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Povinnost a ¢est je kampariou pre hru Space Hulk,
v ktorej je predstavena 1. rota Ultramarinov, pravidla na
jej poutzitie v scenaroch hry Space Hulk
a tiez pravidla pre raketomet Cyklén, tazka podpornu
zbrani. Misie obsiahnuté v kampani Povinnost a éast
je mozné hrat bud' ako samostatné scenare, alebo ich
spojit ako kampan.

V pripade kampanovej hry si po dohrani kazdej misie
poznamenate jej vysledok a podla toho upravite niektoré
aspekty nasledujicej misie. Tymto sp6sobom vytvoria
jednotlivé misie celkovy pribeh. Pokial hrate Povinnost a
Cest ako kampan, potom musi hra¢ za Ultramarinov zvitazit
v zaverecnej misii, aby sa stal vitazom kampane.

Pokial ale vyhra aj niektorud z prvych dvoch misii, tak si
moze znaéne zvysit Sance na vitazstvo v zaverecnej misii.

OBRANCI ULTRAMARU

Ultramarina je najznamejSou a najreSpektovanejsou kapitulou Vesmirnych marifiakov. Jej meno je synonymom
discipliny a cti. Patri medzi najoddanejSich obrancov Pudstva a o jej vit'azstvach sa rozprava od riSe Ultramaru azZ k
posvitnym siefiam samotnej Terry. Sti macraggskymi bojovnikmi, $ampionmi Pudstva, Cisarovymi Anjelmi Smrti —
Vo viere a odvahe nemaju seberovnych.

Primarch Ultramarinov, Roboute Guilliman, spisal Codex Od zaciatku Impéria az do temnych dni 41. tisicrocia
Astartes — posvitny zvdzok Vesmirnych marindkov. O kapitula Ultramarinov sluZila Cisarovi s vernost'ou
tisice rokov skor Ultramarina ctila svojho Primarchu a a uSlachtilostou, akej sa ni¢ nevyrovna. Kdekol'vek
pevne sa drzala nariadeni, obmedzeni a doktrin, nepriatelia P'udstva ohrozuju Impérium, tam kapitula
obsiahnutych v Codexe Astartes, rovnako ako sa knaz drzi Ultramarinov je pripravena sa im postavit'.

svojich posvitnych textov. Kapitula Ultramarinov bola uz
odvtedy zivym prikladom jeho ucenia a snazila sa zit’
presne podl'a standardov vytycenych Guillimanom.
Vojenska disciplina, nesebecka ¢est’ a jedinené taktické
znalosti, ktoré st typickym znakom Ultramarinov, musia
byt priamo pripisované ich uctievanému Primarchovi a
jeho uceniu.




Zo vsetkych bojovych formacii, ktoré tvoria kapitulu
Vesmirnych marinakov, je nepochybne prave 1. rota tou
najsilnej$ou a najobavanejSou. Aby sa mohol Vesmirny
marinak dostat’ do prestiznej 1. roty, musi najprv ziskat’
slavu na nespocetnych bojiskach a vysluzit’ si Gictu svojich
bratov v zbrani hrdinskymi skutkami. Vécsina takych
veteranov sluzila ako serzanti na inom mieste v ramci
kapituly — nickedy aj po niekol’ko storo¢i — nez boli prijati
do 1. roty, ale niekol’ko naozaj vyznamnych bolo takto
vyznamenanych po vykonani ¢inu, takmer Sialené¢ho
hrdinstva. Tito Vesmirni marifiaci su legendou sami
o sebe, bojovnici, ktori sa stali sucast’ou dejin svojej
kapituly, a kazdy brat v zbrani sa tizi dostat’ do radov tejto
najelitnejSej roty svojej kapituly.

Vsetky kapituly Vesmirnych marinakov si udrzuju
ur¢ity pocet posvitnych taktickych zbroji Dreadnought,
skor znamych ako terminatorska zbroj. Terminatorska
zbroj predstavuje vrchol v osobnom brneni dostupnom
Vesmirnemu Marinakovi, odolnému voci vSetkym
mensim palnym zbraniam a schopnému vydrzat’ aj zasah
protitankovou strelou alebo obrovsky napor pocas
teleportacie. Terminatorska zbroj je ale na druhej strane
nesmierne vzacna. Vek niektorych z nich sa datuje az do
doby Velkého krizového tazenia a kazda je cenenou
relikviou. Je nesmiernou poctou moct’ niest’ taku zbroj
do boja a tato Cest’ je dopriana iba ¢lenom elitnej 1. roty
svojej kapituly. Vysadky na vesmirnych vrakoch
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zamorenych Tyranidmi, utoky spojené s teleportaciou,
utoky na Titanov a bojové akcie predvoja armady na
mftvych svetoch — prave také misie vykonavaju
terminatori Vesmirnych marinakov.

Ako nahle je Vesmirny marinak prijaty do radov 1.
roty, o¢akava sa od neho, ze si povedie ovela lepsie ako
obycajny Vesmirny marindk. 1. rota tvori chrbticu
akejkol'vek bojovej akcie svojej kapituly a tiez slizi ako
priklad pre zvySok kapituly. Prave preto 1. rota len
zriedka ustupuje z bitky alebo polavuje v utoku, pretoze
ak by ju niekto takto videl, tak by to malo katastrofalne
nasledky. Najlepsim prikladom takého hrdinstva bola 1.
tyranidia vojna, kedy 1. rota Ultramarinov branila
polarne pevnosti planéty Macragge proti horddm
Tyranidov. Napriek obrovskej presile a vSetkym
nepriaznivym okolnostiam bojovala 1. rota d’alej —
terminatori, postaveni chrbtom k sebe, vydrzali
vzdorovat’ vilnam ttokov cudzich nepriatelov ovel'a
dlhsie, nez kto povazoval za mozné. Tato hrdinska akcia
ziskala Ultramarine ¢as na vykonanie protiutoku, hoci to
stalo zivot vSetkych Vesmirnych marinakov 1. roty.
Motivovany obet'ou svojich bratov v zbrani, zattocil
zvySok kapituly na pevnost’, opét’ ju dobyl a nakoniec
vyhnal Tyranidy z Macragge. Bez obete 1. roty by
Macragge aj Ultramarina v ten deit zahynuli. Mena
onych padlych bratov s kazdoro¢ne spominané pocas
Slavnosti dni. Ako sa 41. tisicro¢ia chyli k zaveru,
Ultramarina znovu doplnila svoju 1. rotu na plny stav a
jej rady zaplnili veterani 1.z tyranidej vojny.

LOVEC Z PRAZDNOTY

Y 1 Pl

Medzi vsetkymi kapitulami Vesmirnych marinakov je povest’ Ultramarinov bezkonkurené¢na. Su najvicSou a
najmocnejSou kapitulou Vesmirnych marinakov a znami po celej galaxii svojim striktnym dodrZiavanim Codexu
Astartes. Tento Codex spisal ich Primarch, Roboute Guilliman, pred viac ako desiatimi tisickami rokov.

Tato kapitula pocas 1. tyranidiaj vojny, kedy bola jej 1.
rota zlikvidovana do posledného muza na polarnych
¢iapockach planéty Macragge t'azko utrpela. Trvalo im
viac ako jedno storocie, kym sa spamétali zo svojich
tazkych strat a Ultramarina od tej doby hl'adala
prilezitost’ pomstit’ sa hrozbe Tyranidov. Takato
prilezitost’ sa im naskytla pocas vel'kého forianskeho
krizového tazenia. Obrovsky, pomaly plavajtci
vesmirny vrak, s kddovym oznacenim Lovec z
prazdnoty, sa vynoril z warpového priestoru blizko
Macragge, domovského sveta Ultramarinov. Ked'ze
vécsina flotily Ultramarinov prave bojovala s
nepriate'mi Cisara inde v galaxii a zvySok ich flotily
hliadkoval na okraji systému, mohla byt na zastavenie
tejto odpornej hrozby vy¢lenena iba jedina lod’. Lod’
Cisarova vol'a bola okamzite nasadena do akcie. Niesla
na palube niekol’ko ¢iat elitnych terminatorov, ktori sa
mali vysporiadat’ s touto ndhlou hrozbou. Ked’

Ultramarinaci dosiahli vesmirny vrak, pustili sa s vervou
do svojej ulohy. Potycky zurili hlboko vo vnutri temnych
chodieb, ale cudzinci sa ukazali ako extrémne zat’aty,
ako keby tu nieco strazili. Ked’ze Ziadne skenovanie
auspexu nedokazalo preniknut’ do najtienenejsich oblasti
v hlbinach tejto starodavnej lode, museli byt’ nasadeni ti
najskusenejsi

veterani kapituly, aby sa dostali do spodnych poschodi
vraku a odhalili jeho tajomstvo. Dve ¢aty boli vy¢lenené
na tato ulohu a pripravili sa nan s obvyklou efektivitou.
Ked’ sa chystali znovu postavit’ svojmu nenavidenému
nepriatel'ovi, tak zaspievali pred bojom modlitbu.
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Ako bitka zurila, sondy Cisarovej vole pokracovali v skenovani ohromného vesmirneho vraku. Cudzinecka lod' sa viak
odmietala vzdat svojich tajomstiev. Vesmirni marinaci nielenze neboli schopni uréit pofet Genozlodejov na palube

vraku, ale ani nedokazali presne urcit, odkial sa tie hrozné priSery vyndraju. Blizko jadra reaktora sa nachadzala velkd
oblast, ktord ale bola pre senzory auspexu lode Vesmirnych Marifidkov tplne nepreniknutelna.

e

Velitel Troilus Studoval zdeformovany obraz v hologuli v strategickej miestnosti Cisarovej vole
a vedel, Ze nastal ¢as preniknut zdvojom temnoty, ktory im branil vo vytvoreni spolahlivého planu. Jeho techmarifaci
dospeli k zaveru, Ze za interferencie auspexu moze silné idnové tienenie. Troilus teda vymyslel plan, ako ho vypnut, a
tak odhalit tajomstvo vraku. Jedna z méla ozvien, ktord sa vratila ku skenerom, bola vyhodnotena ako pocitacovy
terminal — zdanlivo funkény, ktory by zrejme mohol poskytnut pristup k ovladaniu tohto tienenia. Troilus vedel, Ze to
bude riskantné, ale bolo to potrebné. Caty Gorias a Adrianus boli vyélenené na boj s cudzincami a dosiahnutie
terminalu poditaca, nez sa stiahnu do miesta, odkial' ich bude méct Cisarova vola bezpeéne vyzdvihnut.

Zlozenie sil a rozmiestnenie
Vesmirni Marinaci: Hrac za Vesmirnych marinakov ma k dispozicii 2 caty.

1 ¢ata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného raketometom Cykldn, storm bolterom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marifidaka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifiakov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

2 Cata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného tazkym plameriometom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifidkov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

1 ¢ata sa nasadzuje na Startovych polickach v jednom vysadkovom torpéde, 2 ¢ata sa nasadzuje na Startovych
polickach v druhom vysadkovom torpéde. Jedno vysadkové torpédo, zvolené hracom Vesmirnych marinakov,
dorazi na zacCiatku prvého kola. Druhé vysadkové torpédo dorazi na zaciatku druhého kola.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 1 znackou posil na kazdom Zetdne prerazenia, ako je
oznacené na mape (umiestni ich vo faze pripravy). Potom ziskava kazdé kolo 1 znacku posil. Posily mézu vstupit
do hry na ktoromkolvek Zetone prerazenia (pozri na dalSej strane).

Specialne pravidla:

Vysadkové torpéda: Ked vysadkové torpédo dorazi, musi si hra¢ za Vesmirnych Marinidkov hodit kockou a musi
umiestnit vysadkové torpédo tak, Ze je toto pripojené k mape v mieste, ktoré zodpoveda vysledku hodu kockou.
Pokial' padne 6, tak si hra¢ za Vesmirnych Mariridkov moze zvolit fubovolné z 5 oznadenych miest na mape.
Oblasti a poli¢ka, ktoré je mozné na ucely vysadku pouZit, si na mape oznacené svetlo zelenou farbou.
Vysadkové torpédo dorazi na zaCiatku kola hraca za Vesmirnych Marinakov, este pred Velitelskou fazou
Vesmirnych Marifidkov. Umiestnite prednu ¢ast vysadkového torpéda tak, Ze sa dotyka vonkajsej hrany
svetlozelene oznacenej ¢asti mapy, zodpovedajltcej hodu kockou, a pouzite rampu vysadkového torpéda, aby
ste presne oznacdili, ku ktorému z oznacenych policok (v danej ¢asti) je torpédo pripojené (vid obrazok mapy,
horna ¢ast). Obe vysadkové torpéda nemé6zu byt umiestnené tak, ze by sa prekryvali. Pokial nie je mozné
umiestnit z tohto doévodu druhé torpédo, hadzte znovu kockou, kym vam nepadne oblast, kam je mozné
reguldrne umiestnit druhé torpédo. Ako néhle je vysadkové torpédo pripojené k lodi, tak sa torpédo aj jeho
rampa chovaju vo vsetkych smeroch ako jediny mapovy dielik (6 policok dlhy), ktory je neoddelitelnou sticastou
vesmirneho vraku.
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Zetény prerazenia: Na konci 4. a 8. kola hraca za Genozlodejov musi hrac za Genozlodejov umiestnit na mapu
dalsi Zetdn prerazenia. Kazdy Zetén prerazenia musi byt umiestneny na iné prazdne policko a nemdéze byt
umiestneny do vzdialenosti 6 policok od iného Zeténu prerazenia. Kazdy Zetdn prerazenia predstavuje vstupnu
oblast pre Genzlodejov. Ked znacka alebo Genozlodej vstupuje do hry cez Zetén prerazenia, minu za vstup na
Zetdn prerazenia 3 akéné body. Odvtedy su sucastou hry a pohybuju sa aj bojuji ako normalne. Az 1 znacka a az 1
odhaleny Genozlodej mézu ¢ihat na kazdom vstupnom bode Zetdnu prerazenia a st nuteni ¢ihat pocas kola, pokial
sa 6 Ci menej policok od nich, na zaciatku fazy Genozlodejov, nachadza Vesmirny marinak.

Pristup k poéitaéu: Aby sa Vesmirny marifiak dostal k pocitacu, musi stat na policku termindlu poditaca, byt
natoceny smerom k susednej stene a minut 4 akéné body.

Priecka: Pre reprezentaciu prie¢ky(oznacenej na mape cervenym X) pouzite dvere. Vesmirny Marifiak moze otvorit
prie¢ku minutim 1 akéného bodu. Priecka neméze byt otvorena ani zatvorena Genozlodejom, ani zni¢ena strelbou
¢i Utokom zblizka. Ako nahle je priecka raz otvorend, potom méze Vesmirny Maririak opustit hernu oblast

vychodom cez (tuto) priecku.

