WARHAMMER 40,000
ZAKLADNI PRAVIDLA

Warhammer 40,000 vas stavi do role velitele armady mocnych bojovnikii a vale¢nych stroji uprostied bitvy

o nadvladu nad svétem odehravajici se v daleké ponuré budoucnosti. Na téchto strankach naleznete zakladni
pravidla pro hrani s miniaturami Citadel. Tato pravidla pouZivejte spole¢né s pravidly pribalenymi k modelim
Warhammer 40,000.
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STRUKTURA TEXTU

Pro zpiehlednéni jsou jednotlivé oddily kompletniho textu pravidel rozliSeny pomoci riaznych textovych styli a
formati. Na této strance naleznete kli¢ k jednotlivym typim formati a styla.
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5V téchto polickach naleznete priklady pouziti
probiraného pravidla v praxi. Obc¢as budou
takto uvedeny i nejriiznéjsi rady a tipy. Ty se sice
nepocitaji mezi pravidla, ale dopomohou vim
k plynulejsimu pribéhu her.

6 Pokrocila pravidla jsou od hlavnich pravidel
oddélena a naleznete je az za oddilem vénujicim
se fazi hry, ke které se vztahuji. Tato pravidla
nebudete potiebovat v kazdé hte, ale pouze
tehdy, pokud vase armada obsahuje specifické
jednotky, kterych se tato pravidla tykaji.

7 Nékteré vyrazy jsou nékdy uvedeny ve formé
KLICOVEHO SLOVA. Timto fontem se oznacuji
specifickd pravidla pro specifické modely ¢i
jednotky. Vice se o klicovych slovech dozvite na
strané 3.

8 Nékterd pravidla jsou uvedena v bilém poli.
Tento zptisob slouzi k lepsi orientaci v textu,
kdyz budete béhem hry potiebovat vyhledat
konkrétni pravidlo.



ZAKLADNI PRAVIDLA

Na nasledujicich strankach naleznete vse, co potfebujete védét, abyste se svou sbirkou miniatur Citadel
mohli vést velkolepé bitvy napric¢ valkou znicenou galaxii.

Nisledujici text obsahuje pravidla hrani her Warhammer 40,000. Nejprve
vyberte bud misi Jen valka (str. 25), nebo bali¢ek misi. V knize pravidel
Warhammer 40,000 Core Book najdete bali¢ky misi pro otevienou hru,
zapasy nebo piibéhovou hru. Na za¢itku musite shromazdit armadu miniatur
Citadel, vytvotit bojisté a pfipravit se na valku. Bitva se sklad4 ze série
bitevnich kol, ve které se hraci stiidaji v jednotlivych tazich az do chvile, kdy
je jeden z nich prohlégen vitézem.

DEFINICE STEZEJNICH PRAVIDEL A TERMINU

Tato strdnka vysvétluje vyznam termint pouzivanych v pribéhu celého textu
a piedklada piehled zékladnich princip, o které se pravidla celé hry opiraji.

MISE

Nez se pustite do hry Warhammer 40,000, je tfeba nejprve vybrat misi.

Mise urdi, jakym zptsobem mate shromdzdit své armady, vytvofit bojisté

a rozmistit vojsko. Stanovi také, zda se na bitvu vztahuji urcita specificka
pravidla, a (a to pfedevsim!) kritéria vitézstvi. Podrobnosti o misich se dozvite
na strané 24.

ARMADA

Kazdy hrac ve hte Warhammer 40,000 ovlddd armddu miniatur Citadel,
kterym se fika ,modely*. Velikost vasi armady bude zaviset na vami

vybrané misi.

Vhodnym métitkem k ureni velikosti armddy je jeji troven sily (power
level) - ta je tvofena sou¢tem vSech silovych stupritl (power rating), jak jsou
definované dale, kazdé jednotky zarazené do armédy. Silovy stupen kazdé
jednotky je uveden na jeji profilové karté - podrobnosti o silovém stupni

se dozvite v pfiru¢ce Warhammer 40,000 Core Book a profilové karty jsou
detailnéjsi popsany nize.

