LLDARLY

Phil Kelly

—
. :
{
/ / .
i o
Wstep!, (o 9t iy s A p Arcyprorok. ............. 26 Obroncy iy millze L) 39 Eldrad Ulthran . . ......... 50
ETZY. ik e 3 Czarownigy. 4, Las ... 27 Motory Antygrawitacyjne Ksiaze Yriel . .=. .«=/. . ™, .. 52
Upadek Eldarow . ........... 4 Moce psioniczne .. ....... Obroncow. . ............. 40 Lordowie Feniksowie . .. .. 54
Sciezka Eldaréw. . . . . 2ok 205 e 9 Aldlarcha o rsees v, . Scigacze wVYPer, ol J 41 Lista armii Eldaréw ........ 59
Swiatostatki Eldaréw . . .. ... 12 Ponurzy Msciciele CA..Falconli=a, o= A 25 =5 42 Dowédztwo. ............. 60
Bipl Ta' .+ (e Wl 4 ¥ 2000 16 Wyjace Banshee . ........ CA ,Firé Prism”.......... 43 Jednostki Elitarne . . . .. ... 62
Saim-Hann /=% ol 01 17 Ogniste Smoki. ... Bojowe Maszyny Kroczgce 44 Jednostki Podstawowe. . . . 64
Ulthwé. . ... .0 oo e s Bojowe Skorpiony Wspomagajace systemy Jednostki Szybkiego
Alaltoc: o= a8 T Mroczni Zniwiarze uzbrojenia. . ...... v .. ... 45 Reagowania .............
lyanden Szturmowe Jastrzebie TA ,Wave Serpent”. ...... 45 Jednostki Wsparcia
Eldarskie sity zbrojne ...... 21 Pajaki Osnowy. .......... Upiorna Straz--. ol i< 46 Zestawienie jednostek
Uzbrojenie Eldaréw. .. . ... 22 Lsnigce Wiécznie Wiadca Upioréw . ........ 47 ibroni Eldarow............ 68
AwatarKhaina . .......... 24 LowWey: - S th LI ATl Arlekini .. ..........c..... 48 Eldarskie formacje zbrojne . .69
PRODUKCJA GAMES WORKSHOP ;
© Copyright © Games Workshop Ltd. 2006. Wszelkie prawa zastrzezone. b

Games Workshop, logo Games Workshop, znak Dwugtowego/Imperialnego Orta, 40K, GW, Chaos, ,Eavy Metal, Codex, Kodeks, Eldarzy, Al aitoc, Altansar, Biel-Tan, Il-Kaithe,
lyanden, lybraesil, Kaelor, Lugganath, Saim-Hann, Ulthwé, Yme-Loc, Exarch, Egzarcha, Avatar of Khaine, Awatar Khaina, Farseer, Arcyprorok, Warlock, Czarownik, Eldrad o
Ulthran, Autarch, Autarcha, Ksigze Yriel, Dire Avenger, Ponury Msciciel, Howling Banshee, Wyjaca Banshee, Fire Dragon, Ognisty Smok, Swooping Hawk, Szturmowy Jastrzab,
Striking Scorpion, Bojowy Skorpion, Dark Reaper, Mroczny Zniwiarz, Warp Spider, Pajgk Osnowy, Shining Spear, Lénigca Wiécznia, Lord Fenix, Asurmen, Jain Zar, Baharroth,
Karandras, Fuegan, Maugan Ra, Eldar Ranger, Eldarski Lowca, Guardian, Obronca, Guardian Jetbike, motor antygrawitacyjny Obroncéw, Vyper, $cigacz ,Vyper”, Falcon Garv-
Tank, CA ,Falcon”, Fire Prism, CA ,Fire Prism”, War Walker, Bojowa Maszyna Kroczaca, Support Weapon, Wspomagajace Systemy Uzbro jenia, Wave Serpent, TA ,Wave
Serpent’, Wraithguard, Upiorna Straz, Wraithlord, Wtadca Upioréw, Harlequin, Arlekin, Shadowseer, Prorok Pétmroku, Death Jester, Btazen Smierci, Troupe Master, Przywédca
Trupy, Shadow Weaver, tkacz cienia, Eldar Exarch, eldarski Egzarcha, Eldar Exodite, eldarski Uchodzca, Eldar Warhost, eldarska formacja zbrojna, Singing Spear, zakleta
wiécznia, Slaanesh, zdanie ,In the Grim Darkness of the Far Future” (,W ponurych mrokach dalekiej przysztosci liczy sie tylko w ojna”), White Dwarf, Citadel, logo Citadel,
Golden Demon, Warhammer, logo Warhammer 40.000 i wszystkie zwigzane z nimi oznaczenia, znaki, miejsca, nazwy, stworzenia, rasy, insygnia/symbole/oznaczenia/znaki
ras, pojazdy, miejsca, bron, oddziaty, bohaterowie, produkty, ilustracje i wizerunki ze $wiata Warhammera 40.000 s3 albo ®, TM illub © Games Workshop Ltd. 2000-2006,
zarejestrowane pod réznymi nazwami w Wielkiej Brytanii i innych krajach $wiata. Wszelkie prawa zastrzezone.
Zdjecia zamieszczone sg jedynie w celach ilustracyjnych. Niektore produkty Citadel mogg by¢ niebezpieczne, jesli bedg uzyte w . niewtasciwy sposéb
i Games Workshop nie zaleca by bawity sie nimi dzieci ponizej 16 roku zycia, chyba, ze beda pod nadzorem dorostych.
Bez wzgledu na wiek, uwazaj podczas klejenia, uzywania ostrych narzedzi i farb'w sprayu, a takze czytaj dotagczone instrukcje.
i

EDYCJA POLSKA
ISBN - 83-60766-00-2
ISBN - 978-83-60766-00-2

www.games-workshop.com
www.faberfaber.pl

Kodeks Eldaréw.indb 1

07-11-2006 11:34:54




WSTEP

Eldarzy sq bardzo zaawansowana technologicznie rasa, ktora, chociaz wymiera,
w galaktyce budzi stuszny strach. Kodeks Eldarow to przewodnik opisujacy jak zbierac,
malowac i gra€ armia Eldarow w grze Warhammer 40.000.

GRA WARHAMMER 40.000

Podrecznik podstawowy Warhammera 40.000 zawiera
informacje potrzebne do rozgrywania, przy pomocy
figurek firmy Citadel, bitew osadzonych w realiach ogar-
nietego wojng czterdziestego pierwszego tysigclecia.
Kazda armia posiada swoj Kodeks, czyli ksigzke opisuja-
ca jej zasady i pokazujaca, jak kolekcje figurek zamieni¢
w zorganizowane sity zbrojne, gotowe do bitwy. Kodeks,
ktory trzymasz wtasnie w rekach, opisuje tajemniczg
rase — Eldaréw; zawiera tez zasady budowania ich armii
i prezentuje wzory dostepnych figurek.

DLACZEGO ZBIERAC ARMIE ELDAROW?
Najczesciej spotykane armie Eldaréw sktadajg sie

z jednostek specjalizujgcych sie w jednej z dziedzin
sztuki wojny. Wspierajg je niezwykle potezni psio-
nicy i zwinne eldarskie antygrawy, ktore najezone
sg arsenatem zabodjczych broni. Te doskonate sity
zbrojne sg jednak nieliczne i dlatego eldarscy dowddcy
muszg wykrzesac ze swoich zotnierzy maksymalne
poswiecenie i walecznos¢. Jesli wszystkie elementy
armii Eldaréw wspétdziataja, to tworzg niemal niepo-
wstrzymang site.
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Gra Eldarami daje wiele satysfakgji, co dodatkowo pod-
kreslajg efektowne schematy kolorystyczne i niezwykle
ciekawe modele. Jesli dobrze jej uzyc, to armia Elda-
réw w mgnieniu oka moze zniszczy¢ sity przeciwnika,
w dodatku Swietnie sie prezentujgc na polu bitwy!

JAK KORZYSTAC Z TEJ KSIAZKI
Kodeks podzielony jest na cztery czesci, opisujgce
poszczegolne aspekty armii:

Eldarzy

Pierwsza czesc¢ przedstawia dzieje tej starozytnej rasy
i jej role w uniwersum Warhammera 40.000. Mozna tu
znalez¢ historie, zaczynajgcg sie od katastroficznego
czasu Upadku, przewodnik po olbrzymich swiato-
statkach, przemierzajgcych przestrzen kosmiczng,
ale takze opis sposobow prowadzenia wojny oraz
informacje dotyczgce starozytnych, eldarskich legend

i niezwyktych technologii.

Eldarskie sity zbrojne

W cze$ci drugiej przedstawieni sg miedzy innymi
eldarscy bohaterowie, ale przede wszystkim wszyst-
kie oddziaty i pojazdy tej dumnej rasy. Znajdziesz

tu kompletne opisy, zasady i szczegdty dotyczace
niezwyktych cech jednostek lub ich specjalistycznego
ekwipunku bojowego.

Lista armii Eldarow

Lista armii to uporzgdkowanie jednostek opisanych
w poprzedniej czesci, tak, zeby mozna je byto zasto-
sowac w grze. Lista podzielona jest na kategorie
obowigzujgce w Warhammerze 40.000: Dowddztwo,
Jednostki Podstawowe, Jednostki Elitarne, Jednostki
Szybkiego Reagowania i Jednostki Wsparcia. Kazda
jednostka posiada takze koszt punktowy, z ktdrego
korzysta sie podczas sktadania armii.

Eldarskie formacje zbrojne

W ostatniej czesci znajdziesz zdjecia, przedstawiajgce
figurki Eldaréw, produkowane przez firme Citadel,

a pomalowane przez najlepszych malarzy Games
Workshop z zespotu znanego jako 'Eavy Metal. To tutaj
mozesz zobaczy¢, jak wygladajg schematy kolorystycz-
ne $wiatostatkow czy jednostek Wojownikéw Khaina.

CO DALE)?

Chociaz Kodeks Eldaréw zawiera wszystkie informacije,
jakie sg potrzebne do gry tg armig, to zawsze istnieje
wiecej taktyk, wiecej misji do rozegrania, czy pomystow
zwigzanych z malowaniem. Dlatego polecamy miesiecz-
nik ,White Dwarf”, ktory zamieszcza artykuty dotyczgce
wszystkich aspektéw gry Warhammer 40.000 i zwig-
zanego z nig hobby. Dedykowane teksty poswiecone
Eldarom znajdziesz tez na naszej stronie internetowe;:

WWW.GAMES-WORKSHOP.COM
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ELDARLY

Zagubione w bezmiarze kosmosu, swiatostatki ptyng
w catkowitej izolaciji, niczym klejnoty rozsypane na
jedwabnym catunie. Ich smuktych wiez nie o$wietla
Swiatto gwiazd, koputy wpatrujg sie w ciemnos$c¢ pustej
przestrzeni, a wewnetrzne Swiatta btyszczg niczym
fosfor spod potprzezroczystych powierzchni. W srodku
zyja spadkobiercy cywilizacji, dotknietej eony temu
przerazajgcy katastrofg. To Eldarzy, rasa, ktéra niemal
w catosci wygineta, pozostatosci ludu, ktéry niegdys
samg myslg niweczyt Swiaty oraz gasit stonca.

RASA ELDAROW

Eldarzy majg dtugg i skomplikowang historie — w rzeczy
samej tak dtuga, ze niewiele wiadomo o tym, jak wygla-
data ich wczesna ewolucja oraz zycie na powierzchni
planet. Ich ojczyste Swiaty z catg cywilizacjg zostaty
zniszczone podczas niewyobrazalnej katastrofy, znanej
jako Upadek. Ci, ktorzy zdotali przetrwac ten mroczny
czas, uciekajgc w wielkich pojazdach kosmicznych
znanych pod nazwg $wiatostatkdw, zachowujg echa
historii swej rasy w formie tradycyjnych opowiesci,
Spiewu oraz tanca. Swiatostatki zawierajg ostatnie
pozostatosci zdumiewajgcej architektury oraz legen-
darnych dziet sztuki, typowych dla imperium Eldaréw.

W poréwnaniu do Ludzi, Eldarzy charakteryzuja

sie wyjatkowa dlugowiecznoscia, czesto dozywajgc
ponad tysigca lat, zanim wejdg w wiek starczy. Ich
zycie ma rowniez tempo i intensywnos$¢ znacznie
wieksze, niz u najbardziej nawet wyjgtkowych przed-
stawicieli gatunku ludzkiego. Serce Eldara bije niemal
dwukrotnie szybciej niz serce cztowieka, jego umyst
przetwarza mysli i emocje w oszatamiajgcym tempie,
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zas reakcje fizyczne sg tak btyskawiczne, ze prawie
niedostrzegalne dla ludzkiego oka.

Na pierwszy rzut oka Eldarzy sg podobni do ludzi pod
wzgledem fizycznym, jednak przy blizszej obserwaciji
widac kilka réznic. Majg dtuzsze, smuklejsze konczyny
oraz arystokratyczne rysy twarzy, zas ze skosnych
0oCzu wyziera przeszywajgce spojrzenie. Uszy sg
ostro zakonczone, a na gtadkiej, alabastrowej skorze
nie ma zadnych skaz. Najwigksza roznica staje sie
widoczna, kiedy Eldarzy zaczynajg sie poruszac,
promieniejgc wprost nieziemska elegancjg. Wida¢ to
wyraznie w petnych gracji ruchach podczas walki oraz
W zrecznosci, z jakg postugujg sie bronig.

Wszyscy Eldarzy potrafig w pewnym stopniu mani-
pulowac energiami mentalnymi. Ich skomplikowana
technologia opiera sie na inzynierii psychotropowej

— manipulacji materig, przy wykorzystaniu energii
psychicznej. Lecz taka moc umystu ma swojg cene.
Eldarzy znacznie czesciej sktaniajg sie ku skrajno-
Sciom, anizeli Ludzie. Dla Eldara wszystkie zyciowe
doswiadczenia sg bardziej intensywne: intelektualne
osiggniecia ptyngce z nauki, ekscytacja walkg, a takze
wszelkie mozliwe przyjemno$ci. Potencjalna rados¢
ma swoje odbicie w podatnosci na uczucia desperaciji,
ztosci, a nawet nienawisci.

Zadna istota, nawet Eldar, nie moze bez konsekwencji
czerpac z tak bogatego zrodfa w niekontrolowany i nie-
zdyscyplinowany sposéb. Albowiem dla Eldara petne
oddanie sie jego pragnieniom oznaczatoby zniszczenie.
Taki los spotkat starozytnych Eldaréw. Ich deprawacja
przywotata do Zycia nikczemnego i plugawego boga, co
w konsekwencji doprowadzito do upadku catej rasy.
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UPADEK ELDAROW

onad milion lat temu, kiedy ich cywilizacja byta u szczy-

tu rozwoju, Eldarzy wiadali znaczng czescig galaktyki.
Ich planety byty miejscami petnymi piekna i spokoju
— kazda stanowita utopie, tgczacg osobiste zadowolenie
mieszkancow oraz wspaniate osiggniecia kulturalne.
Wszystko to dobiegto korica podczas kataklizmu znanego
jako Upadek. Prehistoria Eldaréw ginie w pomroce dzie-
jow i przekazywana jest jedynie w pseudo-historycznych,
mitycznych opowiesciach. Nie wiadomo, czy mity te sg
jedynie echem prawdziwej historii, ale ponizej przedsta-
wiamy wersje opowiesci o Upadku, zaakceptowang przez
Eldaréw ze Swiatostatkow.

DZIECI GWIAZD

Eldarzy byli dumng i arogancka rasa, przekona-

ng o swej wyzszosci, z pogardg traktujgcg obcych
barbarzyhcéw. Ich osiggniecia technologiczne oraz
kulturowe przewyzszaty wszystkie pozostate rasy

i kazdy przedstawiciel ich ludu $wiecie wierzyt, ze

taki stan bedzie trwat wiecznie. W wielu wypadkach
Eldarzy mieli powody do takiej pychy, gdyz przez
niezliczone tysigclecia zadna rasa nie mogta powaznie
zagrozi¢ ich bogactwu oraz stabilnosci. Gdy nadeszta
zagtada Eldaréw, przybrata ona znacznie subtelniejszg
i grozniejszg postaé niz inwazja.

W tych pradawnych czasach nie byto $wiatostatkéw

i nie istniaty takze surowe ograniczenia $ciezki, ktorg
obecnie podazajg Eldarzy. Na setkach przypominaja-
cych raj Swiatéw, rozsianych wsréd gwiazd, wszyscy
Eldarzy ulegali swym sktonnosciom, spetniajgc wszelkie
zachcianki i badajgc wszelkie mozliwe kurioza. Stworzyli
wiele pieknych rzeczy i zdobyli znaczng wiedze na temat
wszechswiata, ktéra od tego czasu ulegta zapomnieniu.
Kiedy ich dusze opuszczaty w koncu $miertelne powtoki,
rozptywaty sie spokojnie w Osnowie, by odrodzi¢ sie
ponownie; gdyz w tamtych czasach Osnowa nie pragne-
ta dusz Eldarow, tak jak jest to obecnie.

DEKADENCJA 1 ODEISCIE

Powoli, lecz nieustepliwie duma, niczym rak, zaczeta
toczy¢ rase Eldarow. Uwazali, ze do nich nalezy
odkrycie wszystkich tajemnic, ze muszg skorzystac

ze wszystkich przyjemnosci. Nierozwaznie zaczeli tez
wykorzystywac¢ cenne zasoby swych nadzwyczajnych
umystoéw. Eldarzy juz dawno temu utracili potrzebe
pracowania lub zwyktej uprawy roli, zapewnione mieli
wszystko, czego potrzebowali, bez koniecznosci wysit-
ku. Pozostaty im caty, wielusetletni okres zycia, mogli
poswieci¢ na zaspokajanie wszelkich pragnien. Wielu

z nich, napedzanych niezaspokojong ciekawoscig, pod-
dato sie najmroczniejszym i najbardziej hedonistycznym
impulsom. Na wszystkich swiatach Eldaréw zaczety
szerzyC sie egzotyczne kulty, z ktérych kazdy skupiat
sie na wiedzy ezoterycznej lub zmystowym wyuzdaniu.
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Wraz ze zwiekszaniem sie wptywu kultéw na Eldaréw,
znaczgco zaczety narastac podziaty spoteczne. Niekto-
rzy, baczac na przepowiednie i nawiedzajgce ich sny,
uciekali, zaktadajgc kolonie Uchodzcow na obrzezach
imperium Eldaréw. Kiedy ich cywilizacja pogrgzata

sie w anarchii, czes¢ Eldarow, zatujgc popetnionych
wystepkow, uciekto w pustke kosmosu na poktadzie
Swiatostatkéw. Jednak wiekszos$¢ ulegta deprawacii

i nastat czas, w ktérym brat walczyt z bratem. Dgzenie
do zaspokojenia plugawych zgdzy, oddanie sie perwer-
syjnym przyjemnosciom staty sie chorobg wyniszczaja-
cg rase Eldaréw. Ukryci w cieniu sadystyczni mordercy
szukali ofiar, a zycie w tych mrocznych czasach nie
miato zadnej wartosci. Nikczemnosci i krew plynety
ulicami, posrod bestialskich rykéw ttumu.

,C6z Wy, Ludzie, wiecie o naszym cierpieniu?
Jeszcze zanim Wasi przodkowie wypeizli na
brzuchach z wéd morza, my juz Spiewalismy
zatobne piesni”.

Arcyprorok Eldrad Ulthran

NARODZINY BOGA

Tylko gtupiec udawatby, ze jest w stanie zrozumie¢
tajemniczy inny Swiat, ktérym jest Osnowa, gdyz

z natury jest on niestaty i niepojety. Jednak to wtasnie
w Osnowie zniszczenie rasy Eldaréw nabratfo ksztat-
téw. To tutaj, wsrdd wirujgcych psychicznych energii
ich zepsucie przyjeto cielesng posta¢. Wewnatrz
Osnowy mysli i emocje wzmagaja sie i rosng, zywigc
sie podobnymi uczuciami, az osiggajg swego rodzaju
Swiadomos¢, stajgc sie duchami o wiekszej lub mniej-
szej mocy. Duchami, ktorych bdl narodzin wstrzgsa
Osnowag i nadwyreza strukture kosmosu. Deprawacja
Eldaréw zostata w petni ujawniona, gdy pomiedzy
wirujgcymi energiami niebios ich dusze zaczety formo-
wac sie w potgczong swiadomoseé.

Jakze niewyobrazalnie plugawy i ohydny byt byt, nie-
Swiadomie stworzony przez Eldaréw w Osnowie. Byt
projekcja tego, czym sie stali, karykaturg szlachetnosci
i dumy, kwintesencjg perwersji i bezwstydu. Przez lata
Eldarzy ptawili sie w szalenstwie. Cate swiaty ptonety,
gdy ze $miechem ucztowali na truchtach polegtych,
powoli przywotujgc do zycia Wielkiego Wroga. Zbyt
pbézno zdali sobie sprawe, ze stworzyli boga na swe
wiasne podobienstwo, boga, ktéry zywigc sie mrokiem
ich dusz, stat sie silny i potezny. | oto uciele$nita sie
zagtada Eldaréw, nigdy jeszcze nie poczeto istoty tak
przerazajgcej i perwersyjnej, jak bog Chaosu Slaanesh
— Ten Ktoéry Pragnie.

Kiedy Slaanesh w koncu narodzit sie jako boska
Swiadomos¢, nie byto zadnego zyjacego Eldara, ktory
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nie odczutby ucisku jego szponéw na swej duszy. Ze
skowytem czystej energii Slaanesh wdart sie w meta-
fizyczne sfery zycia, za$ psychiczna implozja rozdarta
wszechs$wiat. Niezliczone miliardy Eldaréw krzyczaty
w agonii i umieraty w nieopisanych meczarniach.

W utamku sekundy cafa cywilizacja Eldaréw zostata
zdmuchnieta, pozostawiajgc po sobie mroczne zrodto
czystego Chaosu. Dusze Eldaréw zostaty wydarte z ciat
i pozarte w chwili, gdy ich bluznierczy twér wydat swoj
pierwszy, piekielny oddech. Upojony mocg Slaanesh
rozesmiat sie i spojrzat na wszechswiat bogéw.

KONANIE

Epicentrum psychicznej apokalipsy znajdowato sie

w samym sercu dominium Eldaréw. Wszyscy Eldarzy na
obszarze tysiecy lat Swietlnych zamienili sie w obumarte
skorupy, a ich dusze wessane zostaty w gtgb Osnowy.
Kataklizm dosiegnat takze wiekszos¢ tych, ktorzy prze-
widzieli katastrofe i umkneli na poktadzie sSwiatostatkéw.
Przetrwali jedynie ci, ktérzy znajdowali sie najdale;.
Odlegte planety Uchodzcéw pozostaty w wigkszosci
nietkniete. W jednej chwili Eldarzy stali sie ludem nazna-
czonym zagtadg. Wiedzieli, ze narodzito sie nemezis,
ktére bedzie ich sciga¢ przez reszte wiecznosci.

Psychiczna fala uderzeniowa skupita sie na Eldarach,
ale zginety takze miliony Ludzi, Orkéw oraz stworzen
nalezgcych do innych ras. Przestrzeh Osnowy ogarnety
spazmy, po catej galaktyce przetoczyt sie kosmicz-

ny huragan. Materia rzeczywistosci zostata rozdarta

i Osnowa wlata sie z miedzywymiarowej szczeliny do
istniejgcego wszechswiata, zamieniajgc nadzieje w roz-
pacz, a raj w piekfo. Psionicy wszystkich ras wyli z bolu,
gdy ich pobratymcy gineli w burzy krwi i szalenstwa.

Wyrwa w przestrzeni rozszerzata sie, az catkowicie
pochtoneta dawne swiaty Eldaréw. Obecnie ta gorejgca
rana znana jest jako Oko Terroru, najwiekszy obszar

galaktyki, gdzie materialny wszechs$wiat i Osnowa
nakfadajg sie na siebie. Obszar, gdzie Demony ptawig
sie w energii Osnowy, podczas gdy Ksigzeta Demo-
néw oraz wyznawcy Chaosu rzgdzg na planetach
zamienionych w koszmarne $wiaty ognia i ciemnosci.

Dziesiec¢ tysiecy lat przed Upadkiem, Osnowa byta
rozdzierana przez sztormy i burze. Z tego powodu
podréze miedzygwiezdne byly praktycznie niemoz-
liwe dla statkéw kosmicznych Ludzi. Paradoksalnie
narodziny Wielkiego Wroga na pewien czas uspokoity
Osnowe, ukoity targajgce nig spazmy. Wraz z dotgcze-
niem Slaanesha do panteonu bogéw Chaosu, nastata
nowa rownowaga. Kiedy ucichty burze Osnowy wokot
prastarej Terry, planety Ludzi w catej galaktyce ponow-
nie nawigzaty kontakt miedzy sobg. Podczas majgcej
pbzniej miejsce Wielkiej Krucjaty, Imperator zjednoczyt
Ludzkos¢ i stworzyt jej Imperium. Tym sposobem,
Smier¢ Eldarow byta zwiastunem narodzin Imperium,
za$ Ludzie stali sie nowymi witadcami gwiazd.

MITYCZNE CYKLE ELDAROW

Eldarzy rozpaczliwie trzymajg sie¢ swych pradawnych
legend. Dyskusje o bohaterach z zamierzchtych
czasow i porownywanie terazniejszych wydarzen

do mitycznych historii to dla nich chleb powszedni.
Kazdy Eldar doskonale zna epickie piesni i tance,

z ktérych sktadajg sie ich mityczne cykle, i w lot
chwyta wszelkie nawigzania do tych opowiesci. Zda-
wac by sie wrecz mogto, ze mity te sg w jakis sposob
trwale wpisane w psychike tej rasy, a jej decyzje

i losy to nic wiecej, jak ich ciagta reinterpretacja.

W eldarskich mitach gtéwne role odgrywaja bogowie,
Eldarzy — ich $miertelne potomstwo, oraz potworni
przeciwnicy, z ktéorymi muszg sie mierzy¢. Najstar-
szym i najwazniejszym bogiem jest Asuryan, Krol
Feniks. Jego pierwszym bratem jest Kaela Mensha
Khaine, czyli Krwaworeki Khaine. Jest on bostwem
wojny i morderstwa, symbolem zaréwno bezmysinej
destrukciji, jak i biegtosci w boju. Trzecim z wielkich
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bostw jest Vaul, okulawiony bog-kowal, ktérego
zwykle przedstawia sie przykutego tancuchem do
wiasnego kowadta. Obok trojcy bogow istniejg tez
trzy boginie: Isha, pani plonéw i pramatka Eldarow,
Lileath Dziewica, wiadczyni snéw i szczescia oraz
Starucha Morai-Heg, ktéra w runicznej sakwie prze-
chowuje losy Smiertelnych.

Eldarskie mity opowiadajg tez o ich niezliczonych
potomkach, $miertelnych herosach, zatozycielach
wielkich rodéw, o ktérych pamie¢ przetrwata nawet

na swiatostatkach. Posrdd nich najstynniejszym byt
Eldanesh, zabity przez Khaina. Powiada sie, ze to
wiasnie krew zamordowanego bohatera sptywa teraz
nieustannie z ramion i dtoni Krwaworekiego. Eldanesh
miat liczne potomstwo, zwane Eldanar. Jego ostatnim
synem byt Inriam Mtody. Rywalami wielkiego bohatera
byli zas potomkowie Ulthanasha, brata Eldanesha,
ktorzy z czasem swa potega doréwnali Eldanarom.
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ZAMORDOWANY PANTEON

Eldarzy powiadaja, ze ich bogowie nie zyja, ze
zgineli z reki Slaanesha, ktory nastepnie pochtonat
ich moce. Mimo to, pewne wartosci i idee tak
gteboko zakorzenity sie w psychice Eldaréw, ze
nawet ostateczny upadek i upodlenie nie zdotaty
wymazac ich ze zbiorowej podswiadomosci tej
rasy. Symbolami tego nieskazonego ducha sg
najpotezniejsze starozytne bostwa Eldarow.

Upadek przetrwato tylko dwéch sposréd dawnych
bogéw. Pierwszy z nich, Rozesmiany Bog Cego-
rach, ktérego czcza tajemniczy i grozni Arlekini,
przezyt jedynie dzieki sprytowi. Drugi, Kaela Mensha
Khaine, najwiekszy wojownik posréd pradawnych

ARLEKINI ROZESMIANEGO BOGA

Kiedy Eldar umiera, jego duch zostaje zamkniety
wewnatrz krysztatowego kamienia duszy i w ten sposdb
ucieka przed Slaaneshem, bogiem Chaosu, przez kto-
rego zostatby w innym przypadku pozarty. Swiatostatek
Eldaréw uwalnia takg dusze w kregu nieskonczonosci,
zas dusze Uchodzcow znajdujg podobng przystan

w $wiecie duchéw ich ojczystych planet.

Jednak Arlekini nalezg do Rozesmianego Boga. Na
tozu $mierci, ich dusze tgcza sie z ich patronem,
zwiekszajac jego site. Jedyny Arlekin, ktory nie jest
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bostw, przetrwat dzieki swej sile. Tradycja gtosi, ze
Slaanesh i Krwaworeki Bog stoczyli tytaniczny boj
w gtebinach Osnowy. Pomimo boskiej potegi Kha-
ina i jego bojowej wprawy, to Slaanesh, pijany mocg
pomordowanych bogéw, okazat sie zwyciezca.

Jednak Wielki Wrég, wyczerpany walka, nie byt

w stanie catkowicie zniszczy¢ Krwaworekiego. Roz-
dart go zatem na niezliczone fragmenty i przepedzit
na zawsze ze $wiata Osnowy. Wszystkie fragmenty
spoczety w koncu w upiorytowych rdzeniach swia-
tostatkéw, zapuscity korzenie i wydaty na $wiat
Awatary Khaina, ktére po dzi$ dziehn prowadzag
hufce Eldaréw w czasach wojny.

w ten sposob chroniony, to Soliter, odgrywajacy role
Slaanesha w rytualnych przedstawieniach, za$ jego
dusza nalezy juz do Wielkiego Wroga.

Historia mowi, ze gdy Slaanesh walczyt z Kaela Mensa
Kainem, Rozesmiany Bog uciekt do pajeczego traktu

i ukryt sie posrad jego niezliczonych tuneli. Wcigz

tam mieszka, Smiejgc sie z bogéw Chaosu i pojawia
sie nagle, by pokaza¢ im swe zabojcze sztuczki lub
wprowadzi¢ w zycie tajne plany. Nie mozna go schwy-
tac, gdyz jest zbyt szybki i wyrafinowany. Zna takze
wszystkie sekrety pajeczego traktu.

Sposrod wszystkich Eldarow, Arlekini Rozesmianego
Boga stanowig najbardziej tajemniczg grupe i wielu
uwaza, ze wtadajg nadprzyrodzonymi mocami. Nikt nie
wie, skad pochodzg. Niektérzy twierdza, ze stojg na
strazy nieskonczonych Sciezek i tuneli pajeczego traktu.
Nawet dla innych Eldaréw pozostajg nadnaturalnymi
istotami, ktérych pochodzenie i przeznaczenie zdajg sie
dziwnie inne od reszty ich rasy.

Arlekini nie posiadajg wtasnego $wiatostatku. Zamiast
tego podrézujg po pajeczym trakcie, przemieszczajgc
sie pomiedzy $wiatostatkami, jakby prowadzeni byli

Z miejsca na miejsce przez jakis$ nieznany cel. W cza-
sach pokoju, Arlekini tkajg zaklecia piesni i tanca, insce-
nizujgc mity Eldarow za pomocg pantomimy i muzyki.
Gdy nadchodzi wojna, uzyczajg swej sity armiom
wojownikéw Khaina oraz Obroncow. Arlekini zawsze
zdajg sie pojawia¢ w przeddzien doniostych wydarzen,
czy to ztych czy dobrych, za$ ich nadejscie ma by¢
podobno znakiem zmieniajgcych sie fal przeznaczenia.

Najdziwniejszym sposréd Arlekindw jest Soliter, ktory
zyje z dala od innych Eldarow. Przemawia jedynie

w formie rytualnej i tak tylko mozna sie do niego
zwracac. Zas kiedy nie wystepuje, rzadko komunikuje
sie z pozostatymi Eldarami. Podobno odezwanie sie

do Solitera lub wejscie mu w droge to pierwszy krok do
potepienia, a jesli ktokolwiek przypadkowo powie co$
do niego lub go dotknie, to postgpi lepiej, jesli zakonczy
swe zycie, zamiast cierpie¢ ogromne katusze.
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UCHODZCY

Podczas Upadku, niektorzy Eldarzy stawili opor wszech-
obecnej degeneracji. Ci bardziej przewidujgcy zaczeli
otwarcie krytykowac rozwigzto$¢ swych pobratymcow

i ostrzegali przed konsekwencjami kultow rozkoszy.
Wkrotce ogolny rozktad spoteczenstwa przekonat nawet
najbardziej stanowczych, ze nie bedzie korca rzgdéw
Smierci i deprawacji. Czes$¢ z nich zdecydowata sie
opusci¢ planety Eldaréw i zasiedli¢ nowe $wiaty, wolne
od powszechnego zepsucia.

Eldarzy ci znani sg jako Uchodzcy. Na tle innych Elda-
row odznaczali sie wyjgtkowg przenikliwoscig. Sposrod
wszystkich przedstawicieli tej wyuzdanej i hedoni-
stycznej rasy jawili sie jako ponurzy fanatycy, petni
smutku i przygnebienia. Byli wsrdd nich tacy, ktorych
ztowrogie przepowiednie stanowity zapewne jeszcze
jeden objaw szalenstwa, kolejng oznake osiggajgce;j
niebotyczne rozmiary pychy. Inni naprawde walczyli

o przetrwanie i wybrali uchodzstwo zamiast znisz-
czenia i zwyrodnienia. Uchodzcy opuscili swe domy

na poktadach rozmaitych $wiatostatkéw. Wielu z nich
zgineto w otwartej przestrzeni. Niektdrzy dotarli do
nowych swiatéw jedynie po to, by zging¢ z rgk Orkow
lub drapiezcéw. Lecz znacznie wiecej przetrwato. Przez
wiekszos¢ czasu kierowali sie na wschod, jak najdalej
od gtéwnego skupiska planet Eldaréw.

Uchodzcy stworzyli sobie nowe domy na obrzezach
galaktyki. Zasiedlone przez nich swiaty byty dzikie

i zycie na nich czesto okazywato sie trudne, szczegdlnie
dla rasy nie nawyktej do pracy fizycznej oraz wyrze-
czen. Kiedy wybucht kataklizm, wiekszo$¢ Uchodzcéw
znajdowata sie na planetach potozonych z dala od jego
epicentrum i zdotata przetrwadé, ale i wiele swiatostat-
kow oparto sie psychicznej fali uderzeniowej. Ci, ktorzy
zgineli, zostali zapomniani.

Planety Uchodzcow to czesto niebezpieczne i dziewicze
obszary. Na wiekszosci z nich zyjg wielkie stada mega-

dondw, ktére Uchodzcy okreslajg mianem smokéw. Bar-
dzo mozliwe, ze stworzenia te zamieszkiwaty pierwotnie

tylko jeden region, ale pierwsi osadnicy rozprzestrzenili
je na wszystkich planetach, tak, ze obecnie sg czesto
spotykane. Uchodzcy podazajg za stadami smokow,
pasacych sie na nieskonczonych stepach wielkich
réwnin. Cho¢ ich styl zycia jest w wielu aspektach dos¢
prymitywny, Uchodzcy posiadajg wiele zaawansowa-
nych technologii i znajg sie na wszystkich wymysinych
materiatach, ktére wykorzystuje sie na Swiatostatkach.
Prowadzg takie zycie z wtasnego wyboru i okazuje sie
ono byc¢ réwnie udane, co u pozostatych Eldarow.

,Umyst Arcyproroka jest, w swej ztozonosci
i gtebi, catkowicie nieludzki. Nie przejawia ani
Sladu litosci, ani moralnosci. Zawsze stoi na
skraju duchowego unicestwienia. Z jakiegos
powodu - prawdopodobnie dzieki dyscyplinie
i ograniczeniom, ktérych sens moze pojac
tylko Eldar - unicestwieniu nie ulega. Dla nas,
ludzi, to kolejny dowdd, ze w poréwnaniu
z tq starozytna i przepotezna rasq wszyscy
jestesmy ledwie dziecmi”.

Inkwizytor Czevak

MROCZNI POBRATYMCY

W momencie narodzin Slaanesha, centrum starozyt-
nego imperium Eldaréw zostato zniszczone, a wszyscy
jego mieszkancy zgineli. Eldarzy ze Swiatostatkéw
wierzyli, ze jedynymi, ktérzy ocaleli, byli wtasnie oni
oraz Uchodzcy. Setki lat pdzniej pojawity sie rapor-

ty o prastarych okretach Eldaréw przemierzajgcych
proznie; o nikczemnych i bezwzglednych piratach,
dokonujgcych krwawych najazdow.

