WARHAMMER 40,000
GLOWNE ZASADY

Gra Warhammer 40,000 pozwala graczom dowodzi¢ armig poteznych wojownikow i machin bojowych w
walce o dominacje w ponurym mroku odleglej przyszlo$ci. Na niniejszych stronach znajduja sie glowne
zasady gry modelami Citadel, opracowane jako uzupelnienie uproszczonych regut dolaczanych do
opakowan z modelami do gry Warhammer 40,000.
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KLUCZ DO ZASAD

Zasady opisane na niniejszych stronach przedstawione s3 za pomocg réznych styléw i formatéw.
Na tej stronie znajdziesz do nich klucz oraz dowiesz si¢, jak s3 stosowane.

FAZA RUCHU

Ziemia trzgsie sig w rytm krokéw maszerujcych st6p i ryku silnikéw, podczas gdy armie przemieszczajg
si¢ po polu bitwy w poszukiwaniu korzystnych pozycii.
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1. Wiele sekgji zasad podstawowych zaczyna si¢ pogrubionym
nagtéwkiem i krétkim wprowadzeniem. Razem nadajg one kontekst
zasadom, ktore bedziesz wlasnie przyswajac.

2. Te czerwone tabelki zazwyczaj znajduja sie na stronach, ktore
opisuja podziat tur lub faz na sekwencje krokéw, ktére nalezy
wykona¢ wedlug scisle okreslonej kolejnosci.

3. To jest przyklad tekstu traktujacego o gtéwnych zasadach. Opisuje
on kluczowe koncepgje i instrukgje, ktorych bedziesz potrzebowac
do gry, na przyklad poruszanie i wykonywanie atakéw modelami.

4. Po kazdej porcji zasad nastepuje wypunktowane
na czerwono podsumowanie oméwionych wiasnie
regut. W wiekszosci rozgrywek odniesienie si¢ do
tego podsumowania powinno by¢ wystarczajace
do rozstrzygniecia zasady, ale jedli nie, to
przeczytaj znajdujaca sie wyzej calo$¢ zasad.

5o rozstrzygniecia o3

B Wybierz cele dla wszystkich broni przed rozstrzy,
B Przynajmniej 1 model 2 wrogiej jednostki musi by¢
modelu atakujgcego oraz w zasiegu jego broni.
|
|

Jesli jednostka celuje wkilka réznych jednostek, rozstr
wzystkie ataki przeciw jednej z nich zanim przejdziess)
Jesli jednostka strzela  kilku réznych broni, wszystki
2z broni o tym samym profilu musza by¢ rozstrzygnietf
rozstrzygnigciem innych atakéw.

la praykladu: James wybiera oddzial Kosmicz
a strzelac. Jednostka ta ma 10 modelj
melta i 8 z pistoletami_

5. Czasem trafi¢ mozna na ramki z przykladami
obrazujacymi zasady w dziataniu. W ramkach
znajduja sie tez niekiedy sekcje wskazéwek
i porad - cho¢ nie stanowia one zasad sensu
stricto, to moga poméc w zapewnieniu
plynnosci gry.

6. Zasady zaawansowane s3 wydzielone od zasad
gléwnych i wypisane sg po fazie gry, do ktorej
sie stosuja. Nie korzysta sie z nich przy kazdej
rozgrywce — stosuje si¢ je tylko w przypadku,
gdy w twojej armii s3 wymagajace ich jednostki.

7. 0d czasu do czasu trafisz na tekst wydrukowany
specjalng czcionka, zarezerwowang dla SLOW
KLUCZOWYCH. Uzywane s3 one, by oznaczy¢
zasady stosujace si¢ jedynie do okreslonych
modeli lub jednostek. Wiecej na temat stow
kluczowych dowiesz si¢ na stronie 3.

8. Niektore zasady wpisane sg w bialg tabelke.
Ma to jedynie utatwi¢ odnalezienie danej zasady
podczas bitwy.



ZASADY PODSTAWOWE

Zawarte na niniejszych stronach zasady zawieraja wszystkie informacje, ktorych potrzebujesz, by
wykorzysta¢ swoja kolekcje modeli Citadel do toczenia chwalebnych bitew w rozdartej wojna galaktyce.

Nastepujace zasady wyjasniaja przebieg rozgrywki w grze
Warhammer 40,000. Na poczatek wybierz misje ,,Tylko wojna”

(str. 25) albo jeden z pakietéw misji. W pelnej ksiedze zasad

do gry Warhammer 40,000 (Warhammer 40,000 Rulebook)
znajdziesz pakiety misji do rozgrywek otwartych, rankingowych
oraz narracyjnych. Nastepnym krokiem jest zebranie armii figurek
Citadel, stworzenie pola bitwy i przygotowanie si¢ do wojny. Bitwa
rozgrywana jest w formie serii nastepujacych po sobie rund, w
ktorych kazdy z graczy wykonuje swoje ruchy tak dtugo, az jeden z
nich nie zostanie uznany za zwyciezce.

ZASADY GLOWNE - DEFINICJE I KONCEPCJE

Ta strona zawiera rozne pojecia dotyczace zasad opisywanych w
innych sekcjach niniejszego podrecznika oraz stanowi przeglad
niektérych z kluczowych koncepcji tworzacych ogolng baze zasad.

MISJE

Aby rozegrac bitwe w Warhammerze 40,000, musisz najpierw wybra¢
misje. Misja zawiera wytyczne na temat sposobu wystawienia armii,
tworzenia pola bitwy oraz umieszczania na nim wojsk. Zawiera ona
réwniez wszelkie obowigzujace w bitwie zasady specjalne oraz (co
najwazniejsze!) opisuje cele, po zrealizowaniu ktérych osiagniesz
zwycigstwo. Wiecej na temat misji dowiesz si¢ na stronie 24.

ARMIA

Kazdy z graczy w rozgrywce Warhammera 40,000 dowodzi armig
figurek Citadel, zwanych dalej ,modelami”. Wybrana przez graczy
misja okresli rozmiary armii, ktére beda mogli wystawi¢ do walki.

Uzytecznym wyznacznikiem wielkosci armii jest jej poziom mocy,
mierzony poprzez zsumowanie wskaznikéw mocy wszystkich
wchodzacych w jej sklad jednostek (definicja dalej). Wskaznik mocy
jednostki znajduje si¢ na jej arkuszu zasad. Wiecej na ten temat dowiesz
sie w petnej ksiedze zasad do gry Warhammer 40,000, a takze ponizej.

Gra Warhammer 40,000 zostata zaprojektowana do rozgrywek z
armiami o okre$lonej wielko$ci. Jedli suma pozioméw mocy modeli,
ktore chcecie wystawi¢ do bitwy razem z przeciwnikiem, wyniesie
ponizej 15 lub ponad 300, moze si¢ okaza¢, ze skale planowanej
rozgrywki lepiej oddadzg gry Kill Team badz Apocalypse. Wiecej na
ich temat dowiesz sie¢ na stronie warhammer-community.com.

B Armia: zbiér modeli pod twoim dowddztwem.

ARKUSZE ZASAD

Zasady, ktorych bedziesz potrzebowa¢ do korzystania z modeli w
swojej armii, opisane s w arkuszach zasad. Kazda z jednostek ma
whasny arkusz zasad, bedziesz wiec potrzebowac arkuszy zasad dla
wszystkich jednostek w swojej armii. Wigcej na temat arkuszy zasad
dowiesz si¢ na stronach 7-8.

SLOWA KLUCZOWE

Wiszystkie arkusze zasad zawierajg liste stow kluczowych,
podzielonych na te dotyczace frakcji oraz pozostate. Te pierwsze
moga stuzy¢ jako pomoc przy dobieraniu modeli do armii, ale poza
tym obie grupy stow kluczowych dziatajg tak samo. Stowa kluczowe
zapisane zostaly w zasadach czcionka KEYworp BoLD. Moze sie
zdarzy¢, ze do niektorych stow kluczowych odnosi¢ si¢ beda reguty.
Dla przykiadu, dana regula moze mie¢ zastosowanie dla ,,jednostek
PIECHOTY . Oznacza to, ze stosuje si¢ ja tylko dla jednostek, ktére
majg na swoim arkuszu zasad stowo kluczowe PIECHOTA. Uzycie
(lub nie) liczby mnogiej w stowach kluczowych nie ma wptywu na
to, jakich jednostek dotyczy dana reguta.

Niektdre arkusze zasad zawieraja stowa kluczowe ujete w nawiasy
ostrokatne, np. <ZAKON>, <LEGION> czy <PIETNO CHAOSU>.
Oznaczajg one stowa kluczowe, ktére mozesz samodzielnie wybrac¢

(z pewnymi ograniczeniami, opisanymi w materiale zawierajagcym
arkusz zasad). Musisz zdecydowac si¢ na wybor konkretnych stow
kluczowych w chwili, gdy dodajesz jednostke do swej armii (przed
bitwa lub w jej trakcie). Jesli inna reguta wykorzystuje stowa kluczowe
w nawiasach ostrokatnych, dane stowo kluczowe odpowiada temu
wybranemu przez Ciebie dla wykorzystujacej te regule jednostki.

Dla przyktadu: Nick dodaje do swojej armii Kronikarza
(Librarian) Kosmicznych Marines. Ta jednostka ma w arkuszu
zasad stowo kluczowe <ZAKON> (Chapter), ktore Nick okresla

jako ULTRAMARINES. Jezeli Kronikarz sprobuje przywotaé
moc psioniczng, ktéra rowniez korzysta ze stowa kluczowego
<ZAKON>, to przy odczytywaniu tej zasady zamiast stowa
kluczowego Nick uzywa¢ bedzie zawsze ULTRAMARINES.

Niektore jednostki moga zawiera¢ modele opisane réznymi
stowami kluczowymi. Jesli jednostka sktada si¢ z modeli opisanych
réznymi stowami kluczowymi zaktada sie, ze dotycza jej wtedy
wszystkie stowa kluczowe z wszystkich wchodzacych w jej sklad
modeli, a wiec beda jej tez dotyczy¢ wszelkie reguly obowiazujace
jednostki opisane ktérymkolwiek z tych stéw kluczowych. Jesli
regula odnosi sie tylko do modeli opisanych konkretnym stowem
kluczowym, bedzie ona mie¢ zastosowanie tylko tych wchodzacych
w sktad jednostki modeli, ktdre opisane s3 odpowiednim

stowem kluczowym.

B Stowa kluczowe: zapisane w zasadach czcionka
KeEywoRD BoLD.

B Zasady opatrzone stowami kluczowymi stosuja sie tylko
do jednostek i modeli z danym stowem kluczowym.

B <Srowa KLUCZOWE> wybierane s3 w chwili dodawania
jednostki do armii.



JEDNOSTKI

Modele poruszajg si¢ i walcza jako jednostki. W sklad jednostki
moze wchodzi¢ jeden lub wigcej modeli wybranych z jednego
arkusza zasad. Wszystkie jednostki w jednej armii s uznawane

za jednostki sojusznicze, podobnie wszystkie modele w armii sg
modelami sojuszniczymi. Wszystkie jednostki w armii przeciwnika
s3 uznawane za jednostki wrogie, podobnie wszystkie modele

w armii przeciwnika s3 modelami wrogimi. Jesli jaka$ reguta
obowigzuje ,jednostki” lub ,modele” bez sprecyzowania, czy
chodzi o sojusznikéw badz wrogéw, dotyczy ona wtedy ,,wszystkich
jednostek” lub ,,wszystkich modeli’, niezaleznie od tego, w sktad
ktérej z armii wchodza.

Jednostka: grupa modeli z tego samego arkusza zasad.
Modele sojusznicze = wszystkie modele w tej samej armii.
Modele wrogie = wszystkie modele w armii przeciwnika.
Jednostki sojusznicze = wszystkie jednostki w tej

samej armii.

Jednostki wrogie = wszystkie jednostki w armii przeciwnika.

Najwazniejsza zasada

W grze tak szczegotowej i rozbudowanej, jak Warhammer
40,000, mogga si¢ zdarzy¢ chwile, w ktérych nie bedzie do
konca jasne, jak rozstrzygna¢ niektore sytuacje. W takich
momentach po prostu porozmawiaj z przeciwnikiem

i zastosujcie rozwigzanie, ktore wydaje sie wam mie¢ najwiecej
sensu (albo brzmi najciekawiej!). Jezeli nie uda si¢ wam doj$¢
do porozumienia, dokonajcie pojedynku na kostki - zwyciezca
zdecyduje, jak wybrna¢ z impasu. Bedziecie wtedy mogli

wroci¢ do walki!

SPOJNOSC JEDNOSTKI

Jednostka w sklad ktérej wechodzi wiecej niz jeden model musi

by¢ wystawiana i przemieszczana jako pojedyncza grupa, gdzie
zaden z modeli nie moze znajdowac si¢ dalej niz 2” w poziomie i 5”
w pionie od co najmniej jednego innego modelu z grupy. Jezeli w
sklad jednostki wchodzi szes¢ lub wiecej modeli, kazdy z modeli
musi zamiast tego znajdowac si¢ nie dalej niz 2” w poziomie i 5”

w pionie od przynajmniej dwéch innych modeli z tej jednostki.
Nazywa sie to spéjnoscia jednostki. Jezeli jednostka nie moze
zakonczy¢ danego rodzaju ruchu zachowujac spdjnos¢, ruch ten nie
moze zosta¢ wykonany. Jednostki przemieszczane s3 gléwnie w fazie
ruchu (str.10), ale mogg tez zmieni¢ potozenie w fazie szarzy (str.19)
oraz w fazie walki (str. 21).

Niektore z zasad pozwalajg na dodanie modeli do jednostki podczas
bitwy — je réwniez obowigzuje zasada zachowania spéjnosci
jednostki, do ktérej sa dodawane. Moze sie czasem zdarzyé¢,

ze nie bedzie do$¢ miejsca na wystawienie wszystkich modeli

z danej jednostki lub nie bedzie mozna ustawi¢ modeli i zachowa¢
jednocze$nie spdjnosci jednostki. W takiej sytuacji modele, ktorych
nie mozna wystawi¢, uznawane sg za zniszczone.

B Spojnosé jednostki: 2” w poziomie i 5” w pionie.

B Kazdy model musi zachowaé spéjnoé¢ z innymi
modelami w jednostce.

B Jesli jednostka ma ponad 6 modeli, kazdy z nich musi
zachowac sp6jno$¢ z 2 innymi modeli jednostki.

ZASIEG STARCIA

Zasieg starcia wyznacza strefe, w obrebie ktorej modele stanowia
zagrozenie dla swoich przeciwnikow. Jezeli model znajduje sie

1” w poziomie i 5” w pionie od wrogiego modelu, modele te sa
w zasiegu starcia. Jesli dwa wrogie sobie modele znajduja sie w
zasiegu starcia, jednostki w ktorych sklad wchodzg réwniez sg

w zasiegu starcia. Modeli nie mozna wystawia¢ w zasiegu starcia
wrogich modeli.

B Zasieg starcia: 1” w poziomie i 5” w pionie.
B Modeli nie mozna wystawia¢ w zasiegu starcia
wrogich modeli.

POLE BITWY

Wiszystkie bitwy w grze Warhammer 40,000 toczone sg na
prostokatnych polach bitew. Moga to by¢ dowolne powierzchnie,
na ktérych da si¢ ustawi¢ modele, np. stot czy podtoga. Wybrana
misja zawiera wytyczne odnoénie rozmiaru wymaganego pola
bitwy, ale bedzie ono wspétmierne do rozmiaréw uzywanych
przez przeciwnikéw armii. Na polach bitew umieszczone beda
obiekty terenowe.

OBIEKTY TERENOWE

Sceneria pola bitwy moze zosta¢ odzwierciedlona za pomoca modeli
z kolekcji Warhammer 40,000. Modele te nazywa sg obiektami
terenowymi w celu odréznienia ich od modeli, z ktorych skfadaja
sie armie. Obiekty terenowe umieszcza si¢ na polu bitwy przed
rozpoczeciem walki. Wiecej na temat obiektow terenowych dowiesz
si¢ z petnej ksiegi zasad do gry Warhammer 40,000.

Jezeli wybrana misja nie stanowi inaczej, zachecamy do stworzenia
ekscytujacego pola bitwy, zbudowanego z tylu obiektow terenowych,
z ilu tylko masz ochote. Ogélnie jednak zalecamy stosowanie jednego
obiektu terenowego na kazdy obszar 12” x 12” (w zaokragleniu
wzwyz). Nie przejmuj sig, jesli twoje pole bitwy nie spetnia tych
wymagan, ale miej na uwadze, Ze jalowe pustkowie badZ obszar
wypelniony po brzegi elementami terenowymi moze dawac
przewage jednej ze stron w bitwie.



MIERZENIE ODLEGEOSCI

Odleglo$ci mierzone sg w calach (”) pomiedzy najblizszymi punktami
podstawek modeli, miedzy ktorymi prowadzisz pomiar. Jezeli model

nie posiada podstawki, co ma miejsce w przypadku wielu pojazdow, za
punkt pomiaru obierz najblizszy punkt na dowolnej czesci tego modelu -
nazywa si¢ to pomiarem do kadtuba modelu. Mozesz mierzy¢ odlegtosci w

dowolnym momencie.

Jezeli jakas$ zasada odnosi sie do najblizszej jednostki bagdz modelu,
a jednakowo daleko znajduja si¢ dwie lub wiecej, wtedy kontrolujacy
korzystajaca z tej zasady jednostke gracz wybiera te, ktéra zostanie uznana za

najblizszg na potrzeby rozstrzygniecia zasady.

Odlegtoéci mierzy sie w calach (7).

Zawsze mierz najmniejszg odleglos¢ miedzy podstawkami

(lub kadtubami).

Kadtub = dowolna cze$¢ modelu, ktéry nie ma podstawki.
Mozesz mierzy¢ odlegtosci w dowolnym momencie.