Hra Warhammer 40,000 se hraje s armadami ur¢ité sily. Pokud je soucet
silovych stupnit véech modelt vasi i soupefovy armady, které chcete v bitvé
pouzit, niz§i nez 15 nebo naopak vyssi nez 300, pak budou vasi situaci
svym rozsahem lépe vyhovovat hry v rezimu Kill Team v prvnim piipadé
nebo Apocalypse v ptipadé druhém. Vice se o téchto rezimech dozvite na

strance warhammer-community.com.

Il Armada: Vojsko slozené z modeli pod vasim velenim.

PROFILOVE KARTY

V profilovych kartach naleznete pravidla pro pouziti konkrétnich jednotek
ve va$i armadé. Svou profilovou kartu ma kazda jednotka. Pti hi'e budete
potiebovat profilové karty viech jednotek ve své armadé. Podrobnosti o

profilovych kartach se dozvite na strané 7-8.

KLICOVA SLOVA

V3echny profilové karty obsahuji klicova slova, rozdélend na kli¢ova

slova frakei a ostatni klicova slova. Kli¢ovd slova frakci vam poslouZi pti
rozhodovani, které modely do své armddy zatadit, ale ob¢ kategorie maji
jinak v zdsadé podobny ucel. V textu jsou kli¢ovd slova uvedena SPECIALNIM
TUCNYM FONTEM. Na kli¢ova slova nékdy odkazuji konkrétni pravidla. Znéni
specifického pravidla napt. udéva, Ze se vztahuje jen na jednotky PECHOTY.
Znamena to, Ze se dané pravidlo tykd jen téch jednotek, které maji mezi
kli¢ovymi slovy na své profilové karté uvedeno PECHOTA. V rdmci této zdsady
se nerozlisuje, zda je klicové slovo ve znéni ptislusného pravidla uvedeno

v jednotném ¢ mnozném ¢isle.

Na nékterych profilovych kartach Ize nalézt klicovd slova ve $picatych
zavorkach, napf. <CHAPTER>, <LEGION> nebo <MARK OF CHA0s>. Toto je
oznaceni klicovych slov, kterd si miZete ur¢it sami (v rdmci jistych omezeni,
jak je popsano v publikaci, ktera danou profilovou kartu obsahuje). O tom, co
toto kli¢ové slovo znamend, musite rozhodnout ve chvili, kdy tuto jednotku
zatadite do své armédy (pfed bitvou nebo v jejim prubéhu). Pokud je klicové
slovo ve $picatych zavorkach pouzivano dal$im pravidlem, pak je vyznam
tohoto kli¢ového slova totozny s vyznamem, jaky jste mu pfifadili pro danou

jednotku, na kterou se toto pravidlo vztahuje.

P#iklad: Nick do své armddy pfidd jednotku Space Marine Librarian.
Tato jednotka md v profilové karté klicové slovo <CHAPTER>, kterému
dd Nick vyznam ULTRAMARINES. Pokud se Librarian pokusi seslat
psychickou schopnost, kterd také pouzivd klicové slovo <CHAPTER>,
nahradi Nick pti cteni pravidla viechny vyskyty daného klicového slova
vyrazem ULTRAMARINES.

Nékteré jednotky mohou obsahovat modely s riznymi kli¢covymi slovy.
Pokud jednotka zahrnuje modely s raznymi kli¢covymi slovy, m4 se za to,

Ze tato jednotka jako celek mé vSechna kli¢ové slova vSech svych jednotek

a vztahuje se na ni libovolné pravidlo, které se tyka jakychkoliv jednotek s
danym kli¢ovym slovem. Pokud se pravidlo vztahuje na modely s konkrétnim
kli¢covym slovem, pak se tykd jen téch modelt v ramci jednotky, které toto
kli¢ové slovo maji.