Wielka tajemnicag pozostaje, jak Mroczni Eldarzy
zdotali uciec przed Upadkiem, ktéry obrocit w popiot
cywilizacje Eldarow. Przetrwali jednak do dnia dzisiej-
szego, niczym rakowata narosl w ukrytym wymiarze
pajeczego traktu. Przesladujgcy wszystkich Mroczni
Eldarzy stanowig brutalne swiadectwo tego, jak nisko
upadta niegdys rasa Eldarow.

r—uwu

Gdy cywilizacja Eldaréw byta jeszcze najwiekszg
potegg w galaktyce, zasiedlili oni liczne Swiaty.
Poznali sekrety przeksztatcania jatowych, mar-
twych planet w miejsca zdatne do zamieszkania.
Setki takich swiatéw, wczesniej pozbawionych
jakichkolwiek mieszkancow, stato sie rajem dla
kolonistow. Wiekszo$¢ owych rajskich planet
zostata podczas Upadku pochtonieta przez
Oko Terroru, a zamieszkujgcy je Eldarzy zostali
unicestwieni przez psioniczng fale uderzeniowa,
powstatg po rozdarciu Osnowy lub, co gorsza,
przeistoczeni w sposéb nie dajacy sie pojac
Smiertelnym. Jednak liczne planety na krancach
imperium Eldaréw, przygotowane do zamiesz-

9) DZIEWICZE SWIATY

kania, lecz jeszcze nie skolonizowane, uniknety
zniszczenia. Nie zostaty skazone Upadkiem

i rozwijajg sie teraz w taki sposéb, w jaki zyczyli
sobie tego niezyjacy juz pradawni Eldarzy. Dzi$
zwane sg one przez te rase swiatami dziewiczymi
lub planetami lileathanskimi, od Lileath, bogini
ksiezyca. Wedtug Eldarow Swiaty te nalezg wcigz
do nich, gdyz tamtejsze ekosfery stworzone zosta-
ty przez ich przodkéw. Wiele sposrdd tych planet
zostato jednak odkrytych i zasiedlonych przez inne
rasy, w szczegolnosci przez Ludzi z Imperium. Dla
Eldaréw jest to zwyczajna inwazja. Kolonizacja
Swiatéw dziewiczych to gtéwna przyczyna konflik- %

téw miedzy Eldarami i ludzkoscig.
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YCIEZKA ELDAROW

Idarzy ze swiatostatkéw rozwineli w sobie Scistg

kontrole nad wiasng natura, aby ich cywilizacja nigdy
wiecej nie padta ofiarg Slaanesha. Kazdy Eldar wybiera
pewng dyscypline i stawia sobie za zadanie opanowanie
jej w absolutnie mistrzowskim stopniu. Kazda dyscyplina
nosi nazwe Sciezki, a kazda sciezka moze wymagac
kolejnych wyborow i dalszej specjalizacji.

Osiggajgc mistrzostwo w jednej Sciezce, Eldar wybiera
nastepng i w ten sposob tworzy repertuar zdolnosci, nad
ktérymi ma petng kontrole. Eldar moze w trakcie swojego
zycia podazac wieloma réznymi Sciezkami, a zdobyte

na kazdej z nich umiejetnosci umozliwiajg wstgpienie na
kolejng. W ten sposéb Eldarzy unikajg zadzy i tamujg
swe rozpasanie. Dla Eldaréw wszystkie Sciezki usiane sg
niebezpieczenstwami, gdyz ich umyst posiada zdolnos¢
pojmowania, wykraczajgcg poza koncepcje zwykiej
ludzkiej obsesiji. Niebezpieczenstwa te przypominajg
putapki i sidta, czyhajgce, by schwyta¢ nieostroznego
Eldara i na zawsze go powstrzymac. Kiedy umyst Eldara
koncentruje sie na jednej rzeczy tak bardzo, ze nie moze
juz dokona¢ zmiany $ciezki, mowi sie, ze zatracit sie na
swej drodze. Jest to przerazajacy i straszny los, gdyz
moze przydarzy¢ sie kazdemu z nich, niezaleznie od
utrzymywanej dyscypliny i ciggtych treningéw. W przy-
padku Sciezki Wojownika osobnikéw tych nazywa sie
Egzarchami. Istniejg rowniez inni naznaczeni podobnym
losem, jak na przyktad Krysztatowi Prorocy czy potepieni
Bardowie Zmierzchu.

Istnieje niezliczona liczba $ciezek — niektdre z nich sg
rzadkie, jak Sciezka Proroka, inne za$ wystepujg czesto,
jak Sciezka Artysty. Kazda zapewnia swoim wyznawcom
gotows droge zycia. Sciezka Proroka jest najbardziej
zdradziecka i ztozona, ale Eldarzy, ktorzy przeszli mniej
ezoteryczne $ciezki, wcale nie sg mniej szanowani przez
swych braci. Artysci to Eldarzy, ktérzy tworzg Swiato-
statki oraz ich zawartos$¢, powotujgc do zycia prawdziwe
dzieta sztuki z uczuciem réwnym temu, jakim muzyk
obdarowuje swdj instrument, a wojownik miecz. Wiasnie
sposrod wyznawcow tych cywilnych sciezek werbuje sie
Obrohcow, gdy nadejdzie taka potrzeba.

DROGA WOJNY

Eldarzy sa rasg, ktorg ze wszystkich stron otacza
walka. Ale woleliby, aby tak nie byto, gdyz coraz mniej
jest pokolen Eldaréw i nie mogg sobie pozwoli¢ na
zmniejszenie populacji. Mtodzi Eldarzy czesto wierzg,
ze ich pasja i wewnetrzny ogien moze odbudowaé
wspaniate imperium, ale Prorocy dobrze wiedzg, ze
ich zniszczona cywilizacja moze toczyc¢ jedynie walke
o zwykte przetrwanie.

Kiedy Eldarzy ruszajg na wojne, czynig to jako grupy

specjalistow, doskonale uzupetniajgce sie na polu
walki. Kazda jednostka odgrywa swojg role z kunsztem
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wirtuoza, tgczac swe zdolnosci w symfonii zniszcze-

nia, znacznie wiekszej niz suma czesci sktadowych.
Niezaleznie, czy przeciwnikiem jest niezliczona horda
wrogow, czy tez potezna machina wojenna, istnieje
druzyna Eldaréw posiadajgca umiejetnosci oraz wypo-
sazenie, ktore doskonale mogg dopeic dzieta znisz-
czenia. W potgczeniu z obecnoscig Arcyprorokéw oraz
strategicznym geniuszem Autarchéw, nawet mata grupa
uderzeniowa moze catkowicie zniszczy¢ wybranego
przeciwnika, zanim ten zdota przygotowac skuteczny
kontratak. Idealne starcie oznacza dla Eldaréw wybicie
wszystkich wrogéw bez poniesienia przy tym zadnych
strat; albowiem przeciwnikéw jest wielu, a Eldaréw mato.
Nie mogg sobie pozwoli¢ na marnotrawstwo istnien,

w przeciwienstwie do armii bardziej prymitywnych ras.

SCIEZKA WOJOWNIKA

Sciezka Wojownika naucza sztuki $mierci i znisz-
czenia. Z racji mrocznej strony psychiki Eldarow,
w czasie ich diugiego zycia wzywa ona niemal kazdego

LZY ISHY
Jeden z najstarszych i najwazniejszych eldar-
skich mitéw opowiada o powstaniu tej rasy — zro-
dzonej z Ishy, bogini plonéw i Kurnousa, boga
fowow. Lileath, corka Ishy, miata sen, w ktérym
zobaczyta, ze Khaine zostanie rozerwany na
sto kawatkow przez wielkg armie $miertelnikow.
Gdy Khaine dowiedziat sie o tym, wpadt w nie-
okietznany szat i poprzysiggt wszystkim Eldarom
$mier¢. Scigat ich po catym wszechs$wiecie,
mordujgc bez pamieci i zabit niezliczone rzesze
Smiertelnikdw, nim Asuryan ustyszat tkanie Ishy
i dowiedziat sie o planie Khaina. Aby ocali¢ tych
nielicznych, ktérzy przetrwali, Asuryan wzniost
pomiedzy smiertelnymi a bogami wielkg bariere,
ktéra miata rozdzieli¢ ich na wiecznosc¢.

Isha, ujrzawszy to, ptakata jeszcze bardziej, prze-
petniona rozpaczg i tesknotg za swymi dzie¢mi.
Isha i Kurnous zwrdcili sie o pomoc do Kowala
Vaula. Vaul wiedziat, ze Asuryan nigdy nie zmieni
zdania, ale btagania Ishy zmiekczyly jego serce.
Z jej tez wykonat kamienie duszy, dzieki ktorym
mogta porozumiec sie ze swymi dzie¢mi.

Pewnego dnia Khaine podstuchat, jak Isha
rozmawia ze $miertelnymi i natychmiast doniost
o tym Asuryanowi. Krol Feniks rozztoscit sie, ze
jego rozkaz zostat zignorowany. Rzekt Khaino-
wi, ze skoro Isha i Kurnous zdradzili go, Khaine
moze z nimi zrobi¢, co zechce. Dla boga wojny
byto to niezwykle pomysine — wcigz bat sie
bowiem, ze proroctwo Lileath wypetni sie. Wziat
zatem boga fowow i boginie plondw w niewole
i, cho¢ nie mogt ich zabi¢, dopilnowat, by
doznawali nieskonczonych mak
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przedstawiciela tej rasy. Nie wiadomo dokfadnie, co
przycigga Eldaréw do wstgpienia na Sciezke Wojow-
nika. Mozliwe, ze chodzi o rozpoznanie wrodzonego
impulsu zniszczenia w mrocznej czesci ich osobowo-
Sci, ktory moze zostac¢ wyeliminowany jedynie podczas
rytualnego szkolenia oraz walki. Eony temu, starozytni
Lordowie Feniksowie uczyli sztuki wojny zaréwno wsrod
eldarskich mezczyzn, jak i kobiet, dlatego wojownicy
Eldaréw mogg pochodzi¢ z obu pici.

Podobnie jak szereg innych zawitych $ciezek, Sciezka
Wojownika podzielona jest na wiele osobnych odndg.
Kazda z nich znana jest jako Aspekt Wojownika

i przedstawia inne oblicze Khaina, eldarskiego boga
wojny, wraz z unikalnymi technikami walki, uzbroje-
niem i zdolnosciami.

Poszczegodlne Aspekty réznig sie znacznie w metodach
prowadzenia walki i oferujg wiele specjalistycznych
umiejetnosci, przeznaczonych do okreslonych zadan
na polu bitwy. Kazdy Aspekt na $wiatostatku posiada
co najmniej jedng $wigtynie, w ktdrej jego wojownicy
szkolg sie w obranej Sciezce Wojownika. W czasie
walki, Wojownicy Khaina petnig z gory okreslong,
powigzang z ich $wigtynig role. Posiadajg wtasny

stroj, rodzaj rytualnego pancerza bojowego, a takze
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unikalne uzbrojenie. Ich ciata i umysty poddawane sg
niekonczacym sie éwiczeniom fizycznym i duchowym,
az stang sie jednoscig z Aspektem Kaela Men-

sha Khaina, reprezentowanym przez ich $wiatynie.
Wojownicy Khaina nie mieszkajg w $wigtyniach, a gdy
odtozg swe rytualne maski i uniformy, moga spokojnie
poruszac sie po swoich $wiatostatkach. W swigtyniach
mieszkajg jedynie ich dowddcy, Egzarchowie.

Niektore Aspekty wystepujg jedynie na okreslonych
Swiatostatkach. Inne spotykane sg dos¢ powszechnie,
a sg to miedzy innymi Ponurzy M$ciciele, Wyjgce Ban-
shee, Bojowe Skorpiony, Ogniste Smoki, Szturmowe
Jastrzebie oraz Mroczni Zniwiarze.

,Niegdys gwiazdy rodzity sie i umieraty na nasz
rozkaz, ale ty nadal kwestionujesz naszq wole”.

Arcyprorok Mirehn Bielann

EGZARCHOWIE

Eldar, ktory zatraci sie na Sciezce Wojownika nazy-
wany jest Egzarchg. Taki los nie jest pisany kazdemu
Wojownikowi Khaina, mimo Zze wielokrotne zatracanie
sie w boju moze dziata¢ na umyst niczym grozny
narkotyk. Wojownicy Khaina uczg sie samokontroli

— jak wpada¢ w krwawy w szat i odrzucac go na bok,
gdy zaktadajg, albo zdejmujg swe rytualne szaty.
Wojownik Khaina, ktéry zostaje Egzarchg, traci zdol-
nos¢ do rozgraniczenia dwoch réznych stron swej
osobowosci. Ma to niezwykle powazne konsekwencje,
bo jedynym impulsem, jaki napedza Egzarchow, jest
che¢ prowadzenia wojen. Wszelkie inne pragnienia
zostajg podporzgdkowane tej jednej zadzy.

Egzarchowie sg najwyzszymi kaptanami Khaina, krwawo-
rekiego boga i straznikami swigtyrh Wojownikow Khaina.
Opuszczajg je wytgcznie na czas wojen i wielkiego
konklawe. Nawet najmniejsze ze Swigtyn to rozlegte
budowle, z wydzielonymi obszarami przeznaczonymi na
trening, nauczanie i obrzedy. Kazda z nich dysponuje
wiasng zbrojownig i wewnetrznym sanktuarium, gdzie
Egzarchowie odprawiajg rytuaty wojny przed oftarzem
krwaworekiego boga. Tam, szykujgc sie do wojny, recytu-
ja prastare wojenne piesni i pokrywajg ciata wojownikow
krwawymi runami, na ktére zaktadane sg pozniej pan-
cerze. Egzarchowie sg kaptanami i straznikami Swigtyn,
ale takze zbrojmistrzami i instruktorami, ktorzy prowadzg
innych Eldaréw Sciezka Wojownika.

Egzarchowie noszg ozdobne i nierzadko bardzo stare
wersje rytualnych pancerzy wojownikow Khaina.
Wzmacniajg swe, nadludzkie juz zdolnosci, za pomocg
tajemnego ekwipunku bojowego, a na pancerzach noszg
kamienie dusz. Znajduja sie w nich duchy wszystkich
poprzednich Egzarchéw, ktorzy korzystali z danej zbroi.
Kazdy z Egzarchéw przyjmuje uswiecone imie, zwigzane
w jaki$ sposéb z pancerzem, a jego duch miesza sie

ze wszystkimi Eldarami, noszgcymi pancerz od czasu
zatozenia $wiatyni. W ten sposdb wojownik Khaina, ktory
staje sie Egzarcha, odradza sie¢ jako prastary bohater.
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Wspomnienia i doswiadczenia zmartych Egzarchow wta-
piajg sie w nowe ciato i powstaje heroiczny ideat wojowni-
ka. Ich bron jest niezwykle potezna, a zdolnosci znacznie
bardziej rozwiniete, niz te, jakimi dysponujg wojownicy
Khaina. To jednak obecnos¢ surowej psychicznej energii
wielu duchéw zapewnia pancerzowi i wojownikowi (bo
stanowig nieroztgczng catos¢) specjalne moce.

BANICI

Czasem $ciste ograniczenia Sciezki Eldara sg nie do
zniesienia nawet dla przedstawicieli tej rasy. Tacy
osobnicy opuszczajg Swiatostatki i zostajg banitami.
Wielu Eldaréw spedza w ten sposdb cate lata, a nawet

dekady, zanim zdecydujg sie wréci¢ na Sciezke Eldara.

Banici muszg dzwigac¢ straszliwy ciezar niezwykle
wyczulonej $wiadomosci, pozbawieni ochrony, jakg
zapewnia Sciezka Eldara. Sa wolni we wszech$wiecie,
ale zarazem niezwykle delikatni. Ich wrazliwe umysty
sg niczym latarnie dla drapieznych demondw, a szcze-
golnie dla ich Wielkiego Wroga, Slaanesha. Jedynie
Eldarzy o niezwykle silnych charakterach mogg prze-
trwac jako banici przez dtuzszy czas. Wiekszos¢é
Eldaréw, po latach wedréwki i przygdd, zeglowania
przez ocean prozni na poktadach pirackich statkéw,
ostatecznie powraca do sanktuarium Sciezki Eldara.

Istnieje wiele rodzajow i stopni banitow, ktdrzy opusz-
czajg swe Swiatostatki i prowadzg zycie poza nimi, nie-
rzadko przemierzajgc galaktyke i odwiedzajgc planety
Ludzi lub Uchodzcéw. Na pokiadach Swiatostatkéw sg
mile widziani jedynie przez krotki czas, gdyz ich umysty
nie znajg ograniczen, co wigze sie z niebezpieczen-
stwem przyciggniecia drapieznikéw z psychicznych
Swiatow miedzywymiarowych. Demony i inne stworze-
nia, egzystujgce pomiedzy wymiarami, mogg dostrzec
umyst banity i zamieszka¢ w psychowspomagajgcym
Srodowisku upiorytowego rdzenia Swiatostatku. Banici
stwarzajg takze inne zagrozenia. Romantyczne opowie-
$ci o podrozach i wolnosci mogg sprowadzi¢ mtodych

i niedoswiadczonych ze Sciezki Eldara.

Niektorych sposrdd Eldaréw pocigga niezbadana,
otwarta przestrzen. Dotgczajg do flot badaczy i znikajg
w niesprawdzonych miedzywymiarowych tunelach
pajeczego traktu. Wiekszos¢ z nich nigdy nie wraca.
Nieliczni odnajdujg droge do domu i przywozg ze
sobg skarby obcych, opowiesci o nowych Swiatach,
wspaniatych odkryciach i bitwach rozegranych na
krancach galaktyki. Zdarza sie, ze ludzie spotykajg sie
z tymi wedrowcami. To jedyni Eldarzy, jakich cztowiek
moze spotkac gdzie indziej niz na polu walki.

Najbardziej dzicy sposréd wedrownych Eldaréw zostajg
korsarzami i bandytami. Nierzadko handlujg i odwiedzajg
swe Swiatostatki i planety Uchodzcéw, w przerwach
pomiedzy pladrowaniem statkéw Ludzi, Orkéw, a nawet
innych Eldaréw. Czasem znajdujg prace u ras obcych

i w ten sposéb liczne podréze badawcze stajg sie
wyprawami wojennymi. Gdy dom i Sciezka Eldara stajg
sie coraz bardziej odlegte, ujawnia sie ich dziki i amoralny
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charakter. Eldarscy piraci majg wybuchowy temperament

i sg nieprzewidywalni, majg sktonnos¢ do wielkodusznosci,
ale takze do wpadania w niekontrolowany szat mordowa-
nia. Floty, takie jak Upiorni Korsarze, Stalowoocy Bandyci
czy Bractwo Stonecznego Blasku, wzbudzajg strach

w systemach, ktére regularnie najezdzajg i pladruja.

Dla ignoranta nie ma wielkiej réznicy pomiedzy $wiato-
statkami, korsarskimi flotami banitéw i piratami Mrocz-
nych Eldaréw. Wszystkie one sg postrzegane jako
fantasmagoria, utuda, ktéra zwiastuje nagtg smierc.
Czasami floty korsarzy dotgczajg do swiatostatkow,

w odpowiedzi na wspdlne zagrozenie. W innych przy-
padkach, to $wiatostatki udzielajg korsarzom pomocy
w walce przeciwko okretom obcych. Wszystko to
tworzy wrazenie, ze Eldarzy jako catos$¢ nie sg niczym
wiecej, niz rasg piratéw.

Pragnienie wedréwki, jakie czai sie w sercu kazdego
z Eldaréw, znajduje wyraz w wielu formach. Niektorzy
udajg sie na odlegte planety Uchodzcow i przez wiele
lat zyjg posrod ich mieszkancow, cho¢ niezmiernie
rzadko zdarza sie, aby zostali w petni zaakcepto-
wani przez swych nowych gospodarzy. Inni banici
zostajg towcami i podrézujg z planety na planete, aby
doswiadczac chwaty i niebezpieczenstw, jakie oferuje
galaktyka. Podczas swych wedrowek w poszukiwaniu
pradawnych skarbow i duchowego oswiecenia utrzy-
mujg kontakt ze Swiatostatkami poprzez wysytane
wiadomosci. Wielu Eldaréw po prostu ginie w pajeczym
trakcie; czasem odnajdujg ich Arlekini, albo dryfujg do
upiornego miasta Commaragh. Wszelkie przewiny
Eldara idg jednak w niepamieg, jesli tylko powrdci na
$wiatostatek | Sciezke Eldara, wystarczy, ze jeszcze
raz podejmie zdyscyplinowane zycie.

MIECZE VAULA

Isha i Kurnous przez niezliczone lata cierpieli
ogniste meki z rgk Khaina. Wtracit on boga

i boginie, skutych rozzarzonym zelazem

i spetanych zywymi ptomieniami, w gorejgca
otchtan, daleko od krain bogéw i $miertelnikow.
Ze wszystkich bogoéw tylko Kowal Vaul prosit
Khaina o okazanie im taski. W koncu poprzysiggt
mu, ze w zamian za ich uwolnienie wykuje dlan
sto mieczy. Miecze Vaula nie miaty bowiem réw-
nych sobie w zadnym zakatku wszechswiata.
Kazdy z nich byt bezcenny. Khaine zazadat, by
miecze byty gotowe w ciggu roku. Gdy wyzna-
czony czas uptynat, jeden z mieczy wcigz byt
niedokonczony. Aby oszuka¢ boga wojny, Vaul
wzigt zwyczajny miecz Smiertelnikow i wiozyt
go pomiedzy wiasne. Khaine byt z poczatku tak
wielce zadowolony z podarowanej mu broni, ze
nie zauwazyt podstepu. Pojat go dopiero, gdy
Isha, Kurnous i Vaul byli juz daleko. Wrzasnat
z wsciektosci, wyzywajgc Vaula od oszustow

i domagajac sie pomsty. Byt to poczatek dtugie-
go boju Khaina z bogiem-kowalem, zwanego
Wojng w Niebiosach.
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SWIATOYTATKI ELDAROW

uz przed nadej$ciem Upadku, zawieszone

w przestrzeni, nazywane $wiatostatkami miasta,
uciekty przez nadciggajgcym kataklizmem, unoszac
na wygnanie w bezpieczne miejsce niewielkg czesc
rasy Eldarow. Niektore z tych jednostek przetrwaty
setki, a nawet tysigce lat, zanim ich mieszkancy
wygineli; inne istniejg po dzi$ dzien. Wiele odleciato
w pustke i zostato na zawsze utraconych w mrocznych
i niezbadanych obszarach przestrzeni. By¢ moze
wcigz tam sg, niczym samotne, zapomniane gtosy
w dzikiej, gtebokiej otchtfani.

Kazdy $wiatostatek pochodzit z jednej lub wielu
starozytnych planet Eldaréw. Na przestrzeni stuleci
mieszkancy swiatostatkdw szukali innych ocalatych
posréd porozrzucanych kolonii Uchodzcow. Zaczeli
nawet kolonizowa¢ nowe planety. W ten sposéb
Eldarzy i Ludzie spotkali sie po raz pierwszy. Ludzie
poznali najstarszg i najbardziej zagadkowg z zyjgcych
ras galaktyki. Nazwy najwiekszych $swiatostatkéw
szybko znalazly sie na ustach Ludzi: Alaitoc, lyanden,
Biel-Tan, Saim-Hann i Ulthwé. Ale po dzi$ dzien, tylko
nielicznym z Ludzi dane byto odwiedzi¢ swiatostatki.

PORT IXIA, SWIATOSTATEK BIEL-TAN

1 Krazownik klasy Naiad 4 Wieza Spogladania w Pustke

2 Koputa ez 5 Iglica Ducha D’harquese

3 Wieczna Straz 6 Most Ulotnych Westchnien

PAJECZY TRAKT

Swiatostatki Eldaréw latajg w gtebokiej przestrzeni

i poruszajg sie tylko z predkosciami podswietinymi.
Inne rasy nie znajg ich doktadnego potozenia, a sami
Eldarzy nie uwazaja, aby fizyczne koordynaty byty
wazne — to jedynie drobny szczegdt w wiecznej podro-
zy. Mniejsze jednostki Eldaréw, skryte w dokach, latajg
pomiedzy réznymi Swiatostatkami przez pajeczy trakt.
Gléwne wrota do niego przyjmujg posta¢ wirujgcych
kul $wiatta i ciemnosci, zawieszonych nieruchomo nad
rufg kazdego ze swiatostatkow.

Pajeczy trakt jest labiryntem, ktory istnieje pomiedzy
wymiarem materialnym, a Osnowg. Jest czescig obu,
ale nie nalezy w catosci do zadnego z nich. Zostat
stworzony dzieki technologii, jakiej nauczyty Eldaréw
prastare rasy, znane jako Pradawni. Jego sciezki
prowadzg do $wiatostatkdéw, na powierzchnie zielo-
nych globoéw Uchodzcéw i na tysigce innych planet

w catej galaktyce. Cho¢ pajeczy trakt wcigz fgczy ze
sobg wiele planet i $wiatostatkow Eldaréw, ztowrogie
moce Upadku zerwaty potgczenia hiperprzestrzenne
do niezliczonych miejsc. W zagmatwanej i niezwykle
groznej sieci pajeczego traktu znajduje sie mnostwo
skrotow, Slepych Sciezek i labiryntow, w ktorych
mozna sie zgubi¢ na catg wiecznos$¢. Niektore prowa-
dza w dawno zapomniane, badz zniszczone miejsca,
albo obszary zamieszkate przez demony Osnowy.
Wrota sg zapieczetowane runami mocy, aby zadne
potwornosci nie uzyskaty dostepu do swiatostatku lub
by niczego nieswiadomy podréznik nie otworzyt przej-
Scia i nie zostat wessany w przestrzen. Arcyprorocy
Swiatostatkow twierdzg, ze istnieje wiele sekretnych

Kodeks Eldaréw.indb 12

07-11-2006 11:35:00



r—uwu
)

Powiada sie, ze Czarna Biblioteka jest $wiatostat-
kiem, ale cho¢ mozna dostrzec wiele podobienstw,
réznice sg znaczace. Podczas gdy inne swiatostatki
ptyng przez firmament materialnego wszechswiata,
Czarna Biblioteka istnieje tylko na pajeczym trakcie.
Aby do niej dotrze¢, nalezy przedrze¢ sie przez
tajne przejscia Osnowy, ming¢ przerazajgcych
straznikow i znalez¢ jedno z jej ukrytych wejsé.

W Czarnej Bibliotece przechowywana jest najcen-
niejsza wiedza Eldaréw — w szczegoélnosci wszyst-
ko, czego zdotali sie oni dowiedzie¢ o mocach
Chaosu. To wtasnie Chaos zniszczyt ich niegdys
wielkg cywilizacje i to wiasnie z jego strony wcigz
grozi im najwigksze niebezpieczenstwo. Tajemnice
biblioteki nie sg przeznaczone dla nieuwaznych
lub zwyczajnie ciekawskich. W jej psionicznie

CZARNA BIBLIOTEKA

zamknietych komnatach spoczywajg ksiegi mrocz-
nej magii, traktaty o demonach i zapiski na temat
niezliczonych kultéw Chaosu w catej galaktyce.

Tylko nieliczni sposréd Ludzi — garstka Inkwizyto-
réw z Ordo Malleus — przekroczyli progi Czarnej
Biblioteki, a i wtedy byli tam w towarzystwie
Arlekinéw i pod Scistg strazg. Nikt z nich nie opisat
swoich przezy¢. Inkwizytorzy ci sg w szczegdiny
spos6b zwigzani z Arlekinami, gdyz i jedni, i drudzy
nienawidzg Chaosu i zbyt dobrze rozumieja, jak
niebezpieczny jest on dla Eldaréw i ludzkosci.

Co sie zas$ tyczy straznikow Czarnej Biblioteki,

ich prawdziwa natura pozostaje niewystowionym
sekretem. Méwi sig o nich tylko, ze sg najwigkszym
sposrod koszmarow pajeczego traktu i najbardziej
przerazajgcymi sposrod Eldarow.

nnn

przejsc, ktére prowadzg poprzez czas i Swiat rzeczy-
wisty. Trasy te sg jednak podobno znane wytgcznie
eleganckim i $miertelnie groznym Arlekinom. Wiele
miast Mrocznych Eldaréw i legowisk podobnych do os
Psychneueinéw znajduje sie w najdalszych krancach
pajeczego traktu, ale jego najlepiej ukrytg planetg jest
Czarna Biblioteka.

Eldarzy do dzi$ nie znajg w petni doktadnego ksztattu
i formy pajeczego traktu. Znajomos¢ ogromnej liczby
sekretnych przejs¢ jest tak wazna, ze Eldarzy nie
dzielg sie juz swymi tajemnicami z Ludzmi. Potozenie
kazdego ze swiatostatkdw w pajeczym trakcie znane
jest wytgcznie Prorokom. Podobno wiele tysiecy lat
temu sporzgdzono mape, przechowywang obecnie

w Czarnej Bibliotece. Cho¢ nie jest ona juz aktualna,
pokazuje wiele tajemnych Sciezek, ktore zostaty zapo-
mniane, albo utracone. Nawet, jesli jest to prawda, to
Straznicy Czarnej Biblioteki postanowili nie ujawniac
swych tajemnic. Mozna sie domyslaé, ze majg ku temu
dobry powdd.

Wtasnie za pomoca tej sieci Eldarzy przemierzajg
galaktyke i prowadzg swe wojny. Przypominajace arte-
rie przejscia sg dostatecznie duze, aby mogt sie nimi
przedostac okret, aczkolwiek wiekszo$c¢ tuneli mogag
pokonac tylko piesi wojownicy i niewielkie pojazdy.

Statki kosmiczne Eldaréw moga przemierza¢ samg
Osnowe, choc jest to powolny i niebezpieczny proces.
W konsekwencji, Eldarzy rzadko udajg sie w miejsca
znajdujgce sie dalej niz kilka lat $wietlnych od portali
pajeczego traktu. Podréz przez pajeczy trakt jest sto-
sunkowo szybka i pozwala kosmicznym flotom tatwo
przemieszczac sie pomiedzy giéwnymi portalami sieci.
Dzieki temu Eldarzy moga btyskawicznie dociera¢

w miejsca posiadajgce bezposrednie potgczenia, ale
bardzo trudno im podrézowacé do planet, ktére nie
majg portali prowadzgcych do sieci.
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TECHNOLOGIA ELDAROW

Technologia Eldaréw opiera sie na psychice i jest
unikalna dla tej rasy. Nikt nie zdotat skopiowac ich
osiggniec, a oni sami niewiele przyjeli od ,,prymityw-
nych” ras, ktére odziedziczyty galaktyke. Brutalnosc¢

i ignorancja rodzaju ludzkiego bulwersuje Eldarow,
podczas gdy arogancja tych ostatnich nigdy nie pozwo-
lita im zdoby¢ zaufania adeptéw Imperium.

Technologia Eldaréw wspétdziata $cisle z naturalnymi,
biologicznymi ksztattami i strukturami. To zrozumiate,
gdyz w umystach Eldaréw nie ma tak naprawde
réznicy pomiedzy technologig, a naturg. Stanowig

one ten sam proces, w ktdérym to, co zywe, staje sie
funkcjonalne, a to, co funkcjonalne, zostaje obda-
rzone zyciem. Materiaty, z jakich korzystajg Eldarzy

w inzynierii, to skomplikowane i bardzo réznorodne
psychotworzywa, ktére mozna tatwo ksztattowac za
pomocg psychicznego nacisku. Pod wieloma wzgleda-
mi bardziej przypominajg zywg tkanke niz bezwtadng
substancje. Rosng i reagujg na srodowisko w podobny
sposob, jak rosliny. Kompletne urzadzenie jest na
wpot organiczng maszyng, albo czescig, ktora dziata
w konwencjonalny sposéb, choc jest obstugiwana za
pomocg psychiki.

Najbardziej niezwykte z tych psychotworzyw nosi
nazwe upiorytu. Jest to niezwykle sprezysta sub-
stancja, bardziej odporna od adamantynu i znacznie
bardziej elastyczna. W przypadku uszkodzenia napra-
wia sie sama; proces ten moze zostac przyspieszony
dzieki zdolnosciom psychicznym Architektow Upiorytu.
Dla Eldaréw cenniejsze od przedmiotéw wykonanych
z upiorytu sg jedynie t.zy Ishy, znane takze jako
kamienie dusz.

~Swiatostatek to swiadoma istota o stu tysia-
cach umystow”.

Inkwizytor Czevak, Zywe Swiaty
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ZYJACA PLANETA

Wszystkie Swiatostatki sg zbudowane na bazie
szkieletu z upiorytu, stanowigcego podstawe, na
ktorej wzniesiony jest gigantyczny kadtub. Podobny
rdzen z upiorytu stanowi serce wiekszosci duzych
urzadzen i wszystkich pojazdéw Eldaréw. Rdzen
przypomina dziataniem system krwiono$ny i nerwowy
zywych stworzen. Pompuje zyciodajng energie do
najdalszych zakatkéw ciata i przesyta impulsy, ktére
koordynujg niezliczone funkcje. Upioryt ma wiasnosci
psychoprzewodzace, a rdzenh swiatostatku dziata jak
samoodnawialne zrédto mocy. Rozlegte wsporniki,
przypominajgce zebra, rozprowadzajg te energie po
catym statku.

Swiatostatek jest zyjacym organizmem. Napedza
go energia psychiczna; na bodzce sit psychicznych
reaguje w sposoéb organiczny. Zgromadzona w nim
energia moze zosta¢ przeksztatcona na $wiatto i cie-
pto, a wiekszosc¢ urzgdzen poktadowych nie bytaby

w stanie dziata¢ bez psychicznego systemu zasilania,
jaki obejmuje swym zasiegiem wszystkie podsystemy
Swiatostatku. Eldarzy okreslajg go nazwg kregu nie-
skonczonosci.
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KAMIENIE DUSZ

Kazdy z Eldaréw nosi na piersiach ISnigcy klejnot lub
wypolerowany kamienh. To krysztat o wtasciwosciach
psychoreceptora, nazywany kamieniem przejscia, ide-
alnie zestrojony z umystem swego wtasciciela. Jego
zadaniem jest przejecie psychicznej energii Eldara,
ktora zostaje uwolniona w chwili Smierci — przeksztatca
sie wtedy w kamien duszy. Takie energie przejmujg
znaczng czes¢ $wiadomosci, osobowosci i wspomnien
Eldara. Mozna wiec uznac te psychiczng energie za
dusze.

Jesli dusza Eldara nie zostanie schwytana przez
kamien przej$cia, trafi do straszliwej otchtani Osnowy.
Dla Ludzi taki los nic nie znaczy, albowiem zaden
cztowiek nie dysponuje na tyle silng psychikg, aby po
Smierci zachowa¢ swiadomos¢; psychiczna energia
umystow Ludzi jest, w poréwnaniu z eldarska, bar-
dzo niewielka. Dla Eldara wkroczenie do Kroélestwa
Chaosu w postaci Swiadomego ducha to najbardziej
przerazajacy los. W Osnowie nie ma schronienia
przed towcami Slaanesha. Nemezis Eldaréw czeka,
aby ich pozre¢, tak samo jak ich przodkéw. Eldarzy
ponad wszystko obawiajg sie takiego wiasnie losu. Nic
dziwnego zatem, ze cenig kamienie dusz nad zycie

i zrobig wszystko, co tylko w ich mocy, aby ich broni¢
lub je odzyskac.

KRAG NIESKONCZONOSCI

Kiedy Eldar umiera, jego kamien duszy zostaje umiesz-
czony w jednej z biokoput Swiatostatku. Tam znajduje
sie odkryty rdzen z upiorytu, a umieszczony kamien
duszy btyskawicznie zapuszcza w nim korzenie.
Dusza zostaje uwolniona do kregu nieskonczonosci,
gdzie dotgcza do wiecznych cieni wszystkich zmar-
tych Swiatostatku. Takie postepowanie wiele mowi

o nastawieniu Eldaréw do $mierci. Wybierajg wieczne
przebywanie w kregu nieskornczonosci, jako jedyng
pozostatg alternatywe. Krgg nieskoriczonosci, podob-
nie jak kamienie dusz, stanowi jedno z najcenniejszych
bogactw Swiatostatku Eldaréw, ktérzy nie rozmawiajg
0 jego istnieniu z przedstawicielami innych ras.

Gdy Eldar stanie sie czescig kregu, bedzie w nim istniat
juz zawsze, zachowujgc swdj potencjat i pozostajgc
odpornym na zagrozenia Osnowy. Krag nieskorniczono-
Sci jest zatem czyms wiecej, niz tylko Zzrédtem energii.
Jest schronieniem i miejscem wiecznego odpoczynku.
Miejscem, z ktérego zmarli strzegg zywych. W trudnej
sytuacji Eldarzy muszg czasem z bélem przerywaé
odpoczynek swych przodkéw i przenosi¢ ich w upiorne
konstrukty, by mogli raz jeszcze stang¢ do walki o swgj
Swiatostatek.

DUCHY PLANET UCHODZCOW

azda z planet Uchodzcow ma wtasny odpowiednik

kregu nieskonczonosci, nazywany duchem plane-
ty. Uchodzcy takze noszg kamienie dusz. Po $mierci
sg zabierani w gigb jednego z wielkich plemiennych
kopcow. Tam zostajg ztozeni na wieczny spoczynek,
a ich kamienie dusz zostajg rozbite na oftarzach
ducha planety. Kazdy duch planety to skomplikowana
sie¢ energii psychicznej, rozciggajgca sie pomiedzy
plemiennymi kopcami, kamiennymi kregami i monoli-
tami. Sg to miejsca, gdzie swiat duchow i materialny
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moga na siebie oddziatywaé, gdzie dusze zmartych
moga ptyngc¢ razem i gdzie zywi mogg rozmawiac ze
zmartymi, o ile dysponujg odpowiednig moca.

Kamienne kregi i monolity sg wykonane z krysztatu
wrazliwego na energie psychiczng. Sg ogromnymi
kamieniami dusz, ktére utrzymujg psychiczng moc

w ziemi. Ich potgczenia tworzg czes¢ pajeczego traktu
Eldaréw. Sciezki z pajeczego traktu do $wiata duchéw
sg jednak dobrze ukryte i pilnie strzezone. Najpotez-
niejszym ogniwem w catej sieci duchéw planety jest
krag krolewski. Ta imponujgca budowla skfada sie

z systemu koncentrycznych okregdw, potgczonych
alejami, wzdtuz ktérych ciggng sie megalityczne
kamienie dusz. Krag krolewski jest wzmocniony przez
ustawione na jego obwodzie menhiry, ktére rozprowa-
dzajg moc po catej planecie i skupiajg energie globu

w tym jednym miejscu.

Kodeks Eldaréw.indb 15

TALIZMANY,
VAULA =

MROCZNE
WROTA
RHIDHOLU

T

_ WIR CHAOSU

KURS
ALGANARU

ATH-ETHON &

¥ IYBRAESIL

¥ KAELOR

& LUGGANATH
£ SAIM-HANN
# ULTHWE

& YME-LOC

(@)

r—m_m—\_/

KAPLICA
ELRONHIRA

NAOGEDDON

FLOTA-RO]

e . v KRAKEN:

DOMINIUM.; s <11
TAU

PAVONIS

FLOTA-RO]
BEHEMOT

JEZYK ELDAROW

Dla kogos$ z zewnatrz, praktycznie niemozli-
wym jest pojg¢ cos$ wiecej, niz podstawowe
cechy jezyka Eldaréw. Wiele stosowanych

w nim konstrukcji odnosi sie bezposrednio do
eldarskiej psyche, mitycznych oséb i miejsc,
dawno zapomnianych czasow i wydarzen.
Eldarzy komunikujg sie takze za pomocg p6z
i gestow. Potrafig nawet przeprowadzi¢ catg
rozmowe za pomocg samego tylko jezyka
ciata.

