowej energii. Dziata laserowe uzywane przez
Kosmicznych Marines wystepuja w réznych wersjach, od tych,
z ktérych moze korzysta¢ piechota, np. Druzyny Ciezkiego
Wsparcia, po Boski Mtot, czyli typ montowany w transporte-
rach szturmowych ,Land Raider”.

Zasieg Sita PP Typ
48" 9 2 Ciezka 1

Dziato plazmowe
Dziato plazmowe strzela kulami plazmy, wybuchajacymi
w kontakcie z celem i generujacymi ciepto poréwnywalne
z tym emitowanym przez mate storice. Dziato plazmowe jest
podatne na przegrzania i moze by¢ tak samo zabojcze dla
uzytkownika, jak dla celu.

Zasieg Sita PP Typ
Ciezka 1 Obszarowa,
Przegrzanie!

36" 7 2

Dziato termiczne
Wieksza i jeszcze bardziej niszczycielska wersja karabinu ter-
micznego, doskonata do niszczenia bunkréw i czotgéw.

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

Granatnik ,Astartes”
Patrz opis Szwadronéw Motocykli Zwiadu na stronie 67.

Granaty odtamkowe

Granaty odfamkowe to tadunki wybuchowe rzucane w prze-
ciwnika tuz przed szarza. Deszcz szrapneli z wybuchajacych
granatéw odtamkowych na moment zmusza przeciwnika,

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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by lepiej sie ukryt, co daje atakujacemu czas na bezpieczne
dotarcie do jego pozycji.

Granaty odtamkowe to granaty szturmowe, opisane w pod-
stawowym podreczniku Warhammera 40.000.

Granaty przeciwpancerne

Granaty przeciwpancerne to fadunki wybuchowe mogace
rozrywac pancerze wrogich pojazdéw. Nie maja takiej sity jak
bomby termiczne czy inne specjalne materiaty wybuchowe, sa
za to mate i wygodne do przenoszenia.

Szczegdly znajdziesz w  podstawowym  podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale ,,Pojazdy”.

Karabin plazmowy
Nie tak duzy jak dziato plazmowe, strzela mniejszymi porcja-
mi energii plazmowe;.

Zasieg Sita PP Typ
24" 7 2 Szybkostrzelna Przegrzanie!

Karabin snajperski
Patrz opis Zwiadowcdw na stronie 66.

Karabin termiczny

Karabin termiczny to przeciwpancerna broh o przerazajacych
mozliwosciach, uzywana przez Kosmicznych Marines miedzy
innymi w czasie szturméw na silnie umocnione pozycje prze-
ciwnika i bunkry. Najskuteczniejszy na krotkich dystansach,
karabin termiczny potrafi zamieni¢ kamien, metal czy ciato
w stopiona szlake lub pyt.

Zasieg Sita PP Typ
12" 8 1 Szturmowa 1, Termiczna

Konwerter materii
Patrz opis Mistrza Kuzni na stronie 70.

Kunsztowna bron

Kunsztowne bronie to produkt lat starannej pracy najlepszych
rzemieslnikéw Zakonu. Bron stworzona z takim poswiece-
niem i oddaniem pod kazdym wzgledem przewyzsza standar-
dowe wersje.

Uzywana, kunsztowna bron pozwala wiascicielowi powtorzy¢
raz na ture jeden nieudany rzut na trafienie.

Miecz tancuchowy lub szturmowe ostrze
Kosmiczni Marines uzywaja kilku rodzajow broni do walki
wrecz, poczawszy od szturmowych ostrzy na wyposaze-
niu Zwiadowcdw, po miecze fancuchowe dzierzone przez
Szturmowych Marines. W rekach Kosmicznych Marines
wszystkie sa tak samo zabdjcze.

Miecze tancuchowe i szturmowe ostrza sa broniami do walki
wrecz, opisanymi w podstawowym podreczniku Warhammera
40.000 w rozdziale , Faza Walki Wrecz".
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Miotacz ognia

Miotacz ognia rozpryskuje chmure tatwopalnych, ptynnych
chemikalidw, ktére zapalaja sie w kontakcie z powietrzem.
Dzieki niemu mozna zaatakowac przeciwnika za niemal kazda
ostona i zgotowac mu prawdziwe piekto.

Zasieg Sita PP Typ
Wzornik 4 5 Szturmowa 1

Mtot energetyczny

W momencie uderzenia w cel, mfoty energetyczne uwalniaja
potezny wybuch energii. Mfoty energetyczne uzywane sa naj-
czesciej z tarczami energetycznymi, co zapewnia doskonata
ochrone i zabdjcze mozliwosci ofensywne.

Szczegdty znajdziesz w  podstawowym  podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale ,Faza Walki Wrecz".

Pitorekawica
Patrz opis Terminatoréw na stronie 64.

Pistolet boltowy

Pistolety boltowe to mniejsza wersja bolteréw. Dzieki mate-
mu rozmiarowi Swietnie sprawdzaja sie jako bron osobi-
sta Kosmicznych Marines. Druzyny Szturmowe uzywaja ich
w potaczeniu z mieczami fancuchowymi.

Zasieg Sita PP Typ
12" 4 5 Pistolet

Pistolet plazmowy

Pistolety plazmowe sa najmniejsze w rodzinie broni plazmo-
wych. Sita razenia tej broni jest ogromna, ale jej zasieg i czesto-
tliwos¢ oddawania strzatéw stanowia pewne ograniczenie.

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

Pomocniczy granatnik

Pomocniczy granatnik to cylindryczne urzadzenie, ktére miota
wczesniej zatadowane granty. Zazwyczaj doczepia sie je do
innej broni, np. boltera, broni podczepianej, a nawet rekawi-
cy energetycznej, ale w zamierzchtych czasach przytwierdza-
no je takze do ramienia czy nadgarstka. Jest to urzadzenie bar-
dzo rzadkie i najczesciej uzywane przez personel dowodzacy
i weterandw.

Pomocniczy granatnik moze strzela¢ w tej samej rundzie, co
inna bron. Przy kazdym strzale z pomocniczego granatnika
nalezy zdecydowag, ktérego rodzaju pociskdw sie uzywa.
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Przeciwpancerne
Zasieg Sita PP Typ
12" 6 4 Szturmowa 1

Odtamkowe
Zasieg Sita PP Typ
12" 3 6 Szturmowa 1, Obszarowa

Rekawica energetyczna

Rekawica energetyczna to pancerna rekawica otoczona nisz-
czycielskim polem energetycznym. Uzywa sie jej do zadawa-
nia poteznych cioséw, ktére moga przebi¢ nawet najgrubsze
Z pancerzy.

Szczegdty znajdziesz w  podstawowym  podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale ,Faza Walki Wrecz".

Strzelba

Patrz opis Zwiadowcéw na stronie 66.

Szpony energetyczne

Szpony energetyczne to pancerne rekawice wyposazone
w dtugie i ostre szpony otoczone skwierczacym polem ener-
getycznym. Uzywane najczesciej w parze, szpony energetycz-
ne z przerazajaca skutecznoscia przebijaja sie przez pancerz,
ciato i kosc.

Szczegoty znajdziesz  w  podstawowym  podreczniku
Warhammera 40.000 w rozdziale , Faza Walki Wrecz".

Wyrzutnia rakiet

Wyrzutnia rakiet to standardowa ciezka bron Druzyn
Taktycznych Kosmicznych Marines, ktéra moze wystrzeliwac
pociski przeciwpancerne lub odtamkowe. Rakiety odtamko-
we maja siac¢ zniszczenie wsréd lekko opancerzonej piechoty,

natomiast zadaniem rakiet przeciwpancernych jest zwalczanie
celéw silnie opancerzonych.

Przy kazdym strzale z wyrzutni wiasciciel musi zdecydowac,
ktérego rodzaju pociskéw uzywa.

Przeciwpancerne

Zasieg Sita PP Typ

48" 8 3 Ciezka 1
Odtamkowe

Zasieg Sita PP Typ

48" 4 6 Ciezka 1, Obszarowa

Wyrzutnia rakiet , Cyclone”
Patrz opis Terminatoréw na stronie 64.
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Choragiew Kompanii
Patrz opis Druzyny Dowodzenia na stronie 55.

Kaptur psioniczny
Patrz opis Kronikarza na stronie 56.

Miny kasetowe
Patrz opis Szwadronéw Motocykli Zwiadu na stronie 67.

Motocykl Kosmicznych Marines

Motocykle Kosmicznych Marines wyposazone sa w potez-
ne silniki i kuloodporne opony. Na polu bitwy motocykl jest
niezwykle wszechstronnym narzedziem — mobilnym, sku-
tecznie strzelajacym, zabodjczym w szarzy. Modele wyposa-
zone w motocykle Kosmicznych Marines podlegaja zasadom
motoréw, znajdujacym sie w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000. Motocykl Kosmicznych Marines wypo-
sazony jest w sprzezony bolter.

Naboje ,Hellfire”

Sa to zmodyfikowane pociski do boltera, zaprojektowane do
zwalczania tyranidzkich biomonstréw. Standardowy tadunek
wybuchowy zastapiony zostat komora z biokwasem, ktory
wzera sie w ciato. Jezeli model posiada naboje ,Hellfire”, to
cechy boltera (takze boltera zamontowanego na motocyklu
Kosmicznych Marines) nalezy zastapi¢ nastepujacymi:

Zasieg Sita PP
24" X 5

Typ
Szybkostrzelna, Zatruta (2+)

Nabojow , Hellfire” mozna uzywac jedynie w bolterach.

Narthecium
Patrz opis Druzyny Dowodzenia na stronie 55.

Plecak rakietowy
Wyposazeni w plecaki rakietowe zotnierze moga wykonywac
bardzo dtugie skoki, a nawet latac¢ na krotkich dystansach.

Modele wyposazone w plecaki rakietowe naleza do piechoty
latajacej, opisanej w podstawowym podreczniku Warhammera
40.000. Dodatkowo, Kosmiczni Marines wyposazeni w te ple-
caki moga zosta¢ zrzuceni z nisko przelatujacego promu
szturmowego , Thunderhawk”. W grze oznacza to, ze moga
by¢ trzymani w Rezerwach i przyby¢ na pole bitwy zgod-
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nie z zasada Desant (patrz rozdziat ,Zasady specjalne misji”
w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000).

Ptaszcz Maskujacy
Zwiadowcy Kosmicznych Marines nosza czesto ptaszcze
maskujace — luzne odzienia wykonane z materiatu pochtania-

jacego Swiatto, ktore pozwalaja wtopic sie w otoczenie. Dzieki

temu Zwiadowcy sa niemal niewidzialni z duzych odlegtosci
i trudniej ich trafi¢, kiedy znajduja sie za ostona.

Model ubrany w ptaszcz maskujacy posiada zasade specjal-
na Maskowanie.

Pociski ,Hellfire”
Patrz opis Zwiadowcdw na stronie 66.

Puklerz energetyczny

Puklerz energetyczny to lzejsza, przytwierdzana do ramie-
nia wersja tarczy energetycznej. Dzieki niemu uzytkownik ma
wolna dton, w ktérej moze trzymac pistolet lub inna bron, co
ostabia nieco jego ochrone, ale czyni go bardziej wszechstron-
nym. Puklerz energetyczny zapewnia w walce wrecz Specjalna
Ochrone 6+.

Radiolatarnia lokalizacyjna
Patrz opis Szwadronéw Motocykli Zwiadu na stronie 67.

Rosarius
Patrz opis Kapelana na stronie 58.

Serworamie
Patrz opis Zbrojmistrza na stronie 71.

Serwouprzaz
Patrz opis Zbrojmistrza na stronie 71.

Signum

Signum to specjalne urzadzenie komunikacyjne dajace dostep
do niezliczonych informacji namierniczych i pozwalajace na
bardziej celne koncentrowanie ognia. Model moze uzy¢
Signum zamiast strzelania. Jezeli tak sie stanie, jeden model
w jego oddziale, do konca biezacej fazy Strzelania bedzie
posiadat Zdolnodci Strzeleckie réwne 5. Zadeklaruj uzycie
Signum, zanim wykonasz jakiekolwiek rzuty na trafienie.

Tarcza energetyczna

Jest to solidna, metalowa tarcza z wbudowanym generatorem
pola sitowego, od ktérego odbijaja sie niemal wszystkie ataki,
nawet trafienia z dziat laserowych i broni energetycznych.

Model wyposazony w tarcze energetyczna posiada Specjalna
Ochrone 3+. Model wyposazony w tarcze energetyczna nie
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otrzymuje nigdy dodatkowego Ataku za posiadanie dwoch
broni do walki wrecz.

Transponder teleportacyjny

Urzadzenia te emituja potezny sygnat, ktory namierzany jest przez
systemy teleportacyjne krazownikéw liniowych Kosmicznych
Marines. Dzieki temu sygnatowi zmniejsza sie ryzyko pomyle-
nia koordynat, ale takze wystapienia znacznie powazniejszych
wypadkow. Jesli Terminatorzy beda chcieli teleportowac sie na
pole bitwy zgodnie z zasada Desant i wybiora miejsce w odle-
gtosci do 6” od modelu posiadajacego transponder, wéowczas
nie wykonuije sie rzutu na znoszenie. Urzadzenie to dziata tylko

w przypadku jednostek teleportujacych sie. Nie dotyczy tych,
ktore wkraczaja na pole bitwy przy pomocy plecakow rakie-
towych, Kapsut Desantowych, czy innych $rodkéw transportu.
Ponadto transponder na poczatku tury, w ktérej ma by¢ uzyty,
musi sie znajdowac na polu bitwy.

Wielka Choragiew Zakonu
Patrz opis Gwardii Honorowej na stronie 53.

Zelazna Aureola
Patrz opis Wielkiego Mistrz Zakonu na stronie 52.

5
)

la

Dziatko sztl..lrmow:
+++Astartes MK II: wzér Absinia+++
Wysoko pojemnosciowy, szybko

Bolter
+++Wzor Godwyn+++
Sita ognia, sita ognia ponad

wszystko. wymienialny zasobnik amunicyjny.

Ciezki bolter
+++Astartes MK IVa+++
Ciczki bolter wyspiewuje ku chwale

Podczepiany karabin

plazmowy MK 11l

+++Wzér Aloysha+++
Imperatora glosem, ktory nigdy nie pozna,
co to zmeczenie.

Miotacz ognia

Miotacz ognia to cos wiccej
niz tylko brof. To wybawienic
zdeprawowanych i oczyszczenic

Ciczki miotacz ognia

+++MK 1II: Zbiornik z 12 porcjami
promethium-+++

Plomicnie rozgrzeszenia oczyszcza WszystkiCh.

skazonych. Dzicto Imperatora zostanic ukoficzone.

Tarcza energetyczna
+++Model dla
Terminatoréw-+++

Generator MKIL

Karabin plazmowy
+++MK XII typ .Ognista Furia™+++
Najszlachetniejsze czyny zwiazane sa
z najwickszym ryzykiem.

Puklerz energetyczny
+++Model limitowany+++
Wzor ., Wybawienic™.

+++Wzor szturmowy . Vulkan™+++
Furia karabinu termicznego fest
poshaicem naszego stusznego gniewu.

Dzialo termiczne
+++Wzor Maxima"+++
Przemawia rykiem dziesicciu milionow

Wyrzutnia rakict

+++Wzor ..Glosne Uderzenie™+++
Nie pozwel, by przeciwnik zastat
cie niegotowego do bitwy.

glosow, poszukujac sprawiedliwosci
w okrutnym wszechswiecie.

Pistolet boltowy
+++Model
standardowy-+++

, Pistolet plazmowy
+++Wzér z pojedynczym
rdzeniem+++

.Nie porzucaj swej broni. Wszak to zwiastun gniewu
i wierny towarzysz na drodze nicustajacej woyny”.

Bolter
+++Astartes MK Ilsx:+++
Wojownik moze sic poszczycic

Dzialo laserowe

+++MK VIL: Alternatywny system celowniczy+++
Takoz czyste i gniewne, jako sama sprawiedliwosc.
takimi umicjetnosciami, na jakic
pozwala mu uzbrojenic.

