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Zasady wersji demo

Niniejsze zasady wersji demo gry
Warhammer 40 000: Podbdj s3 uproszczone
i zostaly opracowane z myslg o taliach demo.
Oficjalne zasady gry dostepne s3 w zestawie
podstawowym oraz na stronie internetowej
www.Galakta.pl.
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Opis gry demonstracyjnej

Warhammer 40 000: Podbdj to dwuosobowa gra
karciana, w ktorej gracze stajg ze sobg do walki
o kontrole nad sektorem Traxis. Kazdy z nich obejmuje
kontrole nad jednym liderem oraz sitami pod jego
dowédztwem i przy ich pomocy odbywa serie bitew
o0 kluczowe planety. Rozgrywka jest rownoczesnie
taktyczna i strategiczna, poniewaz gracze musza
mie¢ na uwadze nie tylko biezace konflikty, ale takze
planowa¢ przyszte dzialania i szykowac sie na kolejne
etapy kampanii wojennej. Poprzez zdobycie kluczowych
planet graczowi uda sie zdominowa¢ kampanie,
a tym samym wygrac gre.
W kazdej rundzie gracze tocza bitwe o pierwsza. Celem
tego starcia jest ustalenie, ktory z graczy doda ja do
swojej puli zwycigstwa. Gracz natychmiast zwycieza,
jesli w swojej puli zwyciestwa bedzie miat 3 planety tego
samego typu.
Do rozegrania partii demonstracyjnej gracze beda
potrzebowa¢ nastepujacych element6ow:

® 20 zetonéw, ktore postuza za zetony obrazen.

® 20 zeton6w, ktore postuzg za zetony surowcéw.

B 2 kosci szescioécienne (k6).
W tym zestawie znajduja si¢ dwie talie - dzikie Orki
oraz nieustepliwi Kosmiczni Marines. Talia Orkow jest
prostsza i zawiera wachlarz silnych jednostek, ktore
rzucajg si¢ w wir walki. Talia Kosmicznych Marines
zawiera karty, ktore pozwalajg zaréwno na zagrania
taktyczne, jak i strategiczne, zapewniajac w ten sposob
element zaskoczenia i wigkszg elastyczno$¢. Sugerujemy,
aby podczas pierwszej rozgrywki Orkami dowodzil mniej
dos$wiadczony gracz.

Kluczowe pojecia
liota zasada

Jesli tekst karty wyraznie stoi w sprzecznoéci z trescig
zasad, to tekst karty ma pierwszenstwo.

Iwyciestwo i przegrana

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

W kazdej rundzie gracze toczg bitwe o planete wskazang
przez kartg pierwszej planety. Celem tego starcia

jest ustalenie, ktdry z graczy doda ja do swojej puli
zwyciestwa. Gracz natychmiast zwycieza, jesli w swojej
puli zwyciestwa bedzie miat 3 planety tego samego typu.

Symbole te nie niosg ze sobg zadnych zdolnosci —
wykorzystuje si¢ je jedynie do zidentyfikowania typow
planet i §ledzenia warunku ,,trzy danego typu” w puli
zwyciestwa gracza.

Natychmiastowa przegrana —
smierc lidera

Jesli zdrowy lider gracza zostanie pokonany (otrzyma

co najmniej tyle obrazen, ile wynosi jego liczba punktow
wytrzymalosci), odwraca si¢ go na krwawiaca strone.

Jesli krwawigcy lider gracza zostanie pokonany,
wowczas gracz natychmiast przegrywa.

Krwawiacy
Gesli ten lider -
zostanie pokonany,
praegrywasz gre).

