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SKROCONA INSTRUKCJA ROZGRYWKI

Odniesienia do stron w tej instrukcji dotyczag numerow stron z Zasad Gtéwnych gry Warhammer 40,000.
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WARHAMMER 40,000: SKROCONA INSTRUKCJA ROZGRYWKI

Ta instrukcja pomoze ci zacza¢ gra¢ w Warhammera 40,000. Dodatkowe informacje znajdziesz
w Zasadach Gléwnych. Gra Warhammera 40,000 odbywa sie w trakcie nastepujacych po sobie rund
bitewnych. Podczas kazdej z nich gracze rozgrywaja swoje tury. Kazda tura sklada sie z serii faz,

1. FAZA DOWODZENIA

2. FAZA RUCHU

3. FAZA STRZALU
4. FAZA SZARZY
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5. FAZA WALKI
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1. FAZA DOWODZENIA {:}>

Dowodzenie: Najpierw obaj gracze
otrzymujg po 1 punkcie Dowodzenia
(mozna wydac¢ go na Manewry w réznych
momentach rundy bitewnej). Nastepnie
wykorzystaj wszystkie zasady, ktérych
uzywa sie w fazie Dowodzenia.

Szok Bojowy: Rzu¢ 2k6 za kazdg
jednostke w armii, ktéra stracita ponad
potowe modeli (albo otrzymata ponad
potowe maksymalnych ran w przypadku
jednostek z jednym modelem). Jesli
wynik jest nizszy niz ZP (Zdolnosci
Przywédcze) w karcie jednostki, doznaje
ona Szoku Bojowego, ktéry trwa do
poczatku nastepnej fazy Dowodzenia.
Wspotczynnik KC (Kontroli Celu)
jednostek w szoku bojowym wynosi 0.
Jednostki te nie podlegajg wptywom
sojuszniczych Manewréw.

2. FAZA RUCHU <t

Jednostki, ktére nie znajdujg sie w zasiegu
1” od wroga (Zasieg Starcia), moga sie nie
ruszac¢ (Pozostanie w Miejscu), wykona¢
zwykly Ruch lub Marsz:

B Zwykly ruch: Przemies$¢ jednostke
o maksymalnie tyle cali, ile wynosi jej
wspotczynnik RU (Ruch), nie wehodzac
w Zasieg Starcia wrogich modeli.

B Marsz: Tak, jak w powyzszym
przypadku, ale rzucasz k6 i dodajesz
wynik do wspétczynnika Ruchu
jednostki. Jednostki, ktére w danej
turze wykonaty Marsz, nie moga w
niej strzela¢ (poza bronig szturmowa)
ani szarzowac.

Jednostki znajdujgce sie w Zasiegu Starcia
wrogich modeli moga tylko Pozosta¢
w Miejscu lub wykonaé Odwroét:

B Odwrét: Dziata jak zwykty Ruch, ale
jednostki wykonujgce Odwrét nie mogg
w tej turze strzela¢ ani szarzowac.

ktore nalezy rozpatrywac po kolei.

3. FAZA STRZALU

&

Twoje jednostki mogg kolejno strzelaé do widocznych wrogich jednostek w zasiegu swojej
broni strzeleckiej. Modele z wiecej niz jedng bronig strzeleckg moga strzeli¢ z kazdej z nich
do innego celu, ale wczesniej muszg jednoczesnie okresli¢ wszystkie cele.

Bron posiada nastepujgce statystyki:

<> BRON STRZELECKA ZASEG A 2ZS S PP O
Pistolet bolterowy [PisToLem | (2%t 0 s ek Y e
4* BRONDOWALKIWRECZ ZASEEG A WW S PP O

Miecz t aricuchowy Astartes Walka Wrecz 5 St 4 -1 1

Zasigg: Maksymalny dystans, na jaki
bron moze strzela¢. Jesli wrog jest w tym
zasiggu, a twdj model go widzi, moze

do niego strzelac.

wspotczynnik Zdolnosci Strzeleckich,
atak trafia w cel!

S (Sita): Atak, ktory trafi, musi by¢ dos¢
silny, by zrani¢ cel.

A (Ataki): Liczba strzatéw lub
uderzen, ktérg mozna wykonac bronia,
reprezentujgca liczbe k6, rzucanych
przy ataku.

PP (Przebicie Pancerza): Ta liczba
reprezentuje to, jak skuteczny jest atak
przeciwko opancerzonym celom.

O (Obrazenia): Jesli wrogowi nie
powiedzie sie rzut na ochrone, atak zada
nastepujaca liczbe punktéw obrazen.

