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WARHAMMER 40 0000 — SKROT ZASAD

Ten przewodnik pomoze ci rozpocza¢ rozgrywke w grze Warhammer 40 000. Przettumaczony i uzupetniony zostat
z zachowaniem kompromisu miedzy oryginalng terminologia, jezykiem polskim i zargonem graczy, ktérzy z ko-
niecznosci i przyzwyczajenia adaptujg anglojezyczne terminy.

Szczegétowe zasady znajdziesz w oficjalnej anglojezycznej publikacji Core Rules, do ktorej odsytaja podawane
tutaj w nawiasach numery stron.

Bitwy w grze Warhammer 40 000 skfadaja sie z rund (rounds). Podczas kazdej z nich obaj gracze rozgrywaja po kolei
swoje tury (turns), podzielone na fazy (phases), ktére nastepujg w ustalonej kolejnosci:

1. FAZA DOWODZENIA (Command Phase)
2. FAZA RUCHU (Movement Phase)

3. FAZASTRZELANIA (Shooting Phase)

4. FAZA SZARZY (Charge Phase)

5. FAZA WALKI (Fight Phase)

1. FAZADOWODZENIA (Command Phase, s. 11-12)

Command (rozkazy): Najpierw obaj gracze otrzymujg po 1 CP (Command Point, czyli punkcie dowodzenia). Te
punkty mozna w réznych momentach bitwy wydawaé na stratagemy (zagrywki taktyczne).

Nastepnie rozpatrz wszelkie zasady, ktére odnoszg sie do fazy dowodzenia.

Battle-shock (szok bitewny): Rzu¢ 2K6 za kazdg jednostke w armii, ktéra ma mniej niz potowe modeli (lub Wounds,
jesli to jednostka z jednym modelem). Jesli wynik jest nizszy niz LD (Leadership) na karcie jednostki, naktadany jest
efekt Battle-shock, ktéry trwa do poczatku twojej nastepnej fazy dowodzenia.

Jednostki z efektem Battle-shock majg OC (Objective Control) réwne 0i twoje stratagemy nie majg na nie wptywu.

2. FAZA RUCHU (Movement Phase, s. 13—-18)

Jednostki, ktére nie znajdujg sie w zasiegu 1" od modeli wroga (czyli w Engagement Range), moga pozostaé¢ w miej-
scu (Remain Stationary), zrobi¢ normalny ruch (Normal move) lub tzw. Advance:

=  Normalny ruch (Normal Move): Przesun jednostke maksymalnie o tyle cali, ile wynosi jej cecha M (Move),
ale tak, by nie znalazta sie w Engagement Range modeli przeciwnika.

=  Ruch Advance (marsz/bieg): Jak wyzej, z tym ze rzucasz K6 i dodajesz wynik do M jednostki. Jednostki,
ktore wykonujg ruch Advance, moga w tej turze strzela¢ wytgcznie z broni typu Assault i nie mogg szarzo-
wac.

Jednostki w Engagement Range modeli wroga mogg jedynie pozosta¢ w miejscu lub zrobi¢ ruch Fall Back:

=  Ruch Fall Back (wycofanie sie): Dziata tak jak normalny ruch, ale nie mozna po nim strzela¢ ani szarzowac
w tej turze.

3. FAZA STRZELANIA (Shooting Phase, s. 19-28)

Twoje modele mogg strzela¢ po kolei z broni dystansowej w te wrogie jednostki, ktore sg dla nich widoczne i znaj-
dujg sie w zasiegu wybranej broni.

Modele posiadajgce wiecej niz jedng bron dystansowg moga strzelac kazdg z nich w inny cel, ale przed wykonaniem
jakichkolwiek atakéw nalezy zadeklarowac cele wszystkich modeli w strzelajacej jednostce.



Oto objasnienie przyktadowych profiléw broni dystansowej (Ranged Weapons) i do walki wrecz (Melee Weapons):
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Astartes chainsword Melee 5 3+ 4 -1 1

Range: Zasieg, czyli jak daleko mozna strzeli¢ z danej broni. Jesli jednostka wroga znajduje sie w zasiegu broni i jest
widoczna dla twojego modelu, mozesz wzig¢ jg na cel.

A (Attacks): Ataki, czyli liczba strzatéw lub cioséw, ktére mozna wykonac bronia. Oznacza liczbe kostek, ktorg wy-
konujesz rzut na trafienie (Hit Roll).