Zdrowy lider

Krwawigcy lider

Przygotowana i wyczerpana
Karty wchodza do gry w pozycji
PRZYGOTOWANE] (pionowo). W celu
przeprowadzenia ataku albo uzycia
okreslonych zdolnosci karta musi zosta¢
WYCZERPANA poprzez obrocenie

090 stopni (do pozycji poziomej). Stan
swyczerpana® wskazuje, ze karta zostata
wykorzystana i nie moze by¢ wyczerpana
ponownie dopoki nie zostanie przygotowana

prz

Przygotowana

Wyczerpana

Przygotowanie gry

W celu przygotowania gry Warhammer 40 000: Podbdj
gracze musza wykonac ponizsze kroki, zgodnie
z podang kolejnoscia:

1) Wybor lideréw i talii. Kazdy gracz wybiera talie,
ktora bedzie gral. Kazdy gracz ktadzie przed soba
swojego lidera, zdrowg strong ku gorze, na obszarze
okreslanym ,,sztabem” (SZ).

2) Potasowanie talii. Kazdy gracz doktadnie tasuje
swoja talie. Nastepnie kazdy gracz umieszcza swoja talie
w swoim SZ, obok swojego lidera.

3) Przygotowanie planet. 7 kart planet nalezy
potasowa¢, a nastepnie utozy¢ pomiedzy graczami
w linii, umieszczajac je tam zakryte.

4) Przygotowanie banku zetonéw. Nalezy przygotowac
dwie pule znacznikow - jedna dla zetonéw zasobow
i druga dla Zetondw obrazen.

5) Przygotowanie kosci dowodzenia. Kazdy gracz
wykorzystuje w trakcie gry jedng ko$¢ k6, ktora stuzy
jako jego ko$¢ dowodzenia.

6) Ustalenie inicjatywy. Gracze losujg, ktory z nich
rozpocznie gre majac po swojej stronie karte ,,pierwsza
planeta i zeton inicjatywy” (druga strona okladki).

7) Odkrycie planet. Gracz z kartg inicjatywy odkrywa
5 pierwszych planet, zaczynajac od planety najbardziej
po swojej lewej, pozostawiajac 2 ostatnie planety
zakryte. Nastepnie umieszcza karte ,,pierwsza planeta

i zeton inicjatywy” obok planety najbardziej po lewej.
8) Dobranie poczatkowych kart. Kazdy gracz dobiera
ze swojej talii 7 kart.

9) Otrzymanie poczatkowych zasobéw. Kazdy gracz
otrzymuje z banku 7 zetonéw zasobow.

Przebieg gry

Rozgrywka w Warhammer 40 000: Podbéj sktada sie
z serii rund. Kazda runda podzielona jest na cztery fazy.
W niektoérych fazach obaj gracze dziataja réwnoczesnie,
natomiast w innych robig to w okreslonej kolejnosci.

Poszczegolne fazy, zgodnie z kolejnoscia, s3 nastepujace:

1. Wystawianie
2. Dowodzenie
3. Walka

4. Stab

Ponizej znajduje si¢ szczegélowy opis kazdej fazy.

Faza 1. Wystawianie

Faza wystawiania reprezentuje gromadzenie
i rozmieszczanie sil. Podczas fazy wystawiania
kazdy gracz moze wystawiac¢ karty ze swojej reki
aby przygotowac sie na nadciagajacy konflikt.
Zaczynajac od gracza, ktéry ma po swojej stronie karte
inicjatywy, gracze na zmiane wykonuja swoje tury
wystawiania. Podczas swojej tury wystawiania gracz
moze wykona¢ jedna z ponizszych czynnosci:
®  wystawi¢ jedng karte ze swojej reki
®  uzy¢ jednej zdolnosci akeji z karty (wykonujac
instrukeje, ktére sa poprzedzone wytluszczonym
aktywatorem ,,Akcja:”

®  spasowal

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 spasowa¢. Kiedy obaj gracze spasowali,
faza wystawiania si¢ konczy.

Wystawienie karty

Aby wystawic karte, nalezy zaplaci¢ jej koszt w zaso-
bach. Gracz placi ten koszt poprzez przeniesienie zeto-
noéw zasobow ze swojej puli, w liczbie odpowiadajacej
kosztowi wystawianej karty, do banku zetonéw.

