AKADEMIA WARHAMMERA - 11. EDYCJA

TURA GRACZA |1 OKNA REAKC]JI PRZECIWNIKA

Schemat faz ¢ kolejnos¢ krokéw ¢ podstawowe Stratagemy reagujace na dziatania przeciwnika

START. POCZATEK TURY

1. FAZA DOWODZENIA

3. FAZA STRZELANIA

GRACZ AKTYWNY

Rozpatrz zasady uruchamiane na poczatku tury.

REAKCJA PRZECIWNIKA

Przeciwnik moze uzy¢ zdolnosci lub Stratagemu tylko wtedy,
gdy jego WHEN wskazuje ten moment.

GRACZ AKTYWNY

Start fazy — obaj gracze zyskujg po 1 Core CP -
Battle-shock aktywnego gracza - Command Abilities —
koniec fazy i misja.

BOTH PLAYERS: +1 CORE CP

GRACZ AKTYWNY

Wybierz kazda jednostke i wykonaj dostepny ruch: Remain
Stationary, Normal, Advance, Fall Back, Disembark albo
Ingress.

WAZNE: OVERWATCH DOPIERO NA KONCU FAZY RUCHU

GRACZ AKTYWNY

Start fazy - wybieraj eligible units - wybierz typ strzelania
- rozpatrz ataki - koniec fazy.

ATAK: WEAPONS - TARGETS - HIT - WOUND - SAVE -
DAMAGE

REAKCJA PRZECIWNIKA
REAKCJA PRZECIWNIKA REAKCJA PRZECIWNIKA
START OF OPPONENT'’S SHOOTING PHASE: Smokescreen —
wybrana jednostka SMOKE oraz jednostki zastoniete przez nig

korzystaja z Benefit of Cover zgodnie z zasada.

Otrzymuje 1 Core CP. Moze reagowac zasadami END OF OPPONENT’S MOVEMENT PHASE: Rapid Ingress —

aktywowanymi przy Battle-shock, zdobyciu CP albo na konficu jednostka z Strategic Reserves wykonuje Ingress Move (nie w

fazy. 1. rundzie). Fire Overwatch — niezwigzana jednostka, z
wyjatkiem TITANIC, strzela uzywajac Snap Shooting.

4. FAZA SZARZY 5. FAZA WALKI

END. KONIEC TURY

GRACZ AKTYWNY GRACZ AKTYWNY GRACZ AKTYWNY

Start fazy - Declare Charge - rzut 2D6 — wybér legalnych
charge targets - Charge Move - koniec fazy.

Obaj gracze: Pile In (najpierw gracz tury) - Fights First
naprzemiennie - pozostate walki naprzemiennie -
Consolidate obu graczy.

Najpierw pozostate zasady konhca tury - nastepnie obaj
gracze sprawdzaja misje — odzyskanie Coherency przez
usuwanie modeli.

CEL SZARZY WYBIERASZ PO RZUCIE, PRZED RUCHEM

W TE) FAZIE OBA] GRACZE WYKONUJA RUCHY | ATAKI POTEM: TURA DRUGIEGO GRACZA LUB KONIEC RUNDY

REAKCJA PRZECIWNIKA

REAKCJA PRZECIWNIKA REAKCJA PRZECIWNIKA

END OF OPPONENT’'S CHARGE PHASE: Heroic Intervention —
uprawniona niezwigzana jednostka do 12" od wroga

Counter-offensive: w Fight step tury przeciwnika, po atakach
rozpatruje szarze. VEHICLE tylko CHARACTER/WALKER.

jego jednostki, eligible unit otrzymuje Fights First i musi
zosta¢ wybrana jako nastepna. Mozliwe sa tez Epic Challenge
i Command Re-roll.

Przeciwnik rozpatruje wtasne zasady End of Turn oraz
elementy misji uruchamiane w tym momencie.

ZASADA OGOLNA

Zdolnosci frakcyjne i inne Stratage
moga tworzy¢ dodatkowe okna

reakcji. Zawsze sprawdz pole WHEN.
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