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Wxrocz no MRoCZNEGO TYSIACLECIA...

W ponurym mroku odlegtej przysztosci nie ma nic, précz
wojny. Niedawno odkryty sektor Traxis, potozony w glebi
Ultima Segmentum, okazat sie bogaty nie tylko w surowce
naturalne, ale réwniez w zaginione artefakty z mrocznej

ery Technologii. Aby zabezpieczy¢ te skarby, Imperium
Ludzkosci wdato sie w krwawy konflikt obejmujqcy caty
sektor i desperacko odpiera fale Demondw i Xenosow.
Plugawe sity Chaosu, grabiqc i deprawujqc, realizujq wlasne
cele, zaspokajajqc zqdze podboju i szaleristwa. Tymczasem
obce rasy wszelkiej masci probujq stworzy¢ wlasne imperia,
niszczqc wszystko, co stanie im na drodze do dominacji.

Jedyne, czego mozna by¢ pewnym jest to, ze poleje sie krew,
narodzq sie nowi bohaterowie, a zwyciezca bedzie tylko
jeden.

Opis ory

Warhammer 40 000: Podbdj to dwuosobowa gra
karciana, w ktdrej gracze staja ze soba do walki

o kontrole nad sektorem galaktyki. Kazdy z nich
obejmuje kontrole nad jednym liderem oraz sitami pod
jego dowodztwem i przy ich pomocy odbywa serie
bitew o kluczowe planety. Rozgrywka jest rownoczesnie
taktyczna i strategiczna, poniewaz gracze musza mie¢ na
uwadze nie tylko biezace konflikty, ale takze planowac
przyszte dziatania i szykowac sie na kolejne etapy
kampanii wojennej.

Jak korzystaé z tej instrukcji

Instrukcja ,,Zasady wprowadzajace” zostala
przygotowana jako wprowadzenie umozliwiajace
nowym graczom rozpoczecie przygody z gra
Warhammer 40 000: Podbgj. Nalezy traktowac ja

jako przewodnik do nauki gry, jak i pomoc podczas
pierwszych rozgrywek. Pod koniec tej broszury znajduja
sie takze zasady tworzenia wilasnych talii.

Pelne zasady gry zostaly opisane w ,, Kompletnej
Ksiedze Zasad” (KKZ), ktéra takze zawiera opis
bardziej skomplikowanych zagadnien, takich jak
interpretacja tekstu kart, rozpatrywanie konfliktow
kolejnosci czy szczegotowy opis przebiegu faz. Sugeruje
sie, aby nowi gracze uczyli sie zasad przy pomocy
,»Zasad wprowadzajacych”, a z ,,Kompletnej Ksiegi
Zasad” korzystali jedynie w wypadku wystapienia
problemdw, ktore nie zostaly opisane w niniejszej
instrukcji.
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Sugerujemy, aby podczas swoich
pierwszych rozgrywek gracze korzystali
z talii poczatkowych, ktére moga znalez¢
W tym zestawie podstawowym:

Poczatkowa talia Kosmicznych Lider
Marines: lider Kapitan Cato Sicarius Kosmicznych
(widoczny po prawej), wszystkie karty Marines

Kosmicznych Marines (z numerami
8-30) oraz po jednej kopii kart
neutralnych o numerach 169-174.

Poczatkowa talia Orkéw: lider Nazdreg
(widoczny po prawej), wszystkie karty
Orkéw (z numerami 54-76) oraz po .
jednej kopii kart neutralnych o numerach o
169-174. -

i)

Lider Orkow
Poczatkowe talie kazdej z pozostatych

frakcji mozna przygotowac w ten sam spos6b: poprzez
wykorzystanie wszystkich kart danej frakcji i dodanie do
nich jednego egzemplarza kazdej karty neutralnej.

|_I_
Iywa Gra Karciana

Warhammer 40 000: Podbdj to dwuosobowa
gra karciana, ktéra mozna rozgrywac korzystajac
jedynie z elementéw zawartych w tym pudetku.

Ponadto Warhammer 40 000: Podbdj jest Zywa
Gra Karciana (z ang. Living Card Game —

w skrécie LCG) i wrazenia ptynace z rozgrywki
mozna zwiekszy¢ poprzez modyfikowanie

talii przy pomocy regularnie wydawanych
60-kartowych zestawow zwanych ,,Zestawami
wojennymi” oraz wiekszymi rozszerzeniami.
Dodatki te oferuja graczom nowe karty,

z ktérymi ida nowe opcje modyfikowania talii,
oraz mozliwo$¢ glebszego poznania Swiata
Warhammera 40 000.

W przeciwienstwie do kolekcjonerskich gier

karcianych, wszystkie rozszerzenia do gry I||.

LCG maja okreslona zawarto$¢ — nic nie jest 'Ik~
Z
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pakowane w sposéb losowy. &
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LAWARTOSC PUDELKA

W tym miejscu zaprezentowane zostaly poszczeg6lne
elementy gry.

40 kart zetonow

. - e
Bitwa: Poreez lomoloweny prees sskis e
jedzathe mie-lidera ne soybram pree: mebi
e

30 zetonéw
10 kart Planet zasobéw
222 karty Graczy
2 karty pomocy
30 zetonow
obrazen

/, Zeton pierwszej
_ ; planety
Frakcje \

Niniejszy zestaw podstawowy zawiera
poczatkowe talie dla siedmiu frakcji oraz
wachlarz kart neutralnych, z ktérych moze
korzystac kazda z frakcji. Gtowne frakcje Zeton inicjatywy 2 wskazniki dowodzenia
obecne w grze to:

»#¢ Kosmiczni Marines # Eldarzy //

L REREIRETIE (e Skiadanie wskaznikow

g Orki % Chaos Wskazniki dowodzenia nalezy zlozy¢
korzystajac z plastikowych tacznikow, przy

% Mroczni Eldarzy pomocy ktérych nalezy potaczy¢ cyferblat

z tarcza — dokladnie tak, jak pokazano to na

Za posrednictwem duzych rozszerzen, do ponizszym rysunku.

gry zostana wprowadzone dwie kolejne
frakcje: przerazajacy Nekroni, ktorzy dzierzq
mozliwo$¢ zdobycia dusz swoich wrogéw
oraz zarloczni Tyranidzi, ktérzy chca pozre¢
wszystko na swej drodze.