Jezyk pisany jest réownie skomplikowany.
Kazdy symbol, czy to pismo, runa, czy hie-
rogram, nie jest prostg literg, jak w Gotyku
stosowanym w Imperium, ale symbolem
przedstawiajgcym jakie$ pojecie. Co dziw-
niejsze, wiele tych stéw-poje¢ ma subtelnie
odmienne znaczenie, gdy zostajg spisane
odrecznie, inne, gdy zostajg spisane runami
Arcyprorokéw i jeszcze inne, gdy zostajg
spisane za pomocg hierogramu ktéregos
z rodéw lub szkét projektowania.
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BIEL-TAI
MIECZ WIATRAU

~Przynosimy tylko Smierc. Pozostawiamy tylko trupy.
Taka wiadomosc pojmie nawet Cztowiek”.
Reqhiel, z Synow Fuegana

Idarzy ze $wiatostatku Biel-Tan, dumni i petni zawzietosci, bez zastanowienia

wybijajg obcych, ktérzy osmielajg sie wejs¢ im w droge. To wiasnie oni
spos$réd wszystkich Eldarow sg najbardziej oddani sprawie: chcg przywrocenia
minionej chwaly tej starej rasy i to oni najliczniej podazajg Sciezkg Wojownika.

Mieszkancy Biel-Tan wiedzg, ze nowe imperium, jesli ma powstac¢, musi wytoni¢
sie z tygla bitwy, zahartowane w wojnie i przesigkniete krwig. Wskutek tego
Biel-Tan ma wiecej Egzarchéw niz jakikolwiek inny swiatostatek. Najgrozniejsi

z nich nalezg do formacji zbrojnej zwanej Dworem Mtodego Krdla. Sam Mtody
Krél odgrywa bardzo wazng role w eldarskim spoteczenstwie, poniewaz do jego
obowigzkow nalezy przebudzenie Awatara podczas przygotowan do wojny.
Wojownicy Khaina z Biel-Tan, prowadzeni przez tg boskg inkarnacje, walczg
niczym opetani, dopuszczajgc sie, pod wptywem niemal niekontrolowanego
gniewu, najstraszliwszych rzezi.

Bojowe hufce Biel-Tan noszg nazwe Bahzhakhain, czyli Miecz Wiatru lub ,Burza
Ostrzy”, lub ,Zamarzniete Liscie, Padajgce, by Cig¢”, zaleznie od wymowy.
Miecz Wiatru uderza pewnie i szybko, zwykle nawet nie dajgc wrogom czasu na
zorientowanie sie, ze nadcigga ich kres. Jego potega lezy w skoncentrowanym
uderzeniu, wykorzystujgcym zaréwno element zaskoczenia, jak i olbrzymig
bojowa sprawnos$c¢ niezliczonych Wojownikéw Khaina.

Wedtug Eldaréw z Biel-Tan, gdy nadejdzie czas, by odzyskac¢ to, co do nich
nalezy, pierwszymi bazami wypadowymi ich kampanii beda rajskie planety
Uchodzcéw. Dlatego tez, w kolonizacji prowadzonej przez inne rasy widzg
zagrozenie dla przysztego rozwoju imperium Eldaréw. Nieostrozni eksploratorzy
ludzkiego Imperium nierzadko znikali bez sladu po wylgdowaniu na jednej

z planet UchodzZcéw, a kolejni odkrywcy znajdowali jedynie ich poéwiartowane
szczatki, rozwidczone na wszystkie strony przez drapiezne zwierzeta.

Eldarzy z Biel-Tan szczegdlng nienawis¢ zywig do barbarzynskich Orkoéw,
ktorzy niczym zaraza potrafig sie rozprzestrzeni¢ po dopiero co skolonizowanej
planecie. W historii Imperium istniejg liczne przekazy moéwigce o Eldarach

z Biel-Tan, ktérzy przybywali na pomoc imperialnym Zotnierzom, odpierajacym
hordy Orkéw, a nastepnie wyrzynali Ludzi w pien, gdy tylko zagrozenie ze strony
zielonoskorych zostato zazegnane. Takie czyny, ktére w oczach innych ras
uchodzg za oczywistg zdrade, sg jedng z wielu przyczyn, dla ktérych Eldarow
postrzega sie jako niestatych i niegodnych zaufania. Wojownicy z Biel-Tan nic
sobie z tego nie robig, gdyz dla nich wszystkie inne rasy to uzurpatorzy, ktérych
nalezy zniszczy¢ bez cienia litosci.

ODRODZENI
Runa uzywana przez Eldaréw z Biel-Tan symbolizuje rein-

karnacje, ktora przed Upadkiem miata by¢ przeznaczona
kazdemu z Eldaréw. Nazwa tego swiatostatku oznacza
,Odrodzenie Pradawnych Dni”. Dla jego mieszkancow

jasne jest, ze Eldarzy wkroczyli w kraing zimy, lecz po ﬂ
zimie musi nastgpi¢ znéw wiosna. 4

SR
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SAIM-HAND
DIRA BRAC

~Wiatr smaga twa twarz, gdy twe ostrza wedruja po gardtach
wrogow. Niechaj wiec serce sSpiewa bitewna piesn”.
Hrythar Tkacz Snéw, Szalony Jezdziec

aim-Hann byt podobno jednym z pierwszych $wiatostatkow, ktoére przed Upad-

kiem opuscity planety Eldaréw i to wtasnie jego kultura najbardziej zblizona
jest do kultur planet UchodZcéw, lezgcych na rubiezach galaktyki. Mieszkancy
innych $wiatostatkow uwazajg Eldaréw z Saim-Hann za barbarzyncéw, gdyz sg
oni nieustraszonymi wojownikami, bardziej cenigcymi honor, niz ich wyrafinowani
pobratymcy. Ich odwaga jest legendarna, ale pycha nierzadko wciggata Saim-
-Hann w niepotrzebne wojny, a nawet w konflikty z innymi Swiatostatkami.

Najstynniejszymi wojownikami z Saim-Hann sg Szaleni JezdZcy, mistrzowie
btyskawicznych najazdéw, dosiadajgcy w bitwie motoréw antygrawitacyjnych.
Klany, w ktére tgczg sie ci wojownicy, majg duzy wptyw na ich Swiatostatek.

Niemal wszyscy wojownicy z Saim-Hann, wigcznie z Prorokami, nalezg do jednego
z klanéw Szalonych Jezdzcow, ktéremu w bitwie przewodzi pojedynczy wodz.

W przeddzien bitwy, najblizsi krewni wodza malujg twarze gorgcg krwig i wraz z nim
pedza do boju. Podobnie, kazdy oddziat jezdzcow lub pilotow ,,Vyperow” sktada sie
z krewniakow i zwykle dzierzy sztandar, na ktérym widnieje runa ich klanu. Wiezy
krwi schodzg na drugi plan tylko wtedy, gdy Szalony Jezdziec zostaje \WWojownikiem
Khaina, gdyz wowczas jedynym, co sie dla niego liczy, jest wierno$¢ swiatyni.

Eldarzy z Saim-Hann praktykujg wiele rytuatéw inicjacyjnych, ktére zwykle
odbywaija sie na tetnigcych zyciem planetach Uchodzcow. Na przykiad, jeden

z powszechnych rytuatéw wymaga, by mtody Eldar chwycit w dton skaczacego
ku niemu z rozwartg paszczg weza sztyletowca — waz jest bowiem symbolem
Saim-Hann. Wszyscy wojownicy z tego Swiatostatku majg owego gada wytatu-
owanego gdzies$ na ciele, a jezdzcy szkolg sie tak, by ich ataki na polu bitwy
nasladowaty btyskawiczne uderzenia weza. Na Saim-Hann jest tez najwiecej
Wojownikéw Khaina ze Swigtyni Lénigcych Wiéczni, nieustraszonych lansjerow,
ktorzy zawsze pedzg do bitwy na czele Szalonych Jezdzcow.

Wojownicy z Saim-Hann zawsze dotrzymujg zobowigzan. Nie wahajg sie przed
przysiegami braterstwa krwi — powiada sie nawet, ze podczas takich ceremonii
otwierajg zyly i pijg wzajem swojg krew. Kultura Saim-Hann jest jednak podatna
na wszelkiego rodzaju wewnetrzne spory — inaczej niz na innych swiatostatkach,
ktore mobilizujg sie do walki jako jeden organizm, bractwa Saim-Hann majg
wolnos¢ wyboru, czy przytgczy¢ sie do tej, czy innej potyczki. Prowadzi to
czasem do zatargdéw miedzy rodami Szalonych Jezdzcéw, cho¢ konflity miedzy
nimi sg zwykle rozstrzygane poprzez rytualne starcia najlepszych wojownikéw

z obu klanéw. Walczg oni do pierwszej krwi, ale pojedynki nierzadko i tak konczg
sie $miercig jednego z nich — co ttumaczy, czemu inni Eldarzy majg mieszkancéw
Saim-Hann za nieokrzesanych dzikusow.

KOSMICZNY WAZ
Jest to symbol swiatostatku Saim-Hann. W mitologii Eldarow
Waz jest jedynym stworzeniem, ktore istnieje jednoczesnie
we wszechswiecie materialnym i psychicznym. Zna on zatem
wszystkie sekrety terazniejszosci i przesztosci. Saim-Hann
V oznacza ,Poszukiwanie Oswiecenia”, gdyz w jezyku Eldarow
A A »Saim” oznacza zaréwno weza, jak tajemng wiedze.

Ny,
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ULTHWE
PRZEKLECI

~Ien, kto zobaczy wilasna zagtade, moze lepiej jej uniknac.
Ten, kto zobaczy zagtade innych, moze ja przyspieszyc”.
Eldrad Ulthran, Arcyprorok z Ulthwé

5 wiatostatek Ulthwé jest domem najpotezniejszych psionikow w galaktyce.
Eldarzy z Ulthwé wzieli na siebie role straznikéw, wiecznie czuwajgcych nad
Okiem Terroru. Uwazaja, ze ich elitarne oddziaty Arcyprorokéw i Czarownikow
sg niezbedne, by dostrzegaé¢ rozmaite maski i oblicza, za ktérymi skrywa sie
Chaos. Na innych swiatostatkach mowi sie szeptem, ze Ulthwé sprowadzito na
siebie zagtade — ze Oko Terroru skalato jego mieszkancow i wyolbrzymito ich
potencjat psioniczny.

Psionicy z Ulthwé, liczni i niezwykle utalentowani, potrafig przewidywac
przyszto$¢ o wiele doktadniej niz mieszkancy innych swiatostatkéw. Ta
zdolnos¢ przewidywania pozwala im zaréwno dbac¢ o wiasne przetrwanie, jak

i krzyzowac szyki sitom Chaosu, ich $miertelnym wrogom. Sposréd wszystkich
Swiatostatkow, to Ulthwé najczesciej interweniuje dla wiasnej korzysci w sprawy
innych ras.

Rada Prorokéw Ulthweé, ktorej niegdys$ przewodzit legendarny Arcyprorok Eldrad
Ulthran, wiele razy wptywata juz na bieg historii. Wojownicy z Ulthwé czesto sg
z jej polecenia wysytani do walki w pozornie niezwigzanych ze sobg bitwach,
ktérych wynik bedzie kiedy$ miat wptyw na ich Swiatostatek. To wtasnie takie
.przypadkowe” utarczki najbardziej przystuzyty sie do powszechnej opinii, ze
Eldarzy sa kaprysni i nieprzewidywalni. Arcyprorocy wiedzg jednak, ze zatrzy-
manie jednego kamyczka potrafi czasem powstrzymac lawine i nie wahajg sie
manipulowac¢ Imperium, by zmieni¢ bieg historii. Wolg, by zgineto sto tysiecy
Ludzi, niz by zycie stracit jeden Eldar.

Cho¢ moc bojowych psionikow z Ulthwé jest niezaprzeczalnie wielka, to niestety
sprawita, ze Swiatostatek polega bardziej na nich, niz na Wojownikach Khaina.
Sciezka Proroka jest najdtuzsza i najbardziej zdradziecka ze wszystkich i nie
pozostawia wiele czasu na studiowanie Sciezki Wojownika. To dlatego na
Ulthwé, inaczej niz na innych $wiatostatkach, stacjonuje zawsze liczna armia
Obroncow.

Podczas trzynastej Czarnej Krucjaty Abaddona, Lorda Chaosu, wojska Ulthwé,
ztozone w wiekszosci z Obroncow, zorganizowano w mate, lecz $miertelnie
grozne zgrupowania uderzeniowe, ktore przypuszczaty z pajeczego traktu serie
btyskawicznych atakéw. Oddziaty te, dowodzone przez Lorda Feniksa Maugana
Ra i kierowane madroscig Eldrada Ulthrana, odebraty sitom Chaosu zwyciestwo
na licznych frontach. Czarni Obroncy z Ulthwé sg teraz znani w obszarze

wokot Oka Terroru lepiej niz kiedykolwiek, zaréwno jako zbawcy, jak i straszliwi
przeciwnicy.

OKO ISHY

Ta runa przedstawia smutek Ishy, bogini ptodnosci, z ktérg

Eldarzy tgczg swoje pochodzenie. Jest symbolem Ulth-

weé, ktora to nazwa jest skrotem od ,Ulthanash Shelwe”,

Pieéni Ulthanasha. Ten starozytny utwor opisuje wojne
A miedzy rodami Ulthanasha i jego brata, Eldanesha.
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ALAITOC
GWIEZDDI WEDROWCY

»,Nie ma takiego zakatka galaktyki, na ktory nie padiby sokoli
wzrok Alaitoc”.
Elarique Szybkie Ostrze, Autarcha Alaitoc

ieszkancy Alaitoc sg purytanskimi wyznawcami Sciezki Eldaréw i stronig od

kontaktow z obcymi. Fanatyzm i surowy tryb zycia popchnat wielu Eldaréw
z tego $wiatostatku do zrzucenia okowow dyscypliny i wstgpienia w szeregi
banitow. Zostali oni wygnani do gwiazd, czy to za jakies drobne wykroczenie,
Czy Wrecz za samo znuzenie panujgcg na Alaitoc zelazng dyscypling. Wedrowcy
ci nierzadko podejmujg sie w imieniu swych pobratymcow niebezpiecznych
zadan i to wiasnie oni stali sie w catej galaktyce synonimem Alaitoc.

Banici, cho¢ rozczarowani ograniczeniami naktadanymi na nich przez Alaitoc,
pozostajg lojalni wobec swego macierzystego Swiatostatku. Niektérzy zostajg
korsarzami i podczas wojen udzielajg swego wsparcia poteznej flocie Alaitoc,
a ich jaskrawe statki wyraznie odcinajg sie na tle ciemnych jak bezgwiezdna
pustka okretow gtéwnej armady. Inni zostajg towcami, oczyma i uszami
Swiatostatku na polu bitwy.

Koczowniczy towcy z Alaitoc majg swego rodzaju luzny sojusz z Arlekinami,

z ktérymi regularnie wymieniajg sie wiedzg o najdalszych zakgtkach pajeczego
traktu; obie grupy udzielajg sobie rowniez wsparcia w bitwach. Gdy Alaitoc rusza
na wojne, gromadzi swych towcow, ktérzy idg w awangardzie gtéwnych sit, sie-
jac w szeregach wroga dezorganizacje i panike. Lowcy posiadajg zdumiewajgca
zdolnos¢ unieruchamiania wrogich oddziatéw niezwykle celnym i skutecznym
ostrzatem i rozbijania ich spojnosci, pozostajgc przy tym niezauwazonymi. Zdez-
orientowany i pozbawiony odwodow wrdg jest dla reszty sit Alaitoc, Arlekindw

i Wojownikoéw Khaina, tatwym tupem.

Niektérzy Lowcy, zatraciwszy sie na Sciezce Wedrowca, jak Egzarcha zatraca
sie na Sciezce Wojownika, zostajg w koAcu Tropicielami. Sg oni wprost
nadnaturalnie wprawni w ukrywaniu sie i zabijaniu wrogéw z wielkiej odlegtosci.
Niektorzy posrod owych niedostrzegalnych skrytobojcéw oddajg czes¢ tajem-
niczemu wedrowcowi imieniem Hoec, o ktérym powiada sie, ze jest jednoscig
z pajeczym traktem i kroczyt Sciezkami pomiedzy planetami, gdy jeszcze same
gwiazdy byly mtode.

To poprzez Lowcow z Alaitoc, czy tez Gwiezdnych Wedrowcdw, jak sami wolg
siebie nazywa¢, Imperium zdobyto wiekszos¢ swej obecnej wiedzy o Eldarach.
Nie jest ona jednak sekretem, ktorym mieszkancy Alaitoc podzielili sie dobrowol-
nie, wyjawili go na mekach Inkwizytorom. Byto to przyczyna trwajgcego obecnie
konfliktu beelzjanskiego i wojny migedzy Imperium a Alaitoc — wojny, ktorg
imperialni dowddcy czesto poréwnujg do polowania na duchy.

ZAGLADA ELDANESHA
Eldanesh byt bohaterem Eldaréw, zabitym przez zazdro-
snego Khaina, boga wojny. Symbol Alaitoc przedstawia
miecz Khaina, przecinajgcy na pét Czerwony Ksiezyc,
znak Eldanesha. Czerwony Ksiezyc to zty omen dla
wiekszosci Eldaréw. Dla Alaitoc jest przypomnieniem,
ﬁ A co moze sie zdarzy¢, gdy smiertelni obrazg bogow.

N
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IZADDED
UPIORNI (IOJOWNICY

~Umarli musza dotaczyc¢ do naszych szeregow,
bysmy my nie musieli dotaczy¢ do nich”.
Ksiaze Yriel, Autarcha lyanden

yanden, ongis$ najwiekszy i najludniejszy swiatostatek, jest dzis tylko cieniem
swej dawnej potegi. Wyniszczyta go dtuga i zazarta wojna z Tyranidami,
a niemal $miertelny cios zadata mu flota-r6j znana jako Kraken. lyanden nie
zdazyto sie dostatecznie szybko przeciwstawi¢ inwazji Tyranidow i zostato
spustoszone niemal doszczetnie. Niezliczone rzesze wojownikéw padty w bitwie
przeciwko Wielkiemu Pozeraczowi. Od catkowitej zagtady lyanden uratowat
powrot ksiecia Yriela i jego Upiornych Korsarzy. Ksigze start sie z flotg-rojem
w kosmosie i zniszczyt jej odrazajgce statki flagowe, a nastepnie spadt jak
burza na wrogéw na powierzchni lyanden. Cho¢ Eldarzy w koncu zwyciezyli,
Swiatostatek prawdopodobnie nigdy nie podniesie sie po zadanych mu stratach
i wielu Prorokow wierzy, ze jego mieszkancy stojg na skraju wymarcia.

Straszliwe straty, ktére poniosto lyanden, spowodowaty, ze jego armia sktada
sie teraz gtéwnie z upiornych konstruktéw. Milczgce oddziaty Upiornej Strazy

i majestatyczni Wtadcy Upioréw goérujg ponad nielicznymi pozostatymi jeszcze
przy zyciu Obroncami i Wojownikami Khaina, dzierzgc najpotezniejszg bron,
jakg lyanden moze im dac. Lecz sita tej armii okupiona jest straszliwg ceng, gdyz
upiorytowe konstrukty muszg by¢ poruszane przez duchy zmartych Eldaréw

z lyanden.

Gdyby potrzeba nie byta tak naglaca, Prorocy z lyanden pozwoliliby swym
przodkom spoczywac¢ w pokoju. Ale walka o przetrwanie Swiatostatku zmusza
ich do przywracania zmartych do zycia i zaciggania ich do armii. Dla Eldarow jest
to niemal to samo, co nekromancja. Dusze zmartego nalezy przywota¢ z kregu
nieskonczonosci do psycho-krystalicznego kamienia duszy, ktéry osadza sie
potem wewnatrz twardej skorupy z upiorytu, z ktérego zbudowany jest konstrukt.
Nawet najprostszy Upiorny Straznik potrafi przetrwaé niewiarygodne obrazenia,
lecz gdy czasem ktérys z nich ulegnie zniszczeniu, jego kamien duszy zostaje
wiozony do kolejnej skorupy. Zmarli Eldarzy z lyanden sg zatem zamknieci

w wiecznym kregu wojny.

Psionicy, ktérzy specjalizujg sie w przywotywaniu starozytnych bohateréw i kie-
rowaniu nimi na polu bitwy, zwani sg Mistycznymi Prorokami. Najpotezniejszg
spos$rdd nich jest lyanna Arienal, Aniot lyanden, kidrej w bitwie towarzyszy
olbrzymi upiorny konstrukt, ozywiany duchem poteznego Egzarchy. Tak jak
wszyscy jej pobratymcy, lyanna walczy, by ptomien lyanden raz jeszcze jasno
zaptonat.

KAPLICA ASURYANA

Asuryan to najstarsze i najpotezniejsze sposrod pradaw-
nych béstw Eldaréw. Jest ojcem bogow i przodkiem
wszystkiego, co zyje. Ten znak to symbol Swiatostatku
lyanden, ktérego nazwa oznacza ,Jasnos¢ w Mroku”

i odwotuje sie do wiecznie ptongcego ognia w kapli- q
cy Asuryana, ktory dla Eldaréw z lyanden jest 4 B

a3

ptomieniem nadziei.
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tym rozdziale znajduje sie opis sit zbrojnych

Swiatostatkow. Oprocz szerokiej gamy jednostek
jest tu scharakteryzowane uzbrojenie oraz historyczni
Loohaterowie specjalni”, ktérych mozna umiesci¢ w armii,
wliczajgc w to Ksiecia Yriela z lyanden i poteznych
Lordéw Feniksow. Kazda pozycja opisuje wybrang
jednostke i zasady pozwalajgce na zastosowanie jej
w bitwach Warhammera 40.000. Zasady podzielone sg
na kategorie opisane ponizej.

Zasady specjalne. Sg to zasady, ktére nadajg oddzia-
towi wyjatkowy charakter. Nalezy je zawsze stosowac
w odniesieniu do wybranej jednostki.

Ekwipunek bojowy. Niemal wszystkie jednostki
Eldaréw posiadajg rytualny ekwipunek, ktory zostat

uwzgledniony w ich opisach. Czgs$¢ z tych przedmiotow
na state znajduje sie na wyposazeniu oddziatu, inne
stanowig opcje — szczegotowo opisano to w liscie armii.
W przypadku Wojownikoéw Khaina, uwzgledniono tez
starozytny ekwipunek Egzarchéw, do ktérego dostep
majg jedynie ci elitarni wojownicy.

Moce Egzarchy. Opisy dotyczace Wojownikéw Khaina
zawierajg takze opisy i koszty punktowe nadnatural-
nych zdolnosci, jakimi dysponujg Egzarchowie.

Moce Egzarchy dziatajg jedynie na Wojownikéw Khaina
i Autarche, ktérzy znajduja sie w tym samym oddziale,
co Egzarcha. Jesli Egzarcha zostanie usuniety z gry,

to tracone sg zdolnosci od niego pochodzace.

W gestwinie ISniacych posagow z przejrzystego krysztatu stoi Arcyprorok. Koncentruje sie.
Wokét jego gtowy, niczym planety wokot gwiazdy, kraza btyszczace runy - ale ten ukiad
stoneczny nie opisuje przestrzeni, lecz czas. Arcyprorok unosi delikatng dton i wylawia
z orbity jedna z ptonacych run, nim zetknie sie ona z ktorakolwiek z pozostatych. Trzyma jq
w dfoni przez dtuga chwile, marszczac czofo. Pochyla glowe.

W chtodnych gtebinach swiatostatku Mistyczny Prorok sunie poprzez mgte, spowijajaca
Komnate Polegtych Bohaterow. W scianach krypty ciagna sie rzedy wnek, w ktorych jarzy sie
zielone swiatfo. W kazdej wnece spoczywa potezny upiorny konstrukt. Mistyczny Prorok pod-
chodzi kolejno do kazdego z nich, wyciaga z gtebin szaty ISniacy klejnot, a nastepnie, powoli,

starannie umieszcza go w skorupie bohatera. Posagi, jeden po drugim, zaczynaja ozywac.

Krag Wojowniczek Khaina stoi posrodku areny okolonej smuktymi, biatymi kolumnami. Ich
donosne gltosy wyspiewuja Hymn Khaina. Poruszaja sie w zsynchronizowanym tancu, akty-
wujac ptyty i zapiecia swych biatych jak kos¢ pancerzy. Wreszcie wkitadaja hetmy z grzywami
i ich przeistoczenie dopetnia sie - teraz sq zabojczyniami bez twarzy, bez uczuc.

Mtody Krol wbija wzrok w przeciwlegta sciane. Egzarchowie w milczeniu kraza wokof,
malujac na jego nagim ciele krwawe wojenne runy. Krew wysycha w mgnieniu oka i wzera
sie w skore niczym ognista siec. Los, ktory czeka go za ciezkimi wrotami komnaty Awatara,

polaryzuje sie w pojedynczy punkt czasu. Spada na niego niczym ognista kula.

Upiorne wrota posrodku zgromadzonego wojennego hufca trzeszcza i pluja energia. Wojownicy
Khaina, zgromadzeni wokét nich, jak jeden maz przyklekaja. Mija chwila ciszy. Nagle portal
wybucha burza ptomieni i wytania sie z niego Awatar Khaina. Tam, gdzie stapa, piasek zmienia
sie w szkto. Staje nad krawedzia wawozu. Z pogarda spoglada w dot, na armie wroga.
Awatar wznosi swa bron ku niebu i wydaje z siebie ogtuszajacy ryk.

Eldarzy, poruszajac sie ptynnie niczym jeden organizm, wznosza swe gtosy, wznosza bron,
spadaja na wroga.

Krew pulsuje w zytach. Gniew wzbiera. Smier¢ budzi sie ze snu. Wojna wzywal
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UZBROJEDIE ELDAROW

Technologia Eldarow jest tak zaawansowana,
ze stabiej rozwiniete rasy uwazajg ich bron za
diabelskie narzedzia, zdolne tama¢ prawa natury
i wyrywac dziury w materii rzeczywistosci. Dla Eldarow
kazda bron jest arcydzietem o makabrycznym pieknie,
perfekcyjnym wytworem sztuki zadawania smierci.

NAWALENICA OSTRZY

Eldarzy znani sg z szerokiego stosowania broni szu-
rikenowych, czyli takich, ktére miotajg grad niezwykle
ostrych dyskéw monomolekularnych o jednoczastecz-
kowej grubosci.

Cho¢ poszczegolne egzemplarze réznig sie rozmia-
rem, to poczgwszy od tych przymocowywanych do
ramienia, az po olbrzymie dziata montowane na
pojazdach, wszystkie dziatajg na tej samej zasadzie.
Amunicja znajduje sie w jednolitym rdzeniu, wykona-
nym z tworzywa krystalicznego. W broni generowana
jest seria wysokoenergetycznych impulséw, ktére

z przerazajgca szybkoscig przeptywajg przez lufe.
Kazdy impuls porywa z rdzenia amunicyjnego dysk
monomolekularny i wyrzuca go z ujscia lufy. W serii
trwajacej kilka sekund, bron jest w stanie wystrzeli¢
setke takich pociskow.

TKACZ ZNISZCZENIA

Eldarzy uzywajg broni monosiatkowych, ktére podczas
strzatu tworzg gestq sie¢ z pojedynczych, organiczno-
-polimerowych widkien. Wystrzeliwane sg one z tysiecy
mikroskopijnych otwordéw, a nastepnie, przez grawita-
cyjne klamry, ksztattowane w zabdjcza siatke. Ofiara,
wykonujgc gwattowne ruchy, sama sprowadza na siebie
zagtade, poniewaz siec jest tak ostra, ze w ciggu sekund
potrafi zamieni¢ przeciwnika w krwawg mase.

POSELANIEC LOSU

W przeciwienstwie do broni rakietowej uzywanej
przez Imperium, eldarskie wyrzutnie rakiet posiadajg
rozbudowany system komor, przechowujgcych rézne
rodzaje amunicji tak, by strzelec nie tracit czasu na
przetadowywanie.

FURIA GWIAZD

Adepci Imperialni prébujg okietznaé technologie
plazmowa, ale tylko Eldarzy w petni panujg nad jej
potencjatem. Dla Eldaréw kolejnym dowodem na
gtupote Cztowieka jest fakt, ze skonstruowat on bron,
ktéra od czasu do czasu moze okaleczy¢, a nawet
zabi¢ uzytkownika. Gwiezdne dziata Eldaréw nie majg
takich wad. Rdzen plazmowy kazdej broni wytwarza
ciepto poréwnywalne ze stonecznym, ale wyszukane
pola izolujgce gwarantujg, ze bron w dotyku pozostaje
zimna.

SWIETLISTA WLOCZNIA

Bronie laserowe Edaréow wykorzystujg krysztaty nata-
dowane energig psioniczng do filtrowania i wzmacnia-
nia wigzek laserowych. Wielu Eldaréw uwaza bronie
laserowe za najbardziej eleganckie, szczycac sie tym,
ze ich technologiczne mistrzostwo dotyczy nawet
Swiatta.

ROZDZIERAJACA ZASLONA
Najniebezpieczniejsze ze wszystkich eldarskich broni
zasiegowych sg te, ktére otwierajg portal do piekielne-
go wymiaru Osnowy. Zaréwno dziato zakrzywiajgce,
jak i upiorne dziato wykorzystujg wtasciwosci Osnowy
do zatamania obszaru materialnego uniwersum, co
wigze sie z powstaniem dziury w rzeczywistosci. Jesli
cel nie zostanie wessany do Immaterium, to zazwyczaj
rozerwg go na strzepy okrutne i nienasycone sity,
sprowadzone z niematerialnego Swiata.

DOTYK SMIERCI

Bronie dzierzone przez Eldaréw w walce wrecz sg

nie mniej Smiercionosne niz ich karabiny. Z cicha
pomrukujgce silniki mieczy tancuchowych napedzajg
potyskujace zeby o jednoczgsteczkowych krawedziach.
Lsnigce emanacje tancza wokét ostrych krawedzi mie-
czy, glewii i nozy energetycznych, a granaty plazmowe
wybuchajg rozgrzang do biatosci $miercia, zwiastujac
nadchodzgcych Eldarow.

—  uuu__

;rBRON ZASIEG SItA PP TYP
Lanca swietlna 36" 8 2 Ciezka 1, Lanca
Eldarska wyrzutnia rakiet (ppanc) 48” 8 3 Ciezka 1
Eldarska wyrzutnia rakiet (plazma) 48" 4 4 Ciezka 1, Obszarowa, Przygwozdzenie
Miotacz ognia Wzornik 4 5 Szturmowa 1
Laser rozpraszajgcy 36" 6 6 Ciezka 4
Dziatko szurikenowe 247 6 5) Szturmowa 3
Miotacz szurikenowy 127 4 5 Szturmowa 2
Pistolet szurikenowy 127 4 ) Pistolet
Gwiezdne dziato 36” 6 2 Ciezka 2
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MIOTACZ SZURIKENOWY ELDARSKI KARABIN SNAJPERSKI

Zdejmowany celownik

Akcelerator
grawitacyjny

Potaczenie
celownicze
Jednolity  \ |

Podtgczenie
celownicze

rdzen Wzory .
amunicyjny szurikenéw Zyrostatyczne
Granat Bomba
KARABIN TERMICZNY plazmowy termiczna
Pole UPIORNE DZIALO
Komora zabrezpieczajgce Trans-ciekty Generator pola zabezpieczajgcego
termiczna rdzen zasilajacy rdzert Osnowy

Koncentrator

zaktocajgcy
Zasobnik . przestrzen
z paliwem Gniazdo obwodu SOP atki
snowy
psychoprzewodzgcego
ELDARSKI MIECZ ENERGETYCZNY
Trans-ciekte zrodto zasilania
Upiorytowa . . .
Y Modulator runiczn Ostrze mikrokrystaliczne
GWIEZDNE DZIALO rekojesc d v

Regulator tadunku pocisku

Rdzen plazmnowy

T Yuu__
r PANCERZ ELDARSKI

W przeciwienstwie do piechoty Imperium, ktéra korzysta z grubych, pancermnych

ptyt, Eldarzy uzywajg pancerzy aktywowanych psychicznie. Obroncy noszg pancerze
wykonane z superelastycznych psychotworzyw, ktére napinajg sie pod wptywem
uderzenia pocisku lub ostrza. Pancerze Wojownikéw Khaina majg podobng konstrukcje,
ale dodatkowo zawierajg wyprofilowane ptyty, zapewniajace dodatkowg ochrone. Tak jak
wspomnielismy, oba rodzaje pancerzy wykonane sg z psycho-czutego tworzywa, ktore
reaguje na ruchy i mysli wiasciciela, uktadajgc sie oraz dostosowujgc do ciata walczgcego
i poruszajgcego sie wojownika. Nawet najciezsze i najlepiej ozdobione egzemplarze
uzywane przez Egzarchéw sg nadal bardzo lekkie w poréwnaniu z nieporecznymi
pancerzami innych ras.

Eldarzy uzywajg takze pdl sitowych, wystepujgcych pod réznymi postaciami, poczawszy
od tarcz osobistych, a skofnczywszy na polach holograficznych montowanych na
czotgach antygrawitacyjnych i olbrzymich tytanach. Ale sg i takie, ktérych zasada
dziatania jest jeszcze bardziej niezwykta. Do tej kategorii zaliczymy ochrone psioniczng
pochodzgcg od pancerzy runicznych, o ktérych mowi sie, ze zyjg w rytm bicia serca
wiasciciela oraz starozytne pancerze holograficzne uzywane przez Arlekindw, emitujgce
oslepiajgce pola dominowe.
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AWUATAR

RRWAWUORERIEGO BOGA

teboko w sercu kazdego $wiatostatku umieszczona

jest niezwykta komnata. Wewnatrz, na stale tlgcym
sie tronie, zasiada przerazajacy, zelazny posag Awa-
tara Krwawowrekiego Boga. W jego przymknietych
oczach widac¢ ciemng pustke, jakby cate ciato byto
pustym, metalowym pancerzem.

Kiedy swiatostatek przygotowuje sie do wojny kom-
nata zaczyna pul sowa¢ zewem bitewnym Eldaréw.
W odpowiedzi, ciato Awatara rozzarza sie, poniewaz
ozywa jego ptongca krew. W kakofonii dzwiekéw
stopione zelazo zaczyna ptyng¢ przez arterie.

Psioniczny ryk rozbiega sie nagimi zebrami upiorytu
po catym swiatostatku. Wiedzeni tym bitewnym zewem
Egzarchowie sprowadzajg Mtodego Krola, Wojownika
Khaina wybranego przez Prorokéw. Staje on nagi
przed drzwiami do komnaty, od stép do gtéw pokryty
krwawymi runami Kaela Mensha Khaina i ukoronowa-
ny cierniowym wiencem.

W miare, jak ceremonia przybiera na sile, w Krwawo-
rekiego Boga wstepuje zycie, a umyst kazdego Eldara
napietnowany zostaje nieludzkg zgdzg krwi, jakg emanuje
Awatar. Po chwili wrota z brgzu do komnaty tronowe;j
otwierajg sie. Swiatlo, ktére wylewa sie z pomieszczenia
jest tak jasne, ze przepala sie przez powieki do umystu,

a dzwiek rozpryskujgcego sie metalu ogtusza zebranych.
Mtody Krol wehodzi do komnaty tronowej, z kazdym

krokiem przyblizajgc sie do ognistej zagtady. W koncu
wrota zamykajg sie, przypieczetowujac jego los.

Przez kilka godzin palenisko dudni i huczy, mitosiernie
zagtuszajac krzyki Milodego Krola. W finatowym akordzie tej
upiornej symfonii rozlega sie nieludzki, agonalny krzyk i fala
psioniczna wyrywa z zawiasdw wrota Swigtyni. Stapajgc

w bulgoczgcym potoku, rozzarzony do czerwonosci Awatar
opuszcza swojg komnate tronowa.

Ozywiony Awatar to przerazajgce wcielenie starozyt-
nego boga. W jego zytach ptynie roztopione Zelazo,

a bable ognistej posoki wybuchajg na skérze znaczgc
ja zaschnietymi, metalicznymi strupami. Z rgk i palcow
kapie krwistoczerwona wydzielina, a potwornego
wizerunku dopetnia mroczna korona ze smug dymu

i zZlepkéw unoszacej sie sadzy. Kolos w prawej dtoni
dzierzy Lament Zagtady, orez Krwaworgkiego Boga,
wrzeszczacey, kiedy zasmakuje $Smiertelnego ciata.
Runy na jego ostrzu wijg sie, jakby probowaty uciec
ze swojego wigzienia, jakby Awatar swoim ognistym
usciskiem poddawat je najstraszliwszym torturom.

Jesli chodzi o los Mtodego Krdla, to nawet Arcyprorocy
nic nie méwig na ten temat. By¢é moze jego dusza zyje
wiecznie, potgczywszy sie z najdoskonalszym duchem
Khaina. Ale bardziej prawdopodobne jest, ze jego
ciato zostato spopielone na wieki, a dusza pochtonieta
przez bezlitosnego Krwaworekigo Boga.

AWATAR KHAINA .

WwW ZS S WtZw | A ZP Och
Awatar 10 5 6 4 6 4 10 3+
ZASADY SPECJALNE

Demon. Awatara zaliczamy do demondw, co oznacza,
ze dziatajg na niego bronie i zdolnosci dziatajgce na
demony. Awatar posiada Specjalng Ochrone 4+ oraz
Ochrone od Pancerza 3+.

Nieustraszony. Awatar to wcielenie boga i dlatego
podlega zasadzie Nieustraszony.

Inspiracja. Eldaréw ze Swiatostatkow, prowadzonych
do boju przez Awatara, ogarnia niezwykta zgdza krwi,
a sama obecnos$¢ boskiego wcielenia inspiruje ich do
chwalebnych czynoéw. Kazda jednostka Eldarow, ktéra
ma przynajmniej jeden model w odlegtosci nie wigkszej
niz 12” od Awatara podlega zasadzie Nieustraszeni.