ZS (Zdolnosci Strzeleckie): Opisuje, jak
celne s3 ataki bronig. Jesli wynik rzutu na
trafienie jest rowny lub wiekszy niz jego

WYKONYWANIE ATAKOW

Dla kazdego ataku wykonuje sie nastgpujacg sekwencje:
0 RZUT NA TRAFIENIE

Rzu¢ k6 za kazdy atak, prébujgc zréwnac lub przebi¢ ZS. Niezmodyfikowany rzut
z wynikiem 6 to trafienie krytyczne, ktére zawsze trafia.

o RZUT NA OBRAZENIA

Poréwnaj Sitg ataku z Wytrzymatoscig celu, jak pokazano to ponizej.
Niezmodyfikowany rzut z wynikiem 6 to rana krytyczna, ktéra zawsze
zadaje obrazenia.

WYMAGANY
RZUT K6

S+
5+
o8+
8+
4+

SIt.A ATAKU VS WYTRZYMALOSC CELU

Sita jest DWA RAZY (lub wiecej) wieksza niz Wytrzymatos$¢.

Sita jest WIEKSZA niz Wytrzymatos$c.

Sita jest ROWNA Wytrzymatosci.

Sita jest MNIEJSZA niz Wytrzymatosé¢.

Sita jest POLOWA, (lub mniej) Wytrzymatosci.

0 PRZYDZIELANIE ATAKOW

Twoj przeciwnik wybiera, ktory model w jednostce moze zrani¢ dany atak
(jesli jakiekolwiek modele sa juz ranne, atak musi by¢ przydzielony w nie).

o RZUT NA OCHRONE

Twoj przeciwnik rzuca k6, modyfikujgc wynik o wspotczynnik PP broni napastnika.
Jesli wynik jest rowny lub wyzszy niz wspétczynnik Ochrony modelu, wéwczas
ataku udato sie unikng¢. W przeciwnym razie cel otrzymuje obrazenia.

6 ZADANIE OBRAZEN

Liczba zadanych obrazen okreslona jest wspétczynnikiem Obrazen broni uzytej
podczas ataku.




4. FAZA SZARZY

Twoje jednostki moga przemiescic sig,
by zaatakowa¢ wroga w walce wrecz.

B Wybieraj pojedynczo jednostki, ktére majg
zaszarzowag, i postepuj zgodnie z ponizszymi
krokami. Nie mozesz wybrac jednostki, ktora
w tej turze wykonata juz Marsz lub Odwrot
badz znajduje sie w Zasiegu Starcia wroga.

B Wybierz jedng lub kilka wrogich jednostek

na cel szarzy.

B Rzu¢ 2k6. Wynik to dystans w calach,
ktory moze przeby¢ jednostka — jesli

wystarczy on, zeby znalez¢ sie w zasiegu
1” od wrogiego modelu z jednej jednostek
obranych za cel, szarza jest udana. Przesun

wtedy kazdy model w kierunku jednego

z wrogow, jesli to mozliwe, ustawiajac je tak,

by stykaty sie podstawkami.

5. FAZA WALKI

&

Kazda jednostka, ktéra znajduje sie w Zasiegu
Starcia jednostki wroga, musi walczy¢ w fazie
Walki. Jednostki, ktére szarzowaty w tej turze,
walczg jako pierwsze. Nastepnie, zaczynajgc od
gracza, ktory nie rozgrywa aktualnie tury, gracze
walczg na przemian swoimi jednostkami.

0 DOSTAWIENIE

Kazdy model w walczgcej jednostce
moze przemiesci¢ sie na odlegto$é do 3”
w kierunku najblizszego wrogiego modelu.

o WYKONYWANIE ATAKOW

Kazdy model w zasiegu starcia wroga
(albo stykajacy sie podstawka z
przyjaznym modelem, ktory jest w tym
zasiegu) walczy jedna, wybrang przez
ciebie bronig do walki wrecz sposrod
tych, ktére posiada. Nastepnie wykonuje
sie te same kroki wykonywania ataku, co
w przypadku atakéw zasiegowych (jednak
bron do walki wrecz ma wspétczynnik WW
— walka wrecz — a nie ZS).

0 KONSOLIDACJA

Po tym, jak wszystkie modele w jednostce
przeprowadzity atak, mozesz przesungé
kazdy, ktory nie styka si¢ podstawka

z wrogiem, na odlegto$¢ do 3” w kierunku
najblizszego modelu wroga.
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Ponizej znajduje sie lista wybranych zdolnosci, powszechnie wystepujacych
wsrdd jednostek i broni. Petny opis tych oraz innych zdolnosci znajduje sie

w Zasadach Gtoéwnych.