#% Nekroni 22 Tyranidzi
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I: KLuczowe rosecia

W tej czeSci wprowadzone zostaly liczne podstawowe
pojecia, o ktérych nalezy pamieta¢ podczas
przyswajania zasad gry.

Jesli tekst karty wyraznie stoi w sprzecznosci z tre$cia
zasad (opisanych w tej instrukcji lub w Kompletnej
Ksiedze Zasad), to tekst karty ma pierwszenstwo.

Iwyciestwo i przegrana

Warhammer 40 000: Podbdj to kampania wojskowa
toczona w sektorze Traxis. Poprzez zdobycie
kluczowych planet graczowi uda sie zdominowac
kampanie, a tym samym wygrac gre.

Na kazdej planecie znajduje sie jeden, dwa, badz trzy
symbole. Typy symboli to: surowce, umocnienia oraz
technologie. Symbole te mozna znaleZ¢ na kartach
planet, po lewej stronie paska tytulowego.

Symbole te nie niosa ze soba zadnych zdolnosci —
wykorzystuje sie je jedynie do zidentyfikowania typow
planet i §ledzenia warunku ,,trzy danego typu” w puli
zZwyciestwa gracza.

W kazdej rundzie gracze tocza bitwe o planete
wskazana przez zeton pierwszej planety. Celem tego
starcia jest ustalenie, ktéry z graczy doda ja do swojej
puli zwyciestwa. Pula zwyciestwa to znajdujacy sie
poza gra obszar przed graczem, wykorzystywany do
przechowywania zdobytych przez niego planet. Gracz
natychmiast zwycieza, jesli w swojej puli zwyciestwa
bedzie miat 3 planety tego samego typu.

e
a

Natychmiastowa przegrana - Smierc lidera

Jesli zdrowy lider gracza zostanie pokonany (otrzyma co

najmniej tyle obrazen, ile wynosi jego liczba punktéw
wytrzymato$ci), odwraca sie go na krwawiacq strone.
Jesli krwawiacy lider gracza zostanie pokonany,
wowczas gracz natychmiast przegrywa.

i, A

nFiTAR Bato Sicanius

—

® Knritan Garo Sicamus

. Realicja: Po tym,

o/ jelcwroga jednostin

= tzj plamecie
Instanie miszrzoos,
zyzingesz 18

sosionie pokomny
PrBETYWasT pre )

Krwawiqcy
lider

Natychmiastowa przegrana:
wyczerpanie sie talii

Gracz natychmiast przegrywa, jesli nie ma zadnych kart
w swojej talii.

Dobrym pomystem moze okaza¢ sie rozegranie
pierwszej partii wprowadzajacej z pominieciem
opis6w zdolnosSci zawartych na kartach. Nowi
gracze, ktorzy nie sa zaznajomieni z grami
LCG, moga w ten sposob rozegra¢ pierwsza

=

gre (albo przynajmniej pierwsze rundy).

Po6zniej, kiedy juz zrozumieja podstawowy )

przebieg rundy oraz mechanizmy rzadzace gra,
moga zaczac korzystac ze zdolnosci kart.
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Il: PRzYGOTOWANIE GRY

W celu przygotowania gry Warhammer 40 000: Podbéj
gracze musza wykona¢ ponizsze kroki, zgodnie
z podana kolejnoscia:

1) Wybor liderow i talii. Kazdy gracz wybiera talie,
ktéra bedzie gral. Kazdy gracz ktadzie przed soba
swojego lidera, zdrowa strong ku goérze, na obszarze
okreslanym ,,sztabem” (SZ).

2) Potasowanie talii. Kazdy gracz dokladnie tasuje
swojq talie do momentu az jego przeciwnik bedzie
usatysfakcjonowany. Nastepnie kazdy gracz umieszcza
swoja talie w swoim SZ, obok swojego lidera.

3) Przygotowanie planet.
10 kart planet nalezy
potasowacd, a nastepnie

7 z nich nalezy ulozy¢
pomiedzy graczami

w linii, umieszczajac je
tam zakryte. Pozostale

3 karty planet nalezy
usunac¢ z gry bez
podgladania.

Karta planety

4) Ustalenie inicjatywy. Gracze losuja, ktory z nich
rozpoczyna gre z zZetonem inicjatywy. Gracz ten kladzie
wspomniany zeton przed soba.

5) Odkrycie planet. Gracz z Zetonem inicjatywy
odkrywa 5 pierwszych planet, zaczynajac od planety
najbardziej po swojej lewej, pozostawiajac 2 ostatnie

[y

planety zakryte. Nastepnie umieszcza zeton pierwszej
planety na planecie najbardziej po lewe;j.

6) Wziecie wskaznikow dowodzenia. Kazdy gracz
bierze jeden wskaznik dowodzenia i kladzie go przed
soba.

7) Przygotowanie banku zetonow. Wszystkie
jednostki-zetony, zetony zasobow i obrazen nalezy
umiesci¢ w banku zetonéw, w miejscu fatwo dostepnym
dla obu graczy.

8) Dobranie poczatkowych kart. Kazdy gracz dobiera
z wierzchu swojej talii karty w liczbie rownej wartosci
poczatkowej reki swojego lidera (patrz nizej). Gracz
ma mozliwo$¢ wykonania jednego ,,Mulligana” (patrz
Kompletna Ksiega Zasad, strona 8), jesli nie jest
zadowolony ze swojej poczatkowej reki.

9) Otrzymanie poczatkowych zasobéw. Kazdy gracz
bierze z banku zetony zasob6w w liczbie
odpowiadajacej warto$ci poczatkowych zasobow
swojego lidera i umieszcza je w swojej puli zasobow.
Wartos$¢ poczatkowej reki i wartos¢ poczatkowych
zasobow lidera zostaly oznaczone na dole, na srodku
karty lidera, tak jak to opisano ponizej.