Plynne ciato. Ciato Awatara uksztattowane jest z ptong-
cego zelaza, wypetnionego rozzarzong magma. Bronie
termiczne, miotacze ognia i ciezkie miotacze ognia nie
mog3 zrani¢ Awatara.

Kodeks Eldaréw.indb 24

Monstrum. Awatar to olbrzymi i przerazajaco silny
przeciwnik i dlatego traktujemy go jako Monstrum.

EKWIPUNEK BOJOWY

Lament Zagtady. Lament Zagtady to bron o niespo-
tykanej mocy, ktéra moze wystepowac pod postacig
zabojczej widczni, poteznego miecza lub topora o wielu
ostrzach. Mozna jej tez uzy¢ do wystrzelenia chmury
palacej energii psionicznej o nastepujgcych cechach:

Zasieg: 12” S:8 PP:1  Szturmowa 1, Termiczna

sWiarofomni Eldarzy! Ci obcy mieli gwiazdy
w zasiegu reki, a teraz pozostalo im jedynie
odsiewanie pytu z niegdys wspaniatego impe-
rium. Pomimo catego ich intelektu i mistycyzmu
nie byli w stanie opanowac¢ wewnetrznej bestii,
ani oswoic dzikich potworét Cienia. Czyz wiec
powinniSmy sie ich lekac?”

- Griindwald, Ordo Xenos
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ARCYFROROR

5 ciezka Arcyproroka jest najniebezpieczniejszg i naj-
bardziej kretg ze wszystkich, poniewaz los psionikow

Scisle zwigzany jest z Osnowg. Zbyt szybko podgzaé
Sciezkg Wiedzmy, to jakby sie prosié o najokropniejsze
potepienie, bo przeciez stugi Wielkiego Wroga czy-
hajg w Osnowie, by rozerwac¢ na strzepy dusze zbyt
ambitnego Proroka. Ale Sciezka Wiedzmy moze takze
uwiezi¢ podgzajgcego nig Eldara do konca jego zycia.
Tak jak Eldarzy zatraceni na Sciezce Wojownika zosta-
ja Egzarchami, tak Prorocy, ktérzy Sciezkg Wiedzmy
zaszli zbyt daleko, stajg sie Arcyprorokami.

Arcyprorocy, najstarsi i najbardziej doswiadczeni
mieszkancy swiatostatkdw, sg mistrzami przewidy-
wania i interpretowania przysztosci. Nawet w czasie
bitwy moga odprawia¢ swoje wrozby i, obserwujgc
migoczgce ikony wokot upiorytowych run, probowac
okresli¢ bieg wydarzen. Arcyprorocy badajg miriady

nici przesztosci i przysztosci, studiujg mozliwe konse-
kwencje najmniejszych decyzji, a wszystko to, by lepiej
prowadzi¢ swoj lud ku zwyciestwu.

Tak jak Arcyprorocy wiodg $wiatostatki ku ich przezna-
czeniu, tak w czasach wojny prowadzg armie. Arcy-
prorok jest w stanie rozpozna¢ intencje przeciwnika,
oszacowac¢ mozliwe efekty jego niezdarnych atakow

i doprowadzi¢ go do zagtady. Sam sunie pomiedzy
ciosami i strzatami niezachwianym krokiem, walczgc
z takg gracja, ze dziatania przeciwnika stajg sie
przewidywalne i powolne. Arcyprorok jest tak potezny,
ze z tatwoscig jest w stanie zniszczy¢é umyst wrogiego
dowddcy lub rozerwac pancerz czotgu. W tyglu bitwy,
Arcyprorok ksztattuje przysztos¢ niczym wprawny
rzemiesInik - jego narzedziami sg wojownicy, ktorymi
dowodzi, a materiatem ciata przeciwnikow.
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wWw ZS S WtZw | A ZP Och
Arcyprorok 5 5 3 35 110 -
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch, bohater niezalezny.

Moce psioniczne. Arcyprorok jest psionikiem i musi
wybra¢ od 1 do 4 mocy psionicznych Arcyproroka.

W ciggu pojedynczej tury, Arcyprorok moze uzy¢ tylko
jednej ze swoich mocy.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pancerz runiczny. Wszyscy Arcyprorocy wyposazeni
sg W napiersniki z upiorytu, wykute na ksztatt runicznych
symboli, chronigcych przed atakami przeciwnikéw. Model
w pancerzu runicznym posiada Specjalng Ochrone 4+.

Upiorny hetm. Upiorny hetm Arcyproroka wyposazony
jest w skomplikowany, krystaliczny obwdéd psioniczny,
ktéry powoduje, ze duch wiasciciela jest niewidoczny
w Osnowie. Po wyrzuceniu 3+ na K6, upiorny hetm
powstrzymuje kazdy atak, wynikajgcy z zasady Nie-
bezpieczenstwa Osnowy.

Runy ochrony. Arcyprorok moze uzyé run ochrony
do stworzenia psionicznego zaktécenia, dotykajgcego
przeciwnika. Wszystkie testy psioniczne wroga muszg
by¢ wykonywane przy uzyciu 3K6, z kolei atak wynikaja-
cy z Niebezpieczenstw Osnowy ma miejsce, jesli suma
wyrzuconych oczek bedzie rowna lub wyzsza niz 12.

Runy przewidywania. Arcyprorok uzywa run przewidy-
wania do prowadzenia swojego drugiego wzroku poprzez
poskrecane pasma przeznaczenia. Arcyprorok posiada-
jacy runy przewidywania wykonuje testy psioniczne przy
uzyciu 3K6, ale odrzuca kostke z najwyzszym wynikiem.
Obowigzuje suma dwdch nizszych wynikow.

Kamienie duszy. Arcyprorok moze uzy¢ mocy kamienia
duszy do zasilenia swoich mocy psionicznych. Arcyprorok
wyposazony w kamienie duszy moze w jednej turze uzyé
dwdch mocy psionicznych. W danej turze, Arcyprorok nie
moze uzy¢ dwa razy tej samej mocy.
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CZAROWDICY

ajbardziej agresywna i wojownicza ze wszystkich

Sciezek Wiedzmy jest ta, ktérg podazajg Cza-
rownicy. Sg to Prorocy, niegdy$ wedrujacy Sciezkg
Wojownika i wtasnie doswiadczenia, ktore kiedys
zdobyli, pozwalajg im na zduszenie podczas bitwy
destruktywnych impulséw.

Bogato zdobione hetmy Czarownikéw przechowywane
sg w Swiatyniach Wojownikéw Khaina. Wracajac do
Swigtyni i odbierajgc swoj hetm z rgk Egzarchy,
Czarownik staje sie wojownikiem-wrézbitg. Jest to
czes¢ rytuatu krwi Wojownikéw Khaina. Czarownik
uczy sie nie tylko run wojny, musi takze zdoby¢ bie-
gtos¢ we witadaniu zakletym ostrzem, potezng bronig
psioniczng Eldarow, po ktorej wijg sie zyjgce runy.

Zaklete ostrza, dzieki spiralnej matrycy psionicznej
zatopionej w ostrzu, skupiajg moc umystu Czarownika
w niszczycielskg energie. Ta bron, wiedziona rekoma
Czarownika, uderza z niszczagcym wybuchem mocy,
ktory jest w stanie w mgnieniu oka spopieli¢ przeciw-
nika.

Czarownicy zawsze towarzyszg Eldarom ruszajgcym

na wojne. Swoich mocy psionicznych uzywajg zaréwno
do ochrony eldarskich wojownikéw, jak i do niszczenia
wrogow. Myslowa fala pochodzgca od Czarownika moze
wzbudzi¢ odwage w kohortach jego braci lub wypali¢
dusze przeciwnikéw. Nie tak potezni jak Arcyprorocy,
eldarscy Czarownicy nie znajdujg zbyt wielu godnych
siebie przeciwnikow wsrod psionikéw innych ras.

wWw ZS S WtZw I A ZP Och
Czarownik 4 4 3 3 14 1 8 -
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch.

Moce Czarownika. Kazdy Czarownik jest psionikiem
i mozna mu wykupi¢ jedng moc Czarownika, zgodnie
z kosztem podanym w liscie armii.

Mistyczni Prorocy. Mistycznymi Prorokami nazywani
sg rzadko spotykani Czarownicy, specjalizujgcy sie

W przyzywaniu i przewodzeniu duchom zmartych. Zaden
Wiadca Upioréw ani oddziat Upiornej Strazy o przynajm-
niej jednym modelu w odlegtosci nie wiekszej niz 12”

od Mistycznego Proroka nie musi wykonywac testu na
Upiorne Wizje.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pancerz runiczny. Wszyscy Czarownicy wyposazeni
sg w napiersniki z upiorytu, wykute na ksztatt runicz-
nych symboli, chronigcych przed atakami przeciwni-
kéw. Model w pancerzu runicznym posiada Specjalng
Ochrone 4+.

Zaklete ostrze. Czarownicy posiadajg zaklete ostrza.
Opis tej broni znajdziesz w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000.

Zakleta wiocznia. Zakleta widcznia to psionicznie
natadowana bron, podobna do zakletego ostrza, ale
mozna jg tez stosowac jako broi miotang (automa-
tycznie wraca do reki wtasciciela). Wtdczni mozna
uzywac w walce wrecz, ale trzeba jg trzymacé oburgcz,
€O oznacza, ze wtasciciel nie moze otrzyma¢ dodatko-
wego ataku za drugg bron do walki wrecz. Podobnie
jak zaklete ostrza, zaklete wtdcznie ranig na 2+, ale

w odniesieniu do pojazdéw majg Site 9. Rzucane,
zaklete widcznie posiadajg nastepujacy zestaw cech:

Zasieg: 12” S: X PP: 6 Szturmowa 1
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MOCE PSIONICZNE ARCYPROROKOW

Opisane ponizej moce dziatajg na tych samych zasa-
dach, co te opisane w rozdziale ,Moce Psioniczne”
podstawowego podrecznika Warhammera 40.000,
chyba ze w opisie bedzie napisane inaczej. Mocy
uzywa sie na poczatku tury Eldaréw i nie wymagajg
one poprowadzenia linii celowania.

Zagtada. Arcyprorok wyszukuje nici przeznaczenia,
wieszczgcych zagtade przeciwnika i tgczy je z rzeczy-
wistoscig. Arcyprorok moze uzy¢ tej mocy przeciwko
dowolnej jednostce nie bedacej pojazdem, znajdujace;j
sie w odlegtosci do 24”. Do poczatku nastepnej tury
Eldaréw dla kazdego trafienia w tg jednostke mozna
powtdrzy¢ rzut na zranienie.

Tajemna Burza. Arcyprorok tworzy wieniec skwier-
czgcej energii, z ktérego uwalniane sg btyskawice,
uderzajgce wszystkich przeciwnikow znajdujgcych sie
w poblizu. Ta moc psioniczna uzywana jest w fazie
Strzelania zamiast zwyktej broni. Gracz dowodzacy
Eldarami, umieszcza nad wrogim modelem, w odlegto-
$ci do 18”, duzy wzornik Wybuchu. Pojazdy dotkniete
przez ten wzornik otrzymujg trafienie z 2K6+3 punktami
przebicia pancerza pojazdu i zostajg obrécone wokot
swojej osi, przodem w kierunku wskazanym przez kost-
ke Rozrzutu — jesli wypadnie ,HIT”, gracz dowodzacy
Eldarami moze obrdéci¢ pojazd w dowolnym kierunku.

Zasieg: 18" S:3 PP - Przygwozdzenie,

Duzy Wzornik Wybuchu

Szczescie. Arcyprorok przeglgda pasma losu, by
przewidzie¢, gdzie zaatakuje przeciwnik. Jego ostrze-
zenie pozwala Eldarom unikng¢ wrogiego ostrzatu.
Wybierz jedng jednostke Eldaréw, posiadajgcg model
w odlegtosci nie wiekszej niz 6” od Arcyproroka.

Do poczatku nastepnej tury Eldaréw ten oddziat
moze powtdrzy¢ wszystkie nieudane rzuty na Ochrone
dowolnego rodziaju.

Naprowadzanie. Zdolnosci jasnowidzenia pozwalajg
Arcyprorokowi przewidzie¢ niecne zamiary wroga,
dzieki czemu moze on skutecznie pokierowac ogniem
swoich wojownikow. Wybierz jedng jednostke Eldaréw,
posiadajgcg model w odlegtosci nie wiekszej niz 6”

od Arcyproroka. W fazie Strzelania biezgcej tury ten
oddziat moze powtorzy¢ wszystkie nieudane rzuty na

A a{ S
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trafienie. Dla jednostek uzywajgcych broni, dla ktérych
nalezy oszacowac odlegtos¢ (jak na przyktad dziato
zakrzywiajgce), mozesz w zamian powtorzy¢ rzut
kostkg Rozrzutu.

Pojedynek Umystow. Arcyprorok podejmuje men-
talng prébe zniszczenia umystu przeciwnika. Ta moc
psioniczna uzywana jest w fazie Strzelania zamiast
zwyktej broni. Gracz dowodzgcy Eldarami wybiera
wrogi model niezaangazowany w walke, znajdujgcy
sie w odlegtosci do 18” od Arcyproroka i na jego linii
celowania (nie mozna wybiera¢ modeli w pojazdach).
Obaj gracze rzucajg K6 i do wyniku dodajg warto$é
Zdolnosci Przywddczych pojedynkujgcych sie modeli.
Za kazdy punkt, ktérym wygrat Arcyprorok, model
przeciwnika traci jeden punkt Zywotnosci, przed tg
stratg nie chronig rzuty na Pancerz.

MOCE CZAROWNIKA

Moc Czarownika jest dostepna nieustannie, co ozna-
cza, ze nie musi on wykonywac testu psionicznego,
aby z niej skorzystac.

Zastona. Czarownik oszukuje umysty przeciwnikow,
ukrywajgc swoj oddziat, tworzac wokét niego ruchoma
mgte psioniczng. Kazdy model z oddziatu Czarownika
traktowany jest jakby byt w Ostonie 5+. Z punktu
widzenia szarzy, oddziat nie jest traktowany, jakby sie
znajdowat w terenie dajgcym Ostone.

Niszczyciel. Czarownik skupia swoj gniew i nienawisc,
aby pod postacig gwattownego wybuchu surowej energii
psionicznej zaatakowac nimi przeciwnika. Ta moc psio-
niczna uzywana jest w fazie Strzelania zamiast zwyklej
broni. Moc dziata tak, jak strzat z broni o cechach .

PP: 4

Odwaga. Czarownik wzbudza wsrdd swoich towa-
rzyszy niezachwiang odwage, wypetniajgc ich umysty
wizjami poteznych bohateréw i wspaniatych zwyciestw.
Czarownik i jego oddziat mogg powtdrzy¢ wszystkie
nieudane testy Zdolnosci Przywodczych.

Zasieg: Wzornik  S: 5 Szturmowa 1

Wzmocnienie. Czarownik wzmacnia swoich wojowni-
kow, zwiekszajgc ich szybkos¢ i sprawnosé. Wszystkie
modele z oddziatu Czarownika, wliczajgc jego same-
go, dodajg +1 do swojej Walki Wrecz oraz Inicjatywy.
Efekty kilku Wzmocnien nie sumujg sie.
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AUTARCHA

q utarchowie to najwyzsi rangg dowddcy eldarskich w ogolnym planie wojennym. Prowadzac eldarskich

sit zbrojnych, szczycacy sie doskonatg znajomo- wojownikéw tg Sciezkg, Autarchowie czerpig inspiracje
$cig wojennego rzemiosta. Wsrdd Prorokow i zotnierzy z czyndw mitycznych przywodcow wielkich Rodow,
darzeni sg ogromnym szacunkiem. Kazdy z Autar- takich jak Eldanesh, Ulthanash czy Bierellian.

chow, przez stulecia osiggnat mistrzostwo, podgzajac

. . TS AN Znajomos$c¢ kazdego elementu eldarskiej sztuki pro-
wieloma $ciezkami, wliczajgc w to przynajmniej jeden

wadzenia wojny daje Autarchowi duzg przewage nad

aspekt Sciezki Wojownika. W koricu, w ktéryms Egzarcha, obsesyjnie oddanym jednemu aspektowi
momencie swojego zycia, Autarcha zaczyna rozwija¢ wojny. Eldarska armia, prowadzona przez Autarche,
pasje zwigzang z dowodzeniem i strategia. funkcjonuije jak dobrze naoliwiona maszyna, ktérej
Autarchowie uwazajg, ze prawdziwa droga do wojsko- poszczegolne elementy doskonale wspétdziatajg
wej doskonatosci nie jest $ciéle zwigzana ze zgietkiem z pozostatymi. Ale Autarcha nie specjalizuje sig jedynie
starcia, ale raczej szerszym spojrzeniem na bitwe w dowodzeniu. Kiedy zew bitwy wzywa, mozna go

i takim kierowaniem sitami zbrojnymi Eldaréw, by na zobaczy¢ na przedzie atakujgcych formacji, mierzagcego
drodze do zwyciestwa byly one najskuteczniejsze si¢ z wrogimi dowodcami, a nawet z niezwykig wprawa
i najbardziej zabdjcze. Jest to Sciezka Dowodzenia, niszczacego maszyny bojowe. Skrzydlaci Autarchowie
ktéra niczym obsesja wymusza doktadne okreslenie, czesto szybujg nad swoimi wojskami, by w kluczowym
jak kazda misja moze sie wpisa¢ w ztozony plan momencie bitwy uderzy¢ i tym jednym precyzyjnie
bitewny, a z kolei kazda bitwa odcisng¢ swoje pietno wykonanym atakiem przechyli¢ szale zwyciestwa.

5

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Autarcha 6 6 3 3 6 310 3+
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch, bohater niezalezny.

Mistrz strategii. Autarchowie to doskonali strate-
dzy, dowodzacy jednostkami Eldarow z perfekcyjng
synchronizacjg. Kazda armia Eldaréw, w ktérej sktad
wchodzi przynajmniej jeden Autarcha, posiada Poziom
Strategii rowny 4. Tak dtugo, jak Autarcha bedzie

zywy, do rzutéw na Rezerwy bedziesz mogt dodac 1,
niewazne, czy bedzie on w grze, czy tez nie (wynik 1 na
kostce zawsze traktowany jest jako niepowodzenie).

EKWIPUNEK BOJOWY

Tarcza energetyczna. W przeciwienstwie do innych
armii, Eldarzy ponad krepujgce ruchy pancerze przed-
ktadajg montowane na rece emitery pola sitowego.
Tarcza energetyczna daje wtascicielowi Specjalng
Ochrone 4+.

sJastrzebia zrozumiesz tylko, kiedy sam poszy-
bujesz na ognistych skrzydtach po porannym
niebie. Banshee zrozumiesz tylko, kiedy sam
z bojowym okrzykiem rzucisz sie na przeciw-
nikow wiedzacych, ze juz sq martwi. Smoka
zrozumiesz tylko, kiedy sam unicestwisz tych,
ktorzy stang ci na drodze. Ale tylko ten, kto
sam podazat tymi Sciezkami, by pozniej z nich
zawrocié, moze w petni zrozumiec Autarche.”

Anthrillien Dziecie Brzasku,
Autarcha Yme-Loc
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PONURZY MSCICIELE

onurzy Msciciele sg pierwszymi posrod eldarskich bardzo czesto powtarzane takze przez obecnych
Wojownikéw Khaina. Swojg postawg uosabiajg cztonkéw tej formagii.
aspekt Boga Wojny jako szlachetnego wojownika. Sa Ponurzy Msciciele uzbrojeni sg w ulubiong bron
bezlitosni wzgledem przeciwnikdw i niezachwianie Eldaréw, miotacze szurikenowe. Uzywanie tych mio-
oddani swojemu ludowi. taczy traktujg jak sztuke i dlatego w ich rekach sg one

zabdjczo skuteczne. Ponurzy MSciciele, nawet poza
Swigtynig, noszg Smiercionosne szurikeny pod szatami
i przez to, nawet kiedy wydajg sie nieuzbrojeni, sg

w stanie jednym ruchem reki powali¢ napastnika.

Korzeni Ponurych Mscicieli, najczesciej spotykanych
Wojownikow Khaina, mozna sie doszukiwa¢ w cza-
sach Asurmena, pierwszego Krola Feniksa. Mowi sie
o nich, ze w ataku sg tak zabdjczy, jak nieztomni

w obronie. Cieszg sie tez opinig najelastyczniejszej W czasie bitwy Ponurzy MSciciele zasypuja przeciwnika
formacji sposréd Wojownikéw Khaina. Powszechnie gradem monomolekularnych dyskoéw, by w starannie
znana eldarska legenda opowiada o pojedynczej dobranym momencie przejs¢ do ultraszybkiego natarcia
druzynie Ponurych Mscicieli, ktéra powstrzymywata i dobi¢ go $mierciono$nymi ostrzami. Rzadko mozna
potworne fale demondéw, dajgc towarzyszom szanse spotka¢ armie Eldaréw, w ktdrej sercu nie ma tych

na bezpieczne wycofanie sie. Takie akty chwaty sg wyjatkowych wojownikow.

ww ZS S WtZw I A ZP Och ZASADY SPECJALNE
Ponury Msciciel 4 4 3 3 1 5 1 9 4+ Dodatkowy Ruch.
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+

EKWIPUNEK BOJOWY

Miotacz szurikenowy Msciciel. Ponurzy Msciciele
uzywajg zmodyfikowanych miotaczy szurikenowych

z wydtuzonymi lufami, ulepszonym zasilaniem i wbudo-
wanymi czujnikami zasiegu. Ich broh ma nastepujgce
cechy:

Zasieg: 18” S:4 PP:5 Szturmowa 2

EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY

Miecz zemsty. W rekojesci tej broni umieszczony jest
kamien duszy, ktéry moze zaglagda¢ do umystu celu.
Miecz zemsty jest bronig energetyczng. W dodatku,
jesli model zostanie przez niego zraniony i nie uda
mu sie rzut ochronny, to natychmiast musi wykonac¢
jeden test Zdolnosci Psionicznych na kazdy stracony
punkt zywotnosci. Jesli jeden z tych testow zakonczy
sie niepowodzeniem, to ofiara umiera, bez wzgledu
na to, ile zostato jej punktéw Zywotnosci i nalezy jg
usungc z gry.

Lénigca tarcza. L$nigca tarcza to zaawansowany emi-
ter pola chronigcego uzytkownika i jego druzyne. Model
W nig wyposazony i wszyscy cztonkowie jego druzyny,
w walce wrecz otrzymujg Specjalng Ochrone 5+.

UMIEJETNOSCI EGZARCHY

Nawatnica ostrzy. Ponurzy Msciciele oprdzniajg
magazynki w zabdjczej nawatnicy zaostrzonych dys-
kow. Egzarcha i kazdy cztonek jego druzyny moga
dodac¢ jeden do liczby strzatéw z broni szurikenowej,
ktore wykonujg w danej turze. Jesli tak zrobig, to

w kolejnej fazie Strzelania nie bedg mogli strzela¢,
poniewaz bedg przetadowywali bron.

Obrona. Egzarcha i jego druzyna wykonujg skompli-
kowany uktad parowan i unikéw. W kazdej fazie Walki
Wrecz wszystkie wrogie modele atakujgce druzyne
Egzarchy tracg po jednym Ataku (do minimalnie 1).
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WYJACE BANYHEE

mitologii Eldaréw banshee jest zwiastunkg nie- Wyjace Banshee to szybkie oddziaty o akrobatycznych

szczesce i $mierci. Powiada sie, ze jej krzyk umiejetnosciach, szczegdlnie zabdjcze w walce wrecz.
jest ztym omenem, i ze potrafi nawet wyrwaé ducha W skrywajacych ich twarze maskach Banshee znajdujg
z kamienia duszy. Nic zatem dziwnego, ze budzace si¢ wzmacniacze psychosoniczne, zmieniajace bojowe
powszechny lek Wojowniczki Khaina obraty jg sobie okrzyki w zabdjcze dla umystu fale uderzeniowe. Taka

fala czyni wielkie szkody w osrodkowym uktadzie ner-

a wzor. wowym wroga, paralizujac go na chwile i wzbudzajgc
Mity Eldaréw opowiadajg o Starszej Bogini Morai-Heg, w nim $miertelng groze. Gdy caty oddziat Banshee
ktdéra pragneta pozna¢ madros$c¢, zawartg w swej boskiej jednoczesnie aktywuje swe maski, jest w stanie
krwi. Wiedzac, ze tylko jedna istota we wszechswiecie unieruchomi¢ wroga jednostke, nim zadany zostanie
ma dos¢ mocy, by skrzywdzi¢ boginie, Morai-Heg wystata pierwszy cios.

swe corki, by przesladowaly przeszywajgcymi wrzaskami
swego ojca, Khaina. W zamian za zdjecie z niego tej
klatwy poprosita, by odciat jej dtoh, aby mogta zaczerpng¢
tyk swej krwi. Tak oto Morai-Heg zyskata madros¢ krwi

i w podziece obdarowata Khaina apektem Banshee.

Niedostatek Smiercionosnej sity wojowniczki Banshee
nadrabiajg skutecznoscig i precyzja. Ich ISnigce miecze
energetyczne bezbtednie tng pancerze, ciata i kosci.

WWZS S WtZw | A ZP Och
WyjgcaBanshee 4 4 3 3 1 5 1 9 4+
Egzarchini 5 5 33 16 2 9 3+
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch.

EKWIPUNEK BOJOWY

Maska Banshee. W pierwszej rundzie walki wrecz,
model w masce Banshee posiada Inicjatywe 10 i negu-
je premie do Inicjatywy przeciwnika, pochodzgcg od
granatéw i Ostony.

EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY
Egzekutor. Egzekutor to glewia energetyczna, ktéra
jednym cieciem moze przepotowi¢ przeciwnika. Jest to
obureczna bron energetyczna, zwiekszajgca Site o +2.

Lustrzane miecze. Niektore Egzarchinie Banshee doszly
do perfekcji we wtadaniu oburecznym orezem sktadaja-
cym sie z dwoch ostrzy. Model wyposazony w lustrzane
miecze traktowany jest tak, jakby posiadat dodatkowg
bron do walki wrecz, dodajgcg mu +2A zamiast +1A.
Lustrzane miecze anulujg rzuty na Pancerz.

Triskelion. Rzucony triskelion zostawia za sobg migo-
czgcg poswiate, przecinajgc wszystko na swojej drodze.
Mozna go uzy¢ jako broni energetycznej, ale mozna tez
uzy¢ jako broni miotanej o nastepujgcych cechach:

Zasieg: 12" S:3 PP: 2 Szturmowa 3

UMIEJETNOSCI EGZARCHY

Okrzyk bojowy. Egzarchini uzywa swojej maski Ban-
shee do uwolnienia przerazajgcego okrzyku, petnego
wéciektosci i desperacji. W pierwszej rundzie walki
wrecz, kazda wroga jednostka, ktéra walczy przeciwko
niej lub jej oddziatowi, musi wykonac test Morale i jesli
zakonczy go niepowodzeniem, do konica biezgcej fazy
Walki Wrecz bedzie miata WW1.

Akrobatyka. Kiedy Egzarchini i jej druzyna sg celem
wrogiej szarzy, nie czekajg w miejscu, ale ruszajg

w kierunku przeciwnika. W grze oznacza to, ze
posiadajg zasade specjalng Kontratak.
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QSpekt Ognistych Smokow powstat na bazie eldar-
skiego mitu o smoku, wijgcym sig i ziongcym ogniem
jaszczurze, ucielesniajgcym bezmysine zniszczenie.

| takie wtasnie sg Ogniste Smoki, agresywne i bojowe,
pragnace jedynie unicestwienia upatrzonych przeciwni-
kéw. Doskonale opanowaty postugiwanie sie broniami
termicznymi, a zniszczenia, ktérych dzieki nim dokonuja,
napeiajg ich serca dzikg rozkosza. Méwi sie, ze kiedy
zgdze bitwy odciskajg swoje pietno, ich Egzarchowie
tworzg wokot siebie pierscienie migoczacego ognia.

Gtéwnym zadaniem Ognistych Smokow jest atako-
wanie wrogich twierdz, maszyn, silnie opancerzone;j

OGO TE YMORI

piechoty oraz stanowisk broni cigzkich. W walce
uzywajg poteznych karabinéw termicznych, ktére

w mgnieniu oka mogg zamieni¢ przeciwnika w chmure
rozgrzanych oparéw. Cho¢ nie majg one duzego
zasiegu, to sg w stanie stopi¢ pancerze nawet najciez-
szych czotgow.

Ogniste Smoki, zmuszone do dobicia ofiary w walce
wrecz, uzywajg bomb termicznych w ksztatcie dyskow,
ktore tatwo przytwierdzi¢ do kazdej powierzchni i zde-
tonowac jednym stowem. Nigdzie nie mozna si¢ czu¢
bezpiecznym, kiedy w poblizu znajduja sie Ogniste
Smoki, bo nawet najpotezniejsze fortyfikacje ugna sie
pod ostrzatem tych wojownikow.

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Ognisty Smok 4 4 3 3 15 1 9 4+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+
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ZASADY SPECJALNE
Dodatkowy Ruch.

EKWIPUNEK BOJOWY
Karabin termiczny. Karabin termiczny posiada naste-
pujgce cechy:

Zasieg: 12” S: 8 PP: 1 Szturmowa 1, Termiczna

EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY

Ognista pika. Ognista pika to wyszukana bron ter-
miczna, posiadajgca dtugg lufe, ktéra swoje niszczy-
cielskie tadunki termiczne moze miota¢ na wieksze
odlegtosci.

Zasieg: 18” S: 8 PP:1 Szturmowa 1, Termiczna

Miotacz smoczego oddechu. Miotacz smoczego
oddechu to zwiastun ognistej zagtady dla przeciw-
nikéw, znajdujgcych sie w poblizu. Bron posiada
nastepujgce cechy:

Zasieg: Wzornik  S:5  PP: 4 Szturmowa 1

UMIEJETNOSCI EGZARCHY

towcy Czolgoéw. Egzarcha wyszkolit swojg druzy-
ne w sztuce niszczenia opancerzonych pojazdéw,
pokazujac jej, jak w mgnieniu oka znalez¢ najstabsze
punkty pancerzy. Egzarcha i jego druzyna posiadajg
zasade specjalng towcy Czotgow.

Wymierzony strzat. Egzarcha z niewiarygodng cel-
noscig trafia w cel. Przeciwnik nie moze wykonywaé
rzutéw na Ostone przeciwko strzatom Egzarchy, nato-
miast Egzarcha moze podczas strzelania powtorzy¢
wszystkie nieudane rzuty na zranienie.

»Ostrzegalismy was przed konsekwencjami
waszych czynow, teraz musicie za nie zaptacic...
krwia”.

Wiadomos¢ odebrana przed
ZLniszczeniem Assyrii
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BROJOWE YRORFIONY

Bojowe Skorpiony uosabiajg $miercionosne atrybuty
zwierzecia, od ktérego wywodzi sie ich nazwa

i sg najpotezniejszymi w walce wrecz ze wszystkich
Wojownikéw Khaina. To bezlito$ni zabdjcy, rozkoszu-
jacy sie polowaniem i zabijaniem. Jedng z najgrozniej-
szych cech Bojowych Skorpionéw jest dziedzictwo,
jakie przekazat im ich dawny mistrz Arhra — zdolno$¢
do ukrywania sie w cieniu. W ten sposob zblizajg sie
do ofiary i uderzajg niespodziewanie, niczym gniew
samego Khaina.

Bojowe Skorpiony wyposazone sg w ciezsze pancerze

niz Banshee i przez to nie sg tak zwinne jak ich siostry.
Ci Wojownicy Khaina zazwyczaj zakradajg sie do ofiary,

wykorzystujgc uksztattowanie terenu. Atakujg, uzywa-
jac pistoletéw szurikenowych i mieczy fancuchowych
skorpiona, zabdéjczych ostrzy z diamentowymi zebami,
szarpigcymi i wyrywajacymi kawatki ciata. Ale to nie
wszystko. Charakterystyczny jedynie dla Bojowych
Skorpionéw atak, polega na uzyciu szczekoblasterow
zamontowanych po obu stronach hetmu wojownika.
S3 to krétkozasiegowe bronie laserowe, uzywane

do razenia przeciwnika w walce wrecz zabdjczymi
zgdtami energetycznymi. Aktywowane psionicznie,
wystrzeliwujg serie cienkich niczym igty pociskéw,
petnigcych role przewodnika dla silnego lasera. Salwa
ze szczekoblasterdw i nastepujgca po niej burza roz-
rywajgcych cioséw Skorpiondéw wystarczy, by wrogich
zotnierzy pozbawi¢ woli walki.

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Bojowy Skorpion 4 4 3 3 1 5 1 9 3+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+
EKWIPUNEK BOJOWY

Szczekoblastery. Model wyposazony w szczekobla-
stery otrzymuje +1A.

Miecz tancuchowy skorpiona. jest to bron jedno-
reczna, zwigkszajgca o +1 Site modelu, podczas gdy
wykonuje on swoje ataki.

EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY

Kleszcze skorpiona. Jest to rekawica energetyczna
stworzona na ksztatt kleszczy, dodatkowo wyposazo-
na w miotacz szurikenowy. W tej samej turze kleszcze
mogg by¢ uzyte jako miotacz szurikenowy i rekawica
energetyczna.

Szable tancuchowe. Niektérzy Egzarchowie szko-
lg sie w uzywaniu ostrza potgczonego z rekawica,
wyposazong w sprzezony pistolet szurikenowy. Model
wyposazony w szable fancuchowe otrzymuje +1A

i moze powtdrzy¢ wszystkie nieudane rzuty na trafienie
i zranienie.

Kasajace ostrze. Zeby kgsajacego ostrza rozrywajg
ciato, miesnie i kosci, jakby byty zrobione z pergaminu.
Jest to obureczna bron do walki wrecz, zwiekszajgca
Site o +1. Dodatkowo, za kazde trafienie kasajgcym
ostrzem model otrzymuje kolejne +1S podczas rozpa-
trywania tej serii atakow. Na przyktad, Egzarcha, ktory
trafit trzy razy, uderza z S7.

UMIEJETNOSCI EGZARCHY

Uderzenie z cienia. Egzarcha jednoczy sie z cieniami,
uzywajgc ich do ukrycia swojej druzyny przed oczami
przeciwnikow. Oddziat, w ktérego sktad wchodzi model
z uderzeniem z cienia posiada zasade specjalng Infil-
tracja. Zasada ta nie dotyczy Autarchy, poniewaz jego
zdolnosci dowoddcze potrzebne sg w innym miejscu.

Mysliwy. Egzarcha i jego druzyna przemieszczajg sie
bezszelestnie w gestym terenie. W grze oznacza to,
ze posiadajg zasade specjalng Ruch Przez Ostone.
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MROCZNI ZDIWUIARZE

roczni Zniwiarze to najniebezpieczniejsza for-

macja sposréd Wojownikéw Khaina, ktéra swojg
postawg reprezentuje Boga Wojny jako Niszczyciela.
Maski przypominajgce czaszki, ktére przywdziewajg
na czarne niczym noc pancerze, majg by¢ hotdem
ku czci ich zatozyciela, Zniwiarza Dusz. Nie sg to
wojownicy szczycacy sie duzg mobilnoscig, ale nie
ma to znaczenia, poniewaz ich rolg jest zapewnienie
wsparcia ogniowego o dalekim zasiegu.

Ojciec Mrocznych Zniwiarzy, Maugan Ra, naucza,
ze pocatunek Smierci moze by¢ wystany z daleka.

| wiasnie takie credo przy$wieca $ciezce Zniwiarzy,
ktorych $wieta bron, diugolufowa wyrzutnia Zniwiarz,

jednym strzatem $cigga na przeciwnikéw zabojczg,
ognistg burze. Jej Smiercionosne pociski sg w stanie
zabi¢ najlepiej opancerzonych przeciwnikdw.

Mroczni Zniwiarze szczycg sie niezwyktg celnoscia,
ale ich umiejetnosci wspierane sg dodatkowo przez
uktady wspomagania rak, ktére rekompensujg odrzut
wyrzutni Zniwiarz, zaawansowane czujniki celownicze
montowane w hetmach, naprowadzajgce na szybko
poruszajgcy sie cel oraz umystowe fgcza, pozwalajgce
strzelcowi ,spogladac” z konca lufy jego broni. Dzieki
swoim niezwyktym zdolno$ciom, Mroczni Zniwiarze
odgrywajg na polu bitwy wazna role, przygwazdzajgc
przeciwnikéw i wybijajgc jednego po drugim.

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Mroczny Zniwiarz 4 4 3 3 1 5 1 9 3+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+
EKWIPUNEK BOJOWY

Wyrzutnia Zniwiarz. Wyrzutnia rakiet Zniwiarz posia-
da nastepujgce cechy:

Zasieg: 48” S:5 PP: 3 Ciezka 2
EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY
Wyrzutnia odtamkowa. Egzarcha wyposazony jest
w starozytng wyrzutnie Zniwiarz, ktéra strzela grupami
matych pociskéw rozrywajgcych. Bron posiada naste-
pujace cechy:

Zasieg: S36” S:4 PP:3 Ciezka 2, Obszarowa

UMIEJETNOSCI EGZARCHY
Szybkostrzelnos¢. Egzarcha jest ekspertem w zasy-
pywaniu przeciwnika $miercionosnymi seriami z broni
zasiegowej. Z dowolnej broni, z jakiej korzysta, moze
w kazdej turze oddac¢ jeden dodatkowy strzat (na
przyktad, bron Ciezka 2 staje sie Ciezkg 3). Szybko-
strzelno$¢ nie moze zostaé uzyta w tej samej turze, co
umiejetno$¢ wymierzony strzat.