Dzialo plazmowe

+++MK XII+++

Przeciwko grupom' ciczkiej piechoty
i lekkim pojazdom uzywaycie dziat
plazmowych.

Plecak rakietowy
+++Model Astartes 12:+++
Ulepszone whasciwosci nosne.

Bolter szturmowy
Sity ognia nigdy za wiele.

Miot energetyczny

+++Wzér Stormlord+++

Sity dodaje mu pewnosc.

Cel wskazuje mu sprawiedliwosc.

| BT

Miccz energetyczny

Pancerz nie chroni przed uderzeniami

bfogostawionych narzedzi sprawiedliwych.

Miccz tancuchowy
+++MK XTI .Pickiclne Kiy™+++
Posmakuj strachu przeciwnika, kiedy kona

Szpony CnCISCtyCZnC
+++Typ .Szpon Aniofa™+++
Szpony zemsty, niczym kosa

Rekawica energetyczna
+++MKIlla ..Oprawca™+++
Rekawica energetyczna
scinafa tych, ktorzy czynia % uderza w przeciwnikow
wbrew snom Imperatora.

z furia tysiaca mezow.
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Kunsztowny pancerz

Cho¢ te dwa typy pancerzy sa na pierwszy rzut oka do sie-
bie bardzo podobne, kunsztowny pancerz przewyzsza pan-
cerz szturmowy, tak jak ten przewyzsza pancerz uzywany
przez Zwiadowcdw Kosmicznych Marines i elitarne formacje
Gwardii Imperialnej. Zrecznie wkomponowane systemy kon-
troli uszkodzen i utwardzone materiaty powoduja, ze wiek-
szos¢ egzemplarzy kunsztownych pancerzy oferuje ochro-
ne poréwnywalna z ta pochodzaca od pancerzy taktycznych
,Drednot”.

Kunsztowny pancerz jest niezwykle cenna relikwia, czesto
stuzaca na przestrzeni wiekdw wielu zakonnym bohaterom.
W tym czasie wiele jego elementdéw zostato naprawionych
lub wymienionych, a heraldyka zmieniana byta na potrze-
by nowych wiascicieli. Nadal jest to jednak tak samo czczo-
ny egzemplarz.

Z powodu niewielkiej ich liczby, uzytkowanie kunsztowne-
go pancerza jest zaszczytem, ktérego dostapi¢ moga jedynie
najpotezniejsi wojownicy Zakonu — zazwyczaj Wielki Mistrz,
Kapitanowie czy cztonkowie Gwardii Honorowej. Ale pewna
forme kunsztownego pancerza nosza takze Zbrojmistrzowie.
Sa to egzemplarze nie mniej stare i cenne, ale powstate
na skutek modyfikacji pancerzy szturmowych, udoskonala-
nych na przestrzeni wiekéw przez kolejnych Zbrojmistrzéw.
Takie pancerze zawieraja ogromna liczbe mechanicznych
interfejséw i wbudowanych serwonarzedzi, wspierajacych
Zbrojmistrza w jego obowiazkach.

Model w kunsztownym pancerzu posiada Ochrone od Pancerza 2+.

Pancerz szturmowy

Pancerz szturmowy to standardowa ochrona Kosmicznych
Marines, budzaca zarazem stuszny lek w sercach przeciwni-
kéw Ludzkosci. Wykonany z grubych ceramitowych ptyt i elek-
trycznie pobudzanych wiazek odtwarzajacych i wspomagaja-
cych ruchy wtasciciela, pancerz szturmowy stanowi jedna z
najlepszych ochron w catym arsenale Imperium. Model w pan-
cerzu szturmowym posiada Ochrone od Pancerza 3+.

Pancerz Terminatora

Pancerz Terminatora, znany takze jako taktyczny pancerz
.Drednot”, zapewnia najlepsza ochrone osobista, w jaka moze
by¢ wyposazony Kosmiczny Marine. Zostat zaprojektowany
do walk w zwarciu na pokfadach kosmicznych wrakéw i w
innych obiektach, w ktérych ruch jest powaznie ograniczony.
Ceramitowe ptyty moga zatrzymac niemal kazdy konwencjonal-
ny atak, z kolei Crux Terminatus umieszczony na ramieniu kaz-
dego Terminatora zapewnia ochrone przed niezwyklym uzbroje-
niem o mocy broni energetycznych czy nawet broni termicznych.
Mowi sie tez, ze pancerza Terminatora nie zniszcza nawet tyta-
niczne energie rdzenia generatora plazmowego i ze w poczatko-
wym zamysle takie byto jego gtéwne zastosowanie.

Dzieki poteznemu egzoszkieletowi i wbudowanym Zrodtom
zasilania, modele w pancerzach Terminatoréw posiadaja zasa-
de specjalna Nieustepliwy.

Z drugiej strony, ciezar pancerza powoduje, ze Terminatorzy nie
moga sciga¢ Izej opancerzonych przeciwnikow. Terminatorzy
nie moga wykonywac Szarzy Wtdrnej.

Model w pancerzu Terminatora posiada Ochrone od Pancerza
2+ i Specjalna Ochrone 5+.

Kazdy model w pancerzu Terminatora moze sie teleportowac
na pole bitwy. Oznacza to, ze zawsze moze rozpoczac bitwe w
Rezerwach i pojawic sie zgodnie z zasadami Desantu, nawet,
jesli nie pozwala na to rozgrywana misja.

Pod wzgledem transportu w pojazdach, jeden Terminator
traktowany jest jako dwa modele i nie moze wsiada¢ do trans-
porteréw ,Rhino” ani ,Razorback”.

Pancerz zwiadowczy

Pancerze zwiadowcze wykonane sa z grubych ptyt karapaksu,
potrafiacych zatrzymywac pociski. Bardziej poreczny i mniegj
hatasliwy niz pancerz szturmowy, pancerz zwiadowczy dosko-
nale nadaje sie do wykonywania zadan zwiadowczych. Model
w pancerzu zwiadowczym posiada Ochrone od Pancerza 4+.

Pancerz zwiadowczy

Pancerz szturmowy

Kunsztowny pancerz Pancerz Terminatora
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Bateria bolteréw
Patrz opis transportera szturmowego ,Land Raider Crusader”
na stronie 82.

Bolter szturmowy
Boltery szturmowe na obrotnicy montowane sa na pojazdach
Kosmicznych Marines w celu zapewnienia dodatkowej sity ognia.

Traktuje sie je jako dodatkowa bron defensywna o zestawie
cech takim, jak bolter szturmowy. Szczegdty znajduja sie w
opisie boltera szturmowego.

Dodatkowy pancerz

Niektore zatogi Kosmicznych Marines montuja na swoich
pojazdach dodatkowy pancerz, dzieki czemu uzyskuja tro-
che lepsza ochrone. W przypadku pojazdu wyposazonego
w dodatkowy pancerz, wszystkie trafienia z efektem zatoga
ogtuszona zamieniane sa na zatoga oszotomiona.

Dziatko automatyczne

Dziatka automatyczne strzelaja wielkokalibrowymi pociska-
mi lecacymi z duza predkoscia. Montuje sie je w wiezyczkach
czotgéw ,,Predator Destructor”, a czasem, jako bron sprzezo-
na, w ramionach Drednotéw.

Zasieg Sita PP Typ
48" 7 4 Ciezka 2

Dziato ,,Demolisher”
Patrz opis dziata szturmowego ,,Vindicator” na stronie 80.

Dziato ,Flamestorm”
Patrz opis transportera szturmowego , Land Raider Redeemer”
na stronie 83.

Lemiesz

Lemiesze to ptugi, tarany, ostrza, czy zgarniarki, uzywane do
usuwania przeszkdd z drogi pojazdu. Pojazdy wyposazone w
lemiesz moga powtdrzy¢ nieudany rzut na Trudny Teren.

Mtot sejsmiczny
Patrz opis Drednota na stronie 65.

Radiolatarnia zakt6cajaca
Patrz opis Scigacza , Storm" na stronie 75.

Rakieta przeciwpancerna

Jest to stosunkowo powszechne ulepszenie imperialnych
pojazdéw. Przyjmuje forme systemu uzbrojenia jednorazo-
wego uzytku, dajacego pojazdom takim jak ,Rhino” orez w
walce z pancernymi pojazdami przeciwnika.

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 103

Rakieta przeciwpancerna traktowana jest jak pocisk prze-
ciwpancerny z nieograniczonym zasiegiem, ale moze by¢
uzyta tylko raz na bitwe. Wystrzeliwana jest ze Zdolnosciami
Strzeleckimi 4. Traktuje sie ja jako dodatkowa bron.

System rakietowy ,,Whirlwind”
Patrz opis samobieznej wyrzutni rakietowej , Whirlwind” na
stronie 79.

Szperacz
Szperacze montowane sa na pojazdach Kosmicznych Marines,
aby ich wrogowie nie mogli umkna¢ pod ostona ciemnosci.

Szperacze uzywane sa tylko w misjach, w ktérych obowiazuje
zasada Walka w Nocy. Pojazd posiadajacy szperacz przy obie-
raniu celu musi postepowac zgodnie z zasada Walka w Nocy,
ale po wycelowaniu do wybranej jednostki oswietla ja. | tak,
do konca biezacej fazy Strzelania, zasady Walki w Nocy nie
obowiazuja innych jednostek, strzelajacych do oswietlonego
celu. W nocnych ciemnosciach swiatto szperacza jest dobrze
widoczne, co oznacza, ze w najblizszej fazie Strzelania prze-
ciwnika jego jednostki moga strzela¢ do oswietlajacego pojaz-
du z pominieciem zasad Walki w Nocy.

Wyrzutnia ,,Cerberus”
Patrz opis Scigacza ,Storm” na stronie 75.

Wyrzutnia , Deathwind”
Patrz opis Kapsuty Desantowej na stronie 69.

Wyrzutnia wieloprowadnicowa ,, Typhoon”
Patrz opis Scigacza na stronie 74.

Wyrzutnie granatow dymnych

Wyrzutni granatéw dymnych uzywa sie do chwilowego ukry-
cia obiektu za zastona dymna, zwtaszcza, gdy porusza sie on
w terenie otwartym. Szczegdty znajdziesz w podstawowym
podreczniku Warhammera 40.000 w rozdziale , Pojazdy”.

Wyrzutnie granatow odtamkowych
Patrz opis transportera szturmowego ,Land Raider Crusader”
na stronie 82.

Wyrzutnie granatow szturmowych

Wyrzutnie granatéw szturmowych zatadowane sa réznymi
granatami przeciwpiechotnymi, ktére dezorientuja przeciwni-
ka i wyptaszaja go zza ostony.

Drednot wyposazony w wyrzutnie granatéw szturmowych

traktowany jest jakby posiadat granaty szturmowe i grana-
ty obronne.

Sity Zbrojne Kosmicznych Marines
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Tworzente Zakonu

Zdecydowates sie kontynuowac dzieto Imperatora i broni¢ Ludzkosci, nadszedt wiec czas na
stworzenie armii Kosmicznych Marines. Zacznijmy od kilku podstawowych informacji.

Kosmiczni Marines sa elitarna armia, ktéra nie ma sobie
rownych w $wiecie Warhammera 40.000. Wielcy Mistrzowie
maja do dyspozycji rozne typy piechoty, czotgéw i bohateréw
— poczawszy od nowych w Zakonie Zwiadowcéw, poprzez
wszechstronne Druzyny Taktyczne, az po budzace groze
maszyny wojenne, takie jak Drednoty, Dziata ,Thunderfire”
czy transportery szturmowe ,,Land Raider”. Taka réznorodnos¢
daje wiele opgcji taktycznych. Na poczatek przyjrzyjmy sie
jednak kilku podstawowym kwestiom.

PODSTAWY

Podstawowy Schemat Organizacyjny Armii zawiera dwie
obowiazkowe Jednostki Podstawowe, ktoére tworza trzon
Twojej armii. Przede wszystkim to witasnie one biora na siebie
ciezar walki, ale moga takze przejmowac kluczowe cele —
najwazniejszy element wielu misji. Kosmiczni Marines maja tu
bez watpienia przewage, poniewaz ich Jednostki Podstawowe
sa bardziej wytrzymate niz wiekszos¢ oddziatéw w grze.

Kosmiczni Marines moga wybiera¢ sposréd dwoch Jednostek
Podstawowych, ale to, co traci sie na braku réznorodnosci,
rekompensowane jest wszechstronnoscia. Nawet z najbardziej
podstawowym wyposazeniem, Druzyny Taktyczne i Druzyny
Zwiadu moga petnic¢ wiele rél na polu bitwy i z réwna skutecznoscia
walczyc¢ w zwarciu czy na odlegtos¢. Co wiecej, wszyscy wojownicy
podstawowo wyposazeni sa w granaty przeciwpancerne, co
pozwala im niszczy¢ najciezej opancerzone pojazdy.

Oba rodzaje druzyn moga takze zosta¢ przystosowane do
okreslonych zadan, co wiaze sie z wyposazeniem ich w ciezkie,
specjalne bronie, na przyktad dziata laserowe czy karabiny
plazmowe. Jezeli nie umiesz zdecydowac, jak wyekwipowac
druzyny, sugerujemy wybranie wyrzutni rakiet. To w ich
przypadku otrzymujemy do dyspozycji dwa rodzaje amunicji —
odtamkowa, stosowana przeciw piechocie, oraz przeciwpancerna
do zwalczania czotgéw. Jak wida¢, wyrzutnia rakiet znajduje
zastosowanie przeciwko kazdemu przeciwnikowi.

POTEZNI BOHATEROWIE
Po dobraniu Jednostek Podstawowych przychodzi czas na
znalezienie Dowddcy albo i dwdch. W armii Kosmicznych
Marines kategoria Dowddztwo jest dos¢ bogata i mozna
powiedzie¢, ze jednostki znajdujace sie tam naleza do dwdch
kategorii: przywddcy oraz wsparcie.

Przywoédcy to potezni wojownicy, potrafiacy sia¢ spustoszenie
w szeregach przeciwnika zaréwno w zwarciu, jak i z pewnej
odlegtosci. Kapitanowie i Wielcy Mistrzowie Zakonu to
gtéwnodowodzacy armiami Kosmicznych Marines, posiadajacy
ogromne umiejetnosci walki i dysponujacy szerokim wachlarzem
najdoskonalszego ekwipunku. Kazdemu moze towarzyszyc Swita
— Druzyna Dowodzenia lub Gwardia Honorowa — ktére jeszcze
bardziej podnosza ich bojowa wartos¢. Kronikarze, Kapelani czy
Mistrzowie Kuzni naleza natomiast do Dowddztwa petniacego
role wsparcia. Ich funkcje najczesciej wiaza sie z polepszaniem
zdolnosci innych jednostek. Kapelan, na przyktad, zwieksza
skutecznos¢ oddziatu w walce wrecz i podnosi jego morale.
Natomiast zadaniem Kronikarza jest razenie przeciwnika
poteznymi mocami psionicznymi oraz ostabianie go.

ROZBUDOWA ZAKONU

Kiedy dobierzesz Dowédcéw i Jednostki Podstawowe, przyjdzie
czas na bardziej specjalistyczne oddziaty. Jednostki Szybkiego
Reagowania, Elitarne czy Wsparcia wprowadzaja do Twojej
armii réznorodnos¢ zwiazana z niezwyktymi zdolnosciami
czy specjalistycznym wyposazeniem. Wedtug podstawowego
Schematu Organizacyjnego Armii ograniczony jeste$ do trzech
wyboréw z kazdej z tych kategorii. Ale ograniczenie to nalezy
traktowac raczej jako wskazéwke, prowadzaca do stworzenia
wywazonej armii. W armii Kosmicznych Marines wszystko jest
Swietne — niemal kazda jednostka moze sie z powodzeniem
mierzy¢ z innymi jednostkami w grze. Takie wspaniate walory
maja jednak swoja cene. Do dyspozycji masz ograniczona liczbe
punktéw i musisz je wydac¢ ,z gtowa”. Im bardziej skupisz
sie na ,Land Raiderach”, ,Predatorach” i , Whirlwindach”,
tym mniej punktéw bedziesz mogt przeznaczy¢ na zwrotne
Szwadrony Motocykli czy Scigacze.