Jesli kilka jednostek jest tak samo blisko, gracz stosujacy zasade
wybiera najblizsza.

W OBREBIE I CALKOWICIE W OBREBIE

Jezeli jaka$ reguta glosi, ze dziata ,w obrebie” okreslonej odlegtosci, to stosuje
si¢ ja na kazdej odleglosci, ktdra nie jest od niej wigksza. Dla przyktadu,
w obrebie 1” to kazda odleglos¢, ktéra nie jest wieksza niz 17,

Jezeli zasada obowigzuje modele, ktore znajduja si¢ ,w obrebie”, to dziata

tak dtugo, jak dowolna czeé¢ podstawki (lub kadtuba) modelu znajduje sie

w obrebie okreslonej odlegtosci. Jezeli zasada obowigzuje modele, ktore
znajdujg si¢ ,,calkowicie w obrebie’, to dziata tylko wtedy, gdy cata podstawka
(lub kadtub) modelu znajduje si¢ w obrebie okreslonej odlegtosci.

Jezeli zasada obowiazuje jednostki, ktére znajdujg si¢ ,w obrebie’, to dziata tak
dtugo, jak dowolna czes$¢ podstawki (lub kadluba) modelu z jednostki znajduje
si¢ w obrebie okreslonej odlegtosci. Jezeli zasada obowiazuje jednostki, ktorych
»kazdy model znajduje si¢ w obrebie”, to dziata tak dtugo, jak dowolna czes¢
podstawki (lub kadtuba) kazdego modelu z jednostki jest w obrebie okreslonej
odlegtosci. Jezeli zasada obowigzuje jednostki, ktore sg ,,catkowicie w obrebie”,
to dziata tylko wtedy, gdy wszystkie czesci podstawek (lub kadlubow) kazdego
modelu z jednostki s3 w obrebie okreslonej odlegtosci.

Model w obrebie = dowolna cze$¢ podstawki (lub kadtuba) modelu.
Model catkowicie w obrebie = kazda cze$¢ podstawki (lub
kadtuba) modelu.

Jednostka w obrebie = dowolny model w obrebie.

Jednostka catkowicie w obrebie = kazdy model catkowicie w obrebie.

Wskazéwki i porady — niestabilne modele
Moze si¢ czasem zdarzy(, ze uksztattowanie terenu sprawi, ze bedzie ci
cigzko umiesci¢ model doktadnie tam, gdzie chcesz. Nawet jesli zdotasz
ostroznie postawic model w miejscu, w ktérym jego pozycja nie bedzie
stabilna, najprawdopodobniej przewréci sig, gdy tylko ktos poruszy stot,

co moze skutkowac jego uszkodzeniem lub nawet zniszczeniem. W takich
przypadkach (zaktadajgc, ze w ogole da sig jakos umiesci¢ model w danym
miejscu), mozesz postawic¢ model w bezpiecznym miejscu, o ile uzgodnisz
z drugim graczem miejsce, w ktérym model ,,powinien” stac. Jesli w toku
rozgrywki wrogi model bedzie atakowac ten model, bedzie konieczne

przytrzymanie go w miejscu, aby sprawdzic jego widocznosc.

KOSTKI

W celu rozegrania bitwy potrzebowac bedziesz kilku szesciennych kostek
(czesto okreslanych krocej jako K6). Niektore z zasad odnoszg sie do 2K6,
3K6 i tak dalej — w takich przypadkach wykonaj dang liczbe rzutéw K6 i
zsumuj wyniki. Jezeli zasada wymaga rzutu K3, rzu¢ K6 i podziel wynik na
pot (zaokraglajac w gore). Jesli zasada wymaga rzutu K6 i uzyskania wyniku
przyktadowo 3 lub wigcej, jest to czesto skracane do 3+.

Wszystkie ewentualne modyfikatory do rzutu kostka kumuluja sie. Jako
pierwsze stosuj zawsze modyfikatory dzielenia — maja one pierwszenstwo
przed modyfikatorami mnozenia, dodawania i odejmowania. Po zastosowaniu
wszystkich modyfikatoréw pamietaj o zaokragleniu wyniku w gére. Rzut
kostkg moze zosta¢ zmodyfikowany tak, aby wynik przekroczyl maksimum
(przyktadowo rzut K6 po modyfikacji moze da¢ wynik powyzej 6), ale nigdy
nie moze spas¢ ponizej 1. Jesli po uwzglednieniu wszystkich modyfikatoréw

wynik rzutu kostka miatby wynies¢ mniej niz 1, uzna¢ go nalezy za 1.

K6 = szescienna kostka.

K3 = K6 dzielone na 2 (zaokraglone w gore).

Modyfikatory kumuluja sie.

Kolejnos¢ stosowania modyfikatoréw: dzielenie, mnozenie,
dodawanie, odejmowanie.

Zaokraglaj utamki w gore po zastosowaniu

wszystkich modyfikatoréw.

Rzut kostka po modyfikacji nie moze da¢ wyniku ponizej 1.

PRZERZUCANIE

Niektdre zasady pozwalaja na przerzucenie (ponowny rzut) paru lub
wszystkich kostek. Jezeli reguta pozwala na przerzucenie rzutu, ktory byt
wynikiem dodania kilku kostek (2K6, 3K6 itd.), musisz wtedy (jesli nie
zaznaczono inaczej) przerzuci¢ wszystkie te kostki. Jezeli zasada pozwala na
ponowienie rzutéw o okreslonych wynikach, mozesz przerzuci¢ tylko kostki
z tymi wynikami. Jezeli zasada pozwala na ponowienie rzutu o wyniku, ktéry
ustalany jest przez podzielenie K6 (np. przy rzucie K3), do ustalenia, czy
mozesz rzuci¢ ponownie musisz uzy¢ wyniku po dzieleniu, a nie pierwotnego
wyniku Ké. Dla przyktadu, jesli zasada nakazuje przerzuci¢ wynik 1, a rzut to
K3, prawo do ponownego rzutu masz tylko, jeéli rzut K6 dat wynik 1 lub 2 (po
podziale na p6t w ramach K3 wynik to 1).

Przerzuci¢ kostke mozna tylko raz, a ustalanie mozliwosci ponownego
rzutu odbywa si¢ przed zastosowaniem ewentualnych modyfikatoréw.
Zasady, ktore odnoszg si¢ do wyniku ,,niezmodyfikowanego” rzutu kostka
odnosi si¢ do wyniku rzutu po ewentualnym przerzuceniu, ale przed

zastosowaniem modyfikatoréw.

Ponowny rzut: wykonaj rzut ponownie.

Ponowne rzuty stosuje si¢ przed

ewentualnymi modyfikatorami.

Kostka nie mozna rzuci¢ ponownie wigcej niz raz.
Niezmodyfikowane kostki: wynik rzutu po ponownym
rzucie, ale przed ewentualnymi modyfikatorami.



POJEDYNEK NA KOSTKI

Niektore z zasad nakazujg graczom dokona¢ pojedynku na kostki.
W tym celu kazdy z graczy rzuca K6, a wygrywa ten, kto uzyska
wiekszy wynik. W przypadku remisu pojedynek trwa dalej. Zaden
z graczy nie moze rzuci¢ ponownie ani modyfikowa¢ rzutu K6
podczas pojedynku na kostki.

B Pojedynek na kostki: obaj gracze rzucaja K6 — wyzszy

wynik wygrywa.
Przy remisie rzuccie ponownie.

USTALANIE KOLEJNOSCI

Podczas gry w Warhammera 40,000 czasem zdarzy sie, ze dwie

lub wiecej zasady maja by¢ rozpatrzone w tym samym czasie,

np. ,na poczatku rundy bitwy” lub ,,na korncu fazy walki”. Jezeli
dojdzie do takiej sytuacji podczas bitwy, gracz ktéry ma w danej
chwili swoja kolej ustala kolejnos¢. Jedli co takiego zdarzy sie

przed lub po bitwie, albo na poczatku lub po rundzie bitwy, gracze
wykonaja pojedynek na kostki i kolejno$¢ wykonywania zasad ustali
zwyciezca pojedynku.

| Jesli kilka zasad trzeba zastosowac jednoczesnie,
gracz majacy wlasnie ruch decyduje o kolejnosci
ich stosowania.

Wskazoéwki i porady - rzucanie kostkami
W grze Warhammer 40,000 bedziecie razem z przeciwnikiem
rzucaé (i czasem rzucac ponownie) kostkami wiele razy. Dobrg
praktykg jest zawsze si¢ upewnié, ze przeciwnik wie, czego
dotyczy rzut, i jakie zdolnosci i zasady sprawiajg, ze mozesz
dokonac ewentualnych rzutéw ponownych.

Wielu graczy rzuca kostkami gdzies na polu bitwy, ale niektorzy
robig to gdzie indziej, na przyktad na tacce na kostki. Za
kazdym razem gdy rzucasz kostkami upewnij sig, ze przeciwnik
réwniez moze zobaczyé wyniki. Jesli kostka wypadta poza
zamierzong strefe (np. wyleciata z pola bitwy lub z tacki albo
spadta na podloge), najczesciej ignoruje sie jej wynik i rzuca nig
jeszcze raz. Ponowiony z powodu wypadnigcia poza zamierzong
strefe rzut nie liczy sig jako ,ponowny rzut”.

Jesli kostka nie spadta ptasko na polu bitwy, méwi sig, ze jest
»przekrzywiona”. Niektorzy gracze stosujg nieoficjalng zasade,
wedtug ktorej jesli kostka nie lgduje ptasko albo nie da sie

na niej umiescic innej kostki w taki sposéb, aby ta wyzej nie
zsunela sie, nalezy rzucic jeszcze raz. Czesciej jednak zdarza
sig, ze gracze rzucajg jeszcze raz tylko wtedy, jesli wynik
pierwszego rzutu byt niejasny. W kazdym razie rzucenie
»przekrzywionej” kostki jeszcze raz nie liczy sig jako dokonanie
»PONOWNEZO TZUtL.

SILA POCZATKOWA, SILA
POLOWICZNA I ZNISZCZONE
JEDNOSTKI

Liczba modeli wchodzacych w sklad jednostki, gdy ta
dodawana jest do armii, okreslana jest jako sita poczatkowa.
W toku bitwy modele beda odnosi¢ obrazenia i zostawac
niszczone. Zniszczony model usuwany jest z rozgrywki. Jesli
liczba modeli w jednostce spadnie ponizej polowy jej sily
poczatkowej, jej sita uznawana jest za ponizej potowiczng. Jesli
kazdy z modeli w jednostce zostanie zniszczony, jednostka
uznana zostaje za zniszczong.

Jezeli jakas zasada nakazuje rozdzieli¢ jednostke na mniejsze
jednostki podczas bitwy, sita poczatkowa kazdej z nowych
jednostek ustalona zostaje na podstawie ilo$ci wchodzacych
w jej sktad modeli. Jezeli kilka jednostek zostanie scalonych
w jedna, wieksza jednostke podczas bitwy, dodaj sity
poczatkowe kazdej z dotychczasowych jednostek, aby ustali¢
nowy sife poczatkowa polaczonej jednostki, a nastepnie

uzyj tej warto$ci do okreslenia, czy polaczona jednostka jest
ponizej sily polowiczne;j.

Niektore zasady beda stosowane jedynie w przypadku,

gdy wroga jednostka zostata zniszczona przez ciebie albo
model badz jednostke z twojej armii. Oznacza to, ze ostatni
model wrogiej jednostki zostal zniszczony na skutek ataku
(str. 18) modelu z twojej armii, ucieczki z pola bitwy (str.
23), $miertelnej rany (str. 19) odniesionej poprzez zasade
stosowang przez model z twojej armii lub na skutek
zastosowania dowolnej innej zasady stosowanej przez model
z twojej armii, ktora jasno stanowi, ze wrogi model zostat
natychmiast zniszczony. Wrogie jednostki zniszczone w kazdy
inny sposo6b nie s3 uznawane za zniszczone przez ciebie ani
przez jednostke czy model z twojej armii.

B Sita poczatkowa: liczba modeli w jednostce, gdy
ta dodawana jest do twojej armii.

B Gdy model zostanie zniszczony, usun go z

pola bitwy.

B Ponizej sity potowicznej: liczba modeli w jednostce
jest mniejsza od polowy jej sity poczatkowe;.

B Gdy ostatni model w jednostce zostanie
zniszczony, jednostka jest uznana za zniszczona.




ARKUSZE ZASAD

Kazda jednostka ma wlasny arkusz zasad, wyszczegolniajacy jej wspotczynniki, sprzet bojowy, a takze zdolnosci jej
modeli - tutaj wyjasnimy znaczenie niektorych z tych zagadnien, a zasady w innych czesciach tego dziatu objasnia, jak to
wszystko dziata w grze. Streszczona wersja arkusza zasad modelu znajduje si¢ w jego poradniku budowy - zawiera ona
mniej informacji od pelnej wersji, ale to wystarczy, by méc natychmiast wystawi¢ jednostke do walki.

1. NAZWA JEDNOSTKI

Tutaj znajdziesz nazwe jednostki.

2. ROLA NA POLU BITWY

Stosowana w zasadzie tylko przy tworzeniu armii metoda Chrztu
Bojowego (Battle-forged), wigcej na ten temat w pelnej ksiedze zasad
Warhammer 40,000.

3. WSKAZNIK MOCY

Im wigkszy, tym potezniejsza jednostka!

4. PROFILE

Zawierajg nastepujace wspotezynniki, opisujace jak potezne s3 modele
w jednostce.

Liczba: okresla modele wchodzace w sklad jednostki, a takze wymagana
ich ilo§¢ (minimalny i maksymalny rozmiar jednostki).

Ruch (M): szybko$¢, z jaka model porusza si¢ na polu
bitwy. Je$li ruch modelu to ,,-”, nie moze si¢ on poruszac.

Walka wrecz (WS): okre$la umiejetnosci walki wrecz
modelu. Jesli walka wrecz modelu to ,,-”, nie moze on
walczy¢ wrecz.

N ™

Zdolnosci strzeleckie (BS): okresla celno$¢ modelu
podczas ostrzatu z uzyciem broni strzeleckiej. Jesli
zdolnosci strzeleckie oddziatu to ,,-”, nie ma on zadnych
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umiejetnosci w uzyciu broni strzeleckiej i nie moze
prowadzic¢ ostrzatu.

Sila (S): okredla sile fizyczna modelu i jak duza szanse ma

W

na zadanie obrazen w walce wrecz.

Wytrzymatos¢ (T): odzwierciedla wytrzymalo$é modelu na
obrazenia fizyczne.

Zywotnos’c’ (W): okresla jak duzo obrazen model moze
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Wspolczynniki niektérych z wiekszych modeli zmieniajg si¢ wraz

przyjaé, zanim im ulegnie.

Ataki (A): okresla ilo§¢ atakdw, ktore model moze
wyprowadzi¢ w walce wrecz. Jesli ataki modelu to ,,-”, nie
moze on walczy¢ wrecz.

Zdolnosci przywédcze (Ld): opisuje odwage, determinacje i
samokontrole modelu.

Ochrona (Sv): okresla poziom ochrony zapewnianej przez
pancerz modelu.

z tracong Zywotnoscig — sprawdz pozostaly zywotnos¢ modelu
i poréwnaj ja z odpowiednim rzedem jego profilu w arkuszu zasad,
aby okresli¢ jego biezace wspotczynniki.

5. SKLAD I SPRZET BOJOWY

Jezeli profil jednostki nie zawiera tej informacji, to ta cze$¢ arkusza zasad
okredli, jakie modele wchodzg w sktad jednostki i ile ich powinno by¢.
Zawiera ona rowniez informacje na temat podstawowego uzbrojenia
isprzetu bojowego, w ktére wyposazone sa modele.

Jednostki o niepelne;j sile

Jesli nie masz dos¢ modeli, by wystawi¢ dang jednostke w minimalnym
skladzie, wcigz mozesz umieéci¢ w armii jedng jednostke tego typu

z tyloma modelami, ile posiadasz. Nazywa sie to jednostka o niepelne; sile.

6. ZDOLNOSCI

Wiele jednostek posiada jedna lub wiecej zdolnosci specjalnych - tutaj
znajdowac sie bedzie ich opis.

Aury

Niektore zdolnoéci oddzialuja na modele i jednostki w okreslonym
zasiegu — s3 to aury. Model ze zdolnoscig aury zawsze znajduje sie

w obszarze jej dzialania. Efekty wielu identycznych zdolnosci aur nie
kumuluja sie (np. jesli jednostka jest w zasiegu dwoch modeli z ta sama
aurg, aura ta bedzie oddziatywa¢ na jednostke tylko raz).

7. BRON

W skréconej wersji arkusza zasad bron zamiast nazwg opatrzona jest
numerem, ktéry odpowiada dofaczonym obrazkom modelu. Bron
opisana jest za pomoca nastepujacych charakterystyk:

Zasieg: maksymalny dystans, na jaki brori moze strzela¢.
Bron z zasiegiem opisanym jako ,,Biala” moze by¢ uzyta
tylko w walce wrecz. Pozostale rodzaje broni to bron
strzelecka. Niektore z broni maja zasieg minimalny

i maksymalny, np. 6”-48”. Taka bronig nie mozna strzela¢
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we wrogow, ktorzy znajduja sie calkowicie w obrebie
minimalnego zasiegu.

Rodzaj: wszystkie rodzaje broni opisane sg w fazach
strzelania i walki w zasadach podstawowych. W skréconym
arkuszu typy broni oznaczone s3 symbolami.

&

Sita (S): prawdopodobienstwo zranienia wroga. Jezeli sita
broni okreslona jest jako ,,uzytkownika’, jest ona wtedy

”lo' réwna wspoltczynnikowi sily jej posiadacza. Jesli bron
=2 zawiera modyfikator (np. ,,+1” lub ,,x2”), zmodyfikuj
—

zgodnie z nim wspolczynnik sily jej posiadacza (np. jesli
sifa broni to ,,x2”, a sila jej posiadacza wynosi 6, to bron
ma site o wartosci 12).

