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WARHAMMER 40,000: SKROCONA INSTRUKC]A

Ten przewodnik pomoze Ci rozpocza¢ gre Warhammer 40,000. Opis zasad zostat skrécony, aby pomac Ci szybko je zrozumie¢ w trakcie bitw.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w Zasadach podstawowych. Bitwy w grze Warhammer 40,000 rozgrywane s3 w serii rund, w ktérych obaj

gracze wykonuja ture sktadajaca sie z pieciu faz.

1. FAZA DOWODZENIA
(COMMAND PHASE)

Zdobycie podstawowych CP: Obaj gracze zdobywajg 1 punkt
dowodzenia (Commnd Point, CP), ktéry mozna wyda¢ na
strategemy (zagrywki taktyczne).

Szok bitewny (Battle-shock): Aktywny gracz wykonuje teraz
jeden rzut na szok bitewny dla kazdej ze swoich jednostek
spetniajacych jeden lub oba z ponizszych warunkéw:

= Tajednostka jest obecnie w stanie szoku bitewnego.
= Liczebnos¢ tej jednostki spadta do potowy lub nizej.

Aby to zrobi¢, rzu¢ 2K6. Jesli wynik jest réwny lub wiekszy od
parametrui Ld tej jednostki, rzut jest udany. W przeciwnym
razie rzut konczy sie niepowodzeniem i jednostka jest

w szoku bitewnym. Jednostki w szoku bitewnym maja
parametr OC réwny ,-", kontrolujacy je gracz nie moze na nie
zagrywac stratagemow i nie kwalifikuja si¢ do rozpoczecia
akeji (zadne rozpoczete akeje nie moga zosta¢ ukoficzone).

Zdolnosci dowodzenia: Teraz rozstrzygnij wszystkie zdolnosci
uzyte w fazie dowodzenia (inne niz te, ktére zostaty juz
rozstrzygniete na poczatku fazy).

2. FAZARUCHU
= (MOVEMENT PHASE)

Wybieraj jednostki pojedynczo, aby wykonac ruch takiego
typu, do ktérego sa uprawnione (petna lista znajduje sie

w Zasadach podstawowych). Naleza do nich pozostanie
w miejscu (remain stationary), normalny ruch (normal
move), marsz/bieg (advance move) i wycofanie sie (fall-
back move).

Normalny ruch (Normal Move): Przesur: jednostke

o odlegtos¢ w calach nie wieksza niz wartos¢ jej

parametru M. Jednostki muszg rozpocza¢ i zakoAczyc

ten ruch niezaangazowane w walke (ponad 2 cale od
wrogich jednostek).

Marsz (Advance Move): Jak powyzej, ale nalezy rzuci¢ jedng
K6 i dodac wynik do odlegtosci, na jaka jednostka moze

sie przemiescic. Jednostki musza rozpocza¢ i zakonczyé

ten ruch niezaangazowane w walke, a przez reszte

tury nie moga strzela¢ (z wyjatkiem broni szturmowych
[ASSAULT]), szarzowa¢ ani rozpoczynac akgji.

Wycofanie sig (Fall-back Move): Jak nermalny ruch, ale
jednostka musi by¢ zaangazowana w walke, aby rozpocza¢
ten ruch, a przez reszte tury nie moze strzela¢, szarzowaé
ani rozpoczynac akgji.

3. FAZA STRZELANIA
(SHOOTING PHASE)

Jedna jednostka na raz — Twoje modele mogg ostrzela¢ bronig
dystansowa wrogie jednostki, ktére znajduja sie w zasiegu

i s3 widoczne. Modele wyposazone w wiecej niz jeden rodzaj
broni dystansowej mogg uzy¢ kazdego z nich do ostrzelania
innego celu, ale musisz zadeklarowac wszystkie cele w tym
samym czasie.