Na kolejnych stronach przedstawilismy trzy przyktadowe armie
Kosmicznych Marines, kazda kosztujgca 1500 punktow. Kazda
z nich charakteryzuje sie nieco inna specjalizacja. Ultramarines
tworza najczesciej armie, ktore mozemy okresli¢ jako standardowe
w odniesieniu do Kosmicznych Marines. Podstawa sa wiec u nich
Taktyczni Marines i w réwnych proporcjach dobrane Jednostki
Elitarne, Szybkiego Reagowania oraz Wsparcia. Taka armia
dysponuje niezta sita ognia, dobrymi jednostkami walczacymi
w zwarciu oraz solidnym wsparciem pancernym — moze wiec
mierzy¢ sie z kazdym rodzajem przeciwnika. Przyktadowa armia
Salamander jest natomiast nastawiona na obrone — posiada duza
liczbe ciezkich broni i dobrze opancerzonych jednostek, takich jak
Terminatorzy. Salamandry dysponuja zatem potezna sita ognia,
ale cechuja sie staba mobilnoscia. W koncu prezentujemy tu
takze Biate Szramy, armie, ktora specjalizuje sie w btyskawicznych
atakach i sprawnym przejmowaniu strategicznych celow,
wspierajac sie niezta sita ognia. Wszystkie te armie sa skuteczne
na swoj sposéb. W miare rozgrywania kolejnych bitew sam
odkryjesz, jakie jednostki i taktyka najbardziej Ci odpowiadaja.

MALOWANIE ARMII

W niniejszej ksiazce przedstawiamy wiele Zakonéw Kosmicznych
Marines, a wsrod nich Ultramarines, Purpurowe Piesci czy Biate
Szramy. Na kolejnych stronach znajdziesz przyktady figurek
utrzymanych w barwach ponad trzydziestu réznych Zakondéw
Kosmicznych Marines, kazdy z wiasna heraldyka, schematem
kolorystycznym i oznaczeniami. Jezeli nie chcesz malowac swojej
armii na kolory jednego z tych znanych Zakonéw, ale wolisz
stworzy¢ swoich wiasnych bohateréw Imperium, to przykfady w tej
ksiazce z pewnoscia postuza Ci jako doskonata inspiracja. Kolejne
pomysty zwiazane z malowaniem znajdziesz w ksiazkach ,,How to
Paint Citadel Miniatures” oraz ,,How to Paint Space Marines”.

Bardzo prawdopodobne, ze Twoja armia Kosmicznych Marines
nigdy nie przestanie rosna¢ — istnieje wszak wiele interesujacych
taktyk czy nieustannie pojawiajacych sie nowych modeli.
Dodatkowe figurki daja Ci mozliwo$¢ rozgrywania wiekszych
bitew, ktore moga pochtonac caty dzien, a nawet weekend. Rzecz
jasna, nie musisz za kazdym razem wykorzystywac wszystkich
swoich figurek — dysponujac szeroka gama jednostek bedziesz
mogt smakowac sie juz w samym doborze armii do bitwy.
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Armia Ultramarines ,,Zemsta”
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Armia Salamander ,Magmowa Burza”
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Armia Biatych Szram ,Lodowe Ostrze”
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DOWODCY KOSMICZNYCH MARINES

Marneus Calgar, Lord Macragge, Marneus Calgar w Pancerzu
Wielki Mistrz Ultramarines. Antilochusa.

Cato Sicarius, Kapitan 2. Kapitan Ultramarines Gwardia Honorowa
Kompanii Ultramarines. ze szponami Ultramarines z Wielka
energetycznymi. Choragwia Zakonu.

Gwardia Honorowa Ultramarines z artefaktycznymi ostrzami Czempion Zakonu Ultramarines
i bolterami. Z mieczem energetycznym.
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Kapitan Ultramarines z bronia Kapitan Ultramarines z bronia Kapitan Ultramarines Kapitan Ultramarines
energetyczng oraz tarcza energetyczna oraz bolterem Z mieczem energetycznym. z mfotem energetycznym.
energetyczna. szturmowym.

Kapitan Ultramarines z podczepianym karabinem
plazmowym oraz rekawica energetyczna.

Kapitan Ultramarines ze szponami Kapitan Ultramarines z bolterem
energetycznymi i pistoletem plazmowym.  szturmowym oraz mieczem
faricuchowym.

Kapitan Kruczej Gwardii Pedro Kantor, Wielki
7 rekawica energetyczna Mistrz Purpurowych
oraz plecakiem rakietowym. Piesci.

Lysander, Kapitan Imperialnych Piesci. Kapitan Purpurowych Piesci. Kayvaan Shrike, Kapitan Kruczej Gwardii.
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BOHATEROWIE KOSMICZNYCH MARINES

Kapelan Ultramarines Kapelan Kruczej Gwardii z Crozius Kapelan Salamander Cassius, Kapelan
z plecakiem rakietowym. Arcanum i pistoletem boltowym. w pancerzu Terminatora. Ultramarines.

Tigurius, Wielki Kronikarz Kronikarz Kronikarz Salamander.
Ultramarines. Egzorcystow
7 pistoletem
plazmowym.

Zbrojmistrz Ultramarines Serwitor z dziatem Serwitor Zbrojmistrz
Z serwouprzeza. plazmowym. z serworamieniem. Ultramarines.
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DRUZYNY DOWODZENIA

Weteran Ultramarines Konsyliarz Weteran Ultramarines Czempion Kompanii Weteran Ultramarines
z Choragwia Kompanii. Ultramarines. 1 Z bolterem. Ultramarines. Z karabinem
‘ plazmowym.

Konsyliarz Czempion Kompanii Konsyliarz Wyjacych Czempion Kompanii Czempion Kompanii
Purpurowych Salamander. Gryféw. Mentordw. Kruczej Gwardii.
Piesci.

Kapitan Salamander na czele Druzyny Dowodzenia.
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Sierzant Reliktorow.

Kosmiczny
Marine z Orlich
Wojownikdw.

TAKTYCZNI KOSMICZNI MARINES

Sierzant Ultramarines Sierzant Ultramarines Sierzant Ultramarines Kosmiczny Marine Kosmiczny Marine
z pistoletem boltowym oraz z mieczem fancuchowym. z bolterem. z karabinem Z miotaczem ognia.
mieczem farcuchowym. termicznym.

Ultramarines z bolterami — kolory widoczne na krawedziach naramiennikow
oznaczaja rézne kompanie.

Sierzant Kruczej Kosmiczny Marine Kosmiczny Marine Kosmiczny Marine
Gwardii. z Legionu Zagfady. z Mosieznych Pazuréw. z Krwawych Krukow.

Kosmiczny Marine Kosmiczny Marine Kosmiczny Marine Kosmiczny Marine
z Sokolnikow. z Biatych Konsuldw. z Najezdzcow. z Legionu Przekletych.
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Sierzant Ultramarines
z pistoletem plazmowym.

Szturmowy Marine
z Kruczej Gwardii.

Marine Wsparcia ~ Marine Wsparcia z Ultramarines Marine Wsparcia Marine Wsparcia z Ultramarines Sierzant Wsparcia

z Ultramarines
z wyrzutnia rakiet.

Marine Wsparcia
z Purpurowych Piesci.

SZTURMOWI KOSMICZNI MARINES

Ultramarines z pistoletami boltowymi oraz mieczami

Szturmowy Marine
z Egzorcystow.

KOSMICZNI MARINES WSPARCIA

z dziatem termicznym.

Marine Wsparcia
z Wiadcoéw Burz.

faricuchowymi.

Szturmowy Marine
z Ortow Zagfady.

z Ultramarines z dziatem
plazmowym.

Marine Wsparcia ze
Srebrnych Czaszek.

Szturmowy Marine
z Salamander.

z ciezkim bolterem.

Marine Wsparcia
z Salamander.

Sierzant Ultramarines
z mfotem energetycznym.

Szturmowy Marine
z Purpurowych Piesci.

z Ultramarines z Signum.

Marine Wsparcia
z Widm Smierci.
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WETERANI KOSMICZNYCH MARINES

Kosmiczni Marines z Ariergardy Weteranow sa Marine z Ariergardy Weterandw Sierzant Ariergardy Weteranow
mistrzami w krotkozasiegowej walce strzeleckiej. Ultramarines z podczepianym Ultramarines z bolterem
karabinem termicznym. szturmowym oraz mieczem

energetycznym.

Marine z Awangardy Weterandw Marines z Awangardy Weterandw
Srebrnych Czaszek. Ultramarines.

Marine z Ariergardy
Weteranow Ultramarines
z bolterem.

Marines

z Awangardy Marine »
Weteranow z Awangardy
wyposazeni Marine » ] Weteranc’)'wl '
r\;kagfgjvlz 2 Awangardy Zelaznych Piesci

. Weterandw z artefaktycznym
Czerwonych ostrzem.
Templariuszy.

Marine z Ariergardy Marine z Ariergardy Marine z Awangardy Marine z Ariergardy
Weteranow Orlich Weteranow Zelaznych Weteranow Biatych Weteranow Synow
Wojownikdw z rekawica Dfoni. Szram ze szponami Orara.
energetyczng. energetycznymi.
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TERMINATORZY KOSMICZNYCH MARINE

Terminator Ultramarines Terminator Ultramarines Terminator Ultramarines Sierzant Terminator Ultramarines
z wyrzutnia rakiet , Cyclone” z bolterem szturmowym oraz 7 dziatkiem szturmowym oraz Z mieczem energetycznym.
oraz pitorekawica. pitorekawica. rekawica energetyczna.

Terminator Zelaznych Terminator Salamander ze Terminator Purpurowych Piesci
Lordéw z mtotem Szponami energetycznymi. z ciezkim miotaczem ognia oraz
energetycznym oraz tarcza rekawica energetyczna.
energetyczna.

DZIALO .THUNDERFIRE"

Zbrojmistrz z serwouprzeza.
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TRANSPORTERY OPANCERZONE

Przydziat do Druzyny

Taktycznej. A ,Rhino” Ultramarines.

.Razorback” moze byc uzbrojony w rézna
bron, tutaj pokazany ze sprzezonym
dziatem laserowym.

A ,,Razorback” Ultramarines.

Godfo Zakonu.

Uszkodzenia powstate
w bitwach.

A ,Razorback” Kruczej Gwardii.
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SZWADRONY MOTOCYKLI}

Motocyklista Ultramarines. Motocyklista Ultramarines z karabinem Motocyklista Kruczej Gwardii
termicznym. z karabinem termicznym.

Sierzant Biafych Szram na motocyklu. Motocyklista Sokolnikow. Sierzant Motocyklista z Czerwonych
Templariuszy.

Motocykl Wsparcia Motocykl Wsparcia
Ultramarines z dziatem Ultramarines z ciezkim
termicznym. - bolterem.

» Motocykl Wsparcia Biatym
Szram z ciezkim bolterem.
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ZWIADOWCY

Sierzant Telion Zwiadowca Zwiadowca Zwiadowca Ultramarines Zwiadowca
z Ultramarines. Ultramarines Ultramarines z ciezkim z wyrzutnia rakiet. Ultramarines
z bolterem. bolterem. z karabinem

snajperskim.

Zwiadowca Purpurowych Zwiadowca Kruczej Sierzant Zwiadowcow Zwiadowca Zwiadowca Zelaznych
Piesci. Gwalglii. Zakonu Genezis. Zakonu Aurora. Rycerzy ze strzelba.

Motocyklista Zwiadu Sierzant Motocyklistow Motocyklista Zwiadu Ultramarines
Ultramarines z bolterem. Zwiadu Ultramarines. z granatnikiem ,Astartes”.

Motocyklista Zwiadu Motocyklista Zwiadu Sierzant Motocyklistow Zwiadu
Wojwnikow Pogardly. Novamarines. Mosieznych Pazurdw.
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Drednoty
Salamander czesto
ozdobione sa
emblematami
przedstawiajacymi
ptomienie i lawe
— symbolami
ich zaginionego
Patriarchy, Vulkana.

Drednot Ultramarines ze sprzezonym dziatkiem Drednot Salamander ze sprzezonym dziatem laserowym
automatycznym oraz wyrzutnia rakiet. oraz rekawica energetyczna z ciezkim miotaczem ognia.

Drednot Salamander z dziatem termicznym oraz
rekawica energetyczna z ciezkim miotaczem ognia.

Drednot Kruczej Gwardii z dziatkiem szturmowym Drednot Purpurowych Piesci ze sprzezonym
oraz rekawica energetyczna z bolterem dziatem laserowym oraz wyrzutnia rakiet.
szturmowym.

Galeria Kosmicznych Marines 119

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 119 2008-10-20 07:48:02



SCIGACZE

Scigacz Ultramarines oraz Scigacz , Typhoon”.
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PANCERNE WSPARCIE

<, Predator” Ultramarines ze
sprzezonym dziatem laserowym
W wiezyczce oraz dziatami
laserowymi w sponsonach.

» , Predator” Ultramarines
7 dziatkiem automatycznym
W wiezyczce oraz ciezkimi
bolterami w sponsonach.

Y, Whirlwind” Ultramarines.

A, Vindicator” Ultramarines
z ostona obleznicza.

Alternatywne pociski , Whirlwinda”.
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TRANSPORTERY SZTURMOWE ,LAND RAIDER"

Sprzezone dziata laserowe
.Land Raidera” to potezna bron
przeciwpancerna.

fl
i
il
i

A » Brat Sierzant
Chronus z Ultramarines.

.Land Raider Crusader” uzbrojony
w sprzezone dziatko szturmowe oraz
przeciwpiechotne baterie bolteréw.
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,Land Raider Redeemer” dzieki
dziatom , Flamestorm” jest bardzo
niebezpieczny dla przeciwnikéw
przebywajacych blisko niego.

Osobisty ,Land Raider” Marneusa
Calgara, przyozdobiony jego heraldyka
i freskami przedstawiajacymi najwieksze
zwyciestwa Wielkiego Mistrza.
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KAPSULY DESANTOWE

Potezne silniki
clagu wstecznego
zmniejszaja predkosc
opadania Kapsuty
Desantowey.

Kapsuty
Desantowe moga
byc¢ wyposazone
w wyrzutnie rakiet

,Deathwind”.

<4 Kapsufa Desantowa
Ultramarines z bolterem
szturmowym.

¥ Kapsufa
Desantowa
Biatych Szram.

» Kapsufa
Desantowa
Kruczej Gwardii.
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LISTA ARMII KOSMICZNYCH MARINES

Lista armii Kosmicznych Marines pozwala na rozgrywanie
misji znajdujacych sie w podreczniku podstawowym
Warhammera 40.000. Znajdziesz tu takze podstawowe
informacje, dzieki ktérym bedziesz mégt wykorzystac
armie Adeptus Astartes w bitwach opartych na witasnych
scenariuszach, bedacych, na przykfad, czescia kampanii.

Lista armii pozwala na zbudowanie armii opartej na jednostkach
nalezacych do kompani bojowej Kosmicznych Marines
i uzupetnionej wsparciem z pozostatych kompanii Zakonu.

Lista armii podzielona jest na piec¢ kategorii. W kazdej z nich
znajduja sie druzyny, pojazdy lub bohaterowie pogrupowani
w zaleznosci od roli, jaka spetniaja na polu bitwy. Dodatkowo,
kazdy model umieszczony w liscie armii posiada koszt
punktowy, ktéry zalezy od efektywnosci zotnierza na polu
bitwy. W pierwszej kolejnosci musisz ustali¢ z przeciwnikiem,
jaka bedziecie rozgrywali misje oraz jaki limit punktowy
kazdy z Was bedzie mégt przeznaczy¢ na swoja armie. Potem
mozesz przystapi¢ do dobierania jednostek.