Wymierzony strzat. Egzarcha jest mistrzem w pos-
tugiwaniu sie wszystkimi broniami zasiegowymi i z nie-
wiarygodng celnoscig trafia w cele. Przeciwnik nie moze
wykonywacé rzutéw na Ostone przeciwko strzatom
Egzarchy, natomiast Egzarcha moze podczas strzelania
powtdrzy¢ wszystkie nieudane rzuty na zranienie.
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yZ TURMOWE JAY TRZEBIE

zturmowe Jastrzebie przyjety nazwe od dzikich pta-
kow townych z eldarskich mitow, bedgcych syno-
nimem zemsty i kary. W dawnych czasach Eldarzy
wierzyli, ze duch zamordowanego Eldara wstepuje
w ciato jastrzebia i szybuje nad zabdjcg jako pietno
jego winy. Ci skrzydlaci Wojownicy Khaina biorg jednak
znacznie bardziej czynny udziat w niszczeniu wrogow.
Szturmowe Jastrzebie w mgnieniu oka potrafig sie wzbi¢
na duze wysokosci. Ich skrzydta wykonane sg z drzg-
cych, pierzastych powtok i matych grawitacyjnych nape-

dow. W czasie lotu skrzydta wibrujg z takg szybkoscia,
ze zaczynajg sie mieni¢ fantazyjnymi kolorami. W skfad
ich rytualnego uzbrojenia wchodzg blastery laserowe,
bron energetyczna znacznie bardziej efektywna niz
nieporeczne karabiny laserowe Imperium. Nie mozemy
tez zapomnie¢ o zasobnikach grenadierskich, wsrod
ktérych znajdziemy granaty przeciwpiechotne, uzywane
podczas powietrznych atakow czy granaty magnetycz-
ne, stuzace do uciszania wrogiej artylerii.

4

ww ZS S WtZw l A ZP Och
Sztumowy Jastzab 4 4 3 3 1 5 1 9 4+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch.

EKWIPUNEK BOJOWY
Blaster laserowy. Blaster laserowy posiada nastepu-
jace cechy:

S:3 PP: 5

Skrzydta Szturmowych Jastrzebi. Model wyposazo-
ny w skrzydta Szturmowych Jastrzebi porusza sie tak,
jakby posiadat plecak rakietowy i jesli pozwala na to
misja, moze skorzystac¢ z zasady Desant.

Zasieg: 24” Szturmowa 2

Zasobnik grenadierski Szturmowych Jastrzgbi. Za
kazdym razem, kiedy oddziat Szturmowych Jastrzebi
korzysta z zasady Desant, mozesz w dowolnym
miejscu pola bitwy potozy¢ duzy wzornik Wybuchu,
tak zeby jego Srodek znalazt sie nad wrogim modelem.
Nastepnie nalezy rzuci¢ kostkg Rozrzutu; strzatka
oznacza, ze wzornik nalezy przesung¢ we wskazanym
kierunku o K6”. Trafienia i obrazenia nalezy rozpatrzy¢
wedtug standardowych zasad.

Zasieg:n/d S:4 PP:5 Duzy Wzornik Wybuchu

Granaty magnetyczne. Eldarzy uzywajg granatow
magnetycznych do unieruchamiania wrogich pojaz-
dow. Emitujg one potezny, krétkozasiegowy impuls
elektromagnetyczny, zaktdcajgcy obwody elektryczne
i systemy zasilania celu. Model uzywajgcy tych grana-
téw moze wykonac tylko jeden atak. Jesli trafi, rzu¢ K6
i sprawdz rezultat:

1 = bez efektu, 2-5 = rykoszet,

EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY

Szpon jastrzebia. Egzarcha Szturmowych Jastrzebi
dzierzy zazwyczaj znacznie potezniejszg wersje bla-
stera laserowego niz pozostali cztonkowie druzyny.
Bron posiada nastepujgce cechy:

S:5 PP: 5
Karabin solarny. Karabin solarny to emiter energii,
na tyle poteznej, ze seria jego oslepiajgcych promieni
laserowych jest w stanie pozbawiac zycia cate druzyny.
Bron posiada nastepujgce cechy:

6 = penetracja.

Szturmowa 3

Zasieg: 24”

Zasieg: 24" S: 3 PP: 5 Szturmowa 6, Przygwozdzenie
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UMIEJETNOSCI EGZARCHY

Podniebny skok. Z gtosnym okrzykiem, Egzarcha

i cata jego druzyna wzbijajg sie wysoko w niebo.

W fazie Ruchu gracz moze usungc¢ ze stotu jednostke
z podniebnym skokiem i umiesci¢ jg w rezerwach. Jesli
oddziat ten byt w walce wrecz, to jego przeciwnicy mogg
wykonac¢ konsolidacje na 3”. Od nastepnej tury jednost-
ka moze wréci¢ do gry, korzystajgc z zasady Desant,
tak jakby od poczagtku gry byta trzymana w Rezerwach
(nawet w misjach, ktérych zasady nie zawierajg Desan-
tu ani Rezerw). Na przykfad, jesli zostata usunieta

z pola bitwy w drugiej turze, to w trzeciej bedzie mogta
powrdci¢ do gry, jesli na K6 wypadnie 3+.

Poscig. Egzarcha ijego druzyna s3 tak dobrze
wyszkoleni w powietrznej walce, ze mogg nawet
przescigng¢ pedzgce antygrawy. W walce wrecz,
najgorszym wynikiem, z jakim trafiajg pojazd, jest 4+.

35

07-11-2006 11:35:17



36

PAJAKI OSNOWY

Pajqki Osnowy wziety swojg nazwe od matych,

ale agresywnych stworzen, spotykanych posréd
smuktych, upiorytowych drzew Kopuly Krysztatowych
Prorokéw. Te migoczace istoty mogg sie uda¢ w dowol-
ny zakatek swiatostatku, wtapiajac swoje pajecze ciata
w krgg nieskonczonosci i krystalizujgc sie w nowym
miejscu. Niczym system immunologiczny, stworzenia te
polujg na obce, psionicze byty i niszcza je bez litosci.

Wojownicy Khaina ze swigtyni Pajgkéw Osnowy przyjeli
wiasnie te doktryne agresywnej obrony. Dzieki matym
generatorom miedzywymiarowym, przytwierdzonym
do opancerzonych plecakéw, moga wykonywac krotkie
skoki przez Osnowe, znikajgc i nagle pojawiajac sie

W innym miejscu.

Pozwala im to na wykonywanie niespodziewanych
atakow na przeciwnika, ale wymaga spedzenia pew-
nego czasu w Osnowie. Z tego wzgledu Pajgki Osno-
wy postrzegane sg jako najdzielniejsi ze wszystkich
Wojownikow Khaina — w imie zwycigstwa ryzykujg nie
tylko zycia, ale i dusze.

Rytualnym uzbrojeniem Pajgkow Osnowy jest prze-
dzarz $mierci, zaawansowana bron, ktéra wystrzeli-
wuje gestg chmure ostrych jak brzytwa monowtdkien.
Magnetyczne pole ograniczajgce przedzarza zwija
widkna i wyrzuca je w kierunku wroga. Ich wtasne
naprezenie powoduje, ze wijg sie i skrecaja, a kiedy
natrafig na miekkg tkanke, wrzynajg sie w ciato ofiary,
sprowadzajgc na nig bolesng i krwawg Smierc¢.

WS ZS S WtZw | A ZP Och
Pajgk Osnowy 4 4 3 3 15 1 9 3+
Egzarcha 5 5 3 3 16 2 9 3+
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EKWIPUNEK BOJOWY

Przedzarz $mierci. Bron posiada nastepujgce cechy:
Zasieg: 127 S:6 PP: —

Generator skokéw miedzywymiarowych. Jednostka
wyposazona w generatory skokéw miedzywymiaro-
wych porusza sie tak, jakby byta wyposazona w plecaki
rakietowe. Jesli oddziat nie bedzie zaangazowany

w walke wrecz, to w fazie Walki Wrecz moze wykonac
zamiast szarzy drugi skok. Wybierz kierunek, w ktory
jednostka ma skoczy¢ i przemiesc jg na odlegtosc

do 2K6” w tym kierunku. Kazdy model, ktéry skon-

czy ten ruch w terenie niedostepnym, ginie. Jesli na
kostkach wyrzucisz dowolng pare, to jeden cztonek
oddziatu zostaje wchioniety przez Osnowe i nalezy

go natychmiast usung¢ z gry (pozostali poruszajg sie
zgodnie z wyrzucong odlegtoscig i dotyczg ich zasady
piechoty latajgcej).

Szturmowa 2

EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY

Karabin monowtékienny. Karabin monowtdkienny
wystrzeliwuje pojedyncze, napiete monomolekularne
widkno, ktore przebija sie przez pancerz i cofa jako
waska spirala. Bron posiada nastepujgce cechy:

Zasieg: 18” S: 6 PP: 1 Szturmowa 1, Przygwozdzenie

Ostrza energetyczne. Ostrza energetyczne to dwie
bronie energetyczne, przytwierdzone do przedramion
posiadacza, tak, ze moze on uzywac obu rgk do innych
celow. Ostrza energetyczne dodajg +1A i anulujg rzuty
na Pancerz.

UMIEJETNOSCI EGZARCHY

Niespodziewany atak. Egzarcha ijego druzyna tele-
portujg sie na pole bitwy w trzaskajgcym wybuchu
Swiatta. Nawet, jesli zasady misji na to nie pozwalajg, to
druzyna ta zawsze moze skorzystac¢ z zasady Desant.

Odwrét taktyczny. Egzarcha doktadnie obserwuje
przebieg bitwy, by w najdogodniejszym momencie
wycofac sie z walki i chwile pdzniej uderzy¢ ponownie.
Oddziat posiada zasade specjalng Uderz i Ucieka;.
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LYDIACE Wt.OCZDIE

Léniace Wibcznie to jeden z najrzadszych i najbardziej
wyspecjalizowanych aspektéw Khaina. Ich styl walki
imituje wtdcznie boga, ktéra uderzata szybko niczym
btyskawica i zabijata kazdego wroga jednym ciosem.
L$nigce Wibcznie dosiadajg w bitwie optywowych, ISnig-
cych motoréw antygrawitacyjnych, ktére pozwalajg im
pedzi¢ ponad kazdym terenem z zawrotng szybkoscia.
Kazdy wojownik L$nigcych Wibczni jest tak dobrze
dostrojony do swego motoru, ze potrafi jednym gestem
wykonywac ztozone powietrzne akrobacje. Nawet malen-
ki oddziat L$nigcych Widczni jest w stanie odmienic los

przediuzajgcej sie bitwy, szarzujgc niespodziewanie na
wroga z mocg btyskawicy.

Rytualng bronig L$nigcych Widczni jest lanca laserowa.
Ta elegancka bron potrafi emitowac potezne uderzenia
energetyczne o niewielkim zasiegu. Wojownicy Ls$nigcych
Widczni uzywajg jej zwykle w tej samej chwili, w ktorej
spadajg na oddziat nieprzyjaciela. Lsnigce Wtocznie
specjalizujg sie w szybkich, krétkich natarciach - uderzajg
na wroga, przemykajg obok i zaraz zawracaja, by uderzy¢
znowu. Sg w tym podobni do Smoczych Rycerzy ze
Swiatéw Uchodzcéw. Tylko nieliczni wrogowie potrafig sie
oprzec¢ tak druzgoczgcemu ciosowi.

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Lsnigca Wtocznia 4 4 334)1 5 1 9 3+
Egzarcha 5 5 334)1 6 2 9 3+
EKWIPUNEK BOJOWY

Laserowa lanca. W dowolnej turze, w ktérej modele
wyposazone w laserowe lance zainicjujg walke wrecz,
traktujemy je, jakby posiadaty Site 6 i atakowaty
broniami energetycznymi. Poza tym, oreza mozna
uzy¢ jako broni strzeleckiej o nastepujgcych cechach:

Zasieg: 6" S:6 PP: 4
EKWIPUNEK BOJOWY EGZARCHY

Gwiezdna lanca. Gwiezdna lanca to niezwykle potez-
na wersja laserowej lancy, ktérej nazwa wywodzi

sie od broni dzierzonej przez samego Asuryana,
kiedy dosiadat swojego latajgcego wierzchowca. Bron
podlega takim samym zasadom, co laserowa lanca,
ale w kazdym przypadku, kiedy moze by¢ uzyta, daje
wiascicielowi Site 8.

Szturmowa 1, Lanca

UMIEJETNOSCI EGZARCHY

Doskonaty Jezdziec. Egzarcha prowadzi bezpiecznie
swoj oddziat pomiedzy pniami drzew i konarami, w kre-
tych wawozach oraz zastanych gruzem korytarzach.
Egzarcha i jego druzyna posiadajg zasade specjalng
Doskonaty Jezdziec.

Odwrét taktyczny. Egzarcha doktadnie obserwuje
przebieg bitwy, by w najdogodniejszym momencie
wycofac sie z walki i chwile p6zniej uderzyé ponownie.
Oddziat posiada zasade specjalng Uderz i Uciekaj.

»Niech cie nie zwiedzie ich wyglad, bo Eldarzy
s tak samo obcy dla dobrego, szczerego czto-
wieka, jak okrutni Tyranidzi lub dzicy Orkowie.
Nie da sie ich zrozumieé, bo céz tu jest do
rozumienia - to taka sama sita w galaktycznej
skali, jak kazda inna”.

Imperialny Dowédca
Abriel Hume
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Lowcy Eldaréw to niezréwnani zwiadowcy i doskonali
strzelcy wyborowi. Cho¢ dobrowalonie stali sie bani-
tami, prowadzgcymi koczowniczy zywot, aby unikngé
rygorystycznej $ciezki Eldarow, zwykle pozostajg lojalni
wobec swych swiatostatkéw i ich tradycji. Przywdzie-
wajg zatem szaty towcy i czesto wykonujg zadania
zwiadowcze zlecane im przez Prorokéw, by moc w jakis
sposob przystuzyé sie dobru swego ludu. Ale s3 i tacy,
ktérzy umierajg w osamotnieniu i odchodzg w niepamiec.
Niektdrzy zatracajg sie w swojej banicji i dajg pochtong¢
mrocznym zgdzom. Inni w koncu pozbywajg sie swego
pragnienia wedrowania i wracajg na swoj swiatostatek.
Zostajg badaczami obcych planet, poszukiwaczami zagi-
nionych bram pajeczego traktu, odkrywcami dziewiczych
planet. Bezlitosnie scigajg tych, ktorzy chcg wyrzgdzi¢
krzywde Eldarom. Czasem towcow wysyta sig, by
odzyskali zaginiony artefakt lub kamien duszy polegtego

t.OWUCY

wojownika. Ich najwazniejszym obowigzkiem pozostaje
jednak czujnos¢ - baczne obserwowanie potencjalnych
wrogdéw i donoszenie macierzystemu Swiatostatkowi
o wszelkich niebezpieczenstwach.

towcy noszg praktyczne stroje, wywodzgce sie z planet
Uchodzcéw. Zawsze fatwo jest ich rozpoznaé - wygladaja
na doswiadczonych, ogorzatych podréznikow, ktorzy
wyrozniajg sie szczegolnie swymi dtugimi kameleono-
wymi ptaszczami. Sg to technologicznie zaawansowane,
lecz rébwnoczesnie wytrzymate ubrania, ktére pozwa-

lajg Lowcom idealnie zlewac sie z otoczeniem. Lowcy
zbierajg sie zwykle w czasie bitwy w niewielkie grupy

i zajmujg strategiczne pozycje. Pozostajg niewidoczni,

a jednoczesnie z zabdjczg skutecznoscig uzywajg swych
snajperskich karabindw. Jednym precyzyjnym strzatem
w oko lub kark potrafig unieszkodliwi¢ nawet najciezej
opancerzonego wroga.
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WW ZS S WtZw | A ZP Och
towca 3 4 3 3 1 4 1 8 5+
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch.

Mistrzowie kamuflazu. Przy sprzyjajgcych okolicz-
nosciach, towcy moga zajg¢ na polu bitwy wysuniete
pozycje. Lowcy (oraz Tropiciele) posiadajg zasady spe-
cjalne. Infiltracja, Ruch Przez Ostone oraz Maskowanie.

Tropiciele. Niektorzy towcy decydujg sie na wieczng
tutaczke i zostajg Tropicielami. Druzyny towcow, ktore
zostaty zmienione w Tropicieli, mogg ignorowac trudny
teren. Posiadajg takze zasade specjalng Zwiadowcy.
Wszystkie rzuty na Ostone wykonujg z modyfikatorem
+2, zamiast zwyczajowego +1, wynikajgcego z zasady
Maskowanie.

EKWIPUNEK BOJOWY

Karabin snajperski towcow. Karabin snajperski
towcoéw wyposazony jest w wyszukany celownik.
Wszystkie strzaty, dla ktérych wyrzucono 6 w rzutach
na trafienie, posiadajg PP 1. Natomiast dla jednostek
Tropicieli, PP 1 posiadajg wszystkie strzaty, dla ktérych
w rzutach na trafienie wyrzucono 5+.

Zasieg: 36" S: X PP:6 Ciezka 1, Snajperska,

Przygwozdzenie

»Mtodzi nie pragna dyscypliny, jaka zwiazana jest
z podazaniem obrana Sciezka. Ciekawos¢ neci ich,
by sprobowac kazdego owocu z drzewa. | dlatego
tak wielu, we wczesnych latach wieku dorostego,
wkracza na Sciezke Wedrowca albo Sciezke Pote-
pienica. W ten sposéb wielka tragedia eldarskiego
ludu odgrywana jest nieustannie i z pokolenia na
pokolenie liczba naszych braci maleje”.

Anachoreta Kysander
Rozwazania nad Doskonaloscia
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OBRONCY

Populacja Eldaréw w galaktyce spada powoli, lecz nie-
ubtaganie i eldarscy cywile coraz czesciej zmuszeni
sg siegac po bron. Dlatego tez kazdy Eldar przechodzi
stosowne szkolenie i w razie potrzeby gotéw jest walczy¢
jako Obronca. Na niektorych swiatostatkach Obroncy

sg liczniejsi, niz jakakolwiek inna grupa wojownikow.
Wypetniajg przede wszystkim zadania defensywne

i powotywani sg pod bron, gdy zagrozony jest sam
Swiatostatek, a Wojownicy Khaina nie sg dos¢ liczni, by
samodzielnie odeprze¢ zmasowang inwazje.

Obroncy noszg obcisty pancerz, wykonany z tysiecy
potgczonych komorek termoplastu. Taka zbroja dziata
podobnie, jak pancerze Wojownikéw Khaina - pod
wptywem cisnienia fali uderzeniowej lub nadlatujgcych

pociskow jej komorki tgcza sie razem i sztywnieja,
chronigc wojownika. Dzigki temu lekkiemu pancerzowi
Obroncy majg zapewniong sporg swobode ruchdéw, ktora
pozwala im zajmowac korzystne pozycje na polu bitwy.

Obroncy uzywajg réznych broni, w zaleznosci od zadan,
ktoére spetniajg na polu bitwy. Druzyny defensywne
zapewniajg innym jednostkom wsparcie i obsadzajg
antygrawitacyjne platformy z bronig ciezkg. Jesli wrég
sie do nich zbliza, Obroncy otwierajg ogien ze swych
miotaczy szurikenowych. Z kolei oddziaty szturmowe
obroncéw sg rzadkie, lecz skuteczne. Ich rolg jest
zapewnienie Wojownikom Khaina wsparcia w ataku.
Fakt, iz nawet cywile posrod Eldaréw sg w stanie stangé
do walki z wrogiem i zwyciezy¢, to $wiadectwo niezrow-
nanej technologii i umiejetnosci bojowych tej rasy.

ww ZS S WtZw 1l A ZP Och
Obronca 3 3 33 14 1 8 5+
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch.

EKWIPUNEK BOJOWY

Platforma z bronig ciezka Obroncow. Ciezka bron
zamontowana na platformie, pod wszelkimi wzgledami
traktowana jest jako bron szturmowa. Jej obstuga
skfada sie z dwdch Obroncéw, z ktoérych przynajmniej
jeden musi by¢ caly czas w szyku z platforma.

Kazdy cztonek obstugi wyposazony jest w miotacz
szurikenowy.

Jeden cztonek obstugi, zamiast z miotacza szurike-
nowego, moze strzelac z broni zamontowanej na
platformie, drugi w tym czasie moze strzela¢ ze swojej
podstawowej broni. Linia celowania i zasieg sg zawsze
sprawdzane od strzelajgcego cztonka obstugi. Jesli
jeden z nich zginie, drugi moze bez przeszkdd obstugi-
wac platforme w pojedynke. Jesli zging obaj, platforma
jest usuwana z gry. Model platformy nalezy zawsze
ignorowac, wliczajgc w to sprawdzanie zasiegu do jed-
nostki i liczenie modeli w oddziale. Mozna powiedzie¢,
ze jest to co$ w rodzaju znacznika, a bron jest jakby
niesiona przez cztonka ostugi, ktéry z niej strzela.

BOG ZMARLYCH
Nieliczni sposrod Prorokéw, ktérzy przemie-
rzyli najdalsze pasma mozliwych wariantow
przysztosci, na czele z Eldradem Ulthranem,
widzg iskierke nadziei. Wierzg oni, ze kiedy
kolejni i kolejni Eldarzy opuszczajg materialny
Swiat, stajgc sie czescig kregu nieskonczono-
Sci, w site rosnie nowy bég Eldaréw — Ynnead,
Bog Zmartych. Towarzyszy im przekonanie, ze
Ynnead przebudzi si¢ ze Smiercig ostatniego
Eldara i bedzie na tyle potezny, by pokonaé
Slaanesha na zawsze.
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MOTORY ANTYGRAUTACY NE OBRONCOW

motory Eldarow to optywowe, jednoosobowe
pojazdy, napedzane poteznymi silnikami antygra-
witacyjnymi. To prawdziwe cuda sztuki inzynierskie;j.
Sa w stanie rozwija¢ tak wielkie predkosci, ze gdyby
nie niewiarygodny eldarski refleks, bytyby bardziej
zabdjcze dla jezdzca, niz dla wroga.

Opanowanie jazdy na motorze to dla Eldara wielkie
wyzwanie, ale tez niemal ekstatyczne przezycie.
Motory majg po bokach krétkie, zakrzywione skrzydta,
ktore pozwalajg jezdzcowi wykonywac w powietrzu
niewiarygodnie ostre skrety. Mocg ich silnikéw mozna
subtelnie manipulowaé, by zmusi¢ maszyne do wzlotu

pod duzym katem lub btyskawicznego opadania.
Nawet Eldar potrzebuje lat praktyki, by w petni opa-
nowac obstuge motoru, ale ci, ktérym sie to udaje,
sg ze swymi ,wierzchowcami” tak silnie zwigzani, jak
mityczni mistrzowie koni z pradawnych legend.

Jezdzcy na motorach petnig role zwiadowcow i sit
szybkiego reagowania. Pedzg na ztamanie karku ku
liniom wroga, widoczni dla niego tylko jako rozmazana,
kolorowa plama, a gdy zblizg sie dostatecznie blisko,
wystrzeliwujg salwy z zamontowanej na ich maszynach
broni szurikenowej. Czesto po prostu omijajg linie nie-
przyjaciela, by uderzy¢ nan od tytu, zadajgc ogromne
straty, a nastepnie uciec w bezpieczne miejsce.

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Motor antygraw. 3 3 334)1 4 1 8 3+
.Poczuj na skorze ped wiatru i ustysz jego Obroncow
przenikliwy krzyk. Wstuchaj sie w jego zew,
bo czyz nie jestesmy Szalonymi JezdZcami, EKWIPUNEK BOJOWY

Motor antygrawitacyjny Obroncéw. Wyposazony
jest w sprzezony miotacz szurikenowy, zwieksza
Wytrzymatos¢ jezdzca o 1 i daje mu Ochrone od Pan-
cerza 3+. Zasady ruchu eldarskich motoréw antygra-
witacyjnych opisane sg w podstawowym podreczniku
Warhammera 40.000.

dziec¢mi burzy?”

Nuadhu ,,Pfomienne Serce”
Wodz Saim-Hann

40
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YCIGACZE .UYPER"

Sj’cigacz LVyper” to szybki jak strzata pojazd, ktéry
pomimo swej lekkosci dysponuje wielkg mocg
ofensywng. RzemiesInicy ze swiatostatku Saim-Hann
zaprojektowali go jako wsparcie ogniowe dla szybkich
oddziatéw na motorach antygrawitacyjnych. Cho¢ jest
lekko opancerzony, jego uzbrojenie jest poréwnywalne
do wyposazenia dwa razy wiekszych czotgéw, a predkosc
lepiej zabezpiecza go przed ostrzatem, niz jakikolwiek
pancerz. Zatoga ,Vypera” to dwie osoby: pilot i strzelec
obstugujacy dziato z tytu pojazdu. Zatogi tych $cigaczy
sg zwykle potaczone szczegoding wiezig, ktdra pozwala

im lepiej koordynowac¢ dziatania - czesto chodzi tu

0 najblizsze pokrewienstwo. Dobrze wyszkolony oddziat
,Vyperow” porusza si¢ jak jeden organizm i jest w stanie
w utamku sekundy dostosowac sie do zmieniajgcej sie
sytuacji, czy to kierujgc ogien we wrazliwy punkt na pan-
cerzu wrogiego czotgu, czy uciekajac przed zblizajgcym
sie oddziatem wroga. ,Vypery”, ktérych zatogi stynne sg
z niecheci do nadmiernego zblizania sig do nieprzyjaciot,
najlepiej dziatajg z pewnej odlegtosci, nekajgc wysuniete
jednostki wroga, by nastepnie przemkng¢ koto nich

i wznowi¢ ostrzat z dogodniejszej pozycii.

7

Pancerz Pancerz Pancerz
Przedni Boczny Tylny ZS
Scigacz ,Vyper” 10 10 10 3

Typ. Antygraw, Szybki, Odkryty

Kodeks Eldaréw.indb 41

»Nie masz piekniejszej sztuki i bardziej r6zno-
rodnej nizli sztuka Smierci”.

Laconfir z Biel-Tan
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= CZOLYG ANTYSRAWITACYINY FALCOD”
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zotg Antygrawitacyjny ,Falcon” to najwazniejszy czotg
Eldaréw, a jego zaokraglona sylwetka jest dobrze

znana ich wrogom, ktérzy wypatrujg jej ze zgrozg. Zasada

jego funkcjonowania na polu bitwy jest Scisle zwigzana
ze starozytng legenda. Méwi ona, ze Podczas Wojny

w Niebiosach Faolchu matzonka Wielkiego Jastrzebia
odzyskata Anaris, potezny miecz Vaula i oddata go
bohaterowi Eldaneshowi, ktory miat stang¢ do pojedynku
z Khainem. ,Falcony” to potezny orez, ktérego lekajg

sie nawet najpotezniejsi przeciwnicy. Czotg ten spetnia
w bitwie dwojakg role. Posiada przedziat desantowy,

w ktérym niewielki oddziat wojownikéw moze dojechac
na front lub udac¢ sie na ratunek zagrozonej jednostce,
gdy ta napotka na zbyt zazarty opér wroga. Dysponuje
on réwniez zabojczym asortymentem broni ciezkiej

i zaawansowanymi systemami celowniczymi, ktore
pozwalajg bardzo celnie strzela¢ nawet w ruchu. Tak
samo, jak wszystkie czotgi Eldaréw, ,Falcon” unosi sie
w powietrzu dzieki poteznemu silnikowi antygrawitacyj-
nemu. Wielu pilotow ,Falconéw” specjalizuje sie w locie
pod ostong chmur, by nastepnie spas¢ na wroga, siejgc
Smier¢ bronig szurikenowg i laserami pulsacyjnymi.

WOJNA W NIEBIOSACH
Wojna w Niebiosach, rozpetana przez Khaina, trwa-
fa diugie lata. Istniejg liczne opowiesci o bitwach
miedzy bogami, a niesmiertelnymi, pétboskimi
olbrzymami, zwanymi Ygnir. Bogowie przechodzili
na strone wroga, dobijali targéw i zrywali umowy,
a niebiosa drzaty od ich wscieklych star¢. Asuryan
rozpaczat nad zniszczeniami wywotanymi przez
Khaina i zatowat, ze rozgniewat sie na Kurnousa
i Ishe, ale podczas Wojny pozostat neutralny, nie
opowiadajgc sie ani po stronie boga wojny, ani
Dzieci Ishy. Dzieki swej mgdrosci zatem pozostat
dla obu stron najwyzszym wtadcag
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Pancerz Pancerz Pancerz
Przedni Boczny Tylny ZS
CA ,Falcon” 12 12 10 3

Typ. Czotg, Szybki, Antygraw

Transport. ,Falcon” moze przewozi¢ jeden oddziat
piechoty, sktadajgcy sie maksymalnie z 6 modeli.

Wejscia. 1 (rampa z tytu).
Punkty ogniowe. 0.

Laser pulsacyjny. Przy konstrukcji lasera pulsacyj-
nego poswiecono site przebicia lancy swietlnej, by
zwiekszy¢ zasieg i szybkos¢ prowadzenia ognia.

Zasieg: 48” S:8 PP: 2

Ciezka 2
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CZOLG ANTYSRAWITACY)DY .FIRE PRIST)” %

zotg Antygrawitacyjny ,Fire Prism”, w przeciwienstwie laser $redniej mocy, co w utamku sekundy wielokrotnie
do brylastych i niezgrabnych czotgéw innych ras, jest zwieksza moc razenia. Nastepnie jego energia jest

pojazdem szybkim i petnym gracji. Jednak pomimo uwalniana - albo w postaci skupionej wigzki, przepala-
waloréw estetycznych jego sita ognia nie jest wcale jgcej najgrubsze pancerze, albo tez jako rozproszony
mniejsza, niz innych ciezkich machin. Dziato pryzma- strumien, zdolny zmasakrowac caty oddziat piechoty. Co
tyczne, gtéwna bron tego pojazdu, to bardzo nietypowe jednak najdziwniejsze, skomplikowane macierze namie-
urzgdzenie, ktére powoduje olbrzymie zniszczenia, rzajgce pozwalajg temu cudowi techniki skupic¢ laser
korzystajgc z dwuetapowego procesu ogniskujgcego. w soczewce innego dziata pryzmatycznego, tworzac

Najpierw na potezny krysztatowy pryzmat kierowany jest jeden potezny promien, zdolny unicestwi¢ kazdy cel.

Pancerz Pancerz Pancerz
Przedni Boczny Tylny ZS
CA ,Fire Prism” 12 12 10 4

Typ. Czotg, Szybki, Antygraw

Dziatlo pryzmatyczne. Dziato pryzmatyczne moze
wystrzeliwaé skupione lub rozproszone promienie,
zgodnie z nastepujacymi zestawami cech:

Skupiony:

Zasieg: 60" S:9 PP:2 Ciezka 1, Obszarowa
Rozproszony:

Zasieg: 60" S:5 PP:4 Ciezka 1, Duzy

Wzornik Wybuchu

Jesli dziata pryzmatyczne mogg poprowadzi¢ linie
celowania do innych dziat pryzmatycznych, to dla lep-
szego efektu mogg z nimi potgczy¢ swoje promienie.
Wskaz jedno z dziat pryzmatycznych jako strzelajgce

i inne, ktére bedg petnity (bedzie petnito) role wspo-
magajacg. W tej turze strzelajgce dziato pryzmatyczne
bedzie traktowane jako sprzezone. Na kazde dziato
wspomagajgce zwieksza sie takze o 1 jego Sitaio 1
obniza PP. Na przyktad, jesli jedno dziato pryzmatycz-
ne wspomaga drugie, to promien tego drugiego bedzie
miat S10 i PP1 (skupiony; dla niego to maksymalna
Sita i PP) lub S6 i AP3 (rozproszony).

ANARIS - MIECZ BRZASKU
W ostatnich dniach Wojny w Niebiosach Vaul
przekut ostrze, ktérego nie zdgzyt ukonczyé
dla Khaina i uczynit zen najpotezniejszy miecz
we wszechs$wiecie. Nazwat go Anaris, czyli
Brzask i dzierzgc go, ruszyt do pojedynku
z bogiem wojny. Walka byta dtuga, a Vaul zadat
Khainowi wiele ran. Anaris kasat raz za razem,
niczym rozmazana btyskawica, ale w koncu
furia Khaina pokonata boga-kowala i stracita go
z niebios. Powiada sig, ze w wyniku tej walki
Vaul okulat. Gdy Khaine zwyciezyt, przykut
swego przeciwnika do jego kowadta, a sam
przywtaszczyt sobie Anarisa. Tak oto bég wojny
wygrat Wojne w Niebiosach.
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BOJOWE MACHINY RROCZACE

grabne, dwunozne Machiny Kroczgce poswiecajg

opancerzenie na rzecz zwrotnosci i poteznego
uzbrojenia, co sprawia, ze doskonale sprawdzajg sie
w roli zwiadowcow. Pilot takiej machiny nie jest jednak
catkowicie odstoniety. Maszyny Kroczace sg wyposazo-
ne w sie¢ pal sitowych, ktére rozmywajg i znieksztatcajg
ich krawedzie, zabezpieczajac je co najmniej réwnie
dobrze, co pefen pancerz. Czesto pierwszg oznaka
obecnosci armii Eldaréw jest dla wroga drzenie powie-
trza, a nastepnie nadlatujgca rozzarzona salwa, ktéra
szybko i skutecznie eliminuje obserwatora.

Machiny Kroczace, z powodu swej lekkiej budowy,
polegajg przede wszystkim na broni o sporym zasie-
gu. Pomagajg im w tym niezwykle zaawansowane
systemy pomocnicze, w tym zabezpieczajgce pilota
kamienie duszy. Ponoc, w trakcie bitwy, pilot Maszyny
Kroczgcej zapada w swego rodzaju stan medytacji.
Staje sie jednoscig ze swym pojazdem, prowadzgc

go bez najmniejszego wysitku po kazdym terenie

i niszczgc wrogow przy pomocy swych dwdch ciezkich
broni. Olbrzymia szybkostrzelno$¢ petnego oddziatu
Maszyn Kroczacych zwykle wystarcza, by jedng serig
zmiazdzy¢ caty wrogi pluton.

Pancerz Pancerz Pancerz

ww ZS S Przedni Boczny Tylny | A
Bojowa Maszyna 3 3 5 10 10 10 4 2
Kroczgca

Typ. Maszyna kroczaca.

ZASADY SPECJALNE

Zwiadowcy. Zadaniem Bojowych Maszyn Kroczgcych
jest przeprowadzanie rekonesansu i dlatego w grze
posiadajg zasade specjalng Zwiadowcy.
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> DODATKOWE

WYPOSAZEDIE
PO)AZDOW

Eldarzy c zesto dostosowujg swoje pojazdy do
warunkéw panujacych na polu bitwy. Dodatkowe
wyposazenie moze by¢ wybrane tylko wtedy,
jesli pozwala na to opis pojazdu w liscie armii.

Pole holograficzne. Pojazd otoczony jest
migoczgcym polem holograficznym, ktore
rozmywa jego ksztatt i nie pozwala przeciwni-
kowi na wycelowanie w najwazniejsze punkty.
W czasie rzutdw na tabele Uszkodzen dla
tego pojazdu, przeciwnik musi uzy¢ dwoch
kostek i wybra¢ nizszy rezultat.

Kamienie duszy. W pojezdzie umieszczony
jest duzy kamien duszy. W czasie, gdy zatoga
jest niezdatna do funkcjonowania, jego moc
moze przez krétki czas kontrolowac¢ pojazd.
Jesli pojazd otrzymat trafienie z efektem zato-
ga ogfuszona, to nalezy go zamieni¢ na efekt
zatoga oszotomiona.

Gwiezdne silniki. Pojazd posiada kilka wspo-
magajgcych silnikow, ktérych mozna uzy¢ do
znacznego zwiekszenia szybkosci. W grze
oznacza to, ze zamiast strzelania moze sie
poruszy¢ o dodatkowe 12”, ale piechota nie
moze wtedy z niego wysiadac ani do niego
wsiadac.

Silniki wektorowe. Pojazd moze ustawi¢
swoje silniki niemal pod dowolnym katem, co
pozwala zatodze unikng¢ zniszczenia przy
duzych uszkodzeniach. Jesli pojazd na skutek
efektu unieruchomiony miatby sie rozbic, to
w zamian wykonuje twarde Igdowanie, tak
jakby sie nie ruszat.
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iektérzy Obroncy zajmujg sie obstugg skompliko-

wanych platform z uzbrojeniem, o wiele wiekszych
od tych, ktérych uzywajg oddziaty defensywne. Nie-
zwykte dziata, pogrupowane w baterie, majg zapewnic
Wojownikom Khaina wsparcie ogniowe, gdy zblizajg sie
oni do linii wroga. Cho¢ ta mordercza bron artyleryjska

zamontowana jest na platformach antygrawitacyjnych,
to jest tak ogromna, ze musi pozostawac¢ w bezruchu,
aby strzela¢. Niedogodnos$¢ tg rekompensujg jednak
ztozone macierze celownicze, pozwalajgce artylerzy-
stom precyzyjnie ostrzeliwa¢ nawet najlepiej ukryte
jednostki wroga.

A
ww ZS S WtZw | A ZP Och
Obronca 3 3 33 14 18 5+
ZASADY SPECJALNE

Artyleria. Wspomagajgce systemy uzbrojenia trakto-
wane sg jako artyleria.

Dziato zakrzywiajace. Dziato zakrzywiajgce, zwane tez
dziatem-D, wykorzystuje zaawansowang technologie
Osnowy do wytwarzania miniaturowych sfer energii
Osnowy, rozrywajgcych przeciwnikéw na strzepy. Dzia-
to zakrzywiajgce zawsze rani na 2+, a jesli w rzucie

na zranienie wypadnie 6, to zadaje ofierze trafienie

z efektem Natychmiastowa Smier¢ (bez wzgledu na
Wytrzymatos$¢ celu). Celom posiadajacym klase pan-
cerza dziato zakrzywiajgce zawsze zadaje trafienie

z efektem rykoszet — jesli wypadnie 3 lub 4, albo

z efektem penetracja — jesli wypadnie 5 lub 6. Bron
posiada nastepujgce cechy:

Zasieg: S24” S: X PP: 2

Dziato rezonansowe. Dziato rezonansowe uzywa
rezonansowych fal dzwiekowych, aby wstrzgsnaé
celem i przycisnag¢ piechote do ziemi. Podczas strzela-

Ciezka 1, Obszarowa

nia z baterii dziat rezonansowych, rzu¢ od razu na tra-
fienie (strzelajgcy nie musi wybrac celu). Jesli dowolne
z dziat rezonansowych trafi, od jednego dziata z baterii
nalezy pociggng¢ linie w dowolnym kierunku, dtugg

na 36”. Kazda jednostka, przez ktérg przechodzi linia,
otrzymuje K6 trafien. Na kazde z dziat rezonansowych
w baterii poza pierwszym dodaj 1 do sity tych trafien.
Na przykfad, jednostka skfadajgca sie z trzech dziat
rezonansowych rzuca na trafienie 1, 6 i 4. Od jednego
z dziat nalezy wiec pociggnac linig, a kazda jednostka,
ktérg ona dotknie, otrzyma K6 trafien z S6.