3 - | / vy
Po lewej: Po prawej:
7 poczqtkowych kart 7 poczqtkowych zasobéw

74
Sugerowany ukiad ohszaru gry

Bank zetonéw

Krzysiek
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Rozgrywka w Warhammer 40 000: Podbdj sktada sie

z serii rund. Kazda runda podzielona jest na cztery fazy.
W niektorych fazach obaj gracze dzialaja réownoczesnie,
natomiast w innych robia to w okreslonej kolejnosci.
Poszczegolne fazy, zgodnie z kolejnoscia, sa nastepujace:

1. Wystawianie
2. Dowodzenie
3. Walka
4. Sztab

Ponizej znajduje sie szczegétowy opis kazdej fazy.

Faza 1: Wystawianie

Faza wystawiania reprezentuje gromadzenie

i rozmieszczanie sit, ktére ma miejsce przed starciem
militarnym. Podczas fazy wystawiania kazdy gracz moze
wystawiac karty ze swojej reki aby przygotowac sie na
nadciagajacy konflikt.

Zaczynajac od gracza z inicjatywa, gracze na zmiane
wykonuja swoje tury wystawiania. Podczas swojej tury
wystawiania gracz moze wykonac jedng z ponizszych
Czynnosci:

® wystawic jedna karte ze swojej reki

® uzy¢ jednej zdolnosci akcji z karty (wykonujac
instrukcje, ktére sq poprzedzone wyttuszczonym
aktywatorem ,,Akcja:” [patrz Kompletna Ksiega
Zasad, na stronie 3])

® spasowac

Kiedy gracz spasuje podczas jednej ze swoich tur
wystawiania, w danej fazie nie moze juz wykonywac
zadnych kolejnych tur. Jego przeciwnik moze
kontynuowa¢ wykonywanie tur wystawiania dopoki nie
zdecyduje sie spasowac. Kiedy obaj gracze spasowali,
faza wystawiania sie konczy.

Wystawienie karty

Aby wystawi¢ karte, nalezy

zaplacic jej koszt w zasobach.

Gracz placi ten koszt poprzez
przeniesienie zetonéw zasobow

ze swojej puli, w liczbie
odpowiadajacej kosztowi
wystawianej karty, do banku zeton6w.

Koszt i rodzaj
karty

Koszt karty, w postaci wartosci liczbowej, znajduje sie
w lewym gérnym rogu karty. Tuz pod kosztem
wyszczegolniony jest rodzaj karty.

Kiedy gracz wystawia karte
jednostki armii, musi umiesci¢
ja przy jednej z odkrytych

planet, po swojej stronie, w ten
sposob wskazujac, na ktérej
planecie zostata wystawiona dana
jednostka.

Kiedy gracz wystawia karte
dodatku, musi dotaczy¢ ja
(wsuna¢ delikatnie pod, lub
potozy¢ tuz obok) do innej karty,
elementu lub obszaru gry, zgodnie
z tym co wyszczeg6lniono na
karcie dodatku.

Kiedy gracz wystawia karte .
Jednostka

wsparcia, musi jg umiescic¢
w swoim sztabie (w ostatnim wystawiona na
rzedzie, obok swojej talii). planecie

Karty wydarzen nie moga by¢ wystawiane. Kazda karta
wydarzenia dokladnie precyzuje moment, w ktérym
moze zostac zagrana. Kiedy karta wydarzenia zostaje
zagrana, jej koszt zostaje optacony, zdolno$¢ rozpatrzona,
a karta nastepnie jest odkladana na stos kart odrzuconych

wiasciciela. I

4
Przygotowana i wyczerpana ‘

Karty wchodza do gry w pozycji
przygotowanej (pionowo). W celu
przeprowadzenia ataku albo uzycia
okreslonych zdolnosci karta musi zostac¢
wyczerpana poprzez obrdcenie o 90 stopni
(do pozycji poziomej). Stan ,,wyczerpana”
wskazuje, Ze karta zostata wykorzystana i nie
moze by¢ wyczerpana ponownie dopdki nie
zostanie przygotowana przez krok gry lub
zdolno$¢ karty.

Przygotowana

Wyczerpana

4




Faza 2: Dowodzenie

Faza dowodzenia reprezentuje strategiczny aspekt
kampanii prowadzonej w sektorze Traxis. W jej trakcie
kazdy gracz w tajemnicy przydziela swojego lidera

do jednej z planet, chcac zdoby¢ na niej przewage
strategiczna. Nastepnie gracz posiadajacy przewage
dowodzenia na planecie zdobywa premie dostepne

w danej rundzie.

Faza dowodzenia sklada sie z dwoch krokéw — kroku
przydzielania oraz kroku zmagan dowodzenia. Zostaty
one opisane ponizej.

Krok 1: Przydzielanie

Podczas tego kroku kazdy gracz musi, w tajemnicy
przed przeciwnikiem, przydzieli¢ swojego lidera do
jednej z odkrytych planet. Pomoze mu to wygrac
zmagania dowodzenia na danej planecie oraz
zagwarantuje to, ze w danej rundzie, na danej planecie
odbedzie sie bitwa.

Kazdy gracz, przy pomocy swojego wskaznika
dowodzenia, wybiera cyfre odpowiadajaca jednej

z odkrytych planet obecnych w grze. Pierwsza planeta
zawsze jest oznaczana na wskazniku cyfra 1, a kolejne
planety (poruszajac sie wzdtuz linii, stopniowo
oddalajac sie od pierwszej planety) sa oznaczane
kolejnymi cyframi obecnymi na wskazniku.

Gracze ustawiajg swoje wskazniki rownoczesnie

i w sposob niewidoczny dla przeciwnika. Kazdy gracz
wybiera planete, do ktérej chce przydzieli¢ swojego
lidera (na ogot jest to cyfra z przedziatu 1-5, ale wraz
z postepem rozgrywki liczba dostepnych planet moze
malec).