Koszt karty, w postaci wartosci liczbowej, znajduje
sie w lewym gérnym rogu karty. Tuz pod kosztem
wyszczegdlniony 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 dolaczy¢
ja (wsuna¢ delikatnie pod, lub polozy¢ tuz obok) do
innej karty, elementu lub obszaru gry, zgodnie z tym
co wyszczegolniono na karcie dodatku.

Kiedy gracz wystawia karte WSPARCIA, musi j3
umiesci¢ w swoim sztabie (w ostatnim rzedzie, obok
swojej talii).

Karty wYDARZEN nie moga by¢ wystawiane. Kiedy
karta wydarzenia zostaje zagrana, jej koszt zostaje
oplacony, zdolno$¢ rozpatrzona, a karta nastepnie jest
odkladana na stos kart odrzuconych wlasciciela.

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, chcgc zdoby¢ na niej przewage
strategiczng. Nastepnie gracz posiadajacy przewage
dowodzenia na planecie zdobywa premie dostepne

w danej rundzie.

Faza dowodzenia sktada sie z dwdch 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 wygra¢
zmagania dowodzenia na danej planecie oraz
zagwarantuje to, ze w danej rundzie, na danej planecie
odbedzie sie bitwa.

Kazdy gracz, przy pomocy swojej kosci dowodzenia,
wybiera cyfre odpowiadajaca jednej z odkrytych

planet obecnych w grze. Pierwsza planeta zawsze

jest oznaczana na kosci cyfra 1, a kolejne planety
(poruszajac si¢ wzdhuz linii, stopniowo oddalajac sie

od pierwszej planety) sa oznaczane kolejnymi cyframi
obecnymi na koéci. Gracze powinni kta$¢ swoje kosci
na stole w taki sposob, aby wartos¢ na gorze wskazywata
numer wybranej planety. Wybor ten powinien chwilowo
pozosta¢ ukryty przed przeciwnikiem.

Po tym, jak kazdy gracz w tajemnicy dokona swojego
wyboru, obaj gracze réwnocze$nie ujawniajg swoje
koéci. Nastepnie rownoczesnie przydziela swojego lidera
oraz wszystkie jednostki, ktére w danym momencie
znajduja si¢ w jego sztabie do planety, ktorg wybral.
Robi to poprzez przesunigcie tych kart do planety, majac
na uwadze, ze:

#®  jednostki liderow przybywaja na planete
w swoim obecnym stanie (przygotowane lub
wyczerpane), oraz

#®  inne jednostki przybywaja wyczerpane.

Krok 2: Zmagania dowodzenia

Podczas tego kroku, na kazdej odkrytej planecie

gracze rozpatrujg zmagania dowodzenia. Zmagania
dowodzenia reprezentuja strategiczng 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 sposob rozpatruje sie zmagania
dowodzenia:

#®  jedli tylko jeden gracz ma na planecie przygoto-
wanego lidera, wowczas automatycznie wygrywa
zmagania dowodzenia na danej planecie.

#®  jedli obaj gracze maja 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.

Premia karciana:
Dobierz wskazang

Kiedy gracz wygrywa zmagania dowodzenia, zyskuje
prawo otrzymania jednej, obu lub zadnej premii
zasobow i premii karcianej obecnych na danej planecie.
Jesli zaden z graczy nie wygra zmagan dowodzenia,
premie te s3 ignorowane.

Premia zasobow:
Dodaj wskazang liczbe

liczbe kart. zasobow do swojej puli.

Faza 3: Walka

Faza walki reprezentuje bezposrednie starcie wojsk na
polu bitwy. Jest to najbardziej taktyczny aspekt gry oraz
jest to moment, w ktérym 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 spetniajg
zadnego z powyzszych kryteriéw, 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, ktory ma swoje jednostki na planecie,
na ktorej rozegrana zostala bitwa.