KORZYSTANIE ZE SCHEMATU
ORGANIZACYJNEGO ARMII

Z listy armii korzysta sie w odniesieniu do Schematu
Organizacyjnego Armii, charakterystycznego dla rozgrywanej
misji. Kazdy taki schemat podzielony jest na pie¢ kategorii,
odpowiadajacych poszczegdlnym czesciom listy armii. W kazdej
kategorii znajduja sie prostokaty. Kazdy szary prostokat
pozwala na wybranie jednej jednostki z odpowiedniej czesci
listy armii. Ciemne prostokaty to wybory obowiazkowe. Obok
umiescilismy schemat dla Misji Standardowych.

MISJE | PUNKTY

Prezentowane tutaj listy armii zostaty opracowane do
zastosowania w 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.

KORZYSTANIE Z LISTY ARMII

Zanim zaczniesz przygotowywac armie, musisz uzgodni¢
z przeciwnikiem wielkos¢ Waszych sit zbrojnych. Wiekszos¢
graczy preferuje gry ograniczajace kazda ze stron do 1500
punktow, ktére zajmuja w przyblizeniu dwie godziny.
Zajrzyj do danej czesci listy armii i zdecyduj, ktéra jednostke
chcesz mie¢ w armii, ile w niej bedzie modeli oraz
jakie bedzie posiadata ulepszenia. Pamietaj: na figurkach
bioracych udziat w grze powinna by¢ zaprezentowana cata
wykupiona dla nich bron oraz ekwipunek. Nastepnie odejmij
koszt punktowy jednostki od dostepnych jeszcze punktow
i dokonaj kolejnego wyboru. Powtérz te czynnos¢, az
zuzyjesz wszystkie punkty. Teraz jeste$ gotowy do bitwy!
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J. Podst. J. Sz. Reag.

OBOWIAZKOWE OPCJONALNE OPCJONALNE

1 DOWODCA 1 DOWODCA 3 J. SZ. REAG.
2 J. PODST. 4).PODST.  3J. WSPARCIA
3 J. ELITARNE

ULTRAMARINES | INNE ZAKONY

Lista armii oparta jest na Ultramarines, ale mozna
z niej rowniez korzysta¢ w przypadku innych Zakonéw
postepujacych zgodnie z ,, Codex Astartes”. Wystarczy
uzywac listy armii zaprezentowanej na kolejnych
stronach i pomalowac figurki zgodnie z odpowiednim
schematem kolorystycznym pokazanym w tej ksiazce
(lub wymyslonym przez siebie).

Bohaterowie posiadajacy imiona pochodza z réznych
Zakonéw, ale mozna ich uzywa¢ w jednej armii.
Mozna to wyttumaczy¢ faktem, iz Zakony Adeptus
Astartes czesto jednocza sie w walce. Modelu
i zasad nazwanego bohatera mozna takze uzyc jako
poteznej postaci z innego Zakonu. Na przyktad,
Marneus Calgar moze zosta¢ uzyty jako Wielki
Mistrz Imperialnych Piesci lub innego Zakonu, ktéry
sam stworzysz. Trzeba tylko wymysli¢ nowe imie.

To doskonaty sposéb na nadanie swojej armii
oryginalnego charakteru — upewnij sie tylko, ze
przeciwnik wie, z czym ma do czynienia.

Lista armii Kosmicznych Marines
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[ ELEMENTY LISTY ARMII
Kazdy element listy armii to oddzielna jednostka, z ktérej mozesz skorzysta¢ w czasie gry. Wiecej informacji zwiazanych
|\ z opisem i zasadami oddziatdw, pojazddw oraz wyposazenia znajdujacych sie w liscie armii znajdziesz sie na stronach 51-95.
Przykfady figurek firmy Citadel Miniatures przedstawiajace opisywanych tu zotnierzy, pojazdy oraz ekwipunek mozna
znalez¢ na stronach 97-103.

Opis kazdego elementu listy armii sktada sie z siedmiu czesci, opisanych ponizej.

128

Sktad jednostki:
e 4 Kosmicznych Marines

Zasady specjalne:
e | Nie Poznaja, Co To

@ DRUZYNA SZTURMOWA ................cceeeuen 100 punktow Strona 60
WWZzS S WtZw | A ZPOch Opgje: 1
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ * Mozna dokupic do pieciu _
Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ dodatkowych Kosmicznych Marines............ +18 pkt. na model

e Na kazde pie¢ modeli w druzynie, jednemu Kosmicznemu

Marine mozna wymienic bolter na jedna
z nastepujacych broni:

o . - MIOTACZ OGNIA ...veeiceeereicrerireeerene e e, AU +10 pkt.
* 1 Sierzant Kosmicznych Strach - pistolet pPlazmOoOwWy ..........coiiiiiiii +15 pkt.
Marines e Druzyny Operacyjne e Sierzantowi mozna wymieni¢ pistolet boltowy

Tvb iednostki: o Taktyka Bojowa i/lub miecz tancuchowy na:
yp| v . - tarcze energetyczng.................o.. 08 STy +15 pkt.
e Piechota latajaca Transporter przypisany: - pistolet plazmowy +15 pkt
. . . e Druzynie mozna usunac - bron t Ibd """"""""""""""""""""" ’
Ekwipunelc bojowy: plecakirakistowe i wtedy 2l SzpOny ENOTGEya. . e S AR 15 pkt.

® pancerz szturmowy
e miecz tancuchowy

czata sie bedzie do Piechoty.
Bez ponoszenia dodatkowych

- rekawice energetyczna......ccoocvevceeveeeiieeiiee e +25 pkt.

. I - miot TYCZNY............. .0 A W T 30 pkt.

* pistolet boltowy kosztéw, bedzie jej mozna . Sierr;;)ntgr\lsir?neoy;wzan(yiokupic': - 4
e granaty odtamkowe wykupic wtedy Kapsute - bOMbY tErMICZNE ..., +5 pkt.
i przeciwpancerne Desantowa lub ,Rhino”. - pUKIErz eNergetyczny ......coocovviveiiviiiiieiesess s +5 pkt.

Na ulepszenia pojazdow
trzeba wydac punkty wedtug
standardowych zasad (koszt
punktowy na stronie 135).

e plecak rakietowy

@ Zestaw charakterystyk. Na poczatku opisu kazdego
elementu znajdziesz nazwe jednostki, zestaw charak-
terystyk wszystkich modeli mogacych wejs¢ w jej
sktad, a takze koszt punktowy oddziatu bez ulepszen.
W powyzszym przyktadzie pokazana jest Druzyna
Szturmowa kosztujaca 100 punktéw.

@ Sktad jednostki. W tym miejscu, jedli to konieczne,
znajduje sie informacja o liczbie i rodzaju modeli two-
rzacych trzon oddziatu. Na przyktad, powyzsza Druzyna
Szturmowa, kosztujaca 100 pkt., sktada sie z Sierzanta
Kosmicznych Marines oraz czterech Kosmicznych
Marines. Jezeli obok liczby modeli w jednostce znaj-
dzie sie stowo ,Wyjatkowy”, oznaczato to bedzie, ze
w swojej armii bedziesz mogt mie¢ tylko jedna taka
jednostke.

@ Typ jednostki. Ta czes¢ odnosi sie do rozdziatu pod-
stawowego podrecznika Warhammera 40.000 zatytu-
towanego ,Typy jednostek — zasady”. Na przyktad,
oddziat moze byc¢ piechota, pojazdem lub piechota
latajaca i podlega wtedy pewnym zasadom zwiazanym
z ruchem, strzelaniem, walka wrecz itd.

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

@ Zasady specjalne. W tym miejscu wyszczegdlnione sa
wszystkie zasady specjalne, jakim podlega jednostka.
Ich doktadne opisy znajdziesz w rozdziale ,Sity zbrojne
Kosmicznych Marines” lub w podstawowym podrecz-
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niku Warhammera 40.000 w rozdziale , Uniwersalne
zasady specjalne”. Na przyktad, powyzsza Druzyna
Szturmowa posiada zasady specjalne: | Nie Poznaja,
Co To Strach” oraz ,,Druzyna Operacyjna”, ktére opi-
sane sa w ,Zasadach specjalnych” Kosmicznych
Marines na stronie 47, ale takze zasade Desant, szcze-
gétowo objasniona w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000.

@ Transport. Ta ostatnia czes¢ odnosi sie do pojazdow
transportowych, ktére mozna wykupi¢ dla jednostki.
Lista takich pojazdéw znajduje sie na stronie 135.
Szczegdtowe objasnienia zasad dotyczacych transpor-
teréw przypisanych znajduja sie w podstawowym pod-
reczniku Warhammera 40.000 w rozdziale ,Pojazdy
transportowe”.

@ Opcje. Tutaj znajduje sie lista ulepszen, jakie mozna
wykupi¢ jednostce. Jedli model wyposazony jest
w ekwipunek wymieniony w czesci Ulepszenia
Jednostki, to nalezy za niego zapfaci¢ — nie mozesz
wybra¢ ulepszenia, jesli nie jest ono pokazane na
modelu z oddziatu. Czasami, na przyktad, kiedy w armii
znajduje sie okreslony bohater, niektére jednostki
beda posiadaty dodatkowe opcje. Jezeli w opcjach
znajdzie sie zapis o mozliwosci zamiany jednej broni ,,i/
lub” innej, to bedziesz mégt wymieni¢ dowolna z nich,
zadna lub obie — oczywiscie zuzywajac odpowiednia
liczbe punktow.
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250 punktow

DOWODZTWO

MARNEUS CALGAR, LORD MACRAGGE

Strona 84

M
WW ZS S WtZw | A ZPOch Zasady specjalne: Opcje:
Marneus Calgar 6 5 4 4 4 5 4 10 3+ e | Nie Poznaja, Co To e Pancerz szturmowy
Strach mozna wymieni¢ na
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy: e Taktyka Bojowa Pancerz Antilochusa
e 1 (Wyjatkowy) ® pancerz szturmowy e Bohater Niezalezny +15 pkt.
® miecz energetyczny e Tytaniczna Potega
Typ jednostki: e Zelazna Aureola e Bog Wojny
e Piechota e Rekawice Ultramaru e Bombardowanie
Orbitalne
e Wieczny Wojownik
Wielki Mistrz Ultramarines:
Jezeli w Twojej armii znajduje sie Marneus Calgar, to mozesz dobrac¢ trzy druzyny Gwardii Honorowej, a nie jedna, jak ma to miejsce
w przypadku Wielkiego Mistrza (patrz strona 131). Tylko jedna druzyna moze posiada¢ Wielka Choragiew Zakonu. Jednostki te nie sa
wliczane do Dowodztwa.
KAPITAN CATOSICARIUS .......................... 200 punktéw Strona 85
WWZS S WtZw | A ZPOch Zasady specjalne:
Cato Sicarius 6 5 4 4 3 5 3 10 2+ * | Nie Poznaja, Co To
Strach
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy: e Taktyka Bojowa
e 1 (Wyjatkowy) e Plaszcz Suwerena e Bohater Niezalezny
e Talassarianskie Burzowe * Przywodca
Typ jednostki: Ostrze e Atak z Zaskoczenia!
e Piechota e pistolet plazmowy ¢ Bohaterowie
e granaty odtamkowe Uksztattowani w Boju
i przeciwpancerne
e Zelazna Aureola
WIELKI KRONIKARZ TIGURIUS ..................... 230 punktéw Strona 86
WW2ZS S WtZw | A ZP Och Zasady specjalne: Moce psioniczne:
Varro Tigurius 5 4 4 4 2 4 2 10 3+ * | Nie Poznaja, Co To e Porazenie
Strach * Pole Mocy
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy: e Taktyka Bojowa e Msciciel
e 1 (Wyjatkowy) ® pancerz szturmowy e Bohater Niezalezny e Moc Starozytnych
e pistolet boltowy e Mistrz Psioniki e Strefa Niebytu
Typ jednostki: e Kaptur Ognia e Dar Przewidywania e \Wrota Nieskonczonosci
* Piechota Piekielnego e Wir Zagtady
e granaty odtamkowe ® Przyspieszenie
I przeciwpancerne e Klatwa Maszyny
e Kostur Tiguriusa
KAPELAN CASSIUS ... 125 punktow Strona 87
WWZS S WtZw | A ZPOch Zasady specjalne:
Ortan Cassius 5 4 4 6 2 4 2 10 3+ * Bohater Niezalezny
¢ Taktyka Bojowa
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy: e Honor Zakonu
o 1 (Wyjatkowy) e pancerz szturmowy e Liturgie Wojny
e Crozius Arcanum ¢ Nie Czuja Bélu
Typ jednostki: e Rosarius
e Piechota e pistolet boltowy
e Infernus
e granaty odtamkowe
i przeciwpancerne
Lista armii Kosmicznych Marines 129
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WIELKI MISTRZ ZAKONU PEDRO KANTOR

WW2ZS S WtZw | A ZP Och
Pedro Kantor 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

Sktad jednostki:
* 1 (Wyjatkowy)

Ekwipunek bojowy:
® pancerz szturmowy
e Strzata Dorna
Typ jednostki: e rekawica energetyczna
e Piechota e granaty odtamkowe
i przeciwpancerne
e Zelazna Aureola

DOWODZTWO

175 punktéw

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny

e Bombardowanie
Orbitalne

e Inspirujaca Obecnos¢

Taktyka Zakonna

KAPITAN DARNATH LYSANDER

WWZS S WtZw | A ZPOch
Darnath Lysander 6 5 4 4 4 5 3 10 2+
Sktad jednostki: Typ jednostki:
o 1 (Wyjatkowy) e Piechota

200 punktéw

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

¢ Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny

e Bolterowy Dryl

e Wieczny Wojownik

e Taktyka Zakonna

e \Wzmocniona Ostona

KAPITAN CIENIA KAYVAAN SHRIKE. ........

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Kayvaan Shrike 6 5 4 4 3 5 3 10 3+
Sktad jednostki: Typ jednostki:

o 1 (Wyjatkowy) e Piechota latajaca

195 punktow

Ekwipunek bojowy:
® pancerz szturmowy
e granaty odtamkowe
i przeciwpancerne
pistolet boltowy
Krucze Szpony
plecak rakietowy
Zelazna Aureola

OPIEKUN KUZNI VULKAN HE'STAN

190 punktow

Ekwipunek bojowy:

e kunsztowny pancerz

e granaty odtamkowe

I przeciwpancerne
pistolet boltowy
Ptaszcz Kesara
Wiécznia Vulkana
bronie cyfrowe
Rekawica Rzemiesinika

WWZS S WtZw | A ZPOch
Vulkan He'stan 6185 AUSZREBERLS 3 10 2+
Sktad jednostki: Typ jednostki:
e 1 (Wyjatkowy) e Piechota
KOR’SARRO KHAN...... T
WW2ZS S WtZw | A ZP Och
Kor'sarro Khan 6 5 4 4 3 5 3 10 3+
Sktad jednostki: Typ jednostki:
e 1 (Wyjatkowy) e Piechota

Zmotoryzowana Ofensywa:

Jezeli Kor'sarro Khan posiada Ksiezycowy Drakkan, Szwadro-
ny Motocykli Kosmicznych Marines sktadajace sie z przynaj-
mniej pieciu modeli moga by¢ brane z kategorii Jednostek
Podstawowych.
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160 pkt.

Ekwipunek bojowy:

® pancerz szturmowy

e granaty odtamkowe
i przeciwpancerne

e pistolet boltowy

e Ksiezycowy Kiet

e Zelazna Aureola

Opcje:
e Ksiezycowy Drakkan
+45 pkt.

Strona 90

Wielki Mistrz
Purpurowych Piesci:

Jezeli w Twojej armii znajduje
sie Pedro Kantor, to mozesz
dobrac¢ jedna druzyne Gwardii
Honorowej (patrz strona 131).
Jednostka ta nie jest wliczana
do Dowodztwa.