Dostepne s3 nastepujace rodzaje broni:

-(:} BRON DYSTANSOWA A BS S AP D

Bolt Pistol (pistolet bolterowy) [close-quarters] [walka
w zwarciu]

ZASIEG

2" 1 3+ 4 0 1

&2 BRON DO WALKI WRECZ

Chainsword (miecz taficuchowy)

ZASIEG A WS S AP D
Walka wrecz 5 3+ 4 A 1

Zasieg: Jak daleko broA moze strzelad. Jesli wroga jednostka znajduje sie w tym

zasiegu i jest widoczna dla Twojego modelu, mozna jg zaatakowac.

A (ataki): Liczba strzatéw lub cioséw, ktére mozesz wykona¢ swoja bronia.

reprezentowana przez liczbe szesciosciennych kostek (K6), ktéra wykonujesz rzut

na atak.

BS (Ballistic Skills - umiejetnosci strzeleckie): decyduja o tym, jak precyzyjne
s3 Twoje ataki. Jeéli rzut na trafienie jest réwny lub wyzszy od tej liczby, atak
jest celny!

S (Strength - sita): Kazdy celny atak musi by¢ wystarczajaco silny, aby zrani¢ cel.
AP (Armour Penetration - przebicie pancerza): Wskazuje, jak skuteczny jest atak
przeciw pancerzowi.

D (Damage - obrazenia): e$li wrogiej jednostce nie uda sie rzut obronny, atak tak
zada wiasnie tyle obrazen.

PRZEPROWADZANIE ATAKOW

Uzyj nastepujacej sekwencji, aby wykonac ataki na jednostke, rzucajac wszystkimi
kostkami jednoczesnie.

RZUTY NA TRAFIENIE

Wykonaj jeden rzut na trafienie na kazdy atak rzucajac jedng K6. Wyrzucenie
1zawsze oznacza niepowodzenie. Wyrzucenie 6 zawsze oznacza trafienie i jest
trafieniem krytycznym (ktore moze aktywowac inne zasady). W przeciwnym razie
rzut réwny lub wiekszy niz BS/WS atakujacego jest celny.

RZUTY NA ZRANIENIE

Wykonaj jeden rzut na zranienie na kazde trafienie, rzucajac jedng K6. Wyrzucenie
1zawsze oznacza niepowodzenie. Wyrzucenie 6 zawsze oznacza zranienie i jest to
rana krytyczna (ktéra moze aktywowac inne zasady). W przeciwnym razie nalezy
poréwnac site ataku z wytrzymatoscig (Toughness) celu, aby sprawdzi¢, czy doszto do
zranienia, jak pokazano ponizej.

SILA ATAKU A WYTRZYMALOSC CELU

WYMAGANY WYNIK K6

Sita (Strength) to DWUKROTNOSC (lub wigcej niz - A
dwukrotno$¢) wytrzymatosci.

Sita jest WIEKSZA niz wytrzymatosc. n +

Sita jest ROWNA wytrzymatosci. m +

Sita jest MNIEJSZA od wytrzymatosci. m +

Sita to POLOWA (lub mniej niz potowa) wytrzymatosci. m +
RZUTY NA OCHRONE

Twoj przeciwnik dzieli wszystkie modele w atakowanej jednostce na grupy, co
okresli kolejnos¢, w jakiej odniosa obrazenia (patrz Zasady podstawowe dotyczace
charakteru tych grup), a nastepnie wykonuje jeden rzut na ochrone dla kazdego
ataku, ktéry zadat obrazenia, rzucajac jedng K6.

ZADAWANIE OBRAZEN

Rzut zakoAczony wynikiem 1zawsze zadaje obrazenia (patrz ponizej). W przypadku
grup z InSv, rzut réwny lub wiekszy niz InSv blokuje obrazenia. W przeciwnym razie,
po zastosowaniu modyfikatora AP broni atakujacego, rzut réwny lub wiekszy niz
wartos¢ Sv tej grupy blokuje obrazenia. Model w grupie, dla ktérej jest wykonywany
rzut, traci liczbe ran réwna D ataku.
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A 4. FAZA SZARZY
(CHARGE PHASE)

Twoje jednostki mogga teraz ruszy¢ do szarzy, by
zaatakowac wroga w walce wrecz.