Rozgrywanie bitwy

Jesli na poczatku bitwy na planecie jest obecny lider
gracza, to gracz ten ma inicjatywe. Jesli obaj liderzy sg
obecni na planecie na poczatku bitwy, podczas bitwy
inicjatywe posiada gracz z kartg inicjatywy. (Nalezy
zauwazy¢, ze karta inicjatywy nie jest przekazywana
w momencie kiedy gracz zyskuje inicjatywe w wyniku
obecnosci lidera).

Bitwa sktada sie z serii rund walki.

Zaczynajac od gracza z inicjatywa, a pozniej
kontynuujac naprzemiennie, gracze moga:

#®  zaatakowaé przy pomocy przygotowanej
jednostki, lub

®  spasowad, jesli nie moze zaatakowaé.
Jesli jeden gracz spasuje, jego przeciwnik kontynuuje
przeprowadzanie atakow dopoki sam nie bedzie

zmuszony do spasowania. Kiedy obaj gracze spasowali,
runda walki sie konczy.

Po tym jak runda walki si¢ skonczy (na ogot ma to
miejsce kiedy wszystkie jednostki obecne na planecie
beda wyczerpane), wszystkie jednostki obecne na danej
planecie sie przygotowuja. Kazdy gracz (zaczynajac

od gracza majgcego inicjatywe) ma jedng okazje na
wycofanie dowolnej liczby swoich jednostek z bitwy,
poprzez przesuniecie ich do swojego sztabu. Po tym
rozpoczyna si¢ nowa runda walki.

Kazda okazja do ataku lub spasowania podczas bitwy
jest okreslana jako tura walki gracza. Obaj gracze maja
mozliwo$¢ uzycia zdolnosci Akeji przed i po kazdej
turze walki.

Jesli obecnie trwa tura walki gracza, a jego przeciwnik
nie ma zadnych jednostek na planecie, na ktdrej jest
toczona bitwa, bitwa sie konczy, a gracz, ktéry nadal
ma na planecie jednostki wygrywa bitwe. Jesli zaden

z graczy nie ma na planecie swoich jednostek, bitwa
konczy si¢ impasem.

Przeprowadzanie ataku

W celu przeprowadzenia ataku nalezy wykonaé
ponizsze kroki:

1) Deklaracja atakujacego. Atakujacy gracz wybiera
jedng przygotowang, kontrolowang przez siebie
jednostke na danej planecie i wyczerpuje ja aby
zaatakowac. Na czas tego ataku okresla sie ja mianem
»atakujacego”

2) Deklaracja obroncy. Atakujacy gracz wybiera wroga
jednostke na danej planecie i deklaruje, ze atak jest
przeprowadzany przeciwko niej. Na czas tego ataku
okresla si¢ ja mianem ,,obroncy’.

3) Rozpatrzenie ataku. Obroncy zadawane s3 obrazenia
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W celu zadania obrazenia (w wyniku ataku lub
zdolnosci karty), nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

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

2) Ostony. Gracz kontrolujacy jednostke, ktorej zostaly
przypisane obrazenia, ma mozliwos¢ uzycia 1 karty
ostony na kazda jednostke (patrz nizej) aby zapobiec
otrzymaniu czesci, 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 warto$ci
pozostatych jej punktéw wytrzymatosci. Wszelkie
nadmiarowe obrazenia s ignorowane. Jesli w tym etapie
nie otrzymuje si¢ zadnych obrazen, to zadne obrazenia
nie zostaly zadane.

Ostony

Kiedy jednostka zostaje zaatakowana lub w wyniku
dzialania efektu zostajg jej zadane obrazenia, gracz ktory
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
sposob jest zwana ,,kartg ostony”. Za kazdym razem,
kiedy jednostce s3 zadawane obrazenia, mozna uzy¢
maksymalnie jedng karte ostony.

Jednostki z obrazeniami

Jesli jednostka armii otrzyma tyle obrazen (lub wiecej)
ile wynosi jej liczba punktéw wytrzymalosci, wowczas
zostaje zniszczona i jest odkladana na stos kart
odrzuconych wiasciciela.