Strona 91

Ekwipunek bojowy:

e pancerz Terminatora
e Pies¢ Dorna

e tarcza energetyczna

Strona 92

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny

e Patrz, Lecz Nie Badz
Widoczny

e Taktyka Zakonna

Strona 93

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny

e Taktyka Zakonna

Strona 94

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny

e Mistrz towow

e Taktyka Zakonna

2008-10-20 07:49:49




DOWODZTWO

WIELKI MISTRZ ZAKONU KOSMICZNYCH MARINES 125 punktéw

WWZS S WtZw | A ZPOch
Wielki Mistrz Zakonu 6 5 4 4 3 5 3 10 3+

Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy:

e 1 Wielki Mistrz Zakonu ® pancerz szturmowy
® miecz tancuchowy
Typ jednostki: e pistolet boltowy
e Piechota e granaty odtamkowe
i przeciwpancerne

e 7elazna Aureola

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Taktyka Bojowa

® Bohater Niezalezny

e Bombardowanie
Orbitalne

i BT R R e ST S

Strona 52

Opcje:
Pistolet boltowy i/lub miecz tancuchowy mozna wymienic na:
- bolter...... e S T za darmo
- boRer SZtUrMOWY ......occoiiiiiiii +3 pkt.
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin
termiczny, podczepiany karabin plazmowy.............. +10 pkt.
- tarcze energetyczna, miecz energetyczny, pojedyncze
szpony energetyczne lub pistolet plazmowy............ +15 pkt.
- rekawice energetyczna........cocoeceeieiiiiennnn, ....+25 pkt.
- artefaktyczne ostrze ..........cccoocoeoeiiiiiiiiieee +30 pkt.
- MOt ENErgetYCZNY......cvvevieiiiiiieitiiiieer e +30 pkt.
Pancerz szturmowy mozna wymienic¢
Na KUNSZLOWNY PANCEIZ.......oveevveiieiieiieieeeieeeeie e +15 pkt.

Mozna dokupi¢ bomby termiczne............cccoccoeeiiies +5 pkt.
Mozna dokupic bronie cyfrowe.........
Mozna dokupi¢ naboje ,Hellfire” ........ e
Mozna dokupi¢ pomocniczy granatnik........................ +15 pkt.
Pancerz szturmowy, pistolet boltowy, miecz fancuchowy
oraz granaty odtamkowe i przeciwpancerne mozna
wymieni¢ na pancerz Terminatora z bolterem szturmowym
i mieczem energetyCznym.........ccccoeveoeeeeiiieeie e +40 pkt.
Bolter szturmowy pancerza Terminatora mozna wymieni¢ na:
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin

termiczny, podczepiany karabin plazmowy
- pojedyncze szpony energetyczne...................
- I miot energetyczny... ... /R SR EEEE————__. . A
Miecz energetyczny pancerza Terminatora mozna wymieni¢ na:

- pojedyncze szpony energetyczne............coceeveveeennnn. +5 pkt.
- rekawice energetyczna lub tarcze energetyczna....... +10 pkt.
- miot energetyczny lub pitorekawice ...........ccccocoo.. +15 pkt.

Jezeli nie dokupiono pancerza Terminatora,

mozna dobra¢ jeden przedmiot z ponizszych:

- plecak rakietovwy e i . . Tl e O +25 pkt.
- motocykl Kosmicznych Marines...........ccoccevvveenenn. +35 pkt.

wliczana do Dowddztwa.

e 2 cztonkow Gwardii
Honorowej

e pistolet boltowy

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Taktyka Bojowa

Typ jednostki:
e Piechota

Ekwipunek bojowy:
e kunsztowny pancerz
e bron energetyczna
e granaty odtamkowe

Czempion Zakonu)

DRUZYNA GWARDII HONOROWEJ..........

Na kazdego Wielkiego Mistrza Zakonu mozna dobra¢ jedna Druzyne Gwardii Honorowej. Jednostka ta nie jest

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Czempion Zakonu 5 4 4 4 1 4 3 10 2+
Gwardzista Honorowy 4 4 4 4 1 4 2 10 2+
Sktad jednostki: i przeciwpancerne
e 1 Czempion Zakonu e bolter

e Honor albo Smier¢ (tylko

115 punktow

Strona 53

Transporter przypisany:
e Mozna dokupic¢ Kapsute Desantowa, ,,Rhino” lub
~Razorbacka” (koszt punktowy na stronie 135).

Opcje:
e Mozna dokupi¢ do siedmiu dodatkowych
Gwardzistéw Honorowych............... +35 pkt. na model
e Czempionowi Zakonu mozna wymieni¢ bolter na:
- SZEUrMOWE OStIZe.......oiviiiiiiiieiiece za darmo
e Czempionowi Zakonu mozna wymieni¢ miecz
energetyczny na:

- miot energetyczny........oocoeieiiiiiiiiieiie +15 pkt.
e Czempiona Zakonu mozna wyposazy¢ w:

- bronie cyfrowe..........ccooooiiiii +10 pkt.
e Dowolny model mozna wyposazy¢ w:

- artefaktyczne ostrze.................. +15 pkt. na model

- pomocniczy granatnik ................ +15 pkt. na model
e Jeden Gwardzista Honorowy moze dzierzy¢

Wielka Choragiew Zakonu: .............cccccooceeeae. +25 pkt.
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ﬂ\ KAPITAN KOSMICZNYCH MARINES ............... 100 punktéw Strona 54
.\ .
| WWZS S WtZzw | A ZPOch Opge: o -
) e Pistolet boltowy i/lub miecz tancuchowy mozna wymieni¢ na:
Kapitan 6 5 4 4 3 5 3103+ = BORET e za darmo
- bolter szZturmowy .........ooooiiiii +3 pkt.
Sktad jednostki: Typ jednostki: - podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin
e | Kapitan e Piechota termiczny, podczepiany karabin plazmowy.............. +10 pkt.
- tarcze energetyczna, miecz energetyczny, pojedyncze
Ekwipunek bojowy: Zasady specjalne: szpony energetyczne lub pistolet plazmowy............ +15 pkt.
* pancerz szturmowy e | Nie Poznaja, Co To - rekawice energetyczna............cccooeiiiiiiii +25 pkt.
e miecz tancuchowy Strach - artefaktyczne OStrze ..o +30 pkt.
« pistolet boltowy « Taktyka Bojowa - miot energetyczny....: ............. R +30 pkt.
e granaty odtamkowe ¢ Bohater Niezalezn * Pancerz szturmowy mozna wymienic
9 V- y na KUNSztowny PaNCerz ..........cccvevaveieaeieaieica +15 pkt.
gAY IR e Mozna dokupi¢ bomby termiczne.........c.ccccevvevernenns +5 pkt.
* Zelazna Aureola e Mozna dokupi¢ bronie cyfrowe......... . +10 pkt.
7 . e Mozna dokupi¢ naboje ,Hellfire” ........ ...+10 pkt.
motoryzowana Ofensywa: Moy - . .

LN B 2 . . e Mozna dokupi¢ pomocniczy granatnik.............c.......... +15 pkt.
J.ezell w skiad Twoje] gl WChOdZ,' Kapitan wyposa- e Pancerz szturmowy, pistolet boltowy, miecz faricuchowy
zony w motocykl Kosmicznych Marines, to Szwadrony oraz granaty odtamkowe i przeciwpancerne mozna
Motocykli Kosmicznych Marines sktadajace sie z przy- wymieni¢ na pancerz Terminatora z bolterem
najmniej pieciu modeli moga by¢ brane z kategorii szturmowym i mieczem energetycznym.................... +40 pkt.
Jednostek Podstawowych. - bolter szturmowy pancerza Terminatora mozna wymienic na:

- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin
termiczny, podczepiany karabin plazmowy................ +5 pkt.
- pojedyncze szpony energetyczne...........ccccoceeeeannn.. +10 pkt.
- Mot energetyczny........cocoviiiiiiiiiiie +20 pkt.
- miecz energetyczny pancerza Terminatora mozna wymieni¢ na:
- pojedyncze szpony energetyczne.........c..coceeveveennnnn. +5 pkt.
- rekawice energetyczna lub tarcze energetyczna....... +10 pkt.
- miot energetyczny lub pitorekawice ....................... +15 pkt.
e Jezeli nie dokupiono pancerza Terminatora,
mozna dobrac jeden przedmiot z ponizszych:
- plecak rakietowy ........ccooiiiiiiii +25 pkt.
- motocykl Kosmicznych Marines............ccccooceeveennen. +35 pkt.
DRUZYNA DOWODZENIA ....................... 115 punktow Strona 55
Na kazdego Kapitana w swojej armii mozna dobra¢ jedna Druzyne Dowodzenia (dotyczy to takze Kapitana Sicariusa,
Kapitana Lysandera, Kapitana Cienia Shrika oraz Kor’sarro Khana). Jednostka ta nie jest wliczana do Dowddztwa.
WWZs S Wtzw | A zPoch  Opdedlaoddziab: -~ .

Crenten e 3 4 A 4 4 2§ 9o e Jeden Weteran moze dzn?rzyc Choragiew Kompanu. . +15 pk“t.

i e Jeden Weteran moze zostac¢ awansowany na Czempiona Kompanii

Konsyliarz 4 4 4 41 4 2 9 3+ z bronia energetyczna i puklerzem energetycznym.............. +15 pkt

Weteran 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ e Caly oddziat moze by¢ wyposazony w motocykle Kosmicznych
Sktad jednostki: Zasady specjalne: MaAFNES:....coe e +90 pkt.

e 4 \Weteranow e | Nie Poznaja, Co To Opcje dla modeli:
¢ 1 Konsyliarzy Strach e Dowolnym Weteranom mozna wymieni¢ miecz facuchowy i/lub
. . e Taktyka Bojowa pistolet boltowy na:
Typ jednostki: - bolter SZEUMMOWY ..ot +3 pkt.
e Piechota Transporter przypisany: = MIOtACZ OGNIA <. +5 pkt.
. . e Mozna dokupi¢ Kapsute - karabin termiczny...........ccccooiiiiiiiiiiiniiii +10 pkt.
Ekwipunek bojowy: Desantowa, , Rhino” - podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,
: pma;ggzerér:itirhrgsva lub ,Razorbacka” (koszt podczepiany karabin plazmowy...................... <oeeen+10 L.
Yy punktowy na stronie - karabin plazmowy, miecz energetyczny lub pojedyncze
e granaty odtamkowe 135) SZPONY ENErgetyCzNe ........oooovoveeeeeeeeeeeeeeeeeeee +15 pkt.
i przeciwpancerne ‘ - rekawice energetyczng.......ccococeveieiieiiiiiiicien +25 pkt.
e bolter lub pistolet - miot energetyczny........cocoociiioiiiiiiiiiicee +30 pkt.
boltowy e Dowolnym Weteranom mozna wymieni¢ pistolet boltowy na:
e Konsyliarz posiada - pistolet pIazmowy..........:...............:.,.. ...................... +15 pkt.

e N el o Dog)/volnym Welteranom mozna dokupi¢:

- bomby termiczne ... +5 pkt.
- 1arcze energetyCzna .....oocvvcoveoveieeee e +15 pkt.
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WW zS S WtZw |
4 4 4 2 4 2 10 3+

Kronikarz 5

Sktad jednostki:
e 1 Kronikarz

Typ jednostki:
e Piechota

Ekwipunek bojowy:

® pancerz szturmowy

e bolter lub pistolet
boltowy

e granaty odtamkowe
i przeciwpancerne

® bron psioniczna

e kaptur psioniczny

KAPELAN KOSMICZNYCH MARINES

WW ZS S WtZw |

Kapelan 5

Sktad jednostki:
e 1 Kapelan

Typ jednostki:
* Piechota

Ekwipunek bojowy:

® pancerz szturmowy

e bolter lub pistolet
boltowy

e granaty odfamkowe
i przeciwpancerne

DOWODZTWO

KRONIKARZ KOSMICZNYCH MARINES

A ZP Och

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny

e Psionik

Moce psioniczne:

Kronikarz posiada dowolne
dwie z nastepujacych mocy:
Porazenie, Koputa Mocy, Kla-
twa Maszyny, Przyspieszenie,
Strefa Niebytu, Msciciel, Moc
Starozytnych, Wrota Nieskon-
czonosci, Wir Zagtady.

i BT R R e ST S

100 punktéw Strona 56

Opcje:
Moze zosta¢ awansowany na Epistolariusza.................... +50 pkt.
e Bolter mozna wymienic¢ na:
- boRer SZLUrMOWY ......cccoiiiiiii +3 pkt.
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,
podczepiany karabin plazmowy...........cccccoveiiennn. +15 pkt.
- pistolet PlazmOWy .......ccocoiiiiiic +15 pkt.

e Pancerz szturmowy, bolter, granaty odtamkowe i przeciwpan-
cerne mozna wymieni¢ na pancerz Terminatora i:
- bez dodatkowej broni..........ccoocooiiiiiiii +25 pkt.
- bOMer SZLUrMOWY .......coiiiiiiiiiiiiicc +30 pkt.
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin

termiczny, podczepiany karabin plazmowy

- tfarcze energetyczng ............oo s S SESSUSNNT AN

e Jezeli nie dokupiono pancerza Terminatora, mozna dobrac
jeden przedmiot z ponizszych:

A ZP Och
4 4 2 4 2 10 3+

e Rosarius
e Crozius Arcanum

Zasady specjalne:

e Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny
e Liturgie Wojny

e Honor Zakonu

- plecak rakietowy ...........cccccoee. ....+25 pkt.
- motocykl Kosmicznych Marines..........c.cccccoocevennnne +35 pkt.
100 punktow Strona 58
Opcje:
e Bolter mozna wymieni¢ na:
- bolter szturmowy .......... 5L SRR . L . +3 pkt.
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,
podczepiany karabin plazmowy...........c.cccovvvienn. +15 pkt.
- rekawice energetyczna............... ....+15 pkt.
- pistolet plazmowy ..........cccooo.. ....+15 pkt.
e Mozna dokupi¢ bomby termiczne...........cc.occoooein +5 pkt.

Mozna dokupic bronie cyfrowe............ccccoovviereennn. +10 pkt.
Pancerz szturmowy, bolter, granaty odtamkowe i przeciwpan-
cerne mozna wymieni¢ na pancerz Terminatora i:

- bolter{szturmewy. . TE 0 R 1 ECN +30 pkt.
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,
podczepiany karabin plazmowy...........cccooeeveriennn. +35 pkt.

Jezeli nie dokupiono pancerza Terminatora, mozna dobrac
jeden przedmiot z ponizszych:

MISTRZ KUZNI. ...

Mistrz Kuzni 4

Sktad jednostki:
e 1 Mistrz Kuzni

Typ jednostki:
* Piechota

Ekwipunek bojowy:

e kunsztowny pancerz

® serwouprzaz

e bolter lub pistolet
boltowy

e granaty odfamkowe
i przeciwpancerne
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Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

¢ Taktyka Bojowa

e Bohater Niezalezny

e Bfogostawienstwo
Omnizjasza

e \Wzmocniona Ostona

Wiadca Zbrojowni:

- plecak rakictowy e [ SRSl f s e e +15 pkt.

- motocykl Kosmicznych Marines...........cccccovvevennnee. +35 pkt.
100 punktow Strona 70
Opcje:
e Serwouprzaz i bolter mozna wymieni¢ na:

- konwerter Materii ......cvmereriee eveine. it s ose 8 +20 pkt.
e Bolter mozna wymieni¢ na:

- bolter szturmowy ...l e T e +5 pkt.

- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,

podczepiany karabin plazmowy............ccccccoeoeiiiia. +10 pkt.

- pistolet PlazmOWY .......c.oocooiiiiiiii +15 pkt.
e Mozna dokupi¢ bronie cyfrowe...........ccooceeiiiiiiiil +10 pkt.
e Mozna dokupi¢ jeden z nastepujacych przedmiotow:

- miecz energetyczny S B SSSEE S ATRE I i AL +15 pkt.

- miotienergetyCZNY S . 5 k. S S L +30 pkt.
e Mozna dokupi¢ motocykl Kosmicznych Marines.......... +35 pkt.