Wybierz po kolei wszystkie przyjazne jednostki,
ktére moga przeprowadzié szarze (patrz Zasady
podstawowe) i za pomocg ktrych chcesz
przeprowadzic szarze.

Wykonaj rzut ns szarze dla tej jednostki, rzucajac
2K6. Wynik wskazuje maksymalng odlegtos¢ dla
tej szarzy.

Wybierz jedna lub wiecej wrogich jednostek
znajdujacych sie w tym zasiegu jako cele szarzy,
a nastepnie przeprowad? te szarze. Podczas
wykonywania tego ruchu kazdy model musi
zostac przesuniety jak najblizej jednego lub
wiekszej liczby tych celéw szarzy, a po zakonczeniu
ruchu Twoja jednostka musi by¢ zaangazowana
w walke ze wszystkimi tymi celami szarzy (ale
nie moze by¢ zaangazowana w walke z zadnymi
innymi jednostkami).

% 5. FAZA WALKI
(FIGHT PHASE)

Kazda jednostka w armii kazdego gracza, ktéra
jest zaangazowana w walke z jednostka wroga,
przystepuje teraz do walki.

1. DOSTAWIENIE

Obaj gracze wykonujg dostawienie (pile-in moves)
wszystkimi uprawnionymi do tego jednostkami,
ktére zdecyduja sie ruszyc. Jest to ruch o zasiegu

3 cali, majacy na celu zblizenie modeli do jednostki,
z ktéra s3 zaangazowane w walke (lub do jednostki
znajdujacej sie w odlegtosci do 5 cali, jesli dana
jednostka nie jest zaangazowana w walke).

Gracz, ktérego tura jest aktualnie w toku, najpierw
rozgrywa wszystkie swoje ruchy, a nastepnie robi to
jego przeciwnik.

2. WALKA

Zaczynajac od gracza, ktérego tura wtasnie

trwa, gracze na zmiane prowadza walke swoimi
uprawnionymi do tego jednostkami (tymi, ktdre
sa zaangazowane w walke lub wykonaty szarze
w tej turze), rozstrzygajac najpierw wszystkie ataki
jednostek ze zdoInoécig pierwszego ataku (Fights
First) (wszystkie jednostki, ktére wykonaty szarze
w tej fazie, maja te zdolno$¢), a nastepnie pozostate
walki. W tym celu nalezy postepowac zgodnie

z't3 samga procedurg przeprowadzania atakéw, co
w przypadku strzelania.

3. KONSOLIDAC]A

Po zakonczeniu walki przez wszystkie uprawnione
jednostki obaj gracze wykonuja ruchy konsolidacyjne
0 zasiegu 3 cali wszystkimi uprawnionymi
jednostkami, ktére zdecyduja sie przesuna¢. Gracz,
ktérego tura jest aktualnie w toku, najpierw rozgrywa
wszystkie swoje ruchy, a nastepnie robi to jego
przeciwnik. Jeéli jednostka jest zaangazowana

w walke, musi zblizy¢ sie do najblizszej jednostki
przeciwnika, z ktéra walczy. W przeciwnym razie
mozna j3 przesunac blizej jednostki przeciwnika
znajdujacej sie w odlegtosci do 3 cali lub, jesli
wykonanie zadnej z powyzszych opgji nie jest
mozliwe, blizej wybranego celu.

B WARHAMMER 40,000: SKROCONA INSTRUKCJA

Ponizej wymieniono wybér umiejetnosci wspdlnych dla wielu jednostek i broni. Aby
uzyskac petne wyjasnienie, jak dziataja te i inne uniwersalne umiejetnosci, zapoznaj sie

z Podstawowymi zasadami.

[ANTI] (BRON PRZECIW...)

[ANTI-X Y+]:)esli atakowana jednostka
jest oznaczona stowem kluczowym X, to nie-
zmodyfikowany rzut na zranienie wynoszacy
Y+ oznacza rane krytyczna.

[ASSAULT] (SZTURMOWA)

Mozna strzela¢, nawet jesli jednostka wyko-
nata marsz.