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

w sztabie wiadciciela, krwawiaca strong ku gorze.
Wiszystkie zetony obrazen ze strony zdrowej s3 usuwane,
kiedy lider zaczyna krwawi¢. Wszelkie dodatki
pozostaja przy liderze, kiedy ten zaczyna krwawi¢.

Wygranie bitwy

Kiedy gracz wygra bitwe na planecie, moze najpierw
wybrac, czy chee rozpatrzy¢ zdolnoé¢ bitewna danej
planety.

Kiedy gracz wygra bitwe na pierwszej planecie,
wygrywa dang planete i umieszcza ja w swojej puli
zwyciestwa. Jego jednostki, ktore przetrwaly, sa
nastepnie umieszczane w jego sztabie, zachowujac
swoj stan (przygotowane lub wyczerpane), w ktérym
znajdowaly sie na koncu bitwy.

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

Jesli po zakonczeniu bitwy o pierwsza planete zaden
z graczy nie bedzie mial 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, zachowujac swoj stan (przygotowany
lub wyczerpany), w ktérym znajdowat si¢ na koncu
bitwy. Planeta pozostaje w grze, a pozostate jednostki,
ktore przetrwaty bitwe, pozostajg na planecie, takze
zachowujac swoj stan.

Odwrot lidera

Lider gracza moze zosta¢ wyczerpany aby wycofa¢ sie

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

Faza 4: Sztab

Faza sztabu reprezentuje okazje na przegrupowanie
sit, zaopatrzenie ich w niezbedne zasoby, aby mogty
ponownie wzig¢ udzial w starciu.

Na poczatku fazy sztabu kazdy gracz ma mozliwo$¢
wykorzystania zdolnosci ,, Akcji:”, zaczynajac od gracza
z inicjatywa. Nastepnie maja miejsce nastepujace kroki
(zgodnie z kolejnoscia):

1) Karte pierwszej planety i inicjatywy nalezy umiesci¢
pod pierwsza od lewej odkrytej planecie (patrzac

z perspektywy gracza, ktory rozpoczynal gre z karta
inicjatywy). Jest to nowa pierwsza planeta.

2) Nalezy odkry¢ pierwsza od lewej zakryta planete

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

3) Kazdy gracz musi dobra¢ 2 karty.

4) Kazdy gracz musi wzig¢ 4 zetony zasobéw z banku
zetonow.

5) Kazdy gracz przygotowuje wszystkie wyczerpane
karty, ktére kontroluje.

6) Karte inicjatywy nalezy przetozy¢ na strone drugiego
gracza.

Rozgrywka nastepnie przechodzi do fazy wystawiania
kolejnej rundy.

Korzystanie ze zdolnoSci kart

Na kartach wystepuja nastepujace zdolnosci:

Akgje - Zdolnosci akgji na kartach gracz moze uzy¢
podczas swojej tury wystawiania albo przed lub po turze
walki podczas fazy walki. W przypadku niektorych kart,
po stowie ,, Akcja” wskazana jest faza, w ktorej mozna
uzy¢ danej karty.
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Przerwania - Zdolnosci przerwania s wykorzystywane
aby wplyna¢ na rozpatrzenie innej zdolnosci lub efektu
gry i rozpatruje si je przed rozpatrzeniem ich warunku
aktywacji.

Reakgje - Zdolnosci reakcji s3 wykorzystywane po tym
jak spelnione zostang okreslone warunki aktywacji

i rozpatruje si¢ je po tym, jak rozpatrzony zostanie ich
warunek aktywacji.

Stowo kluczowe to cecha, ktora zapewnia karcie
okreslone zasady. Pelny tekst tych zdolnosci zostat
zaprezentowany ponizej.

Bez dodatkow - Do karty ze stowem kluczowym Bez do-
datkéw nie mozna dofacza¢ zadnych kart dodatkow. Jesli
po stowie ,,dodatkéw” pojawia sie cecha, karta nie moze
mie¢ dotgczonych dodatkéw o okreslonej cesze.