Jezeli w sktad Twojej armii wchodzi Mistrz Kuzni, to Drednoty, Czcigodne Drednoty oraz Drednoty
Szturmowe moga byc¢ dobierane z kategorii Jednostek Wsparcia oraz Jednostek Elitarnych.

Lista armii Kosmicznych Marines
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RRRRTA AT A AT
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JEDNOSTKI PODSTAWOWE

DRUZYNA TAKTYCZNA...................c.....
WW ZS S WtZw | A ZPOch
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

Sktad jednostki:

e 4 Kosmicznych Marines

e 1 Sierzant Kosmicznych
Marines

Typ jednostki:
e Piechota

Ekwipunek bojowy:
e pancerz szturmowy
e pistolet boltowy

e granaty odtamkowe

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

e Taktyka Bojowa

Transporter przypisany:

e Mozna dokupi¢ ,Rhino” lub
Razorbacka”. Jezeli oddziat
liczy dziesie¢ modeli, to
mozna mu dokupi¢ Kapsute
Desantowa (koszty punkto-
we na stronie 135).

90 punktéow

Strona 59

Opcje:

Mozna dokupic¢ do pieciu dodatkowych Kosmicznych Marines

+16 pkt. na model

Jesli w sktad druzyny wchodzi dziesie¢ modeli, to jednemu

Kosmicznemu Marine mozna wymienic¢ bolter na jedna

z nastepujacych broni:

= MIOtACZ OGN c.vviviiiiiiiiie e za darmo

- karabin termiczny...

- karabin plazmowy .........cccoooiiiiiii

Jesli w sktad druzyny wchodzi dziesie¢ modeli, to jednemu

Kosmicznemu Marine mozna wymieni¢ bolter na jedna

z nastepujacych broni:

- ciezki bolter, dziato termiczne lub wyrzutnie rakietza darmo

- dziato plazmowe ..o +5 pkt.

- dziato 1aSerowe ........ocoiiiiiii +10 pkt.

Sierzantowi mozna wymienic bolter i/lub pistolet boltowy na:

- MIiecz tanCUChOWY ......oooiiiiiiii za darmo

- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,
podczepiany karabin plazmowy.....

I przeciwpancerne - bolter SZtUMOWY ......ooviiiiiiie +10 pkt.
e bolter - pistolet Plazmowy .........cccooiiiiiii +15 pkt.
- bron energetyczna ... +15 pkt.
- rekawice energetyczna.......ccoccecieiiiiiiiii e +25 pkt.
e Sierzantowi mozna dokupi¢:
- bomby termiczne ........cccccooiiiiiiii +5 pkt.
- transponder teleportacyjny..........ccccooveeiiiiieiienn. +15 pkt.
DRUZYNA ZWIADU ... 75 punktéw Strona 66
WW2ZzS S WtZw | A ZPOch Opcje: _ o
Sierzant Zwiadowcéw 4 4 4 4 1 4 2 9 4+ * Mozna dokupic do pieciu
7o e S | EERE AN g 4 dodatkowych Zwiadowcow ....................... +13 pkt. na model
e Dowolnym modelom mozna wymieni¢ bolter na:
Skfad jednostki: Zasady specjalne: - sztrzelbe, szturmowe ostrze lub karabin snajperski.za darmo

e 4 7Zwiadowcow
e 1 Sierzant Zwiadowcow

Typ jednostki:
* Piechota

Ekwipunek bojowy:
e pancerz zwiadowczy

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

e Taktyka Bojowa

e Infiltracja

e Ruch Przez Ostone

e Zwiadowcy

Jednemu Zwiadowcy mozna wymieni¢ bolter na ciezki bolter
(z pociskami , Hellfire”) lub wyrzutnie rakiet............... +10 pkt.
Sierzantowi Zwiadowcdéw mozna wymienic bolter
i/lub pistolet boltowy na:
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin

termiczny, podczepiany karabin plazmowy
- pistolet Plazmowy .........ccoooeiiiiiiii
- bron energetyczna ........cocooeiiiiiiiii
- rekawice energetyczna.......coooeeiiiiiiiie

e pistolet boltowy . _Siegie:rr:gvxt/ierzr\rx]\/iicazioewcéw mozna dokupi¢:
: boltert At - transponder teleportacyjny
I O anigEve e Cata druzyna moze otrzymac
I przeciwpancerne Plaszcze MasKUJACE ........vvveeeeeereeeererer,
SIERZANT TELION .........oooiiiiinn 50 punktéw Strona 88

e granaty odtamkowe
i przeciwpancerne
bolter model ,Stalker”

Jednej Druzynie Zwiadu w armii mozna wymieni¢ Sierzanta Zwiadowcéw na Sierzanta Teliona.

. . WWZS S WtZw | A ZPOch Zasady specjalne:
Sierzant Telion 5 6 4 4 1 4 2 9 4+ « | Nie Poznaja, Co To o Zwiadowcy
Typ jednostki: Ekwipunek bojowy: Strach e \Wyostrzone Zmysty
e Piechota e pancerz zwiadowczy e Taktyka Bojowa e Oko Zemsty
e pistolet boltowy e Infiltracja e Doswiadczony Dowddca
e Ruch Przez Ostone e Maskowanie

Lista armii Kosmicznych Marines
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TRANSPORTERY PRZYPISANE

N i b 3 A S L et e

e

Niektére jednostki Kosmicznych Marines moga posiadac przypisany transporter. Te pojazdy nie zajmuja miejsca w Schemacie
Organizacyjnym Armii, ale poza tym traktowane sa jako samodzielne jednostki. Szczegdty dotyczace funkcjonowania
transporteréw znajdziesz w podstawowym podreczniku Warhammera 40 000.

TRANSPORTER ,RHINO”.........................

— Pancerz—
ZS P B T
.Rhino” 4 11 1110

Sktad jednostki:
e 1 ,Rhino”

Ekwipunek bojowy:

e bolter szturmowy

e wyrzutnie granatéw
dymnych

® szperacz

Typ jednostki:
* Pojazd (czotq)

35 punktéw

Pojemnos¢ transportowa:
e Dziesie¢ model

Opcje:
e Mozna dokupi¢ dowolne z
- bolter szturmowy ...........
- rakieta przeciwpancerna
- lemiesz ..o
- dodatkowy pancerz

TRANSPORTER ,,RAZORBACK"..................

—Pancerz —
ZS P BT
,Razorback” 4 11 11 10

Sktad jednostki:
e 1 ,Razorback”

Ekwipunek bojowy:

e sprzezony ciezki bolter

e wyrzutnie granatéw
dymnych

® szperacz

Typ jednostki:
¢ Pojazd (czotg)

Pojemnos¢ transportowa:
e Szedc¢ modeli

40 punktéow

Opcje:

Strona 76

Zasady specjalne:
e Naprawianie

nastepujacych opgji:

Strona 77

e Sprzezony ciezki bolter mozna wymienic¢ na:

- sprzezony ciezki miotacz ognia
- sprzezone dziatko szturmowe.....

- sprzezone dziato laserowe...........ccccocoeeeieiicicen..
- dziato laserowe ze sprzezonym karabinem plazmowym: ......

+35 pkt.

e Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgji:

- bolter szturmowy ...........
- rakieta przeciwpancerna

- lemiesz ...cooovveieiieens
- dodatkowy pancerz ........

KAPSULA DESANTOWA .............coiiiinnen.

— Pancerz—
ZS P B T
Kapsuta Desantowa 4 12 12 12

Sktad jednostki:
e 1 Kapsuta Desantowa

Ekwipunek bojowy:
e bolter szturmowy

Typ jednostki:
e Pojazd (Odkryty)

35 punktéw

Pojemnos¢ transportowa:

e Dwanascie modeli, jeden
Drednot lub jedno Dziato
»Thunderfire”.

Opcje:

Strona 69

Zasady specjalne:

e Bezwtadnosciowy System
Naprowadzania

e Nieruchomy

e Desant orbitalny

e Bolter szturmowy mozna wymienic¢ na wyrzutnie rakiet

LDeathwind®. ... e Tm Bl gl E T B .
e Mozna dokupi¢ radiolatarnie lokalizacyjna
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136

DRUZYNA TERMINATOROW .......................
WW 2ZS S WtZw | A ZPOch
Sierzant Terminator 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
Terminator 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
Sktad jednostki: Zasady specjalne:

e 1 Sierzant Terminatoréw
e 4 Terminatorow

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

Typ jednostki: e Taktyka Bojowa

e Piechota

Ekwipunek bojowy:

e pancerz Terminatora

e bolter szturmowy

® miecz energetyczny (Sierzant Terminatorow)
e rekawica energetyczna (Terminatorzy)

AR

JEDNOSTKI ELITARNE

200 punktow Strona 64
Opcje:
* Mozna dokupi¢ do pieciu

dodatkowych Terminatoréw ....................... +40 pkt. na model

¢ Na kazde pie¢ modeli w druzynie, jednemu Terminatorowi
mozna wybrac jedna z opgji:
- wymieni¢ bolter szturmowy

na ciezki Miotacz Ognia.........cccovvveeaiieieiiiieeeeee +5 pkt.
- wymieni¢ bolter szturmowy
na dziatko SZLUrMOWE ..........ooiiiiiiiicic +30 pkt.
- dokupi¢ wyrzutnie rakiet ,Cyclone” ...........c..occo.o.. +30 pkt.
e Dowolnym Terminatorom mozna wymienic¢ rekawice
energetyczna na pitorekawice:.................... +5 pkt. na model

Transporter przypisany:

e Jednej Druzynie Terminatoréw w armii mozna dokupi¢ trans-
porter szturmowy ,Land Raider” dowolnego typu, ktéry bedzie
petnit role jej transportera przypisanego (koszt punktowy

znajduje sie w czesci dotyczacej Jednostek Wsparcia).

DRUZYNA SZTURMOWA TERMINATOROW

WW2ZS S WtZw | A ZPOch
Sierzant Terminator 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
Terminator 4 4 4 4 1 4 2 9 2+
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy:

e 1 Sierzant Terminatoréw
e 4 Terminatorow

e pancerz Terminatora
e szpony energetyczne

Typ jednostki:
* Piechota

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

e Taktyka Bojowa

200 punktow Strona 64

Opcje:
* Mozna dokupi¢ do pieciu

dodatkowych Terminatoréw ....................... +40 pkt. na model
e Dowolnym modelom mozna wymienic¢

szpony energetyczne na mtot energetyczny

0raz tarcze energetyczna ........ccocceeveveeveveeeaen. za darmo

Transporter przypisany:

e Jednej Druzynie Szturmowej Terminatoréw w armii mozna
dokupi¢ transporter szturmowy ,Land Raider” dowolnego typu,
ktory bedzie petnit role jej transportera przypisanego (koszt
punktowy znajduje sie w czesci dotyczacej Jednostek Wsparcia).

DRUZYNA ARIERGARDY WETERANOW...........

WW ZS S WtZw | A ZPOch
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Weteran 4 4 4 4 1 4 2 9 3+

Sktad jednostki:

e 1 Sierzant Kosmicznych
Marines

e 4 Weteranéw

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

Typ jednostki: e Taktyka Bojowa

e Piechota

Ekwipunek bojowy:
® pancerz szturmowy
bolter

pistolet boltowy
specjalna amunicja
granaty odtamkowe
i przeciwpancerne

Lista armii Kosmicznych Marines
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125 punktéw Strona 63
Opcje:
e Mozna dokupi¢ do

pieciu dodatkowych Weteranéw:................ +25 pkt. na model
e Sierzantowi mozna wymienic pistolet boltowy

i/lub bolter na:

- MieCz tanCUCNOWY .......ciiiiiie za darmo

- bron energetyczna lub pojedyncze

SZPONY ENErgetyCzZNe......ccvieiiiiiieiiiieeiiiee e +15 pkt.

- pistolet PlazmOWY .........cocooviiiii +15 pkt.

- rekawice energetyczna........cccooiiiiiiiiii e +25 pkt.
e Sierzantowi mozna dokupic:

- bomby termiczne ... +5 pkt.

e Dowolnym modelom mozna wymieni¢ bolter na:
- bolter szturmowy, podczepiany miotacz ognia, podczepiany

karabin termiczny, podczepiany karabin plazmowy ....... +5 pkt.
e Dwom Weteranom mozna wymienic bolter na:
- miotacz ognia, karabin termiczny, ciezki bolter,
dziato termiczne lub wyrzutnie rakiet ....................... +5 pkt.
- karabin plazmowy, dziato plazmowe
lub ciezki miotacz 0gnia.........ccccevvvvveieiiiicii, +10 pkt.
- dziato 1aserowe .........ocooiiiii +15 pkt.

Transporter przypisany:
e Mozna dokupi¢ Kapsute Desantowa, ,,Rhino” lub
.Razorbacka” (koszt punktowy na stronie 135).
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JEDNOSTKI ELITARNE

CZCIGODNY DREDNOT

165 punktow

3 : .:::1
’ J
Strona 65 "ﬂ)

— Pancerz - Opcje: . L 14 :
WW2s S P B T | A e Bolter szturmowy mozna wymieni¢ na ciezki miotacz ognia:....
Czcigodny Drednot 5 5 6 12 12 10 4 2 +10 pKt.
e Dziato termiczne mozna wymieni¢ na:
Skfad jednostki: Ekwipunek bojowy: - sprzezony c!e;k! MIiotacz OgNia .....ccoevveeeiiiie za darmo
1 Ccigodny Drednot e dziato termiczn - sprzezony ciezKi bolter ..........ccoocoviiviiiiiiiiiicc +5 pkt.
¢ Zcigodny Dredno eb a,OD ed ¢ 3 Iki - sprzezone dziatko automatyczne................ ...+10 pkt.

i . ron Drednota do walki - dziato plazmowe lub dziatko szturmowe................. +10 pkt.
Typ !eanStk': wrecz (z wbudowanym - sprzezone dziato 1aserowe. ............cccccccoooeeee +30 pkt.
* Pojazd (Maszyna bolterem szturmowym) e Bron Drednota do walki wrecz mozna zamienic na:

Kroczaca) * wyrzutnie granatéw - sprzezone dziatko automatyczne
dymnych lub wyrzutnie rakiet: ... +10 pkt.
* szperacz e Mozna dokupi¢ dodatkowy pancerz: ............cc.ccocco..... +15 pkt.
Zasady specjalne: Transporter przypisany:
e Czcigodny ¢ Mozna dokupi¢ Kapsute Desantowa (patrz strona 135).
DREDNOT ... e 105 punktow Strona 65
Pancerz .
WWzs S :’ B 'I? I A Opgjs: A ¢ R O :
e Bolter szturmowy mozna wymieni¢ na ciezki miotacz ognia:....
Drednot 4 4 6 12 12 10 4 2 +10 pkt.
e Dziato termiczne mozna wymieni¢ na:
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy: - sprzezony ciezki mictEERERRiass
) : - sprzezony ciezki bolter:.................
e 1 Drednot e dziato termiczne . dzialk i
e broh Drednota do walki - Sprzezone dziatko automatyczne ................

i . - dziato plazmowe lub dziatko szturmowe................. +10 pkt.
Typ !eanStk': wrecz (z wbudowanym - sprzezone dziato 1aserowe.............c.c.ccccooeeeee +30 pkt.
* Pojazd (Maszyna bolterem szturmowym) e Bron Drednota do walki wrecz mozna zamienic na:

Kroczaca) * wyrzutnie granatéw - sprzezone dziatko automatyczne

dymnych
® szperacz

lub wyrzutnieirakieti. . ... s men e § BT +10 pkt.
e Mozna dokupi¢ dodatkowy pancerz: ............c..ccooo..... +15 pkt.

Transporter przypisany:
e Mozna dokupi¢ Kapsute Desantowa (patrz strona 135).