Vitazstvo: Hra¢ za Vesmirnych Marifidkov zvitazi, ak sa dostane k poéitadu a opusti s 2 alebo viac marifidkmi mapu
- vychodom cez priecku. Hra¢ za Genozlodejov zvitazi, pokial zabije vietkych Vesmirnych Marifiakov skor, nez sa

im podari splnit ich dlohu. Pokial hrate tdto misiu ako sucast kampane, poznamenaijte si, ¢i sa hrac za Vesmirnych
Marindkov dostal k pocitacu a ¢i hrac za Vesmirnych Mariridkov opustil s 2 alebo viacerymi Vesmirnymi Marinakmi
mapu vychodom cez priecku. Obe tieto fakty budd mat vyznam v misii ¢. 3.
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MISIA

JI zABITIE BESTIS

Hrdinské jednanie Ciat Gorias a Adrianus sa vyplatilo,
pretoZe sa im podarilo vypnut idnové tienenie
a umoznit tak lG¢om auspexu Cisarovej vole preniknut
temnotou. Ako hologula vykreslovala ¢im dalej
podrobnejsi obraz vnutornych poschodi vraku,
uvedomil si velitel Troilus mieru jeho zamorenia. Celé
vnutorné jadro Lovca z prazdnoty sa hemzilo
Genozlodejmi, najskor v ovela vyssom pocte ako
cokolvek, s ¢im sa kapitula doteraz stretla. Niekolko ciat
termindtorov pod jeho velenim nemalo najmensiu
Sancu proti takejto obrovskej cudzej horde. Cisarova
vola ani neniesla dostato¢nu vyzbroj, ktora by dokazala
priamo znicit tento vrak.

Napriek tomu toto zdeformované plavidlo
pokracovalo vo svojom nevyhnutnom kurze smerom
k Ultramaru , ale Troilus sa nedal odradit. Mal uz teraz

Zlozenie sil a rozmiestnenie

k dispozicii vSetky potrebné informacie na vytvorenie
solidneho planu. Pristupova Sachta, ktora sa nachadzala
nedaleko dosahu teleportu, viedla k hlavnhému reaktoru
jednej z vacsich lodi, ktoré tvorili pravy bok vraku. Bolo
pravdepodobné, Ze ak by sa tam niektorej ¢ate
termindtorov podarilo dostat a zhodit do nej dostato¢né
mnozstvo vybusnin, tak by mohli odstartovat retazovu
reakciu, ktora by spolahlivo roztrhala vrak na kusy.

Tato Cest opat pripadla ¢atdm Gorias a Adrianus, ktoré sa
exemplarne osvedcili vo svojej predchadzajucej misii,
pricom vietky ostatné ¢aty terminatorov vykonaju diverzny
utok. Ako si obe Caty razili cestu smerom k pristupovej
Sachte, tak iba jediny neznamy faktor nedal ich velitelovi
spat —islo o jeden velky odraz na auspexe, prilis velky na
to, aby iSlo o normalneho Genozlodeja, ktory sledoval
cestu termindatorov. Velitel preto varoval oboch serzantov,
aby sa pripravili na najhorsie.

Vesmirni Marinaci: Hrac za Vesmirnych Marinakov ma k dispozicii 2 ¢aty.

1 ¢ata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marinidka ozbrojeného raketometom Cyklén, storm bolterom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marifidka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifidkov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

1 ¢ata sa nasadzuje na Startovych poli¢kach v jednej z chodieb oznacenych na mape.

2 Cata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

¢ Vesmirneho Mariridka ozbrojeného tazkym plamenometom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marifidka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifdkov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

2 ¢ata sa nasadzuje na Startovacich polickach v druhej z chodieb oznacenych na mape.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 1 znackou na kazdom z 8 oznacenych Startovnych bodov
na mape (umiestni ich vo faze pripravy). Potom ziskava kazdé kolo 1 znacku posil. Posily mézu vstupit do hry na

ktorejkolvek vstupnej oblasti.

Specialne pravidla:
Lovec: Na konci kazdého kola, po¢ntc 5. kolom, musi hra¢ za Genozlodejov hodit kockou a pripoditat k vysledku
hodu ¢islo (aktudlneho) kola. Ak je vysledok vacsi ako 10, hodte dalSou kockou pre umiestnenie Broodlorda

(ak nie je v hre) na zodpovedajluce vstupné policko.

Ohen v diere: Vesmirny marindk, ktory zacina kolo za Genozlodeja vedla pristupovej Sachty a je k nej otoceny
¢elom, do nej automaticky (Uspesne) vhodi vybusniny, pokial na tom mieste dokaze prezit do konca (daného)

kola Genozlodejov.

Vitazstvo: Hrac za Vesmirnych Marifidkov zvitazi, pokial (Uspesne) vhodi do pristupovej $achty vybusniny.
Hréaé za Genozlodejov zvitazi, pokial zabije vetkych Vesmirnych Marifidkov predtym, nez sa im podari splnit

ich ulohu.
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MISIA

JII NAVRAT Z TEMNOTY

Velitel Troilus stal pevne rozkroceny medzi
cvrkotom v strategickej miestnosti Cisarovej vole a
jeho skuseny pohlad skimal prud taktickych
udajov, zatial ¢o jeho o¢i jazdili po miestnosti.
Vesmirny vrak vykazoval vSetky priznaky
nadchadzajuceho plazmového pretazenia,
takého, ktoré spolahlivo znici vSetko na jeho
palube. Ale dve ¢aty Ultramarinov si stale este
razili cestu spletitymi chodbami, z coho
nevyhnutne vyplyvalo, Ze sa nikdy nestihnd dostat
v€as k miestu vyzdvihnutia. Troilus mohol iba
vydat svojim veterdnom prikaz, aby sa pokusili
ndjst rychlovytah, ktory by ich dostatoc¢ne rychlo
dostal k inému bodu vyzdvihnutia.

Vesmirny vrak sa otriasal, ako ho séria vybuchov
zacala trhat zvnutra. Cas dochédzal, ale dve ¢aty
terminatorov boli rozhodnuté dostat sa k bodu

ZloZenie sil a rozmiestnenie

vyzdvihnutia v poriadku, a vedeli, Ze strata ich
genetického Stepu, nehladiac na stratu ich starodavnej
terminatorskej zbroje, by sa javili ako Cierna skvrna na cti
ich kapituly. Serzant Gorias rozstrielal jedného
Genozlodeja, ktory sa vynoril z temnoty pred nimi. Cata
Adrianus bola nedaleko a Ziara ich tazkého plameriometu
a Stekot ich storm bolterov sa pripojili ku kakofénii
strelby jeho vlastnej ¢aty. UZ sa chystal nieco povedat
hlasovym kanalom bratovi - serzantovi, ked' tu sa nahle
ozval skripavy zvuk namahaného kovu, nasledovany
vytim vzduchu unikajuceho von z lode. Otvor v trupe lode
sa otvoril priamo za nimi. Zatial bol maly, ale serzant uz
zazil dost bojovych akcii, aby poznal, Ze takto to nevydrzi
diho.

So zatatymi zubami Gorias zrychlil svoj postup. Bol ¢as
zmerat nezdolnd silu Ultramarinov voci neludske;j sile
cudzieho nepriatela.

Vesmirni Marindci: Hrac¢ za Vesmirnych Marinakov ma k dispozicii 2 ¢aty.

1 ¢ata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného raketometom Cykldn, storm bolterom a energetickou péstou.
e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifidkov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

1 ¢ata sa nasadzuje na Startovych polickach v miestnosti z prerazenym trupom oznacenych na mape.

2 Cata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného tazkym plameriometom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifidkov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

2 Cata sa nasadzuje na Startovych polickach v chodbe oznacenych na mape.

Pokial hrate tuto misiu ako suéast kampane a hracovi za Vesmirnych Marifidkov sa v misii ¢. 1 nepodarilo odist
s 2 alebo viacerymi Vesmirnymi Marinakmi z mapy vychodom cez priecky, potom si hrac za Vesmirnych
Marindkov vyberie na zaciatku misie jednu svoju €atu a z vybranej ¢aty odoberie jedného Vesmir Marinaka

ozbrojeného storm bolterom a energetickou pastou.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 5 znackami posil, s jednym v kazdej oznacenej miestnosti
na mape (umiestni ich vo faze pripravy). Hra¢ za Genozlodejov ziskava kazdé kolo 1 znacku posil, ktoré mozu
vstupit do hry v fubovolnej vstupnej oblasti. Pokial hrate tito misiu ako suéast kampane a hraé Vesmirnych
marinakov prehral misiu €. 2, potom hrac¢ za Genozlodejov zacina tuto misiu s jednou znackou v kazdej vstupnej

oblasti.

Specialne pravidla:

Prerazeny trup: Postupna skaza vesmirneho vraku je simulovana postupnym odoberanim mapovych dielikov,
pocénlc miestnostou s prerazenym trupom a kazdé kolo sa odoberu susedné dieliky aZz do posledného

zostavajlceho.
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Na konci 6. kola hraca za Genozlodejov odoberie hrac¢ za Genozlodejov dielik miestnosti s prerazenym trupom.
Na konci dalSieho kola hraca za Genozlodejov odoberie hrac za Genozlodejov vsetky dieliky susediace s
miestnostou s prerazenym trupom. Na konci nasledujiceho kola odoberie hrac za Genozlodejov vsetky dieliky
susediace s dielikom, ktoré odobral v predchddzajicom kole, atd’. Napr. na konci 6. kola odoberie hrac za
Genozlodejov miestnost s prerazenym trupom. Na konci 7. kola odoberie krizovatky. Na konci 8. kola odoberie
vsetky 3 diely chodieb, ktoré boli pripojené ku krizovatkam. Lubovolné modely, dvere alebo znacky nachdadzajuce
sa na odoberanom dieliku, su znicené.

Pokial hrate tuto misiu ako suéast kampane a hra¢ za Vesmirnych Marifidkov sa v misii €. 1 nepodarilo dostat k
pocitacu, potom hrac za Genozlodejov zacne s odoberanim dielikov na konci 5. kola miesto na konci 6. kola.

Siriace sa vakuum: Vetky poli¢ka miestnosti s prerazenym trupom a na kazdom dieliku, ktory susedil s dielkom,
ktory sa odobral, sa povazuje, Ze je v fiom vakuum. Dalej vietky poli¢ka, ktoré je mozné prepojit s dielikom ktory
je vo vakuu, cez spojnicu polic¢ok, ktora neprechadza zatvorenymi dverami, sa tiez povazuju, ze su vo vakuu.
Vakuum nema Ziadny vplyv na Vesmirnych marinakov, ale Genozlodeji, ktori sa nachadzaju na policku, kde je
vakuum, si hadze pri vyhodnocovani Utoku zblizka jednou kockou menej. Tento postih sa pripocita k flubovolnym
dal$im postihom, ktoré sa mézu vztahovat.

Rychlovytah: Lubovolny Vesmirny Marifidk méze minat 1 akény bod, pokial stoji v miestnosti rychlovytahu a
pokial's nim v tejto miestnosti nie su Ziadni Genozlodeji, a aktivovat tak rychlovytah.

Vitazstvo: Hrac za Vesmirnych Marifidkov vyhrd, ak aktivuje rychlovytah, pricom sa v fiom (vo vytahu) nachadzajd
aspon 2 Vesmirni Marinaci. Hra¢ za Vesmirnych Marinakov tiez vyhra, pokial nie su v hre Ziadni Genozlodeji, ked’
je z hry odobrany dielik obsahujuci obe vstupné oblasti Genozlodejov. Hrac za Genozlodejov vyhra, ak zabije
vsetkych Vesmirnych Marindkov predtym, ako splnia svoju ulohu.
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Tato ¢ast popisuje dalsie pravidla potrebné na zaélenenie terminatorov Ultramarinov do vasich hier Space Hulk, vratane

podrobnosti pre pouzitie raketometu Cyklon.

POUZITIE TERMINATOROV ULTRAMARINOV
V HRE SPACE HULK

Urcite ste si vSimli, Ze podstavce (modelov) v
krabicke Caty taktickych terminatorov (Tactical
Terminators) aj ¢aty terminatorov pre boj zblizka
(Assault Terminators) s o nieco vacsie ako
Stvorcové policka pouZivané na mapovych dielcoch
Space Hulku. Vébec nicomu nevadi, pokial tieto
podstavce mierne prekryvaju Stvorcové policka,
alebo dokonca pokial sa prekryvaju navzajom, ak
je obom hracom jasné, na ktorom policku sa ten
ktory Vesmirny Marinak nachddza a ako je
natoceny. Ak pouzivate modely terminatorov
Ultramarinov vyhradne na hranie scendrov Space
Hulk, zvazte pouZitie alternativnych podstavcov pri
tychto modeloch.

ZBRANE TERMINATOROV
Raketomet Cyklon

Raketomet Cyklon je prisp6sobeny na nasadenie na
terminatorsku zbroj a poskytuje tazkd dalekonosnu palebnu
podporu. PretozZe je schopny strielat raketami s triestivymi
(protipechotnymi) aj priebojnymi (proti pancierovymi)
hlavicami, mozno ho pouZit proti vsetkym druhom
nepriatelov.

Vesmirneho marinaka stoji vystrel z raketometu Cykléon 1
akény bod. Nie je ho mozné kombinovat so Ziadnou inou
akciou. Pri strelbe z raketometu Cykldn neexistuje ziadny
maximalny dostrel.

Municia do raketometu Cyklén

Raketomet Cykldn moze striefat 2 réznymi typmi rakiet ,
raketami s proti pancierovymi (krak) alebo triestivymi (frag)
hlavicami. Vesmirny Marinak s raketometom Cyklon si moze pred
kazdym vystrelom vybrat, aky typ rakiet pouzije, ale raketomet
ma zdasobu iba 6 rakiet (na misiu). Ako nahle bolo z raketometu
Cyklon Sestkrat vystrelené, uz z neho nemozno dalej strielat.
Pokial nie je niektory z vasich mariridkov vybaveny tazkym
plamefiometom, odpord¢ame vam pouzivat 6 zeténov
plamenometu, obsiahnutych v hre Space Hulk, ako pocitadlo
vystrelov z raketometu Cyklon.

Rakety s proti - pancierovou hlavicou

Ak strielate raketou s proti - pancierovou hlavicou,
potom moézZe raketomet Cykldn zacielit na lubovolného
viditelného Genozlodeja alebo dvere. Hodte 2 kockami,
aby ste zistili vysledny efekt utoku. Pokial na niektorej
kocke padne 3 alebo vyssia hodnota, potom je ciel Utoku
zniceny.

Rakety s triestivou hlavicou

Ak strielate raketou s trieStivou hlavicou, potom moze
raketomet Cyklon zacielit na akéhokolvek viditelného
Genozlodeja, dvere alebo prazdne poli¢ko, dokonca aj ked'
je Genozlodej, dvere alebo prazdne policko na mapovom
dieliku, kde sa nachadza aj Vesmirny Marinak. Raketa s
triestivou hlavicou zasiahne cely mapovy dielik, ¢i uz ide o
Uzku dlha chodbu, kratky dielik, alebo velkd miestnost.
Ked raketa s triestivou hlavicou zasiahne policko, dvere
alebo model, hodte 2 kockami za kazdy model, znacku
alebo dvere na danom dieliku (ak su tam nejaké). Tento
model/znacka/dvere je zni¢eny, pokial na ktorejkolvek
kocke padne 5 ¢i vyssia hodnota. Na dany mapovy dielik
mézete vystrelit viackrat.