BS (Ballistic Skill) lub WS (Weapon Skill): Umiejetnosci strzeleckie lub walki wrecz, czyli w praktyce celnos$¢ atakéw.
Jesli wynik rzutu na trafienie jest réwny lub wyzszy od tej liczby, to trafiasz!

S (Strength): To sita. Kazdy udany atak musi by¢ na tyle mocny, by zranic cel.
AP (Armour Penetration): Oznacza przebicie pancerza, czyli efektywnos¢ ataku przeciwko pancerzowi.

D (Damage): Obrazenia zadawane przez bron. Jesli wrogiej jednostce nie uda sie rzut obronny, atak zada wtasnie
tyle obrazen.

ATAKOWANIE
Aby zaatakowac¢ modelem, wykonaj ponizszg sekwencje:
1 RZUT NA TRAFIENIE (Hit Roll)

Rzu¢ jedng K6 na kazdy atak (A) broni. Udany wynik to taki, ktory jest rowny lub wyzszy od BS (umiejetnosci strze-
leckich) modelu. Niemodyfikowana 6 to trafienie krytyczne (Critical Hit), ktére zawsze jest udane.

2 RZUT NA ZRANIENIE (Wound Roll lub brzydko mdéwiac, ,,rzut na woundy”)

Poréwnaj site ataku (S) z wytrzymatoscia (T) celu wedtug ponizszej tabeli. Niezmodyfikowana 6 to rana krytyczna
(Critical Wound) — ten rzut na zranienie zawsze jest udany.

Sita (S) broni vs wytrzymatosé (T) celu Wymagany wynik
rzutu K6 na zra-
nienie

S jest co najmniej 2 razy wieksza niz T 2+

Sjest wiekszaniz T 3+

SjestréwnaT 4+

S jest mniejszaniz T 5+

S jest co najmniej 2 razy mniejsza niz T 6+

3 PRZYDZIELENIE ATAKOW

Przeciwnik wybiera, ktéry model w jego jednostce ma przyjg¢ atak na siebie (jesli ktorykolwiek z modeli juz jest
ranny, atak musi by¢ przydzielony do niego).

Niektére ataki zadajg rany Smiertelne (mortal wounds, s. 23).



= Kazdatakaranasprawia, ze jeden model w trafionej jednostce otrzymuje jednarane.

= Przeciwko mortal wounds nie mozna wykonywac rzutéw obronnych.

= QObrazenia od mortal wounds przydziela sie zawsze dopiero po zadaniu normalnych obrazer w kroku 5.
4 RZUT OBRONNY (Saving Throw, brzydko méwigc, , rzut na save”)

Przeciwnik rzuca jedna K6 i modyfikuje wynik o wspétczynnik AP broni, ktérg wykonano atak, oraz ostone (ponizej).
Jesli wynik jest réwny lub wiekszy od wspotczynnika SV bronigcego sie modelu, atak sie nie powiddt. W przeciwnym
razie zadajemy obrazenia.

Ostona (Benefit of Cover, s. 44)

Jesli model wziety na cel jest w ostonie, np. dzieki wiasciwosciom terenu (s. 44—48), do jego rzutu obronnego doda-
jemy 1. Nie dotyczy to modeli ze wspdtczynnikiem SV 3+ lub lepszym, jesli AP broni atakujgcego wynosi 0. Ostony
nie kumulujg sie — mozna korzystac tylko z jednej.

5 ZADAWANIE OBRAZEN

Zadaj obrazenia — za kazdy udany atak model otrzymuje tyle ran (Wounds), ile wynosi wspotczynnik Damage (D)
tego ataku.

4 FAZA SZARZY (Charge Phase, s. 29-30)

W tej fazie twoje jednostki mogg szarzowaé, by zaatakowaé wroga wrecz. Wybieraj po kolei jednostki, ktére majg
szarzowacé, wykonujac dla kazdej z nich ponizsza sekwencje. Szarzowac nie mogg jednostki, ktére w tej turze wyko-
naty ruchy Advance lub Fall Back, a takze te, ktdre znajdujg sie w Engagement Range wroga.

1. Wpybierz jednglub wiecej jednostek wroga, na ktére ma szarzowac twoja jednostka.

2. Rzuc 2K6. Wynik oznacza faczny dystans w calach, na jaki jednostka moze szarzowac. Jesli wystarczy on do
tego, by znalez¢ sie w zasiegu 1" od kazdej z wybranych jednostek wroga, szarza jest udana. Przesun kazdy
z modeli w strone jednej z tych jednostek tak, by — jesli to tylko mozliwe — stykaty sie podstawkami. Jezeli
uzyskany wynik nie pozwala wejs¢ w Engagement Range jednostki wroga, szarzujgca jednostka pozostaje
W miejscu.