[BLAST] (WYBUCHOWA)

= Rzut kostka, aby wykona¢ 1 dodatkowy
atak na kazde pie¢ modeli w atakowanej
jednostce (zackraglajac w dot).

= [BLAST] nie moga by¢ nigdy uzywane
przeciwko celowi, ktéry jest zaangazowa-
ny w walke z przyjazng jednostka.

[CLEAVE] (ROZPtATANIE)

[CLEAVE X]: Rzu¢ kostka, aby wykonac
X dodatkowych atakéw na kazde pie¢ modeli
w atakowanej jednostce (zaokraglajac w dof).

[CLOSE-QUARTERS]
(WALKA W ZWARCIU)

Mozna strzela¢ nawet wtedy, gdy jednost-
ka jest zaangazowana w walke, ale celem
musi by¢ jedna z tych jednostek wroga.
Nie mozna strzelac z tej broni jednocze-
Snie z innymi rodzajami broni, ktére nie
nalezg do kategorii [CLOSE-QUARTERS]
(walka wrecz).

DEADLY DEMISE
(ZEMSTA ZZA GROBU)

Deadly Demise X (zemsta zza grobu): Gdy
ten model zostanie zniszczony, rzu¢ jedng
K6. W przypadku wyniku 6 kazda jednostka
w promieniu 6 cali otrzymuje X Smiertel-
nych ran.

DEEP STRIKE
(GLEBOKIE UDERZENIE)

Jesli jednostka posiadajaca zdolnos¢ gte-
bokiego uderzenia zostanie umieszczona

w rezerwie strategicznej, mozna ja rozstawic
w swojej fazie ruchu (z wyjatkiem pierwszej
tury bitwy) w odlegtosci wiekszej niz 8 cali

w poziomie od wszystkich jednostek wroga.

[DEVASTATING WOUNDS]
(DRUZGOCACE RANY)

Krytyczna rana zadaje Smiertelne rany
réwne wartosci D broni, zamiast zwy-
ktych obrazen.

FEEL NO_PAIN )
(NIEWRAZLIWOSC NA BOL)

Feel No Pain X+: Za kazdym razem, gdy ten
model otrzymuje obrazenie, rzu¢ jedng K6:
jesli wynik jest réwny lub wyzszy od X, ta
rana nie zostaje zadana.

[HAZARDOUS] (NIESTABILNA)

Po ataku t3 bronig rzu¢ jedna K6: przy
wyniku 1-2 ta jednostka otrzymuje 1 rane
Smiertelna lub 3 rany Smiertelne, jesli jest
to jednostka typu MONSTER /VEHICLE (po-
twor/pojazd).

[HEAVY] (CIEZKA)

Dodaj 1do rzutéw na trafienie, jesli jednost-
ka atakujaca nie brata udziatu w walce, nie
znalazta sie na polu bitwy w tej turze i zaden
z jej modeli nie przemiescit sie w tej turze

o0 wiecej niz 3 cale.

INFILTRATORZY

Podczas rozstawiania, gdy rozstawiasz
jednostke infiltratoréw, mozesz j3 umiesci¢
w dowolnym miejscu na polu bitwy, ktére
znajduje sie w odlegtosci co najmniej 8 cali
w poziomie od strefy rozstawienia wroga

i wszystkich jego jednostek.

LEADER/SUPPORT
(DOWODCA/WSPARCIE)

Jednostke z dowddca lub wsparciem mozna
przed bitwa przytaczy¢ do jednostki gwardii
przybocznej potaczong (lista jednostek, do
ktérych mozna dofaczy¢, znajduje sie w apli-
kacji Warhammer 40,000).

)
[LETHAL HITS] (SMIERTELNE
TRAFIENIA)

Trafienie krytyczne (crritial hit) automa-
tycznie zadaje celowi obrazenia.

LONE OPERATIVE
(SAMOTNY OPERATOR)

Jesli nie jest czeScig dotaczonej jednostki,
jednostka ta nie jest widoczna dla modeli
wroga, chyba ze znajduja sie w odlegtosci 12"
(lub w innej odlegtosci okreslonej w zdol-
nosci).