Rakety s triestivou hlavicou a dvere

Hoci je mozné dvere znicit strelbou z raketometu Cykldn,
napriek tomu tieto poskytuju uréiti mieru ochrany. Rakety
s triestivou hlavicou nemozu strielat cez zatvorené dvere.
Pokial boli na mapovom dieliku, ktory dostane zdsah
raketou s triestivou hlavicou, nejaké zatvorené dvere,
potom poli¢ka nachadzajuce sa za tymito dverami su tymto
vystrelom nedotknuté, dokonca aj keby boli ony dvere
tymto vystrelom znicené.
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Tato kapitola predstavuje uzitocny prehlad, pokial pri hre Space Hulk pouZivate modely 1. roty Ultramarinov.

DALSIE AKCIE VESMIRNYCH MARINAKOV - ULTRAMARINOV
Strelba z raketometu Cyklon 1 akény bod

b, TABULKA STRELBY
{ Zbran Dostrel Kocky Zabltle Pozna’mky
Storm bolter ~ Neobmedzeny  2K6 6+  Hliadka, Stvisld strelba, Zaseknutie
Tazky pIamenomet 12 Prlestorovy efekt Trvaly efekt 6 vystrelov
} Rotaény kanén Neobmedzeny. - i aKeaR
" Raketomet Cyklén ~ Neobmedzeny 3+/5+** T vystrelov pneboma / trlestlva municia

LN

* . * PrireZime Hliadka je dostrel 12 policok.
% ** Pri pouziti triestivej municie, d6jde k zabitiu pri 5+, nie pri 3+, ale tento efekt plati pre cely dielik mapy.

TABULKA BOJA ZBLIZKA

Model Kocky boj z blizka Poznamky
‘Vesmirny Marifiak s energetickou alebo retazovou pastou RETKG™ T - :
'Vesmlrny Marifiak s bleskovym| cepelaml - 2K6+1 -

Vesmirny Marifidk s kladivom a hromovym §titom ~ 1K6+1  Blokovanie
Serzant s energetickym mecom 1K6+1 Odrazenie
Serzants bleskovymi ¢epefami RS 2K T a T

Serzant s hromovym kladivom a hromovym stltom 1K6+2 Blokovanie
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Navrat na Kalidus je kampanou kapituly Vesmirnych

Vlkov pre hru Space Hulk, v ktorej su predstaveni
terminatori Vicej gardy, najlepsi bojovnici kapituly

Vesmirnych vlkov, a taktiez pravidla pre ich pouzitie v

scendroch hry Space Hulk.

Navrat na Kalidus mdzZete hrat bud ako sériu

samostatnych scenarov, alebo ich spojit a prejst ju ako
kampan Navrat na Kalidus. Pri hrani kampane sa tieto 3

misie budd postupne stavat ¢im dalej tazsie a v
zaverecnej misii uz budu okolnosti silne v neprospech

hrac¢a Vesmirnych Marifidkov, ¢o by malo predstavovat

dostato¢nu vyzvu. Odpori¢ame hracom, aby si po

skonceni kampane vymenili strany, a tak zistili, kto z nich

je lepsim VI¢im lordom!

SYNOVIA LEMANA RUSSE

Y 1 Pl

Existuje viac ako tisic kapital Vesmirnych Marifiakov, ktoré udrzuji po mnoho tisicro¢i straz proti nepriatel’om

3414

Pudstva. Vesmirni Vlci s jednou z najvicsich kapitil a ich meno aj hrdinské ¢iny st zname po celom Impériu.

Historia Vesmirnych Vikov je epickym pribehom
boja a slavy. Od svojho zaloZenia pred viac ako
desiatimi tisickami rokov, tvorili poprednt1 liniu pri
obrane l'udstva na nespocetnych bojiskach naprie¢
celym Impériom. Domorodé kmene ich domovského
sveta, smrtiaceho sveta Fenrisu, ich poznaju len ako
Nebeskych bojovnikov. Ale s to Synovia Russa,
bojovnici, ktori nemaju seberovnych. Hoci niektori
vnimaju Vesmirnych Vlkov len ako trochu malo
civilizovanejsich divochov, st Synovia Russa hrdymi
bratmi, rovnako $l'achetni ako hortico krvni, kazdy
s bohatou hrdinskou histériou, ktora zahfia storocia
vojen.

Tito Vesmirni Mariflaci sa mozu zdat’ na prvy
pohl’ad divoki, mozno dokonca barbarski, ale ich
oddanost’ Impériu bola uz mnohokrat dokézana.
Zurivost’ burkami zmietaného Fenrisu v nich bola

zakalena spolu s chladnou I'stivostou lovcov. Su to
Vesmirni Vlci, znami po celej galaxii lovom netvor

z prazdnoty a likvidaciou tych najnebezpecnejsich
agentov zla. St to bajni bojovnici a v ich stopach sa rodia
legendy. Beda tym, ktori su ich koristou, lebo ¢oskoro
pocitia na svojich hrdlach vicie teséky...

Vlcia garda

Vlcia garda je elitny oddiel skisenych bojovnikov,
tvoreny tymi najvacsimi Sampionmi kazdej Velkej
kompanie Kazdy ¢len VIcej gardy je osobne vybrany
svojim VI¢im lordom, aby sa stal jednym z jeho osobnych
straZcov.

Pre jeho vyber do VI¢ej gardy su ovela doblezitejsie
¢iny ako vek, takze v radoch VI¢ej gardy najdeme ako
mladych, horucokrvnych bojovnikov, tak aj dlhoro¢nych




veteranov. Kazdy z nich si musel svoje miesto

tvrdo zasluzit, pretoze iba ti, ktori trvalo
dokazuju svoje hrdinské schopnosti odvaznymi
¢inmi, su uznani za hodnych vstupit do tejto
vybranej spolocnosti. V bitke predstavuju
najostrejSiu zbran svojho VI¢ieho lorda. Kazdy

z nich si vybera vlastné zbrane, veli

v poprednych radoch svojej Velkej kompanie
alebo sa dokaze rychlo zmocnit doleZitych cielov
svojej misie.

Kazdy Vesmirny VIk sniva o mieste v tomto
legendarnom bratstve. Byt ¢lenom tejto vybranej
jednotky znamena vladnut tymi
najnebezpecnejsimi vojnovymi zbrafiami, pretoze

zbrojnica Velkej kompanie je vidy otvorena a plne

k dispozicii osobnym strazcom jej VI¢ieho lorda. A tak si
mnoho ¢lenov Vicej gardy zvoli nosit posvatnu
termindatorsku zbroj, najobavanejsiu osobnu zbroj, ktora
je dostupna bojovnikom kapituly. Skutky tychto mocnych
bojovnikov mozu zvrétit priebeh lubovolnej vojny. Svorky
terminatorov VICej gardy tvoria hrot kopije mnohych
utokov Vesmirnych Vlkov — ked' chct zosmiesnit strefbu
braniaceho sa nepriatela, aby potom pri svojom postupe
rozdreli hrdlo nepriatelskej bojovej linie. Pri vzacnych
prileZitostiach mo6ze Velkd kompania vybavit vietkych
¢lenov svojej VIcej gardy tymto spdsobom, vysadit ich

v jednej vojnovej zone a poufit ich ako velké kladivo na
rozdrvenie akéhokolvek odporu.

POTOMOK TEMNOTY

Y
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Jorn si pomaly zloZil z hlavy helmu. Jeho terminatorska zbroj pre neho bola stale nova. Predstavovala nedocenitelny

poklad mnohych jeho predchodcov - bratov v zbrani - ¢lenov elitnej Vicej gardy uz od doby Lemana Russa. Stale este

zostdaval v udive nad poctou, ktoré sa mu dostalo. Ako najmladsi a posledny vybrany clen Vicej gardy bol Jorn rozhodnuty

robit éest pamiatke svojich predkov pri boji s cudzim nepriatelom.

VI¢i lord Volund sedel oproti nemu a apaticky
Studoval hologulu, ktord ukazovala v Ziarivych,
nesmierne podrobnych, detailoch vesmirny vrak,
pomenovany Potomok temnoty. Toto plavidlo,
stvorené warpom, sa pomaly priblizovalo smerom
ku Kalidu, planéte plnej smogu, kde sam Russ kedysi
bojoval na Cisarov rozkaz. Jeho boj bol teraz uz len
pocas zmatkov Horovej herézy, ale na nadvori
imperidlneho guvernérskeho paldca bola dodnes
hrdo vystavena osobnd Standarda VI¢ieho krala.

Obyvatelia Kalidu boli oddanymi sluzobnikmi
Impéria uz od doby, ked ich Russ branil pred vpadmi
bytosti z warpu. Pokial teraz nebude Potomok
temnoty a jeho nebezpecny naklad zastaveny, tak
sa tato planéta stane obycajnou pustatinou,
zamorenou cudzincami. Flotila Vesmirnych vikov sa
sice pokusila rozstrielat vesmirny vrak
bombardovacimi kanénmi a rozkrajat ho na kusky
laserovymi batériami, ale ich pokusy vysli navnivoc
vdaka mohutnému silovému polu. To bolo
s najvac¢sou pravdepodobnostou aktivované cudzimi
zlodejmi, obyvajucimi plavidlo este pred prichodom
Genozlodejov.

To pole bude musiet byt vypnuté, pokial majd mat
Russovi potomkovia aspon nejakd $ancu zabranit skaze
Kalidu. Hoci reaktor bol umiestneny hlboko vo vnutri
tohto obrieho plavidla, existovala tu istd Sanca, ze by sa
ho mohlo podarit vypnut, pokial by sa dokazali dostat
az k jeho ovladacim prvkom.

Jorn sa rozhliadol okolo seba do tvari svojich
kamaratov, osvetlenych jasom hologule. Vsetci boli
osobne vybrani z osobného sprievodu VI¢ieho lorda
Volunda. Kazdy mnohokrat vykonal skutky
mimoriadneho hrdinstva a bol pocteny touto Sancou
vydobyt si dalSiu slavu. Okolnosti sice stali proti nim,
ale to Fenriskym Vlkom nevadilo. Bojom ucti pamiatku
svojho Primarcha a kazdy z nich pobije nespocetné
mnozstvo cudzincov, nez sdm padne.
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Podla Zeleznych kiiazov bolo silové pole chraniace umoznil ovela rychlejsi postup k ich hlavnému cielu.
Potomka temnoty riadené z hfbky vraku, ¢o bolo ale
prili§ daleko na dosah teleportu. Avsak Volundova Jorn vosiel za spevu Zeleznych knazov a ich pomocnikov
starostliva analyza objavila stary rychlovytah, ktory do vysadkového modulu. Ked'sa za nim zavrel vstupny
vyzeral, ze by mohol eite stale fungovat, ak by poklop, pevne sa priputal. Znovu si uvedomil tu velku Cest,
dokazali zapnut nedaleky generator. VIgia garda Ze mdze nielen nosit terminatorsku zbroj, ale Ze s fiou
bude musiet byt opatrna, aby sa vyhla vyvolaniu dokonca méze ist do boja, spolu so svojimi novymi bratmi
neziaducej pozornosti prili§ mnohych nepriatelov. z osobného sprievodu VI¢ieho lorda. Jorn prisahal, Ze on
Ale ak by sa im to podarilo, tak by im rychlovytah bude tym, kto ndjde generator a dokonci misiu.

ZlozZenie sil a rozmiestnenie
Vesmirni Marindci: Hrac za Vesmirnych Marinakov ma k dispozicii 1 ¢atu.

e VVodca svorky ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Mariridka ozbrojeného rota¢nym kanénom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marinaka ozbrojeného mrazivou sekerou a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného storm bolterom a energetickou pastou.

e Vesmirneho Marifnaka ozbrojeného bleskovymi ¢epelami.

Hrac za Vesmirnych Marinakov umiestni svoju ¢atu na Startové policka vysadkového torpéda. Vysadkové
torpédo dorazi na zaciatku prvého kola Vesmirnych Marinakov.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 1 znackou v kazdej vstupnej oblasti a potom ziskava
kazdé kolo 2 znacky posil (umiestni ich vo faze pripravy). Znacky mézu vstapit do hry v fubovolnej vstupne;j
oblasti.

Specialne pravidla:

Vysadkové torpéda: Ked vysadkové torpédo dorazi, musi si hrac za Vesmirnych Marifiakov hodit kockou a
musi umiestnit vysadkové torpédo tak, Ze je toto pripojené k mape v mieste, ktoré zodpoveda vysledku hodu
kockou. Pokial padne 6, tak si hrac¢ za Vesmirnych Marifidkov méze zvolit lubovolné z 5 oznaéenych miest na
mape. Oblasti a poli¢ka, ktoré je mozné na Géely vysadku pouZit, si na mape oznacené svetlo zelenou farbou.
Vysadkové torpédo dorazi na zaciatku kola hraca za Vesmirnych Marindkov, eSte pred Velitel'skou fazou
Vesmirnych Marifidkov. Umiestnite prednu ¢ast vysadkového torpéda tak, Ze sa dotyka vonkajsej hrany
svetlozelene oznacenej ¢asti mapy, zodpovedajltcej hodu kockou, a pouzite rampu vysadkového torpéda, aby
ste presne oznacili, ku ktorému z oznacenych policok (v danej ¢asti) je torpédo pripojené (vid obrazok mapy,
prava cast). Ako néhle je vysadkové torpédo pripojené k lodi, tak sa torpédo aj jeho rampa chovaju vo
vsetkych smeroch ako jediny mapovy dielik (6 poli¢ok dlhy), ktory je neoddelitelnou stc¢astou vesmirneho
vraku.

Riadiaci pult generatora: Pre aktivaciu generatora musi stat Vesmirny Marifiak na poli¢ku riadiaceho panelu
generatora, byt otoceny k stene a minut 4 akéné body. Vesmirny Marindk neméze zapnut generator, pokial je
s nim v rovnakej miestnosti [ubovolny Genozlode;j.