DREDNOT SZTURMOWY

Drednot Szturmowy

Sktad jednostki:
e 1 Drednot Szturmowy

Typ jednostki:

e Pojazd (Maszyna Kroczaca)

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 137

—Pancerz

wwzs s P B T | A
4 4 6 13 13 10 4 2(3)

Ekwipunek bojowy:

* mtot sejsmiczny (z wbu-
dowanym karabinem
termicznym)

e bron Drednota do walki
wrecz (z wbudowanym
bolterem szturmowym)

e wyrzutnie granatéw
dymnych

® szperacz

e dodatkowy pancerz

Zasady specjalne:
e Ruch Przez Ostone

135 punktow Strona 65
Opcje:
e Bolter szturmowy mozna wymienic

na ciezki Miotacz OgNia:........cccveveeeveieiieie e +10 pkt.
e Karabin termiczny mozna wymienic

na ciezki miotacz ognia:........ W05 L A RN Sk +5 pkt
e Bron Drednota do walki wrecz

z bolterem szturmowym mozna wymienic

na baterie bolterow ...........cccooovvviiiiiiiiie za darmo
e Mtot sejsmiczny mozna wymienic

na pitorekawicesna. DL AR AN TR .Y za darmo
e Mozna dokupi¢ do dwéch

rakiet przeciwpancernych.............cccooceveiiinn. +10 pkt. kazda

e Mozna dokupi¢ wyrzutnie granatéw szturmowych ..... +75 pkt.

Transporter przypisany:
e Mozna dokupi¢ Kapsute Desantowa (patrz strona 135).
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JEDNOSTKI ELITARNE

SR SR S Fan ey P

;&p ZBROJMISTRZ. . ... ..., 50 punktéow Strona 71
T WW 2ZS S WtZw | A ZPOch Opcje:
Zbrojmistrz 4 4 4 4 1 4 1 8 2+ e Serworamie mozna wymieni¢ na serwouprzaz............ +25 pkt
e Bolter mozna wymieni¢ na:
- boRer SZEUrMOWY ......ocoiiiiiiiiie +3 pkt.

Sktad jednostki:
e 1 Zbrojmistrz

Zasady specjalne:
e | Nie Poznaja, Co To

- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,

podczepiany karabin plazmowy...........cccccoioinnnn +10 pkt.
Strach )
. 1 . - pistolet PlazmOWY .......cooiiiiiiii +15 pkt.
Typ jednostki: * Taktyka BQJOW‘—" e Mozna dokupi¢ jeden z nastepujacych przedmiotow:
* Piechota e Bohater Niezalezny - MIECZ ENEIGEtYCZNY ...oviiiieiieieieceeeee e +15 pkt.
* Blogostawienstwo - mifot energetyCzny. . ... +30 pkt.
Ekwipunek bojowy: Omnizjasza e Mozna dokupi¢ motocykl Kosmicznych Marines.......... +35 pkt
e kunsztowny pancerz e \Wzmocniona Ostona
e serworamie
e bolter lub pistolet
boltowy
e granaty odfamkowe
i przeciwpancerne
SERWITORZY ... 10 punktow Strona 72

do Dowddztwa.

Na kazdego Zbrojmistrza lub Mistrza Kuzni w swojej armii, mozna dobrac jeden oddziat Serwitoréw. Jednostka ta nie jest wliczana

WW ZS S WtZw | A ZP Och Opcje:
Serwitor 3 33 3 1 31 8 4+ e Mozna dokupi¢ do czterech
dodatkowych Serwitoréw.................... +15 pkt. na model
e Nie wiecej niz dwdm Serwitorom
. . . . . mozna wymieni¢ serworamie na:
fk:age’:/si't’:rstk" fk;';’:\‘,’v‘g':;l;r°’°wy' = CIEZKi DOIET .o +20 pkt
€ - dziato termiczne lub dziato plazmowe.............. +30 pkt.
Typ jednostki: Zasady specjalne:
e Piechota e Umystowa Blokada
DRUZYNA LEGIONU PRZEKLETYCH................ 155 punktow Strona 95
WWZzZS S WtZw | A ZPOch Opg¢je:
Przeklety Sierzant o R 2 103+ e Mozna dokupi¢ do pieciu dodatkowych Przekletych
Przeklety Legionista IR AR D 107 3+ LegioniStOW: ......oooiiiiiiiiii +30 pkt. na model

Sktad jednostki:
e 1 Przeklety Sierzant
e 4 Przekletych

Ekwipunek bojowy:
e pistolet boltowy
e granaty odtamkowe

Legionistéw i przeciwpancerne
e bolter
Typ jednostki:
¢ Piechota Zasady specjalne:

e Nieustraszeni

e Nieustepliwe Widma
¢ Nieoczekiwana Pomoc
* Powolni, ale Skuteczni

138 Lista armii Kosmicznych Marines
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e Przekletemu Sierzantowi mozna wymieni¢ bolter na:

- MIecz fanCUChOWY ......coiiii za darmo
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin
termiczny, podczepiany karabin plazmowy.............. +10 pkt.

- bolter szturmowy .........ococoiiiii +10 pkt.
- pistolet PlazmOWY .........cccooviiiiiii +15 pkt.
- bron energetyczna ........cocoooeiiiiiii +15 pkt.
- rekawice energetyczna........cccooiiiiiiiiiie +25 pkt.

Bolter jednego Przekletego Legionisty mozna wymienic na
jedna z nastepujacych broni:
- miotacz ognia, karabin termiczny

lub karabin plazmowy +20 pkt.
Bolter jednego Przekletego Legionisty mozna wymieni¢ na
jedna z nastepujacych broni:
ciezki bolter
wyrzutnia rakiet
dziato plazmowe
dziato laserowe, dziato termiczne
lub ciezki miotacz ognia

2008-10-20 07:49:57



WW zS S WtZw |
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4
4 4 4 4 1 4

Kosmiczny Marine

Sktad jednostki:

e 4 Kosmicznych Marines

e 1 Sierzant Kosmicznych
Marines

Typ jednostki:
e Piechota latajaca

Ekwipunek bojowy:
® pancerz szturmowy
® miecz tancuchowy
e pistolet boltowy

e granaty odfamkowe
i przeciwpancerne
plecak rakietowy

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

e Taktyka Bojowa

Transporter przypisany:

e Druzynie mozna usunac
plecaki rakietowe i wtedy zali-
czata sie bedzie do Piechoty.
Bez ponoszenia dodatkowych
kosztow, bedzie jej mozna
wykupi¢ wtedy Kapsute
Desantowa lub ,,Rhino”.

Na ulepszenia pojazdéw
trzeba wydac punkty wedtug
standardowych zasad (koszt
punktowy na stronie 135).

S g e e R

100 punktéw Strona 60
Opcje:
¢ Mozna dokupi¢ do pieciu

dodatkowych Kosmicznych Marines............ +18 pkt. na model

¢ Na kazde pie¢ modeli w druzynie, jednemu Kosmicznemu
Marine mozna wymieni¢ bolter na jedna
z nastepujacych broni:
= MIOtACZ OGNIA eveiiiiiiiiieiie e +10 pkt.
- pistolet PlazmOWY .........ooiiiiiiiii +15 pkt.
e Sierzantowi mozna wymieni¢ pistolet boltowy
i/lub miecz tancuchowy na:
- tarcze energetyczna
- pistolet PlazmOWy .........cocooveiiiii
- bron energetyczna lub pojedyncze

SZPONY ENErgetyCZNe.....ccvvieiiiieeiiiic et +15 pkt.
- rekawice energetyczna.......ccooceeieiiiieieni e +25 pkt.
- miot energetyczny......ccoooiiiiiiiiiii +30 pkt.

e Sierzantowi mozna dokupic:
- bomby termiczne ...
- puklerz energetyczny

DRUZYNA AWANGARDY WETERANOW

WWZS S WtZw | A
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2
4 4 4 4 1 4 2

Weteran

Sktad jednostki:

e 1 Sierzant Kosmicznych
Marines

e 4 \Weteranéw

Typ jednostki:
e Piechota

Ekwipunek bojowy:

® pancerz szturmowy

e pistolet boltowy

e granaty odfamkowe
i przeciwpancerne

* miecz tancuchowy
(Sierzant ma miecz
energetyczny).

ZP Och
9 3+
9 3+

Zasady specjalne:

¢ | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

e Taktyka Bojowa

e Heroiczna Interwencja

Transporter przypisany:

e Jezeli druzyna nie posiada
plecakéw rakietowych,
mozna jej dokupi¢ Kapsute
Desantowa, ,Rhino” lub
.Razorbacka” (koszt punk-
towy na stronie 135).

125 punktow

Strona 62
Opcje:
e Mozna dokupi¢ do pieciu dodatkowych
WeteranOw....su........ ;... 0 CEE SRR el | +20 pkt. na model

Sierzantowi mozna wymieni¢ miecz energetyczny na:
- pojedyncze szpony energetyczne............cccooveene.n.
- rekawice energetyczna........cccooeiiiiiiieiieennn

- miot energetyczny lub artefaktyczne ostrze
e Dowolnym modelom mozna wymieni¢ pistolet boltowy
i/lub miecz tancuchowy na:

- tarczellenergetycznaph A THES 8 ST S +15 pkt.
- pistolet PlazmOWy .........coooiiiiiiii e +15 pkt.
- bron energetyczna lub pojedyncze
SZPONY ENErgetYCZNe.........ceeviieeriiiiiaiiheeiae et aeieenss +15 pkt.
- rekawice energetyczna........ccoceeveiieiiiiie i e +25 pkt.
- miot energetyczny .. . S0 IR N oY +30 pkt.
e Dowolny model mozna wyposazy¢ w:
- bomby termiczmel s 1L T +5 pkt.
e Cata druzyna moze posiadac
plecaki rakietowe: .m0 L. L . +10 pkt. na model

SZWADRON SCIGACZY ...

—Pancerz —
ZS P B T
Scigacz 4 10 10 10

Sktad jednostki:
e 1-3 Scigaczy

Ekwipunek bojowy:
e ciezki bolter

Typ jednostki: Zasady specjalne:
® Pojazd (Szybki, e Desant
Antygraw)

WH40K_Space Marines_CODEX.indb 139

50 punktéw na model Strona 74
Opcje:
* Dowolnym Scigaczom mozna wymieni¢ ciezki bolter na:
- CiezKi MIotacZ OgNIa.......cceeveeiiiieiiiiinc e za darmo
- dziato termiczne . L A +10 pkt.
e Dowolnym Scigaczom mozna wykupi¢ jedna
z nastepujacych opgji:
- wyrzutnia wieloprowadnicowa , Typhoon” ............. +40 pkt.
- typ ,Tornado”:
- ciezki miotacz 0gNia........cooveeiieiiiiiieie e +10 pkt.
- ciezki bolter .............

- dziato termiczne........
- dziatko szturmowe
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SZWADRON MOTOCYKLI KOSMICZNYCH MARINES. ... .. 90 punktéw Strona 68
WW ZS S WtZw | A ZPOch Opcje:
Sierzant Motocyklistow 4 4 4 4(5) 1 4 2 9 3+ e Mozna dokupi¢ do pieciu dodatkowych motocyklistow
Motocyklista Kosm. Marines 4 4 4 4(5) 1 4 1 8 3+ Klosr.mcznyclh Marlnes:...: .......... ,+25 pkt. na model
Motocykl Wsparcia 4 4 445)2 4 2 8 3+ * Sierzantowi Motocyklistéw mozna wymieni¢
pistolet boltowy na:
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy: - plséolet plazmo'vv%/...........: ........ d ....... R k ..... b ...... +15 pkt.
e 1 Sierzant Motocyklistéw e pancerz szturmow - podezepiany miotacz ognia, podezeplany karabin
i Y, pe y termiczny, podczepiany karabin plazmowy
* 2 Motocyklistow - * pistolet boltowy - bron energetyczna ...,
Kosmicznych Marines * granaty odfamkowe - rekawice energetyczna........cococooioiioieiiieieee
i przeciwpancerne e Sierzantowi Motocyklistow mozna dokupic:
Typ jednostki: e motocykl Kosmicznych - bomby termiCzNe ...
e Motory Marines * Nie wiecej niz dwém Motocyklistom mozna
wymieni¢ pistolet boltowy na:
Zasady specjalne: - MIOLACZ OGNIA .ovvoevviie +5 pkt.
« | Nie Poznaja, Co To - karab!n TEIMICZNY oo +10 pkt.
Strach - karabin plazmowy............. L N T +15 pkt.
; . e Do szwadronu mozna dokupi¢ jeden Motocykl
* Druzyny Operacyjne Wsparcia wyposazony w ciezki bolter: ....................... +40 pkt.
* Taktyka Bojowa - Motocyklowi Wsparcia mozna wymieni¢ ciezki
bolter na dziato termiczne...........cccoocoiiiiiii +10 pkt.
SZWADRON MOTOCYKLI WSPARCIA ............. 40 punktéw na model Strona 68
WW zS S WtZw | A ZPOch Zasady specjalne:
Motocykl Wsparcia 4 4 4 45) 2 4 2 8 3+ e | Nie Poznaja’ Co To Strach
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy: * Taktyka Bojowa
e 1-3 Motocykli Wsparcia ® pancerz szturmowy Opcje:
g e e pistolet boltowy * Dowolnym Motocyklom Wsparcia mozna wymienic¢ ciezki
Typ jednostki: e granaty odtamkowe bolter na dziato termiczne:............cccoovvvvviiiiiiiiie +10 pkt.

3 : :
Motory i przeciwpancerne

e motocykl Kosmicznych
Marines
o C|ezk| bolter
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SCIGACZ ,STORM" ..o,

—Pancerz
ZS P B T
Scigacz ,Storm” 3 10 10 10

Sktad jednostki:
e 1 Scigacz ,Storm”

Ekwipunek bojowy:

e ciezki bolter

e radiolatarnia zaktécajaca

Typ jednostki: e wyrzutnia , Cerberus”

e Pojazd (Szybki,
Antygraw, Odkryty) Pojemnosc transportowa:

e Pie¢ modeli (tylko

Zwiadowcy)

SZWADRON MOTOCYKLI ZWIADU.............

Sierz. Motogyklistow Zwiadu 4 4 4 4(5) 1 4
3 4 455)1 4

Zasady specjalne:

e | Nie Poznaja, Co To
Strach

e Druzyny Operacyjne

e Taktyka Bojowa

e Infiltracja

e Zwiadowcy

WW ZS S WtZw | A ZPOch
2
1

9
Motocyklista Zwiadu 3 8 4+
Sktad jednostki:
¢ 1 Sierzant Motocyklistow
Zwiadu

* 2 Motocyklistéw Zwiadu

Typ jednostki:
e Motory

Ekwipunek bojowy:

® pancerz zwiadowczy

e pistolet boltowy

e granaty odfamkowe i przeciwpancerne
e motocykl Kosmicznych Marines

e strzelba

50 punktow Strona 75
Zasady specjalne:
e Desant
e Zwiadowcy
Opcje:
e Ciezki bolter mozna wymieni¢ na:
- ciezki miotacz ognia.........ccoceeviiiiiiiiiii e +10 pkt.
- dziato termiczne
- dziatko SZtUrMOWe ..o +35 pkt.
70 punktow Strona 67
Opqe
¢ Mozna dokupi¢ do siedmiu dodatkowych Motocyklistéw
Zwiadu...... 0L e L e +20 pkt. na model
e Sierzantowi Motocyklistéw Zwiadu mozna wymienic pistolet
boltowy na:
- pistolet PlazmOWy .........coeeiiiiiiiee e +15 pkt.

- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin termiczny,
podczepiany karabin plazmowy............ccooiiiiiiiiii,
FTOPKL...o.c.ooeie o . Sl SN St S8

- bron energetyczna .......

- rekawice energetyczna

Sierzantowi Motocyklistéw Zwiadu mozna dokupic:

- 'bomby termiczne..... S o . o +5 pkt.

- radiolatarnie lokalizacyjna ..........cccooviiiiiiii. +25 pkt.
e Nie wiecej niz trzem Motocyklistom Zwiadu mozna wymienic

sprzezony bolter motocyklu na granatnik ,Astartes”:. +170 pkt.
e Szwadron moze otrzymac miny kasetowe:.................. +10 pkt.