[l Klicova slova: V textu jsou oznacena SPECIALNIM
TUCNYM fontem.

I Pravidla zahrnujici klicovd slova se vztahuji na véechny
a jednotky a modely s dany klicovym slovem.

Il <Kvii¢ovA sLovA> si urcuje hra¢ pfi zafazeni jednotky
do armady.



JEDNOTKY

Modely se pohybuji a val¢i v ramci jednotek. Jednotka mizZe zahrnovat jeden
nebo vice modelt vybranych z jedné profilové karty. VSechny jednotky v jedné
armddé jsou povazovany za spratelené jednotky a v§echny modely v jedné
armdd¢ se povazuji za spiatelené modely. VSechny jednotky v soupefové
armédé jsou povaZovany za nepritelské jednotky a viechny modely v soupetové
armadé se povaZzuji za nepiitelské modely. Pokud se pravidlo vztahuje

na ,jednotky* nebo ,modely” a neni stanoveno, zda jsou spritelené nebo
nepratelské, potom se tyka vsech jednotek nebo modelt bez ohledu na to, ve
které jsou armadé.

Jednotka: Skupina modeli ze stejné profilové karty.

Spiatelené modely = v§echny modely z jedné armady.
Nepritelské modely = v§echny modely ze soupetovy armady.
Spiitelené jednotky = véechny jednotky z jedné armédy.
Nepritelské jednotky = vSechny jednotky ze soupefovy armady.

Nejdulezitéjsi pravidlo

Ve hfe s tak rozséhlym a detailnim hernim systémem jako Warhammer
40,000 se muize stat, ze si nékdy nebudete jisti, jak vytesit konkrétni
situace. V takovém pripadé se domluvte se soupefem na fe$eni, které
bude vyhovovat vam obéma (nebo které vam pfinese nejvic herni
zabavy). Jestlize neptijdete na Zadné feseni, které by vyhovovalo obéma,
hodte si kostkou a vitéz rozstielu rozhodne o dal$im postupu. Pak mize
boj pokracovat!

CELISTVOST JEDNOTKY

Jednotka obsahujici vice nez jeden model se vzdy umistuje ¢i piesouva jako
jeden celek, pficemz jeji modely se vZdy musi nachdzet ve vzdélenosti do

2% vodorovné a do 5 svisle od nejméné jednoho dal$iho modelu z dané
jednotky. Ma-li jednotka Sest a vice modeld, pak jsou rozestupy do 2
vodorovné a do 5“ svisle od nejméné dvou jinych modelt ze stejné jednotky.
Toto se nazyva spole¢ny postup. Pokud by pfesun jednotky celistvost porusil,
pak tento presun nelze provést. Jednotky se presunuji predevsim ve fézi
presunu (str. 10), ale mohou se piesunovat i ve fazi vypadu (str. 19) a v bojové
fazi (str. 21).

Nékterd pravidla povoluji pfidavat modely do jednotky béhem bitvy. Tyto
modely se musi pfidavat za soucasného dodrzeni pravidla celistvosti dané
jednotky. Nékdy mutize dojit k situaci, Ze v poli nebude dostatek mista pro
véechny modely dané jednotky nebo nebude mozné modely umistit tak, aby
dodrzely pravidlo celistvosti jednotky. V takovém piipadé se viechny modely,

které neni mozné umistit, povazuji za zni¢ené.

[l Celistvost jednotky: 2 vodorovné + 5 svisle.

B Kazdy model musi dodrzovat celistvost jednotky tim, Ze se od
jednoho dalsiho modelu vlastni jednotky nevzdali na delsi nez
povolenou vzdélenost.

Il V pripadé jednotky s 6 a vice modely musi kazdy model
celistvost dodrzovat tak, Ze se na del$i nez povolenou vzdalenost
nevzdali od 2 dal$ich modelt z vlastni jednotky.