ZEMSTA ZZA GROBU

Zemsta zza Grobu x Kiedy ten model
zostanie zniszczony, rzu¢ k6. Jesli
wypadnie 6, kazda jednostka w zasiegu 6”
otrzymuje ‘x’ obrazen $miertelnych.

ROZMIESZCZENIE ZA FRONTEM

B Jednostke mozna wystawi¢ w
Rezerwach zamiast na polu bitwy.

B Nastepnie mozna jg rozmiescié w fazie
Ruchu w odlegto$ci poziomej ponad 9”
od wszystkich modeli przeciwnika.

NIEWRAZLIWOSC NA BOL

Niewrazliwos¢ na Bél x+: Kiedy ta
jednostka miataby otrzymac¢ obrazenia,
rzuc¢ k6: jesli rezultat jest rowny lub
wigkszy, niz ‘x’, nie otrzymuje obrazen.

WALCZY NAJPIERW

Jednostki z tg zdolno$cig moga walczy¢ w
kroku Walczy Najpierw w fazie Walki.

INFILTRATORZY

W trakcie rozmieszczania, jesli kazdy
model w jednostce posiada te zdolnos¢,
mozna rozmiesci¢ go w dowolnym
miejscu pola walki, znajdujgcym sie 0 9” w
poziomie od wrogiej strefy rozmieszczania
i wszystkich wrogich modeli.

PRZYWODCA

Niektére posTacie majg ceche ,przywodca”.
Takie posTACIE to przywodcy; jednostki,
ktérymi mogg dowodzi¢, znane jako

straz przyboczna, podane sg w ich
arkuszu zasad.

B Przed bitwg posTAciE z cechg
przywdédcy mogg zostac dotgczone do
jednej z jednostek strazy przybocznej,
tworzgc jednostke tgczona.

Jednostki tgczone mogg miec tylko
jednego przywoédce.

Ataki nie moga by¢ wycelowane

w modele PosTACI W

jednostkach tgczonych.

SAMOTNY WILK

Jesli ta jednostka nie jest czescig jednostki
faczonej, moze by¢ wybrana na cel ataku
tylko wtedy, gdy atakujgcy model jest w
zasiegu 12".

B Zwiad x”: Jednostka moze
wykonaé normalny ruch do x” przed
rozpoczeciem pierwszej tury.

Jesli jest zatadowana na Przypisany
TRANSPORTOWIEC, MOze on wykonac ten
ruch zamiast niej.

Ruch musi zakonczy¢ sie ponad

9” w poziomie od wszystkich

wrogich modeli.

ANTY-

[ANTY-INNA CECHA X+]:
Niezmodyfikowany rzut na obrazenia ‘x+’
przeciwko celowi z odpowiednig cechg
wywotuje obrazenia krytyczne.

SZTURMOWA

Model wyposazony w bron Szturmowg
moze z niej strzeli¢ nawet jesli wczesniej
w tej samej turze wykonat Marsz.

WYBUCHOWA

B Dodaj 1 do cechy ataku za kazde
pie¢ modeli w atakowanej jednostce
(zaokraglajgc w dot).

B Nie mozna jej uzy¢ przeciwko celowi,
ktéry znajduje sie w zasiggu starcia
innych jednostek z armii atakujgcego
modelu (w tym jego jednostki).

NISZCZYCIELSKIE OBRAZENIA
Krytyczne obrazenia zadajg obrazenia
Smiertelne zamiast normalnych,

réwne obrazeniom broni.

CIEZKA

Dodaj 1 do rzutu na trafienie, jesli
jednostka uzywajgca broni pozostata
w tej turze w miejscu.

IGNORUJACA OSLONE

Cel nie korzysta z premii zapewnianych
przez ostong (str. 44) przeciwko atakom
wykonanym takg bronig.

OGIEN POSREDNI

B Mozna bra¢ na cel i wykonywac¢
ataki przeciwko jednostkom, ktérych
atakujgca jednostka nie widzi.

B Jesli zadne modele z jednostki nie
sg widoczne po obraniu jej na cel,
wykonujac atak za pomoca broni
z cechg ,Ogien posredni” nalezy odjg¢
1 od rzutu na atak, a cel korzysta
z premii wynikajgcych z ostony.

