
AKADEMIA WARHAMMERA • 11. EDYCJA

TURA GRACZA I OKNA REAKCJI PRZECIWNIKA
Schemat faz • kolejność kroków • podstawowe Stratagemy reagujące na działania przeciwnika

START. POCZĄTEK TURY

GRACZ AKTYWNY

Rozpatrz zasady uruchamiane na początku tury.

REAKCJA PRZECIWNIKA

Przeciwnik może użyć zdolności lub Stratagemu tylko wtedy,
gdy jego WHEN wskazuje ten moment.

1. FAZA DOWODZENIA

GRACZ AKTYWNY

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

BOTH PLAYERS: +1 CORE CP

REAKCJA PRZECIWNIKA

Otrzymuje 1 Core CP. Może reagować zasadami
aktywowanymi przy Battle-shock, zdobyciu CP albo na końcu
fazy.

2. FAZA RUCHU

GRACZ AKTYWNY

Wybierz każdą jednostkę i wykonaj dostępny ruch: Remain
Stationary, Normal, Advance, Fall Back, Disembark albo
Ingress.

WAŻNE: OVERWATCH DOPIERO NA KOŃCU FAZY RUCHU

REAKCJA PRZECIWNIKA

END OF OPPONENT’S MOVEMENT PHASE: Rapid Ingress —
jednostka z Strategic Reserves wykonuje Ingress Move (nie w
1. rundzie). Fire Overwatch — niezwiązana jednostka, z
wyjątkiem TITANIC, strzela używając Snap Shooting.

3. FAZA STRZELANIA

GRACZ AKTYWNY

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

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

REAKCJA PRZECIWNIKA

START OF OPPONENT’S SHOOTING PHASE: Smokescreen —
wybrana jednostka SMOKE oraz jednostki zasłonięte przez nią
korzystają z Benefit of Cover zgodnie z zasadą.

4. FAZA SZARŻY

GRACZ AKTYWNY

Start fazy → Declare Charge → rzut 2D6 → wybór legalnych
charge targets → Charge Move → koniec fazy.

CEL SZARŻY WYBIERASZ PO RZUCIE, PRZED RUCHEM

REAKCJA PRZECIWNIKA

END OF OPPONENT’S CHARGE PHASE: Heroic Intervention —
uprawniona niezwiązana jednostka do 12" od wroga
rozpatruje szarżę. VEHICLE tylko CHARACTER/WALKER.

5. FAZA WALKI

GRACZ AKTYWNY

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

W TEJ FAZIE OBAJ GRACZE WYKONUJĄ RUCHY I ATAKI

REAKCJA PRZECIWNIKA

Counter-offensive: w Fight step tury przeciwnika, po atakach
jego jednostki, eligible unit otrzymuje Fights First i musi
zostać wybrana jako następna. Możliwe są też Epic Challenge
i Command Re-roll.

END. KONIEC TURY

GRACZ AKTYWNY

Najpierw pozostałe zasady końca tury → następnie obaj
gracze sprawdzają misję → odzyskanie Coherency przez
usuwanie modeli.

POTEM: TURA DRUGIEGO GRACZA LUB KONIEC RUNDY

REAKCJA PRZECIWNIKA

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

ZASADA OGÓLNA

Zdolności frakcyjne i inne Stratagemy
mogą tworzyć dodatkowe okna
reakcji. Zawsze sprawdź pole WHEN.

AKADEMIA WARHAMMERA Nieoficjalny materiał edukacyjny na podstawie Core Rules.