[MELTA] (BRON TERMICZNA)

[MELTA X]: Dodaj X do wartosci D ataku,
jesli cel znajduje sie w odlegtosci nie wiekszej
niz potowa zasiegu.

[RAPID FIRE]
(SZYBKOSTRZELNA)

[RAPID FIRE X]:W przypadku ataku na
jednostki znajdujace sie w odlegtosci wyno-

szacej maksymalnie potowe zasiegu nalezy
wykonaé X dodatkowych rzutéw.

SCOUTS (ZWIAD)

Scouts X" (zwiad X cali): przed rozpo-

czeciem pierwszej tury ednostka moze

wykonac ruch zwiadowczy o dtugosci do

X cali.

= Jedli jednostka znajduje sie w DEDYKOWA-
NYM TRANSPORTERZE (Dedicated Trans-
port), to ten DEDYKOWANY TRANSPORT
moze wykonac ten ruch zamiast niej.

= Musi zakonczyc¢ ten ruch na odlegtos¢

wieksza niz 8 cali poziomo od wszystkich

wrogich jednostek.

[SUSTAINED HITS]
(0GIEN CIAGLY)

[SUSTAINED HITS X]:Kazde trafienie
krytyczne zadaje celowi dodatkowe X trafien.

[TORRENT] (FALA OGNIA)

[TORRENT] ataki automatycznie trafiajg
w cel.

[TWIN-LINKED] (PODWOJNA)
W przypadku atakéw [ TWIN-LINKED]
mozna powtérzy¢ rzuty na zranienie.

i
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PODSTAWOWE STRATAGEMY

1 WARHAMMER 40,000: SKROCONA INSTRUKC]A

Punkty dowodzenia mozna wykorzystac podczas bitwy, aby zastosowac stratagemy. Wszyscy gracze moga korzystac z podstawowych
stratagemow przedstawionych w tej instrukcji. Dodatkowe stratagemy mozna znalez¢ w kodeksach i innych publikacjach.

KLUCZ DO STRATAGEMU

Uzywane w:
turze dowolnego gracza

Uzywane w:
Twojej turze

Uzywane w:
Turze przeciwnika

PRZERZUT DOWODZENIA 15.02

PODSTAWOWY STRATEGEM

Wielki dowddca potrafi ujarzmi¢ nawet kaprysy losu i fortuny,
aby zapewni¢ sobie zwycigstwo.

KIEDY: Dowolna faza, zaraz po wykonaniu jednego z nastepujacych rzutéw
dla przyjaznej jednostki lub modelu:

Rzut Advance (marsz/bieg)

Rzut na szarze

Rzut na obrazenia

Rzut na zagrozenie

Rzut na trafienie

Rzut na ochrone

Rzut na zranienie

Rzut majacy na celu okreslenie liczby atakéw generowanych przy uzyciu
danej broni.

CEL: Ta jednostka lub model.

SKUTEK: Wykonaj ten rzut ponownie. Jeéli rzut byt wykonany wiecej niz
jedna kostka, wybierz jedng z tych kostek do przerzucenia rzutéw na szarze,
w przypadku ktérych nalezy przerzuci¢ wszystkie kostki).

EPIC CHALLENGE (EPICKIE WYZWANIE) 15.03
PODSTAWOWY STRATEGEM

Legendy 41. tysiaclecia obfituja w Smiertelne pojedynki miedzy
poteznymi bohaterami.

KIEDY: Faza walki, zaraz po wybraniu sojuszniczej jednostki typu CHARAC-
TER (bohater) do walki.

CEL: Ta jednostka typu CHARACTER (bohater).

SKUTEK: Wybierz jeden model typy CHARACTER (bohater) w swojej

jednostce. Do kofica fazy brofi do walki wrecz tego modelu posiada zdolnoéé
[PRECISION] (precyzja).

INSANE BRAVERY (SZALONA ODWAGA) 15.04

PODSTAWOWY STRATEGEM

Nie zwazajac na wiasne zycie, wojownicy nie poddaja sie nawet
w pozornie beznadziejnej sytuacji.