Po tym, jak kazdy gracz w tajemnicy dokona swojego
wyboru i odpowiednio ustawi swoj wskaznik, obaj
gracze rownoczesnie ujawniaja swoje wskazniki.
Nastepnie rownoczesnie przydzielaja swojego lidera
oraz wszystkie jednostki, ktére w danym momencie
znajduja sie w jego sztabie (moze sie okazac, ze
w wyniku dziatania karty lub efektu gry, gracz w swoim
SZ bedzie miat same jednostki nie-lidera) do planety,
ktéra wybrat. Robi to poprzez przesuniecie tych kart do
planety, majac na uwadze, ze:
® jednostki liderow przybywaja na planete
w swoim obecnym stanie (przygotowane lub
wyczerpane), oraz
#® inne jednostki przydzielane razem z liderem
S3 wyczerpywane w momencie przybycia
(wczesniej wyczerpane jednostki takze przybywaja
wyczerpane).

Krok 2: Zmagania dowodzenia

Podczas tego kroku, na kazdej odkrytej planecie gracze
rozpatruja zmagania dowodzenia. Zmagania dowodzenia
reprezentuja strategiczna walke o zasoby i wplywy na
kazdej z planet.

Zaczynajac od pierwszej planety i kontynuujac, zgodnie
z kolejnoscia planet, na kazdej planecie, w oparciu

o sity graczy, w nastepujacy spos6b rozpatruje sie
zmagania dowodzenia:

#® jesli tylko jeden gracz ma na planecie
przygotowanego lidera, wowczas automatycznie
wygrywa zmagania dowodzenia na danej planecie;

® jesli obaj gracze majq przygotowanego lidera na
tej samej planecie, lub zaden z graczy nie ma na
planecie przygotowanego lidera, wowczas
zmagania dowodzenia wygrywa gracz, ktéry ma
na niej wiecej symboli dowodzenia oznaczonych
na przygotowanych jednostkach. Jesli gracze
remisuja w tej wartosci, zaden z nich nie wygrywa
zmagan dowodzenia.

Ta jednostka posiada trzy
i, symhole dowodzenia—

Kiedy gracz wygrywa zmagania dowodzenia, zyskuje
prawo otrzymania jednej, obu lub zZadnej premii
zasobow i premii karcianej obecnych na danej planecie.
Jesli zaden z graczy nie wygra zmagan dowodzenia,
premie te sg ignorowane.

Premia zasobow:
Dodaj wskazangq liczbe
zasobéw do swojej puli.

Premia karciana:
Dobierz wskazanq
liczbe kart.



Rozpatrywanie star¢ dowodzenia

Przyklad 1 (ponizej): Jesli na planecie nie Przyklad 2 (ponizej): Kiedy na planecie jest
ma zadnych lideréw, nalezy jedynie poréwnac tylko jeden przygotowany lider, to automatycznie
liczbe symboli dowodzenia na przygotowanych wygrywa zmagania dowodzenia. Tomek

jednostkach obecnych na planecie. Tomek wygrywa wygrywa te zmagania dowodzenia, poniewaz
zmagania dowodzenia, poniewaz jego Transporter kontroluje Kapitana Cato Sicarius, jedynego
Szturmowy ma wiecej symboli dowodzenia (3) niz ~ przygotowanego lidera obecnego na planecie.
potaczone sity Burszuja Gofow (0) i Gadzeciarzy
Nazdrega (1). Nalezy zauwazy¢, ze Zwiadowca
z 10. Kompanii Tomka nie zapewnia swoich
symboli dowodzenia, poniewaz jest wyczerpany.

Jesli na planecie sa dwaj przygotowani liderzy,
wowczas ich obecno$¢ sie niweluje, a zmagania
dowodzenia sa rozpatrywane poprzez podliczenie
symboli dowodzenia obecnych na przygotowanych
jednostkach stacjonujacych na planecie.

Tomek
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Faza walki reprezentuje bezposrednie starcie wojsk na
polu bitwy. Jest to najbardziej taktyczny aspekt gry oraz
jest to moment, w ktoérym gracze moga bezposrednio
zmierzy¢ sie z sitami rywala w walce o kontrole.

Podczas fazy walki bitwe rozgrywa sie:
® na pierwszej planecie,

#® na kazdej planecie (poza pierwsza), na ktorej
obecny jest co najmniej jeden lider.

Bitwa na pierwszej planecie jest rozgrywana jako
pierwsza, a po niej nastepuja dodatkowe bitwy,

w kolejnosci planet. Na planetach, ktére nie spelniaja
zadnego z powyzszych kryteriow, nie rozgrywa sie
zadnej bitwy.

Podczas bitwy gracze uzywaja swoich stacjonujacych
na planecie jednostek, do zaatakowania obecnych na
danej planecie wojsk przeciwnika. Celem bitwy jest
pozostanie jedynym graczem, ktéry ma swoje jednostki
na planecie, na ktérej rozegrana zostata bitwa.

Rozgrywanie hitwy

Jesli na poczatku bitwy na planecie jest obecny lider
gracza, to gracz ten ma inicjatywe. Jesli obaj liderzy sa
obecni na planecie na poczatku bitwy, podczas bitwy
inicjatywe posiada gracz z zetonem inicjatywy. (Nalezy
zauwazy¢, ze zeton inicjatywy nie jest przekazywany

w momencie kiedy gracz zyskuje inicjatywe w wyniku
obecnosci lidera).

Bitwa sklada sie z serii rund walki.

Na poczatku pierwszej rundy walki (ale juz nie podczas
kolejnych rund tej samej bitwy) ma miejsce starcie
dystansowe. Zaczynajac od gracza z inicjatywa,

a p6zniej kontynuujac naprzemiennie, gracze moga:

® zaatakowa¢ przy pomocy jednostek ze stowem
kluczowym ,,Dystans” (patrz ,,Przeprowadzanie
ataku” na stronie 10), lub

® spasowa, jesli nie moga zaatakowac przy pomocy

jednostki dystansowej.

Jesli jeden gracz spasuje, jego przeciwnik kontynuuje
przeprowadzanie atakow dystansowych dopoki sam nie
bedzie zmuszony do spasowania. Kiedy obaj gracze
spasowali, starcie dystansowe sie koriczy, a runda walki
jest kontynuowana.