Pamietaj, ze Szwadron Motocykli Zwiadu, ktéry podzieli sie na Druzyny Operacyjne, w odniesieniu do min kasetowych
traktowany jest jak jeden oddzial.
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WWZS S WtZw | A ZPOch
Sierz. Kosmicznych Marines 4 4 4 4 1 4 2 9 3+
Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+

Sktad jednostki:
e 4 Kosmicznych Marines
e 1 Sierzant Kosmicznych

Zasady specjalne:
e | Nie Poznaja, Co To
Strach

Marines e Druzyny Operacyjne
Typ jednostki: e Taktyka Bojowa
e Piechota Transporter przypisany:

® Mozna dokupi¢ Kapsute
Desantowa, ,Rhino” lub
.Razorbacka” (koszt punk-
towy na stronie 135).

Ekwipunek bojowy:

® pancerz szturmowy

e pistolet boltowy

e granaty odtamkowe

i przeciwpancerne
bolter

Signum (tylko Sierzant)

JEDNOSTKI WSPARCIA

DRUZYNA CIEZKIEGO WSPARCIA ..............

... 90 punktow Strona 61
Opcje:
e Mozna dokupi¢ do pieciu dodatkowych
Kosmicznych Marines:..........ccccoooevviriins +16 pkt. na model

e Nie wiecej niz czterem Kosmicznym Marines mozna
wymienic¢ bolter na jedna bron z listy:
- ciezki bolter, dziato termiczne
lub wyrzutnia rakiet ..o +15 pkt.
- dziato plazmowe
- dziato 1aSerowe .......coooviiiiii
e Sierzantowi mozna wymieni¢ bolter
i/lub pistolet boltowy na:

- mMiecz tanCUChOWY ... za darmo
- podczepiany miotacz ognia, podczepiany karabin

termiczny, podczepiany karabin plazmowy.............. +10 pkt.
- bolter sZturmowy .......ccoooiiiiiii +10 pkt.
- pistolet plazmowy lub bron energetyczna ............... +15 pkt.
- rekawice energetyczna........ccooiiiiiiiiiie +25 pkt.

e Sierzantowi mozna dokupic:

- bomby termiczne ... +5 pkt.

DZIALO ,THUNDERFIRE” ........................

WW ZS S WtZw | A ZPOch
Zbrojmistrz AR Y4 1 41 8.2

Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy:

e 1 Zbrojmistrz e kunsztowny pancerz
e 1 Dziato , Thunderfire” e pistolet boltowy

d / e granaty odtamkowe
Typ jednostki: : :
SN i przeciwpancerne

® serwouprzaz

... 100 punktow

Strona 73

Zasady specjalne:
e | Nie Poznaja, Co To

Transporter przypisany:
¢ Mozna dokupi¢ Kapsute

Strach Desantowa (patrz strona
e Taktyka Bojowa 135).
¢ Btogostawienstwo

Omnizjasza

e \Wzmocniona Ostona

TRANSPORTER SZTURMOWY ,LAND RAIDER"...

—Pancerz -
ZS P BT
.Land Raider” 4 14 14 14

Sktad jednostki:
e 1 ,Land Raider”

Ekwipunek bojowy:
e sprzezony ciezki bolter
e sprzezone dziato

Typ jednostki: e
* Pojazd (czolg) e wyrzutnie granatéw

dymnych

e szperacz

250 punktow Strona 81

Pojemnos¢ transportowa:
e Dwanascie modeli

Zasady specjalne:
e Moc Ducha Maszyny
e Pojazd Szturmowy

Opcje:

e Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgji:
- bolter SZtUrMmowWy ..o +10 pkt.
- rakieta przeciwpancerna ........c.ccoocoieiiiiieieen +10 pkt.
- dziato termiczne ........ccoocoeiiiiiii +10 pkt.
- dodatkowy PanCerz ..........cccoovvoiiiiiiiiiiecie +15 pkt.

TRANSPORTER SZTURMOWY ,LAND RAIDER CRUSADER" . 250 punktéw

—Pancerz
ZS P B T
.Land Raider” 4 14 14 14
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy:
e 1 ,Land Raider” e sprzezone dziatko
szturmowe
Typ jednostki: e dwie baterie bolteréw
 Pojazd (czotq) e wyrzutnie granatow
odtamkowych
e wyrzutnie granatéw
dymnych
® szperacz

Lista armii Kosmicznych Marines
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Strona 82

Pojemnos¢ transportowa:
e Szesnascie modeli

Zasady specjalne:
® Moc Ducha Maszyny
® Pojazd Szturmowy

Opcje:

¢ Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgji:
- bolter szturmowy ...
- rakieta przeciwpancerna ...
- dziato termiczne .................
- dodatkowy PaNCerz ..........cccoocvviiiiiiiiiiiicee,

2008-10-20 07:50:07




TRANSPORTER SZTURMOWY ,,LAND RAIDER REDEEMER" . 240 punktow

—Pancerz 4

ZS P B T

,Land Raider” 4 14 14 14
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy:

e 1 ,Land Raider” .

Typ jednostki:

e Pojazd (czolg) ® wyrzutnie granatow

odtamkowych

sprzezone dziatko szturmowe
e dwa dziata ,Flamestorm”

e wyrzutnie granatéw dymnych

® szperacz

Strona 83

Pojemnos¢ transportowa:
e Dwanascie modeli

Zasady specjalne:
e Moc Ducha Maszyny
e Pojazd Szturmowy

Opcje:

e Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgji:
- bolter szturmowy
- rakieta przeciwpancerna
- dziato termiczne
- dodatkowy pancerz ............cccoociiiiiiiii

CZOLG ,PREDATOR" ... ..o s

— Pancerz 4
Z2S P B T
.Predator” 4 13 11 10

Sktad jednostki:
e 1, Predator”

Ekwipunek bojowy:
e dziatko automatyczne

® wyrzutnie granatow

Typ jednostki:
¢ Pojazd (czotg)

dymnych
® szperacz

60 punktéw Strona 78
Opcje:
e Dziatko automatyczne mozna wymieni¢ na sprzezone dziato
[@SEIOWE: ... +45 pkt.
e Mozna dokupi¢ boczne sponsony
z ciezkimi bolterami za.........cccocveeiiiiiiicicee +25 pkt.
lub dziatami laserowymi za ...........ccoccooviiiiiiiii +60 pkt.

e Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgji:
- bolter szturmowy
- rakieta przeciwpancerna
- lemiesz
- 'dodatkowy pancerz. ... i s e 5L

SAMOBIEZNA WYRZUTNIA RAKIETOWA ,, WHIRLWIND". .

— Pancerz —
ZS P B T
Whirlwind” 4 11 11 10

Sktad jednostki:
e 1, Whirlwind”
» Whirlwind”

Ekwipunek bojowy:
e system rakietowy

. 85 punktow

Opcje:

e Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgji:
- bolter szturmowy
- rakieta przeciwpancerna
- lemiesz
- dodatkowy pancerz ...........ccccooiiiiiiiiiii

Typ jednostki: e wyrzutnie granatéw
¢ Pojazd (czotq) dymnych
® szperacz
DZIALO SZTURMOWE ,VINDICATOR".............
—Pancerz
ZS P B T
. Vindicator” 4 13 11 10
Sktad jednostki: Ekwipunek bojowy:

e 1, Vindicator”

Typ jednostki:

* Pojazd (czotg) dymnych

® Szperacz

e dziato ,,Demolisher”
e bolter szturmowy
e wyrzutnie granatéw

Strona 80

115 punktéw

Opcje:

e Mozna dokupi¢ dowolne z nastepujacych opgji:
- bolter szturmowy
- rakieta przeciwpancerna
- lemiesz .........e . SR Y
- osfona obleznicza
- dodatkOwy PaNCErzZ ........ccccovviiiiiiiiie i,

BRAT SIERZANT CHRONUS...........

WWZS S WtZw | A
Antaro Chronus 4 5 4 4 1 4 2
Sktad jednostki: Typ jednostki:
o 1 (Wyjatkowy) e Piechota

ZP Och
9 3+

70 punktéow
Chronus musi zosta¢ przydzielony do jednego z czotgéw w armii.

Ekwipunek bojowy:

Strona 88

Zasady specjalne:
pancerz szturmowy e Dowodca Czotgu
pistolet boltowy

granaty odtamkowe i przeciwpancerne

serworamie
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PODSUMOWANIE

' JEDNOSTKI UZBROJENIE
B WW2ZS S WtZw | A ZP Och Str. Bron Zasieg S PP Typ Str.
Cato Sicarius 6 5 4 4 3 5 3 10 2+ 85 Bolter 24" 4 5 Spokostizena 97
NS 4 5 4 4 1 4 2 9 3+ 89 Bolter szturmowy 24" 4 5 Szturmowa 2 99
Czempion Kompanii5 4 4 4 1 4 2 9 3+ 55 Ciezki bolter 36" 5 4 Ciezka 3 %8
e [ e T I B I S I [ Clgzkl miotacz ognia ~ Wzornk 5 4 Sztu‘rmowa 1 98
Dziatko automatyczne 48" 7 4 Ciezka 2 103
Darnath Lysander 6 5 4 4 4 5 3 10 2+ 91 Dziatko szturmowe 24" 6 4 Cieka4, Rozrywajaca 97
Gwardzista Honorowy 4 4 4 4 1 4 2 10 2+ 53 Dziato laserowe 48" 9 2 Ciezka 1 o8
Kapelan 5 4 4 4 2 4 2 10 3+ 58 Dziato plazmowe 36" 7 2 Ciezka 1, Obszarowa, 99
Kapitan 6 5 4 4 3 5 3 10 3+ 54 Przegrzanie!
Kayvaan Shrike 6 5 4 4 3 5 3 10 3+ 92 Dziato termiczne 24" 8 1 Ciezka 1, Termiczna 99
Konsyliarz 4 4 4 4 1 4 2 9 3+ 55 Dziato , Thunderfire” * 73
Kor'sarro Khan 6 5 4 4 3 5 3 10 3+ 94 Naziemny 60" 6 5 Ciezka 4, Obszarowa
Kosmiczny Marine 4 4 4 4 1 4 1 8 3+ roznie Rozpryskowy 60" 5 6 Ciezka 4, Obszarowa
Kronikarz 5 4 4 4 2 4 2 10 3+ 56 . ~ Anuluje Osfone
Marneus Calgar 6 5 4 4 4 5 4 10 3+ 84 Podziemny 60" 4 - Ciezka 4, Obszarowa, Wstrzasy
. -~ Granatnik , Astartes” * 67
Mistrz Kuzni 4 5 4 4 2 4 2 10 2+ 70 "

Motocykl Wsparcia 4 4 4 4(5) 2 4 2 8 3+ 68 (odtamk.) 24" 3 6 Szybkostrzelna, Obszarowa
. (ppanc.) 24" 6 4 Szybkostrzelna
Motocykl!sta KM 4 4 445 1 4 1 8 3+ 068 Flamestorm” Wzornik 6 3 Ciezka 1 83
Motocyklista Zwiadu3 3 4 4(5) 1 4 1 8 4+ 67 Karabin plazmowy 24" 7 2 Szybkostrzelna, 99

Ortan Cassius 5 4 4 6 2 4 2 10 3+ 87 Przegrzanie!
Pedro Kantor 6 5 4 4 3 5 3 10 3+ 90 Karabin termiczny 12" 8 1 Szturmowa 1, Termiczna 98
Przeklety Legionista 4 4 4 4 1 4 2 10 3+ 95 Karabin snajperski 36" X 6 Ciezkal, Snajperska 66
Przeklety Sierzant 5 4 4 4 1 4 2 10 3+ 95 Konwerter materii* 70
Serwitor SEEISEEr 4. 3 1 8 4+« 72 do 18" 6 - Ciezka 1, Obszarowa
Sierzant KM 4 4 4 4 1 4 2 9 3+rbznie 18"-42" 8 4 C?ezka 1, Obszarowa
SierzantMotoc. Zwiadu 4 4 4 4(5) 1 4 2 9 4+ 67 42"-72" 10 1 Ciezka 1, Obszarowa
SerzantMotogyklistéw 4 4 4 4(5) 1 4 2 9 3+ 68 Miotacz ognia Wzornik 4 5 Szturmowa 1 98
Siazandlelion 5 6 4 4 1 4 2 9 4+ 88 Naboje ,Dragonfire” 24" 4 5 Szybkostrzelna 63
o : Anuluje Ostone
Sierzant Terminator 4 4 4 4 1 4 2 9 2+ 64 3 — .
SierzantZwiadowcow 4 4 4 4 1 4 2 9 4+ 66 WEE0)e™. Flefifire 40 X5 Szzyfti‘jf;’fzega 100
\T/ermlnTalltorl g j j j ; j ; 190 §+ gg Naboje , Kraken” 30" 4 4 Szybkostrzelna 63
aogIguTIUS + Naboje , Vengeance” 18" 4 3 Szybkostrzelna, 63
Vulkan He'stan 6 5 4 4 3 5 3 10 2+ 93 Przegrzanie!
Weteran c R e ) B2 B 34 roznie Pistolet boltowy 12" 4 5 Pistolet 97
Wielki Mistrz Zakonu 6 5 4 4 3 5 3 10 3+ 52 Pociski , Hellfire” 36" X - Cietka 1, Obszarowa* 66
Zbrojmistrz AE AN 4 AR 8 2+ 71 Zatruta (2+)
Zwiadowca 3 3 4 4 1 4 1 8 4+ 66 Pomocniczy granatnik* 97
(odtamk.) 12" 3 6 Szturmowa 1, Obszarowa
POIAZDY .Pancerz (ppanc.) 12" 6 4 Szturmowa 1
ZS  Przedni Boczny Tylny Str. Pistolet plazmowy 12" 7 2 Pistolet, Przegrzanie! 99
Kapsuta Desantowa 4 12 12 12 69 Strzelba 12; 4 - Sfumowaz 66
Lz Reickr” 4 14 14 14 8] Wyrzutnia 12 5 Ciezka 1, Duzy Wzornik 69
,Land Raider Crusader” 4 14 14 14 82 ,,Deathvymd . Wybuchu
: » Wyrzutnia rakiet* 99
.Land Raider Redeemer” 4 14 14 14 83 " -
Arau o 4 13 1 10 78 (odtamk.) 48 4 6 Ciezka 1, Obszarowa
2 4 (ppanc.) 48" 8 3 Ciezka 1
" Ra;orlfack 4 1 11 10 77 Wyrzutnia rakiet 64
,Rhino 4 1 11 10 76 . Cyclone”*
Scigacz 4 10 10 10 74 (odfamk.) 48" 4 6 Ciezka 2, Obszarowa
Scigacz , Storm” 3 10 10 10 75 (ppanc.) 48" 8 3 Ciezka 2
. Vindicator” 4 13 11 10 80 Wyrzutnia , Typhoon* 74
 Whirlwind” 4 il 11 10 79 (odtamk.) 48" 4 6 Ciezka 2, Obszarowa
Pancerz (ppanc.) 48" 8 3 Ciezka 2
* Te bronie moga strzela¢ w dwa lub wiecej modeli.
WW ZS S Przedni Boczny Tylny | A Str. Szczegoty znajduja sie na odpowiednich stronach.
Gzcigodny! -5 TG N6 %) 12 10 4 2 65 BRONIE ARTYLERYJSKIE
Drednot Bron Zasieg S PP Typ Str.
Drednot 4 4 6 12 12 10 4 2 65 Bombardowanie Orbitalne X 10 1 Artyl. 1, Zaporowa 52
,Demolisher” 24" 10 2 Artyl. 1, Zaporowa 80
D 4 4 1 1 1 42
rgdtnot 8 # 2 . £y 6 System rakietowy , Whirlwind"* 79
ZICIOMWY ,Vengeance” 12-48" 5 4 Artyl. 1, Zaporowa
Zapalajacy 12-48" 4 5 Artyl. 1, Zaporowa
,Castellan” Anuluje Ostone
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