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Ordo Militarum

,Tam, gdzie umierajg gwardzisci, czyha smierc, a obok niej Bogowie Chaosu”

llian Maxwell

Ordo Militarum to niewielka jednostka Inkwizycji zajmujgca sie ekstremalnymi naruszeniami
Imperialnego Credo wsrdd szeregdw Gwardzistow oraz kaptandw Eklezjarchatu. Jej istnienie
utrzymywane jest w gtebokiej w tajemnicy ze wzgledu na dos¢ specyficzne zadania, jakie ma przed
sobg postawione. Zachwianie wiary Gwardzistéw zwigzane z wiedzg, ze wsrdd nich sg osoby
sktadajgce modty ku przekletym artefaktom czy ludzie korzystajgcy z niedozwolonych wszczepow
xenos, mogtoby by¢ katastrofalne w skutkach. Wiekszos¢ cztonkéw Ordo Militarum jest rekrutowana
sposrdd nieustraszonych kaptanéw Eklezjarchatu bgdz Komisarzy.

Aktualnie w jej szeregach w Sektorze Askellon dziata okoto trzynastu inkwizytoréw, a liczba agentéw
dziatajgcych w ich imieniu jest nieznana. Niejednokrotnie wykazali, iz zwyciestwa odniesione z
pohanbieniem ideatéw Imperium Cztowieka, sg tak naprawde porazkami. Przechytrzenie smierci
zawsze byto kuszace dla stabych jednostek, pokusa tatwego zwyciestwa jest jeszcze wieksza. Kazdy
powinien jednak pozadac tylko chwalebnej Smierci na polu bitwy i prosi¢ o to, by Imperator przyjat j3
z wdziecznoscia. Najwiekszym marzeniem Zotnierza jest by¢ tarczg chronigca niezliczone liczby
ludzkich istnien na niezliczonej liczbie planet.

Powotanie Ordo do zycia:

992.999.M41 Noc Tysigca Rebelii — Uznawane za wydarzenie formalizujgce odpowiednimi dekretami
Ordo Militarum. Poczawszy od niego, zadaniem OM jest zapobieganie buntom oraz innym przejawom
niepostuszenstwa posréd Gwardii Imperialnej.

,Nikt nie wie, ile Smierci trzeba, by obronic¢ Imperium, jednak z pewnosciq sprawdzimy”
Lens Flac

Najlepszym wykorzystaniem tego Ordo na swoich sesjach jest prowadzenie misji podczas kampanii
wojennych. W ten sposéb mozna w ciekawy sposdb potgczy¢ przygode zwigzang z Gwardig Imperialng,
wieczng wojng oraz herezjg, ktéra czyha na Bohateréw Graczy na kazdym rogu.

Oblezenia, pogon za dezerterami, przejmowanie podejrzanych transporteréw wojskowych, badanie
herezji w obozach wojskowych, tropienie zdradzieckich Komisarzy. Byé moze Agenci twojego
Inkwizytora sg uspieni i tylko czekajg na pewien sygnat, by zbada¢ jakas sprawe, badz obserwowac
ktéregos dowddce? Moze ktos odnosi zbyt duzo, zbyt nierealnych sukcesow i nie imajg sie go kule?
Warto to sprawdzic...
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Przyktadowe misje

OBLEZENIE

Twierdza Planetarna jest oblegana przez Orkéw. Sity garnizonu twierdzy podupadajg moralnie. Podobng ilos¢
Smierci jak ataki zielonoskérych przynoszg egzekucje dezerterow wykonywane przez Komisarzy. Planetarne barki,
mogace stuzy¢ do ucieczki z twierdzy, zostaty ze sobg zespawane, uniemozliwiajgc ucieczke. Kazdy wyczekuje
odsieczy, ktéra jednak nie nadchodzi. Lord Generat Tanros informuje jednak, iz czes¢ oséb probuje przetamac
oblezenie, urzagdzajgc wypady za twierdze. Nic by w tym dziwnego nie byto, gdyby nie to, iz wracajg z obrazeniami,
ktére powinny ich zabi¢. Kaptani Eklezjarchatu oraz psionicy nie wykrywajg jednak zagrozenia. Ten stan jest
akceptowalny przez Lorda do momentu, w ktérym znika caty IV Regiment Oblezniczy, a samo oblezenie ustaje.
Sity Orkow wycofujg sie na wzgdrza odlegte o dzien drogi od twierdzy. Porzucili wszystko w pospiechu, kilka dni
pdzniej zaczynajg gingc ludzie w twierdzy. Ktos musi zbadad sprawe...