Przebicie pancerza (AP): okresla skutecznos$¢ broni
w przebijaniu pancerza.

Obrazenia (D): ilo$¢ obrazen zadawanych skutecznie
trafionym celom.

- &

Zdolnosci: jezeli jakie$ zdolnosci stosuja sie do atakéw dokonanych za
pomocg tej broni, beda wymienione wiasnie tu.
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MODYFIKACJA WSPOLCZYNNIKOW

OUTRIDER SQUAD (S Wiele zasad modyfikuje wspétczynniki modeli i broni. Wszystkie
T S EB T LD modyfikatory danego wspotczynnika kumulujq sie. Jako pierwsze

2 e A stosuj zawsze modyfikatory dzielenia — maja one pierwszenstwo
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Mozesz czasem trafi¢ na wspolezynnik, ktérego wartos¢ jest losowa
zamiast stalej liczby. Dla przyktadu, wspotczynnik ruchu moze

wynosi¢ 2K6”, a wartos¢ atakow Ké. Jesli jednostce z losowym
. wspotczynnikiem ruchu nakazany zostanie ruch, nalezy ustali¢
jego odleglo$¢ dla calej jednostki za pomoca rzutu wskazana liczbg

kostek. W przypadku pozostatych losowych wspolczynnikow,
dokonaj rzutu, by okresli¢ warto$ci poszczeg6lnych modeli lub

8. OPC]E SPRZETU BOJOWEGO broni za kazdym razem, gdy dany wspotczynnik bedzie potrzebny.

Niektore arkusze zasad zwieraja wypunktowane listy z opcjami sprzetu

bojowego. Jezeli wlaczysz taka jednostke do swojej armii, bedziesz Wspdtczynniki oznaczone jako ,,-” nie moga by¢ nigdy

mie¢ mozliwo$¢ skorzystania z tych opcji, by zmieni¢ bron i inny modyfikowane. Jesli wartos¢ sity lub zdolnosci dowddczych modelu
sprzet bojowy modeli w jednostce. Kolejnos¢ wyboru tych opcji nie ma wynosi ,,-’, a wspdlczynnik ten wymagany jest do rozstrzygniecia
znaczenia, ale kazdej mozna uzy¢ tylko raz. reguty, wykorzystaj wspdtczynnik wytrzymatosci modelu na potrzeby

jej rozstrzygniecia. Pamietaj, ze zastapiony wspotczynnik nie moze
9. SLOWA KLUCZOWE by¢ modyfikowany.

Arkusze zasad zawierajg liste stow kluczowych, podzielonych na te
dotyczace frakcji oraz pozostate. Te pierwsze moga stuzy¢ jako pomoc Wszystkie modyfikatory wspétczynnikow kumuluja sie.
Kolejnos¢ stosowania modyfikatoréw: dzielenie, mnozenie,
dodawanie, odejmowanie.

Po zastosowaniu modyfikatoréw zaokraglaj utamki w gére.
S, T, A i Ld nie mogg by¢ zmodyfikowane ponizej 1.
Losowy wspotczynnik ruchu ustalany jest dla catej
jednostki przy kazdym jej ruchu.

Inne losowe wspoétczynniki ustalane sa osobno, gdy

przy dobieraniu modeli do armii, ale poza tym obie grupy stow
kluczowych dziataja tak samo.

TABELE OBRAZEN

Wspotczynniki niektérych modeli zmieniaja sie wraz
z tracong zywotnoscig. Oznaczone sg one jako ,,*” na profilu wspotczynnik jest potrzebny.

modelu. Sprawd? pozostal zywotnos¢ takiego modelu Wspdtczynnik o wartosci ,,-” nie moze by¢
i poréwnaj ja z odpowiednim rzedem jego tabeli obrazen, nigdy modyfikowany.

aby ustali¢ biezace wspolczynniki.

Przyklad: sierzant Kosmicznych Marines (wspélczynnik sily 4) atakuje

B Tabela obrazen: wspdiczynniki modelu zmieniajg sie za pomocq rekawicy energetycznej (wspotczynnik sity x2) bedgc pod
wraz z tracong Zywotnoscia. wplywem mocy psionicznej, zwiekszajgcej jego wspotczynnik sity o 1.
/ Oba modyfikatory (x2 i +1) kumulujq sig i stosuje sig je réwnoczesnie.

Sita ataku zostaje wigc rozstrzygnieta jako 9 ([4x2]+1=9).




RUNDA BITWY

Bitwa ciggnie si¢ minuta po krwawej minucie: od otwierajacych salw, przez szalencze ofensywy
i desperackie kontrataki, az po ostatnie, wyczerpujace chwile, gdy zwyciestwo wisi na wlosku.

Warhammer 40,000 to gra, ktéra rozgrywa sie w seriach rund bitew.
W kazdej rundzie bitwy swoj ruch wykonuje kazdy z graczy. Pierwszy
ruch w kazdej rundzie bitwy nalezy zawsze do tego samego gracza —
wybrana misja wskaze, ktorego. Kazda tura sktada sie z serii faz, ktére
muszg by¢ rozstrzygane w nastepujacej kolejnosci:

1. FAZA DOWODZENIA

Obaj gracze gromadzg zasoby strategiczne i korzystajg ze
zdolnosci taktycznych.

2. FAZA RUCHU

Twoje jednostki przemieszczajg sie po polu bitwy.

3. FAZA PSIONIKI

Twoi psionicy korzystaja z poteznych zdolnosci umystowych.

4. FAZA OSTRZALU

Twoje jednostki strzelaja we wrogie jednostki.

5.FAZA SZARZY

Twoje jednostki moga zblizy¢ sie do wrogich jednostek na odlegtos¢
walki wrecz.

6. FAZA WALKI

Jednostki obu graczy gromadzg sie i atakuja bronig do walki wrecz.

7.FAZA MORALE

Obaj gracze przeprowadzajg testy na odwage swoich
uszczuplonych jednostek.

Gdy konczy sie tura jednego z graczy, zaczyna si¢ tura przeciwnika. Gdy
obaj gracze konicza swoja ture, runda bitwy zostaje zakonczona i zaczyna

sie kolejna, nastepnie kolejna i tak dalej az do rozstrzygniecia bitwy.

ZASADY POZAFAZOWE

Niektoére zasady pozwalaja modelowi lub jednostce na ruch,
strzelanie, szarze, walke lub probe uzycie mocy psionicznej poza
standardowg kolejnoscig tur. Jedli taka zasada wyraznie nakazuje
wykonanie takiej czynnosci tak, jak gdyby miata miejsce faza inna
niz biezaca (np. ,ta jednostka moze strzela¢, jakby wiasnie trwata
faza ostrzatu”), to wszystkie zasady obowigzujace w takiej fazie

(w naszym przypadku w fazie strzalu) sa stosowane, gdy jednostka
prowadzi ostrzat.

Jedynym wyjatkiem od tej reguty sa manewry: jesli manewr
opatrzony jest warunkiem uzycia wylacznie w okreslonej fazie, to
moze by¢ uzyty jedynie w niej (np. nie mozesz uzy¢ manewru z
opisem ,,Uzyj tego manewru w fazie strzalu” na jednostce, ktora
prowadzi ostrzat ,,jak gdyby wlasnie trwata faza strzatu”). Wiecej
na temat manewréw dowiesz si¢ z pelnej ksiegi zasad do gry
Warhammer 40,000.

B Rozstrzygajac zasade pozafazows, wszystkie zasady majace
zastosowanie w danej fazie wcigz dziataja.

B Manewry powigzane z konkretna faza nie moge by¢ uzyte
przy rozstrzyganiu zasad pozafazowych.

FAZA DOWODZENIA

Dowddcy analizuja przebieg bitwy, umacniajac cele przed dokonywaniem zmian w planach bitewnych i
opracowujgc nowe taktyki i strategie, dzieki ktérym sprobuja pokona¢ przeciwnika.

Jesli twoja armia powstatg metoda Chrztu Bojowego (Battle-
forged), na samym poczatku twojej fazy dowodzenia (przed innymi
czynno$ciami) otrzymujesz 1 punkt dowodzenia (CP). Nazywa

sie to premig do CP za Chrzest Bojowy. Wiecej na temat armii
powstalych metoda Chrztu Bojowego oraz punktéw dowodzenia
dowiesz si¢ z pelnej ksiegi zasad do gry Warhammer 40,000.

Niektore ze zdolnosci wymienionych w arkuszach zasad oraz
niektére manewry (Stratagems) wykorzystywane sa w twojej

fazie dowodzenia. Oprécz tego, niektore misje maja zasady, ktore
rozstrzygane s3 w fazie dowodzenia. Gdy wraz z przeciwnikiem
rozstrzygniecie wszystkie z ewentualnych zasad, przechodzicie do
fazy ruchu. Wiecej na temat manewréw dowiesz si¢ z pelnej ksiegi
zasad do gry Warhammer 40,000.

B Premia do CP za Chrzest Bojowy: uzyskaj 1 CP dla
armii z Chrztu Bojowego.

B Rozstrzygnij wszystkie zasady, ktore maja miejsce w
fazie dowodzenia.

B Przejdz do fazy ruchu (str. 10).




FAZA RUCHU

Ziemia trzesie sie w rytm krokéw maszerujacych stop i ryku silnikéw, podczas gdy armie przemieszczaja
sie po polu bitwy w poszukiwaniu korzystnych pozycji.

Faza ruchu pddzielona jest na dwa etapy. Najpierw
przemieszczasz jednostki. Nastepnie mozesz rozmie$ci¢
positki, ktdre jeszcze nie przybyly.

1. PRZEMIESZCZANIE JEDNOSTEK
2. POSIEKI

1. PRZEMIESZCZANIE
JEDNOSTEK

Rozpocznij swojg faze ruchu, wybierajac jedna jednostke ze swojej

armii, ktéra ma si¢ porusza¢ — jednostka ta moze wykona¢ zwykly ruch,
wykona¢ marsz (Advance) lub pozosta¢ w miejscu (po prawej). Jesli
jednostka znajduje sie w obrebie zasiegu starcia (str. 4) wrogiego modelu
w momencie wybrania do ruchu, nie moze dokona¢ zwyklego ruchu ani
marszu — moze jedynie pozosta¢ w miejscu badz sie wycofa¢ (po prawej).
Po wykonaniu ruchu jednostka mozesz wybra¢ kolejna jednostke ze
swojej armii i wykona¢ nia ruch, potem kolejna itd., az wykonasz ruchy
wszystkimi jednostkami, ktérymi sobie zyczysz.

Gdy przemieszczasz jednostke, mozesz porusza¢ dowolnymi jej modelami
(mozesz réwniez nie wykona¢ ruchow niektorymi z nich, jesli nie chcesz).
Gdy przesuwasz model, mozesz nim obraca¢ oraz zmienia¢ jego pozycje
na polu bitwy po dowolnej $ciezce, ale zadna z czesci jego podstawki

(lub kadtuba) nie moze dotkng¢ podstawek (lub kadtubéw) wrogich
modeli. Przesuwany model nie moze tez w zaden sposob (podstawka czy
kadtubem) wykroczy¢ poza granice pola bitwy. Mozesz rowniez obracaé
dowolng ruchoma czgécia modelu (np. wiezyczkami lub sponsonami)
podczas ruchu. Odleglo$¢, ktéra pokonuje model, mierzona jest od tej
czesci jego podstawki (lub kadtuba), ktora porusza sie najdalej po $ciezce
(wlaczajac czesci obracajace sie).

Pamietaj, ze jednostka musi zakonczy¢ kazdy rodzaj ruchu zachowujac
spojnos¢ (str. 4). Jesli jest to niemozliwe, ruchu nie mozna wykonac.
Zadnej z jednostek nie mozna wybra¢ do ruchu wiecej niz raz w kazdej
fazie ruchu. Po wykonaniu wszystkich zamierzonych ruchéw przejdz do
etapu positkéw fazy ruchu.

B Wybierz jednostke z twojej armii do ruchu.

B Wybrana do ruchu jednostka moze wykonaé zwykly
ruch, marsz lub pozosta¢ w miejscu.

B Jednostki znajdujace sie w obrebie zasiegu starcia

wrogich modeli moga tylko wykona¢ odwrét lub

pozosta¢ w miejscu.

Wybierz inng jednostke z twojej armii do ruchu.

Gdy wszystkie twoje jednostki wykonaja ruch, przejdz

do etapu positkéw (str. 11).
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ZWYKLY RUCH

Gdy jednostka wykonuje zwykty ruch, kazdy z jej modeli moze przesunaé
sie na odlegloé¢ (w calach) réwna lub mniejsza od wspétczynnika ruchu
(M) na jej arkuszu zasad, ale zaden model nie moze zblizy¢ si¢ do zadnego
wrogiego modelu na odleglo$¢ zasiegu starcia (str. 4).

B Zwylkly ruch: modele poruszaja sie o maks. M.
B Ruch w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli
jest niedozwolony.

MARSZ (ADVANCE)

Gdy jednostka wykonuje marsz, wykonaj dla niej rzut kostkg na marsz
za pomocg jednej K6. Wynik dodaj (w calach) do wspéiczynnika ruchu
(M) kazdego z modeli jednostki az do konca biezacej fazy. Kazdy z
modeli tej jednostki moze wtedy przemiesci¢ sie na odleglo$¢ (w calach)
réwng lub mniejsza od tej sumy, ale zaden model nie moze zblizy¢ sie
do zadnego wrogiego modelu na odleglo$¢ zasiegu starcia. Jednostka
nie moze strzela¢ ani zadeklarowa¢ szarzy w tej samej turze, w ktorej
wykonala marsz.

B Marsz: modele poruszaja sie o maks. M+K6”.

B Ruch w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli
jest niedozwolony.

B Jednostki maszerujace nie mogg strzela¢ ani szarzowac
w tej turze.

POZOSTANIE W MIEJSCU

Jesli jednostka pozostaje w miejscu, Zaden z jej modeli nie moze sie
przemiesci¢ az do konca fazy. Wszystkie znajdujace si¢ na polu bitwy
jednostki twojej armii, ktérych nie wybrano do ruchu w etapie ruchu
jednostek podczas fazy ruchu, uznaje si¢ za pozostate w miejscu w tej fazie.

B Pozostanie w miejscu: w tej fazie modele nie moga
sie ruszac.

ODWROT

Gdy jednostka wykonuje odwro6t, kazdy z jej modeli moze sie
przemiesci¢ o odlegtos¢ (w calach) réwna lub mniejsza od
wspotczynnika ruchu (M) w jej arkuszu zasad, mogac przy tym poruszaé
sie w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli, ale musi zakonczy¢ ruch
poza zasi¢giem starcia wrogich modeli. Jesli nie jest to mozliwe, nie
moze dokona¢ odwrotu. Jednostka nie moze zadeklarowac szarzy w tej
samej turze, w ktdérej wykonata odwrot. Jednostka nie moze strzela¢ ani
probowac uzy¢ mocy psionicznej w tej samej turze, w ktorej wykonata
odwrot, chyba Ze jest TYTANICZNA.

B 0dwrét: modele poruszaja sie o maks. M.

B Jednostki wykonujace odwrét nie moga szarzowaé w tej fazie.

B Jednostki wykonujace odwrot nie moga strzelad ani uzy¢
mocy psionicznych w tej turze, o ile nie s3 TYTANICZNE.



2. POSILKI

Niektore jednostki obowigzuje zasada, zgodnie z ktéra moga zaczaé
bitwe poza polem bitwy. Jednostki takie nazywane sg positkami

i przybeda na pole bitwy pdzniej, zgodnie z obowiazujacymi

je zasadami. Wszelkie jednostki positkowe, ktére nie zostang
wystawione na pole bitwy przed jej zakonczeniem, uznawane sg

za zniszczone.

Jesli masz jakie$ jednostki positkowe, wlasnie na tym etapie fazy
ruchu mozesz je wybra¢ i umiesci¢ na polu bitwy, jedna po drugiej.
Gdy wystawisz juz wszystkie jednostki positkowe, wybrane do
rozmieszczenia w tej turze, faza ruchu konczy sie i mozesz przejs¢
do fazy psioniki. Szczeg6ly na temat wystawienia jednostek
positkowych opisane s3 w tych samych zasadach, ktére umozliwily
jednostce wystawienie poza polem bitwy.

Jednostki positkowe nie moga w zadnym wypadku wykonywac
ruchéw zwyklych, marszu, odwrotu ani pozosta¢ w miejscu w turze
swojego przybycia, ale poza tym moga podejmowa¢ pozostate
czynnodci (strzela¢, szarzowa¢, walczy¢ itd.). Modele w jednostce,
ktora przybyla jako positki, liczg sie jako przemieszczone

o odlegto$¢ (w calach) réwng ich wspétczynnikowi ruchu (M)

w tej fazie ruchu. Jezeli modele w tej jednostce maja wspotczynnik
minimalnego ruchu, uznaje sie, ze przebyty one odleglo$¢ (w calach)
réwng maksimum ich wspélczynnika ruchu.

B Jednostka positkowa: jednostka, ktéra zaczyna bitwe
poza polem bitwy.

Umies$¢ jednostki positkowe, jedna po drugiej, zgodnie
z zasadami zezwalajacymi im na rozpoczecie bitwy poza
polem bitwy.

Jednostki positkowe nie moga wykona¢ ruchu zwyklego,
marszu, odwrotu ani zosta¢ w miejscu w tej turze.
Uznaje sie, ze jednostki positkowe zawsze wykonaty
ruch w tej turze.

Kazda niewystawiona do konca bitwy jednostka
positkowa uznawana jest za zniszczona.

Po wystawieniu wszystkich wybranych jednostek
positkowych przejdz do fazy psioniki (str. 14).

PORUSZANIE SIE PO TERENIE

Kiedy model wykonuje dowolny ruch, moze zosta¢ przesuniety
po obiekcie terenowym, ale nie przez niego (modele nie moga
wiec przejs¢ przez $ciang, ale moga si¢ po niej wspiac).