KONFLIKTNI ZONA

Konfliktni zéna predstavuje vzdélenost, ve které jsou modely nepiateli vnimany
jako hrozba. Pokud se model nachézi ve vzdalenosti neptesahujici 1“ vodorovné
a 5% svisle od nepritelského modelu, pak se oba modely nachazeji v konfliktni
z6né. Pokud se dva nepritelské modely nachazeji v konfliktni z6né, potom jsou
ijejich jednotky v konfliktni zoné. Modely nelze umistit do konfliktni zény
nepritelskych modela.

B Konfliktni zéna: 1 vodorovné + 5 svisle.
[l Modely nelze umistit do konflikni z6ny neptételskych modeld.

BOJISTE

Vsechny bitvy hry Warhammer 40,000 se odehravaji na obdélnikovych
bitevnich polich. Bojisté se mtize nachazet na libovolném povrchu, na kterém
mohou modely bezpe¢né stat, tedy napi. na stole nebo na podlaze. Potfebna
velikost bojisté je stanovena v konkrétni misi a zavisi také na velikosti
pouzivanych armad. Na bojisté se rozestavi terénni prvky.

TERENNI PRVKY

Krajinnou podobu bojisté mohou vytvotit modely z nabidky Warhammer
40,000. Tyto modely se nazyvaji terénni prvky, aby se odlisily od modelt
tvoricich armddu. Terénni prvky se na bojisté rozmisti pred zahdjenim bitvy.
Podrobnosti o terénnich prvcich naleznete v ptiru¢ce Warhammer 40,000
Core Book.

S vyjimkou ptipadu, kdy mise stanovuje jinak, si muZete zcela svobodné
vytvotit zajimavé bojisté pomoci prvki, které mate k dispozici. Obecné
doporucujeme umistit jeden terénni prvek na kazdych 12“x12“ plochy
(ptiblizné). Tyto pozadavky nejsou zdvazné, ale méjte na paméti, ze hra na
uplné pustém nebo naopak krajinnymi prvky pieplnéném bojisti mtize jedné

ze stran poskytnout nechténou vyhodu.



MERENI VZDALENOSTI

Vzdalenost se méti v palcich (“) od nejblizsich bodi podstavcit modeli,
mezi kterymi vzdalenost méfite. Pokud model nemd podstavec, jako je
tomu v piipadé mnoha vozidel, pak se vzdalenost méii od nejblizsiho
bodu jakékoliv jejich ¢asti. Tomu se #{kd métit od karoserie/trupu vozidla.

Vzdalenost je mozné méfit kdykoliv.

Pokud pravidlo hovoti o nejblizsi jednotce ¢i modelu, pti¢emz tomuto
odpovidé dva ¢i vice, potom muze hrac, ktery ovldda jednotku, ktera dané
pravidlo pouziva, rozhodnout, ktery model nebo jednotka se pro tento ucel
bude povazovat za nejblizsi.

Vzdélenost se méfi v palcich ().

Méii se vidy nejkratsi vzdalenost mezi podstavci (¢i trupy vozidla).
Trup = Jakdkoliv ¢ast modelu, ktery nemé podstavec

Vzdalenost je mozné mefit kdykoliv.

Pokud se v nejkratsi vzdalenosti nachazi vice jednotek, rozhodne

hra¢ uplatnujici dané pravidlo, kterd se pocita jako nejblizsi.

POZNAMKA K URCOVANI DOSAHU

Pokud pravidlo hovoii o vzdalenosti ,,do“ jisté hodnoty ¢i ,,v dosahu® jisté hodnoty,
znamend to, Ze se vztahuje na libovolnou vzdélenost nepfesahujici danou hodnotu.