Cel posiadajgcy klase pancerza, trafiony przez dziato
rezonansowe zawsze otrzyma jedno trafienie z efektem
rykoszet, nie trzeba rzucac na przebicie pancerza.

Zasieg: 36" S:4 PP: — Ciezka 1, Przygwozdzenie

Tkacz cienia. Tkacz cienia wystrzeliwuje chmure
ostrych monowiodkien, ktdre spadajac na przeciwnika,
przecinajg ciato i kosci celu. Bron posiada nastepujgce
cechy:

Zasieg: S48” S:6 PP:— Ciezka 1, Obszarowa

TRANPORTER ADTYGRAWUTACYIDY WAVE YERPENT”

Transporter Antygrawitacyjny ,Wave Serpent” to
najwazniejszy pojazd transportowy w armii kazdego
Swiatostatku. Jego optywowy kadtub zapewnia Wojowni-
kom Khaina oraz Obroricom bezpieczenstwo i pozwala im
dotrze¢ w kazdy zakatek pola bitwy. Emitery pola energe-
tycznego, zamontowane na tym pojezdzie, generujg przed

nim falujgca, zakrzywiong $ciane energii, ktéra rozprasza
ogien wroga. Jego potezne silniki antygrawitacyjne daja
mu predkosc tak wielkg, ze moze w kilka sekund dotrze¢
z jednego konca pola bitwy na drugi. Te zdolnosci, wraz
z ciezkim uzbrojeniem, czynig z transportera ,Wave
Serpent” jednostke niezwykle uzyteczng w kazdej bitwie.

5

Pancerz Pancerz
Boczny Tylny ZS
12 10 3

Pancerz
Przedni
TA ,Wave Serpent”

12
Typ. Czotg, Szybki, Antygraw.

Transport. ,Wave Serpent” moze przewozi¢ jeden
oddziat piechoty liczgcy maksymalnie 12 modeli (lub
5 modeli Upiornej Strazy z maksymalnie dwoma
bohaterami).

Wejscia. 1 (rampa z tytu).

Punkty ogniowe. 0.
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ZASADY SPECJALNE

Pole energetyczne. Dziéb TA ,Wave Serpent” chronio-
ny jest przed wrogimi strzatami przez pole energetyczne.
Kazdy strzat w przdd lub bok TA ,Wave Serpent” o Sile
wiekszej niz 8 traktowany jest, jakby miat S8. Dodatko-
wo, dla zadnego ataku zasiegowego nie mozna dodac¢
wiecej niz +1K6 do przebicia pancerza pojazdu (na
przyktad, dla broni termicznych strzelajgcych z potowy
zasiegu lub broni artyleryjskich nalezy rzuci¢ tylko
jedng kostka). Zasady pola energetycznego nie dotyczg
atakéw w walce wrecz i tych wykonywanych w tylny
pancerz pojazdu.
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mier¢ nie gwarantuje Eldarom odpoczynku od

wojny. Prorocy potrafig oddzieli¢ ducha zmartego
od kregu nieskonczonosci i skierowa¢ go do specjal-
nie przygotowanego kamienia duszy. Taki kamien
umieszcza sie potem w robotycznym ciele upiornego
konstruktu, wyposazajac jego sztuczng forme w zywy
umyst. Cho¢ proces ten jest dla Eldaréw odrazajgcy,
nikt nie zaprzecza, ze powstajgca w jego wyniku
kombinacja nieustraszonego ducha wojownika i nie-
mal niezniszczalnego, mechanicznego ciata to jedna
z gtéwnych broni w ich arsenale.

Upiorny Straznik to najpowszechniejszy typ duchowe-
go wojownika. Konstrukty te sg zbudowane w catosci
z wytrzymatego, psychoplastycznego upiorytu i gérujg
ponad Czarownikami, ktérzy towarzyszg im w bitwie.
Majg podobnie optywowe, organiczne ksztatty i bogate

UPIORDA YTRAL

zdobienia, jak wszystkie konstrukty Eldarow. Jednak
wyrdzniajg sie na tle swych zywych pobratymcow

- brakuje im predko$ci i wigoru. Zamiast tego, Upiorna
Straz kroczy powoli naprzéd, nieubtagana niczym
Smier¢, a grobowa cisze ich marszu przerywa tylko
odgtos upiornego dziata, drgcego na strzepy materie
rzeczywistosci.

Upiorne dziato, zbyt ciezkie, by mogt je nosi¢ zwykty
Eldar, pozwala Upiornemu Straznikowi skupi¢ czesé
jego psionicznej mocy w jednym punkcie. Ta niewiary-
godna bron jest w stanie na utamek sekundy otworzy¢
w tym miejscu szczeling pomiedzy wszechswiatem
materialnym, a Osnowa. Jesli taka szczelina otworzy
sie w ciele wroga, rezultat moze by¢ rézny - od
katastroficznej traumy po przeniesienie catego ciata

w gtebiny Osnowy. Lepiej sie nie zastanawiac, co
spotyka tam owego nieszczesnika.
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WW ZS S WtZw | A ZP Och
Upiorny Straznik 4 4 5 6 1 4 1 10 3+
ZASADY SPECJALNE

Nieustraszeni. Upiorna Straz nie zalicza sie do zywych
stworzen i dlatego nie majg na nig wptywu uczucia,
takie jak strach czy instynkt samozachowawczy. Jed-
nostka podlega zasadzie Nieustraszeni i rozszerza jg
na kazdego bohatera, ktory do niej dotgczy.

Upiorne Wizje. Upiorna Straz nie postrzega $wiata,
tak jak czynig to $Smiertelnicy, ale w zamian doswiadcza
wiecznie zmieniajgcych sie wizji z krolestwa duchow,
co powoduje, ze jej cztonkowie wolniej reagujg na
zmiany na polu bitwy. Na poczatku ich tury, dla kazdej
jednostki Upiornej Strazy, ktora nie jest w 6” od zaprzy-
jaznionego psionika, nalezy rzuci¢ K6. Jesli wypadnie
1, to jednostka Upiornej Strazy bedzie nieaktywna do
konca biezacej tury. Nieaktywne modele nie moga

sie ruszad, strzela¢ ani atakowac¢ w walce wrecz,
dodatkowo w starciu wrecz sg automatycznie trafiane.

EKWIPUNEK BOJOWY

Upiorne dziato. Upiorne dziato otwiera matg dziure
na granicy Osnowy i $wiata materialnego, rozrywajac
cel pomiedzy wymiarami. Upiorne dziato zawsze rani
na 2+, a jesli w rzucie na zranienie wypadnie 6, to
zadaje ofierze trafienie z efektem Natychmiastowa
Smier¢ (bez wzgledu na Wytrzymatosé celu). Celom
posiadajgcym klase pancerza, upiorne dziato zawsze
zadaje trafienie z efektem rykoszet - jesli wypadnie 3
lub 4, albo z efektem penetracja - jesli wypadnie 5 lub
6. Bron posiada nastepujace cechy:

Zasieg: 127 S: X PP: 2 Szturmowa 1

,Na tréjdzielny wszechswiat skiadaja sie: jasnosc
materialnej ptaszczyzny, mrok ptaszczyzny ducho-
wej oraz potmrok przestrzeni pomiedzy nimi”.

Iyanna Arienal, Mistyczny Prorok
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(t.ADCA UPIOROW

fadcy Upiorow to petni wdzieku, potezni szlach-

cice posrod konstruktow, przerastajgcy rozmia-
rami nawet Upiorng Straz. Ci przypominajgcy posagi
wojownicy sg dla swiatostatkéw niesamowicie cenni.
Z powodu swej upiorytowej konstrukcji posiadajg
wprost nadnaturalng wytrzymatos¢. Tylko prawdziwy
bohater posréd Eldaréw, przywotany do zycia nekro-
manckimi mocami Mistycznych Prorokéw, jest w stanie
ozywic¢ gigantyczng skorupe Wiadcy Upiorow.

Swiadomo$é zmartych nigdy nie jest tak czujna ani
tak indywidualna, jak $wiadomos¢ zywych. Istnieje
jednoczesnie w Swiecie rzeczywistym i w duchowej
krainie Osnowy. Porusza sie poprzez rzeczywisto$¢
jak we $nie, w ktérym mysli i uczucia sa rownie doty-
kalne, co stal czy kamien. Mimo to, Wiadcy Upiorow

sg czasem wzywani na wojenne narady, gdyz potrafig
porozumiewac sie telepatycznie i zawsze majg za
sobg cate tysigclecia doswiadczenia bojowego.

Istnieje wiele réznych form Wtadcédw Upiorow. Wiek-
sz0$¢ z nich powstata na $wiatostatku lyanden i jest
dostosowana do zamieszkujgcego wewnatrz ducha
wojownika. Jesli sita ozywiajgca Wtadce Upioréw spe-
cjalizowata sie w walce na maty dystans, jej skorupa
zostaje wyposazona w wielkie rekawice energetyczne
lub upiorne ostrze, rozcinajgce wielu wrogéw jednym
ciosem. Jesli wojownik byt ekspertem od wsparcia
ogniowego, rdzen energetyczny jego nowego ciata
jest podigczany do poteznych, ciezkich broni. Tak czy
inaczej, jeden Wiadca Upioréw jest w stanie zmienic
losy bitwy, a do legendy o niezyjagcym juz bohaterze,
ktory nim kieruje, dopisywane sg nowe rozdziaty.

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Wiadca Upiorow 4 4 10 8 3 4 2 10 3+
ZASADY SPECJALNE

Nieustraszeni. Wtadcy Upioréw nie sg zywymi stwo-
rzeniami i dlatego nie majg na nich wptywu uczucia,
takie jak strach czy instynkt samozachowawczy.

W grze oznacza to, ze sg Nieustraszeni.

Monstrum. Wiadcy Upioréw sg Monstrami.

Upiorne Wizje. Wtadcy Upiorow postrzegajg Swiat jako
wiecznie zmieniajgce sie wizje z krélestwa duchoéw, co
powoduje, ze wolniej reagujg na zmiany na polu bitwy.
Na poczatku ich tury, dla kazdego Wtadcy Upioréw,
ktory nie jest w 6” od zaprzyjaznionego psionika,
nalezy rzuci¢ K6. Jesli wypadnie 1, to Wtadca Upiorow
bedzie nieaktywny do konhca biezgcej tury. Nieaktywne
modele nie moga sie ruszac, strzela¢ ani atakowac

w walce wrecz, dodatkowo w starciu wrecz sg auto-
matycznie trafiane.

EKWIPUNEK BOJOWY

Upiorne ostrze. Upiorne ostrze ma wtasng $wiado-
mos¢, dzieki czemu prowadzi ciosy wiasciciela. W grze
oznacza to, ze Wtadca Upioréw moze powtérzy¢
nieudane rzuty na trafienie w czasie walki wrecz.

KSIEZYCE ELDAROW
Cho¢ doktadna lokalizacja planety, z ktérej pocho-
dza Eldarzy, nie jest znana, powiada sie, ze miata
ona trzy ksiezyce. Byty to Lileath, $nieznobiaty
Dziewiczy Ksiezyc, Kurnous, ciemnozielonkawy
Ksiezyc towcy, i Eldanesh, Czerwony Ksiezyc.
Gdy Khaine zabit Eldanesha, zmarty bohater
zostat wyniesiony na niebo, a czerwien jego
ksiezyca miata zawsze przypominac o jego krwa-
wej Smierci. Nawet dzi$ Eldarzy uwazajg znak
czerwonego ksiezyca za zty omen.
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la Arlekindw, wojownikéw-tancerzy, nie istnieje
rozroznienie pomiedzy wojng i sztukg. Czczg
oni chytre béstwo zwane Rozesmianym Bogiem
i s najdziwniejszymi oraz najbardziej tajemniczymi
cztonkami rasy Eldaréw. Mistrzowskie opanowanie
walki i niewiarygodna predkos$¢ czynig z nich najbar-
dziej zabdjczych wojownikow tej dumnej rasy. Kazda
chwila jest dla nich przedstawieniem, a ich legendarne
spektakle peine sg namietnosci, werwy i rozmachu
- znakow rozpoznawczych Arlekindw na polu bitwy.

rlekini nie sg zwigzani z zadnym Swiatostatkiem,

lecz podrézujg pomiedzy swiatami przez miedzy-
przestrzenne tunele pajeczego traktu. Czasem wyste-
puja dla innych Eldaréw, dajgc imponujgce popisy
aktorstwa i akrobatyki, a plotka gtosi, ze odwiedzajg
nawet przekletych Mrocznych Eldaréw w ich miescie

ARLERIDI

Commorragh. W tych przedstawieniach kazdy Arlekin
gra role pewnej legendarnej figury, a ich sztuki to
stylizowane wersje wielkich mitycznych cykli Eldarow.

Arlekini noszg zawsze egzotyczne, wielobarwne
kostiumy i uzywajg ISnigcych pancerzy holograficz-
nych, ktére nazywajg dathedi. Dziatajg one podobnie
do pdl holograficznych, uzywanych przez eldarskie
czotgi - to znaczy rozmywajg kontury noszgcej je
osoby. Za kazdym razem, gdy sie ona porusza, jej
kontur wybucha w chmurze malenkich, btyszczacych
czasteczek, a gdy sie zatrzymuje, obraz wraca do
trwatej postaci. Arlekini nigdy nie pokazujg swych
prawdziwych twarzy. Kryjg je pod zmiennoksztattnymi
maskami, zmieniajgcymi swoj wyglad zaleznie od woli
tego, kto je nosi. Gdy czciciele Rozesmianego Boga
ruszajg na wojne, ich maski odbijajg najstraszliwsze
koszmary wrogow.
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WWwW ZS S WtZw | A ZP Och
Arlekin 5 4 3 3 16 2 9 -
Prorokini Pétmroku5 4 3 3 16 2 9 -
BtazenSmierci 5 4 3 3 16 2 9 -
Przywédca Trupy 5 4 3 3 1 6 3 10 -
ZASADY SPECJALNE

Dodatkowy Ruch.

Taniec Smierci. Trupa Arlekindw koordynuje swoje
ataki z oszatamiajacg szybkos$cig i tanczac z zabojczg
gracjg wsrod szeregow przeciwnika zostawia za sobg
tylko ciata. Arlekini posiadajg zasady specjalne . Sza-
lenczy Atak oraz Uderz i Uciekaj.

EKWIPUNEK BOJOWY

Pasy akrobatow. Antygrawitacyjne pasy akrobatow
pozwalajg Arlekinom przedzieraé sie przez najgestszy
teren, niemal nie dotykajgc stopami ziemi. W grze
oznacza to, ze ignorujg trudny teren.

Pancerz holograficzny. Arlekini uzywajg wyszuka-
nych pancerzy holograficznych znieksztatcajgcych ich
obraz i chronigcych przed wrogim ostrzatem oraz
ciosami w czasie walki wrecz. Pancerz holograficzny
daje wtascicielowi Specjalng Ochrone 5+.

Pocatunek Arlekina. Pocatunek Arlekina to zaostrzo-
na na koncu tuba, przytwierdzona do przedramienia.
Wiasciciel wbija jg w ciato przeciwnika i wtedy rozwija
sie wewnetrzne monowidkno, ktére w mgnieniu oka
zamienia wnetrznosci celu w krwawg papke. Pocatu-
nek Arlekina traktowany jest jako bron do walki wrecz.
Dodatkowo, ataki wykonywane tym orezem majg
zasade specjalng Bron Rozrywajgca.

Pistolet termiczny. To jednoreczna bron termiczna,
ktorej elegancki wyglad maskuje jej zabdjczy potencjat.
Bron posiada nastepujgce cechy:

Zasieg: 6” S:8 PP: 1 Pistolet, Termiczna
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PROROKINIE POEMROKU

Prorokinie Pétmroku to psioniczki specjalizujgce sie

w sztuce dezorientaciji i strachu. Swoje niezwykte
przedstawienia wzmacniajg, uwalniajgc zaprogramo-
wane halucynacje z creidannéw, plecakow z granatni-
kami. W czasie spektakli, Prorokinie Pétmroku petnig
role narratorow, tworzgcych btyszczace fantomy, ktére
tancza i walczg w powietrzu. W walce potrafig wywo-
tywaé w swiadomosci przeciwnikow wizje plugawego
przerazenia, a nawet usuwac z umystoéw wrogéw slady
obecnos$¢ Arlekindw.

Granaty halucynogenne. Cata druzyna Prorokini
Potmroku traktowana jest tak, jakby posiadata granaty
plazmowe.

Zastona Ptaczu. Prorokini Potmroku jest psionikiem
i zawsze posiada moc psioniczng Zastona Ptaczu.
Dotyczg jej te same zasady, co Mocy Czarownikow
(patrz str. 27-28).

Prorokini Pétmroku uzywa swoich mocy do dezorien-
towania i przerazania przeciwnika. Wroga jednostka,
probujgca obrac na cel strzelania Prorokinig Pétmroku
lub jej oddziat, musi rzuci¢ 2K6x2. Wynik rzutu okresla
zasieg widzenia strzelajgcego.

Jesli modele, ktére miaty by¢ celem ostrzatu nie znaj-
dujg sie w tym zasiegu, to w danej turze wrogi oddziat
nie moze strzela¢. Prorokini Potmroku i jej oddziat
zawsze mogg zosta¢ zignorowani przez przeciwnika,
okreslajgcego swoj najblizszy cel.

r—uwu
9 B}
TANIEC BEZ KONCA

Sztuki i piesni Arlekindw petne sg subtel-
nych znaczen, ktére w petni doceni¢ moze
tylko Eldar. Role w kazdym przedstawieniu
przypadajg tym samym aktorom - a zatem
Roze$mianego Boga gra zawsze Przywodca
Trupy, podczas gdy w Los wciela sie Proro-
kini Pétmroku, a w Smier¢ - Btazen Smierci,
i tak dalej. Wiekszos$¢ rél odgrywajg Mimowie
i Chor, ktorzy tworzg Iwig czesé Trupy. Nie
majg oni indywidualnych tozsamosci ani
imion. W catkiem dostowny sposoéb stajg sie
aktorami Trupy. Na przyktad Mimowie nigdy
nie zabierajg gtosu i zawsze noszg swoje
zmiennoksztattne, ekspresywne maski,
nigdy nie pokazujgc prawdziwych twarzy.

Tylko jeden Arlekin moze zagrac role Tego
Ktory Pragnie - milczgcy odludek, znany
jako Soliter. Jego rola napawa wszystkich
najwyzszym strachem i szacunkiem. To
najgrozniejszy ze wszystkich Arlekinow,
gdyz kroczy Sciezkg Potepienca.
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BLAZNI SMIERCI
Btazni Smierci specjalizujg sie w broniach ciez-

kich. To ztowieszczy wojownicy, ktorzy trzymajg sie

z dala od innych Arlekinéw, a nawet z dala od siebie
nawzajem. Ich kostiumy ozd obione sg emblematami
czaszek i kosci, a twarz zakrywa maska z wizerunkiem
$mierci. Btazni Smierci posiadajg skrzywione poczucie
humoru, a ich ironiczny $miech czesto zwiastuje
krwawg i bolesng $mier¢.

Wrzaskacz. Wrzaskacz Btazna Smierci wystrzeliwuje
szurikeny nasgczone zabdjczymi toksynami genetycz-
nymi, powodujgcymi, ze przeciwnik puchnie i wybucha
w spektakularny sposéb. Bron posiada nastepujgce
cechy:

Zasieg: 24” S: 6PP: 5

Szturmowa 3,
Przygwozdzenie

07-11-2006 11:35:26

49




5

N
= =
2 ELDRAD AL THRAI)
f ARCYPROROK Z ULTHWE
Idrad Ulthran, najpotezniejszy spos$rdd Arcyproro- ktorego plany byty o wiele grozniejsze dla Eldaréw.
kow Ulthwé, przezyt niezliczone stulecia i po wiele- Dlatego tez petna moc taaa! Ghazghkulla skupita sie
kro¢ pomagat swemu ludowi wybra¢ najpomysiniejszg na zamieszkanej przez Ludzi planecie Armageddon.
Sciezke przeznaczenia. To wlasnie jego przewidywania Ani Ludzie, ani Orkowie nie podejrzewali, ze byt to
doprowadzity do nagtego i nieoczekiwanego ataku skutek starannie przemyslanej polityki Eldrada, ktorej
wojsk Ulthwé na ojczystg planete orkowego wodza celem byto uchronienie swiatostatkow przed orkowg
Ghazghkulla Thraki. Wskutek najazdow Eldaréw agresja. W ten sposéb Arcyprorocy manipulujg stru-
réwnowaga sit wérdéd Orkéw zmienita sie na korzysc mieniem czasu - zrecznie, subtelnie i niedostrzegalnie
Ghazghkulla, zmniejszajgc wptywy innego wodza, dla innych ras.

Eldrad, bohaterski, lecz ukryty w cieniu, dziataja-

¢y z niezwykta precyzja, raz za razem zazegnywat
czekajgce Eldaréw katastrofy. To on nie dopuscit do
inwazji Hrudéw na dumny swiatostatek Saim-Hann

- inwazji, ktéra zmienitaby go w gnijgce pobojowisko.
To Eldrad pokrzyzowat ztowieszcze plany dopiero co
przebudzonych bogéw Nekronodw i nie pozwolit, by
nastaty Krwawe Dni.

Najwazniejszym proroctwem Eldrada Ulthrana byto
przewidzenie przezen otwarcia gigantycznej szczeliny
pomiedzy sSwiatem materialnym a Osnowa, ktore
poprzedzito zaciete walki na Haran, planecie Uchodz-
cow. Ulthran dostrzegt, ze bogowie Chaosu stworzg
wielkie kosmiczne zaburzenie, dziure, przez ktorg
bedg mogty wtargng¢ ich armie. Trudno zgadnac,
czemu ze wszystkich planet w kosmosie wybrali oni
wiasnie Haran, ale mozliwe, ze stugi bogéw Chaosu
zamierzatly przenikng¢ stamtgd do pajeczego traktu

i korzystajgc z tuneli Osnowy, dotrze¢ na inne planety
i Swiatostatki.

Gdy miedzywymiarowa szczelina sie otworzyta, Eldarzy
byli gotowi. Kosmiczni Marines Chaosu przytgczyli sie

m/

) KOPULA KRYSZTAYOWYCH PROROKOW
Umysty starzejacych sie Arcyprorokow stajg sie
powoli tak $cisle powigzane z upiorytowym rdze-
niem swiatostatku, ze ich fizyczne ciata przecho-
dzg w stan uspienia. W koncu, posungwszy sie
w latach dostatecznie daleko, kazdy Arcyprorok
udaje sie tam, gdzie rdzen z upiorytu przechodzi
w wielkg biokopute - Kopute Krysztatowych
Prorokéw - pod ktérg ku miedzygwiezdnej prze-
strzeni wyrastajg zagajniki upiorytowych drzew.
Jego ciato ulega tam powolnej krystalizacji

i wrasta w grunt, a w koncu catkowicie przemie-
nia sie w krysztat. Jego duch ulatuje do samego
serca swiatostatku, gdzie po wiecznos¢ jest
przechowywany w psychoprzewodzgcym kregu
nieskonczonosci, zbudowanym z upiorytu. Inni
Eldarzy przechadzajg sie czasem pod Koputa,
by spojrze¢ na pradawnych Arcyprorokéw, na
zawsze zachowanych jako nieruchome kryszta- %

ty posréd upiorytowych drzew.
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do demondw z Osnowy i cata planeta staneta w ogniu
wojny. Eldarzy zgromadzili znaczne sity, ale nawet

im z wielkim trudem przychodzito powstrzymywanie
wsciektego natarcia Chaosu. Na czele wojsk Ulthweé
stangt sam Eldrad, a banici i Lordowie Feniksowie

z catej galaktyki Sciggneli pod jego sztandary. Szczeli-
na poszerzata sie, gdy do Swiata przenikali mieszkancy
Osnowy, ale malata wraz z kazdym zniszczonym

przez Eldaréw demonem. Wojna o Harlan trwata wiele
dtugich miesiecy. Czasami Chaos zyskiwat przewage

i zdawato sie, ze szczelina pochfonie catg planete,
czynigc z niej miejsce, gdzie naktadajg sie na siebie
Osnowa i rzeczywistos¢. Kiedy indziej Eldarzy odpierali
ataki demonow i miedzywymiarowy portal niemal sie
zamykat. Ostateczne zwyciestwo przypadto Eldarom,
cho¢ przyptacili je straszliwymi stratami. Haran jest
odtad znane jako Haranshemash, planeta tez i krwi.

Po wojnie na Haran, Eldrad stat sie niewiarygodnie
wrecz potezny i wytrzymaty, ale jak wielu Arcyprorokéw
sprzed wiekéw, tak i on stopniowo poczat traci¢ wiez

z materialnym swiatem i spedzac¢ coraz wiecej czasu
pod Koputg Krysztatowych Prorokéw. Gdy Abbadon
Profanator poprowadzit swe oddziaty do Trzynastej
Czarnej Krucjaty, Eldrad po raz ostatni stangt na

czele Ulthwé. Przelat swa swiadomosc¢ do licznych
kamieni przejscia, rozdajgc je swym zaufanym pod-
komendnym, by pomdc im poprowadzi¢ Eldaréow na
wojne. Arcyprorok dowodzit nastepnie brawurowym
atakiem na najwiekszy statek-bro Abaddona: spaczo-
na, prehistoryczng Fortece Czarnego Kamienia, gdy
szykowata sie ona, by zniszczy¢ ludzka planete Cadia.
Eldrad podjat desperackg probe powstrzymania Forte-
cy przed otworzeniem olbrzymiego portalu do Osnowy
- wniknat do jej macierzy psychicznej, gdzie jego duch
start sie z jej zepsutym sercem. W tej sekundzie jego
Smiertelne ciato znikneto, a niemal wszystkie kamienie
przejscia pociemniaty i zgasty.

Dzieki swej ostatniej, bohaterskiej ofiarze Eldrad
przeszedt do legend Eldaréw, stajgc sie uosobieniem
madrosci i poswiecenia. Tylko Q’sandria, najmtodsza
protegowana Eldrada, wcigz wierzy, ze moze on
przetrwac swa nieskonczong walke z sercem floty
Chaosu. Jak dtugo jednak moze jedna dusza opierac
sie zakusom Osnowy?

ELDRAD ULTHRAN

WwWw ZS S WtZw | A ZP Och
Eldrad 5 5 3 365 110 -
ZASADY SPECJALNE

Bohater niezalezny.

Moce psioniczne. Eldrad jest psionikiem i posiada
moce. Tajemna Burza, Szczescie, Naprowadzanie,
Zagtada oraz Pojedynek Umystow.

Wrézbiarstwo. Zdolnosci Eldrada zwigzane z prze-
widywaniem przysztosci i przepowiedniami sg legen-
darne. Na poczatku bitwy, po tym jak obie strony
wystawig swoje armie, gracz dowodzacy Eldarami
moze przestawi¢ K3+1 jednostki swojej armii. Zaden
oddziat nie moze by¢ przesuniety poza swojg strefe
rozstawienia.

EKWIPUNEK BOJOWY
Pistolet szurikenowy, zaklete ostrze, runy ochrony,
runy przewidywania, upiorny hetm, kamienie duszy.

Pancerz runiczny. Specjalna Ochrona 3+.

Kostur Ulthamaru. Ten potezny artefakt moze wspo-
magac niezwykte moce psioniczne Eldrada lub by¢
uzywany jako bron energetyczna. Jesli Eldrad nie jest
w walce wrecz, to moze w danej turze uzy¢ trzeciej
mocy psionicznej, moze nig by¢ nawet moc juz uzyta
w tej turze. W walce wrecz zawsze rani na 2+ i anuluje
rzuty na Pancerz.

r—uwu

Prorok Eldaréw kontroluje swoje moce przy pomocy
psychochtonnych upiorytowych run, ktore zawsze
trzyma przy sobie. Dziatajg one jak klucze, ktore
otwierajg i zamykajg potege jego umystu, jak réwniez
chronig go przed niebezpieczenstwami czyhajgcymi

w Osnowie. Rozmaite runy reprezentujg rézne moce

i stany umystu. Im bardziej doswiadczony staje sie
Prorok, tym wiekszej liczby run moze uzywac. Najstarsi
posrod nich potrafig nawet wiasnorecznie tworzy¢
wiasne runy i uczy¢ innych, jak sie nimi postugiwacé.

Runy pozwalajg Prorokowi czerpa¢ moce z Osnowy,
ogniskowac je i chroni¢ uzytkownika przed niebez-
pieczenstwem. Jesli Prorok zaczerpnie zbyt wiele
mocy lub podejmie sie zbyt trudnego zadania, runa
rozgrzewa sie do czerwono$ci i, jesli jej uzytkownik
nie odstapi od swego dziefa, zostaje zniszczona.
Zagrozeniem dla Proroka sg tylko te runy, ktérych
uzytkowania jeszcze w petni nie opanowat.

RUNY PSIONICZNE

Powiada sie, ze duchy pradawnych Prorokéw prze-
ptywajg pomiedzy kregiem nieskonczonosci Swiato-
statku i runami zamieszkujgcych go Prorokéw. Moce
runiczne biorg si¢ zatem z mocy kregu, a duchy
zmartych prowadzg zywych po Sciezce Proroka.
Dlatego tez Prorocy, méwigc czasem o duchach,
ktére ich wspierajg, majg na mysli owych dawno
zmartych Eldaréw, z ktérymi kontaktujg sie poprzez
runy.

Prorok, rozwijajgc swe moce, skupia sig¢ zwykle na
pojedynczym aspekcie swej sztuki. Niektorzy z nich
pracujg nad mocami kinetycznymi, tworzac z ich
pomocg zywe symfonie ruchu i ksztattéw. Inni uczg
sie korzysta¢ z mocy empatycznych, by uzdrawiaé
innych i udziela¢ im rad. Jeszcze inni zostajg stra-
tegami i taktykami, ktérych zadaniem jest czuwanie
nad bezpieczenstwem i przyszioscig Swiatostatku.
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KSIAZE YRIEL

AJTARCHA IYADDED

sigze Yriel, Autarcha lyanden i Naczelny Admirat

Upiornych Korsarzy, to jeden z najwspanialszych
dowddcédw posrod Eldaréow. Prowadzit swe wojska
ku niezliczonym zwyciestwom, zaréwno na polach
bitew, jak i w miedzygwiezdnej pustce. To jego flota
unicestwita armade Chaosu podczas Bitwy Ptong-
cego Ksiezyca. To jego flota zmiazdzyta odrazajace
bio-statki floty-roju Kraken i ocalita lyanden, cho¢
zwyciestwo to skazato jednoczes$nie Yriela na powolng
i straszliwg $mier¢.

Kodeks Eldaréw.indb 52

Ponad piec¢dziesiat lat przed atakiem Tyranidow, Yriel
stanat na czele wielkiej floty swego $wiatostatku. Choé
nie byt z pochodzenia catkowicie lyandenczykiem, sta-
nowit dla swego swiatostatku powéd do dumy i cieszyt
sie powszechng opinig najwiekszego geniusza, jaki
kiedykolwiek zeglowat w kosmosie. Yriel nosit jednak
nie tylko skaze nieczystej krwi, ale tez pychy.

Gdy nad lyanden zawista grozba ze strony zblizajgcej sie
floty Chaosu, Yriel poprowadzit catg swa armade do dru-
zgoczacego uderzenia uprzedzajgcego, ktore wprawdzie
zniszczyto sity wroga, ale pozostawito Swiatostatek bez
obrony. Yriel spodziewat sie, ze po powrocie do domu
zostanie wynagrodzony za zwyciestwo, ale zamiast tego
zostat zdegradowany za swoje zuchwalstwo. Rozwscie-
czony tg zniewagg, poprzysiagt, ze jego stopa nigdy
wiecej nie postanie na lyanden. Zostat banitg i jako
Ksigze Korsarzy poprowadzit tych, ktorzy chcieli pdjs¢
za nim, na wygnanie. Jego determinacja i talent byty tak
wielkie, ze po ledwie kilkudziesieciu latach dowodzeni
przez niego Upiorni Korsarze stali sie postrachem catej
galaktyki.

Gdy szpony floty-roju Kraken zagtebity sie w linie
obronne lyanden, Arcyprorocy gteboko zatowali, ze
najwspanialszy dowddca ich floty nie moze pokiero-
wac walkg z Tyranidami. Skala wrogiej ofensywy byta
tak ogromna, ze Eldarzy porzucili wszelkg nadzieje.
Gdy zas na Swiatostatek poczety sie wylewac fale
morderczych obcych, wszyscy byli przekonani, ze
zbliza sie koniec. Ptomien lyanden zostat zgaszony
niemal doszczetnie. W chwili, gdy Eldarzy pogra-

zyli sie ostatecznie w rozpaczy, z niebios nadeszto
wybawienie. Yriel, wraz ze swymi Korsarzami, spadt
na kordon biookretéw roju, siejgc zniszczenie. Jego
powrét przechylit szale epickiego boju pomiedzy dwie-
ma flotami i cho¢ Eldarzy poniesli straszliwe straty,

w koncu pokonali najezdzcow.

Polem ostatecznej bitwy nie byta jednak kosmiczna pust-
ka. Yriel wyladowat na zniszczonej wojng powierzchni
lyanden, by osobiscie ubi¢ przywddce roju - stwora

tak straszliwego, ze nie mogta go pokona¢ zadna

bron $miertelnych. Ku przerazeniu Arcyprorokow, Yriel
wyrwat z energetycznego ottarza w Kaplicy Ulthanasha
przekletag Widcznie Zmierzchu, broh tak potezna, ze
spala ona dusze tego, kito jg dzierzy. Ksigze, gromigc
wrogow starozytnym artefaktem, wyciat sobie $ciezke do
przywodcy Tyranidéw i zagtebit Widcznie w jego opan-
cerzonej czaszce. Stwor, umierajgc, zawyt przerazliwie,
wieszczac Tyranidom ostateczna klgske.

Yriel zostat pézniej przywrdcony na stanowisko admi-
rata floty lyanden, lecz bohatersko bronigc swego ludu,
sam skazat sie na potepienie. Wtdcznia Zmierzchu nie
jest bowiem zwyczajng bronig i ten, kto nig wtada, nie
moze jej porzuci¢. Cho¢ po dzi$ dzien Ksigze Yriel jest
Autarchg swiatostatku, wcigz przeszukuje wszech-
$wiat w nadziei, ze znajdzie sposdb na przywrdcenie
lyanden jego niegdysiejszej chwaty, nim stanie sie ona
tylko zapomnianym mitem.
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KORSARZE

Liczni sg korsarze, ktérych imiona okryty sie zig stawg  Czasem jednak eldarscy korsarze, jesli majg na to
na Swiatostatkach i wsrdd innych ras. Niektorzy z nich  cheé, zdolni sg do niezwyktego mitosierdzia wobec
to tylko krwiozerczy szalency, ktorzy padli ofiarg pokonanych przeciwnikdw. Tak zwany Ksigze Osady
tych samych stabosci charakteru, ktére spowodo- Asteri, Avele Szybkie Oko, dowodzac jedng z flot
waty Upadek. Jednym z nich jest Galadhar Szary. korsarskich swiatostatku Biel-Tan, wypetnia przysiege
Jego potworne uczynki na zawsze pozostang zywe chronienia dziewiczych swiatéw przed osadnikami
w pamieci mieszkancéw Duro, $wiata Uchodzcow, ras nizszych. Na planecie Yrthal Avele zniszczyt p&t
ktdry obrat sobie za baze. To stad prowadzit swe tuzina ludzkich osiedli, nim ledwo co zatozona impe-
wyprawy tupiezcze na setki Swiatéw, dla kaprysu rialna kolonia poddata sie. Nastepnie, w serii krotkich
mordujac setki tysiecy niewinnych istot i zréwnujgc skokéw miedzywymiarowych zabrat czterdziesci
z ziemig cafe miasta. W koncu jego zgdza krwi tysiecy ocalatych kolonistéw na najblizszy, nadajgcy
przywiodfa go do upadku - Imperium urzadzito na sie do zamieszkania ksiezyc. Obiecat jednoczesnie,
niego polowanie, sprowadzajgc na niegdys spokojng ze nie zostang przeciw nim podjete zadne inne wrogie
planete ogien i $mierc, az wreszcie zniszczyto okret dziatania, jesli tylko nie wréca na Yrthal.
Galadhara. %

ZS S WtZw |
Yriel 6 6 3 3 37

ZASADY SPECJALNE
Bohater niezalezny, Dodatkowy Ruch.

KSIAZE YRIEL Z IYANDEN
WW

A ZP Och
4 10 3+

Mistrz strategii. Podobnie jak inni Autarchowie, Yriel
jest doskonatym dowddca. Dlatego moze korzystac
z zasady mistrz strategii (str. 29).

Skazany na zagtade. Yriel toczy niekonczacy sie
bitwe o powstrzymanie pozerajgcych go energii
Wiéczni Zmierzchu. Czesciowo pomaga mu tarcza
energetyczna, pochtaniajgca najgrozniejsze z efektow
ubocznych broni. Na koniec kazdej bitwy, bron Yriela
odbiera mu automatycznie jeden punkt Zywotnosci.
Yriel moze wtedy skorzystac z rzutu ochronnego, jaki
daje mu jego tarcza energetyczna.

EKWIPUNEK BOJOWY
Tarcza energetyczna. Specjalna Ochrona 4+.

Granaty plazmowe.

Wiécznia Zmierzchu. Yriel jest duchowo potgczony

z Widcznig Zmierzchu, Przekletym Ostrzem Rodu
Ulthanash, bronig, o ktérej sie mowi, ze zawiera zgubne
energie umierajgcego stonca. Jest to zakleta wtécznia,
ktéra anuluje rzuty na Pancerz (patrz str. 27).

Oko Gniewu. Yriel na lewym oku nosi urzadzenie,
ktére moze porazi¢ zabojczymi btyskawicami osoby
w zasiegu jego wzroku. Raz w ciggu bitwy, w zamian
za swoje zwykte ataki w walce wrecz, Yriel moze
aktywowaé Oko Gniewu. Przyt6z duzy wzornik Wybu-
chu tak, zeby jego centralny otwor znajdowat sie nad
Yrielem. Wszystkie modele pod wzornikiem otrzymujg
trafienie z Sitg 6 i PP 3. Ten atak nie dziata na Yriela.