Model mozna przemiesci¢ po obiektach terenowych réwnych
lub nizszych od 1” tak, jak gdyby tych obiektéw tam nie bylo —
odlegtos¢ pionowa, ktéra miataby zosta¢ przebyta przez takie
obiekty, jest ignorowana. Model mozna przemiesci¢ pionowo
w celu wspiecia sie na lub zejécia z dowolnego obiektu
terenowego wyzszego niz 17, przy czym przebyta odlegtos¢
pionowa liczy sie jako czes¢ wykonanego ruchu. Modele nie
moga zakonczy¢ zadnego ruchu w potowie wspinaczki — jezeli
jest to niemozliwe, ruchu nie mozna wykonac.

B Modele moga swobodnie pokonywac obiekty
terenowe 0 wysokosci 1” i nizsze.

B Modele nie moga przechodzi¢ przez wyzsze obiekty,
ale moga sie na nie wspinac i z nich schodzi¢.

LATANIE

Jezeli arkusz danych jednostki zawiera stowo kluczowe
LaTtaNIE (fly), to podczas wykonywania ruchu zwyklego,
marszu lub odwrotu jej modele moga przemieszczac si¢ ponad
innymi modelami (i ich podstawkami) tak, jak gdyby ich

tam nie byto i porusza¢ sie w obrebie zasiegu starcia wrogich
modeli. Ponadto pokonane w trakcie ruchu odlegtosci pionowe
s3 ignorowane. Pamietaj jednak, Ze takie modele nie moga
zakonczy¢ ruchu nad innym modelem (lub jego podstawka)
ani w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli.

B Modele LATAJACE mog3 przemieszczaé sie nad innymi
modelami w ruchu zwyktym, marszu i odwrocie.

B Modele LATAJACE ignoruja odleglosci pionowe
podczas ruchu zwyklego, marszu i odwrotu.
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JEDNOSTKI TRANSPORTOWE

Niektére modele zawierajg stowo kluczowe TRANSPORT. Ponizsze zasady opisuja, jak jednostki moga by¢ fadowane i wytadowywane
z takich modeli, a takze jak modele transportowe moga przenosi¢ swoich pasazeréw na polu bitwy.

Pojemnos¢ transportowa

Pojemno$¢ wszystkich modeli TRANSPORTOWYCH okreslona jest
w ich arkuszach zasad. Opisuje ona ilo$¢ i rodzaj sojuszniczych
modeli, ktére moga zosta¢ zatadowane na ich poktad. Pojemnosci
transportowej modelu nie mozna przekroczy¢.

Jednostki moga zacza¢ bitwe od razu zaladowane na pokladzie
modelu TRANSPORTOWEGO zamiast by¢ wystawione samodzielnie
- zadeklaruj wyraznie, ktére jednostki s3 na pokladzie modelu
TRANSPORTOWEGO, zanim go wystawisz.

B Pojemnos¢ transportowa: maksymalna liczba
modeli, ktorg mozna zaladowaé na TRANSPORT.
B Jednostki moga zaczaé bitwe zatadowane
Na TRANSPORT.

ZAYADUNEK

Jesli jednostka wykonuje ruch zwykly, marsz lub odwrét,

i kazdy jej model na koniec ruchu znajduje si¢ w obrebie 3” od
sojuszniczego modelu TRANSPORTOWEGO, moze wej$¢ na poktad.
Jednostka nie moze wej$¢ na poklad modelu TRANSPORTOWEGO,
ktory znajduje sie w obrebie zasiggu starcia wrogich modeli,

nie moze takze wej$¢ na poklad, jesli w tej samej fazie zeszla z
pokladu modelu TRANSPORTOWEGO. Usun jednostke z pola bitwy
i umies¢ ja z boku - jest teraz na pokladzie modelu.

Zaladowane jednostki nie moga zazwyczaj wykona¢ zadnych
czynnosci, nic nie moze takze na nie oddziatywac. Jezeli nie
zaznaczono inaczej, zdolnosci nie dziatajg na zatadowane
jednostki, nie mozna réwniez uzy¢ manewréw do oddzialywania
na nie. Na potrzeby wszystkich zasad uznaje sie, ze jednostki
zaladowane na poklad modelu TRANSPORTOWEGO, ktéry wykonat
ruch zwykly, marsz, odwrét lub pozostal w miejscu, wykonaty ten
sam ruch w tej turze.

B Jednostki mozna zatadowaé na sojuszniczy
TRANSPORT, jesli kazdy ich model zakonczy ruch
zwykly, marsz lub odwrét w obrebie 3” od niego.

B Jednostki nie mozna zaladowaé na TRANSPORT,

ktory jest w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli.

Jednostki nie mozna zatadowac i wyladowac w tej

samej turze.

B Jednostki nie moga nic robic ani nie mozna im nic
zrobi¢, gdy sa zatadowane na TRANSPORT.

WYLADUNEK

Jesli jednostka zaczyna swoja faze ruchu zatadowana na model
TRANSPORTOWY, moze ona zosta¢ wyladowana w tej fazie, o
ile ten model nie wykonat jeszcze ruchu zwyklego, marszu ani
odwrotu w tej fazie.

Kiedy jednostka jest wytadowywana, umie$¢ ja na polu bitwy tak,
zeby byla w catoéci w obrebie 3” od modelu TRANSPORTOWEGO
oraz nie znajdowata si¢ w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli.

Wyladowane jednostki moga potem normalnie dziala¢ (ruszaé
sie, strzelaé, szarzowac, walczy¢ itd.) do konca tury, ale uznaje

sie, ze jej modele wykonaly ruch w tej turze, nawet jeéli sie nie

ruszyly (nie uznaje si¢, ze pozostaty w miejscu).

B Jednostki, ktére zaczynaja faze ruchu zaladowane na
TRANSPORT, moga by¢ wyladowane w tej fazie.

B Jednostka musi by¢ wyladowana przed
ruchem TRANSPORTU.

B Wyladowywane jednostki nalezy ustawi¢ w catosci
w obrebie 3” od ich TRANSPORTU i poza zasiegiem
starcia wrogich modeli.

B Uznaje si¢, ze wyladowane jednostki wykonaty ruch
w tej turze.

ZNISZCZONE MODELE
TRANSPORTOWE

Jesli model TRANSPORTOWY zostal zniszczony (str. 6) i posiada
zdolno$¢ wybuchu (lub podobng), wykonaj rzut na wybuch

i rozstrzygnij obrazenia odniesione przez pobliskie jednostki,
zanim umiescisz ewentualne transportowane przezen jednostki
na polu bitwy. Jeli zniszczony model TRANSPORTOWY mial na
pokladzie jednostki, musza one zosta¢ natychmiast wytadowane
(patrz wyzej), po czym sam model musi zosta¢ usuniety z pola
bitwy. Na jednostki te nie oddziatuje zdolnos¢ wybuchu (lub
podobna) modelu - zamiast tego wykonaj rzut jedng K6 na
kazdy model, ktory trafif wtasnie na pole bitwy. Na kazdy wynik
1 jeden z wytadowywanych modeli zostaje zniszczony (wybierz
ktory). Jednostki nie moga oznajmia¢ szarzy (str. 19) ani wykona¢
bohaterskiej interwencji (str. 20) w turze, w ktorej zostaty
wyladowane ze zniszczonego modelu TRANSPORTOWEGO.

Jesli TRANSPORT jest zniszczony, rozstrzygnij jego
ewentualng zdolno$¢ wybuchu.

Zatadowane jednostki nalezy wtedy wytadowac.
Rzu¢ jedng K6 na kazdy wytadowany model, wynik 1
to zniszczenie modelu.

Wyladowane jednostki nie moga szarzowac ani
dokona¢ bohaterskich interwencji w tej turze.
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JEDNOSTKI

POWIETRZNE

Niektore modele zawieraja stowo kluczowe POWIETRZNY (aircraft). Oprdcz zasad latania (str. 11), sposoby poruszania sie tych
jednostek po polu bitwy oraz to, jak inne jednostki moga porusza¢ sie pod nimi, opisane s3 w ponizszych regutach.

RUCH MINIMALNY

Wspotczynnik ruchu modeli POWIETRZNYCH na ogdt sklada sie
z dwdch wartosci. Pierwszym jest wspolczynnik minimalnego
ruchu modelu - w swojej fazie ruchu wszystkie czesci podstawki
modelu muszg zakonczy¢ ruch przynajmniej tak daleko od
miejsca startu. Drugim jest wspétczynnik maksymalnego ruchu
- zadna z czesci podstawki modelu nie moze poruszy¢ si¢ dalej.
Jesli wspotczynnik ruchu takiego modelu jest zmodyfikowany,
zmieni¢ nalezy ruch minimalny i maksymalny.

Jesli model POWIETRZNY nie moze wykona¢ minimalnego ruchu
lub skutkowatby on przekroczeniem dowolng czescig (w tym
podstawka) przez model granicy pola bitwy, to (o ile nie uzywasz
zasady rezerw strategicznych) model ten zostaje usuniety z

pola bitwy i uznany za zniszczony (jedli byt to TRANSPORT
POWIETRZNY, modele na jego poktadzie tez uznaje sie za
zniszczone). Zasada rezerw strategicznych (Strategic Reserves)
opisana jest w pelnej ksiedze zasad do gry Warhammer 40,000.

B Ruch minimalny: modele musza przemiescic sie
przynajmniej o ich minimalny M”

B Model niemogacy wykona¢ minimalnego
ruchu zostaje zniszczony (nie dotyczy
rezerw strategicznych).

ZASIEG STARCIA POWIETRZNEGO

Cho¢ modele POWIETRZNE majg zasieg starcia (str. 4) tak jak
wszystkie inne, obowiazujg je nastepujace reguty i wyjatki, trzeba
bowiem wzig¢ pod uwage, ze modele POWIETRZNE zazwyczaj
latajg wysoko nad ziemig.

Gdy inny model wykonuje jakikolwiek ruch, mozna go
przemiesci¢ pod modelami POWIETRZNYMI (i ich podstawkami),
jak gdyby ich tam nie bylo, moze réwniez wkroczy¢ w obreb
zasiegu starcia wrogiego modelu POWIETRZNEGO, ale nie moze
skonczy¢ ruchu na innym modelu (ani jego podstawce) ani w
obrebie zasiegu starcia wrogich modeli POWIETRZNYCH.

Gdy w momencie wybrania jednostki POWIETRZNEJ do ruchu
w fazie ruchu w jej zasiegu starcia znajduja si¢ jakies wrogie
jednostki, jednostka POWIETRZNA wcigz moze wykona¢ ruch
zwykly oraz marsz (nie musi wykona¢ odwrotu ani zosta¢

w miejscu).

Gdy w momencie wybrania jednostki do ruchu w fazie ruchu
jedynymi wrogimi modelami, ktére s w jej zasiggu starcia, s3
modele POWIETRZNE, moze ona wcigz wykona¢ ruch zwykty lub
marsz (nie musi wykona¢ odwrotu albo pozosta¢ w miejscu).

B Modele moga wkroczy¢ w obreb zasiegu starcia
wrogich modeli POWIETRZNYCH.

B Modele mogg przechodzi¢ przez modele POWIETRZNE
(i ich podstawki) przy kazdym typie ruchu.

B Modele POWIETRZNE mog3 wykona¢ ruch zwykly i
marsz w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli.

B Jednostki mogg wykonaé ruch zwykly lub marsz, jesli
s3 w zasiegu starcia wrogich modeli POWIETRZNYCH.

BOHATERSKIE INTERWENCJE,
DOSTAWIENIA, KONSOLIDACJE I

JEDNOSTKI POWIETRZNE
Kiedy jednostka rusza sie podczas wykonywania bohaterskiej

interwengji (str. 20), dostawienia (str. 21) lub konsolidacji (str.
22), musi zakonczy¢ ruch blizej najblizszego modelu wroga.

B Gdy model wykonuje bohaterskg interwencje,
dostawienie lub konsolidacje, ignoruj modele
POWIETRZNE (chyba, Ze poruszany model
moze LATAC).

Modele POWIETRZNE nie s3 brane pod uwage przy ustalaniu
bliskosci modelu z wyjatkiem sytuacji, gdy jednostka wykonujaca
ten ruch moze LATAC.
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FAZA PSIONIKI

Wojowniczy mistycy i czarnoksieznicy dzierza tajemnicza moc osnowy, wspierajac sojusznikow i niszczac
wrogow. Proby jej ujarzmienia niosg jednak ze soba ryzyko, jako ze najmniejszy nawet blad moze

zgotowac zgube calemu otoczeniu.

Niektore modele zawieraja stowo kluczowe Ps1oNik (Psyker). W
fazie psioniki PSIONICY moga podja¢ probe przywotania mocy
psionicznej oraz neutralizacji takich prob u przeciwnika.

Zacznij swoja faze psioniki od wybrania przebywajacej na polu
bitwy, kwalifikujacej si¢ jednostki PSIONIKOW ze swojej armii.
Jednostki PSIONIKOW, ktore w tej turze wykonaly odwrét (poza
jednostkami TYTANICZNYMI), nie kwalifikuja sie. Jesli nie masz
zadnych kwalifikujacych sie jednostek PSIONIKOW w wystawionej na
polu bitwy armii, a zadne inne zasady nie muszg by¢ rozstrzygniete
w fazie psioniki, faza psioniki dobiega korica.

Gdy wybierzesz juz kwalifikujacg si¢ jednostke PSIONIKOW ze

swojej armii, mozesz sprobowa¢ przywola¢ jedng lub wiecej mocy
psionicznych. Gdy skonczysz przywotywac wszystkie wybrane moce
psioniczne danej jednostki, mozesz wybra¢ kolejng kwalifikujacg

si¢ jednostke PSIONIKOW, by przywotalta swoje moce itd., az ostatnia
wybrana, kwalifikujaca sie jednostka PSIONIKOW przywola swoje moce.

Zadnej z jednostek nie mozna wybraé¢ do przywotania mocy
psionicznej wiecej niz raz w kazdej fazie psioniki. Gdy nie bedziesz
juz mie¢ na polu bitwy zadnych kwalifikujacych si¢ jednostek
PSIONIKOW, ktorzy mogliby wykorzysta¢ swoje moce, twoja faza
psioniki konczy si¢ i przechodzisz do fazy ostrzatu.

B Wybierz PSIONIKA ze swojej armii, by przywotaé jego
moc psioniczng.

B Wybierz innego PSIONIKA ze swojej armii, by przywota¢
jego moc psioniczna.

B Gdy juz wszyscy twoi PSIONICY przywolaja moce
psioniczne, przejdz do fazy ostrzatu (str. 15).

MOCE PSIONICZNE

Wszyscy PSIONICY znajg moc Porazenie (str. 15). Niektorzy zamiast
lub oprécz Porazenia znajg tez inne moce — arkusze zasad jednostek
i zasady uzupelniajace, z ktérych korzystasz, wyjasnia z jakich mocy
moga korzysta¢ poszczegélni ps1oNicy. Kazda moc psioniczna ma
warto$¢ fadunku osnowy — im wyzszy, tym trudniej przywota¢ dang
moc. Jednostka PSIONIKOW generuje swoje moce przed bitwa.

B Kazdy PSIONIK zna Porazenie.
B Psionicy mogg znad wiecej mocy psionicznych,
opisanych na ich arkuszach zasad.

PRZYWOLYWANIE MOCY PSIONICZNYCH

Po wybraniu jednostki PSIONIKOW mozesz wybra¢ jedng znang
przez nig moc psioniczng i sprobowac ja przywotaé. Nie liczac
zdolnoéci Porazenie, nie mozesz probowac przywolac tej samej
mocy psionicznej wigcej niz raz w tej samej rundzie bitwy, nawet za
pomocg innych jednostek PSIONIKOW.
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Aby przywola¢ moc psioniczng, musisz najpierw przejs¢ test na
psionike. Przeciwnik moze wybrac jedna ze swoich jednostek
PSIONIKOW, ktora znajduje sie w obrebie 24” od jednostki PSIONIKOW
usilujacej przywolac te moc i podjaé probe neutralizacji przed
rozstrzygnieciem jej efektéw za pomocg testu na blokade czaru.

Jesli test na psionike si¢ udal, a wrég nie zneutralizowal mocy za
pomoca testu na blokade czaru (Deny the Witch), moc psioniczna
zostaje przywolana pomyélnie i rozstrzygane sq jej efekty (zawarte

w opisie mocy). Jesli jednostka PSIONIKOW moze przywola¢ wigcej
niz jedng moc psioniczna w swojej turze psioniki, mozesz podjac¢ taka
prébe, trzymajac sie powyzszych zasad. Ilo§¢ mocy psionicznych,
ktorych przywolania moze podja¢ si¢ dana jednostka PSIONIKOW w
swojej turze psioniki, opisana jest w arkuszu zasad jednostki.

| Wybierz moc psioniczna.
B Nie mozesz wybra tej samej mocy psionicznej wiecej niz
raz w tej samej rundzie bitwy (nie dotyczy Porazenia).
B Sprébuj przywota¢ moc psioniczng, wykonujac test na psionike.
B Przeciwnik moze sprébowac neutralizacji mocy psionicznej,
wykonujac test na blokade czaru.
B Po pomysinym przywotaniu, rozstrzygnij efekty
mocy psionicznej.
B Wybierz inng moc psioniczng.

TESTY NA PSIONIKE

Jesli jednostka PSIONIKOW podejmie prébe przywotania mocy
psionicznej, musisz wykonac test na psionike za pomocg rzutu 2K6. Jesli
zsumowany wynik jest réwny lub wigkszy od tadunku osnowy danej
mocy, test na psionike wypada pomyslnie. Jesli podczas testu na psionike
wyrzucisz podwojne 1 lub podwdjne 6, jednostka ta natychmiast
odczuwa skutki niebezpieczenstw osnowy (Perils of the Warp).