Vitazstvo: Hrac za Vesmirnych Marifidkov zvitazi, pokial sa Marifidkom podari zapnut generator. Hrac za
Genozlodejov zvitazi, ak zabije vietkych Vesmirnych Marifidkov predtym, ako tito splnia svoju tlohu.
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Vodca svorky Tarl sa zastavil a po chvili vydal rozkaz kolajniciam rychlovytahu, ktory snad este fungoval,
na dalsi postup. Od doby, ¢o zapli staroddvny pocetnost Utokov cudzich bytosti pravidelne narastala,
generator, sa ich postup podstatne spomalil. Bolo to hoci ich vidy dokazali zahnat rychlymi davkami strelby
hlavne kvoli starému systému osvetlenia, ktory sa z bolterov a mrazivymi sekmi fenriskej ocele. Teraz to
automaticky zapol spolu s generatorom. Russovi vyzeralo, Ze sa cudzinci drzia spat a vyckavaju na ten
synovia boli zvyknuti na temné ticho prazdnoty a Tarl spravny okamih na atok. Slabsi bojovnici by uz to na ich
by dal radsej prednost temnote pred blikajucimi mieste vzdali, alebo by poziadali o posily, ale toto bola
svetlami a prskajicim hucanim cievok. VI¢ia garda. Tarl vydal rozkaz a ¢ata sa pohla ako jeden
muz. Ich ciel' uz bol blizko a oni sa ho, u Russovych
Genozlodeji uz o nich vedeli, o tom nemohlo byt tesakov, zmocnia!

najmensich pochyb. Ako sa blizili k svojmu cielu, ku

ZlozZenie sil a rozmiestnenie
Vesmirni Marindci: Hrac za Vesmirnych Marinakov ma k dispozicii 1 ¢atu.

e VVodca svorky ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného tazkym plameriometom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marinaka ozbrojeného mrazivou sekerou a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného storm bolterom a energetickou pastou.

e Vesmirneho Marifidka ozbrojeného bleskovymi ¢epelami.

Hrac za Vesmirnych Marindkov umiestni svoju ¢atu na Startové policka vyznacené na mape.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 5 znackami posil, kde je kazdy jeden z nich
umiestneny v kazdej miestnosti, ako je vidiet na mape (umiestni ich vo faze pripravy) . Hrac za Genozlodejov
potom ziska kazdé kolo 2 znacky posil. Znacky mozu vstapit do hry v lubovolnej vstupnej oblasti. Pokial
hrate tuto misiu ako stucéast kampane a hraé Vesmirnych mariridkov vyhral misiu ¢. 1, potom zurivost
postupu Vicej gardy zniZila poCty Genozlodejov. To znamen3, Ze hrac za Genzlodejov potom zacne misiu len
s 3 znackami, s kazdym umiestnenym v inej miestnosti.

Specialne pravidla:

Vstup do rychlovytahu: Vesmirny Marifidk méze utratenim 1 akéného bodu otvorit pristupové dvere, pokial
sa tieto dvere nachdadzaju na jednom z jeho 3 prednych poli¢ok. Genozlodeji ani znacky nemozu pristupové
dvere rychlovytahu otvorit, ani nemozu byt zni¢ené strelbou ani Gtokom zblizka a ako nahle su raz
otvorené, uz ich nemozno zavriet.

Jednosmerna cesta dole: Ako nahle st prvykrat otvorené (prvé) pristupové dvere rychlovytahu, hodte
kockou. Ak padne 5 alebo 6, potom je vstup do rychlovytahu za tymito dverami funkény. Pokial padne 1-4,
potom je funkény vstup do rychlovytahu, ktory sa nachadza za druhymi pristupovymi dverami.

Zostup: Lubovolny Vesmirny Marifidk méze minut 1 akény bod, pokial stoji na poli¢ku funkéného vstupu do
rychlovytahu, aby privolal kabinu vytahu. Na zaciatku nasledujiceho kola Vesmirnych marifidkov pripojte
dielik miestnosti rychlovytahu k ¢asti mapy oznacujicej funkény vstup do rychlovytahu. Vesmirny Maririak
nachdadzajlci sa v miestnosti rychlovytahu méze potom minut 1 akény bod, aby aktivoval rychlovytah.

Vitazstvo: Hrac za Vesmirnych Marifidkov zvitazi, pokial niektory Vesmirny Mariridk aktivuje rychlovytah.
Hrac za Genozlodejov zvitazi, pokial zabije vSetkych Vesmirnych Maritidkov predtym, nez sa im podari splnit
ich dlohu. Pokial hrate tuto misiu ako stéast kampane, poznamenaijte si, ktori Vesmirni Marifiaci sa
nachadzali v miestnosti rychlovytahu, ked bol rychlovytah aktivovany.
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Vicia garda stéla v tichu, ked' sa kabina rychlovytahu patka stdle este stala na nohach, ¢o bol dokaz
pomaly prehryzala cestou dole, do vnutra obrovského nezdolnosti fenriskych vikov.
vraku. Viac ako hodinu uz boli bez spojenia so svojim
VI¢im lordom, ale nepotrebovali po¢ut jeho hlas. Jedina Uloha, ktora im este ostavala, bolo vypnutie
Poznali svoju Ulohu dobre. troch riadiacich termindlov, ktoré povedie k vypnutiu
silového pola a dovoli zbraniam flotily totalne zlikvidovat
Jornove brnenie ziskalo novy Skrabanec, ktory sa vesmirny vrak spolu s cudzincami, ktori ho zamorili.
pridal k nespocetnému poctu inych, ktoré uz zdobili Volund im dovolil kratku prestavku, kym sa vrati do zény
jeho zbrazdeny povrch. Tento skrabanec bol dosahu teleportu, ale kazdy z nich chapal, ze tu
laskavostou jedného Genozlodeja, ktora mohla neexistuje Ziadna zaruka ich bezpe€ného ndavratu. Jorn sa
znamenat Jornov koniec, keby tomu v poslednom zaskeril, ked' si kontroloval zasobu municie, a pritom
okamihu Harrek nezabranil a Genozlodeja nezabil. sledoval zostup rychlovytahu na displeji svojej helmy.
Jorn nebol jedinym, kto utrpel v bitke zranenia, ale ich Coskoro dosiahne rychlovytah svojho ciela a potom uz im

zostane len divoky boj a splnenie ulohy.

Zlozenie sil a rozmiestnenie
Vesmirni Marindci: Hrac za Vesmirnych Marinakov ma k dispozicii 1 ¢atu.

e VVodca svorky ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného tazkym plameriometom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marifaka ozbrojeného mrazivou sekerou a storm bolterom.

e Vesmirneho Mariridka ozbrojeného storm bolterom a energetickou pastou.

e \Vesmirneho Mariniaka ozbrojeného bleskovymi ¢epelami.

Hrac za Vesmirnych Marifidkov umiestni svoju ¢atu do rychlovytahu, ako je vyznacené na mape. Pokial hrate
tuto misiu ako sucast kampane a rychlovytah bol pocas misie €. 2 aktivovany, potom v iom umiestnite iba
tych Vesmirnych Marinakov, ktori sa v nom nachadzali v okamihu jeho aktivacie. Ako ndhle sa tieto modely
uz nenachadzaju v miestnosti rychlovytahu, tak mierne odsurite tento dielik bokom od vstupnej ¢asti
rychlovytahu. Na zadiatku dalsieho kola si hodte kockou za kazdého Vesmirneho Marinidka, ktory nebol
umiestneny (do rychlovytahu) na zaciatku misie. Pokial je vysledok hodu vacési ako ¢islo aktualneho kola,
umiestnite dany model do miestnosti s rychlovytahom. Inak je dany Vesmirny Marifiak zabity pocas ¢akania
na rychlovytah. Na konci kola znovu pripojte miestnost s rychlovytahom k vstupnej ¢asti rychlovytahu.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 1 znackou posil (umiestni ich vo faze pripravy). Hrac
za Genozlodejov potom ziska kazdé kolo 2 znacky posil. Znacky mo6zu vstapit do hry v lubovolnej vstupnej
oblasti.

Pokial hrate tuto misiu ako stcéast kampane a hraé za Vesmirnych Mariridkov prehral misiu €. 2, potom je
nasadend nova cata VIcej gardy — hrac za Vesmirnych Marinakov umiestni Gplnu catu, ako je popisana
vyssie. AvSak toto zdrzanie znamend, Ze hrac za Genozlodejov potom zacne misiu s 5 znackami posil
namiesto 1.

Specialne pravidla:

Bezpecnostné dvere: Bezpecnostné dvere su predstavované normalnymi dverami. Tieto dvere nie je mozné
otvorit ani zavriet, nemozno ich znicit strelbou, ale je mozné ich zniéit itokom zblizka, rovhakym spdsobom
ako normalne dvere.

s v

Terminaly ovladajuce silovy stit: Pre vypnutie terminalu ovladajuceho silovy stit musi stat Vesmirny Maririak
na policku daného terminalu, byt nato¢eny smerom od bezpecnostnych dveri a minat 4 akéné body.

Vitazstvo: Hrac za Vesmirneho mariridaka dosiahne vacsie vitazstvo, pokial sa mu podari vypnut vsetky
3 terminaly, alebo mensie vitazstvo, pokial vypne len 2 terminaly. Hrac za Genozlodejov vyhra, ak
zabije vsetkych Vesmirnych Marinakov predtym, ako tito splnia svoju tlohu.
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TERMINATORI VLCE] GARDY
V HRE SPACE HULK
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Tato kapitola popisuje dodatocné pravidla pre zaclenenie terminatorov Vicej gardy v hre Space Hulk. Obsahuje
podrobnosti pre pouzitie modelov Vicej gardy, ako napr. Vodca svorky rovnako ako pravidla pre pouzitie mrazivych

sekier.

POUZITIE TERMINATOROV VLCEJ GARDY V HRE
SPACE HULK

Urcite ste si vS§imli, Ze podstavce modelov v krabicke
termindatorov VI¢ej gardy su o nieco vacsie ako
Stvorcové polic¢ka pouzivané na mapovych dielcoch
v hre Space Hulk. Vébec nicomu nevadi, pokial tieto
podstavce mierne prekryvaju stvorcové policka,
alebo dokonca pokial sa prekryvaju navzajom, ak je

obom hracom jasné, na ktorom policku sa ten ktory
Vesmirny Marinak nachadza a ako je natoceny.

Ak pouZivate modely termindatorov Vicej gardy
vyhradne na hranie scendrov Space Hulk, zvazte
pouZitie alternativnych podstavcov pri tychto
modeloch.

ZBROJNICA VLCEJ GARDY

Mraziva sekera

Mraziva sekera presekne rovnako fahko zbroj, méaso
aj kosti. Vesmirny Marinak vyzbrojeny mrazivou
sekerou ziskava modifikator +2 k hodu kockou pre svoje
utoky zblizka proti modelom nachadzajucich sa pred
nim. TakZe napr. Vodca svorky vyzbrojeny mrazivou
sekerou ziska modifikator +3 pre utok zblizka proti
modelom nachadzajicim sa pred nim (+1 za Vojnového
veterdna a +2 za mrazivu sekeru).

MODEL VLCEJ GARDY
Vodca svorky

Vodcovia svorky VIcej gardy su statni a spolahlivi
veterani, ktori uz mnoho storoci vedu svojich bratov do
boja. Pokyny k misii vam povedia, ¢i je vodca svorky
sucastou sil Vesmirnych mariridkov.

Vojnovy veteran

Vodcovia svorky su velmi skdseni bojovnici. V praxi to
znamena, Ze ziskavaju modifikator +1 k hodu kockou pri
utoku zblizka proti nepriatelovi, ktory sa nachadza pred
nimi, rovnako ako je to u serzanta Vesmirnych Marinakov.

Zurivy bojovnik

Vodcovia svorky su rodenymi bojovnikmi

a exceluju pri strete s nepriatelmi tvarou v tvar. Ked'
vyhodnocujete Utok zblizka tykajuci sa Vodcu svorky, tak

hraé za Vesmirnych Mariridkov zvitazi, aj ked nastane
zhoda vysledkov.

Velitelia Vicej gardy

Vodcovia svorky velili svojim bojovnikom v stovkach bitiek
a su vycviceni vydavat rozkazy, ktoré sa plnia bez otazok.
Pocas Velitelskej fazy sa preto Vodca svorky pocita na
Ucely vratenia velitelského zetonu do vrecka a tahania
iného rovnako ako serzant Vesmirnych Marifdkov.

v %]
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Tato kapitola predstavuje uzitocny prehlad, pokial pri hre Space Hulk pouzivate modely Vicej gardy.
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DALSIE AKCIE VESMIRNYCH MARINAKOV - ULTRAMARINOV

TABULKA STRELBY

! Zbran Dostrel Kocky Zabitie Poznamky
" Storm bolter 7 Neobmedzeny* 2K6 6+ Hliadka, Suvisla strelba, Zaseknutie
Tazky plamefiomet 12 1K6 2+ Priestorovy efekt, Trvaly efekt, 6 vystrelov
; Rotacny kanon Neobmedzeny* 3K6 5+  Hliadka, Suvisla strelba ,10 vvstrelov, Nabitie

* Pri rezime Hliadka je dostrel 12 policok.

TABULKA BOJA ZBLIZKA

Model Kocky boj z blizka  Poznamky
Marinak s energetickou alebo retazovou pastou 1K6 -
Marinak s bleskovymi cepelami 2K6+1 -
' Marinak s kladivom a hromovym Stitom , 1K6+1 Blokovanie
Marinak s mrazivou sekerou 1K6+2 -
Marinak s mrazivou sekerou a hromovym stitom 1K6+2 Blokovanie
B Vodca svorky s energetickym mecom 1K6+1 Odrazenie, Viyhra pri zhode
Vodca svorky s bleskovymi ¢epelami : 2K6+2 Vyhra pri zhode
Vodca svorky s kladivom a hromovym Stitom 1K6+2 Blokovanie, Vlyhra pri zhode
& Vodca svorky s mrazivou sekerou 1K6+3 Vyhra pri zhode

Vodca svorky s mrazivou sekerou a hromovym stitom 1K6+3 Blokovanie, Vlyhra pri zhode
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TEMNi ANJELI




Nositel bolesti je kamparou kapituly Temnych
Anjelov pre hru Space Hulk, v ktorej su predstaveni
terminatori z nazvom Smrtonosné Kridlo, co je
oznacenie 1. roty kapituly Temnych Anjelov, a taktiez
pravidla pre ich pouzitie v scenaroch hry Space Hulk.
S pravidlami uvedenymi v tejto knihe budete schopni
pouZivat nové modely ako napr. Sampién
Smrtonosného Kridla alebo Zdravotnik Smrtonosného
Kridla, rovnako tak ako nové zbrane, ako napr.
plazmovy kanén i kalibansku halapartiu.

Misie obsiahnuté v tejto knihe popisuju klucové
okamihy kampane Smrtonosného Kridla proti
Genozlodejom. Misie popisuju nielen to, ¢o sa stalo na
Nositelovi Bolesti, ale poskytuju aj vietky potrebné herné
informacie pre odohranie tychto kltcovych bitiek v ramci
pravidiel obsiahnutych v prirucke pravidiel Space Hulk.

Misie obsiahnuté v Nositelovi Bolesti je mozné hrat
bud ako samostatné scendre, alebo ich spojit
dohromady ako kampan Nositel bolesti. V pripade
kampanového hrania si po dohrani kazdej misie
poznamenate jej vysledok a podla toho upravite
niektoré aspekty nasledujucej misie. Tymto sp6sobom
vytvoria jednotlivé misie celkovy pribeh.

Pokial hrate Nositela bolesti ako kampan, potom
musi hra¢ za Smrtonosného Kridla zvitazit v zaverecnej
misii, aby sa stal vitazom kampane. Pokial hrac za
Smrtonosné Kridlo zvitazi aj v prvych dvoch misiach,
bude mat dost ¢asu na vybudovanie dostatocne silnej
obrany proti chdpadlam Ulovej flotily Moloch. Hra¢ za
Genozlodejov zvitazi v kampani, pokial vyhrd tretiu
misiu. Pokial ale vyhra aj niektoru z prvych dvoch misii,
tak si m6zZe znacne zvysit $ance na vitazstvo v
zaverecnej misii.