Podczas dalszej czeSci danej rundy walki oraz we
wszystkich kolejnych rundach walki odbywajacych sie

w ramach danej bitwy, zaczynajac od gracza
z inicjatywa, a p6Zniej kontynuujac naprzemiennie,
gracz moze:

#® zaatakowac przy pomocy przygotowanej jednostki,
lub

® spasowad, jesli nie moze zaatakowac.

Jesli jeden gracz spasuje, jego przeciwnik kontynuuje
przeprowadzanie atakow dopoki sam nie bedzie
zmuszony do spasowania. Kiedy obaj gracze spasowali,
runda walki sie korczy.

Po tym jak runda walki sie skonczy (na og6t ma to
miejsce kiedy wszystkie jednostki obecne na planecie
beda wyczerpane), wszystkie jednostki obecne na danej
planecie réwnoczesnie sie przygotowuja. Kazdy gracz
(zaczynajac od gracza majacego inicjatywe w bitwie)
ma jedna okazje na wycofanie dowolnej liczby swoich
jednostek z bitwy, poprzez przesuniecie ich do swojego
sztabu. Po tym rozpoczyna sie nowa runda walki.

Kazda okazja do ataku lub spasowania podczas bitwy
jest okreSlana jako tura walki gracza.

Jesli obecnie trwa tura walki gracza, a jego przeciwnik
nie ma zadnych jednostek na planecie, na ktérej jest
toczona bitwa, bitwa sie konczy, a gracz, ktéry nadal
ma na planecie jednostki wygrywa bitwe (patrz strona
11). Jesli zaden z graczy nie ma na planecie swoich
jednostek, bitwa koniczy sie impasem.




Przeprowadzanie ataku
W celu przeprowadzenia ataku nalezy wykona¢ ponizsze
kroki:

1) Deklaracja atakujacego: Atakujacy gracz wybiera
jedna przygotowana, kontrolowana przez siebie jednost-
ke na danej planecie i wyczerpuje ja aby zaatakowac.

W ten sposéb deklaruje ja jako ,,atakujacego”.

2) Deklaracja obroncy: Atakujacy gracz wybiera wroga
jednostke na danej planecie i deklaruje, ze atak jest
przeprowadzany przeciwko niej. W ten sposob deklaruje
ja jako ,,obronce”.

3) Rozpatrzenie ataku: Obroncy zadawane sa
obrazenia w liczbie réwnej ATK atakujacego.
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Wartos¢ ataku (ATK) =

=

ATK i PW jednostki znajdujq sie na obszarze
zaznaczonym powyzej. ATK jest reprezentowana
przez jasnq wartos¢ na ciemnym tle,
natomiast PW sq oznaczone przez ciemnq
wartos¢ na jasnym tle.

W celu zadania obrazenia (w wyniku ataku lub
zdolnosci karty), nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

1) Przypisanie obrazen: Zetony obrazen w liczbie
réwnej ilosci zadawanych obrazen nalezy umiesci¢ obok
kazdej jednostki, ktorej sa zadawane obrazenia.

2) Oslony: Gracz kontrolujacy jednostke, ktorej zostaty
przypisane obrazenia, ma mozliwos¢ uzycia 1 karty
ostony na kazda jednostke (patrz nizej) aby zapobiec
otrzymaniu czes$ci, a nawet wszystkich obrazen
przypisanych do danej jednostki.

3) Otrzymanie obrazen: Wszystkie przypisane
obrazenia, ktérym nie zapobiegnieto lub ktérych

nie przepisano gdzies indziej, sa w tym momencie
umieszczane na kazdej jednostce, do wartosci
pozostatych jej punktow wytrzymatosci. Wszelkie
nadmiarowe obrazenia sg ignorowane. Jesli w tym etapie
nie otrzymuje sie zadnych obrazen, to zadne obrazenia
nie zostaly zadane.

Oslony

Kiedy jednostka zostaje zaatakowana lub w wyniku
dziatania efektu zostaja jej zadane obrazenia, gracz ktéry
ja kontroluje moze odrzuci¢ z reki jedna karte z co
najmniej jednym wydrukowanym symbolem ostony, aby
zapobiec otrzymaniu obrazen w liczbie nie wiekszej niz
liczba symboli oston wydrukowanych na odrzucanej
karcie. Karta wykorzystywana w ten sposéb jest zwana
,»Kkarta ostony”. Za kazdym razem, kiedy jednostce sa
zadawane obrazenia, mozna uzy¢ maksymalnie jedna
karte ostony. Symbole oston wystepuja na karcie

W miejscu zaprezentowanym ponize;j.

Ta karta posiada -Q = ¢ =
2 symhole oslon
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Jesli jednostka armii otrzyma tyle obrazen (lub wiecej)
ile wynosi jej liczba punktéw wytrzymatosci, woéwczas
zostaje zniszczona i jest odkladana na stos kart
odrzuconych wlasciciela.

Jesli jednostka-zeton otrzyma tyle obrazen (lub wiecej)
ile wynosi jej liczba punktéw wytrzymatosci, woéwczas
zostaje zniszczona i jest odkladana do banku zeton6w.

Jesli zdrowy lider otrzyma tyle obrazen (lub wiecej) ile
wynosi jego liczba punktéw wytrzymatosci, wowczas
zostaje pokonany i umieszcza sie go wyczerpanego

w sztabie wiasciciela, krwawigcq strong

ku gbrze. Wszystkie zetony obrazen ze
strony zdrowej sq usuwane, kiedy lider
zaczyna krwawi¢. Wszelkie dodatki
pozostaja przy liderze, kiedy ten
zaczyna krwawic.

Jesli krwawiacy lider otrzyma
tyle obrazen (lub wiecej) ile
wynosi jego liczba punktow
wytrzymalosSci, wowczas zostaje
pokonany, a jego wlasciciel
natychmiast przegrywa gre.



Wygranie bitwy

Kiedy gracz wygra bitwe na planecie, moze najpierw
wybra¢, czy chce rozpatrzy¢ zdolno$¢ bitewna danej
planety.