B Test na psionike: udaje sie, gdy 2K6 réwna sie lub
przekracza tadunek osnowy mocy psionicznej.

B Przy wyrzuceniu podwéjnych 1 lub 6 PSIONIK ulega
niebezpieczenstwom osnowy.

ZABLOKOWANIE CZARU (DENY THE WITCH)

Jesli jednostka PSIONIKOW podejmie probe neutralizacji mocy
psionicznej, musisz wykona¢ test na blokade czaru za pomoca rzutu
2K6. Jesli zsumowany wynik jest wigkszy od wyniku testu na psionike,
test na blokade czaru wypada pomyélnie i moc psioniczna zostaje
zneutralizowana. Mozna podja¢ tylko jedng prébe neutralizacji mocy
psioniczne;j. Jesli jednostka PSIONIKOW moze probowac neutralizacji
wiecej niz jednej mocy psionicznej w tej samej turze psioniki, bedzie
to opisane w jej arkuszu zasad.

B Zablokowanie czaru: udaje si¢, gdy 2K6 przekracza
wynik testu na psionike PSTONIKA przeciwnika.

B Mozna podjaé tylko jedng probe neutralizacji kazdej
mocy psionicznej.



PORAZENIE (SMITE)

Porazenie ma fadunek osnowy o wartosci 5. Dodaj 1 do
wartoéci fadunku osnowy tej mocy psionicznej za kazda

inng probe przywolania jej przez jednostke z twojej armii

w tej fazie niezaleznie od tego, czy préby te byty skuteczne.
Przywolana pomyslnie moc zadaje K3 $miertelnych obrazen
(str. 19) najblizszej, widocznej dla psionika wrogiej jednostce w
obrebie 18” Jesli wynik testu na psionike wynidst 11 Iub wiecej,
jednostka ta zamiast tego odnosi K6 $miertelnych obrazen.

B Eadunek osnowy 5: przywotanie Porazenia wymaga
przejscia testu na psionike 5+.

B fadunek osnowy wzrasta o 1 za kazda kolejng prébe
przywolania Porazenia w tej fazie.

B Przywolanie wywotuje K3 obrazeri $miertelnych u
najblizszej widocznej jednostki wroga w obrebie 18”

B Przywolanie przy wyniku testu na psionike 11+, wrog
odnosi K6 obrazen smiertelnych.

NIEBEZPIECZENSTWA OSNOWY
(PERILS OF THE WARP)

Gdy jednostka PSIONIKOW ulega niebezpieczefistwom osnowy,
odnosi K3 obrazen $miertelnych. Jesli jednostka PsTONIKOW
zostaje zniszczona przez niebezpieczenstwa osnowy podczas
proby przywolania mocy psionicznej, moc nie zostaje
przywotlana. Jesli jednostka PSIONIKOW zostaje zniszczona
przez niebezpieczenstwa osnowy, przed usunigciem ostatniego
modelu z tej jednostki kazda jednostka w obrebie 6” odnosi
K3 obrazen $miertelnych.

B Niebezpieczefistwa osnowy: jednostka PSIONIKOW
przywolujaca moc odnosi K3 obrazen smiertelnych.

B Jesli jednostka PSIONIKOW zostaje zniszczona, mocy nie
udaje si¢ przywotac.

B Jesli jednostka PSIONIKOW zostaje zniszczona, inne
jednostki w obrebie 6” odnosza K3 obrazen smiertelnych.

FAZA OSTRZALU

Rozlega si¢ grzmot dzial, a z nieba leca odlamki. Rozblyski wystrzaléw przebijaja si¢ przez mrok, promienie
laserowe rozéwietlaja mgle wojny, a pole bitwy pokrywa sie luskami i magazynkami po zuzytej amunicji.

Zacznij swoja faze ostrzatu od wyboru ze swojej armii kwalifikujacej

si¢ jednostki, ktora ma prowadzi¢ ostrzat. Kwalifikujaca si¢ jednostka

to taka, ktéra ma przynajmniej jeden model wyposazony w bron
strzelecka. Jednostki, ktére w tej turze wykonaty marsz lub odwrét (poza
TYTANICZNYMI), nie kwalifikujq sie. Jeéli nie masz kwalifikujacych sie
jednostek, twoja faza ostrzalu dobiega konca. Po wykonaniu ostrzatu przez
jedna z twoich kwalifikujacych si¢ jednostek mozesz wybra¢ kolejng itd., az
do chwili, gdy ostrzal wykonaja wszystkie jednostki, ktére zgodnie z twoim
planem mialy strzelac.

Gdy wybierasz majacy strzela¢ jednostke, wybierasz tez cele i rozstrzygasz
ataki calg bronig strzelecka, w ktora wyposazone s3 modele tej jednostki
(kazda bron strzelecka moze strzeli¢ tylko raz na faze). Bron strzelecka,

w ktora wyposazone s3 modele w jednostce, opisana jest w jej arkuszu zasad.

Zadnej z jednostek nie mozna wybra¢ do prowadzenia ostrzatu wiecej

niz raz w kazdej fazie ostrzalu. Gdy wszystkie wybrane, kwalifikujace si¢
jednostki dokonajg juz ostrzalu, twoja faza ostrzatu dobiega korica i mozesz
przejs¢ do fazy szarzy.

Wybierz z twojej armii jednostke, ktéra ma strzela.

Gdy jednostka strzela, wybierz jej cele i rozstrzygnij ataki dla
calej broni strzeleckiej, w ktéra wyposazone sa jej modele.
Wybierz kolejna jednostke z twojej armii, ktora ma strzela.
Gdy wykonasz ostrzal wszystkimi jednostkami, przejdz do fazy
szarzy (str. 19).
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WYBOR CELOW

Gdy jednostka strzela, musisz wybrac cel (lub cele) dla calej broni strzeleckiej,
ktorg modele maja wykonac ataki, zanim ktorykolwiek z atakéw zostanie
rozstrzygniety. Jesli model ma wiecej niz jedna bron strzelecka, moze uzyc jej
calej do strzelania w ten sam cel lub rozdzieli¢ strzaly z poszczegdlnych broni
na osobne jednostki wroga. Podobnie rzecz si¢ ma z jednostkami, w sktad
ktérych wchodzi wiecej niz jeden model — moga one strzela¢ w ten sam lub
rozne cele. W obu przypadkach po wyborze celu musisz zadeklarowac, ktore
z broni beda celowa¢ w dang jednostke, zanim rozstrzygniesz jakiekolwiek
ataki. Jesli ktores z tych broni maja wigcej niz jeden profil, sposrod ktérych
mozesz wybraé, musisz rowniez okregli¢ profil, z ktérego skorzystasz.

Celem atakéw moga by¢ tylko wrogie jednostki. Aby wycelowac we
wroga jednostke, przynajmniej jeden z jej modeli musi by¢ w zasiegu
(tzn. w obrebie odlegtosci wspolczynnika zasiegu) wykorzystywanej broni
oraz widoczny dla strzelajacego modelu. W razie watpliwosci ustaw sie za
strzelajacym modelem i zobacz, czy ktoras z czesci celu jest widoczna. Na
potrzeby okreélania widocznosci model moze widzie¢ przez inne modele
ze swojej jednostki. Jezeli dla danej broni nie ma zadnego kwalifikujacego
sie celu, nie mozna jej uzy¢. Jesli sytuacja taka ma miejsce dla calej

broni strzeleckiej w danej jednostce, to jednostka nie kwalifikuje si¢ do
prowadzenia ostrzatu.

Jesli dla danej jednostki wybrano wiecej niz jeden cel do ostrzatu, musisz
najpierw rozstrzygna¢ ataki przeciw jednemu celowi, zanim przejdziesz
do kolejnego. Jesli twoja jednostka strzela do celu z wigcej niz jednej
broni strzeleckiej, a bron ta ma rézne profile wspétczynnikéw, to po
rozstrzygnieciu atakow jedng z tych broni musisz rozstrzygna¢ inne ataki
prowadzone przeciw temu samemu celowi z innej broni o tym samym
profilu, zanim przejdziesz do rozstrzygania atakéw przeprowadzonych
przeciw temu celowi z broni o innym profilu.

Pamietaj, ze dopoki cho¢ jeden model w jednostce bedacej celem jest widoczny
dla strzelajacego modelu i w zasiegu jego broni w chwili wyboru tej jednostki
jako cel, ataki tej broni zawsze beda wykonane przeciw temu celowi, nawet



jesli zaden z modeli ostrzeliwanej jednostki nie pozostaje widoczny lub

w zasiegu broni w momencie rozstrzygania atakéw (co$ takiego moze sie
zdarzy¢, gdy ktorys z modeli zostanie zniszczony i usuniety z pola bitwy na
skutek wezesniejszego rozstrzygniecia ostrzatu z innej broni, uzywanej przez
strzelajacy oddziat).

Wrybierz cele dla wszystkich broni przed rozstrzygnigciem atakow.
Przynajmniej 1 model z wrogiej jednostki musi by¢ widoczny dla
modelu atakujgcego oraz w zasiegu jego broni.

Jesli jednostka celuje w kilka roznych jednostek, rozstrzygnij
wszystkie ataki przeciw jednej z nich zanim przejdziesz do kolejnej.
Jesli jednostka strzela z kilku roznych broni, wszystkie ataki

z broni o tym samym profilu musza by¢ rozstrzygniete przed
rozstrzygnieciem innych atakéw.

Dla przyktadu: James wybiera oddziat Kosmicznych Marines Chaosu,
ktory ma strzelaé. Jednostka ta ma 10 modeli: 1 z dziatem laserowym,
1 z pistoletem melta i 8 z pistoletami boltowymi. Po wyborze jednostki
do strzelania James rozdziela jej ataki tak: dzialo laserowe celuje
w jednostke wrogich pojazdéw, a pistolet melta i pistolety boltowe
celujg w jednostke wrogiej piechoty. Cata broti jest w zasiegu swoich
celéw, a oba cele sq widoczne dla wszystkich strzelajgcych modeli. Jako
pierwsze James rozstrzyga ataki przeciw piechocie, zaczynajgc od ataku
pistoletami boltowymi. Po rozstrzygnieciu atakéw pistoletéw boltowych
James rozstrzyga atak pistoletem melta. Rozstrzygngwszy wszystkie
ataki przeciw piechocie James moze rozstrzygngc atak dziata laserowego
przeciw jednostce pojazdow.

ZWIAZANIE W WALCE

Modele nie moga wykona¢ atakéw bronig strzelecka, jesli ich jednostka
znajduje si¢ w obrebie zasiegu starcia wrogich modeli (str. 4). Modele

nie mogg tez strzela¢ do wrogich jednostek w obrebie zasiggu starcia
jakiejkolwiek innej jednostki z twojej armii - ryzyko trafienia sojusznikéw
jest zbyt wielkie.

B Jednostki nie mogg strzelaé, gdy sa w obrebie zasiegu
starcia wrogich jednostek.

B Jednostki nie moga strzela¢ w cele, ktére sa w obrebie
zasiegu starcia sojusznikow.

LICZBA ATAKOW

Gdy model strzela z broni strzeleckiej, wykonuje pewng liczbe atakéw. Na
kazdy atak wykonujesz jeden rzut na trafienie (wiecej w ,Wykonywaniu
atakdw” na str. 18).

Liczba atakow, ktére model moze wykonac bronig strzelecka, rowna jest
liczbie wymienionej na profilu tej broni, zaraz za jej typem. Dla przykladu,
model strzelajacy bronig ,,szturmowa 1” moze wykonac jeden atak ta
bronia, a model strzelajacy bronig ,,ciezka 3” moze strzeli¢ trzykrotnie.

B Wszystkie ataki danej broni strzeleckiej musza celowaé
w te samg wroga jednostke.
B Liczba atakéw = liczba za typem broni.
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WIELKA BRON NIE ZNA WYTCHNIENIA

Modele POjAZDGW oraz POTWOROW moga wykonywa¢ ataki bronig
strzelecka nawet, gdy ich jednostka jest w zasiegu starcia wrogich
jednostek, ale ich celem moga by¢ tylko te jednostki wroga, w obrebie
zasiggu starcia ktorych sie znajduja. W takich okoliczno$ciach modele
POJAZDOW i POTWOROW mogy celowac we wroga jednostke nawet, jesli w
jej zasiegu starcia s3 inne sojusznicze jednostki. Pamigtaj, ze jesli jednostka
POJAZDOW lub POTWOROW ma wiecej niz jedng bron strzelecka, wciaz
mozesz celowaé w jednostki wroga poza obrebem zasiegu starcia modelu
strzelajacej jednostki, ale ataki ta bronig beda wykonane tylko wtedy, jesli
wszystkie wrogie jednostki w obrebie zasiegu starcia jednostki strzelajacego
modelu zostang zniszczone przed rozstrzyganiem tych atakéw. Ponadto,
je$li model PojaZDU lub POTWORA strzela z broni cigzkiej, odejmij 1

od rzutéw na trafienie podczas rozstrzygania atakéw z tej broni, jesli

w obrebie zasiegu starcia strzelajgcego modelu sg jednostki wroga.

B Porwory i PojaZDY mogy strzelaé z broni strzeleckiej
nawet w obrebie zasiegu starcia wrogich jednostek.

B Porwory i PojAZDY mogg celowaé w inne jednostki, ale
nie mogg rozstrzygnac tych atakow dopoki w obrebie ich
zasiggu starcia s3 wrogie modele.

B 0dejmij 1 od rzutéw na trafienie gdy POTWORY i
POJAZDY strzelajg z broni ciezkiej, majac w obrebie
swojego zasiegu starcia wrogie jednostki.

MIE]J SIE NA BACZNOSCI, SIR

Modele nie mogg celowa¢ z broni strzeleckiej w jednostke, ktéra zawiera
modele POSTACI 0 wspSlczynniku zywotnosci réwnym lub mniejszym
od 9, jesli ta jednostka jest w obrebie 3” od innych sojuszniczych
jednostek PojAZDOW lub POTWORGW, albo kiedy jest w obrebie 3” od
innych sojuszniczych jednostek, ktére maja przynajmniej 3 modele,
chyba ze ta jednostka POSTACI jest jednoczesnie najblizsza widoczna
wroga jednostka dla strzelajgcego modelu — w bitewnej zawierusze
trudno jest zauwazy¢ pojedyncze osoby. Zignoruj inne wrogie modele
POSTACI 0 wspotczynniku zywotnosci 9 lub mniej podczas ustalania,
czy cel jest najblizsza wroga jednostka dla strzelajacego modelu.

B Nie mozna strzelaé do wrogiej POSTACI 0 Zywotnosci
9 i mniejszej, jesli jest ona w obrebie 3” od sojusznicze]
jednostki POTWOROW, POJAZDOW lub jednostki z 3+
modelami, chyba ze to najblizszy cel.
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RODZAJE BRONI STRZELECKICH

Bron strzelecka dzieli si¢ na pie¢ typow: szturmowa, ciezka, szybkostrzelng, granaty i pistolety. Typ broni moze mie¢ wplyw na ilos¢ atakéw,
ktore mozna za jej pomocg wykona¢ (wigcej na str. 17). Ponadto, kazdy rodzaj broni ma dodatkows zasade, ktora w zaleznoéci od sytuacji
moze mie¢ wpltyw na celno$¢ broni lub mozliwos¢ jej uzycia. Te zasady (wedlug typu broni) to:

SZTURMOWA (ASSAULT)
A Broti szturmowa strzela tak szybko i niewybrednie, ze
A wojownicy mogg uzywac jej z biodra podczas biegu
do walki.

Jesli jednostka zawiera model wyposazony w bron szturmowsa, moze
ona strzela¢ w fazie ostrzatu nawet wtedy, gdy w tej turze wykonata
marsz, ale rozstrzyga¢ mozna wtedy tylko ataki wykonywane bronig
szturmowa. Jesli model strzela w tej samej turze, w ktorej jego
jednostka wykonata marsz, odejmij 1 od rzutéw na trafienie podczas
rozstrzygania jej atakow.

B Moze strzela¢ nawet po marszu strzelajacego modelu.
B Odejmij 1 od rzutéw na trafienie, jesli jednostka modelu
wykonata marsz.

CIEZKA (HEAVY)

Broti ciezka zaliczana jest w poczet najwiekszych dziat
na polu bitwy, ale do pelnej skutecznosci wymaga
podparcia i jest nieporeczna w walce na bliski dystans.

Gdy model PIECHOTY strzela z broni cigzkiej, odejmij 1 od rzutow
na trafienie podczas rozstrzygania jej atakow, jesli strzelajacy model
wykonal w tej turze jakikolwiek ruch (np. ruch zwykly ze str. 10).

B Odejmij 1 od rzutéw na trafienie, jesli strzelajacy model
to PIECHOTA i wykonal w tej turze ruch.

SZYBKOSTRZELNA (RAPID FIRE)

Il- Broti szybkostrzelna to wszechstronne uzbrojenie,
Il. zdolne do precyzyjnych strzatéw na daleki dystans lub
kontrolowanych serii z bliska.

Gdy model strzela z broni szybkostrzelnej, podwdj liczbe jej atakow
jesli celem jest jednostka w obrebie potowy zasiegu broni.

B Podwdj liczbe atakéw, jesli cel jest w obrebie
polowy zasiegu.

GRANATY (GRENADE)

.1 Granaty to reczne materiaty wybuchowe, ktore

-_——

L/ wojownicy rzucajg we wroga pod ogniem
ostonowym pobratymcéw.

Gdy jednostka strzela, jeden z jej modeli wyposazonych w granat
moze rozstrzygna¢ atak wlasnie nim, zamiast strzela¢ z innej broni.