PRVA LEGIA
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Temni anjeli boli prvou légiou Vesmirnych Marinakov, geneticky vylepsenych nadPudskych bojovnikov, stvorenych
samotnym Cisarom. Od doby bojov v predvoji Vel’kého krizového t'aZenia na zaciatku Imperialnej éry bojovali Temni
Anjeli proti tym najhrozostrasnejsim nepriatePom Pudstva. Teraz, o desat’ tisic rokov neskor, sltiZia Temni Anjeli stale

ako obrancovia Pudstva.

Nepriatelia sa boja Temnych Anjelov a naopak, ti, ktorych
Temni Anjeli chrania, ich chovaju v lcte. Napriek tomu,
napriek svojmu vynikajucemu bojovému zaznamu, Temni
Anjeli nie su prilis prijimani tymi, ktorym slGzia. Nie je
potrebné Ziadne zvySené empatie, aby ¢lovek spoznal
zadumdivu posadnutost, ktord obklopuje prislusnikov tejto
kapituly. Maju v tvari nepokojny vyraz a su neustale zahaleni
mytmi a recami.

Nikoho neprekvapi, Ze existuje vela historiek o Temnych
Anjeloch, pretoZe su nevyspytatelnou kapitulou, uzavreti vo
svojej tajomnej klastornej pevnosti, nachadzajlcej sa na
asteroide, zndmom ako Skala. Nahle sa objavia, ked'si to
potreba boja vyZiada, hoci obvykle dorazia na bojisko bez
toho, aby ich o to niekto Ziadal. Ziadna planéta im nie je
domovom, krizom kraZzom cestuju po hviezdach a sleduju
tajomnu cestu, zndmu len im samotnym.

Ti, ktori sldZia s Temnymi Anjelmi, zistuju, ze su
malovravni, plne oddani svojim starodavnym bojovym
ritudlom, ako by sa zdmerne oddelovali od tych, ktoré maju
chranit. V sebe nosia bratskost a vaznost, aki nenajdete
u Ziadnej inej, kapitule Vesmirnych Marinakov. O svojich
vlastnych zalezitostiach Temni Anjeli vobec nehovoria, su
mlcanlivi ako hrob. Po splneni svojej ulohy zmiznu rovnakym
sp6sobom, necakane rychlo, tak ako sa objavili, bez ohladu
na nepokoj, ktory vyvolali a bez najmensieho zaujmu o redi,
ktoré sa o nich za¢nu Sirit.
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SMRTONOSNE KRIDLO
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Smrtonosné kridlo je 1. rota Temnych Anjelov a patri medzi najslavnejsie bojové jednotky v celom Impériu. Vo vesmire
existuju stovky planét, kde sa rozpravaju legendy a pribehy o terminatoroch Smrtonosného Kridla, ktorych zbroj je biela
ako kost, ktori tam vykonali nejaky hrdinsky skutok. 1. rotu Temnych Anjelov tvoria skiseni veterani, jednotne vybaveni
terminatorskou zbrojou, €o je luxus, ktory si mdze dovolit len niekolko malo kapitil. Terminatori si vysielani do tych
najzufalejSich misii — ako napr. vysadok na zamorenych vesmirnych vrakoch, priechod krajin nikoho, alebo zlikvidovanie

tych najhroznejsich nepriatelov.

Prijatie do radov Smrtonosného Kridla nie je len
obycajné uznanie kvalit tych najlepsich bojovnikov
kapituly. Je to zaroven prijatie do najvyssej Urovne
skrytého radu Temnych Anjelov. Pri vstupe do
Smrtonosného Kridla sa Temny Anjel dozveda o niektorych
temnych tajomstvach kapituly. Toto ,osvietenie” ho
privadza k pInSiemu pochopeniu apokryfnych pribehov
o jeho kapitule a osvetluje pravdu za jej tajomnymi misiami
a jej zufalom boji o vykupenie.

.....

bojovnikov, ktori rozprasia svojich nepriatelov strelbou zo
storm bolterov, nez sa k nim pribliZzia na kontaktnu
vzdialenost. Terminatori Smrtonosného Kridla nesu
kombinaciu vyzbroje, ako pre boj na dlhd vzdialenost, tak
aj pre boj zblizka. Robia ¢est svojmu menu, prichadzajd ako
uder mecom, ktory ma byt poslednym, smrtiacim.

Najvyssie postaveni ¢lenovia Vnutorného kruhu Temnych
Anjelov su niekedy sprevadzani velitelskou ¢atou z 1. roty.
Tato rucne vybrana skupina tych najlepsich veteranov
termindatorov Smrtonosného Kridla predstavuje obavanu
jednotku, idealnu ako

telesna straz. Mozu byt vybaveni pre akukolvek dlohu a
casto zahfnaju Specialistov ako vlajkonosica, zdravotnika
alebo dokonca Sampidna roty. Ked' je ¢len Smrtonosného
Kridla uznany za hodného, je privedeny do Siene rozsudkov,
kde Celi radu réznych vyziev. Kazda je individudlne
koncipovana a ma za ciel vyskisat jeho silu, rozhodnost a
oddanost kapitule aZ za hranice mozZnosti. Pokial bojovnik

v skuske obstoji, je mu udeleny titul Rytiera a prejde pod
tiedovou klenbou. V zloZitej hierarchii kruhov Temnych
Anjelov predstavuju Rytieri Smrtonosného Kridla Spicku elity.
Iba Majstri Rytierov stoja vyssie, ale ti su vyberani iba

z prisneho poriadku tychto Rytierov

NOSITEL, BOLESTI

Vr. 747 41. tisicrocia sa ulovy svet Corinthe dostal pod
priamu hrozbu dvoch odlisnych zdrojov, ked' sa neldprosné
priblizenie jedného z chapadiel ulovej flotily Moloch ¢asovo
ziSlo s nahlym objavom obrovského vesmirneho vraku. Toto
plavidlo, pomenované ako Nositel Bolesti, bolo ohromnou
zmesou vesmirnych lodi, ako imperidlneho, tak aj cudzieho
povodu, navzajom pospdjanych asteroidmi a ostatnym
odpadom, zasluhou nepredstavitelnych warpovych virov.
Predbezné skenovanie ukazalo, Ze tento vrak je zamoreny
obrovskym kfdlom Genozlodejov, ktori boli vyslani ako
predvoj, ako mozny dévod nahleho zaujmu flotily Tyranidov
o tento svet. S vedomim, Ze miestne planetarne sily Astra
Militarum spolu s chabymi vesmirnymi ndamornymi silami nie
su Ziadnym superom pre bliZiacu sa hrozbu. Planetarny
guvernér odvysielal rad neustale zufalejsich a naliehavejsich
Ziadosti o pomoc. Nakoniec dorazila odpoved' z kriznika
Temnych Anjelov Cepel Pomsty, ktorej velil Majster Annas
zo 4. roty. Tento kriznik sa stihol presunut do miestneho
systému len par tyzdnov pred tym, nez predvoj ulovej flotily
dosiahol Corinthe.

Kapitan Annds zvaZzoval svoje moznosti. Flotila Tyranidov
bola rozhodne vaésou hrozbou, ale Nositel Bolesti nesmie
byt ponechany bez povsimnutia,

v
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zvl&st ked sa vezme do Uvahy jeho smrtiaci nadklad. Napriek
tomu jeho zastavenie nebude nic¢ lahkého. Na znicenie
vesmirneho vraku bude potrebna ovela vacsia palebna sila,
nes kolko dokaze poskytnit Cepel Pomsty, a navyse nebol &as
na zdihavu &istiacu akciu. Potom sa ale, vdaka podrobnym
Gdajom zo senzorov dodanych techmarinakmi pod Annasovym
velenim, objavila dal$ia moZnost.

Jednou z lodi, ktora tvorila mohutnd masu vraku, bol
prastary velkokriznik triedy Mstitel a napriek vsetkému sa jeho
mohutny plazmovy reaktor stéle javil ako funkcény. Pokial by sa
ho podarilo pretazit, potom by jeho nasledna detonacia Uplne
spolahlivo znicila cely vesmirny vrak. ISlo by o riskantnu,
takmer samovrazednu, misiu a bolo by potrebné ziskat este
dalsie informacie. Ak by ale Temni Anjeli konali rychlo, mohli
by znicit vrak v priebehu niekolkych hodin a nie v priebehu
niekolkych dni. Niekolko marinakov Smrtonosného Kridla na
palube Cepele Pomsty si oblieklo zbroj, skontrolovalo svoje
zbrane a pripravilo sa na vysadok na Nositela Bolesti. Ako sa
vysadkové torpéda bliZili prazdnotou vesmiru k vraku, skenery
Auspexu ukazali, Ze prva vina Tyranidskych lodi uz sa nachadza
tesne za hranicou systému. Rychlost tu bola tplne kltéova
a Temni anjeli si nemohli dovolit zlyhanie. S
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Techmarifidci na palube Cepele Pomsty poZadovali viac informécii, neZ bud méct vymysliet konkrétny sposob ako
nechat vybuchnut cudzinecky reaktor tak, aby zarucili GpIné zni¢enie Nositela Bolesti. Najrychlejsim spésobom ako tieto
informacie ziskat, bolo vyslanie kybernetického prieskumnika — tzv. K.0.C.K.Y. — ktory by bol schopny preniknut okolo
Genozlogejov bez povsimnutia a odvysielat tieto Zivotne délezité informacie. Avsak najprv bude potrebné vytvorit
predmostie a otvorit K.0.C.K.E. cestu, aby sa dokazal bezpeéne dostat a7 k reaktoru. Serzant Gabriel sa dobrovolne
prihlasil na vykonanie tejto ulohy. On a prislusnici Smrtonosného Kridla pod jeho velenim sa budd musiet prebojovat cez
desiatky Genozlodejov a dufat, Ze sa im podari zaistit K.0.C.K.E. bezpeény priechod, nez vytvoria obranné pasmo, aby
zabranili dals$im Genozlodejom v protiutoku. Ako veteran stovky kampani proti tymto nepriatelom, Gabriel prili§ dobre
vedel, ako nebezpeéni dokazu byt a Ze nebudu mat cas navyse.

ZlozZenie sil a rozmiestnenie
Vesmirni Marinaci: Hrac¢ za Vesmirnych Marifidkov ma k dispozicii 2 caty.

1 c¢ata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Sampidna Smrtonosného Kridla ozbrojeného kalibanskou halapartriou.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného plazmovym kanénom a energetickou pastou.

e Zdravotnika ozbrojeného storm bolterom a nartheciom.

e Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla nestiiceho posvatnu vlajku ozbrojeného storm bolterom
a energetickou pastou.

2 Cata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Marifidka ozbrojeného rotaénym kanénom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifidkov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

1 ¢ata sa nasadzuje na Startovacich polickach v jednom vysadkovom torpéde, 2 ¢ata sa nasadzuje na
$tartovacich poli¢kach v druhom vysadkovom torpéde. Na zaciatku hry je K.0.C.K.A. nesend [ubovolnym
Vesmirnym Marifidkom z niektorej ¢aty. Jedno vysadkové torpédo, zvolené hrdéom za Vesmirnych marifakov,
dorazi na zacCiatku prvého kola. Druhé vysadkové torpédo dorazi na zaciatku druhého kola.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s jednou znackou posil v kazdej z 3 oznacenych miestnosti,
ako je to oznacené na mape (umiestni ich vo faze pripravy). Potom ziskava kazdé kolo 2 znacky posil. Posily
mozu vstupit do hry v ktorejkolvek vstupnej oblasti

Specialne pravidla:

Vysadkové torpéda: Ked vysadkové torpédo dorazi, musi si hra¢ za Vesmirnych Mariridkov hodit kockou a musi
umiestnit vysadkové torpédo tak, Ze je toto pripojené k mape v mieste, ktoré zodpoveda vysledku hodu kockou.
Pokial' padne 6, tak si hra¢ za Vesmirnych Mariridkov moze zvolit fubovolné z 5 oznaéenych miest na mape.
Oblasti a policka, ktoré je mozné na ucely vysadku pouZit, si na mape oznacené svetlo zelenou farbou.
Vysadkové torpédo dorazi na zaCiatku kola hraca za Vesmirnych Marinakov, este pred velitel'skou fazou
Vesmirnych Marifidkov. Umiestnite prednu ¢ast vysadkového torpéda tak, Ze sa dotyka vonkajsej hrany
svetlozelene oznacenej ¢asti mapy, zodpovedajtcej hodu kockou, a pouzite rampu vysadkového torpéda, aby
ste presne oznacdili, ku ktorému z oznacenych policok (v danej ¢asti) je torpédo pripojené (vid obrazok mapy,
dolna cast). Obe vysadkové torpéda nemo6zu byt umiestnené tak, zZe by sa prekryvali. Pokial nie je mozné
umiestnit z tohto doévodu druhé torpédo, hadzte znovu kockou, kym vdm nepadne oblast, kam je mozné
regularne umiestnit druhé torpédo. Ako nahle je vysadkové torpédo pripojené k lodi, tak sa torpédo aj jeho
rampa chovaju vo vsetkych smeroch ako jediny mapovy dielik (6 policok dlhy), ktory je neoddelitelnou

sucastou vesmirneho vraku.
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Umiestnenie Umiestnenie
nalodovacieho torpéda  nalodovacej rampy

K.0.€C.K.A.: je objekt (vid'str. &. 18 v pravidlach Space Hulk). Umiestnite K.0.C.K.U. na * K.O.C.KA
policko s Vesmirnym Marinakom, ktory ju od zaciatku misie nesie. Genozlodeji m6zu
vstupit na policko s K.0.C.K.0.U., ale nemdzu ju zobrat ani s fou pohnut. Tzn., Ze
Genozlodej, ktory vsttpi na policko s K.0.C.K.0.U., ju musi nechat byt, pokial sa
rozhodne ist dalej.

Pohyb s K.0.€.K.0.U.: Ak je K.0.C.K.A. vo faze Stavu misie sama alebo na policku

s Genozlodejom, potom sa pohne nasledovne: Hod'te kockou: Ak padne 1-3, tak

s K.0.C.K.0.U. pohne hra¢ za Genozlodejov. Pokial padne 4-6, tak s riou pohne hra¢ za
Vesmirnych Maritidkov. K.0.C.K.A. sa pohne o 3 poli¢ka. MoZe sa pohnut fubovolnym smerom a zadarmo sa
pritom otocit. NembzZe opustit mapu ani vstlpit na obsadené alebo horiace policko. Zaroveri neméze otvérat
dvere, strielat ani Gtocit zblizka.

Zriadenie obranného pasma: Vesmirni Marinaci mdzu opustit hernu oblast pohybom z dvoch poli¢ok oznacenych
na mape zltym X. Tie predstavuju vychody z obranného pasma.