Naptiklad vzdélenost do 1“ znamena libovolnou vzdalenost nepresahujici 1°

Pokud se pravidlo vztahuje na modely, které se nachdzeji ,,do“ nebo ,v
dosahu jisté vzdalenosti, potom staci, aby se v prislusné vzdélenosti
nachazela kterakoliv ¢4st podstavce (¢i trupu) modelu. Pokud se pravidlo
vztahuje na modely, které se ,,celou plochou” nachézeji ,,do“ nebo ,,v dosahu“
jisté vzdalenosti, potom je tieba, aby se v ptisluiné vzdalenosti nachdzely
v8echny ¢asti podstavee (¢i trupu) modelu.

Pokud se pravidlo vztahuje na jednotky, které nachézeji ,,do“ nebo ,,v dosahu®
jisté vzdalenosti, potom staci, aby se v piislusné vzdalenosti nachdzela kterédkoliv
&ast podstavee (¢ trupu) libovolného modelu z této jednotky. Pokud pravidlo
uvadi, Ze se na jednotky vztahuje tehdy, nachdzi-li se ,v§echny modely ,do nebo
v dosahu' jisté vzdalenosti, potom staci, aby se v ptislusné vzdalenosti nachazel
kazdy model libovolnou ¢asti svého podstavce ¢i trupu. Pokud se pravidlo
vztahuje na jednotky, které se ,,celou plochou” nachazeji ,do“ nebo ,v dosahu
jisté vzdalenosti, potom je tieba, aby se v ptislusné vzdalenosti nachdzely

véechny ¢asti podstavce (¢i trupu) vech modeli z dané jednotky.

Model se nachézi ,,do" nebo ,,v dosahu“ vzdélenosti = jakakoliv
Cast podstavce (¢i trupu) modelu.

Model se ,,celou plochou nachazi do“ vzdalenosti = vSechny
Casti ¢ast podstavce (¢i trupu) modelu.

Jednotka se nachdzi ,,do“ nebo ,,v dosahu® vzdélenosti =
jakykoliv model do dané vzdalenosti.

Jednotka se ,,celou plochou nachézi do* = vechny modely se
celé nachazeji do dané vzdélenosti.

Rady a tipy — Vratké modely

Na nékteré terénni prvky se nékdy modely obtizné umistuji tak, aby stdly
na presné stanoveném misté. Pokud je model vratky a stoji jen tak tak,
je pravdépodobné, Ze ve chvili, kdy nékdo strci do stolu, spadne a rozbije
se nebo se prinejmensim poskodi jeho barva. V takovém pripadé miize
stdt pevné, a jeho skutecné umisténi si pamatovat. Pokud se bude na
tento model pozdéji stiilet, budete ho muset podrzet na skutecné pozici

z diwodu lepsiho prehledu o situaci.

KOSTKY

K vedeni bitvy budete potfebovat Sestistranné kostky (oznacované casto
zkratkou D6). V textu se mohou objevit zkratky 2D6, 3D6 a podobné, které
jednoduse znaci, ze mate tolikrat, kolik ur¢uje ¢islo, hodit kostkou D6 a
vysledky v8ech hodu secist. Pokud mate dle pokynii hodit D3, hodte D6 a
vysledek vydélte dvéma (se zaokrouhlenim nahoru). Pokud pravidlo vyzaduje,

abyste na D6 hodili napiiklad 3 a vice, oznaduje se to ¢asto zkratkou 3+.

Zapotitavaji se vechny ptipadné modifikatory hodu, ptficemz plati, ze nejprve
se zapocitavaji modifikitory déleni, poté ndsobeni, poté pti¢itani a nakonec
odecitani. Po zapocitdni véech modifikdtort se zaokrouhluje nahoru. Vysledek
hodu lze modifikitorem navysit nad maximalni hodnotu kostky (v piipadé
D6 tedy nad hodnotu 6), ale nikdy ne pod hodnotu 1. Pokud by po zapo¢itani
véech modifikatort byl vysledek hodu mensi nez 1, po¢ita se vysledek jako 1.

D6 = Sestistrannd kostka

D3 = D6 déleno 2 (zaokrouhluje se nahoru)

Zapocitavaji se vSechny modifikatory.