B Tylko jeden model ze strzelajacej jednostki moze
uzy¢ granatu.
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PISTOLETY (PISTOL)
# Z uwagi na niewielkie wymiary, pistoletow mozna

uzywac nawet w walce wrecz do strzatow z przylozenia.
Dany model moze wykonywac ataki za pomoca pistoletu nawet
wtedy, gdy jest w obrebie zasiegu starcia wrogich jednostek, ale
jako cel musi wybra¢ wroga jednostke w obrebie zasiegu starcia
wlasnej jednostki. W takich okoliczno$ciach model moze celowa¢
we wroga jednostke nawet, jesli w jej zasiegu starcia s inne
sojusznicze jednostki.

Gdy model wyposazony w pistolet i inny typ broni strzeleckiej (np.
pistolet i bron szybkostrzelna) strzela, moze uzy¢ albo pistoletu, albo
jednej z innych swoich broni strzeleckich. Zanim wybierzesz cel,
wybierz bron, z ktérej model bedzie strzela¢ (pistolet lub inng).

B Moze strzela¢ nawet, jesli jednostka modelu jest w
zasiegu starcia wrogiej jednostki.
Nie moze strzela¢ jednoczesnie z bronig innego typu.

BRON WYBUCHOWA (BLAST WEAPONY)

Profile niektorych broni zawieraja zdolno$¢ ,wybuchowa” (blast).
Taka bron nazywana jest wybuchowa. Oprocz zwyklych zasad, bron
wybuchowa obowiazuja nastepujace reguly:

1. Jesli celem broni wybuchowej jest jednostka sktadajaca si¢ z od 6
do 10 modeli, zawsze wykona przynajmniej 3 ataki. Jesli wiec przy
rozpatrywaniu ilosci atakow wykonanych ta bronig wyrzucono
kostkami mniej niz 3 ataki, wykonaj zamiast tego 3 ataki. Dla
przykladu: jesli granat K6 z zasada ,wybuchowy” celowany
jest w jednostke z przynajmniej 6 modelami i wyrzucisz 2 przy
okreslaniu ilosci atakéw, rzut ten liczy si¢ jako 3 i bron wykonuje
trzy ataki przeciw celowi.

N

. Jesli celem broni wybuchowej jest jednostka z przynajmniej 11
modelami, nie rzucaj kostkami w celu ustalenia ilo$ci atakow,
tylko wykonaj maksymalng mozliwg ilo$¢ atakéw. Dla przyktadu:
jesli granat K6 z zasada ,wybuchowy” celowany jest w jednostke
z przynajmniej 11 modelami, bron ta wykonuje sze$¢ atakow
przeciw celowi.

Bron wybuchowa nigdy nie moze by¢ uzyta do wykonania ataku
przeciw jednostce w obrebie zasiegu starcia strzelajacej jednostki,
nawet jesli typ broni to pistolet lub strzelajgcym modelem jest Pojazp
badZz POTWOR - strzelanie z broni wybuchowej z przylozenia jest
zwyczajnie niemadre.

B Bron wybuchowa: przynajmniej trzy ataki przeciw
jednostkom z 6+ modelami. Zawsze wykonuj maksymalng
liczbe atakow przeciw jednostkom z 11+ modelami.

B Nigdy nie moze by¢ uzyta przeciw jednostkom w zasiegu
starcia strzelajacych.
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WYKONYWANIE ATAKOW

Ataki wykonuje si¢ za pomoca broni strzeleckiej i bialej. Ataki wykonuje si¢ jeden po drugim, ale w niektérych przypadkach mozna wykona¢ rzuty dla wielu

atakow jednoczesnie. Dla kazdego ataku wykonuje sie nastepujaca sekwencje:

1. RZUT NA TRAFIENIE

Gdy model atakuje, wykonaj dla tego ataku jeden rzut na trafienie

za pomocg jednej K6. Jesli wynik rzutu na trafienie jest rowny lub
wiekszy od zdolnoéci strzeleckich (BS) strzelajacego modelu (jesli atak
wykonywany jest bronig strzelecka) lub jego wspotczynnika walki
wrecz (WS, dla broni bialej), to atak zalicza jedno trafienie przeciw
jednostce bedacej celem. W przeciwnym wypadku atak nie udaje sie,

a sekwencja atakow dobiega konca.

Jesli atak wykonywany jest za pomocg broni, ktéra ma zdolno$¢
»automatycznie trafia cel”, rzutu na trafienie nie wykonuje si¢ — atak
ten po prostu zalicza trafienie przeciw jednostce bedacej celem.
Niezmodyfikowany rzut na trafienie 6 zawsze oznacza trafienie, a
niezmodyfikowany rzut 1 to zawsze pudlo. Rzutu na trafienie nie
mozna zmodyfikowac o wigcej niz -1 lub +1. Oznacza to, ze jeli po
przeliczeniu wszystkich skumulowanych modyfikatoréw do trafienia
faczny modyfikator miatby wynie$¢ -2 lub mniej, zmienia sie go

na -1. Jesli natomiast po przeliczeniu wszystkich skamulowanych
modyfikatoréw do trafienia taczny modyfikator miatby wynies¢ +2 lub
wiecej, zmienia sie go na +1.

2.RZUT NA OBRAZENIA

Za kazdym razem, gdy atak zaliczy trafienie przeciw wrogiej
jednostce, wykonaj rzut na obrazenia jedng K6 by sprawdzi¢, czy atak
skuteczni zranit cel. Wymagany wynik ustalany jest przez poréwnanie
wspolczynnika sily (S) atakujacej broni ze wspotczynnikiem
wytrzymatosci (T) celu, zgodnie z ponizsza tabelka:

RZUT NA OBRAZENIA

SILA ATAKUJACEGO vs WYMAGANY
WYTRZYMALOSC CELU WYNIK K6
Czy sita jest DWUKROTNOSCIA (i wiecej) wytrzymatosci 2+

Czy sila jest WIEKSZA od wytrzymatosci 3+

Czy sita jest ROWNA wytrzymalosci 4+

Czy sita jest MNIEJSZA od wytrzymalosci 5+

Czy sila jest POLOWA (i mniej) wytrzymatosci 6+

Jesli wynik rzutu na obrazenia jest mniejszy od wymaganego,

atak nie udaje si¢, a sekwencja ataku dobiega konca. Wszystkie
niezmodyfikowane wyniki rzutu na obrazenia 6 zawsze ranig cel,
niezmodyfikowane wyniki 1 nigdy nie sg skuteczne. Rzutu na
obrazenia nie mozna zmodyfikowa¢ o wigcej niz -1 lub +1. Oznacza
to, ze jedli po przeliczeniu wszystkich skumulowanych modyfikatoréw
do obrazen laczny modyfikator miatby wynies¢ -2 lub mniej,

zmienia si¢ go na -1. Jesli natomiast po przeliczeniu wszystkich
skumulowanych modyfikatoréw do obrazen faczny modyfikator
miatby wynie$¢ +2 lub wiecej, zmienia si¢ go na +1.

3. PRZYDZIELANIE ATAKOW

Jesli atak skutecznie rani atakowang jednostke, gracz nig dowodzacy
przydziela ten atak na jeden z jej modeli (moze to by¢ dowolny
model w jednostce, nie musi by¢ w zasiegu widzenia ani w zasiegu
strzatu atakujacego modelu). Jesli jaki§ model w atakowanej
jednostce stracil juz cze$¢ zywotnosci lub w tej fazie przydzielono na
niego ataki, atak musi by¢ przydzielony réwniez na niego.
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4. RZUT NA OCHRONE

Gracz dowodzacy atakowang jednostka wykonuje wtedy jeden
rzut na ochrone, rzucajac jedng K6 i modyfikujac wynik o
wspotezynnik penetracji pancerza (AP) broni, ktora wykonano
atak. Dla przykladu, jesli brort ma AP -1, to od wyniku rzutu

na ochroneg odejmuje si¢ 1. Jezeli wynik jest rowny lub wigkszy
od wspotczynnika ochrony (Sv) modelu, na ktéry przydzielono
atak, rzut na ochrone udaje sie i sekwencja ataku dobiega konca.
Jesli wynik jest mniejszy od wspotczynnika ochrony modelu,
rzut na ochrone nie powodzi sie i model odnosi obrazenia.
Niezmodyfikowany rzut 1 zawsze oznacza porazke.

5. ZADAWANIE OBRAZEN

Zadane obrazenia réwne sg wspolczynnikowi obrazen (D) broni,
ktora wykonano atak. Model traci jeden punkt Zywotnosci na kazdy
punkt obrazen, ktore odnosi. Jesli zywotno$¢ modelu spadnie do 0
lub nizej, zostaje on zniszczony i usuwa sie go z gry. Jesli na skutek
ataku model traci kilka punktéw zywotnosci i zostaje zniszczony,
nadmiar uszkodzen zadanych przez ten atak zostaje stracony i nie
ma dalszych efektow.

B Rzut na trafienie (bron strzelecka): rzu¢ jedna Keé: trafienie,
jesli wynik jest rowny lub wiekszy od BS atakujacego modelu.
Jesli nie, atak nieskuteczny.

B Rzut na trafienie (bron biala): rzu¢ jedna K6: trafienie, jesli
wynik jest rowny lub wiekszy od WS atakujacego modelu. Jesli
nie, atak nieskuteczny.

B Rzut na obrazenia: rzué jedng K6 i poréwnaj S ataku z T celu
w tabelce po lewej. Cel raniony, jesli wynik jest réwny lub
wiekszy od wymaganego. Jesli nie, atak jest nieskuteczny.

B Przydzielanie atakéw: gracz dowodzacy atakowang jednostka
wybiera jeden z jej modeli. Jesli model w tej jednostce stracit
wezesniej cze$¢ zywotnosci lub atakowano go w tej fazie, nalezy
wybra¢ wlagnie go.

B Rzut na ochrone: rzué jedng K6 i zmodyfikuj wynik o AP
ataku. Jesli wynik jest mniejszy od Sv wybranego modelu, rzut
na ochrone nie udaje si¢ i model odnosi obrazenia. Jesli nie,
atak zostaje odparty.

B Zadawanie obrazen: wybrany model traci punkty zywotnosci
réwne D ataku.

B Jedli model zostaje zniszczony na skutek ataku, nadmiarowe
obrazenia sg stracone.

B Niezmodyfikowane rzuty na trafienie, obrazenia i ochrone o
wyniku 1 to zawsze porazki.

B Niezmodyfikowane rzuty na trafienie i obrazenia o wyniku 6
zawsze si¢ udaja.

B Rzutéw na trafienie i obrazenia nie mozna zmodyfikowac o

wiecej niz -1 lub +1.



SPECJALNA OCHRONA

Niektore modele majg specjalng ochrone. Za kazdym razem, gdy
na model dysponujacy specjalng ochrong przydzielany jest atak,
mozesz wybra¢, czy uzy¢ wspotczynnika zwyklej ochrony (Sv)
czy tez ochrony specjalnej, ale nie obu. Jesli model ma wiecej niz
jedna ochrone specjalng, moze uzy¢ tylko jednej z nich — wybierz,
ktorej. Jesli uzyjesz ochrony specjalnej modelu, nie bedzie ona
nigdy zmodyfikowana przez penetracje pancerza broni.

B Specjalna ochrona: rzut na ochrone, ktory nie moze
by¢ zmodyfikowany AP atakujacej broni.

B Model z ochrong specjalng moze uzy¢ jej zamiast
zwyklej ochrony.

OBRAZENIA SMIERTELNE

Niektore ataki zadajg obrazenia $miertelne — sg tak potezne,

ze zaden pancerz ani pole sitowe nie oprze si¢ ich furii. Kazdy
punkt obrazen $miertelnych zadaje 1 punkt obrazen atakowanej
jednostce; nalezy je zawsze stosowa¢ jeden po drugim. Przeciw
obrazeniom $miertelnym nie wykonuje si¢ rzutéw na obrazenia
ani na ochrone - przydziel je jak kazdy inny atak i zadaj
obrazenia modelowi w atakowanej jednostce (str. 18). Inaczej niz
w przypadku zwyklych atakéw, nadmiar obrazen §miertelnych
nie przepada. Zamiast tego przydzielaj pozostale obrazenia
innemu modelowi w atakowanej jednostce do momentu,

gdy przydzielisz je wszystkie, albo atakowana jednostka
zostanie zniszczona.

Jesli atak zadaje obrazenia $§miertelne oprocz zwyklych, rozstrzygnij
zwykle jako pierwsze. Jesli atak zadaje obrazenia $miertelne oprdcz
zwyklych, ale normalne obrazenia zostaly odparte, atakowana
jednostka wcigz odnosi obrazenia $miertelne zgodnie z powyzszym
opisem. Jesli jakas zdolno$¢ modyfikuje obrazenia zadawane przez
bron, a ta moze zadawa¢ obrazenia $miertelne oprocz zwyklych, to
modyfikator nie stosuje si¢ do zadanych obrazen $miertelnych (jesli
zasada wyraznie nie stwierdza inaczej).

B Kazdy pkt. obrazen $miertelnych zadanych jednostce
odbiera jednemu jej modelowi 1 pkt. zywotnosci.

B Przeciw obrazeniom $miertelnym nie ma rzutow na ochrone.

B Obrazenia $miertelne wywolane przez ataki obok
zwyklych obrazen stosuje sie zawsze, nawet jesli odparto
zwykle obrazenia.
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IGNOROWANIE OBRAZEN

Niektore modele majg zasady, ktore dajg im szanse na
zignorowanie obrazen. Jesli model ma wiecej niz jedna taka
zasade, moze uzy¢ tylko jednej z nich za kazdym razem,
gdy traci zywotnos¢ (w tym zywotno$¢ tracong na skutek
obrazen $miertelnych).

B Model moze uzy¢ tylko jednej zasady do préby
zignorowania obrazen.

FAZA SZARZY

Wojownicy rzucaja si¢ w wir walki wymachujac mieczami, mlotami i szponami. Natarczywe okrzyki wojenne i rozszalale
wrzaski rozbrzmiewaja posréd wirujacego dymu, podczas gdy chwila kataklicznej przemocy nieublaganie si¢ zbliza.

Faza szarzy podzielona jest na dwa etapy. Najpierw szarzujesz
swoimi jednostkami. Nastepnie przeciwnik wykonuje
bohaterskie interwencje.

1. SZARZE
2. BOHATERSKIE INTERWENCJE

1. SZARZE

Zacznij faze szarzy od wybrania ze swojej armii kwalifikujacej

sie jednostki, ktéra ma szarzowac i zadeklaruj szarze. Jednostka
kwalifikujaca sie to taka, ktéra jest w obrebie 12” od wrogich jednostek
na poczatku fazy szarzy. Jednostki, ktére w tej rundzie bitwy wykonaty
marsz lub odwr6t oraz te, ktore zaczynajg faze szarzy w obrebie
zasiegu starcia wrogich jednostek, nie kwalifikujg sie do szarzy. Jesli
nie masz w armii kwalifikujacych sie do szarzy jednostek, przejdz do
etapu bohaterskich interwencji fazy szarzy. Po wykonaniu szarzy jedna
ze swoich jednostek, wybierz kolejna, ktéra ma szarzowac itd., az do
chwili, gdy twoje jednostki wykonaly wszystkie zamierzone szarze.
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Zadnej z jednostek nie mozna wybra¢ do szarzy wiecej niz raz w tej
samej fazie szarzy. Gdy juz wszystkie twoje kwalifikujace sie do
szarzy jednostki zadeklarowaly i wykonaly szarze, przejdz do etapu
bohaterskich interwencji fazy szarzy.

Wybierz z twojej armii jednostke, ktora ma szarzowac.
Szarzuj tg jednostka (patrz nizej).

Wybierz kolejng jednostke, ktéra ma szarzowac.

Gdy wszystkie twoje jednostki wykonaja szarze, przejdz
do etapu bohaterskich interwencji (str. 20).

SZARZOWANIE JEDNOSTKA

Gdy wybierzesz kwalifikujaca sie jednostke i deklarujesz szarze,
musisz wybra¢ jako cele jedng lub wiecej jednostek wroga w obrebie
12” od majacej szarzowac jednostki. Cele tej szarzy nie musza by¢
widoczne dla szarzujacej jednostki. Nastepnie wykonaj rzut na szarze
dla swojej jednostki za pomocg 2K6. To maksymalna liczba cali, ktére
kazdy model z szarzujacej jednostki moze pokona¢ podczas szarzy.
Aby wykonac szarze, rzut na szarze jednostki musi wystarczy¢, zeby
zakonczy¢ ruch zachowujac sp6jnos¢ (str. 4) i znalez¢ si¢ w obrebie



zasiegu starcia (str. 4) kazdej wrogiej jednostki, ktéra obrano za cel
tej szarzy i jednoczesnie nie znalez¢ sie w obrebie zasiegu starcia
zadnej wrogiej jednostki, ktéra nie byta celem szarzy. Jezeli jest to
mozliwe, to szarza si¢ powiodla i modele z jednostki moga wykona¢
ruch szarzy w taki sposob, zeby wypelni¢ powyzsze warunki. Jesli nie
jest to mozliwe, szarza konczy sie fiaskiem i w tej fazie zadne modele
z szarzujacej jednostki nie wykonuja ruchu.

Zadeklaruj cele szarzy (w obrebie 127).

Rzut na szarze = 2K6”.

Za maty wynik na ruch szarzujacych w obreb zasiegu
starcia wszystkich celow to fiasko szarzy.

Przy udanej szarzy modele wykonuja ruch szarzy.
Nie mozna wykonac¢ ruchu szarzy w obreb zasiegu
starcia jednostek, ktdre nie byly celem szarzy.

2. BOHATERSKIE INTERWENCJE

Twoj przeciwnik moze teraz wybra¢ kwalifikujaca si¢ jednostke
POSTACI ze swojej armii, aby ta przeprowadzita bohaterska
interwencje (patrz nizej). Kwalifikujaca si¢ jednostka posTacr to
taka, ktora nie jest w obrebie zasiegu starcia wrogich jednostek,
ale znajduje si¢ w obrebie 3” poziomo i 5” pionowo od wrogiej
jednostki. Po przeprowadzeniu bohaterskiej interwencji przez
jednostke PosTAcI, przeciwnik moze wybrac kolejna jednostke
POSTACI i przeprowadzi¢ kolejng interwencje itd, az przeprowadzi
wszystkie interwencje, ktore zamierzal. Jesli przeciwnik nie ma
kwalifikujacych sie jednostek PosTAcl, faza szarzy koriczy sie.