Kiedy gracz wygra bitwe na pierwszej planecie,
wygrywa dana planete i umieszcza ja w swojej puli
zwyciestwa. Jego jednostki, ktore przetrwaty, sa
nastepnie umieszczane w jego sztabie, zachowujac

swoj stan (przygotowane lub wyczerpane), w ktérym
znajdowaly sie na koncu bitwy. Zeton pierwszej planety
jest umieszczany na obszarze zwolnionym po zabraniu
planety, nie przesuwa sie jeszcze na kolejng planete.

Sugeruje sie, aby gracz trzymat swoja pule zwyciestwa
za swoim stosem kart odrzuconych, poza ogélnym
obszarem gry. Nalezy pamietac, ze kiedy gracz bedzie
posiadal w swojej puli zwyciestwa 3 rozne planety
tego samego typu, wéwczas natychmiast wygrywa
gre.

Jesli po zakonczeniu bitwy o pierwsza planete zaden

z graczy nie bedzie miat na niej swoich jednostek,
wowczas nikt nie zdobywa planety — zostaje ona
usunieta z gry.

Kiedy gracz wygra bitwe na dowolnej innej planecie,
jego lider (jesli byt przydzielony do danej planety)
wraca do sztabu, zachowujgc swo6j stan (przygotowany
lub wyczerpany), w ktérym znajdowat sie na konicu
bitwy. Planeta pozostaje w grze, a pozostate jednostki,
ktére przetrwaty bitwe, pozostaja na planecie, takze
zachowujac swdj stan.

Wskazowka strategiczna: Bardzo trudno wygrac jest
kazdq bitwe, a do zwyciestwa gracz musi zdoby¢ tylko
trzy planety tego samego typu. Zamiast rozciggac
swoje sity na zbyt wiele frontow lepiej zidentyfikowac
planety, ktére petniq kluczowq role w strategii gracza
i na nich skupi¢ swojq uwage podczas bitew. Nalezy

jednak pamietaé, ze przeciwnik takze skupi sie na swoich

Sciezkach do zwyciestwa, dlatego trzeba postarac
sie powstrzymac go w kluczowych momentach, aby
uniemozliwi¢ mu zdobycie niezbednych planet.

Nie wolno zapominac takze o tym, ze jesli kampania nie
idzie po mysli gracza i wydaje sie, ze wszelkie nadzieje
zostaly stracone, gracz nadal moze osiqgnqc zwyciestwo
poprzez stawienie czota i pokonanie wrogiego lidera.

Odwrat lidera

Lider gracza moze zosta¢ wyczerpany aby wycofac sie
z bitwy — mozna to zrobi¢ w dowolnym momencie,
kiedy lider miatby zosta¢ wyczerpany w celu
przeprowadzenia ataku. Jesli gracz skorzysta z tej opcji,
wyczerpuje swojego lidera i oznajmia, ze przeprowadza
nim odwr6t zamiast atakowaé, po czym umieszcza go
wyczerpanego w swoim sztabie. Zakancza to ture walki
gracza, a drugi gracz rozpoczyna swoja kolejna ture
walki. W ten sposob moga sie wycofac jedynie liderzy.

Wskazowka strategiczna: Kiedy lider krwawi, traci
wiele ze swoich mozliwosci, a kiedy zostanie pokonany,
gracz, ktéry go kontroluje, przegrywa gre. Kiedy wydaje
sie, ze wszystko uktada sie na niekorzys¢ gracza

w bitwie, w ktdrej bierze udziat jego lider, na ogét
dobrym pomystem moze okazac sie wycofanie lidera,
aby mégt on kontynuowac walke w przysziej bitwie,
ktéra moze odbedzie sie w o wiele bardziej sprzyjajqcych

okolicznoSciach.
gl
; :




Przykiad bhitwy

Pierwsza runda walki

1) Tomek (grajacy Kosmicznymi Marines)
ma w tej bitwie inicjatywe. Na planecie nie
ma zadnych jednostek dystansowych, dlatego
Tomek wyczerpuje Gorliwego Rekruta aby
zaatakowac¢ Burszuja Goféw i zada¢ mu

2 obrazenia.

2) Krzysiek (grajacy Orkami) ma teraz ture
na przeprowadzenie ataku. Wyczerpuje
Burszuja Goféw aby zaatakowa¢ Techmarine
Zelaznych Dloni i zada¢ mu 6 obrazen.
Wystarcza to do zniszczenia karty.

Wszystkie jednostki biorace udziat w bitwie
sa wyczerpane, a runda walki sie konczy.
Kazda obecna na planecie jednostka sie
przygotowuje, kazdy gracz rezygnuje

z wycofania swoich jednostek, wiec
rozpoczyna sie nowa runda walki.

Krzysiek

3) Tomek jako pierwszy przeprowadza atak, poniewaz
ma inicjatywe. Wyczerpuje Gorliwego Rekruta aby
zaatakowa¢ Burszuja Goféw i zada¢ mu 2 obrazenia.
Krzysiek odrzuca z reki Atak Snotling6éw jako tarcze,
aby zapobiec 1 z tych obrazen (poniewaz karta ma

1 symbol ostony).

4) Ponownie przychodzi kolej na atak Krzyska.
Wyczerpuje on Burszuja Goféw aby zaatakowac
Gorliwego Rekruta i zada¢ mu 6 obrazen. Wystarcza to
do zniszczenia karty.

Wszystkie jednostki biorgce udziat w bitwie sa
wyczerpane, a runda walki sie konczy. Kazda obecna
na planecie jednostka sie przygotowuje, kazdy

gracz rezygnuje z wycofania swoich jednostek, wiec
rozpoczyna sie nowa runda walki. Tomek nie ma
zadnych jednostek i nie moze zaatakowac. Kiedy
przychodzi tura Krzyska, ten wygrywa bitwe. Ma teraz
mozliwo$¢ rozpatrzenia zdolnoSci bitewnej planety
oraz, jesli bitwa toczyla sie na pierwszej planecie,
moze dodac te planete do swojej puli zwyciestwa.