Brutalnos¢ - Jednostki ze stowem kluczowym Brutal-
no$¢ otrzymuja +1 ATK za kazde znajdujace sie na nich
obrazenie.

Efekt Obszarowy (X)- Po tym jak jednostka ze stowem
kluczowym Efekt Obszarowy zostanie wyczerpana

w celu przeprowadzenia ataku, zamiast deklarowac atak
przeciwko pojedynczej wrogiej jednostce, moze zadaé
obrazenia w liczbie réwnej wartosci swojego Efektu
Obszarowego kazdej wrogiej jednostce znajdujacej sie
na danej planecie.

Krwawigcy - Stowo kluczowe Krwawigcy wystepuje po
jednej stronie karty lidera i stuzy oznaczeniu, ze dany
lider zostat juz raz pokonany i odwrécony na krwawiaca
strone. Jesli krwawigcy lider zostanie pokonany, gracz,
ktory go kontroluje, przegrywa.

Latanie - Kiedy jednostka ze stowem kluczowym Latanie
zostanie zaatakowana przez jednostke, ktéra nie posia-
da tego stowa kluczowego, liczbe zadawanych obrazen
nalezy podzieli¢ na p6t przed przypisaniem. Jesli w ten
sposob uzyskana zostanie niepetna wartos¢, nalezy za-
okragli¢ ja w gore.

Ograniczenie - W kazdej rundzie gracz moze wystawi¢
(lub zagrag, jeéli jest to wydarzenie) nie wiecej niz jedna
karte ze stowem kluczowym Ograniczenie.
Przeciwpancerno$¢ - Dopdki jednostka ze stowem klu-

czowym Przeciwpancerno$¢ atakuje, przeciwny gracz nie
moze uzywac oston aby zapobiec otrzymaniu obrazen.

Rozbite - Kiedy jednostka zostaje rozbita, nalezy ja
cofna¢ do sztabu kontrolujacego ja gracza, w pozycji
wyczerpane;.

Zasadzka - Podczas fazy walki, w ramach akcji, gracz
moze wystawic¢ ze swojej reki karte ze stowem kluczowym
Zasadzka. Gracz nadal musi zaplaci¢ koszt karty.

Symbole

Na kartach wystepuja nastepujace symbole:

&@: Symbol ZASOBOW. Zawsze wystepuje sie wraz
z warto$cig liczbowa, np. 18, co oznacza ,jeden zaséb’,
lub 363, co oznacza ,trzy zasoby”.

=% : Symbol frakcji Kosmicznych Marines. Wystepuje
w celu oznaczenia, ze zdolno$¢ odnosi sie do karty
Kosmicznych Marines w sposdb przedstawiony na
karcie.

$: Symbol frakcji Orkéw. Wystepuje w celu oznaczenia,
ze zdolno$¢ odnosi sie do karty Orkow

W sposob przedstawiony na karcie.

#: Symbol unikatowosci. Jesli symbol ten wystepuje
przed nazwga karty oznacza to, ze jest to unikatowa
posta¢, przedmiot lub miejsce z uniwersum
Warhammer 40 000.

Pytania i odpowiedzi

P. Kto wygrywa, jesli na koniec gry zaden z graczy nie ma
w swojej puli zwyciestwa 3 planet z tymi samymi
symbolami?

O. Rozgrywke wygrywa gracz, ktory jako ostatni umiescit
planete w swojej puli zwyciestwa (na 0got jest to gracz,
ktory wygral bitwe o ostatnig planete).

P. Co dzieje sig z pierwszq planetg, jesli zaden z graczy nie
ma na niej jednostek w momencie bitwy?

O. W takim wypadku nikt jej nie zdobywa, a planeta jest
usuwana z gry.

P. Co sie dzieje, kiedy graczowi skoriczg sig karty w talii?
O. W pelnej wersji gry taki gracz przegrywa. Jednak,

w zwigzku z tym, ze talie demonstracyjne s mniejsze
od tych uzywanych w pelnej wersji gry, taki gracz moze
kontynuowac rozgrywke korzystajac z kart ktére ma na
rece oraz w grze.