Zadna jednostka nie moze przeprowadzi¢ wiecej niz jednej
bohaterskiej interwencji w jednej fazie szarzy wroga. Jednostka
nie moze przeprowadzi¢ bohaterskiej interwencji podczas wlasnej
fazy szarzy. Gdy wszystkie kwalifikujace sie jednostki posTact
przeciwnika przeprowadzg zamierzone bohaterskie interwencje,
twoja faza szarzy dobiega konca i przechodzisz do fazy walki.

Wybierz jedng jednostke PosTact do bohaterskiej interwencji.
Nie mozna przeprowadzi¢ interwencj, jesli w obrebie zasiegu
starcia sa jednostki wroga.

Bohaterska interwencja wymaga wrogiej jednostki w obrebie
3” poziomo i 5” pionowo.

Wybierz kolejna jednostke PosTACI do bohaterskiej interwencji.
Po wszystkich zamierzonych bohaterskich interwencjach
twoich jednostek PosTacr przejdz do fazy walki (str. 21).

PRZEPROWADZANIE BOHATERSKIE]
INTERWENC]I

Gdy jednostka przeprowadza bohaterska interwencje, mozesz
przesung¢ kazdy jej model do 3” - jest to ruch interwencji bohaterskiej.
Kazdy model w jednostce musi skonczy¢ ruch interwencji bohaterskiej
blizej do najblizszego modelu wroga. Pamietaj, Ze jednostka musi
zakonczy¢ kazdy rodzaj ruchu zachowujac spojnos¢ (str. 4).

B Bohaterska interwencja: Ruch do 3”
B Musi zakoniczy¢ sie blizej najblizszego modelu wroga.

20

SZARZOWANIE PO OBIEKTACH
TERENOWYCH

Jesli nie zaznaczono inaczej, dany model moze podczas szarzy by¢
przemieszczony nad obiektem terenowym, ale nie przez niego (modele nie

moga wiec przej$¢ przez $ciane ani drzewo, ale moga sie po nich wspia¢).

Model mozna przemiesci¢ po obiektach terenowych réwnych lub
nizszych od 1” tak, jak gdyby tych obiektéw tam nie bylo — odlegtos¢
pionowa, ktora miataby zostaé przebyta przez takie obiekty, jest
ignorowana. Model mozna przemieéci¢ pionowo w celu wspiecia si¢ na
lub zejécia z dowolnego obiektu terenowego wyzszego niz 17, przy czym
przebyta odlegto$¢ pionowa liczy sie jako cz¢é¢ wykonanego ruchu
szarzy. Modele nie moga zakonczy¢ ruchu w polowie wspinaczki — jezeli

uniemozliwia to ruch szarzy, szarza nie udaje sie.

B Modele moga swobodnie pokonywac obiekty
terenowe o wysokosci 1” i nizsze.

B Modele nie moga przechodzi¢ przez wyzsze obiekty,
ale moga sie na nie wspinac i z nich schodzic.

LATANIE PODCZAS SZARZY

Jezeli arkusz danych jednostki zawiera stowo kluczowe LATANIE, to podczas
ruchu szarzy jej modele moga przemieszczac si¢ ponad innymi modelami
(iich podstawkami), jak gdyby ich tam nie bylo, ale ponad obiektami
terenowymi (w tym BUDYNKAMI) poruszajg si¢ jak kazdy inny model.
Model, ktéry moze LATAC, nie moze zakonczy¢ ruchu na innym modelu.

B Modele LATAJACE moga rusza¢ sie nad innymi
modelami w ramach ruchu szarzy.

B Modele LATAJACE poruszajg si¢ nad obiektami
terenowymi (w tym BUDYNKAMI) jak kazdy inny
model w ramach ruchu szarzy.

OGIEN OSLONOWY (OVERWATCH)

Niektore zasady pozwalajg jednostkom uzy¢ ognia ostonowego przeciw
wrogiej jednostce, zanim ta zacznie szarze. Jesli wroga jednostka
zadeklaruje szarze przeciw celom, wérdd ktérych znajduja sie jednostki
majace takg zasade, to kazda z nich moze uzy¢ ognia ostonowego przed
rzutem na szarze. Jednostka nie moze uzy¢ ognia ostonowego, jesli

W jej zasiegu starcia sg jednostki wroga. Ogien ostonowy rozstrzyga sie
tak, jak kazdy atak strzelecki (tylko ze w fazie szarzy) i korzysta si¢ ze
wszystkich zwyklych zasad z wyjatkiem tego, Ze aby zaliczy¢ trafienie,
konieczny jest niezmodyfikowany rzut na trafienie 6 - niezaleznie od
zdolnosci strzeleckich modelu i modyfikatoréw do rzutu na trafienie.
Ponadto, jesli model uzyje ognia ostonowego, celem jest szarzujaca
jednostka. Zadnej z zasad méwiacych, ze w jednostke nie mozna
celowad, jesli nie jest najblizszym celem (np. ,,miej si¢ na bacznosci,

sir”), nie stosuje si¢ przy ogniu osfonowym.

B Ogieri ostonowy: przed rzutem na szarze
wszystkie cele szarzy moga uzy¢ ognia ostonowego,
jesli sa w stanie.

B Ognia ostonowego nie mozna uzyé, jesli w zasiegu
starcia sg wrogie jednostki.

B Przy ogniu ostonowym strzelaj jednostka, ale tylko
niezmodyfikowane 6 trafiaja.
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FAZA WALKI

Pole bitwy zamienia sie w rzez, gdy armie wreszcie zwierajg sie w walce. Kly i szpony miazdza ko$ci. Ostrza
dzwiecza niczym mlot na kowadle. Tryska krew i rozszarpywane s3 ciala, gdy ogarnieci nienawisciag wrogowie

rozdzieraja si¢ na kawalki.

Zaczynajac od gracza, ktory nie ma obecnie kolejki, gracze musza
wybiera¢ na zmiane kwalifikujace si¢ jednostki ze swoich armii i nimi
walczy¢ (patrz nizej). Kwalifikujaca sie jednostka to taka, ktéra jest w
obrebie zasiegu starcia wrogiej jednostki i/lub wykonata ruch szarzy w
tej turze. Jedli zaden z graczy nie ma jednostek kwalifikujacych si¢ do
walki, faza walki dobiega konca.

Zadna z jednostek nie moze walczy¢ wiecej niz raz w jednej fazie walki.
Jesli wszystkie kwalifikujace si¢ jednostki jednego z graczy walczyly,
przeciwnik wcigz moze walczy¢ swoimi pozostatymi, kwalifikujacymi
sie jednostkami jedna po drugiej. Pamietaj, Ze po walce wrogiej
jednostki i zakoriczeniu przez nig ruchu konsolidacji moze si¢ zdarzy¢,
ze niekwalifikujace sie wezeéniej jednostki teraz si¢ kwalifikuja — mozna
je wtedy wybra¢ do walki. Gdy juz wszystkie kwalifikujace sie jednostki
walczyty, faza walki konczy si¢ i przechodzisz do fazy morale.

Zaczynajac od przeciwnika, na zmiane wybierajcie
jednostki do walki.

Sekwencja walki jednostki: dostawienie, ataki

wrecz, konsolidacja.

Jesli jeden z graczy nie ma juz jednostek do walki, przeciwnik
moze walczy¢ pozostatymi jednostkami, jedna po drugie;.
Gdy wszystkie jednostki wezma udzial w walce, przejdz
do fazy morale (str. 23).

SZARZUJACY WALCZA PIERWSI

Jednostki, ktére w tej turze wykonaly ruch szarzy, walcza jako pierwsze
w fazie walki. Oznacza to ze jednostki, ktore w tej turze nie szarzowaly,
nie moga by¢ wybrane do walki, dopdki wszystkie jednostki, ktore
wykonaly szarze, nie wezmg udziatu w walce.

B Jednostki, ktére w tej turze wykonaly ruch szarzy, walcza
jako pierwsze.

WALKA

Gdy wybierasz jednostke do walki, najpierw musisz ja dostawi¢, pézniej
wykonac¢ ataki wrecz modelami, a na koniec skonsolidowac¢ jednostke.

DOSTAWIENIE (PILE IN)

Gdy jednostka jest dostawiana, mozesz przesuna¢ kazdy jej model do
3” - jest to ruch dostawienia. Kazdy model w jednostce musi skonczy¢
ruch dostawienia blizej do najblizszego modelu wroga. Model, ktéry
dotyka wrogiego modelu nie moze si¢ ruszy¢, ale wcigz liczy si¢ jako
dostawiony. Pamietaj, ze jednostka musi zakonczy¢ kazdy rodzaj ruchu
zachowujac spojnos¢ (str. 4).

B Dostawienie: ruch do 3”
B Musi zakoniczyc sie blizej najblizszego modelu wroga.
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WYKONYWANIE ATAKOW WRECZ

Gdy jednostka wykonuje ataki wrecz, przed ich rozstrzygnieciem musisz
ustali¢, ktore z jej modeli moga walczy¢ i ile atakéw wykonajg, a potem
obra¢ wroga jednostke (lub jednostki) jako cel dla wszystkich atakow,
wykonywanych przez te modele i zadeklarowac, jakiej broni biatej uzyja.

Ustalenie modeli do walki

Gdy jednostka wykonuje ataki wrecz, tylko te jej modele moga walczy¢,
ktore sa albo w obrebie zasiegu starcia (str. 4) wrogiej jednostki, albo
znajduja si¢ w obrebie %” od innego modelu ze swojej jednostki, ktory
sam jest w obrebie %2” od wrogiej jednostki.

B Model moze walczyé, jesli jest w zasiegu starcia
wrogiej jednostki.

B Model moze walczyé, jesli jest w obrebie %” od innego
modelu swojej jednostki, ktéry sam jest w obrebie %~ od
wrogiej jednostki.

Liczba atakéw

Gdy model walczy, wykonuje okre$long liczbe atakéw. Na kazdy atak
wykonujesz jeden rzut na trafienie (wiecej w ,Wykonywaniu atakéw” na
str. 18).

Liczba atakéw wykonywanych przez model okre$lana jest przez jego
wspolezynnik atakéw (A), opisany w jego arkuszu zasad. Dla przykladu,
jesli A modelu to 2, moze on wykona¢ dwa ataki.

B Liczba atakéw wykonany przez kazda mogaca walczy¢
jednostke = A.



Wybor celow

Przed rozstrzygnieciem atakow wybierz najpierw jednostke (lub
jednostki), ktére chcesz atakowa¢. Ataki wykonane przez modele,
ktore w tej turze wykonaly szarze, moga by¢ wymierzone tylko
przeciw jednostkom, ktére byty zadeklarowane jako cel szarzy,
albo przeprowadzily w tej turze bohaterska interwencje. W celu
obrania wrogiej jednostki za cel, atakujacy model musi by¢ albo
w obrebie jej zasiegu dowodzenia, albo w obrebie %” od innego
modelu wlasnej jednostki, ktéry sam znajduje si¢ w obrebie %” od
tej jednostki wroga.

Jesli model moze wykona¢ wiecej niz jeden atak, moze wykonac je
wszystkie przeciw temu samemu celowi albo rozdzieli¢ migdzy kilka
jednostek wroga. Podobnie rzecz si¢ ma z jednostkami, w sklad
ktorych wechodzi wigeej niz jeden model — moga one atakowac ten
sam lub rézne cele. W obu przypadkach, przed rozstrzyganiem
atakow zadeklaruyj, ktdre ataki maja celowac w ktére jednostki, a
potem rozstrzygnij ataki przeciw jednemu celowi, zanim przejdziesz
do kolejnego.

Jesli nie ma zadnych kwalifikujacych sie celow (bo np. wszystkie
jednostki wroga s3 poza zasiegiem starcia), ta jednostka nie moze
wykona¢ atakow wrecz, ale moze sie konsolidowa¢ (patrz obok).

B Jesli atakujaca jednostka szarzowata w tej turze,

jej modele moga atakowa¢ tylko jednostki, ktore
zadeklarowata jako cele w tej turze lub te, ktore
dokonaly bohaterskiej interwencji.

Zanim rozstrzygniesz ataki, wybierz ich cele.

Jesli jednostka atakuje kilka réznych jednostek,
rozstrzygnij wszystkie ataki przeciw jednej z nich zanim
przejdziesz do kolejnej.

Wybér broni

Kiedy model wykonuje atak wrecz, musi to uczyni¢ za pomoca
broni biatej (tzn. broni o typie ,,biala”). Bron, w ktérg wyposazony
jest model, opisana jest w jego arkuszu zasad. Jesli model nie jest
wyposazony w bron do walki wrecz lub nie moze wykona¢ ataku
zadna z broni bialych, w ktére jest wyposazony, to wykonuje swoje
ataki za pomoca broni do walki wrecz o ponizszym profilu:

BRON

Bron do walki wrecz

ZASIEG TYP S AP D
Biala  Biala Uzytkownik 0 1

Jesli model dysponuje wigcej niz jedng bronig bialg, wybierz

ktorej ma uzy¢, zanim rozpatrzysz ataki. Jesli model ma wigcej niz
jedna bron biatg i moze wykona¢ kilka atakow, moze je rozdzieli¢
miedzy te bronie zgodnie z twoim Zyczeniem - zadeklaruj, ktory
atak wykonany jest ktorg bronig przed rozstrzygnieciem atakow.
Jesli wybrana bron ma wiecej niz jeden profil do wyboru, musisz
jednocze$nie zadeklarowa¢ profil, ktéry ma by¢ uzyty. Poszczegolne
ataki wykonane taka bronig moga korzysta¢ z réznych profili.

Jesli twoja jednostka atakuje wigcej niz jedng bronig biala, a

bron ta ma rézne profile wspotczynnikow, to po rozstrzygnieciu
ataku jedng z tych broni musisz rozstrzygna¢ inne ataki przeciw
temu samemu celowi z innej broni o tym samym profilu, zanim
przejdziesz do rozstrzygania atakéw przeciw temu celowi bronig

o innym profilu. Pamietaj, ze wszystkie zadeklarowane ataki musza
by¢ rozstrzygniete przeciw wybranej jednostce nawet, gdy przy
rozstrzyganiu poszczegolnych atakow w zasiggu nie ma zadnego
modelu jednostki wroga (moze tak si¢ zdarzy¢, gdy modele zostaly
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zniszczone i usuniete z pola bitwy na skutek rozstrzygniecia
poprzednich atakow).

B Kazdy atak w walce wrecz wykonywany jest bronig biata.

B Model wykonuje ataki uzywajac profilu broni do walki
wrecz, jesli nie ma innej broni biafej.

B Jesli jednostka atakuje kilkoma réznymi broniami,
wszystkie ataki z broni o tym samym profilu muszg by¢
rozstrzygniete przed rozstrzygnieciem innych atakéw.

KONSOLIDACJA

Gdy jednostka jest konsolidowana, mozesz przesuna¢ kazdy jej
model do 3” - jest to ruch konsolidacji. Kazdy model w jednostce
musi skonczy¢ ruch konsolidacji blizej do najblizszego modelu
wroga. Model, ktory juz dotyka wrogiego modelu nie moze sie
ruszy¢, ale wcigz uznaje sie, ze wykonat konsolidacje. Pamigtaj, ze
jednostka musi zakonczy¢ kazdy rodzaj ruchu zachowujac spéjnoéé
(str. 4).

B Konsolidacja: ruch do 3”,
B Musi zakonczy¢ sie blizej najblizszego modelu wroga.

Dla przyktadu: James wybiera do walki jednostke
Terminatoréw Chaosu. Po dostawieniu modeli James
wykonuje ataki swojg jednostkqg. Sktada sie ona z pieciu
modeli, ktére sq w zasiegu starcia wrogiej jednostki. Jeden
z modeli Jamesa ma wspélczynnik atakéw 3 i wyposazony
jest w szpony energetyczne. Kazdy z pozostatych czterech
modeli ma wspétczynnik atakow 2. Dwa z nich wyposazone
sq w piesci energetyczne, a drugie dwa w szpony energetyczne.
Terminatorzy Chaosu sq w zasiegu starcia jednej jednostki
wroga, wykonujg wiec przeciw niej siedem atakéw szponami
energetycznymi i cztery piesciami energetycznymi. Jako pierwsze
James rozstrzyga ataki piesciami energetycznymi, po czym
przechodzi do rozstrzygania atakoéw szponami energetycznymi.
Po rozstrzygnieciu wszystkich atakow Terminatorzy
konsolidujg sie.




FAZA MORALE

Nawet najdzielniejsze serce moze ulec zgrozie w obliczu okropienstw toczacej sie¢ bitwy. Wobec grozacych
zewszad niebezpieczenstw oraz padajacych jeden po drugim kompanow, niewzruszeni moga pozostac tylko

najwieksi bohaterowie, potwory i skonczeni szalency.

Faza morale podzielona jest na dwa etapy. W pierwszym wykonujesz
testy na morale dla swoich jednostek. W drugim usuwasz modele, ktére

nie zachowaly spdjnosci.

1. TESTY NA MORALE
2. SPRAWDZANIE SPOJNOSCI JEDNOSTEK

1. TESTY NA MORALE

Zaczynajac od gracza, ktéry ma wlasnie kolejke, przeciwnicy na zmiang
wybieraja jednostki ze swoich armii, ktére utracity w tej turze modele i
wykonuja dla nich testy na morale. Jedli zadne z jednostek na polu bitwy nie
muszg wykonywac testow na morale, przejdz do etapu sprawdzania spojnosci

jednostek fazy morale.