5. FAZA WALKI (Fight Phase, s. 32—36)

Kazda jednostka w Engagement Range wroga bedzie teraz walczy¢. W kazdej fazie walki walczg wszystkie takie
jednostki, rowniez te nalezace do przeciwnika. Faza walki dzieli sie na dwa kroki:

1. Fight First (Pierwsi do walki): Jako pierwsze walczg jednostki ze zdolnoscig Fight First, w tym te, ktore wy-
konaty w tej turze szarze. Gracze wybierajg na przemian po jednej jednostce, poczynajac od gracza, ktory
nie ma obecnie swojej tury.

2. Remaining Combats (Pozostate starcia): Gracze walczg na przemian pozostatymi jednostkami, poczynajac
od gracza, ktdry nie ma obecnie swojej tury.

1 DOSTAWIENIE (Pile In)

Najpierw mozesz przesungc kazdy model walczacej jednostki maksymalnie o 3" w kierunku najblizszego modelu
przeciwnika.

2 WYKONYWANIE ATAKOW

Kazdy model w Engagement Range przeciwnika (lub stykajacy sie podstawkami z takim modelem) walczy za pomo-
c3 jednej wybranej przez ciebie broni do walki wrecz (melee), w jaka jest zaopatrzony. W tym celu wykonaj taka
samg sekwencje atakowania, jak w przypadku atakow dystansowych (z tym wyjgtkiem, ze bron do walki wrecz ma
wspotczynnik WS — walke wrecz, a nie BS).

3 KONSOLIDACIA (Consolidate)

Po wykonaniu atakow wszystkimi modelami, ktore byty w stanie walczyé, mozesz przesungc kazdy model, ktory nie
styka sie podstawkami z modelami wroga, do 3" w strone najblizszego modelu wroga.



Zdolnosci jednostek

Ponizej znajduje sie lista zdolnosci wspdlnych dla wielu jednostek. Petne opisy dziatania zaréwno tych, jak i innych
uniwersalnych zdolnosci, znajdziesz w podreczniku Core Rules.

DEADLY DEMISE (Zemsta zza grobu, s. 23)

Deadly Demise x: Gdy ten model zostaje zniszczony, rzu¢ K6. Jesli wypadnie 6, kazdy model w zasiegu 6" otrzymuje

X mortal wounds.

DEEP STRIKE (Gtebokie uderzenie, s. 39)

Jednostke mozna umiesci¢ w rezerwach zamiast na polu bitwy, a nastepnie wystawic jg w fazie ruchu w dowolnym
miejscu, ktére znajduje sie dalej niz 0 9" w poziomie od modeli przeciwnika.

FEEL NO PAIN (Niewrazliwos¢ na bél, s. 23)

Feel No Pain x+: Za kazdym razem, gdy model ma otrzymac rane, rzuc K6: jesli wynik jest réwny lub wiekszy od x,

rana nie zostaje zadana.

FIGHTS FIRST (Walczy pierwsza, s. 32)
Jednostka z tg zdolnoscia, ktéra moze walczyé, robi to w kroku Fight First fazy walki.

INFILTRATORS (Infiltratorzy, s. 39)

Jesli kazdy model w jednostce ma te zdolnos¢, to podczas wystawiania mozna ustawi¢ jg w dowolnym miejscu pola
bitwy, ktére znajduje sie dalej niz 0 9" poziomo od strefy rozstawienia (Deployment Zone) przeciwnika i wszystkich
jego modeli.

LEADER (Przywddca, s. 39)

Niektore jednostki postaci (ze stowem kluczowym CHARACTER) majg na swoich kartach stowo Leader. Takie postaci
znane sg jako przywddcy, a jednostki, ktérymi moga dowodzi¢, czyli Bodyguard (straz przyboczna), wymienione sg
na ich kartach.

=  Przed bitwa kazdg jednostke CHARACTER ze zdolnoscig Leader mozna dotgczy¢ do jednej z jednostek Body-
guard, tworzac w ten sposob jednostke potaczong (Attached).

= Jednostki potgczone mogg mieé w sktadzie tylko jednego przywddce.

= Nie mozna przydziela¢ atakéw do modelu CHARACTER W jednostce potgczonej (chyba ze tylko takie w niej
zostang).

