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PRzyBYt KoSZmAR!

Wielki Pozeracz, rozszerzenie do gry Warhammer

40 000: Podbéj, wprowadza do gry frakcje Tyranidow.
Ta unikatowa frakcja dziata inaczej niz te zaprezentowane
w zestawie podstawowym do gry Warhammer 40 000:
Podbdj i korzysta z nowych zasad, ktére zostaty opisane
ponizej.

Podczas sktadania talii Tyranidéw obowiazuja
zasady odmienne od zasad i ograniczen, ktére zostaty
zaprezentowane w zestawie podstawowym.

Gracz najpierw wybiera lidera Tyranidéw i jednostke
synapsy Tyranidow. Nastepnie dodaje do swojej talii:

#® 3 kart pochodzacych z sygnowanego oddziatu lidera
(obowiazkowo).

® Maksymalnie 3 kopie dowolnej nie-sygnowanej
karty Tyranidow.

® Maksymalnie 3 kopie dowolnej neutralnej Kkarty
nie-jednostki.

#® Talia musi sktadac¢ sie z co najmniej 50 Kart, nie
liczac lidera i synapsy.

Jednostki synapsy

To rozszerzenie

wprowadza do gry

jednostki synaps. Jednostka
synapsy to nowy rodzaj
jednostki — nie jest ona
liderem, jednostka armii ani
jednostka zetonem. Kiedy
podczas tworzenia talii gracz .
wybiera lidera Tyranidéw, musi takze wybra¢ jednostke
synapsy Tyranidow. Taka jednostka synapsy zaczyna gre
przygotowana w SZ wlasciciela, razem z jego liderem.

Podczas fazy dowodzenia, w tym samym momencie co
lider, jednostka synapsy jest przydzielana do planety.
Planeta, do ktoérej przydzielana jest jednostka synapsy,
jest potajemnie wybierana podczas kroku wyboru na
wskazniku. Stuzy do tego specjalny wskaznik dowodzenia
Tyranidow, ktory znajduje sie w pudetku z tym
rozszerzeniem. Wskaznik po lewej jest wykorzystywany
do wyboru planety, do ktorej jest przydzielany lider,

a wskaznik po prawej shuzy do wskazania planety, do
ktorej przydzielana jest synapsa. Synapsa moze by¢
przydzielona do dowolnej odkrytej planety w grze i nie
musi by¢ przydzielona do tej samej planety co lider.

Z jednostka synapsy wiaza sie takze nastepujace zasady:

® Kiedy jednostka synapsy zostanie przydzielona do
planety, zachowuje swoj stan (przygotowana lub
wyczerpana).

® Po zakorczeniu bitwy, jednostka synapsy znajdujaca
sie na planecie wraca do swojego SZ, w tym samym
czasie kiedy zrobilby to lider, zachowujac swdj stan.
Jesli lider takze znajduje sie na tej planecie, obie
jednostki wracaja do SZ réwnoczes$nie.

® W ostatnim kroku przed zakoriczeniem fazy walki,
jesli jednostka synapsy nadal znajduje sie na planecie
to wraca do swojego SZ, zachowujgc swoj stan.

® Jednostka synapsy nie moze zosta¢ poswiecona.



Letony jednostek Termagantow

Te male karty nie sa czeSciq talii gracza i sa
wykorzystywane zgodnie ze wskazaniem innych zdolnosci.
Jednostki zeton6w Termagantéw obowiazuja zasady
jednostek zeton6w znajdujace sie, w Kompletnej Ksiedze
Zasad zawartej w zestawie podstawowym (patrz strona

5 Kompletnej Ksiegi Zasad).

Niektore zdolno$ci Tyranidéw pozwalaja
na zarazenie planety, ktére moze wzmocnic¢
rézne umiejetnosci Tyranidow.

Podczas przygotowania gry, wszystkie
zetony zarazenia nalezy umiesci¢ w banku
Zetonow.

Jesli zdolnos¢ sprawia, ze planeta zostaje zarazona, nalezy
na danej planecie umiesci¢ Zeton zarazenia. Dana planeta
jest od teraz uwazana za ,,zarazona”. Tylko niezarazone
planety moga zostac zarazone, dlatego na planecie moze
znajdowac sie maksymalnie jeden Zeton zarazenia.

Gracz nie-Tyranidow moze zdecydowac sie oczysci¢
zarazona planete (usuna¢ znajdujacy sie na niej zeton
zarazenia) po tym jak wygra bitwe na danej planecie.
Wyboru tego nalezy dokona¢ przed decyzja o aktywowaniu
zdolnosci planety.

Planety, ktore znajduja sie poza gra (w tym zakryte) nie
moga by¢ zarazane. Jesli planeta opuszcza gre, znajdujacy
sie na niej zeton zarazenia nalezy odtozy¢ do banku
Zetonow.

Specjalizacja to stowo lub okreslenie, ktdre stuzy
skategoryzowaniu zdolnosci i potaczenia jej (zar6wno
tematycznie, jak i mechanicznie) z innymi podobnymi
zdolno$Sciami. Specjalizacja to stowo lub okreslenie
zapisane kursywa i wydrukowane na poczatku tekstu
zdolnosci.

Na przyklad, niektére karty z tego zestawu posiadaja
specjalizacje ,, Umyst Roju”. Wszystkie jednostki z ta
specjalizacja zapewniaja premie Zetonom Termagantéw
znajdujacym sie na tej samej planecie. Zdolnosci innych
kart takze moga odnosic sie do specjalizacji i wchodzic
z nimi w interakcje, sprawiajac w ten sposab, ze te beda
dziataly odrobine inaczej.

Specjalizacje nie sa stowami kluczowymi, ani cechami.
Jesli jednostka traci swoja specjalizacje (na przyktad jej
pole tekstowe jest traktowane jakby bylo puste), uznaje sie,
ze taka jednostka nie ma danej specjalizacji ani powiazanej
zdolnosci.
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Skiadanie wskaznika

Wskaznik dowodzenia Tyranidéw nalezy \‘
ztozy¢ korzystajac z plastikowych |
tacznik6w, przy pomocy ktérych nalezy
polaczy¢ cyferblat z tarczami — doktadnie
tak, jak pokazano to na ponizszym rysunku.

Symbol rozszerzenia

Na wszystkich kartach z tego rozszerzenia
znajduje sie symbol Wielkiego Pozeracza.
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