Priecka: Pre reprezentaciu priecky (oznacenej na mape ¢ervenym X) pouZite dvere. Vesmirny marinak moze
otvorit priecku utratenim 1 akéného bodu. Prie¢ka neméze byt otvorend ani zatvorena Genozlodejom, ani
znicena strelbou ¢i Gtokom zblizka. Ako nahle je priecka raz otvorend, potom Vesmirny Mariridk nestci K.0.C.K.U.
mbze opustit hernu oblast pohybom z (ktoréhokolvek) vychodu z obranného pasma.

Vitazstvo: Hrac za Vesmirnych Marifidkov zvitazi, pokial' odnesie K.0.C.K.U. cez (niektory) vychod z obranného
pasma a pokial este odide s jednym dalsSim Vesmirnym Marinakom niektorym z vychodov z obranného pasma.
Inak zvitazi hrac za Genozlodejov.
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Potom, Co presla labyrintom chodieb zdanlivo bez PretoZe sa Caty Gabriel a Zadakiel nachadzali
povéimnutia Genozlodejov, sa K.0.C.K.E. nakoniec najblizsie k miestu posledného vysielania K.0.C.K.Y.,
podarilo najst hlavny riadiaci pult jadra reaktora lode. dostali rozkaz k postupu. Nebolo pochyb o tom, Ze sa
Bohuzial, radiacia unikajuca z nestabilnych dand oblast bude hemzit Genozlodejmi, ale kedze
plazmovych cievok Nositela Bolesti poskodila neexistoval Ziadny iny spdsob, ako objavit
K.0.C.K.E. idnové tienenie, a ta sa preto zacala zrazu umiestnenie riadiaceho panelu reaktora, nebolo na
zmatene spravat aj pohybovat. ESte horsie bolo, Ze vyber. Termindatori Smrtonosného Kridla opustili
prestala odpovedat na opakované rozkazy, ktoré jej obranné pasmo a postupovali dalej s litaniami
nariad'ovali odvysielat ziskané data. Smrtonosného nenavisti na perach. V ich odhodlani splnit tlohu by
Kridlo preto bude musiet vystopovat tohto im dokazala zabranit iba smrt!

zabludeného prieskumnika a ruéne stiahnut data,
obsiahnuté v jeho pamiti.

Zlozenie sil a rozmiestnenie
Vesmirni Marinaci: Hrac za Vesmirnych marindkov ma k dispozicii 2 caty.

1 cata sa sklada z:

e Serzanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Sampidna Smrtonosného Kridla ozbrojeného kalibanskou halapartriou.

e Vesmirneho Mariridka ozbrojeného plazmovym kanénom a energetickou pastou.

e Zdravotnika ozbrojeného storm bolterom a nartheciom.

e Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla nesticeho posvatnu vlajku ozbrojeného storm bolterom
a energetickou pastou.

1 cata sa nasadzuje na Startovacich polickach v jednej z chodieb oznacenej na mape.

2 Cata sa sklada z:

e Serzanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Maririaka ozbrojeného rotatnym kanénom a energetickou pastou.
e Vesmirneho Maririaka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifidkov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

2 ¢ata sa nasadzuje na Startovacich polickach v druhej z chodieb oznacenej na mape.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 1 znackou posil v kazdej vstupnej oblasti (umiestni ich
vo faze pripravy). Hra¢ za Genozlodejov potom ziska kazdé kolo 2 znacky posil. Znacky mézu vstupit do hry
v fubovolnej vstupnej oblasti.

Specialne pravidla:

K.0.C.K.A. dorazila: Na konci $tvrtého kola hodte kockou a umiestnite K.0.C.K.U. na vstupné poli¢ko K.0.C.K.Y.,
ktoré zodpoveda hodu kockou. Pokial hrate tuto misiu ako kampan a hrac za Vesmirnych marinakov prehral
misiu €. 1, hodte namiesto toho 2 kockami. Hrac¢ za Genozlodejov potom vyberie, ktory vysledok (hodu kockou)
uréi policko, na ktorom sa objavi K.O.C.K.A.

K.0.C.K.A.: je objekt (vid'str. & 18 v pravidlach Space Hulk). Umiestnite K.O.C.K.U. na poli¢ko s Vesmirnym
Marifidkom, ktory ju od zaciatku misie nesie. Genozlodeji mézu vstupit na politko s K.0.€.K.0.U., ale nemézu ju
zobrat ani s iou pohnut. Tzn., e Genozlodej, ktory vstipi na poli¢ko s K.0.C.K.0.U., ju musi nechat byt, pokial’
sa rozhodne ist dalej.

Pohyb s K.0.€.K.0.U.: Ak je K.O0.C.K.A. vo faze Stavu misie sama alebo na policku s

Genozlodejom, potom sa pohne nasledovne: Hodte kockou: Ak padne 1-3, tak

s K.0.C.K.0.U. pohne hra¢ za Genozlodejov. Pokial padne 4-6, tak s fiou pohne hrac za

Vesmirnych Mariridkov. K.0.C.K.A. sa pohne o 3 poli¢ka. Méze sa pohnut [ubovolnym smerom a zadarmo sa
pritom otocit. Nembze opustit mapu ani vstipit na obsadené alebo horiace politko. Zaroveri nemoze otvarat
dvere, strielat ani Gtodit zblizka.

Stiahnutie dat: Vesmirny marifiak nestci K.0.C.K.U. mdZe minut 4 akéné body, aby stiahol uloZené data.

Vitazstvo: Hrac¢ za Vesmirnych Marinakov zvitazi, pokial niektory Vesmirny Marifiak stiahne data ulozené
v K.0.C.C.E. Hra¢ za Genozlodejov zvitazi, pokial zabije vietkych Vesmirnych marifidkov predtym, nez sa im
podari splnit ich Glohu.
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Déta stiahnuté z K.0.C.K.Y. odhalili umiestnenie Teraz u? bolo zrejmé, 7e sa K.0.C.K.A. nedostala daleko
hlavného riadiaceho panelu, nachadzajuceho sa od riadiaceho panelu, ¢o bolo blizko miesta, kde sa teraz
blizko jadra reaktora plavidla. Vsetko, ¢o este nachadzali ¢aty Gabriel a Zadakiel. KedZe nemali ¢as na
zostavalo urobit, bolo vyradit bezpe¢nostnu poistku, doplnenie municie alebo opravu svojej poskodenej zdroje,
spustit pretaZenie reaktora a nechat znicit vrak postupoval Deathwing smerom k riadiacej miestnosti
naslednou retazovou plazmovou reakciou. Avsak s vedomim, ze to pokojne méze byt jeho posledna
takyto obrovsky vybuch by zlikvidoval vietkych prileZitost, kedy posluzi Cisarovi. Serzant Gabriel odriekal
terminatorov, ktori by sa nedokazali véas stiahnut, do hlasového komunikatora Ritual rozhresenia. Potom
¢o by znamenalo, Ze obe vyslané ¢aty mozu prist vykrocili vpred a prisahali, Ze ich mena zostanu navzdy
o Zivot, aj ked' sa im podari splnit misiu. v pamati vSetkych ich bratov.

Zlozenie sil a rozmiestnenie
Vesmirni Marinaci: Hrac za Vesmirnych marinakov ma k dispozicii 2 caty.
1 ¢ata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

o Sampidna Smrtonosného Kridla ozbrojeného kalibanskou halapartriou.

e Vesmirneho Mariridka ozbrojeného plazmovym kanénom a energetickou pastou.

e Zdravotnika ozbrojeného storm bolterom a nartheciom.

e Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla nesticeho posvatnu vlajku ozbrojeného storm bolterom
a energetickou pastou.

1 ¢ata sa nasadzuje na Startovacich poli¢kach v jednej z chodieb oznacenej na mape.

2 Cata sa sklada z:

e SerZanta ozbrojeného energetickym mecom a storm bolterom.

e Vesmirneho Mariridka ozbrojeného rota¢nym kanénom a energetickou pastou.

e Vesmirneho Marifiaka ozbrojeného storm bolterom a retazovou pastou.

e 2 Vesmirnych Marifiakov ozbrojenych storm bolterom a energetickou pastou.

2 Cata sa nasadzuje na Startovacich polickach v druhej z chodieb oznacenej na mape.

Pokial hrate tuto misiu ako stcéast kampane a hrac za Vesmirnych Mariridkov prehral misiu €. 2, potom
odoberte z kazdej caty jedného Vesmirneho Marinaka (podla vyberu hraca za Vesmirnych Marinakov). Tito
statocni bojovnici boli zabiti Genozlodejmi pocas hladania riadiaceho panelu reaktora.

Genozlodeji: Hrac za Genozlodejov zacina tuto misiu s 2 znackami posil v miestnosti obsahujicej riadiaci panel
reaktora a 1 znackou posil v kazdej dalSej miestnosti (celkovo teda s 5 znackami, umiestni ich vo faze pripravy).
Potom ziskava kazdé kolo 2 znacky posil, ktoré moézu vstupit do hry v [ubovolnej vstupnej oblasti.

Specialne pravidla:

PretaZenie reaktora: Aby doslo k pretazeniu reaktora, musi stat Vesmirny Marifidk na poli¢ku riadiaceho
panelu reaktora, ¢elom k stene a minut 4 akéné body, aby zniéil bezpeénostnu poistku a spustil samotné
pretazenie.

Brucho netvora: Na konci 3, 6, 9. a 12. kola hrac¢a za Genozlodejov musi hra¢ za Genozlodejov umiestnit Zeton
prerazenia na prazdne policko kdekolvek na mape, inde ako v miestnosti obsahujucej riadiaci panel reaktora.
Kazdy Zetdn prerazenia predstavuje miesto novej vstupnej oblasti pre Genozlodejov. Ked znacka alebo
Genozlodej vstupuju do hry cez Zetdn prerazenia, tak vstupi na policko so Zetdnom prerazenia po minuti 3
akénych bodov. Odvtedy su suéastou hry a pohybuju sa aj bojuji ako normalne. Az 1 znacka a az 1 odhaleny
Genozlodej musia ako normalne jedno kolo ¢ihat, pokial sa od nich, na zaciatku fazy za Genozlodejov,
nachadza Vesmirny Marirndk maximalne 6 alebo menej policok.

Vitazstvo: Hrac¢ za Vesmirnych maririakov vyhra, ak spusti sekvenciu pretazenia reaktora. Hrac za
Genozlodejov vyhra, ak zabije vsetkych Vesmirnych Marinakov predtym, ako tito splnia svoju ulohu.
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V HRE SPACE HULK

Tato pasaZ popisuje dalSie pravidla potrebné na zaclenenie terminatorov Smrtonosného Kridla do vasich hier Space
Hulk. Zahfia podrobnosti pre modely Smrtonosného Kridla, Sampion, zdravotnik, vlajkonosi¢ rovnako tak ako pravidla
pre pouzivanie zbrani Specifickych pre zbrojnicu Smrtonosného Kridla, ako napr. plazmovy kanén alebo kalibanska

halapartna.

POUZITIE TERMINATOROV SMRTONOSNEHO
KRIDLA V HRE SPACE HULK

Urcite ste si vSimli, Ze podstavce modelov v krabicke
terminatorov Smrtonosného Kridla st o nieco vacsie
ako stvorcové policka pouzivané na mapovych
dielcoch v hre Space Hulk. Vobec nicomu nevadi,
pokial tieto podstavce mierne prekryvaju Stvorcové
policka, alebo dokonca pokial sa prekryvaju
navzajom, ak je obom hracom jasné, na ktorom
policku sa ten ktory Vesmirny marindk nachadza

a ako je natoceny. Ak pouzivate modely
terminatorov Smrtonosného Kridla vyhradne na
hranie scenarov Space Hulk, zvazte pouzitie
alternativnych podstavcov pri tychto modeloch.

ZBROJNICA SMRTONOSNEHO KRiDLA
Raketomet Cykion

Raketomet Cyklon je prisp6sobeny na nasadenie na
terminatorskd zbroj a poskytuje tazku dalekonosnu palebnu
podporu. PretoZe je schopny strielat raketami s triestivymi
(protipechotnymi) aj priebojnymi (proti pancierovymi)
hlavicami, mozno ho poutzit proti vSetkym druhom
nepriatelov.

Vesmirneho marinaka stoji vystrel z raketometu Cyklén 1
akény bod. Nie je ho mozné kombinovat so Ziadnou inou
akciou. Pri strelbe z raketometu Cykldn neexistuje Ziadny
maximalny dostrel. Municia do raketometu Cyklon

Raketomet Cyklén méze strielat 2 r6znymi typmi rakiet —
raketami s proti pancierovymi (krak) alebo triestivymi (frag)
hlavicami. Vesmirny Marinak s raketometom Cyklon si moze
pred kazdym vystrelom vybrat, aky typ rakiet pouZije, ale
raketomet ma zasobu iba 6 rakiet (na misiu). Ako nahle bolo
z raketometu Cykldn Sestkrat vystrelené, uz z neho nemozno
dalej strielat. Pokial nie je niektory z vasich marifidkov
vybaveny tazkym plamefiometom, odpori¢ame vam
pouzivat 6 Zetonov plameriometu, obsiahnutych v hre Space
Hulk, ako pocitadlo vystrelov z raketometu Cyklén.

Rakety s proti - pancierovou hlavicou

Ak strielate raketou s proti pancierovou hlavicou,
potom moéze raketomet Cyklon zacielit flubovolného
viditelného Genozlodeja alebo dvere.

Hod'te 2 kockami, aby ste zistili vysledny efekt utoku.
Pokial na niektorej kocke padne 3 alebo vyssia hodnota,
potom je ciel Utoku zniceny.

Rakety s triestivou hlavicou

Ak strielate raketou s triestivou hlavicou, potom moze
raketomet Cykldn zacielit na akéhokolvek viditelného
Genozlodeja, dvere alebo prazdne poli¢ko, dokonca aj ked'
je Genozlodej, dvere alebo prazdne policko na mapovom
dieliku, kde sa nachadza aj Vesmirny Marifnak. Raketa
s triestivou hlavicou zasiahne cely mapovy dielik, ¢i uz ide
o Uzku dlht chodbu, kratky dielik, alebo velkd miestnost.
Ked raketa s triestivou hlavicou zasiahne policko, dvere
alebo model, hodte 2 kockami za kazdy model, znacku
alebo dvere na danom dieliku (ak si tam nejaké). Tento
model/znacka/dvere je zni¢eny, pokial na ktorejkolvek
kocke padne 5 ¢i vy$Sia hodnota. Na dany mapovy dielik
mbzete vystrelit viackrat.

Rakety s triestivou hlavicou a dvere

Hoci je mozné dvere znicit strefbou z raketometu Cykldn,
napriek tomu tieto poskytuju urcitd mieru ochrany. Rakety
s triestivou hlavicou nemozu strielat cez zatvorené dvere.
Pokial boli na mapovom dieliku, ktory dostane zasah
raketou s triestivou hlavicou, nejaké zatvorené dvere,
potom poli¢ka nachadzajuce sa za tymito dverami su tymto
vystrelom nedotknuté, dokonca aj keby boli ony dvere
tymto vystrelom znicené.