LONE OPERATIVE (Samotny wilk, s. 19)

Jesli ta jednostka nie wchodzi w sktad jednostki potaczonej, mozna wybrac jg jako cel ataku dystansowego tylko
woweczas, gdy atakujgcy model jest w zasiegu 12".

SCOUTS (Zwiad, s. 39)
Scouts x": Przed rozpoczeciem pierwszej tury jednostka moze zrobi¢ normalny ruch do x".

= Jesli jednostka znajduje sie w dedykowanym transporterze (TRANSPORT), wowczas ruch moze zrobi¢ ten
transporter.

= Ruch musi skonczyc sie dalej niz 0 9" w poziomie od wszystkich modeli przeciwnika.

STEALTH (Ukrycie, s. 20)

Jesli kazdy model w jednostce ma te zdolnos$¢, to za kazdym razem, gdy wykonywany jest przeciw niej atak dystan-
sowy, odejmij 1 od rzutu na trafienie.



Cechy broni

ANTI (bron przeciw..., s. 28)

[ANTI-SLOWO KLUCZOWE X+]: Niezmodyfikowany wynik x+ rzutu na zranienie przeciwko celowi z danym stowem
kluczowym oznacza rane krytyczna.

ASSAULT (szturmowa, s. 25)
Posiadacz moze z niej strzelaé, nawet gdy jego jednostka wykonata ruch Advance.

BLAST (wybuchowa, s. 26)

= +1 do liczby atakéw za kazde 5 modeli w jednostce wzietej na cel (zaokraglajac w dét).
= Nigdy nie mozna z niej strzela¢ do jednostki w Engagement Range jakichkolwiek jednostek armii, do ktérej
nalezy atakujgcy model (w tym wiasnej).

DEVASTATING WOUNDS (druzgocace rany, s. 28)
Przeciwko ranom krytycznym z tej broni nie mozna wykonywa¢ zadnych rzutéw na Save (nawet invulnerable).

Takie ataki przydzielane sg modelom przeciwnika dopiero po przeprowadzeniu pozostatych.

HAZARDOUS (niestabilna, s. 28)

Po strzale lub walce wykonaj test Hazardous, rzucajac K6 za kazdg sztuke uzytej broni o tej wiasciwosci. Kazda 1
oznacza zniszczenie jednego modelu wyposazonego w bron Hazardous. Modele ze stowami kluczowymi CHARACTER,
MONSTER i VEHICLE otrzymujg zamiast tego 3 mortal wounds.

HEAVY (cieika, s. 26)
Dodaj 1 do rzutéw na trafienie, jesli w tej turze jednostka posiadacza broni pozostata w miejscu (Remained Statio-
nary).

IGNORES COVER (pomija ostoneg, s. 25)

Cel nie moze korzystac z ostony przeciwko temu atakowi.

INDIRECT FIRE (ogien posredni, s. 26)
=  Moze braé nacel i atakowac jednostki, ktérych nie widzi jednostka atakujgca.
= Jesli zaden model w jednostce docelowej nie jest widoczny, to podczas atakowania bronig Indirect Fire
odejmij 1 od rzutu na trafienie podczas tego ataku. Dodatkowo na czas tego ataku cel traktowany jest tak,
jakby miat ostone.

LETHAL HITS (zabdjcze trafienia, s. 25)

Podczas ataku takg bronig trafienia krytyczne automatycznie ranig cel.

PISTOL (pistolet, s. 25)

= Z tej broni mozna strzelaé, nawet jesli jednostka posiadacza znajduje sie w Engagement Range wrogich
jednostek. Mozna jednak wowczas brac na cel wytgcznie jedng z tych jednostek.

=  Wybierajgc te bron, model nie moze strzela¢ z zadnej broni z innej kategorii (chyba ze model ma stowo
kluczowe MONSTER lub VEHICLE).

RAPID FIRE X (szybkostrzelna, s. 25)
Jesli wzieta na cel jednostka znajduje sie w potowie zasiegu broni, zwieksz liczbe atakéw o x.

SUSTAINED HITS X (ogien ciagly, s. 28)

Kazde trafienie krytyczne oznacza x dodatkowych trafien w cel.

TORRENT (fala ognia, s. 25)
Ataki tg bronig trafiajg automatycznie.



TWIN-LINKED (podwdjna, s. 25)

Atakujac za pomoca takiej broni, mozesz przerzucié rzut na zranienie (Saving Throw).