ZABOJCZE TRAFIENIA

W przypadku atakéw takg bronig
trafienia krytyczne zadajg automatycznie
obrazenia celowi.

PISTOLET

B Z tej broni mozna strzela¢, nawet jesli
jednostka modelu, ktory jej uzywa,
znajduje sie w zasiegu starcia wrogich
jednostek, ale celem ataku musi by¢
jeden z tych wrogow.

B Nie mozna z niej strzela¢ jednocze$nie
z bronig niebedaca pistoletem (wyjatek
stanowig POTWORY i POJAZDY).

SZYBKOSTRZELNA X

Zwigksz liczbg atakéw o ‘x’, jesli
jednostka bedgca celem znajduje sie
w potowie zasiegu.

DODATKOWE TRAFIENIA X
Kazde trafienie krytyczne powoduje ‘x’
dodatkowych trafien celu.

NAWALNICA
Ataki takg bronig automatycznie trafiajg
w cel.

DWULUFOWA
W przypadku atakow takg bronig mozna
przerzucic jej rzut na obrazenia.




PRZERZUT DOWODZENIA

PODSTAWOWY — MANEWR, TAKTYKA
BOJOWA

KIEDY: Dowolna faza tuz po
wykonaniu rzutu na Trafienie, rzutu
na Obrazenia, rzutu na Ochrone,
rzutu na Marsz, rzutu na test
desperackiej ucieczki, rzutu na
test niebezpieczenstwa albo rzutu
kosémi majgcym ustali¢ liczbe
atakoéw broni, modelu lub jednostki.

EFEKT: Mozesz przerzuci¢ ten rzut
lub test.

KONTROFENSYWA

PODSTAWOWY — MANEWR,
ZAGRYWKA STRATEGICZNA

KIEDY: Faza Walki tuz po tym, jak
jednostka wroga stoczyta walke.

CEL: Jedna jednostka z twojej
armii, ktéra znajduje sie w zasiegu
starcia jednej lub kilku jednostek
wroga i nie byta jeszcze wybrana
do walki w tej fazie.

EFEKT: Twoja jednostka
walczy nastgpna.

NIESAMOWITE WYZWANIE

PODSTAWOWY — MANEWR,
NIESAMOWITY WYCZYN

KIEDY: Faza Walki, kiedy
jednostka posTaci z twojej

armii, znajdujgca sig¢ w zasiggu
starcia jednej lub kilku jednostek
taczonych, zostanie skierowana
do walki.

CEL: Model jednej posTaci
w twojej jednostce.

EFEKT: Do konca fazy wszystkie
ataki wrecz wykonane przez
ten model posiadajg zdoInosé
[PRECYZJA] (str. 26).

SZALONA BRAWURA

PODSTAWOWY — MANEWR,
NIESAMOWITY WYCZYN

KIEDY: Etap Szoku Bojowego
twojej fazy Dowodzenia tuz po
nieudanym tescie Szoku Bojowego
jednej z twoich jednostek (str. 11).

CEL: Jednostka z twojej

armii, ktérej dotyczyt test

Szoku Bojowego (nawet jesli twoje
jednostki w Szoku Bojowym zwykle
nie moga by¢ celem Manewrdw).

EFEKT: Jednostka jest traktowana
tak, jakby zdata test, i nie jest
w Szoku Bojowym.

LEGENDA MANEWROW
TURA DOWOLNEGO GRACZA

TWOJA TURA

TURA PRZECIWNIKA

i innych publikacjach.

GRANAT

&

PODSTAWOWY — MANEWR, SPRZET
BOJOWY

KIEDY: Twoja faza Strzatu.

CEL: Jedna jednostka z GRANATAMI
z twojej armii, nieznajdujgca sie w
Zasiegu Starcia wrogich jednostek i
niemajgca strzelac w tej fazie.

EFEKT: Wybierz wrogg jednostke,
ktéra nie znajduje sie w Zasiegu
Starcia zadnej jednostki z twojej
armii, a takze jest w zasigegu 8”

i jest widoczna dla twojej jednostki
Z GRANATAMI. Rzué sze$¢ k6: za
kazdy wynik 4+ cel otrzymuje 1
rang $miertelng.

SZTURM PANCERNY

PODSTAWOWY — MANEWR,
ZAGRYWKA STRATEGICZNA

KIEDY: Twoja faza Szarzy.

CEL: Jedna jednostka bedaca
POJAZDEM z twojej armii.