Plazmovy kanén

Plazmovy kandn striela spalujuce pulzy energie, ktoré vyparia
cokolvek, ¢o sa jej dostane do cesty. Je to staroddvna, ale vrtkavad
zbran, ndchylnd na katastrofické zlyhanie, pokial sa prehreje.

Vesmirneho Marindaka stoji vystrel z plazmového kandna
2 akéné body. To nemozno kombinovat so Ziadnou inou
akciou. Pri strelbe z plazmového kandna neexistuje ziadny
maximalny dostrel a je mozné zacielit akéhokolvek
viditelného Genozlodeja, dvere alebo prazdne policko,
dokonca aj ked' je dany Genozlodej, dvere alebo prazdne
policko na mapovom dieliku, kde sa nachadza aj Vesmirny
Marinak.

Priestorovy efekt plazmového kandna

Plazmovy kandn zasiahne cely mapovy dielik, ¢i uz ide o tzku
diha chodbu, kratky dielik, alebo velkd miestnost. Ked
plazmovy kandn zasiahne policko, dvere alebo model, hodte
kockou za kazdy model, znacku alebo dvere na danom dieliku
(ak su tam nejaké). Tento model/znacka/dvere je zniceny,
pokial na kocke padne 2 ¢i vysSia hodnota. Na dany mapovy
dielik méZete vystrelit aj viackrat.




Prehriatie plazmového kanénu

Plazmovy kandn produkuje pri strelbe ohromné
mnozstvo tepla a s zname pocetné pripady, ked vybuchol
uprostred bitky. Pocas hry si preto zaznamenavajte,
kolkokrat pocas (daného) kola vystrelil (kazdy) Vesmirny
Marinak s plazmovym kanénom. Pokial plazmovy kandn
vystreli len raz za kolo, je to bez rizika. Pokial je z neho ale
vystrelené viackrat (pocas jedného kola), existuje tu Sanca,
Ze dojde k jeho kritickému prehriatiu. Kazdé kolo pocas
fazy Stav misie musi hrac za Genzlodejov hodit kockou
za kazdého Vesmirneho Marinaka, ktory vystrelil
z plazmového kandénu. Pokial je pocet vystrelov
(z plazmového kanénu) u daného Vesmirneho Marindaka
pocas daného kola vyssi ako vysledok hodu kockou, potom
plazmovy kandn vybuchne a Vesmirny Marinak, ktory ho
nesie, je zabity. Dalej musi hra¢ Vesmirnych Mariridkov
hodit kockou za kazdy model, znacku alebo dvere na
rovnakom mapovom dieliku, kde sa nachadzal plazmovy

kandén — dany model, znacka alebo dvere su znicené, pokial

im padla 4 ¢i vyssia hodnota.

Pokial nie je niektory z vasich Vesmirnych Marinakov
vybaveny tazkym plamefiometom alebo raketometom
Cyklén, odpori¢ame vam pouzivat Zzetony
plamenometu, dodané s hrou Space Hulk, aby ste mohli
lepsie sledovat pocet vystrelov z plazmového kandnu
pocas kola, ale pochopitelne mézete pouzit akékolvek
iné dostupné Zetony.

Plazmovy kanén a dvere

Hoci je mozné dvere znicit strelbou z plazmového
kandnu, napriek tomu tieto poskytuju urcitd mieru
ochrany. Plazmovy kanén nemdze strielat cez zatvorené
dvere. Pokial na mapovom dieliku, ktory dostane zasah
plazmovym kandnom, boli nejaké zatvorené dvere, potom
policka nachadzajuce sa za tymito dverami su tymto
vystrelom nedotknuté, dokonca aj keby boli tieto dvere
tymto vystrelom znicené.

Plazmovy kanén a Broodlord

Broodlordi su mimoriadne odolni voci Utokom strelbou.
Podobne ako tazky plameriomet, dokaze plazmovy kanén
spOsobit danému modelu iba jeden zdsah, ¢o znameng, Ze

nedokdaze zranit Broodlorda.
{ ‘

Kalibanska halapartia

Pomenovana po domovskom svete Temnych Anjelov
je kalibanska halapartria mohutnou a smrtiacou
zbranou, ktoru pri bitke drzi v rukdch Sampién
Smrtonosného Kridla.

Vesmirny Marindk vyzbrojeny kalibanskou halapartriou
ziskava bonus +2k svojim utokom zblizka proti modelom
nachadzajuicim sa pred nim. Tzn., ze Sampién roty s
kalibanskou halapartriou ziskava bonus +3 proti modelom
nachadzajlicim sa pred nim (+1 za Sampidna roty a +2
za kalibansku halapartriu).

Palcat ocisty

Tieto hrozivé ostnaté zbrane, Ziariace mocou a vyZarujuce
zo svojich otvorov stradidelny opar pouZivaju Rytieri
Temnych Anjelov so smrtiacou efektivitou. Vesmirny
Marindk vyzbrojeny palcatom ocisty ziskava bonus +1
k svojim Utokom zblizka proti modelom nachadzajicim sa
pred nim. Tzn., Ze Rytier Temnych Anjelov s palcatom ocisty
ziskava bonus +2 proti modelom nachdadzajicim sa pred nim
(+1 za vojnového veterana a +1 za Palcat ocisty). Palcaty
ocisty pouZzivaju Rytieri Temnych Anjelov, ktori ale nie su
pouziti v kampani Nositel bolesti. MézZete ich pouzit pri
tvorbe vlastnych misii ako stcast sil Vesmirnych Marifiakov,
ako je popisané v pravidlach v Casti vlastna misia.

Cep nemilosrdnych

Velitelia Rytierov Temnych Anjelov menia cepy
nemilosrdnych svojich bratov za brutalne zbrane. Vesmirny
Marinak vyzbrojeny cepom nemilosrdnych si pri svojich
utokoch zblizka proti modelom nachadzajucim sa pred nim
hadZe 2 kockami a pripocita si 1 k vy$Siemu hodu kockou.
Tzn., Ze Majster rytierov s cepom nemilosrdnych si hadzZe 2
kockami a pripocita si bonus +2 k vy$Siemu hodu kockou
(2 kocky a bonus +1 za cep nemilosrdnych a +1 za vojnového
veterana). Cepy nemilosrdnych pouZivaju Majstri rytierov
Smrtonosného Kridla, ktori ale nie su pouziti v kampani
Nositel bolesti. MézZete ich poufZit pri tvorbe svojich
vlastnych misii ako stcast sil Vesmirnych marinidkov, ako je
popisané v pravidlach v asti vlastné misie.




MODELY SMRTONOSNEHO KRiDLA
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; Tato kapitola popisuje pravidla pre jedine¢né modely Smrtonosného Kridla

SAMPION SMRTONOSTNEHO KRIiDLA

Sampién Smrtonosného Kridla je jednym z
najschopnejsich a najskusenejsich bojovnikov celej kapituly
Temnych Anjelov. Pokyny k misii vdm povedia, ¢i je
Sampidn Smrtonosného Kridla sti¢astou sil Vesmirnych
Marinakov.

SAMPION VOJNOVY VETERAN

Sampidni Smrtonosného Kridla st velmi skaseni
bojovnici. V praxi to znamen3, Ze ziskavaju modifikator+1
k hodu kockou pri utoku zblizka proti nepriatelovi, ktory sa
nachadza pred nimi, rovnako ako je to u serzanta
Vesmirnych Marifiakov.

VLAJKONOSIC SMRTONOSNEHO KRiDLA

Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla nesie do bitky jednu
z posvatnych zastav Temnych Anjelov, aby tak motivoval
svojich bratov v zbrani, ktori bojuju spolo¢ne s nim pod
touto zdastavou, k este vacsim hrdinskym skutkom. Pokyny
k misii vam povedia, ¢i je Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla
sucastou sil Vesmirnych Maririadkov.

POSVATNA ZASTAVA

Tieto zastavy su posvatnymi relikviami Temnych Anjelov
a priamo z nich sdla hrdinstvo. Vlajkonosi¢ Smrtonosného
Kridla a vSetci ostatni Vesmirni Marinaci, nachadzajuci sa
na rovnakom mapovom dieliku ako Vlajkonosic¢
Smrtonosného Kridla, bojuju ovela tvrdsie a rozhodnejsie,
prave kvoli pritomnosti posvatnej zastavy. Pri vyhodnoteni
utokov zblizka na mapovom dieliku, kde sa nachadza
posvatna zastava, vyhrdva strana Vesmirnych Marinakov
boj zblizka aj pri zhode vysledkov.

RYTIERI SMRTONOSNEHO KRiDLA

V hierarchickej struktire Temnych Anjelov predstavuju
Rytieri Smrtonosného Kridla Spicku elity. V kampani Nositel
bolesti nie su Rytieri Smrtonosného Kridla poufZiti, ale
mbzete ich pouZit pri tvorbe vlastnych misii, ako sucast sil
Vesmirnych Marinakov, ako je popisané v Casti vlastné
misie.

RYTIER VOIJNOVY VETERAN

Rytieri Smrtonosného Kridla su velmi skuseni bojovnici. V
praxi to znamen3, Ze ziskavaju modifikator +1 k hodu
kockou pri Gtoku zblizka proti nepriatelovi, ktory sa
nachadza pred nimi, rovnako ako je to u serzanta
Vesmirnych Marifiakov.

MAIJSTER RYTIEROV

Rytiera Smrtonosného Kridla vedu do boja Majstri
Rytierov, najobavanejsi a najreSpektovanejsi z ich radov.
V kampani Nositel bolesti nie su Majstri Rytierov

Smrtonosného Kridla pouZiti, ale mézZete ich pouZit pri
tvorbe vlastnych misii, ako studast sil Vesmirnych
Marinakov, ako je popisané v Casti vlastné misie.

MAJSTER VOJNOVY VETERAN

Majstri rytierov su velmi skuseni bojovnici. V praxi to
znamena, Ze ziskavaju modifikator +1 k hodu kockou pri
utoku zblizka proti nepriatelovi, ktory sa nachadza pred
nimi, rovnako ako je to u serzanta Vesmirnych Marifndkov.

VELITELIA VNUTORNEHO KRUHU

Maijstri rytierov velili svojim bojovnikom v stovkdach bitiek
a s zvyknuti vydavat rozkazy, ktoré sa plnia bez otazok.
Pocas Velitel'skej fazy sa preto Majster Rytierov pocita na
Ucely vratenia velitelského Zetdnu do vrecka a tahania
iného rovnako ako serzant Vesmirnych Marifidakov.

ZDRAVOTNIK SMRTONOSNEHO KRiDLA

Zdravotnici Smrtonosného Kridla st polni zdravotnici,
vycviceni a vybaveni tak, aby sa na bojisku starali
a oSetrovali svojich zranenych bratov v zbrani. Pokyny
k misii vdm povedia, ¢i je Zdravotnik Smrtonosného Kridla
sucastou sil Vesmirnych Marinakov.

NARTHECIUM

Zdravotnici pouZivaju narthecium, aby realizovali
okamzitu naliehavi zdravotnicku pomoc, zahriujucu Uplné
zotavenie po dusevnom otrase, zranenym bratom. Hrac za
Vesmirnych Marifidkov méze pouzit narthecium zakazdym,
ked Vesmirny Marifidk prehra suboj zblizka, ale iba ak sa
dany Vesmirny Marifiak nachddza najviac jedno policko od
Apatykdara a navyse je toto poli¢ko jednym z 3 poprednych
polic¢ok zdravotnika (dokonca aj ked'ide o policko za
rohom). Pri pouziti narthecia si hrac za Vesmirnych
Marindkov hodi kockou: ak padne 1-3, potom narthecium
pri pokuse o oZivenie daného Vesmirneho Marinaka
zlyhalo a dany Vesmirny Marindk sa odoberie ako strata.
Ak padne 4-6, tak narthecium Uspesne uzdravilo daného
Vesmirneho Marindka - dany Vesmirny Maririak potom
ignoruje zasah, ktory ho zabil, ale straca svoj (pripadny)
stav Hliadka, pretoZe bol napadnuty.

ZDRAVOTNIK PRI BOJI Z BLiZKA

Zdravotnik Vesmirnych Marinakov ma miesto
energetickej pasti narthecium, ¢o ho robi pri boji zblizka
ovela zranitelnejsim. Pri vyhodnoteni boja zblizka,
tykajuceho sa Zdravotnika Smrtonosného Kridla, vyhrava
hrac za Genozlodejov tento boj zblizka aj pri zhode
vysledkov, pokial viak nie je na rovnhakom mapovom diely
Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla, v takomto pripade
nevyhrava Ziadna strana a nikto nie je v takom pripade
zraneny.
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Tato kapitola predstavuje uzitocny prehlad, pokial pri hre Space Hulk pouzivate modely Vicej gardy.

DALSIE AKCIE SMRTONOSNEHO KRIDLA

Strelba z raketometu Cykldn 1 akény bod

\ TABULKA STRELBY
& '? Zbran Dostrel Kocky  Zabitie Poznamky
" Storm bolter 5 Neobmedzenyii 7?2K6 : 6+  Hliadka, Suvisla strelba, Zaseknutie
Tazky plamenomet 12 1K6 2+ Priestorovy efekt, TrvaIy efekt, 6 vystrelov
_;s Rotaény kanén ~ Neobmedzeny  3K6 5+ Hliadka, Suvisl4 strelba ,10 vystrelov, Nabitie 3

Raketomet Cyklon Neobmedzeny 1K6 3+/5+** 6 vystrelov, priebojna / triestiva municia
Plasmovy kanén ~ Neobmedzeny  1K6 2+ Priestorovy efekt, prehriatie

s | * Prirezime Hliadka je dostrel 12 policok.
** Pri poufZiti triestivej municie, dojde k zabitiu pri 5+, nie pri 3+, ale tento efekt plati pre cely dielik mapy. &
TABULKA BOJA ZBLiZKA

4 Model Boj z blizka Poznamky
Vesmirny Marindk s energetickou alebo retazovou pést’ou‘ 1K6 -

Vesmirny Marinak s bleskovymi cepelami ) 2K6+1 -

4 Vesmirny Marinak s kladivom a hromovym stitom 1K6+1 Blokovanie
Serzant s energetickym mecom 1K6+1 Odrazenie
Serzant s bleskovymi ¢epelami 2K6+2 -

B Serzant s hromovym kladivom a hromovym Stitom 1K6+2  Blokovanie

Zdravotnik Smrtonosného Kridla 1K6 Prehra pri zhode
Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla 1K6 Vyhra pri zhode (priest. efekt)
Sampién Smrtonosného Kridla s kalibanskou halapartriou 1K6+3 -

Majster rytierov s Cepom Nemilosrdnych a hromovym Stitom 2K6+2  Blokovanie

Rytier Smrtonosného Kridla s Palcatom Ocisty a hromovym Stitom 1K6+2  Blokovanie
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VYTVARANIE VLASTNYCH MISII
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Této East vam poskytuje navod na vytvaranie vlastnych misii v hre Space Hulk. Navrhovanie misii je velka
zabava a s trochou cviku ¢oskoro pridete na hry, ktoré si rovnako dobré ako tie v novych kampaniach
alebo v knihe Misii v hre Space Hulk. V3etko, éo musite urobit, je prejst krokmi popisanymi niZsie.
Predtym, ako prejdeme procesom krok za krokom, musime zaviest nové pravidlo...