CORE STRATAGEMS (PODSTAWOWE ZAGRYWKI, s. 41-42)

Podczas bitwy mozna wydawac punkty Command Points, by korzysta¢ z zagrywek taktycznych, czyli stratageméw.
Wszyscy gracze mogq uzywac wymienionych tu stratagemow podstawowych. Dodatkowe stratagemy mozna zna-

lez¢ w kodeksach i innych publikacjach.

COMMAND RE-ROLL (Przerzut dowédcy, s. 41) 1 CP

Wielki przywddca w drodze ku zwyciestwu moze
naginac do swojej woli nawet zrzqdzenia losu.

COUNTER-OFFENSIVE (Kontrofensywa, s. 41) 2 CP

W walce kontaktowej zreczny przeciwnik moze wy-
korzysta¢ nawet najmniejsze zawahanie.

KIEDY W dowolnej fazie, tuz po rzucie na trafie-
nie (Hit), zranienie (Wound), obrazenia
(Damage), (Save), ruch Advance, szarze,
po tescie Desperate Escape lub Hazar-
dous, albo zaraz po okresleniu liczby ata-
kéw modelu lub jednostki z twojej armii
za pomocag kosci.

SKUTEK Mozesz przerzucic ten rzut lub test.

KIEDY Faza walki, tuz po walce jednostki wroga.

CEL Jedna z twoich jednostek w Engagement
Range co najmniej jednej jednostki wroga,
ktdra nie zostata jeszcze wybrana do walki
w tej fazie.

SKUTEK Teraz bedzie walczyé twoja jednostka.

EPIC CHALLENGE (Wielki pojedynek, s. 41) 1 CP

Legendy 41. milenium obfitujg w opisy smiertelnych
pojedynkow miedzy czempionami.

INSANE BRAVERY (Szalona odwaga, s. 42) 1 CP

Nie zwazajgc na wifasne przetrwanie, wojownicy
broniq pozycji, cho¢ wiedzq, ze szanse sq nikfe.

KIEDY Faza walki, gdy twoja jednostka CHARACTER
w Engagement Range jednej lub wiecej
jednostek potgczonych jest wybrana do
walki.

CEL Jeden model CHARACTER w twojej jednost-
ce.

SKUTEK | Wszystkie ataki wrecz tego modelu maja
do konca fazy zdolnosé [PRECISION]
(s. 26).

KIEDY Krok Battle-shock fazy rozkazéw,
przed testem Battle-shock jednej z
twoich jednostek (s. 11).

CEL Jednostka z twojej armii, ktéra ma
przejs¢ test Battle-shock.

SKUTEK Jednostka automatycznie zdaje ten
test Battle-shock.

OGRANI- Mozna uzy¢ tego stratagema tylko
CZENIA raz na bitwe.




GRENADE (Granat, s. 42) 1 CP

Wojownicy cofajq sie i miotajq Smiercionosnymi
recznymi pociskami w sam srodek oddziafu wroga.

TANK SHOCK (Pancerny szturm, s. 42) 1 CP

Taranowanie wroga rozpedzonym pojazdem nie jest
moze zbyt subtelne, ale odnosi morderczy skutek.

KIEDY Twoja faza strzelania.

CEL Jedna twoja jednostka ze stowem klu-
czowym GRENADES, ktéra nie znajduje sie
w Engagement Range jednostek wroga i
podczas tej fazy nie byta wybierana do
strzelania.

SKUTEK  Wybierz jedng jednostke wroga, ktéra
nie znajduje sie w Engagement Range
twoich jednostek, jest widoczna dla wy-
branej jednostki ze stowem kluczowym
GRENADES i znajduje sie w zasiegu 8" od
niej.

Rzu¢ 6K6. Za kazdy wynik 4+ ta jednostka
wroga otrzymuje 1 mortal wound.

KIEDY Twoja faza szarzy.

CEL Jedna twoja jednostka ze stowem klu-
czowym VEHICLE.

SKUTEK Do konca fazy, gdy ta jednostka zakonczy
szarze, wybierz jedng jednostke wroga w
jej Engagement Range, a nastepnie jednag
posiadang przez twojg jednostke bron do
walki wrecz (melee). Rzué tyloma K6, ile
wynosi S tej broni. Jesli dw wspdtczynnik
jest wiekszy niz T jednostki wroga, rzué
jeszcze dwoma K6. Za kazdy wynik 5+ ta
wroga jednostka otrzymuje 1 mortal
wound (maksymalnie moze otrzymac 6
mortal wounds).

FIRE OVERWATCH (Ogier ostonowy, s. 42) 1 CP

Dziki grad pociskow potrafi odeprze¢ nacierajgcych
wrogow.