Krzysiek
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Faza 4: Sztah

%

Z
Ffiz& sztabu reprgzentUJg okazje na przegrupowanie \ cn dﬂlﬂl?
sit, zaopatrzenie ich w niezbedne zasoby, aby mogty l||
ponownie wzia¢ udzial w starciu. Oferuje ona graczom Znacie juz podstawy gry Warhammer
mozliwo$¢ wzmocnienia pokiereszowanych armii przed 40 000: Podbgj. Teraz jest dobry moment
kolejnym etapem kampanii. na przeczytanie opisu przykltadowej rundy,

zawartego na nastepnej stronie. Po tym,

Podczas fazy sztabu majq miejsce nastepujace kroki jak rozegracie kilka partii szkoleniowych,
(zgodnie z kolejnosciq): wyprébujcie rozgrywke innymi frakcjami.

Pamietajcie, kazda talia poczatkowa moze

1) Zeton pierwszej planety nalezy umiesci¢ na pierwszej zostaé zlozona poprzez wykorzystanie

od lewej odkrytej planecie (patrzac z perspektywy wszystkich kart danej frakcji oraz jednej
gracza, ktory rozpoczynat gre z Zetonem inicjatywy). kopii kazdej karty neutralnej (z numerami
Jest to nowa pierwsza planeta. 169-174), ktére zawarte s3 w tym zestawie

. o ! podstawowym.
2) Nalezy odkry¢ pierwsza od lewej zakryta planete

(z perspektywy gracza, ktéry rozpoczynat gre z Zetonem
inicjatywy), pod warunkiem, Ze taka jest dostepna.

Po tym, jak przeprowadzicie kolejne partie
szkoleniowe i bedziecie dobrze rozumie¢
dziatanie talii podstawowych, bedziecie

3) Kazdy gracz musi dobra¢ 2 karty. gotowi aby zagtebiC si¢ w niezwykle
zajmujacy proces tworzenia talii, ktory

4) Kazdy gracz musi wzig¢ 4 zetony zasobow z banku umozliwia graczom wymyslenie i stworzenie

zetonow. wiasnych, oryginalnych talii. Pelne zasady
tworzenia talii znajdujq sie pod koniec tej

5) Kazdy gracz przygotowuje wszystkie wyczerpane broszury.

Sy 1o keprrolu g Na koniec, Kompletna Ksiega Zasad zawiera

wiele dodatkowych informacji odno$nie
rozgrywki. Wszyscy gracze, ktérzy chca
poznac gre szczegotowo, powinni w catosci
przeczyta¢ ten dokument.

6) Zeton inicjatywy jest przekazywany drugiemu
graczowi.

Rozgrywka nastepnie przechodzi do fazy wystawiania
kolejnej rundy.
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Tomek

Krzysiek

Jest to przyktad pierwszej rundy gry. Tomek (grajacy
Kosmicznymi Marines) wygrywa inicjatywe,
pierwsza planeta z jego lewej zostaje odkryta

i staje sie pierwsza planeta. Nastepnie odkrywane sa
kolejne 4 planety w linii. Pozostate 2 planety zostaja
zakryte.

Podczas fazy wystawiania Tomek wystawia
Techmarine Zelaznych Dtoni na planecie 1.
Krzysiek (grajacy orkami) wystawia Burszuja
Goféw na planecie 1. Tomek wystawia Gorliwego
Rekruta na planecie 1. Obaj gracze pasuja i faza
wystawiania sie koficzy.

A) Podczas fazy dowodzenia Krzysiek przydziela
swojego lidera do planety 3, a Tomek przydziela
swojego lidera do planety 5. Zmagania dowodzenia
sa rozpatrywane po kolei, zaczynajac od planety 1.
Tomek wygrywa zmagania dowodzenia na planecie
1 i otrzymuje 1 zeton zasob6w oraz dobiera 1

karte. Krzysiek wygrywa zmagania dowodzenia

na planecie 3 i dobiera 2 karty. Krzysiek wygrywa
zmagania dowodzenia na planecie 5 i otrzymuje

1 zeton zasobow i dobiera 1 karte.

B) Podczas fazy walki bitwy sa toczone na planecie
1 (pierwsza planeta), planetach 3 oraz 5 (poniewaz
na kazdej z nich znajduje sie lider). Bitwa na
planecie 1 jest rozgrywana tak, jak to opisano

w ,,przykladzie bitwy” na stronie 12. Krzysiek

wygrywa bitwe. Normalnie, jego jednostki, ktore
przetrwaly bitwe wrocityby do jego sztabu, ale
Krzysiek korzysta ze zdolnosci bitewnej planety

i przesuwa swojego Burszuja Goféw na planete 2.
W zwiazku z tym, ze wygrat bitwe, umieszcza te
planete w swojej puli zwyciestwa. W tym momencie
Zeton pierwszej planety nie znajduje sie na zadnej
planecie w linii: na razie nie ma pierwszej planety.

Nastepnie odbywa sie bitwa na planecie 3. Wygrywa
ja Krzysiek, poniewaz Tomek nie ma tam zadnych
jednostek. Krzysiek aktywuje zdolno$¢ bitewna
planety 3 i odrzuca 1 losowa karte z reki Tomka.

Nastepnie odbywa sie bitwa na planecie 5. Wygrywa
ja Tomek, poniewaz Krzysiek nie ma tam zadnych
jednostek. Tomek aktywuje zdolno$¢ planety 5,
ktora pozwala mu rozegrac bitwe na dowolnej innej
planecie. Wybiera planete 3 i odrzuca jedna losowa
karte z reki Krzyska.

C) Podczas fazy sztabu zeton pierwszej planety jest
umieszczany na planecie obecnie oznaczonej jako
»planeta 2”. Zakryta planeta sasiadujaca z planeta

5 jest odkrywana. Krzysiek i Tomek dobieraja po

2 karty i otrzymujq po 4 Zetony surowcow.
Nastepnie przygotowuja wszystkie swoje
wyczerpane karty, a zeton inicjatywy przechodzi do
Krzyska. Nowa runda moze sie juz rozpoczac.