OPUSZCZONA KATEDRA

W pustce kosmosu pojawit sie ogromny statek, ktéry wedtug wszelkich zapiskéw zagingt ponad 300 lat temu
podczas ataku Tyraniddw na skraju sektora. Statek nie odpowiada na wezwania i zdaje sie dryfowac bez celu.
Cisze zaktoca jednak psioniczne wezwanie o pomoc. Na statku jest regiment lekkiej piechoty, a z lukow
wystrzeliwane sg barki do zrzutu orbitalnego. Z racji zbyt niewielkiej odlegtosci od orbity planety agrarnej jego
zestrzelenie jest zbyt niebezpieczne. Trzeba zbadac sprawe, jak najszybciej przejg¢ nad nim kontrole i dowiedzie¢
sie co sie dzieje.

WOIJNA NIE Z TYM WROGIEM

Na jednej z pochtonietych przez wojne planet sity przeciwnikow przewazajg nad gwardzistami. Ci jednak schodzg
do jaskin niezajetych przez wrogéw. Kaptan Eklezjarchatu znalazt grupke miejscowych ludzi, do ktérych nie dotart
jeszcze ptomien Imperatora. Zyli nie wiadomo jak dtugo w nieswiadomosci. Majg jednak pewna maszyne,
pradawng technologie, ktéra po poswieceniu tresci organicznej cztowieka (najlepiej catego zywcem) powoduje
kontrolowane wycieki magmy i wytadowan elektrycznych. Wolg Inkwizytora jest aby odnalez¢ tych gwardzistow
i zabic ich za kolaboracje z Bogami Chaosu oraz uzytkowanie zakazanej technologii.

SCHOLA PROGENIUM

W Imperium nikt nie powinien by¢ sam. Doktadniej rzecz méwigc, nikt nie powinien zosta¢ zmarnowany jako
zasob. Dlatego tez istnieje organizacja, ktdra zajmuje sie szkoleniem, wychowaniem i indoktrynacjg sierot oraz
wybrankoéw z klasy wyzszej, chcacych zyskaé wptywy. Tak zwana Schola Progenium ma za zadanie upewnic sie,
ze dzieci nie zostang opuszczone ani zmarnowane, dlatego po $Smierci rodzicéw sg natychmiast transportowane
do najblizszej placowki Scholi, gdzie jako wartosciowy surowiec, bedg ksztattowane na wzér cennych stug
Imperatora. Pobyt w Scholi jest wyjgtkowo ciezkg szkotg zycia, wielu nie dotrzymuje tempa, przez co zostajg
wydaleni z placowki, a wszelki stuch ginie po nich bez sladu. Kazdy dzien zawiera w sobie modlitwe, lekcje,
cwiczenia w walce, przez co kadeci s niemal wiecznie wyczerpani. W Scholi intensywnie rozwijana jest wiara
kadeta, kazdemu dziecku, ktére tam trafito, wpajana jest mitos¢ do Imperatora oraz Imperium. Uczg sie w
placowkach znajdujacych sie w catej galaktyce, ktorych potozenie jest utajnione. Osiggngwszy odpowiedni wiek,
uczniowie opuszczaja Schole Progenium, bezsprzecznie akceptujac rolg, jaka im nadano. Niepokojace wiesci
dochodzg z niewielkiej orbitalnej Schola Progenium. Znaleziono tam kultyste boga mordu. Czy to tylko brutalne S
metody wychowania obudzity drzemigca w nim od narodzin skaze, czy problem jest o wiele wiekszy?
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OSACZENI

Mocno uszczuplony Regiment Zwiadowczy zapuscit sie na zwiad na nieprzyjacielskiej planecie. Wszystko idzie
zgodnie z planem, az odkrywajg artefakty xenos. Tutaj zaczynaja sie problemy, zotnierze wysyfajg sygnat
ratunkowy. Nikt jednak nie chce wystac ludzi, by ci przepadli i misja zostaje spisana na straty. Demony, xenos czy
inne pomioty Chaosu pochtaniajg nieszczesnikdw bez oznak zycia. Kilka miesiecy pdzniej do przekaznikéw dociera
sygnat radiowy.