KIEDY Faza ruchu lub szarzy przeciwnika, zaraz
po wystawieniu wrogiej jednostki lub po
zakonczeniu przez nig ruchu Normal,
Advance, Fall Back lub szarzy.

CEL Jedna z twoich jednostek, ktdra znajduje
sie w zasiegu 24" od tej jednostki wroga i
mogtaby strzela¢, gdyby trwata wtasnie
twoja faza strzelania.

SKUTEK  Twoja jednostka moze strzeli¢ do tej
jednostki wroga, jesli jest dla niej
widoczna, tak jakby trwata twoja witasna
faza strzelania.

OGRANI- Nie mozna rzucac tego str:f\tagema na

CZENIA jednostke Titanic. Do konca fazy za
kazdym razem, gdy model z twojej
jednostki wykona atak dystansowy,
tylko wynik 6 zapewnia trafienie, bez
wzgledu na BS broni i jakiekolwiek
inne modyfikatory. Mozesz uzy¢ tego
stratagema tylko raz na ture.

HEROIC INTERVENTION
(Bohaterska interwencja, s. 42) 2 CP

Twoi wojownicy wznoszq wsciekty okrzyk i pedzq, by
stawic czota szarzujgcym wrogom.

KIEDY Faza szarzy przeciwnika, tuz po zakon-
czeniu ruchu szarzy wrogiej jednostki.

CEL Jedna z twoich jednostek, ktéra znajduje
sie w zasiegu 6" od tej jednostki wroga i
ktdora mogtaby zadeklarowac szarze prze-
ciwko tej jednostce, gdyby trwata wta-
$nie twoja faza szarzy.

SKUTEK  Twoja jednostka szarzuje tylko na te
jednostke wroga. Rozpatrujesz te szarze
tak, jakby trwata twoja wtasna faza szarzy.

OGRANI- Mozesz wybrac swojg jednostke ze sto-

CZENIA wem kluczowym VEHICLE, tylko jesli jest
to rowniez WALKER. Nawet jesli szarza
jest udana, twoja jednostka nie otrzy-
muje w tej turze zadnej premii zwigzanej
z szarzg (s. 29).




SMOKESCREEN (Zastona dymna, s. 42) 1 CP

Nawet najlepsi strzelcy z trudem trafiajq w cele za-
snute ktebami dymu.

GO TO GROUND (Padnij, s. 42) 1 CP

Wojownicy rzucajq sie za kazdq osfone, jakq tylko
znajdgq, chcgc chronic sie przed ostrzatem.

KIEDY Faza strzelania przeciwnika, tuz po wy-
braniu celéw wrogiej jednostki.

CEL Jedna twoja jednostka ze stowem kluczo-
wym SMOKE wybrana jako cel jednego lub
wiece] atakéw wrogiej jednostki.

SKUTEK Do konca fazy wszystkie modele w twojej
jednostce moga korzystac z ostony (Bene-
fit of Cover) i majg zdolnos¢ Stealth.

KIEDY Faza strzelania przeciwnika, tuz po wybra-
niu celéw wrogiej jednostki.

CEL Jedna twoja jednostka ze stowem kluczo-
wym Infantry wybrana jako cel jednego
lub wiecej atakéw wrogiej jednostki.

SKUTEK Do konca fazy wszystkie modele w twojej
jednostce majg invulnerable save 6+ (s.
22) i moga korzystac z ostony (Benefit of

Cover, s. 44).
RAPID INGRESS (Szybkie wejécie, s. 42) 1 CP KOLORY STRATAGEMOW:
Sprytna strategia, potezna technologia lub rytuat TURA DOWOLNEGO GRACZA
psioniczny — istnieje wiele sposobdw, na ktdre do- TWOJA TURA

wddca moze przyspieszy¢ nadejscie swych wojsk

KIEDY Koniec fazy ruchu przeciwnika.
CEL Jedna twoja jednostka z rezerw.

SKUTEK  Twoja jednostka moze wkroczy¢ na pole
bitwy, tak jakby trwat krok Reinforce-
ments twojej fazy ruchu. Nie mozesz uzy¢
tego Stratagemu po to, by wprowadzié
jednostke w rundzie, w ktérej normalnie
nie mogtaby wejs¢ na pole bitwy.

TURA PRZECIWNIKA

Ttumaczenie i uzupetnienie wg Quick Start Guide i Core Rules: Pawet Oleszczuk, pawel.oleszczuk.art
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