KIEDY: Etap szoku bitewnego fazy dowodzenia, tuz przed wykonaniem

rzutu na szok bitewny dla przyjaznej jednostki.
CEL: Ta jednostka.
SKUTEK: Ten rzut na szok bitewny automatycznie koficzy sie sukcesem.

OGRANICZENIA: Nie mozna uzy¢ tej strategii wiecej niz raz na bitwe.

MATERIALY WYBUCHOWE 15.05

PODSTAWOWY STRATEGEM

Po przygotowaniu granatow lub innych materiatdw wybuchowych
wojownicy rzucaja $mierciono$ny tadunek w sam $rodek szere-
g0w wroga.

KIEDY: Twoja faza strzelania.

CEL: Jedna przyjazna jednostkaz MATERIALAMI WYBUCHOWYMI/GRANA-

TAMI (explosives/grenadesi), ktéra nie jest zaangazowana w walke, moze

strzelaé i nie wykonata marszu w tej turze.

SKUTEK: Wykonaj nastepujaca sekwencje:

1. Wybierz jeden model posiadajacy MATERIALY WYBUCHOWE (EXPLO-
SIVES)/GRANATY (GRENADES) w Twojej jednostce.

2. Wybierz jedna niezaangazowana w walke wrogg jednostke znajdujaca
sie w odlegtosci do 8 cali od tego modelu i bedaca w jego polu widzenia.
3. Rzu¢ szeScioma K6: za kazdy wynik 4+ ta wroga jednostka otrzymuje
1 émiertelna rane (06.02).

CRUSHING IMPACT (MIAZDZACE UDERZENIE)
15.06

PODSTAWOWY STRATEGEM

W skrajnych sytuacjach pojazdy opancerzone i rozszalale potwory
moga wykorzysta¢ swoje ogromne rozmiary jako bron, taranujac

i miazdzac wrogbw pod swoja kolosalng masg, choC wiaze sie to

z ryzykiem odniesienia obrazen.

KIEDY: W twojej fazie szarzy, zaraz po tym, jak przyjazna jednostka oznaczo-
na jako MONSTER/VEHICLE (potwér lub pojazd) zakoficzy szarze.

CEL: Ta jednostka typu MONSTER/VEHICLE potwér/pojazd.
SKUTEK: Wykonaj nastepujaca sekwencje:

1. Wybierz jedna wroga jednostke zaangazowana w walke z Twoja jed-
nostka.

2. Wybierz jeden model ze swojej jednostki zaangazowanej w walke z t3
wroga jednostka.

3. Rzu¢ liczba K6 réwng wartosci parametru T danego modelu: za kazda
jedynke Twoja jednostka otrzymuje 1 $miertelna raneg; za kazdy wynik 5+
ta wroga jednostka otrzymuje 1$miertelna rang (maksymalnie 6 $mier-
telnych ran na jednostke).
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SZYBKI WEJSCIE (RAPID INGRESS) 1507

PODSTAWOWY STRATEGEM

Czy to sprytna strategia, zaawansowana technologia, czy tez
rytuat o charakterze nadprzyrodzonym - dowddca ma do dyspozycji
wiele sposobow, by przyspieszy¢ natarcie swoich wojownikow.

KIEDY: Pod koniec fazy ruchu przeciwnika.

CEL: Jedna przyjazna jednostka znajdujaca sie w rezerwie strategicznej
(z wytaczeniem statkéw POWIETRZNYCH).

SKUTEK: Twoja jednostka wykonuje wejécie (20.04).
OGRANICZENIA: Tej strategii nie mozna uzy¢ podczas pierwszej tury bitwy.

OGIEN OSLONOWY (FIRE OVERWATCH) 1508

PODSTAWOWY STRATEGEM

Grad pociskow moze powstrzymat nacierajacych wrogdw.

KIEDY: Pod koniec fazy ruchu przeciwnika.

CEL: Jedna przyjazna jednostka niebioraca udziatu w walce (z wytaczeniem
JEDNOSTEK tytanicznych (TITANIC).

SKUTEK: Twoja jednostka strzela w trybie szybkiego ostrzatu (patrz ponizej).