Jednostka wymaga tylko jednego testu na morale w kazdej fazie. Jesli jeden z
graczy skonczyt wykonywa¢ testy na morale dla wszystkich swoich jednostek,
ktére stracit w tej turze modele, przeciwnik moze wykona¢ swoje pozostate
testy jeden po drugim. Po wykonaniu wszystkich koniecznych testéw na morale
przejdz do etapu sprawdzania spéjnosci jednostek fazy morale.

B Gracze wykonuja testy na morale na przemian dla jednostek,
ktére poniosty straty w tej turze.

W e jeden z graczy nie ma juz jednostek wymagajacych testow
na morale, przeciwnik moze wykonac swoje testy pozostatymi
jednostkami, jedna po drugie;j.

| Gdy wszystkie jednostki wykonaja swoje testy na morale, przejdz
do etapu sprawdzania sp6jnosci jednostek (patrz obok).

TESTY NA MORALE

Aby przeprowadzi¢ test na morale, rzu¢ jedna K6 i dodaj liczb¢ modeli z jednostki,
ktére zniszczono w tej turze. Jesli wynik jest rowny lub mniejszy od najwyzszego
wspolezynnika zdolnosci przywoédcezych (Ld) w jednostce, test na morale jest
pomyslny i nic wigcej si¢ nie dzieje. Niezmodyfikowany rzut 1 zawsze skutkuje
pomyslnym testem na morale, niezaleznie od facznego wyniku. W kazdym innym
przypadku test na morale nie powodzi sie, jeden z modeli ucieka z jednostki, a dla
pozostatych musisz wykonac¢ testy na wyniszczenie walka (patrz obok). Mozesz
wybra¢, ktéry model z twojej jednostki ucieknie - zostanie on usuniety z gry
iliczy sie jako zniszczony, ale nie aktywuje to zadnych zasad, ktorych uzywa sie

w chwili zniszczenia modelu.

B Test na morale = K6 + liczba zniszczonych w tej
turze modeli.

B Niezmodyfikowany rzut 1 to zawsze sukces (zaden
z modeli nie ucieka).

B Jesli wynik testu na morale przekroczy Ld jednostki,
jeden z modeli ucieka, a pozostale wymagaja testu na
wyniszczenie walka.
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TESTY NA WYNISZCZENIE WALKA (COMBAT
ATTRITION)

Jesli test na morale jednostki nie powiedzie sig, po ucieczce pierwszego modelu
musisz wykona¢ testy na wyniszczenie walka. W tym celu rzu¢ jedng K6 na
kazdy pozostaly model w jednostce, odejmujac 1 od wyniku jesli jednostka jest
ponizej sity potowicznej (str. 6). Na kazda 1 z jednostki ucieka jeden dodatkowy
model. Mozesz wybrag, ktére modele z twojej jednostki uciekng - zostang one
usuniete z gry i licza si¢ jako zniszczone, ale nie aktywuje to Zadnych zasad,

ktorych uzywa sie w chwili zniszczenia modelu.

B Testy na wyniszczenie walka: rzué jedna K6 na kaidy pozostaty
model w jednostce, kazda 1 to ucieczka kolejnego modelu.

B Odejmij 1 od wyniku testu na wyniszczenie walka dla jednostek
ponizej sity pofowicznej.

Dla przyktadu: w fazie morale Stu musi wykonac test na morale dla
swojej jednostki Lowcow Skitarii. Jednostka ta zaczeta walke z 10
modelami, a prowadzi jg Lowca Alfa o zdolnosciach przywddczych 7.
W tej turze zniszczonych zostato 5 modeli tej jednostki, wiec Stu rzuca
jedng K6, uzyskujgc 4, a do wyniku dodaje 5. Wynik 9 przekracza
wspotczynnik zdolnosci przywddczych jednostki, a wigc test na morale
nie udaje si¢ - jeden z modeli ucieka i zostaje usuniety. Stu musi teraz
wykonac testy na wyniszczenie walkg dla pozostatych 4 modeli w
jednostce. Stu wyrzuca 1, 2, 5 i 6. Poniewaz jednostka jest teraz ponizej
sity polowicznej, od kazdego wyniku odejmuje 1. Kovicowy wynik
oznacza, ze z jednostke opuszczajg (i zostajg usuniete) kolejne 2 modele.

2. SPRAWDZANIE
SPOJNOSCI JEDNOSTEK

Kazdy gracz musi teraz usunag¢ modele, jeden po drugim, z tych jednostek

w swoich armiach, ktore nie zachowaty spéjnosci (opisanej na str. 4), az do
chwili, gdy zostanie tylko pojedyncza grupa modeli z jednostki, ktére utrzymaty
sie w grze i zachowaly sp6jnos¢. Usuniete modele uznaje sie za zniszczone, ale
nie aktywuje to zadnych zasad, ktérych uzywa sie w chwili zniszczenia modelu.
Modele usunigte z tego powodu nie wywoluja kolejnych testéw na morale

W swojej jednostce.

B Usun modele z jednostek, ktére nie utrzymaly spéjnosci
(str. 4).

B Gdy wszystkie niespojne jednostki zostaly usuniete, faza
morale dobiega konca.

B Tura gracza koriczy sie, i o ile nie skoniczyta sie cata
bitwa, zaczyna sie tura kolejnego gracza (str. 9).



MISJE

Przed wytoczeniem bitwy w grze Warhammerze 40,000, musisz najpierw wybrac misje. Zasady podstawowe
zawieraja jedna misje (,,I'ylko wojna”), ktora jest idealna do szybkiego wkroczenia do akgji. Inne znalez¢ mozna w
innych publikacjach, mozesz tez rozegra¢ misje wymyslona przez siebie. Jesli nie mozecie doj$¢ do porozumienia co
do wyboru misji, pojedynkujcie si¢ na kostki, a misje wybierze zwyciezca.

INSTRUKCJE MISJI

Wszystkie misje zawierajg zestaw instrukeji, ktore opisuja przebieg
bitwy. Nalezy przestrzegac kolejno$ci wymienionych w nich krokéw,
ktore zazwyczaj s3 nastepujace:

1. Wystawianie armii

Kazda z misji zawiera informacje na temat zalecanej wielkosci armii,
ktore gracze moga wystawi¢, a takze ewentualne dalsze zasady
regulujgce sposob ich wyboru.

2. Przeczytaj wytyczne misji

Kazda misja zawiera opis okolicznosci bitwy, a takze wymienia
glowne cele misji (dowiesz si¢ z nich, jak uzyskac¢ zwyciestwo).
Niektdre misje moga rowniez zawiera¢ jedng lub wiecej zasad
specjalnych. Opisuja one wyjatkowe sytuacje lub umiejetnosci,
ktérych mozna uzy¢ w bitwie.

3. Stworz pole bitwy

Kazda misja wymienia szczegbtowe wymiary pola walki, ktére
bedzie potrzebne. Kazda misja zawiera réwniez instrukcje na
temat ewentualnych obiektow terenowych i znacznikéw celéw,
ktore nalezy ustawic, a takze okresli ich lokalizacje. Poza tym
zaklada sie, ze do stworzenia pola bitwy korzystasz z zasad
zawartych w pelnej ksigdze zasad do gry Warhammer 40,000. Jesli
korzystasz z pola bitwy o innym rozmiarze lub ksztalcie, konieczne
bedzie odpowiednie dostosowanie odlegtosci i lokalizacji stref
rozmieszczenia, znacznikéw celéw i obiektow terenowych.

4. Rozmieszczenie sit

Kazda misja zawiera mape rozmieszczenia, ktora pokazuje
strefy rozmieszczenia modeli armii dla kazdego z graczy, a takze
ewentualne ograniczenia przy ustawianiu.

5. Ustal pierwszenstwo kolejki
Kazda misja zawiera informacje na temat sposobu ustalenia, ktéry
z gracz rozpocznie ture jako pierwszy.

6. Rozstrzygnij zasady przedbitewne
Gracze powinni teraz rozstrzygna¢ ewentualne zasady przedbitewne
dla swoich armii.

7. Rozpocznij bitwe
Zaczyna si¢ pierwsza runda bitwy. Gracze na przemian rozstrzygaja
rundy bitewne az do korica bitwy.

8. Zakonczenie bitwy

Kazda z misji zawiera informacje o tym, kiedy bitwa dobiega korca.
Zazwyczaj bedzie to konkretna liczba ukoniczonych rund bitewnych lub
spelnienie przez jednego z graczy okreslonych warunkéw zwycigstwa.

9. Ustal zwycigzce

Kazda misja zawiera informacje¢ o tym, co nalezy zrobi¢, by wygra¢
rozgrywke. Jezeli zadnemu z graczy nie uda si¢ osiagna¢ zwyciestwa,
nastepuje remis.
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ZNACZNIKI CELOW

Wiele misji korzysta ze znacznikéw celéw - reprezentuja one miejsca

o znaczeniu taktycznym badz strategicznym, ktore obie strony prébuja
zajac. Jesli bitwa ma takie znaczniki, misja okresli, gdzie dokladnie majg

sie znalez¢ na polu bitwy. Moga one by¢ odzwierciedlone dowolnym
znacznikiem, ale zalecamy wykorzystanie okraglych znacznikéw o §rednicy
40 mm.

Podczas umieszczania znacznikéw celéw na polu bitwy zawsze réb to

tak, aby ich $rodek znajdowat sie w miejscu okreslonym w misji. Mierzac
odlegtosci od i do znacznikéw celow zawsze mierz od i do najblizszej czesci
danego znacznika.

Model znajduje sie w zasiggu znacznika celu, jesli jest w obrebie 3”
poziomo i 5 pionowo od niego.

Jesli nie zaznaczono inaczej, znacznik celu kontroluje ten gracz, ktéry ma
wigcej modeli w jego zasiegu. Dany model mozna zaliczy¢ na potrzeby
kontroli tylko jednego znacznika celu na ture - jesli ktorys z twoich modeli
moglby by¢ zaliczony dla wigcej niz jednego znacznika, musisz wybrac
jeden z nich. Jednostki POWIETRZNE i jednostki o roli fortyfikacji bitewnych
nie moga kontrolowa¢ znacznikéw celéw - nie bierz ich pod uwage
podczas ustalania, ktory z graczy kontroluje znacznik.

Znacznik celu: okragly znacznik o $rednicy 40 mm

Model jest w zasiggu znacznika celu, jedli przebywa w obrebie
3” poziomo i 5” pionowo od niego.

Znacznik celu kontrolowany jest przez gracza z najwieksza
liczba modeli w jego zasiegu.

Jednostki POWIETRZNE i fortyfikacje nie moga kontrolowaé
znacznikow celow.

Lokalizacje znacznikéw celow na polu bitwy
zazwyczaj ukazane sq na mapie rozmieszczenia
rozgrywanej misji, odzwierciedla je ikona

po lewej.

CEL ZAJETY

Niektore jednostki maja zdolno$¢ o nazwie ,,Cel zajety” (objective secured).
Gracz kontroluje znacznik celu, jesli ma model z tg zdolnoscig w jego
zasiegu, nawet jesli modele wroga maja tam przewage liczebna. Jesli ktorys
z modeli wroga w obrebie zasiegu znacznika réwniez ma te (lub podobna)
zdolno$¢, to znacznik kontrolowany jest przez gracza, ktéry ma w jego
zasiggu najwiecej modeli, czyli tak jak zwykle.

B Cel zajety: gracz kontroluje znacznik celu, jedli ktorys z jego
modeli w zasiegu ma te zdolnos¢.
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MISJA

TYLKO WOJNA (ONLY WAR)

1. WYSTAWIANIE ARMII

Aby rozegra¢ te misje, razem z przeciwnikiem musicie wystawi¢
swoje armie z figurek ze swoich kolekcji. Wasze armie mogg uzywa¢
dowolnych modeli. To gracze ustalaja wielko$¢ swoich armii — wcale
nie muszg by¢ jednakowo duze. Rozmiary armii nalezy ustali¢
whasnie teraz. Jedli to wasza pierwsza rozgrywka w Warhammera
40,000, zalecamy, aby kazdy z graczy uzyl niewielkiej grupy
jednostek. Ponizsza tabelka z grubsza opisuje, jak dtugo zajmuja
bitwy armii okreslonych wielkosci. Zwrd¢ uwage, ze brane sg tutaj
pod uwage zsumowane poziomy mocy (wigcej na ten temat w pelnej
ksiedze zasad do gry Warhammer 40,000) armii obu graczy.

BITWY

ROZMIARBITWY  ROZMIARY ARMIL *pruGosc Brrwy
Patrol bojowy 50 Do 1 godziny
Najazd 100 Do 2 godzin
Grupa uderzeniowa 200 Do 3 godzin
Natarcie 300 Do 4 godzin

Gdy juz wystawisz swoja armie, wybierz jeden z modeli, ktory
bedzie gtéwnodowodzacym (Warlord). Model ten zyska stowo
kluczowe GEOWNODOWODZACY. Jesli twdj GEOWNODOWODZACY
to POSTAC, to zyskuje ceche gléwnodowodzacego (Warlord
Trait), ktérg musisz teraz wybra¢. Kazdy gléwnodowodzacy moze
uzyskac ceche ,,Inspirujacy przywodca” (Inspiring Leader, patrz
nizej). Alternatywne cechy gléwnodowodzacego mozna znalezé
w innych publikacjach.

Inspirujacy przywddca (cecha
gléwnodowodzacego, aura)

Dodaj 1 do wspoétczynnika zdolnosci przywoddczych jednostek
w obrebie 6” od tego GEOWNODOWODZACEGO.

2. WYTYCZNE MISJI

Nadeszta chwila, w ktorej mozesz dowie$¢ swojej wartosci jako
najwigkszy dowddca w galaktyce! Na drodze do ostatecznej chwaly
stoi wroga sila, zadna twego zniszczenia. Zniszcz armi¢ przeciwnika
i zabezpiecz miejsca strategiczne, ktorymi usiane jest pole bitwy,
jednocze$nie powstrzymujac wroga przed tym samym.

Cele misji:
Zabicie glownodowodzacego: gracz zdobywa 1 punkt zwyciestwa,
jedli na koniec bitwy wrogi GLOWNODOWODZACY bedzie zniszczony.

Przejecie i kontrola: na koniec tury dowodzenia kazdego z graczy,
majacy kolejke gracz zdobywa 1 punkt zwyciestwa za kazdy
znacznik celu, ktéry kontroluje (sposéb rozmieszczania znacznikow
opisano obok). Opis zdobywania kontroli nad znacznikami celow
znajduje sie na str. 24. Ponadto, jesli na koricu bitwy jeden z graczy
kontroluje wiecej znacznikéw celéw od przeciwnika, zdobywa 1
dodatkowy punkt zwyciestwa.
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3. STWORZ POLE BITWY

Gracze tworzg teraz pole bitwy i ustawiajg obiekty terenowe,
zgodnie ze wskazéwkami z pelnej ksiegi zasad do gry Warhammer
40,000. Minimalny rozmiar pola bitwy zalezy od wybranej wielko$ci
bitwy, zgodnie z ponizsza tabelka:

POLA BITEW

ROZMIAR BITWY ROZMIAR POLA BITWY
Patrol bojowy / Najazd 44"x 30"
Grupa uderzeniowa 44"x 60"
Natarcie 44"x90"

Nastepnie gracze na przemian ustawiaja na polu bitwy znaczniki
celow, zaczynajac od tego, ktéry wygra pojedynek na kostki (str.

6), az ustawione zostang 4 znaczniki. Znaczniki celéw nie moga

by¢ ustawione w obrebie 6” od zadnej z krawedzi pola bitwy, ani
w obrebie 9” od innych znacznikéw celow.

4. ROZMIESZCZENIE SIL

Po stworzeniu pola bitwy gracze muszg wykona¢ kolejny pojedynek
na kostki. Zwyciezca ma pierwszenstwo wyboru jednej z dwoch
stref rozmieszczenia. Nastepnie gracze na przemian wystawiaja
jednostki, jedna po drugiej, zaczynajac od tego, ktéry nie wybierat
swojej strefy rozmieszczenia. Modele musza znajdowac sie w calosci
w obrebie wiasnej strefy rozmieszczenia. Kontynuujcie wystawianie
jednostek, az obaj gracze wystawia wszystkie jednostki ze swoich
armii, albo az skonczy si¢ miejsce na wystawianie jednostek. Jesli
jeden z graczy skonczyl wystawia¢ swoje jednostki, jego przeciwnik
kontynuuje wystawianie swoich.

Jesli obaj gracze maja jednostki ze zdolno$ciami wystawienia po
rozmieszczeniu obu armii, muszg oni dokona¢ pojedynku na kostki
po wystawieniu wszystkich innych jednostek i na zmiane wystawia¢
te z powyzsza zasadg, zaczynajac od zwyciezcy.

5. USTAL PIERWSZENSTWO KOLEJKI

Gracze wykonuja kolejny pojedynek na kostki, ktorego zwyciezca
moze wybra¢, czy chce sie ruszac jako pierwszy.

6. ROZSTRZYGNI] ZASADY PRZEDBITEWNE

Gracze powinni teraz rozstrzygna¢ ewentualne zasady przedbitewne
dla swoich armii.

7.ROZPOCZNI] BITWE

Zaczyna sie pierwsza runda bitwy. Gracze na przemian rozstrzygaja
rundy bitewne az do konca bitwy.

8. ZAKONCZENIE BITWY

Bitwa konczy sie, gdy wszystkie modele armii jednego z graczy
zostajg zniszczone, albo gdy piata runda bitwy dobiega korica
(zaleznie od tego, co ma miejsce szybciej).

9. USTAL ZWYCIEZCE

Jesli na koniec bitwy jedna z armii zostata zniszczona, gracz
dowodzacy drugg strong wygrywa. W przeciwnym wypadku
wygrywa ten z graczy, ktory zdobyt najwiecej punktow zwyciestwa
(w przypadku remisu, wynik bitwy tez jest remisem).




Krawedz pola bitwy gracza A

Strefa rozmieszczenia
gracza A

Srodek i)éla
bitwy
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Strefa rozmieszczenia
gracza B
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