EFEKT: Do konca fazy, kiedy twoja
jednostka skonczy szarze, wybierz
jedng wrogg jednostke w Zasiggu
Starcia, a nastepnie wybierz bron
do walki wrecz, w ktérg uzbrojona
jest twoja jednostka. Rzu¢ tyloma
k8, ile Sity ma bron. Jesli jej Sita
jest wiegksza niz Wytrzymatosé celu,
rzu¢ dwiema dodatkowymi k6. Na
kazdy wynik 5+ wrég otrzymuje 1

OGIEN REAKCYJNY

PODSTAWOWY — MANEWR,
ZAGRYWKA STRATEGICZNA

KIEDY: W fazie Ruchu lub Szarzy
twojego przeciwnika tuz po
rozmieszczeniu wrogiej jednostki
badz kiedy ta zacznie lub skonczy
normalny Ruch, Marsz, Odwrot
lub Szarze.

CEL: Jedna jednostka z twojej
armii, ktéra znajduje sie w zasiegu
24” od tej jednostki wroga

i mogtaby strzela¢ w trakcie twojej
fazy Strzatu.

EFEKT: Twoja jednostka moze
strzeli¢ do wrogiej jednostki tak,
jakby trwata twoja faza Strzatu.

OGRANICZENIA: Do konca
fazy, ilekro¢ model w twojej
jednostce wykona atak
zasiggowy, do trafienia potrzebuje
niezmodyfikowanego wyniku

6, niezaleznie od zdolnosci
strzeleckich broni lub innych
modyfikatorow. Mozesz uzy¢
tego manewru tylko raz na ture.
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MANEWRY PODSTAWOWE

W trakcie bitwy mozna wydaé punkty Dowodzenia, by skorzysta¢ z Manewréw. Wszyscy gracze moga
uzywac opisanych ponizej Manewréow podstawowych. Dodatkowe Manewry znalezé mozna w Kodeksach

GWALTOWNE WTARGNIECIE

PODSTAWOWY - MANEWR,

ZAGRYWKA STRATEGICZNA

KIEDY: Koniec fazy Ruchu
twojego przeciwnika.

CEL: Jedna jednostka z twojej
armii w rezerwie.

EFEKT: Twoja jednostka moze
pojawi¢ sie na polu bitwy tak,
jakby byt to etap positkow twojej
fazy Ruchu.

OGRANICZENIA: Nie mozesz
uzy¢ tego Manewru, by sprawic,
ze jednostka pojawi sie na polu
bitwy w rundzie, w ktérej normalnie
nie mogtaby tego zrobic¢.

ZASLONA DYMNA

PODSTAWOWY - MANEWR, SPRZET
BOJOWY

KIEDY: Faza Strzatu twojego
przeciwnika tuz po tym, jak wroga
jednostka wybierze cele.

CEL: Jedna jednostka z bymEm z
twojej armii wybrana jako cel co
najmniej jednego ataku wroga.

EFEKT: Do konca fazy wszystkie
modele w twojej jednostki
otrzymujg premie zapewniang
przez ostone (str. 44) oraz zdolno$¢
4Niewykrywalnos$¢” (str. 20).

PADNIJ!

PODSTAWOWY - MANEWR,
TAKTYKA BOJOWA

KIEDY: Faza Strzatu twojego
przeciwnika tuz po tym, jak wroga
jednostka wybierze cele.

CEL: Jedna jednostka PIECHOTY z
twojej armii wybrana jako cel co
najmniej jednego ataku wroga.

EFEKT: Do konca fazy wszystkie
modele w twojej jednostce
otrzymujg ochrone specjalng 6+
oraz premig¢ zapewniang przez
ostone (str. 44).

BOHATERSKA INTERWENCJA

PODSTAWOWY — MANEWR,
ZAGRYWKA STRATEGICZNA

KIEDY: Faza Szarzy twojego
przeciwnika tuz po tym, jak wroga
jednostka zakonczy szarze.

CEL: Jedna jednostka z twojej
armii, ktéra znajduje sie w zasiegu
6” od tej jednostki wroga i mogtaby
wykonac na nig szarze, gdyby byta
to twoja faza Szarzy.

EFEKT: Twoja jednostka deklaruje
szarze wycelowang tylko w dang
wroga jednostke. Wykonujesz jg
tak, jakby byta to twoja faza Szarzy.

OGRANICZENIA: Mozesz wybra¢
jednostke bedaca PoJazbem, ale
tylko je$li jest to PoJAzD KROCZACY.
Uwaga: nawet wtedy, gdy szarza
sie powiedzie, twoja jednostka

nie otrzyma w tej turze premii za
szarze (str. 29).