,Pylony aktywowane, 0010010000001000001000001001110101001". Sygnat jest zapetlony jednak wysytany od
niedawna. Kto$ rozpoznat gtos gwardzisty wystanego wraz z regimentem Zwiadowczym. Na okolicznych
planetach psionicy zaczynajg traci¢ swe zdolnosci. Trzeba zbada¢, co sie tam wydarzyto. Sprawa moze okazac sie
niebezpieczna dla catego sektora.

NIE MOJE WSPOMNIENIA

W obozie wojskowym od kilku dni coraz wiecej szeregowych skarzy sie na zte sny. Nic by w tym dziwnego nie
byto, gdyby nie to, iz po pierwszej rozmowie z Komisarzem owe szepty nie ustaty, a wrecz przybraty na sile.
Problem stat sie zauwazalny w momencie, gdy kaptan Eklezjarchatu réwniez padt ofiarg dziwnych snéw.
Zawiadomit Inkwizycje w obawie, iz moze to podchodzi¢ z pewnych zakazanych zrédet. Nikt nie chciat wydac
wyroku smierci, nie dowiadujac sie, co jest przyczyng snéw, ktére poczatkowo byty niegrozne, az pojawity sie
pierwsze szalenicze jednostki, dziatajgce w sposéb autodestrukcyjny chcac pociggnaé za sobg jak najwiecej ofiar.
Owe sny to wizje bgdZz wspomnienia jednego z Komisarzy z poprzedniego rzutu szkoleniowego. Podczas
poprzedniego turnusu zgineto kilku kadetow. Jak okaze sie w trakcie sledztwa, jeden z nich byt psionikiem i nie
odszedt do konca. Znajduje sie w transporcie ciat polegtych Zzotnierzy przechwyconym przez korsarzy. Baza
wojskowa zostaje zamknieta, a gwardzisci uwiezieni. Trzeba jednak odnalezé wpdtzywego psionika i powstrzymacé
go. Tym razem na zawsze.

CORKA LORDA GENERALA

Lord Generat przed wyruszeniem na kolejng wyprawe wojenng musi uregulowac zycie rodzinne. Prosi o pomoc
w odnalezieniu corki, ktéra popadta w zte towarzystwo w Desoleum. Stuch zaginat o niej kilka dni temu. Teraz
trzeba jg odnalezé przed wyruszeniem na misje, ktéra rozpoczyna sie za 7 dni. Inaczej ktos moégtby szantazowacé
wptywowego wojskowego. Sprawa nie byftaby przez was poruszana, gdyby nie to, iz w sprawe zaginiecia mogg
by¢ wmieszani kultysci, a corka moze byc¢ jedynym prowadzgcym do nich tropem. W toku postepowania ilos¢
Sladow maleje z kazdym przestuchanym swiadkiem, kto$ widziat kogos, jednak brak tu jakichkolwiek konkretow.
Okazuje sie, iz Lord Generat nie posiada corki, a przynajmniej zadnej zywej. W zamian za przywrdécenie jej do zycia
poproszono go tylko o wpuszczenie w putapke stug Inkwizycji. Ozywiona coérka jednak nie bedzie posiadata
Swiadomosci dawnej siebie, a osadzonego wewnatrz jej ciata xenos, pragngcego zdoby¢ kolejnych nosicieli.

STRACONE POKOLENIE

Czasem podczas masowej planetarnej rekrutacji do Gwardii Imperialnej wciela sie cate pokolenie mtodych
mezczyzn z danej planety. Skutki takiego naruszenia moga by¢ okropne, jednak sg konieczne, by poswiecajac
jedng generacje, uratowac¢ wszystkie przyszte. W przypadku wojen podbojowych po oswobodzeniu jakiejs
planety gwardzisci czesto majg przywilej zostania pierwszymi osadnikami i sciggajg swe rodziny z odlegtych
Swiatow. Tak tez byto tym razem. Jednak wkrétce po tym pojawity sie komunikaty, iz po osiedleniu byli gwardzisci
zachowywali sie bardzo dziwnie. Poczgtkowo ttumaczono to wojng, jednak pewnej nocy wiekszos¢ z nich
znikneta. Teorie byty rézne, po miesigc wszyscy jednak wrécili. Wtasnie wtedy, gdy ponownie byli potrzebni.
Trzeba jednak ustali¢ co sie z nimi dziato, gdzie byli i dlaczego nic nie pamietaja. Czas rozpoczaé Sledztwo.

R - s

PTTIRNSTENNEE ™