,Nie zadawaj Eldarom pytan, bo podadza
ci trzy odpowiedzi, z ktorych wszystkie sq
absolutnie prawdziwe i przerazajace”.

Inkwizytor Czevak
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LORDOWIE FEDIRYOWIE

Lordowie Feniksowie to potbogowie wojny, najstarsi
sposrod Egzarchéw, opiewani w niezliczonych
legendach w catym kosmosie. Sg ucielesnieniami
Wojownika tak, jak Awatar jest inkarnacjg krwawore-
kiego boga Kaela Mensha Khaina.

Najstarszym z Lordéw Fenikséw jest Asurmen, ktérego
imig oznacza Dfon Asuryana. Jest takze znany jako
Dton Kréla Feniksa, gdyz dziata jako nieSmiertelny
potomek Asuryana, ojca i przywddcy bogéw Eldaréw.
W czasach Upadku Asurmen poprowadzit swoj lud na
wygnanie, pozostawiajgc macierzysty swiat na pastwe
koszmaréw Osnowy. Na jatowej planecie, na ktorej
osiedlili sie wygnancy, zatozyt pierwszg Swigtynie
Wojownikéw Khaina, Kaplice Asur. Tam pojawili sie
pierwsi Wojownicy Khaina; tam tez zostata po raz
pierwszy otwarta Sciezka Wojownika, a Eldarzy ktérzy
wtedy na na nig wkroczyli wiele sie nauczyli od swego
mistrza. Potem przyjeli miano Egzarchow i poczeli
szerzy¢ w galaktyce swe witasne nauki.

Pierwsi Egzarchowie, Asurya, zatozyli Swiatynie
Wojownikéw Khaina w takiej formie, w jakiej sg one
dzi$ znane Eldarom. To wtedy, na wzér umiejetnosci

i specjalnosci pierwszych Egzarchow, sformalizowane
zostaty podstawowe elementy Sciezki Wojownika. Na
wyruszajgcych w przestrzen miedzygwiezdng $wiato-
statkach wzniesiono wielkie kaplice, by umiejetnosci

bojowe Asurya przetrwaty, kiedy ich dzieci rozpoczety
swe wieczne wygnanie.

Podobnie jak Egzarchowie, Lordowie Feniksowie sg
w pewien sposéb niesmiertelni. Gdy umiera jeden

z nich, inny Eldar zaktada jego pancerz, zajmuje jego
miejsce i przyjmuje jego tozsamos¢, by Lord Feniks
odrodzit sie na nowo. Niezaleznie od tego, iloma
osobnymi Eldarami byt wczesniej Lord Feniks, jego
umyst zawsze pozostaje taki sam, gdyz kieruje nim
dominujgca osobowos¢ pierwszego i najpotezniejsze-
go Eldara, ktory nosit dany pancerz.

Inaczej, niz Egzarchowie ze $wiatostatkdéw, Lordowie
Feniksowie nie sg przypisani do jednego miejsca, lecz
podrézujg po catej galaktyce. Niegdys, w zamierzchtych
czasach, czczono ich jako bogéw w ich wiasnych
kaplicach, lecz wszystkie one dawno przepadty; Swia-
ty, na ktérych sie znajdowaty zostaty zniszczone lub
spotkaly je inne, rownie wielkie katastrofy. Opowiesci
o heroicznych wyczynach Asurya wcigz krgzg posrod
Wojownikéw Khaina. Jednak ci starozytni wojownicy
zyjg nie tylko w legendach, ale i w rzeczywistosci.
Czasem jeden z Lordow znika na stulecia lub nawet
tysigclecia, lecz zawsze, gdy jest potrzebny, powraca,
kroczgc po wszechswiecie $ciezkg krwaworekiego
boga.

r—uwu
o} STARE PLANETY
Swiaty, ktore zostaty pochtoniete przez Oko
Terroru, wcigz dzi$ istniejg - na wpot w rzeczy-
wistosci, na wpot w Osnowie. Mogg na nich
przezy¢ zarébwno demony, jak i $miertelnicy,
a prawa fizyki materialnego wszechswiata prze-
plataja sie tu z nieskonczonymi mozliwosciami
Chaosu, tworzac planety rodem z piekielnych
koszmardw. Smiertelny umyst nie jest w stanie
sobie wyobrazi¢ bardziej obcych i plugawych
planet - planet, gdzie niebo ptonie, rzeki spty-
wajg krwig, a demony sprowadzajg na zywe
istoty niewystowione meki. Kazdy z tych swiatow
jest innym rodzajem piekta, dzietem jednego
z poteznych Ksigzagt Demonoéw, ulubionych stug
bogéw Chaosu.

Eldarzy zwg te $wiaty starymi planetami. Trady-
cja gtosi, ze pomimo przemian, ktérym poddat je
Chaos, na planetach tych wcigz istniejg niektore
sposrod najwiekszych skarbéw Eldaréw. Powia-
da sie nawet, ze na niektérych z nich wcigz zyjg
Eldarzy. Banici udajg sie czasem na wyprawe
w celu poszukiwania tych swiatdw, w pogoni

za utraconym przyjacielem lub bezcennym
przedmiotem. Ci nieliczni, ktérzy wracajag zywi,
sg zwykle tak ciezko doswiadczeni na duchu

gach nieskonczono$ci

i umysle, ze szukajg juz tylko schronienia w kre- %
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LORD FENIKS

ww ZS S WtZw I A ZP Och
Lord Feniks 7 7 4 37 410 2+
ZASADY SPECJALNE

Oprdécz indywidualnych zasad specjalnych przyto-
czonych w opisach Lordow Feniksdw na kolejnych
stronach, kazdego z nich dotyczg takze ponizsze
zasady specjalne:

Bohater niezalezny.

Dodatkowy Ruch. Bez wzgledu na przynaleznosc¢
do Swigtyni Wojownikéw Khaina, kazdy Lord Feniks
posiada zasade specjalng Dodatkowy Ruch.

Nieustraszony. Lordowie Feniksowie, od tysigcleci
przemierzajacy galaktyke, stali sie Nieustraszeni.

Wieczni Wojownicy. Lordow Feniksow nigdy nie
mozna catkowicie zniszczyc, dlatego nie obowigzuje
ich zasada Natychmiastowa Smier¢.

Adepci. Lordowie Feniksowie bardzo czesto prowadzg
do boju swoich braci. Jesli Lord Feniks jest dowddcg
druzyny, sktadajgcej sie z Wojownikow Khaina z tej
samej Swigtyni, co on, to caty oddziat podlega zasa-
dzie Nieustraszeni. Lordowie Feniksowie nie moga sie
przytgczy¢ do oddziatéw Wojownikéw Khaina innych
Swigtyn. Jesli druzyna ma dwie te same umiejetnosci
Egzarchy, to nie sumujg sie one.
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AYURMED. DLON AYURYADA

Asurmen, pierwszy z Ponurych Mscicieli, zatozyt
wiecej kaplic na sSwiatostatkach niz jakikolwiek inny
Lord Feniks. Zniknat wkrétce po ich powstaniu, ale
pozostawit po sobie opowiesci o swych dokonaniach.
Pono¢ widziano go, jak walczy z Wielkim Wrogiem, od
Oka Terroru po rubieze galaktyki.

Pancerz Asurmena jest wyposazony w specjalne
wyrzutnie szurikenéw, podtgczone do jego karwaszy
w taki sposob, ze moze strzela¢ z prawej lub z lewej
reki bez utraty celnosci. Sprawia to réwniez, ze ma
obie dfonie wolne i moze w nich dzierzyé swéj miecz
energetyczny. Ostrze to zas to nie zadna poslednia
bron, lecz potezny Miecz Asur. Jest to pierwszy miecz
Mscicieli. Tkwi w nim kamien duszy Tethesisa, brata
Asurmena, by 6w mdgt po kres czasu walczy¢ ze
stugusami Wielkiego Wroga.

Wojownicy Khaina. Ponurzy MSciciele.

Ekwipunek bojowy. Zamontowane na nadgarstkach
miotacze szurikenowe Msciciel (tak jak miotacz szuri-
kenowy Msciciel, ale jest to bron Szturmowa 4), Miecz
Asura. Miecz Asura to miecz zemsty, ktéry pozwala
Asurmenowi powtorzy¢ nieudane rzuty na trafienie

w walce wrecz.

Umiejetnosci wojownika. Asurmen posiada naste-
pujgce umiejetnosci Egzarchy: obrona oraz nawatnica
ostrzy.

Bitewne przeznaczenie. Asurmen jest skazany na
wieczna walke i w zaden sposdb nie moze uciec przed
swoim losem. W grze posiada Specjalng Ochrone 4+.
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JAIn AR, CICHA BURA

Gdy Asurmen wybierat pierwszych Wojownikéw Kha- Wojownicy Khaina. Wyjgce Banshee.
ina, Jain Zar zwrdcita jego uwage swg szybkoscig

oraz zawzietoscig i zostata pierwszg sposrod Asurya.
Jain Zar podrézowata po pajeczym trakcie, nauczajgc

Ekwipunek bojowy. Maska Banshee, egzekutor,
Niema Smierc. Niema Smier¢ to triskelion z S5.

Eldaréw swych umiejetnosci bojowych i prowadzac Umiejetnosci wojownika. Jain Zar posiada nastepu-
innych po Sciezce Wojownika. Wkrétce na wszystkich jace umiejetnosci Egzarchy : akrobatyka oraz okrzyk
duzych $wiatostatkach powstaty kaplice Wyjacych bojowy.

Banshee, a liczni Egzarchowie nauczali przysztych

wojownikéw umiejetnosci Jain Zar, Szalenczy Atak. Jain Zar, specjalizujgca sie w zaboj-

czych szturmach, stanowi przerazajgcy widok, kiedy
Jain Zar jest ze wszystkich Lordéw Fenikséw najbar- rzuca sie w wir walki. W grze posiada zasade specjalng
dziej zwigzana ze $wigtyniami Sciezki Wojownika, Szalenczy Atak.

rozsianymi po $wiatostatkach. Podrézuje ona po paje-

czym trakcie, odwiedzajgc swigtynie i opiekujac sie

swymi duchowymi potomkami. Cho¢ czasem znika na

cate wieki, zawsze powraca, a jej kaplice nieustannie

wypatrujg swej zabdjczej pani. ASURYATA

Asuryata, legenda o Lordach Feniksach, to staro-
zytny epos znany w petni tylko Bardom Zmierzchu.
Jego ostatnie zwrotki méwig o Rhana Dandra,
miedzygwiezdnej apokalipsie, ktora przyniesie
Smier¢ zaréwno Eldarom, jak i ich bogom.

Jej zdumiewajgca szybkos¢ i zywy temperament
znajdujg swe odbicie w kazdej sposrod Wyjacych
Banshee. To ona pierwsza opanowata Krzyk, ktéry
Kradnie. Jain Zar dzierzy zabdjcze Ostrze Zniszczenia
i Jainas Mor, Niemg Smier¢ - bron do rzucania o trzech
ISnigcych ostrzach, ktéra zawsze wraca do jej dioni.
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BAAARROTH, RRZYK WIATRA

Baharroth to najstarszy sposrod Szturmowych Jastrzebi,
pierwszy ze skrzydlatych Egzarchéw i zatozyciel Sciezki
Wojownika, ktorg wyznajg dzis$ kaplice Szturmowych
Jastrzebi na wszystkich swiatostatkach. Byt on najbar-
dziej entuzjastycznym i beztroskim z Lordéw Fenikséw.
Stoneczne Swiatto na jego skrzydtach byto dla niego
radoscig catego zycia. Baharroth i Maugan Ra sg bra¢mi,
jak stonce i ksigzyc. Wielu najgrozniejszych wrogow
Eldaréw padto pod ich zabdjczymi ostrzami. Odkad
Baharroth poznat sztuke wojny od samego Asurmena,
wiele razy odradzat sie w ciatach innych Eldaréw.
Niezliczone pola bitew poznaty jego gniew. Nieprzebrane
rzesze wrogow polegty z jego reki.

Baharroth oznacza Krzyk Wiatru, gdyz jest on mistrzem
lotu. Cho¢ porusza sie subtelnie, niczym zefir, spada na
wrogow z mocg huraganu. Powiada sig, ze jego osta-
teczna smier¢ nadejdzie, gdy bedzie, u boku pozostatych

S5

Lordéw Fenikséw, walczyt w Rhana Dandra - bitwie
pomiedzy Chaosem i materialnym wszechswiatem, ktora
zakonczy sie zniszczeniem ich obojga.

Wojownicy Khaina. Szturmowe Jastrzebie.

Ekwipunek bojowy. Skrzydta Szturmowych Jastrzebi,
zasobnik grenadierski Szturmowych Jastrzebi, granaty
plazmowe, granaty magnetyczne, bron energetyczna,
szpon jastrzebia.

Umiejetnosci wojownika. Baharroth posiada naste-
pujace umiejetnosci Egzarchy: poscig oraz podniebny
skok.

Uderz i Uciekaj. Baharroth potrafi odrywa¢ sie od
ostrzy przeciwnikéw, by chwile p6zniej ponownie
zaatakowaé. W grze posiada zasade specjalng Uderz

i Uciekaj (ta zdolno$¢ przenosi sie na oddziat Szturmo-
wych Jastrzebi, do ktérego dotgczyt Baharroth).

KARANDRAY . £OWCA POLMROKU
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Karandras jest najbardziej tajemniczym sposrod
Lordéw Fenikséw. Nikt nie wie, gdzie znajdowata sie
niegdys jego pierwsza kaplica - by¢é moze na jednym
z rozlicznych matych $wiatostatkdw, ktére przetrwaty
Upadek, ale zostaty wkrétce potem zniszczone. Nie
jest najstarszym Egzarchg Bojowych Skorpionéw. Ten
zaszczyt przypada Arhrze, Ojcu Skorpionéw, najbar-
dziej ztowieszczemu z Lordow Feniksow, Upadtemu
Feniksowi, w ktérym ptonie mroczny ogien Chaosu.
Karandras zajgt jego miejsce i swojg cierpliwoscig
mysliwego zastapit morderczg nature poprzednika.

Karandras jest najpotezniejszym ze wszystkich
Bojowych Skorpionéw. Uzywa kleszczy i ostrza, by
rozdziera¢ wrogow na strzepy, nim ci pojma, ze zbliza
sie ich zabdjca. Szczegkoblastery Karandrasa, zwane
Ugryzieniem Skorpiona, sg wielokrotnie potezniejsze
niz te, uzywane przez wojownikéw Bojowych Skorpio-
néw. Niewielu spojrzato na Karandrasa i przezyto, by
o tym opowiedziec.

Wojownicy Khaina. Bojowe Skorpiony

Ekwipunek bojowy. Ugryzienie Skorpiona, miecz
fancuchowy skorpiona, kleszcze skorpiona, granaty
plazmowe. Ugryzienie Skorpiona to potezny szczeko-
blaster, ktéry zapewnia +2 ataki zamiast +1.

Umiejetnosci wojownika. Karandras posiada naste-
pujgce umiejetnosci Egzarchy: uderzenie z cienia oraz
mysliwy.

Maskowanie. Kiedy Karandras zbliza sie do ofia-
ry, gromadzi wokot siebie okoliczne cienie. W grze
posiada zasade specjalng Maskowanie (ta zdolnosé
przenosi sie na oddziat Bojowych Skorpionéw, do
ktérego dotgczyt Karandras).
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FUESAD), PE.ODACA LADCA

Fuegan poznat sztuke wojny w Kaplicy Asur, w zamierz-
chtych czasach, gdy narodzili sie Wojownicy Khaina.

To on zatozyt Swigtynie Ognistych Smokdw i wyszkolit
ich w walce za pomocg ptomieni. Legenda powiada,

ze gdy Upadty Feniks zniszczyt Kaplice Asur, uciekli

Z niej wszyscy, procz Fuegana. Powszechnie sgdzono,
ze zginat, ale pojawit sie ponownie w ostatniej bitwie

o Haranshemash, planete tez i krwi. Po tamtej wojnie
Fuegan zniknat w pajeczym trakcie i odtgd podrozuje
jego tajemnymi tunelami, sledzgc wrogéw swej rasy.

Opowiesci méwia, ze to wiasnie Fuegan zwota Lordow
Fenikséw na Rhana Dandra i ze bedzie ostatnim,
ktory polegnie w tym wielkim boju. Fuegan dzierzy
potezng i zabdjczg ognistg lance oraz ognisty topor.
Ta starozytna bron ptonie wieczystym zarem od dnia,

g3

gdy jg wykuto, a runy na jej powierzchni wijg sie
w ptomiennej agonii.

Wojownicy Khaina. Ogniste Smoki.

Ekwipunek bojowy. Ognista pika, ognisty topor, bomby
termiczne. Ognisty topor zapewnia +1 do Sity w czasie
atakéw nim wykonywanych i pozwala atakowa¢ Fuega-
nowi, jakby byt Monstrum (anuluje rzuty na Pancerz,
rzuca 2K6+5 na przebicie pancerza pojazdu).

Umiejetnosci wojownika. Fuegan posiada naste-
pujgce umiejetnosci Egzarchy: towcy czotgoéw oraz
wymierzony strzat.

Nie czuje bolu. Fuegan moze bez szwanku kroczy¢

przez szalejgce piekto. W grze posiada zasade spe-
cjalng Nie Czuje Bolu.

MAUGAD RA,
ZDIWUIARZ DUSZ

Altanasar byt jednym z wielu swiatostatkéw, ktére
przetrwaty Upadek. Poczgtkowo rzucony w pustke
przez psioniczne fale uderzeniowe, ktdre zniszczyly
Swiaty Eldarow, pozniej wpadt w studnie grawitacyjng
Oka Terroru. Cho¢ Eldarzy z Altanasar dzielnie stawali
przeciwko najazdowi Chaosu, nie byli w stanie umkng¢
przed zblizajgca sie zagtada. Po pieciuset latach od
Upadku ich swiatostatek pochtoneta Osnowa. Jedy-
nym, ktory z niego umknat, byt Lord Feniks znany jako
Maugan Ra, Zniwiarz Dusz, najpotezniejszy Egzarcha
ze $wiatyni Mrocznych Zniwiarzy.

Gdy Asurmen uczyt swych pobratymcdw wojennej
sztuki, to Maugan Ra wyrdzniat sie sposréd nich
najbardziej. Wytwarzat bogato zdobione bronie o okul-
tystycznej mocy - orez zupetnie inny od tego, ktérym
wiadali pozostali Feniksowie, orez wykuty mrocznag
sztuka, potrafigcy zabija¢ na wielkie odlegtosci. Roz-
wingwszy swe umiejetnosci, Maugan Ra zrozumiat,
ze nawet najpotezniejszej broni mozna uzywac réwnie
precyzyjnie, co skalpela. Tak powstat jego Maugetar,
znany tez jako Kosiarz. Z tej wiedzy rozwinety sie
réwniez dyscypliny Mrocznych Zniwiarzy.

Wojownicy Khaina. Mroczni Zniwiarze.

Ekwipunek bojowy. Kosiarz. Jest to starozytne dziat-
ko szurikenowe, w ktére wbudowany jest egzekutor
(patrz str. 31). Bron posiada nastepujgce cechy:

Zasieg: 36" S:6 PP: 5
Przygwozdzenie,

Szturmowa 4,
Rozrywajgca
Umiejetnosci wojownika. Maugan Ra posiada naste-
pujgce umiejetnosdci Egzarchy: wymierzony strzat oraz
szybkostrzelnosc.
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Wyostrzone Zmysty. Maugan Ra potrafi dostrzec
bardzo dobrze ukrytego przeciwnika, nawet w mroku
rozjasnionej tylko ksiezycowym blaskiem nocy. W grze
posiada zasade specjalng Wyostrzone Zmysty.

r—m_ru—\_/
O

DUCHY ALTANSAR
Dziesiec¢ tysiecy lat po tym, jak Oko Terroru
pochtoneto ojczysty Swiat Maugana Ra, Abaddon
Profanator wyruszyt na swa trzynastg Czarng
Krucjate. Krdlestwo koszmaréw wypluwato do
materialnego swiata legiony Chaosu, pozosta-
wiajgc miedzy Osnowg a rzeczywistoscia ziejaca
szczeline. Podczas gdy Oko byto wcigz jeszcze
otwarte, Maugan Ra podjat sie niebezpiecznej
wyprawy. Pozostawiajgc za sobg srebrzysty
$lad duchowego ognia, zapuscit sie w ztowrogg
otchtan w poszukiwaniu swego ludu. Odnalazt
w niej szczatki Swiatostatku, na ktérym Eldarzy
z Altansar, o dziwo, nadal zyli.

Maugan Ra wyprowadzit niedobitki ze swego
Swiatostatku z Oka Terroru i stangt na ich
czele w walce z Profanatorem, by odebra¢ mu
ostateczne zwyciestwo. Lecz inne swiatostatki
nie powitaty go z otwartymi ramionami. Spo-
wici w mroku Eldarzy z Altansar sg traktowani
podejrzliwie i wrogo - jak to mozliwe, by przez
tyle tysigcleci pozostali catkowicie nietknieci
przez Chaos?
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LISTA ARMII ELDAROW

en rozdziat poswiecony jest liscie armii Eldaréw.
jednostek i pojazdow, ktorych

To zestawienie
mozesz uzywac w grze w Warhammer 40.000. Lista
armii pozwala na rozgrywanie misji, znajdujgcych sie
w podreczniku podstawowym Warhammera 40.000.

Znajdziesz tu takze informacje potrzebne do uzycia armii
Eldaréw w bitwach opartych na wtasnych scenariuszach,

bedacych, na przyktad, czescig kampanii.

Lista armii podzielona jest na pie¢ kategorii. W kazdej
z nich znajdujg sie druzyny, pojazdy lub bohaterowie

pogrupowani w zaleznosci od roli, jakg spetniajg na polu

bitwy. Dodatkowo, kazdy model umieszczony w liscie

armii posiada koszt punktowy, ktéry zalezy od efektywno-

ci zotnierza na polu bitwy.

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

zasadach opisanych ponize;.

,BOj jest mym mistrzem, a Smierc¢ mistrzynia”.

KORZYSTANIE ZE SCHEMATU
ORGANIZACYJNEGO ARMII

Z listy armii korzysta sie w odniesieniu do Schematu
Organizacyjnego Armii, charakterystycznego dla roz-
grywanej misji. Kazdy taki schemat podzielony jest
na pie¢ kategorii, odpowiadajgcych poszczegdinym

czesciom listy armii. W kazdej kategorii znajdujg
sie prostokaty. Kazdy pozwala na wybranie jednej
jednostki z odpowiedniej czesci listy armii. Ciemne

Maugan Ra

prostokaty to wybory obowigzkowe. Pamietaj, ze jezeli

model lub pojazd nie wchodzi w sktad oddziatu lub

szwadronu, to nalezy go traktowac¢ jako jeden wybor

sposrod mozliwosci dostepnych dla Twojej armii.

V‘
E MISJE STANDARDOWE

J. PODST.

J. PODST.

OBOWIAZKOWE OPCJONALNE OPCJONALNE
1 DOWODCA 1 DOWODCA 3J. SZ REAG.
2J. PODST. 4J. PODST. 3J. WSPARCIA

3J. ELITARNE

%
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KORZYSTANIE Z LISTY ARMII

Wyboru dokonujesz w nastepujgcy sposoéb. Zajrzyj

do danej czesci listy armii i zdecyduj, ktorg jednostke
chcesz mie¢ w armii, ile w niej bedzie modeli oraz jakie
bedzie posiadata ulepszenia. Pamietaj - na figurkach
biorgcych udziat w grze powinna by¢ zaprezentowana
cata wykupiona dla nich bron oraz ekwipunek.

Nastepnie odejmij koszt punktowy jednostki od dostep-
nych jeszcze punktéw i dokonaj kolejnego wyboru.
Powtorz te czynnosé, az zuzyjesz wszystkie punkty.
Wtedy bedziesz gotowy do bitwy!

ELEMENTY LISTY ARMII
W opisie kazdego elementu listy armii znajduja sie:

Nazwa jednostki. Oprécz nazwy tutaj moze sie takze
znalez¢ informacja o maksymalnej liczbie oddziatow
tego typu, ktére mozesz wybracé.

Zestaw charakterystyk. Tu znajdujg sie charakterystyki
oddziatu danego typu, a takze jego koszt punktowy. Jesli
w oddziale mogg by¢ rézni Zzotnierze, to tutaj umieszczone
bedg zestawy charakterystyk dla kazdego z nich.

Liczba modeli/druzyne. Tu umieszczono informacije
o liczbie modeli w jednostce lub liczbie modeli, ktore
mozna wzig¢ jako jeden wybor ze Schematu Organiza-
cyjnego Armii. Jesli podane sg dwie liczby, to oznaczajg
one minimalng i maksymalng liczebno$c¢ oddziatu.

Ekwipunek. Tu wypisano podstawowe uzbrojenie
i wyposazenie jednostki.

Opcje. Tu przedstawiono opcjonalne uzbrojenie

i ekwipunek dla danej jednostki oraz odpowiadajgcy
im koszt punktowy. W tym miejscu moze sie tez zna-
lez¢ informacja o mozliwosci awansowania jednego
cztonka druzyny na dowoddce.

Zasady specjalne. Tu znajdziesz wszystkie zasady
specjalne, dotyczgce danego oddziatu. Szczegotowe
opisy tych zasad znajdziesz w rozdziale ,Eldarskie sity
zbrojne”.

,Zbyt tatwo jest Eldarowi przyjac obsceniczne
dary Choasu, wszak Slaanesh jest niczym innym,
jak manifestacja eldarskiego umystu w jego
najdzikszej i najswobodniejszej formie. Ludzka
Smiertelnosc¢ nic nie znaczy dla Eldara, a wedtug
mrocznej strony eldarskiego umystu cate zycie
powinno by¢ poswiecone na spetnianie zachcia-
nek. Okruciefistwo i hojnos¢ to tylko przebtyski
chwili. Piekno i zmystowosc¢ sa cnotami, ktore tak
samo fatwo mozna wyrazic przelewajac krew, co
snujac piesn. Dla nieskrepowanego, eldarskiego
umystu nie istnieje rozsadek ani szalenstwo, ale
jedynie fala perfekcyjnego istnienia spefniona
przez wiasny, dziki ped”.

Ralamine Mung,
Ordo Xenos
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% AUTARCHA 70 PUNKTOW
ww ZS S WtZw | A ZP Och Autarcha moze otrzymac réwniez jeden z ponizszych
Autarcha 6 6 3 3 36 310 3+ przedmiotow:
Typ jednostki. Piechota (lub motor antygrawitacyjny, Maska Banshee 3 punkty
jesli wyposazony w motor antygrawitacyjny, lub pie- Szczgkoblastery 10 punktow
chota latajgca, jesli wyposazony w generator skokow Autarcha moze otrzymac jedna bron jednoreczng oraz
migdzywymiarowych, albo skrzydta Szturmowych jedna bron obureczna:
Jastrzebi). .
Bronie jednoreczne
Ekwipunek. Pistolet szurikenowy, granaty plazmowe, Bron energetyczna 10 punktow
granaty magnetyczne, tarcza energetyczna (Specjalna Miecz tancuchowy skorpiona 5 punktow
Ochrona 4+). Laserowa lanca
Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy (tylko na motorze antygrawitacyjnym) 20 punktow
Ruch, mistrz strategii. Bronie obureczne
Opcje Miotacz szurikenowy Msciciel 2 punkty
Przedzarz $mierci 5 punktéw
Autarcha moze otrzymac réwniez jeden z ponizszych Karabin termiczny 10 punktow
przedmiotow: Blaster laserowy 1 punkt
Skrzydta Szturmowych Jastrzebi .......... 20 punktéw Wyrzutnia Zniwiarz 25 punktow
Generator skokéw miedzywymiarowych 25 punktow
Eldarski motor antygrawitacyjny ............ 30 punktow
# ARCYPROROK 55 PUNKTOW
ww ZS S WtZw | A ZP Och Opcije. Arcyprorok moze otrzymac dowolny z poniz-
Arcyprorok 5 5 33 35 110 - szych przedmiotow.
Typ jednostki. Piechota (lub motor antygrawitacyjny, Ulepszenie zakletego
jesli wyposazony w motor antygrawitacyjny). ostrza na zakletg wtécznie ..o 3 punkty
. . . . Runy ochrony ........ccccoeoiiiiiinis 15 punktow
EktW|punek. Uplorny heim, p'StSOIGt §z|ur|kgnﬁwy, zz_lilete Runz przewigywania .............................. 10 Sunktc')w
ostrze oraz runiczny pancerz (Specjaina Ochrona 4+). Kamienie duszy..........cccceveeiiienecnnneen 20 punktéw
Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy Eldarski motor antygrawitacyjny ............ 30 punktow
Ruch, moce psioniczne. Arcyprorokowi nalezy wykupi¢ od jednej do czterech
Czarownicy. Na kazdego Arcyproroka w armii mozesz mocy psionicznych Arcyproroka z listy: )
wzigé¢ jeden oddziat sktadajgcy sie z 3-10 Czarownikow Zagtada ......c.ooei 25 punktqw
(patrz opis ponizej). Oddziat ten, wraz z Arcyprorokiem, Tajempq Burza.......oooooiiii 20 punktgw
stanowi jeden wybor z kategorii Dowodztwo. SzCZ@SCIe ..o 30 punktéw
Naprowadzanie ..........ccoceevervienineeninneenn 20 punktow
Pojedynek Umystow..........cccoovvieveennnns 20 punktéw
—  uuu__
V_ P
9 g CZAROWNICY 25 PUNKTOW/MODEL
wWw ZS SWt Zw | A ZP Och Opcje

Czarownik 4 4 33 1 418 - Kazdemu Czarownikowi mozna wykupi¢ jedng

Druzyna. 3 do 10 Czarownikdw.

na 4+), pistolet szurikenowy oraz zaklete ostrze.

Zasady specjalne. Moce Czarownikéw, Dodatko-
wy Ruch, Mistyczni Prorocy.

Transport. Jesli Czarownicy nie sg wyposazeni
w motory antygrawitacyjne, to ich druzynie mozna
wykupi¢ transporter antygrawitacyjny ,Wave Ser-
pent” (patrz opis).

z mocy psionicznych Czarownikéw z listy:

Typ jednostki. Piechota (lub motor antygrawitacyj- ﬁ?sszjf(c):xc.ié.l """"""""""""""""""""" 13 gﬁgt:gx
ny, jesli wyposazeni w motory antygrawitacyjne). OAWAGR e 5 punktow
Ekwipunek. Runiczny pancerz (Specjalna Ochro- Wzmocnienie...........ccocccvevirinnnnnn. 15 punktow

Dla kazdego Czarownika mozna wybrac¢:

Ulepszenie na Mistycznego Proroka.6 punktow
Ulepszenie zakletego ostrza

na zakletg wtdécznie .........c..coeeevinee.n. 3 punkty
Wszystkim Czarownikom dokupi¢ eldarskie
motory antygrawitacyjne ..... 20 punktéw/model
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%AWATAR KHAINA 155 PUNKTOW
ww ZS S WtZw |l A ZP Och Typ jednostki. Monstrum.
Awatar 10 5 6 6 46 4 10 3+

Wyjatkowy. W armii moze sie¢ znalezc¢ tylko jeden
Awatar.

Ekwipunek. Lament Zagtady.

Zasady specjalne. Demon (Specjalna Ochrona 4+),
Nieustraszony, ptynne ciato, inspiracja, Monstrum.

155 PUNKTOW

% KSIAZE YRIEL Z IYANDEN

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Ksigze Yriel 6 6 3 3 37 410 3+

Wyjatkowy. W armii moze sie znalez¢ tylko jeden
Yriel.

Typ jednostki. Piechota.

# ELDRAD ULTHRAN

Ekwipunek. Tarcza energetyczna (Specjalna Ochrona
4+), Oko Gniewu, Widcznia Zmierzchu, granaty pla-
zmowe.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, mistrz strategii,
Dodatkowy Ruch, skazany na zagtade.

210 PUNKTOW

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Eldrad 5 5 34 35 110 -
Wyjatkowy. W armii moze sig¢ znalezc tylko jeden
Eldrad.

Typ jednostki. Piechota.

Ekwipunek. Pistolet szurikenowy, Kostur Ulthamaru,
runy ochrony, runy przewidywania, upiorny hetm, kamie-

LORD FENIKS

nie duszy, zaklete ostrze, runiczny pancerz (Specjalna
Ochrona 4+).

Moce psioniczne. Tajemna Burza, Szczescie, Napro-
wadzanie, Zagtada oraz Pojedynek Umystéw.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, wrézbiarstwo.

Czarownicy. Eldrad jest traktowany jako Arcyprorok,
a wiec mozna mu dokupi¢ oddziat Czarownikow.

ROZNY, PATRZ NIZE)

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Lord Feniks 7 7 4 4 3 7 4 10 2+
ASURMEN 230 PUNKTOW

Ekwipunek. Zamontowane na nadgarstkach miotacze
szurikenowe Msciciel, Miecz Asura.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy Ruch,
Nieustraszony, Wieczni Wojownicy, Adepci (Ponurzy
Msciciele), obrona, nawatnica ostrzy, bitewne przezna-
czenie (Specjalna Ochrona 4+).

JAIN ZAR 190 PUNKTOW
Ekwipunek. Maska Banshee, egzekutor, Niema Smierc.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy Ruch,
Nieustraszony, Wieczni Wojownicy, Adepci (Wyjgce Ban-
shee), akrobatyka, okrzyk bojowy, Szalenczy Atak.

BAHARROTH 200 PUNKTOW
Ekwipunek. Skrzydta Szturmowych Jastrzebi, zasob-
nik grenadierski Szturmowych Jastrzebi, granaty
plazmowe, granaty magnetyczne, bron energetyczna,
szpon jastrzebia.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy Ruch,
Nieustraszony, Wieczni Wojownicy, Adepci (Szturmowe
Jastrzebie), podniebny skok, poscig, Uderz i Uciekaj.
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Typ jednostki. Piechota (Baharroth to piechota latajgca).

Wyjatkowy. W armii moze sie znalez¢ tylko jeden,
dany Lord Feniks.

KARANDRAS 215 PUNKTOW
Ekwipunek. Ugryzienie Skorpiona, miecz tancuchowy
skorpiona, kleszcze skorpiona, granaty plazmowe.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy
Ruch, Nieustraszony, Wieczni Wojownicy, Adepci
(Bojowe Skorpiony), uderzenie z cienia, mysliwy,
Maskowanie.

FUEGAN 205 PUNKTOW
Ekwipunek. Ognista pika, ognisty topér, bomby ter-
miczne.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy
Ruch, Nieustraszony, Wieczni Wojownicy, Adepci
(Ogniste Smoki), towcy Czotgdéw, wymierzony strzat,
Nie Czuje Bolu.
MAUGAN RA 195 PUNKTOW

Ekwipunek. Kosiarz.

Zasady specjalne. Bohater niezalezny, Dodatkowy
Ruch, Nieustraszony, Wieczni Wojownicy, Adepci
(Mroczni Zniwiarze), wymierzony strzat, szybkostrzel-
nosc¢, Wyostrzone Zmysty.
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# Jednostki Elitarpe &

T

16 PUNKTOW/MODEL

¥ BOJOWE SKORPIONY

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Bojowy Skorpion 4 4 3 3 1 5 1 9 3+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+

Druzyna. 5 do 10 Bojowych Skorpionow.
Typ jednostki. Piechota.

Ekwipunek. Pistolet szurikenowy, miecz tancuchowy
skorpiona, szczekoblaster oraz granaty plazmowe.

A OGNISTE SMOKI

Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze
zosta¢ awansowany na Egzarche. Za +15 pkt. Egzarcha
moze wymieni¢ swoj pistolet szurikenowy na kleszcze
skorpiona, za +5 pkt. wymieni¢ miecz tarncuchowy na
kasajgce ostrze lub za +5 pkt. wymienic obie bronie na
szable tancuchowe.

Egzarcha moze otrzymac nastepujgce umiejetnosci
Egzarchy: mysliwy za +5 pkt., uderzenie z cienia za
+20 pki.

Transport. Bojowym Skorpionom mozna wykupic trans-
porter antygrawitacyjny ,WWave Serpent” (patrz opis).

16 PUNKTOW/MODEL

ww ZS S WtZw I A ZP Och
Ognisty Smok 4 4 3 3 15 1 9 4+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+

Druzyna. 5 do 10 Ognistych Smokow.
Typ jednostki. Piechota.
Ekwipunek. Karabin termiczny oraz bomby termiczne.

Zasady specjalne. Dodatkowy Ruch.

% UPIORNA STRAZ

Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze
zosta¢ awansowany na Egzarche. Egzarcha moze
wymieni¢ swdj karabin termiczny na: ognistg pike za +8
pkt. lub za darmo na miotacz smoczego oddechu.

Egzarcha moze otrzymaé nastepujgce umiejetnosci
Egzarchy: wymierzony strzat za +5 pkt., Lowcy Czot-
gow za +15 pkt.

Transport. Ognistym Smokom mozna wykupic trans-
porter antygrawitacyjny ,Wave Serpent” (patrz opis).

35 PUNKTOW/MODEL

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Upiorny Straznik 4 4 5 6 1 4 1 10 3+
Czarownik 4 4 3 3 14 1 8 4+

Druzyna. 3 do 10 Upiornych Straznikéw. Oddziat 10
Upiornych Straznikéw, prowadzonych do boju przez
Mistycznego Proroka, moze by¢ wybrany do armii jako
Jednostka Elitarna lub Jednostka Podstawowa.

Typ jednostki. Piechota.

Ekwipunek. Upiorne dziato.
Zasady specjalne. Nieustraszeni, Upiorne Wizje.

Bohater. Za +25 pkt. oddziat moze by¢ prowadzony
do boju przez Czarownika. Jego ekwipunek i opcje
znajdziesz w czesci poswieconej Dowodztwu.