P. Co dzieje si¢ podczas fazy dowodzenia, jesli zaden
z graczy nie ma zadnych symboli dowodzenia na
Jjednostkach na danej planecie?

O. Jesli zaden z graczy nie ma zadnych symboli
dowodzenia na planecie, nikt nie otrzymuje premii
karcianej i/lub premii zasobow.

Uwaga: Jednostka bez symboli dowodzenia nie wygrywa
zmagan dowodzenia, jesli nie wystepujg w nim zadne
Jjednostki przeciwnika.
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Karta pierwszej planety

i inicjatywy

Druga strona karty tytutowej moze
by¢ wykorzystywana do oznaczania
pierwszej planety oraz gracza, ktory
ma inicjatywe. Podczas przygotowania
gry nalezy ja czesciowo wsunac¢ pod karte
pierwszej planety, tak aby wystajaca cze$¢
karty znajdowala si¢ po stronie gracza,
ktory powinien mie¢ inicjatywe. Podczas
fazy sztabu, kiedy karta przenoszona jest
pod nowa pierwsza planete, nalezy ja
umiesci¢ pod nowa planetg, ale po stronie
drugiego gracza, aby wskazad, ze to on ma
teraz inicjatywe.

eniielo
waueidesiorg

Gracz 1 ma inicjatywe

N\

A\

74
Opis kart

z reki gracza.

Tytul - Nazwa karty.

nie maja symbolu frakeji.

dowodzenia.

Okreglana czesto jako ,,ATK”

odnosi¢ sie inne karty.

zostaly zapisane kursywq.

Koszt/Rodzaj - Koszt w zasobach, ktory
nalezy zaplaci¢ aby wystawi¢ lub zagra¢
karte. Pod kosztem zaznaczono rodzaj
karty. Liderzy nie maja wydrukowanego
kosztu, poniewaz nie s one wystawiane

Symbol frakeji - Frakcja, do ktorej
przynalezy dana karta. Karty neutralne

Symbole dowodzenia - Wykorzystywane
w celu wylonienia zwyciezcy zmagan

Oslony - Wykorzystywane do
zapobiegania otrzymaniu obrazen.

Warto$¢ ataku - Liczba obrazen, ktére
jednostka zadaje w momencie ataku.

Cechy - Atrybuty, do ktérych moga

Tekst - Specjalne zdolnosci danej karty.
Przypomnienia oraz teksty fabularne

——'—'-o
# Nazones ﬁ !
WoJjowNIK. HERSZ'
Kazda inna kor,
przez ciebie jed:
tej planecie zyski®

Kluczowe Brutalnose
(kaida jednostka ze
stowem Kluczowym
{ Brutalnosé
" dostaje +1 ATK za
kazde posiadane
{ obrazenie).
.. Dobra, palanty!
Pokaita cziekom, co
2naczy wkurzyc Zie

5YBORKOWE Cint%

UZBROJENIE. BIONIK:
0 jednostki armii.
PW jednostki, do ktérej dotaczono
te Karte.
Organizmy orkéw sq niezwykle zywotne
iz fatwosciq przystosowujq si¢ nawet do najbardziej
prymitywnych cyber-modyfikacji.

Punkty wytrzymalosci - Liczba obrazen,
ktére nalezy zadac aby zniszczy¢ te
jednostke. Czesto okreslana jako ,,PW”.

Zagraj tylko podczas bitwy.

jednostka

WosowNIK. CHOPAKL

Kazda wroga jednostka na tej
f traci stowo kluczowe Latanie.
W zyciu sq wzloty...

v MiEssce.
Akcja Walki: Wyczerp to wspai|
aby poruszy¢ 1 obrazenie ze wsk!
kontrolowanej przez ciebie jednos ALE]

wskazang jednostke na tej samej planecie.

Akcja Walki: Kazda komrolowanaeoie
j @ dostaje +2 ATK do konca s oitwy.

Karta wydarzenia
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