VLASTNE PRAVIDLO

Pokial ide o vytvaranie vlastnych misii, existuje len jedno
pevné pravidlo. Toto pravidlo stanovuje, Ze pri hrani misie,
ktoru ste sami navrhli, si protihrac vidy moze vybrat, za
ktoru stranu bude hrat. To vam zarudi, Ze vytvorite scenar,
ktory bude ¢o najvyvazenejsi.

PRVY KROK — MAPA

Prvym krokom, ktory musite vykonat, je navrhnat mapu
pre misiu. Aby ste to mohli urobit, budete potrebovat
sekcie, dosky z vasej képie Space Hulka a bud' fotoaparat
alebo milimetrovy papier. V tejto faze nebudete vediet,
aké su sily alebo podmienky vitazstva, ale teraz si s tym
nemusite robit starosti! Staéi rozlozit ¢asti dosky, aby ste
vytvorili svoju mapu, a potom bud odfotografujte navrh
dosky alebo ju zaznamenajte na milimetrovy papier, aby
ste mali zdznam o rozloZeni.

Nasledujuce dvere umiestnite na vchody do
akychkolvek miestnosti na mape, potom hodte kockou
a pridajte dodatoc¢né dvere v Usekoch chodieb rovnajuice
sa Cislu, ktoré padne na kocke. Zaznamenajte polohu
dveri na svojej mape.

Hoci to znie celkom jednoducho, diabol je v detailoch -
skratka, navrhovat kvalitnd hernd plochu pre Space Hulk
je umenie a vyZaduje si to nejaky ¢as na precvicenie.

Z tohto dévodu je najlepsie zac¢at s malym rozloZzenim,
mozno zaloZzenym na niektorom z rozloZeni v knihe Misii.
Nedajte sa zlakat na poufZitie vietkych casti hracej plochy -
z nasich skisenosti je v tomto pripade ¢asto menej viac.
Na druhej strane, ked uz budete mat trochu skisenosti,
mali by ste si pokojne navrhnut tak velku alebo mald
mapu, ako sa vam paci. Mézete dokonca vytvorit mapu,
ktord ma dva alebo viac Urovni.

Priklad rozlozenia dosky




DRUHY KROK - NASTAVENIE ZETONOV
A VSTUPNYCH OBLASTI

Po vytvoreni mapy sa teraz musite rozhodnut pre
oblasti ovladané Vesmirnymi Marinakmi, Startovacie
policka Vesmirnych Marindkov a vstupné oblasti pre
Genozlodejov. Najprv umiestnite znacky kontrolovanej
oblasti vesmirnej namornej pechoty vedla lubovolnych
dvoch Casti dosky. MoZete ich umiestnit tak blizko seba
alebo tak daleko od seba, ako si Zelate.

Dalej pouzite Zetény na oznacenie desiatich

. 5

Vstupna oblast Genozlodejov

Oblast kontrolovana Marifiakmi

v

Zaciatocna pozicia Marinakov

Startovacich poli Vesmirnych Marinakov

v kontrolovanych oblastiach. Pociato¢né policka
mozete rozdelit podla vlastného uvazenia tak, ze
vsetkych desat umiestnite do jednej kontrolovanej
oblasti, pat do kazdého z nich, alebo akukolvek inu
kombindciu, ktora vas napadne.

Potom hodte kockou, pridajte +2 k skore
a umiestnite tolko znaciek vstupnych oblasti
Genozlodejov vedla volnych vstupnych oblasti na
hracej ploche. Ak sa vam minu volné miesta, Ziadne
zostavajlce znacky vstupnej oblasti sa nepouziju.

Priklad rozlozenia dosky
so vstupnymi bodmi



TRETi KROK — SYLA VESMIRNYCH MARINAKOV

viacero modelov s rovnakym vybavenim. VSimnite si,

kombinacie tychto modelov a je mozné zvolit aj

Dalim krokom je rozhodnutie o silach, ktoré sa Ze kazdy model ma bodovu hodnotu, napriklad
misie zUGc¢astnia a kde sa m6Zu rozmiestnit alebo kde Vesmirny Marifidk so storm bolterom a energetickou
vstUpit na palubu. Najprv si musite vybrat Vesmirnych pastou ma hodnotu 2 body, zatial ¢o serzant so storm
Mariridkov. Ak to chcete urobit, vyberte aZ desat bolterom a energetickym me¢om md hodnotu 5
modelov z nizSie uvedeného zoznamu. Sila bodov. Tieto body sa v dalSom kroku pouzivaju na
Vesmirnych Marinakov sa méze skladat z lubovolnej urcenie sily Genozlodejov.

Model Vesmirnych Marinakov

Vesmirny Marifdk so storm bolterom energetickou pastou 2
Vesmirny Marinak s bleskovymi ¢epelami 2
Vesmirny Marinak s kladivom a hromovym stitom 2
Majster rytierov s Cepom Nemilosrdnych a hromovym Stitom 3
Vesmirny Maririak so storm bolterom retazovou pastou 3
Zdravotnik Smrtonosného Kridla so storm bolterom a nartheciom 3
Vesmirny Marifidk so storm bolterom mrazivou sekerou 4
Vesmirny Marifidk s mrazivou sekerou a hromovym $titom 4
Vlajkonosi¢ Smrtonosného Kridla so storm bolterom energetickou pastou 4
Sampidn Smrtonosného Kridla s kalibanskou halapartriou 4
Serzant s bleskovymi ¢epelami 5
SerZant s kladivom a hromovym Stitom 5
Vesmirny Maririak s tazkym plameriometom a energetickou pastou 6
Vesmirny Marinak s plazmovym kandnom a energetickou péstou 6
Vesmirny Maririak s rotatnym kanénom a energetickou pastou 6
Vesmirny Marifdk s plazmovym kanénom a energetickou pastou 6
Rytier Smrtonosného Kridla s Palcatom Ocisty a hromovym Stitom 6
Vesmirny Marifdk so storm bolteromm, energetickou pastou raketometom Cyklon. 7
Vodca svorky so storm bolterom mrazivou sekerou 7
Vodca svorky s mrazivou sekerou a hromovym $titom 7
STVRTY KROK - SILA GENOZLODEJOV s nasledujucou tabulkou. Cim vy&dia je celkové bodova
sila Vesmirnych Marifnakov, tym vacsia je sila
Aby ste urcili silu Genozlodejov, spocitajte vsetky body Genozlodejov. Zaznamenajte si informacie na svoju
modelov Vesmirnych Marifidkov a porovnajte ich mapu.
Sila Vesmirnych Marinakov Sila Genozlodejov
2-20 Ziadne $tartovacie znacky posil. Jedna znacka posil za kolo.*

21-30 Jedna Startovacia znacka posil. Jedna znacka posil za kolo.*

31-35 Jedna Startovacia znacka posil. Dve znacka posil za kolo.

41-45 Dve Startovacie znacky posil. Dve znacky posil za kolo.

Hrac za Genozlodejov mdze v tejto misii pouzit jedného Broodlorda.
46+ Dve Startovacie znacky posil. Tri znacky posil za kolo.

Bodova hodnota

Hrac za Genozlodejov mdze v tejto misii pouzit jedného Broodlorda.

*Ak maju Vesmirni Marifidci viac ako pat modelov, potom plati pravidlo ,,zaseknutych dveri” (pozri nizsie).

Zaseknuté dvere: Toto pravidlo sa pouziva v misiach, kde Genozlodeji dostanu iba jeden Zetdn posil za kolo a Vesmirni
Marifidci za¢inaju misiu s viac ako piatimi modelmi. Ked sa model prvykrat pokusi otvorit dvere, hodte kockou K6. Pri
hode 1 alebo 2 st dvere zaseknuté. Zaseknuté dvere sa nedaju otvorit, ale mézu byt zni¢ené strelbou alebo Gtokom

zblizka.
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STVRTY KROK - VITAZSTVO Hra¢ za Genozlodejov vyhrava ak vyhladi Vesmirnych
Marindakov, alebo prinuti hraca za Vesmirneho
Posledna vec, ktoru je potrebné urobit, je urdit, Mariridkov, aby sa vzdal, pretoZze uz nemézu dosiahnut
ako sa misia da vyhrat, alebo prehrat, potom bude svoje podmienky vitazstva. Zaznamenaijte si vitazné
misia pripravena pre hru! Ak chcete zistit, ako sa podmienky na svoju mapu, spolu so vSetkymi dalSimi
uréuje vitazstvo, hodte jednou kockou K6 a pozrite informaciami potrebnymi pre hru.

si tabulku vitazstiev nizsie. Tabulka popisuje, ¢o

musi hrac za Vesmirnych Mariridkov urobit, aby

vyhral.

K6

1-2

3-4

5-6

Podmienky vitazstva

Vycistenie: Na zaciatku misie, predtym ako sa obe strany rozmiestnia, musi hra¢ za Genozlodejov vybrat
miestnost ako ciel misie. Hra¢ za Vesmirnych Marindkov vyhrava ak vycisti tito miestnosti. Vesmirny Marifak
vyCisti miestnost tak, Ze zasiahne prazdne policko v miestnosti tazkym plamenometom, alebo vystreli dve rany
z rotacného kandna, plazmového kandna, alebo odpalovaca cykldnovych rakiet (hlavice frag alebo krak). Ak
Vesmirni Marindci neza¢nu misiu so Ziadnou zo zbrani uvedenych vyssie, hod'te znova kockou, aby ste splnili
podmienky vitazstva v misii.

Utek: Na zaciatku misie, predtym, ne? sa ktorakolvek strana rozmiestni, musi hra¢ za Genozlodejov nahradit
jednu zo znaciek vstupnej oblasti Genozlodejov za znacku oblasti kontrolovanu Marinakmi. Toto je vystupny bod
pre Vesmirnych Mariridkov a Vesmirni Mariridci mozu opustit hraciu plochu tak, Ze v tomto bode odidu. Znova
hod'te K6:

1-3: Hrac za Vesmirnych Maririakov musi dat jednému zo svojich modelov, pri nasadeni artefakt. Vesmirni
marifidci vyhravaju, ak dokazu preniest artefakt z hracej plochy cez vystupny bod. Artefakt je objekt, ako
je popisané v knihe pravidiel Space Hulk.

4-6: Hod'te jednu kocku, ak v hre nezostali Ziadni Vesmirni Marinaci. Ak je skore mensie alebo rovnaké ako
pocet Vesmirnych Marinakov, ktori opustili mapu, vyhrava hrac za Vesmirnych Marinakov.

Znova hod'te kockou:

1-2: Vyhubenie: Sledujte pocet Genozlodejov, ktori su zabiti pocas misie. Hrac za Vesmirnych Marinakov
musi zabit najmenej Sest Genozlodejov pre kazdy model za Vesmirnych Marifiakov nasadeny na zaciatku
misie (napr. hrac za Vesmirnych Marifidkov musi dosiahnut pomer zabitia aspon 6 ku 1).

3-4 Zachrana K.0.€.K.Y.: Na zaciatku misie, predtym ako sa ktorakolvek strana rozmiestni, musi hrac za
Genozlodejov umiestnit K.O.C.K.U. na $tvorec vzdialeny viac ako $est miest od ktorejkolvek z ich
vstupnych oblasti. Hra¢ za Vesmirnych Marifidkov vyhrava ak, odnesie K.0.C.K.U. z mapy do jednej
z oblasti kontrolovanych Marifidakmi., Pre K.0.C.K.U. platia Specidlne pravidla, ako je popisané v knihe
pravidiel Space Hulk.

5-6 Obrana: Na zaciatku misie musi hra¢ za Vesmirnych Mariridkov [ubovolne umiestnit mrtvu figtrku
Vesmirneho Marindk na herny plan. Pozrite si stranu 24 knihy misii Space Hulk SK 4. edicia, kde najdete
Specialne pravidla, ktoré platia pre dany diel (Telo mftveho mariridka blokuje pohyb a strelbu rovnako,
ako Zivy Vesmirny Marinak). Vesmirni Marindaci vyhravaju, pokial mrtvy Vesmirny Marindk nebol zni¢eny
pred skoncenim misie. Misia sa konci na konci kola, ked' sa druhykrat minu Zetéony znaciek posil.
Genozlodeji mozu zautodit (a zni¢it) mitveho Vesmirneho Mariridka rovnakym spdsobom, akym by
zautocili (a znicili) dvere.
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NAVRHOVANIE VASICH VLASTNYCH MiSIi
OD ZAKLADOV

Namiesto toho, aby ste ndhodne hadzali kockou pre
parametre ako sily v misii a podmienky na vitazstvo,
mbzete si tieto faktory urcit sami. Navrhovanie

vlastnych misii je celkom jednoduché, staci postupovat

podla krokov popisanych vysSie, ale tentoraz si sami
rozhodnite, o pouZijete namiesto nahodného
hadzania kockou. Necitte sa viazani tabulkami, ak
chcete zahrnut veci, ktoré sme nepopisali, jednoducho
tak urobte. Ak chcete do misie zahrn(t generatory
silovych poli alebo nalod'ovacie torpéda, je to Uplne na
vas.

Avsak predtym, neZ za¢nete premyslat o veciach ako
usporiadanie hracej plochy alebo zostavenie sil,
budete musiet vykonat este jeden dalsi krok -krok
nula!

V tomto kroku musite rozhodnut o téme, alebo
pribehovej linii, pre vasu misiu. Ak si precitate misie
v knihe misii Space Hulk, tak uvidite, Ze vSetky maju
pozadie, na ktorom su zalozené pravidla pre misiu.
Nemusite vsak vymyslat textové pozadie, aj ked je

to velmi zdbavné , ale musite si vymysliet tému
alebo pribeh predtym, nez zaénete. Tato téma
méze byt jednoducha, ako napriklad "Hviezdny
Marinaci musia uniknudt pred vybuchom Space
Hulka", alebo méze byt zloZita s pribehom o
starobylych artefaktoch, Broodlordoch

a Specialnych predmetoch, vybaveniach
Vesmirnych Marifndkov, zalezi len na vas. Ako tip
vam vsak odporidéame poufit jednoducht tému
pre vasu prvu misiu a postupne zvySovat zloZitost
v neskorsich misiach, ktoré navrhnete.

S ohladom na tému méZete volne postupovat
podla vyssie uvedenych krokov a rozhodnut sa,
ako uznate za vhodné, ¢o by sa malo v kazdom
pripade pouzit. Len majte na pamati, Ze vasim
cielom je vymysliet misiu, ktord prekvapi a potesi
[udi, ktori ju hraju. Pokuste sa byt originalny
a postavit hrdéom vyzvy, ktorym este necelili.
Vdaka tomu budete moct vymysliet misiu Space
Hulk, ktora by sa mohla stat zakladom vasej hry
na dalsie roky.