IV: SkrapaNIE TALI

Zestaw podstawowy do gry Warhammer 40 000:
Podbdéj zostat zaprojektowany jako kompletna
dwuosobowa gra o duzej regrywalnosci. Podstawowe
talie zawarte w tym zestawie powinny graczom
wystarczy¢ na wiele godzin rozgrywki.

Jednakze po tym, jak gracze dobrze poznaja talie
poczatkowe, moga chcie¢ pozna¢ gre w bardziej
szczeg6towy sposdb poprzez stworzenie wlasnych talii.
Ponizej zaprezentowano zasady tworzenia osobistych
talii.

Po co hudowaé wiasna talie?

Sktadanie wtasnej talii to proces, w ktérym gracz moze
stworzy¢ osobista talie, przy pomocy ktérej bedzie
mierzy? sie z rywalem, uzywajac przy tym wiasnych
strategii i pomystéw. Pozwala to graczowi doswiadczy¢
gry w zupelnie nowy sposdb. Zamiast przystosowywac
sie do strategii talii poczatkowych, moze stworzy¢
talie, ktora bedzie przystosowana do niego. Sktadanie
indywidualnych talii otwiera przed graczami nowe
kombinacje i nowe strategie, prowadzi do ciekawszych
rozgrywek, w ktdre gracze bardziej sie angazuja.
Kiedy gracz sktada wlasng talie, nie jest tylko biernym
uczestnikiem gry; jest jej aktywnym tworca.

Pierwszym etapem tworzenia wlasnej
talii w grze Warhammer 40 000: Podboj
jest wybdr lidera. Kiedy gracz wybierze
lidera, automatycznie pierwszymi oSmioma
kartami w jego talii staje sie 8 kart &
z sygnatura. Kazda karte wchodzaca e
w sklad sygnowanego oddzialu mozna

rozpoznac po jej unikatowym numerze

sygnatury (rysunek po prawej), ktory jest =
identyczny jak ten na liderze.

Po wybraniu lidera gracz moze doda¢ do

swojej talii dowolne nie-sygnowane karty wsparcia,
wydarzen, dodatkéw lub jednostek armii, ktére
przynaleza do frakcji lidera i/lub sq neutralne.

Ponadto, gracz moze doda¢ do swojej talii dowolne
karty jednostek, wsparcia, wydarzen lub dodatkow
z jednej (i tylko jednej) frakcji, ktéra sasiaduje z nim na
kole sojuszy (strona 16), pod warunkiem, ze na kartach
tych nie ma symbolu lojalno$ci ani sygnatury. (Oznacza

to, ze karty lojalne moga by¢ wykorzystywane jedynie
w talii, ktéra przynalezy do frakcji lidera.)

Poprzez dodanie do swojej talii kart z sasiedniej frakcji
gracz eliminuje mozliwos$¢ dodania kart z drugiej
sasiedniej frakcji, dlatego sojusznika nalezy wybierac¢
bardzo uwaznie!

To, czy karta jest sygnowana czy lojalna, zostato
oznaczone poprzez symbol umieszczony po prawej, nad
polem tekstowym karty.

Karta sygnowana: : @
A
Karta lojalna: E

W tworzonej przez siebie talii gracz moze zawrze¢
maksymalnie 3 kopie (po tytule) kazdej nie-
sygnowanej karty. Do talii nie mozna dodawac
innych lideréw. Podczas tworzenia talii nie mozna
wybrac¢ zadnych dodatkowych sygnowanych kart,
ponad te 8 wskazanych, wchodzacych w sklad
sygnowanego oddziatu lidera. Zawarcie dodatkowych
kopii kluczowych kart jest doskonatym sposobem na
stworzenie silniejszych, bardziej stabilnych talii. Cho¢
w zestawie podstawowym wiekszo$¢ kart wystepuje
w 1 lub 2 kopiach, podczas tworzenia talii gracz moze
wykorzysta¢ karty dostepne w dodatkach, jak

i dodatkowych zestawach podstawowych.

Talia musi skladac sie z co najmniej 50 kart, nie
liczac lidera, ale liczac 8 sygnowanych kart z jego
sygnowanego oddziatu. Nie ma goérnej granicy liczby
kart, ktore gracz moze mie¢ w swojej talii. Warto
jednak pamietac¢, ze mniejsza talia dziala lepiej niz
duza, dlatego lepiej sie sprawdza podczas rozgrywek
turniejowych.

Skrocona lista tworzenia talii

Podczas tworzenia talii turniejowej, gracz najpierw
wybiera lidera. Nastepnie w swojej talii umieszcza:

® 38 kart z sygnowanego oddziatu lidera
(obowiazkowo).

® Maksymalnie 3 kopie dowolnych nie-
sygnowanych kart z frakcji lidera.

® Maksymalnie 3 kopie dowolnych nie-
sygnowanych, nie-lojalnych kart z jednej (i tylko
jednej) sasiedniej frakcji z kota sojuszy.

® Maksymalnie 3 kopie dowolnych kart neutralnych.

#® Talia musi sktadac¢ sie z co najmniej 50 Kart, nie

liczac lidera.



Ponizszy diagram prezentuje sojusze, ktére sq mozliwe w grze Warhammer 40 000;
Podbgj. Gracz moze podczas tworzenia swojej talii korzystac z kart pochodzacych z jednej
frakcji, ktéra sgsiaduje (tzn. jest potgczona linig na kole sojuszy) z frakcja jego lidera, pod
warunkiem, ze wybrane karty nie majq symbolu lojalnosci ani sygnatury.

Nekroni i Tyranidzi zostang wprowadzeni w rozszerzeniu, ktére ukaze sie w przysztosci.
Nekroni, ze swoimi mrocznymi mocami opetania sq w stanie skorzystac z nie-lojalnych
jak i nie-sygnowanych jednostek kazdej z siedmiu gldwnych frakcji opisanych na kole.

Z drugiej strony Tyranidzi reprezentuja zewnetrzne zagrozenie, ktore z nikim nie zawiera
sojuszy, gdyz chce pozre¢ wszystko, co znajdzie na swojej drodze.
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