Transport. Oddziatowi sktadajgcemu sie maksymalnie
z 5 Upiornych Straznikow i 1 Czarownika mozna
wykupi¢ transporter antygrawitacyjny ,Wave Serpent”
(patrz opis).
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16 PUNKTOW/MODEL

; WYJACA BANSHEE

ww ZS S WtZw | A ZP Och
WyjgcaBanshee 4 4 3 3 1 5 1 9 4+
Egzarchini 5 5 33 16 2 9 3+

Druzyna. 5 do 10 Wyjgcych Banshee.
Typ jednostki. Piechota.

Ekwipunek. Maska Banshee, pistolet szurikenowy
oraz bron energetyczna.

Zasady specjalne. Dodatkowy Ruch.

Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze
zosta¢ awansowany na Egzarchinie. Egzarchini moze
wymieni¢ swojg broh energetyczng na: egzekutor

za +10 pkt. lub triskelion za +5 pkt. Ewentualnie za
+10 pkt. moze wymieni¢ bron energetyczng i pistolet
szurikenowy na lustrzane miecze.

Egzarchini moze otrzymac nastepujgce umiejetnosci
Egzarchini: okrzyk bojowy za +5 pkt., akrobatyka za
+5 pkt.

Transport. Wyjgcym Banshee mozna wykupi¢ trans-
porter antygrawitacyjny ,Wave Serpent” (patrz opis).

18 PUNKTOW/MODEL

TRUPA ARLEKINOW

WwWw ZS S WtZw | A ZP Och
Arlekin 5 4 3 3 16 2 9 -
Prorokini Pétmroku 5 4 3 3 1 6 2 9 -
BlazenSmierci 5 4 3 3 16 2 9 -
Przywédca Trupy 5 4 3 3 1 6 3 10 -

Druzyna. 5 do 10 Arlekinow.
Typ jednostki. Piechota.

Ekwipunek. Pistolet szurikenowy, bron do walki wrecz,
pas akrobaty oraz pancerz holograficzny (Specjalna
Ochrona 5+).

Zasady specjalne. Taniec $mierci, Dodatkowy Ruch.

Opcje. Za +4 pkt. na model dowolnym cztonkom
oddziatu mozna wymieni¢ broh do walki wrecz na
Pocatunek Arlekina. Za +10 pkt. na model maksymal-
nie dwém cztonkom oddziatu mozna wymieni¢ pistolet
szurikenowy na pistolet termiczny.

Bohater. Za +20 pkt. jeden Arlekin moze zostac
awansowany na Przywddce Trupy. Jedli tak sie stanie,
to jego bron do walki wrecz za darmo zastepowana
jest przez bron energetyczng lub Pocatunek Arlekina.
Za +10 pkt. jeden Arlekin moze zosta¢ awansowany
na Btazna Smierci, jego bronie wymieniane sg wtedy
na wrzaskacza. Za +30 pkt. jeden Arlekin moze zostaé
awansowany na Prorokinie Potmroku.

r—uwu
)

Transport

90 PUNKTOW/MODEL

¥ TA ,,WAVE SERPENT”

Pancerz Pancerz Pancerz
Przedni Boczny Tylny ZS
TA ,Wave Serpent” 12 12 10 3

Typ. Czotg, Szybki, Antygraw.

Uzbrojenie. Sprzezony miotacz szurikenowy oraz
jedna bron z listy. sprzezone dziatko szurikenowe
za +10 pkt., sprzezony laser rozpraszajacy za
+25 pkt., sprzezona eldarska wyrzutnia rakiet za
+30 pkt., sprzezone gwiezdne dziato za +35 pkt.,
sprzezona lanca swietlna za +45 pkt.

Zasady specjalne. Pole energetyczne.

Opcije. Za +10 pkt. sprzezony miotacz szurike-
nowy mozna wymieni¢ na pojedyncze dziatko
szurikenowe.

TA ,Wave Serpent” moze by¢ wyposazony w:
silniki wektorowe za +20 pkt., gwiezdne silniki za
+15 pkt. oraz kamienie duszy za +10 pkt.

Transport. ,Wave Serpent” to transporter
przypisany, ktéry moze przewozi¢ jeden oddziat
piechoty, sktadajgcy sie maksymalnie z 12 modeli.
Upiorni Straznicy sg wieksi, a wiec do tego pojazdu
moze ich wej$¢ jedynie 5, a wraz z nimi do dwéch
towarzyszgcych im bohateréw.
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A PONURZY MSCICIELE

P Jedpostki Podstawowe >

12 PUNKTOW/MODEL

WwWw ZS S WtZw | A ZP Och
Ponury Msciciel 4 4 3 3 1 5 1 9 4+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+

Druzyna. 5 do 10 Ponurych Mscicieli.
Typ jednostki. Piechota.
Ekwipunek. Miotacz szurikenowy Msciciel.

Zasady specjalne. Dodatkowy Ruch.

Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze zostac
awansowany na Egzarche. Egzarcha moze wymieni¢ swoj

miotacz szurikenowy na. dwa miotacze szurikenowe za

+5 pkt. (traktowane jako pojedynczy miotacz szurikenowy
Msciciel - bron Szturmowa 4), lub miecz zemsty i pistolet
szurikenowy za +10 pkt., lub bron energetyczng i ISnigcg
tarcze za +15 pkt.

Egzarcha moze otrzymac nastepujgce umiejetnosci
Egzarchy: obrona za +15 pkt., nawatnica ostrzy za
+15 pkt.

Transport. Ponurym Mscicielom mozna wykupic¢ trans-
porter antygrawitacyjny ,Wave Serpent” (patrz opis).

y LOWCY 19 PUNKT()W/MODEL
ww ZS S WtZw | A ZP Och Ekwipunek. Karabin snajperski towcow, pistolet
towca 3 4 3 3 14 1 8 5+ szurikenowy.
Druzyna. 5 do 10 towcow. Zasady specjalne. Dodatkowy Ruch, mistrzowie
Typ jednostki. Piechota. kamuflazu, Tropiciele.
Opcje. Za +5 pkt. na model kazda druzyna towcow
moze zosta¢ awansowana na Tropicieli.
L OBRONCY 8 PUNKT()W/MODEL
ww ZS S WtZw I A ZP Och wyrzutnia rakiet za +20 pkt., laser rozpraszajacy za
Obronca 3 3 33 14 1 8 5+ +15 pkt., dziatko szurikenowe za +5 pkt., gwiezdne
Czarownik 4 4 3 3 14 1 8 4+ dziato za +25 pkt.

Druzyna. 10 do 20 Obroncow.

Typ jednostki. Piechota.
Ekwipunek. Miotacz szurikenowy.
Zasady specjalne. Dodatkowy Ruch.

Bohater. Za +25 pkt. oddziat moze by¢ prowadzony
do boju przez Czarownika. Jego ekwipunek i opcje
znajdziesz w czesci poswieconej Dowodztwu.

Opcje. Dwoch Obroncéw musi zostaé awansowanych
na druzyne broni ciezkiej, wyposazong w platforme
z bronig z listy. lanca swietlna za +30 pkt., eldarska

A SZWADRON MOTOROW ANTYGRAW. OBRONCOW

Szturmowa Druzyna Obroncoéow. Kazda druzyna
Obroncéw moze zosta¢ awansowana na Szturmowg
Druzyne Obroncow. Jesli tak sie stanie, to za darmo
kazdy jej cztonek wymienia miotacz szurikenowy na
pistolet szurikenowy i bron do walki wrecz. Druzyna
nie moze mie¢ platformy z ciezkg bronig, ale do dwdch
jej modeli moze wymieni¢ swoje bronie na: karabin
termiczny za +6 pkt. na model lub miotacz ognia za +6
pkt. na model.

Transport. Druzynie Obroncéw liczgcej nie wiecej niz
12 modeli mozna wykupi¢ transporter antygrawitacyjny
,Wave Serpent” (patrz opis).

22 PUNKTY/MODEL

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Motor antygraw.

Obroncoéw 3 3 3341 4 1 8 3+
Czarownik 4 4 334)1 4 1 8 3+

Druzyna. 3 do 12 Obroncéw na motorach antygrawi-
tacyjnych.

Typ jednostki. Motory antygrawitacyjne.

Ekwipunek. Sprzezony miotacz szurikenowy.
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Opcje. Za +10 pkt. na model jeden na trzech Obroncow
na motorze antygrawitacyjnym moze wymieni¢ swoj
sprzezony miotacz szurikenowy na pojedyncze dziatko
szurikenowe.

Bohater. Za +45 pkt. oddziat moze by¢ prowadzony do
boju przez Czarownika na motorze antygrawitacyjnym.
Jego ekwipunek i opcje znajdziesz w czesci poswieco-
nej Dowodztwu.
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YJednostki Yzybkiego Reagowania ¥

%¢ LSNIACE WLOCZNIE 35 PUNKTOW/MODEL
ww ZS S WtZw |l A ZP Och Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze
L$nigca Wtécznia 4 4 3314)1 5 1 9 3+ zosta¢ awansowany na Egzarche. Za +15 pkt. moze
Egzarcha 5 5 334)1 6 2 9 3+ on wymieni¢ swoj sprzezony miotacz szurikenowy

Druzyna. 3 do 5 L$nigcych Widczni.
Typ jednostki. Motory antygrawitacyjne.

Ekwipunek. Kazdy motor antygrawitacyjny uzbrojony
jest w sprzezony miotacz szurikenowy. Jezdzcy wypo-
sazeni sg w laserowe lance.

& PAJAKI OSNOWY

na pojedyncze dziatko szurikenowe. Egzarcha moze
wymieni¢ swojg laserowg lance na bron energetyczng
(za darmo) lub gwiezdnag lance za +15 pkt.

Egzarcha moze otrzyma¢ nastepujgce umiejetnosci
Egzarchy: Doskonaty Jezdziec za +10 pkt., odwrot
taktyczny za +25 pkt.

22 PUNKTY/MODEL

ww ZS S WtZw | A ZP Och
Pajak Osnowy 4 4 3 3 15 1 9 3+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+

Druzyna. 5 do 10 Pajgkéw Osnowy.
Typ jednostki. Piechota latajgca.
Ekwipunek. Przedzarz $mierci.

Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze
zosta¢ awansowany na Egzarche. Za +5 pkt. Egzarcha
moze zostac¢ uzbrojony w dodatkowego przedzarza

Smierci (co czyni jego przedzarza Smierci bronig Sztur-
mowag 4) lub za +5 pkt. mozna mu wymieni¢ bron na
karabin monowitdkienny. Za +10 pkt. Egzarcha moze
by¢ takze wyposazony w ostrza energetyczne.

Egzarcha moze otrzymac nastepujgce umiejetnosci
Egzarchy: niespodziewany atak za +10 pkt., odwrét
taktyczny za +15 pkt.

% SZTURMOWE JASTRZEBIE 21 PUNKT()W/ MODEL
ww ZS S WtZw | A ZP Och Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze
Szturmowy Jastrzab 4 4 3 3 1 5 1 9 4+ zosta¢ awansowany na Egzarche. Za +10 pkt. Egzarche
Egzarcha 5 5 3 3 16 2 9 3+ mozna wyposazy¢ w bron energetyczng lub wymienic

Druzyna. 5 do 10 Szturmowych Jastrzebi.
Typ jednostki. Piechota latajgca.

Ekwipunek. Blaster laserowy, granaty plazmowe,
granaty magnetyczne, zasobnik grenadierski Szturmo-
wych Jastrzebi.

Zasady specjalne. Dodatkowy Ruch.

% SZWADRON SCIGACZY ,VYPER”

mu blaster laserowy na: szpon jastrzebia za +10 pkt.
lub karabin solarny za +15 pkt.

Egzarcha moze otrzymac nastepujgce umiejetnosci
Egzarchy: podniebny skok za +15 pkt., poscig za +5 pkt.

45 PUNKTOW/MODEL

Pancerz Pancerz Pancerz
Przedni Boczny Tylny ZS
Scigacz ,Vyper’ 10 10 10 3

Szwadron. 1-3 Scigaczy ,Vyper”.
Typ. Antygraw, Szybki, Odkryty.

Uzbrojenie. ,Vyper” wyposazony jest w sprzezony
miotacz szurikenowy oraz jedng bron z listy: eldarska
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wyrzutnia rakiet za +20 pkt., laser rozpraszajgcy za +15
pkt., gwiezdne dziato za +25 pkt., dziatko szurikenowe
za +5 pkt., lanca $wietlna za +30 pkt.

Opcje. Za +10 pkt. sprzezony miotacz szurikenowy
mozna wymienic¢ na pojedyncze dziatko szurikenowe.
Kazdy ,Vyper” moze by¢ wyposazony w: silniki wektorowe
za +20 pkt., gwiezdne silniki za +15 pkt., pole holograficz-
ne za +35 pkt. oraz kamienie duszy za +10 pkt.

65

07-11-2006 11:35:36



66

W Jednostki (Usparcia w

WW ZS S WtZw | A ZP Och
Obronca 3 3 33 14 1 8 5+
Czarownik 4 4 3 3 1 4 1 8 4+

Bateria. 1 do 3 broni wsparcia (wliczajgc w to obstuge
skfadajgca sie z dwdch ObroAcdw na bron).

Typ jednostki. Artyleria.

Uzbrojenie. Wszystkie wspomagajgce systemy uzbro-
jenia musza by¢ wyposazone w bron tego samego

MROCZNI ZNIWIARZE

% BATERIA WSPOMAGAJACYCH SYSTEMOW UZBROJENIA 20 PUNKTOW/BRON

typu, wybrang z listy: dziato zakrzywiajgce za +30 pkt.
na model, dziato rezonansowe za +30 pkt. na model,
tkacz cienia za +10 pkt. na model.

Obstuga. Dwoch Obroncoéw uzbrojonych w miotacze
szurikenowe.

Bohater. Za +25 pkt. oddziat moze by¢ prowadzony
do boju przez Czarownika. Jego ekwipunek i opcje
znajdziesz w czesci po$wieconej Dowodztwu.

35 PUNKTOW/MODEL

ww ZS S WtZw I A ZP Och
Mroczny Zniwiarz 4 4 3 3 1 5 1 9 3+
Egzarcha 5 5 33 16 2 9 3+

Druzyna. 3 do 5 Mrocznych Zniwiarzy.
Typ jednostki. Piechota.
Ekwipunek. Wyrzutnia Zniwiarz.

Bohater. Za +12 pkt. jeden model w oddziale moze zosta¢
awansowany na Egzarche. Egzarcha moze wymienic
Swojg wyrzutnie Zniwiarz na jedng z broni: dziatko szuri-

kenowe (za darmo), eldarska wyrzutnia rakiet za +10 pkt.,
odtamkowa wyrzutnia Zniwiarz za +20 pkt.

Egzarcha moze otrzymac nastepujgce umiejetnosci
Egzarchy: szybkostrzelnos¢ za +20 pkt., wymierzony
strzat za +10 pkit.

Transport. Mrocznym Zniwiarzom mozna wykupi¢
transporter antygrawitacyjny ,Wave Serpent” (patrz
opis).

90 PUNKTOW

§ WLADCA UPIOROW

ZS S WtZw | A ZP Och
10 8 3 4 2 10 3+

ww
Wiadca Upiorow 4 4

Typ jednostki. Monstrum.

Ekwipunek. Wtadca Upiorow jest uzbrojony. w jeden
miotacz szurikenowy i jeden miotacz ognia, lub dwa
miotacze szurikenowe, lub dwa miotacze ognia.

Dodatkowo nalezy mu wykupic¢ jedng z broni: gwiezd-
ne dziato za +30 pkt., lanca $wietlna za +40 pkt., laser
rozpraszajgcy za +20 pkt., dziatko szurikenowe za +10
pkt., eldarska wyrzutnia rakiet za +25 pkt., upiorne
ostrze za +10 pkt.

Zasady specjalne. Nieustraszony, Monstrum, Upiorne
Wizje.

Opcje. Wiadcy Upioréw mozna dobraé drugg bron

z listy. gwiezdne dziato za +30 pkt., lanca Swietlna

za +40 pkt., laser rozpraszajgcy za +20 pkt., dziatko
szurikenowe za +10 pkt., eldarska wyrzutnia rakiet

za +25 pkt. Jesli zostang wybrane dwie bronie tego
samego typu, to traktujemy je jako jedng sprzezona.

Pancerz Pancerz Pancerz

ww ZS S Przedni Boczny Tylny | A
Bojowa 3 3 5 10 10 10 4 2
Maszyna
Kroczaca

Liczba. 1 do 3 Bojowych Maszyn Kroczacych.
Typ. Maszyna kroczaca.

Kodeks Eldaréw.indb 66

2 SZWADRON BOJOWYCH MASZYN KROCZACYCH 30 PUNKTOW/MODEL

Zasady specjalne. Zwiadowcy.

Opcje. Bojowa Maszyna Kroczgca uzbrojona jest

w dwie bronie wybrane z listy.  gwiezdne dziato za
+25 pkt., eldarska wyrzutnia rakiet za +20 pkt., laser
rozpraszajgcy za +15 pkt., dziatko szurikenowe za +5
pkt., lanca swietlna za +30 pkt.

Za +5 pkt. na model caty szwadron moze zostac
wyposazony w kamienie duszy.
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Zx CZOLG ANTYGRAWITACYJNY ,,FALCON” 115 PUNKTOW

Pancerz Pancerz Pancerz Opcje. Za +10 pkt. sprzezony miotacz szurikenowy
Przedni Boczny Tylny ZS mozna wymieni¢ na pojedyncze dziatko szurikenowe.
CA ,Falcon” 12 12 10 3 .o ) . -

) ,Falcon” moze by¢ wyposazony w: silniki wektorowe za
Typ. Czotg, Szybki, Antygraw. +20 pkt., gwiezdne silniki za +15 pkt., pole holograficz-
Ekwipunek. Sprzezony miotacz szurikenowy, laser ne za +35 pkt. oraz kamienie duszy za +10 pkt.
pulsacyjny oraz jedna bron z listy. dziatko szurikenowe  Transport. ,Falcon” moze przewozi¢ jeden oddziat
za +5 pkt,, laser rozpraszajacy za +15 pkt., eldarska piechoty sktadajacy sie maksymalnie z 6 modeli. Nie
wyrzutnia rakiet za +20 pkt., gwiezdne dziato za +25 moze przewozi¢ oddziatu Upiornej Strazy.

pkt., lanca swietlna za +30 pkt.

g CZOLG ANTYGRAWITACYJNY ,FIRE PRISM” 115 PUNKTOW

Pancerz Pancerz Pancerz Opcje. Za +10 pkt. sprzezony miotacz szurikenowy
Przedni Boczny Tylny y4S] mozna wymieni¢ na pojedyncze dziatko szurikenowe.
CA ,Fire Prism” 12 12 10 4

,Fire Prism” moze by¢ wyposazony w: silniki wektorowe
Typ. Czotg, Szybki, Antygraw. za +20 pkt., gwiezdne silniki za +15 pkt., pole hologra-

Ekwipunek. Dziato pryzmatyczne i sprzezony miotacz ficzne za +35 pkt. oraz kamienie duszy za +10 pkt.

szurikenowy.
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JEDNOSTKI PIECHOTY

ww ZS S Wt Zw | A ZP Och Str.
Autarcha 6 6333 6 3 10 3+ 29
Awatar 10 5664 6 4 10 3+ 24
Mroczny Zniwiarz 4 4331 5 1 9 3+ 34
Btazen Smierci 5 4331 6 2 9 - 48
Ponury Méciciel 4 4331 5 1 9 4+ 30
Eldrad Ulthran 5) 5343 5 1 10 - 50
Egzarcha 5 5331 6 2 9 3+ *
Arcyprorok 5 5333 51 10 - 26
Ognisty Smok 4 4331 5 1 9 4+ 32
Obronca 3 3131311 4 1 8 5+ 39
Motor antygraw.

Obroncow 3 3 3341 4 1 8 3+ 40
Arlekin 5) 4331 6 2 9 - 48
Wyjaca Banshee 4 4331 5 1 9 4+ 31
Lord Feniks 7 7443 7 4 10 2+ 54
towca 3 4331 4 1 8 5+ 38
Prorok Pétmroku 5 4331 6 2 9 - 48
Lénigca Widcznia 4 4 33(4)1 5 1 9 3+ 37
Bojowy Skorpion 4 4331 5 1 9 3+ 33
Szturmowy Jastrzab 4 4331 5 1 9 4+ 35
Przywoédca Trupy 5) 4331 6 3 10 - 48
Czarownik 4 4331 4 1 8 - 27
Pajgk Osnowy 4 4331 5 1 9 3+ 36
Upiorny Straznik 4 4561 4 1 10 3+ 46
Wiadca Upioréw 4 4 10 8 3 4 2 10 3+ 47
Yriel 6 6333 7 4 10 3+ 52

*Poszczegdlni Egzarchowie opisani sq przy odpowiednich jednostkach
Wojownikéw Khaina.

BRONIE ZASIEGOWE

Zas. S PP Typ

Miotacz szurikenowy Msciciel 18" 4 5 Sztumowa 2

Lanca $wietina 36" 8 2 Cigzka1,Lanca

Dzialo zakrzywiajace™ S24” X 2 Cigzka 1, Obszarowa
Przgdzarz $mierci 12" 6 - Sztumowa?2

Miotacz smoczego oddechu Wzomik 5 4 Szturmowa 1

Przedzarz $mierci Egzarchy 12" 6 - Szturmowa4

Ognista pika 18" 8 1 Szturmowa 1, Termiczna
Miotacz ognia Wzomik 4 5 Szturmowa 1

Karabin termiczny 12" 8 1 Szturmowa 1, Termiczna
Pistolet termiczny 6" 8 1 Pistolet, Termiczna

Szpon jastrzebia 24" 5 5 Szturmowa 3

Blaster laserowy 24" 3 5 Szturmowa 2

Laserowa lanca 6" 6 4 Sztumowa 1, Lanca

Eldarska wyrzutnia rakiet (ppanc) 48" 8 3 Ciezka 1

Eldarska wyrzutnia rakiet (plazma) 48" 4 4 Ciezka 1, Obszarowa, Przygwozdzenie
Dziato pryzmatyczne (skupiony)* 60" 9 2 Ciezka 1, Obszarowa

Dzialo pryzmatyczne (rozproszony)* 60" 5 4 Cigzka 1, Duzy Wzomik Wybuchu
Paser pulsacyjny 48" 8 2 Cigzka2

Karabin snajperski towcow* 36" X 6 Ciezka 1, Snajperska, Przygwozdzenie
Wyrzutnia Zniwiarz 48" 5 3 Cigzka2

Laser rozpraszajacy 36" 6 6 Ciezka4d

Zakleta widcznia* 12" X 6 Szturmowa 1

Tkacz cienia $48" 6 — Cigzka 1, Obszarowa
Wizaskacz 24" 6 5 Szturmowa 3, Przygwozdzenie
Dziatko szurikenowe 24" 6 5 Sztumowa 3

Miotacz szurikenowy 12" 4 5 Sztumowa 2

Pistolet szurikenowy 12" 4 5 Pistolet

Karabin monowidkienny 18" 6 1 Szturmowa 1, Przygwozdzenie
Gwiezdna lanca 6" 8 4 Szturmowa 1,Lanca
Gwiezdne dzialo 36" 6 2 Cigzka2

Karabin solamy 24" 3 5 Szturmowa 6, Przygwozdzenie
Odtamkowa wyrzutnia Zniwiarz ~ S36” 4 3 Cigzka 2, Obszarowa
Triskelion 12" 3 2 Szturmowa 3

Dziato rezonansowe* 36" 4 - Ciezka 1, Przygwozdzenie
Upiome dziato* 12" X 2 Szturmowa 1

*Te bronie posiadajg dodatkowe zasady. Znajdziesz je w rozdziale ,,Eldarskie
sity zbrojne” lub w podstawowym podreczniku Warhammera 40.000.

POJAZDY ELDAROW

Pancerz
ww ZS S Przedni Boczny Tylny | A Str.
Bojowa
Maszyna Kroczagca 3 3 5 10 10 10 4 2 44
TA ,Wave Serpent” - 3 - 12 12 10 - - 45
CA ,Falcon” - 3 - 12 12 10 - - 42
CA ,Fire Prism” - 4 - 12 12 10 - - 43
Scigacz ,Vyper” - 3 - 10 10 10 - - #
V——M/

Pierwotna wersja ksigzki
Rick Priestley
llustracja na oktadce
Paul Dainton
llustracje wewnatrz ksigzki
John Blanche, Alex Boyd, Roberto Cirillo,
Paul Dainton, David Gallagher,
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Jes Goodwin i Mark Harrison
Porady hobbystyczne
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Mark Jones, Chad Mierzwa,
Dominic Murray i Adrian Wood
’Eavy Metal
Fil Dunn, Pete Foley, Neil Green,
Neil Langdown, Darren Latham,
Keith Robertson, Anja Wettergren
oraz Kirsten Williams

Produkcja
Michelle Barson, Jon Cave,
Marc Elliott, Dylan Owen, Mark Owen,
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ELDARYAIE FORMACIE ZBROJDE

Kazdy eldarski sSwiatostatek posiada swoj charakterystyczny schemat kolorystyczny.
Jednak, zgodnie z tradycja, Wojownicy Khaina i kilka innych jednostek przywdziewaja
wtasne barwy, niezaleznie od tego, skad pochodza. Gracze zbierajacy Eldarow musza
zdecydowag, z jakiego swiatostatku pochodzi ich armia (albo wymysli¢ wiasny!), a takze z
jakich jednostek specjalistycznych beda korzystali. W tym rozdziale zaprezentowano, jak
pomalowac bohaterow, druzyny, pojazdy, a nawet cate armie. Tutaj znajdziesz tez schematy
kolorystyczne gtéwnych swiatostatkow.

1. Mundury Obroncow sg w kolorach $wiatostatku Biel-Tan. 4. Jednostki Wojownikéw Khaina noszg wtasne, niepowta-
Schematy kolorystyczne innych $wiatostatkéw pokazalismy rzalne barwy, ktére sg zgodne z tradycjg ich Swigtyn. Wiecej

na kolejnych stronach. szczegotdw znajdziesz na stronach 79-81.

5. Budzacy stuszng groze Awatar ma kolor stopionego

2. Barwy Biel-Tan wystepujg takze na pancerzach towcow, - - - . ;
metalu i pokryty jest migoczacymi runami.

ktore widoczne sg pod ptaszczami kamuflujgcymi.
3. Nie inaczej jest z pojazdami, pomalowanymi na zielono- 6. Arlekini nie posiadaja pancerzy w tradycyjnym zhaczenid -

) ) o . tego stowa. Ich pancerze holograficzne emitujg miriady barw i
-biato. Na nich wida¢ dodatkowo rung Swiatostatku. wzordéw, oszukujgc oczy i rozpraszajgc uwage przeciwnikow.
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Hetm ze szczekobla-
sterami

Zakleta widcznia Arcyprorok Generator skokow Autarcha
z zakletg widcznig migdzywymiarowych  z mieczem taricuchowym skorpiona
(z runicznym znakiem) i pistoletem szurikenowym

—

Czarownik prowadzacy do boju druzyne Obrorcéw, wspierany przez Bojowg Maszyne Kroczacg oraz Wtadce Upioréw.

70

Kodeks Eldaréw.indb 70 07-11-2006 11:02:50



BIEL-TAN
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY
Biel-Tan uzywa zielono-
-biatego schematu
kolorystycznego, czesto
ozdobionego dodatkowo
wzorem przypominajg-
cym ciernie.

O Skull White
@ snot Green
\_? Runa Swiatostatku

Obrorica Platforma z laserem rozpraszajgcym

MALOWANIE CIERNI
Wzér przypominajacy ciernie, uzywany przez Biel-Tan jest bardzo fatwy
do wykonania:

\']

Eldarska wyrzutnia rakiet

S -

Gwiezdne dziato

1. Namaluj cienkg 2. Pogrub jg wedtug 3. Dodaj ciernie.
falujaca linie. swojego uznania.

Dziatko szurikenowe

-
h«- n-

Lanca $wietlna

Czotg antygrawitacyjny ,Falcon” z laserem pulsacyjnym i laserem rozpraszajgcym.
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YAIN-HADI

Arcyprorok
z zakletym ostrzem

Autarcha
z bronig energetyczng i
pistoletem szurikenowym

[

Czarownik Czarownik
Z zakletg witdcznig z zakletym ostrzem

towca

TA ,Wave Serpent” i dwa $cigacze ,Vyper” wspierajgce szwadron Motoréw Antygrawitacyjnych Obroncéw.
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SAIM-HANN
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY

Saim-Hann uzywa @ Blood Red
najczesciej biato-czer- .
wonych munduréw. Dla O Skull White
kontrastu dodawana jest @ Chaos Black
czern, zwykle w postaci
pasow.

Runa Swiatostatku

Obronca

Dziato
zakrzywiajgce

Dziato rezonansowe Witadca Upiorow z miotaczami szurikenowymi,
upiornym ostrzem oraz lancg $wieting

PORADA
HOBBYSTYCZNA

Nie przyklejaj
przezroczystych szyb,
zanim nie pomalujesz
kokpitu (i ewentualnie

nie natozysz lakieru
bezbarwnego).
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Eldrad Ulthran

ULTHWE
SCHEMAT
KOLORYSTYCZNY

Piechota i pojazdy Ulthwé
sg zazwyczaj czarne, z
dekoracjami w kolorze koSci
stoniowey.

@ Chaos Black
QO Bleached Bone

é Runa Swiatostatku
]
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ULTHWE

[

Arcyprorok z pistoletem
szurikenowym

Czarownik

z zakletym ostrzem

Runa
Swiatostatku Ulthwé

Czarownik z zakletym
ostrzem i pistoletem
szurikenowym

CA ,Fire Prism”
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I7ADDED

SCHEMAT KOLORYSTYCZNY

Mundury uzywane przez OSunburst Yellow
lyanden sg koloru zéttego

Z niebieskimi dodatkami. @Regal Blue

i‘i Runa Swiatostatku

Obrornica Tkacz cienia

Witadca Upioréw i Upiorna Straz pod opieka Mistycznego Proroka.
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ALAITOC

Autarcha
z bronig energetyczng, pisto-
letem szurikenowym, maskg
Banshee oraz skrzydtami
Szturmowych Jastrzebi

Pole sitowe

Bojowa Maszyna Kroczgca
z dwoma laserami rozpraszajgcymi

.\
_’? (\‘\
T — &
\ e
iy
towca towca towca
MALOWANIE KLE]NOTOW

Klejnoty mozna po prostu pomalowac na jeden kolor, a nastepnie natozy¢ na nie warstwe lakieru btyszczgcego. Ale
mozesz tez sprobowac sposobu przedstawionego ponizej.

Czerwone klejnoty: @ Blood Red @ Blazing Orange @ Fiery Orange O Skull White
Zielone klejnoty: ‘ Dark Angels Green . Snot Green ‘ Scorpion Green O Skull White
Niebieskie klejnoty: @ Regal Blue @ Enchanted Blue O Ice Blue O Skull White

76

Kodeks Eldaréw.indb 76 07-11-2006 11:03:22



Scigacz ,Vlyper” z gwiezdnym dziatem

Obronca

ALAITOC
SCHEMAT
KOLORYSTYCZNY

Sity $wiatostatku Alaitoc
uzywajq zazwyczaj
barwy ciemnoniebie-
skiej, na pojazdach uzu-
petnionej o marmurkowy
kamuflaz. Dla kontrastu,
hetmy i inne szczegoty
majg kolor zofty.

@ Regal Blue
O Sunburst Yellow

? Runa Swiatostatku

IDDE SWIATOY TATHKI

YME-LOC

@ Codex Grey
- = @ Blazing Orange

Runa
Swiatostatku

Eldarzy z Yme-Loc sg utalentowa-
nymi rzemiesinikami, a ich armie
wspierane sg przez potezne czotgi
antygrawitacyjne i Tytany.

LUGGANATH

@ Fiery Orange
@ Chaos Black

(k&

Runa
Swiatostatku

Renegaci z Lugganath utrzymujg
bliskie kontakty z Arlekinami, ponie-
waz chcg opuscic te galaktyke i
zatozy¢ nowg cywilizacje wewnatrz
pajeczego traktu.

ALTANSAR

_ @ Red Gore
\ 8 @ Chaos Black

Runa
Swiatostatku

Eldarzy z Altansaru uciekli
niedawno z trwajgcej tysigce lat
niewoli Oka Terroru i z podejrzli-
woscig traktowani sg przez innych
przedstawicieli swojej rasy.

IL-KAITHE

@ Snot Green
@ Liche Purple

Runa
Swiatostatku

Eldarzy z ll-Kaithe prowadzg nieustan-
ng Krucjate przeciwko sitom Chaosu.
Powiada sig, ze ich utalentowani
Architekci Upiorytu potrafig tworzyc
swe dzieta nawet w bitewnym zgietku.

IYBRAESIL

@ Hawk Turquoise
O Skull White

Runa
Swiatostatku

lybraesil to silnie matriarchalna
spotecznosc, sktadajgca sie

z wyznawcow Morai-Heg,
nieustannie pragngcych dotrze¢ do
sekretow starych planet.
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Wiecej technik malarskich i pomys-
tow zwigzanych z malowaniem
figurek znajdziesz w:

GAMES WORISHOP

HOW TO PAINT

CITADEL

MINIATURES
r"S-J 1&“ T
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Arlekin Arlekin z pistoletem Arlekin z pistoletem Arlekin
z pistoletem szurikenowym termicznym i bronig szurikenowym i bronig z Pocatunkiem Arlekina
i Pocatunkiem Arlekina do walki wrecz do walki wrecz i pistoletem szurikenowym

Malowanie rombow
Pancerze holograficzne Arlekindw
emitujg wzory w réznych kolorach.

1. Poprowad?z linie,
tworzgc siatke.

2. Wybranymi
kolorami pomaluj
romby.

3. Rozjasniajac,
mozesz je dodatko-
wo podkreslic.

Arlekin z pistoletem termicznym Btazen Smierci
i bronig do walki wrecz z wrzaskaczem

78

Kodeks Eldaréw.indb 78 07-11-2006 11:03:31



WwOIOWDICY ’RAAINDAT

PONURZY MSCICIELE
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY
@ Regal Blue

O Skull White

Egzarcha Ponurych MScicieli z bronig
energetyczng i ISnigcg tarczg

Ponury MSciciel

Asurmen

PAJAKI OSNOWY
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY
@ Red Gore

O Skull White

Egzarcha Pajgkéw Osnowy
z dwoma przedzarzami Smierci
i ostrzami energetycznymi

Pajgk Osnowy

LSNIACE WLOCZNIE
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY
O Skull White

@ Regal Blue
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Lénigca Wtécznia

Egzarcha Ls$nigcych Wioczni
z bronig energetyczng
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SZTURMOWE JASTRZEBIE
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY
@ Hawk Turquoise

O Skull White

Szturmowy Jastrzgb Egzarcha Szturmowych Jastrzebi Baharroth
ze szponem jastrzebia

WYJACE BANSHEE
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY
QO Bleached Bone b

@ Red Gore

Wyjacza Banshee Egzarchini Wyjacych Lustrzane miecze Jain-Zar
Banshee z egzekutorem

MROCZNI ZNIWIARZE
SCHEMAT KOLORYSTYCZNY
@ Chaos Black

(O Bleached Bone

Mroczny Zniwiarz

Egzarcha Mrocznych Zniwiarzy Maugan Ra
z odfamkowg wyrzutnig Zniwiarz
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BOJOWE SKORPIONY
SCHEMAT
KOLORYSTYCZNY

@ Scorpion Green

QO Sunburst Yellow

Bojowy Skorpion Egzarcha Bojowych Skorpionow Karandras
z kgsajgcym ostrzem

/Y
OGNISTE SMOKI .&”
SCHEMAT
KOLORYSTYCZNY
@© Fiery Orange
O Golden Yellow

Ognisty Smok Egzarcha Ognistych Smokow
z ognistg pikg

Druzyna Ponurych MScicieli
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PRCYREADOWUA ARMIA ELDAROW

Armia pokazana na tych stronach jest dobrym przyktadem sit ztozonych na 1500 punktéw, zawierajgcym szerokg game
jednostek dostepnych w liscie armii. Gtowny urok armii Eldaréw tkwi w swobodzie dopasowywania jej do wtasnych upodoban
oraz specyficznych przeciwnikéw. Jesli dopiero zaczynasz swojg przygode z Eldarami, to bedzie to bardzo dobry poczatek dla
Twojej kolekgji. Jesli nie, to moze przynajmniej podsunie Ci kilka pomystéw, jak urozmaici¢ swojg armie.

J. ELITARNE - 143 punkty
6 Bojowych Skorpionéw,
wliczajgc w to Egzarche

Z kleszczami skorpiona i
umiejetnoscig Egzarchy
uderzenie z cienia

J.SZ. REAGOWANIA - 75 punktow : J. PODSTAWOWE - 162 punkty
1 Scigacz ,Vyper” z lancg Swietlng | 10 Ponurych Mscicieli, wliczajac w to Egzarche z broniq energe-
| tyczna, ISnigcq tarcza i umiejetnoscig Egzarchy nawatnica ostrzy

DOWODZTWO — 133 punkty DOWODZTWO — 110 punktéw |
J. ELITARNE - 131 punktéw : Arcyprorok z Naprowadza- Autarcha z pistoletem szurike-
6 Ognistych Smokéw, wiiczajac w to Egzarche .| niem, Zagtady, zakletg wiocz- nowym, mieczem faricuchowym
z ognistg pika i umiejetnoscig Egzarchy towcy | nig, runami przewidywania skorpiona, szczekoblasterem
Czolgow oraz kamieniami duszy oraz generatorem skokow
miedzywymiarowych
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J. WSPARCIA - 185 punktéw
CA ,Falcon” z laserem pulsacyj-
nym, laserem rozpraszajgcym,
silnikami wektorowymi oraz polem
holograficznym )

J. PODSTAWOWE - 95 punktow
5 towcow

2

J. ELITARNE - 187 punktéw

10 Wyjacych Banshee, wliczajgc
w to Egzarchinie z egzekutorem
i umiejetnoscig Egzarchy okrzyk

J. PODSTAWOWE - 150 punktow

10 Obroncéw, wiiczajgc w to platforme z gwiezdnym dziatem
i jej obstugg oraz Czarownika z Zastong, zakletym ostrzem

i pistoletem szurikenowym

J. WSPARCIA - 130 punktow
Wtadca Upiorow z lancg $wieting
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