SZYBKI OSTRZAt (SNAP SHOOTING) 15.09

KWALIFIKACJA: zgodnie z zasadami dotyczacymi tego rodzaju ostrzatu.

SKUTEK: Twoja jednostka strzela zgodnie z opisem w punkcie Wykonywanie
atakéw (04).

PODCZAS STRZELANIA:

= Mozesz wybrac jako cel tylko jedna wideczng wroga jednostke znajdujaca
sie w odlegfosci do 24 cali od Twojej jednostki (i to tylko wtedy, gdy jest
to dozwolony cel).

= Kazdy atak trafia tylko przy niezmodyfikowanym wyniku rzutu na
trafienie réwnym 6 (niezaleznie od parametru BS broni atakujacej
lub modyfikatoréw).

= Nie mozna przerzucat rzutéw na trafienie.

PO WYKONANIU OSTRZALU: Do kofica tej fazy Twoja jednostka nie moze
rozpoczaé akeji

ZASEONA DYMNA (SMOKESCREEN) 15.10

PODSTAWOWY STRATEGEM

Nawet najbardziej do$wiadczeni strzelcy maja trudnosci
z trafieniem w cele ukryte za zasltong dymna.

KIEDY: Na poczatku fazy strzelania przeciwnika.
CEL: Jedna przyjazna jednostka ze stowem kluczowymi SMOKE (dym).

SKUTEK: Do korica tej fazy za kazdym razem, gdy atak jest skierowany
przeciwko twojej jednostce ze stowem kluczowym SMOKE (dym) lub
jednostce, ktéra nie jest w petni widoczna dla atakujacego modelu

z powodu obecnosci jednego lub wiecej modeli w Twojej jednostce ze
stowem kluczowym SMOKE(dym), cel ten korzysta z ostony przed tym

atakiem (13.08).

BOHATERSKA INTERWENCJA
(HEROIC INTERVENTION) 15.11

PODSTAWOWY STRATEGEM

Wznoszac wsciekte okrzyki bojowe, Twoi wojownicy rzucaja sie
naprzod, by stawi¢ czota atakowi wroga.

KIEDY: Pod koniec fazy szarzy przeciwnika.

CEL: Jedna przyjazna jednostka niebioraca udziatu w walce, znajdujaca sie
w odlegtoéci do 12 cali od jednej lub wiecej jednostek wroga. Jednostke ze
stowem kluczowym POJAZD (Vehicle) mozna wybrac tylko wtedy, gdy jest
to jednostka typu BOHATER /Pojazd kroczacy (CHARACTER Walker).

SKUTEK: Przeprowadz szarzg swojg jednostka (11.02). Przed wykonaniem
rzutu na szarze musisz wybrac jeden z ponizszych trybéw:

. Wybierajac cele szarzy, mozesz
wybrac¢ wytgcznie jednostki wroga, ktére wykonaty szarze w tej fazie
i znajduja sie w maksymalnej odlegtosci.
.
o Jeéli wynik rzutu na szarze jest wyzszy niz 6 (po uwzglednieniu mody-
fikatoréw), nalezy go zmieni¢ na 6.
o Wybierajac cele szarzy, mozesz wybra¢ dowolne wrogie jednostki
znajdujace sie w odlegtosci do 6 cali od Twojej jednostki i nieprzekra-
czajacej maksymalnej odlegtosci.

KONTROFENSYWA (COUNTEROFFENSIVE) 15.12
PODSTAWOWY STRATEGEM

Podczas walki wrecz najmniejsze nawet zawahanie moze zostac
wykorzystane przez zrecznego przeciwnika.

KIEDY: W fazie walki przeciwnika, tuz po tym, jak wroga jednostka zakor-
czyta swoje ataki.
CEL: Jedna przyjazna jednostka, ktéra moze walczy¢.

SKUTEK: Do konca tej fazy Twoja jednostka zyskuje zdolnos¢ pierwszego
ataku (Fights First) i musi by¢ nastepna jednostka, ktéra wybierzesz do
walki (12.04.).
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