Modifikétory se zapocitavaji v poradi: déleni, nasobent,
pricitani, od¢itani

Po zapocitani vSech modifikatori se vysledek zaokrouhli
nahoru na celé ¢islo.

Hod nemizZe byt po modifikaci nikdy nizsi nez 1.

OPAKOVANY HOD

Nékterd pravidla umoziiuji hod opakovat. To znamena, ze miiZete jednou
nebo vice kostkami hodit znovu. Pokud vidm pravidlo umozni zopakovat
hod, ktery byl tvofen hodem vice kostkami (2D6, 3D6 apod.) potom plati, Ze
musite zopakovat hod v§emi kostkami, neni-li uvedeno jinak. Pokud pravidlo
umoziuje opakovani konkrétniho hodu, je mozné hodit znovu jen témito
piislusnymi kostkami. Pokud pravidlo umoznuje zopakovat specificky hod,
ale vysledek se ziskdva rozdélenim hodu na polovinu (jako je tomu v ptipadé
D3), pouzijete k rozhodnuti, zda se hod mé opakovat, uz podélenou hodnotu,
nikoliv hodnotu pivodniho hodu pied podélenim. Pokud napiiklad pravidlo
stanovi, Ze v pfipadé vysledku 1 se ma hod opakovat, a jedna se o hod typu
D3, dojde k opakovani hodu v ptipadg, Ze jste na D6 hodili 1 nebo 2 (coz po
pievodu na D3 déva po rozdéleni vysledek 1).

Hod nelze nikdy opakovat vice nez jednou. Veskeré modifikatory se
zapocitavaji az po opakovéni hodu. Pokud je v pravidlech zminénd
»nemodifikovana hodnota’, jedna se o hodnotu po zopakovani viech hodd,
ale pred zapocitanim modifikatort.

Opakovany hod: Hodte znovu kostkou.

Hody se opakuji pred zapocitani pipadnych modifikatort.
Hod nikdy nelze opakovat vice nez jednou.
Nemodifikovany hod: Vysledek po opakovaném hodu, ale
pied zapoditanim ptipadnych modifikdtorti.



ROZSTREL

Nékdy hraci obdrzi pokyn provést rozstiel. V takovém piipadé oba hodi D6
a vyhrava hra¢ s vy$im hodem. Dojde-li k remize, rozstiel se opakuje. Pii

rozstfelu neni dovolen opakovany hod ani zapocitdvani modifikatoru.

[l Rozstiel: Oba hraci hodi D6 a vyssi skére vyhrava.
[l V piipadé remizy se hod opakuje.

SEKVENCE

V priibéhu hrani hry Warhammer 40,000 zjistite, Ze je nékdy tfeba ve stejnou
dobu uplatnit dvé nebo vice pravidel - napt. ,,na za¢atku bitevniho kola“
nebo ,,na konci bojové faze®. Dojde-li k tomu v priibéhu bitvy, zvoli poradi
uplatiiovani pravidel hra¢, ktery je na tahu. Dojde-li k tomu pted bitvou nebo
po ni, ¢i na za¢atku nebo na konci bitevniho kola, provedou hraci rozsttel

a vitéz urdi pofadi uplatnéni pravidel.

[l Pokud se v jednu chvili uplatiiuje vice pravidel, rozhodne o
jejich poradi hrac, ktery je na tahu.

Rady a tipy - Hody kostkou

V priibéhu hrani Warhammer 40,000 budete se soupefem velmi ¢asto
hdzet kostkou. Slusi se, aby soupef vzdy védeél, za jakym ticelem hdzite a
zda se na hod vztahuji pravidla nebo schopnosti, které by mohly umoznit

opakovany hod.

Mnoho hracii hdzi primo na bojisti, jini stranou, napf. na specidlni
podlozce. Hizejte vZdy tak, aby i soupet mohl vidét vysledek. Pokud

se kostka pti hodu zakutdli mimo pomyslné hranice (naptiklad mimo
bojisté, mimo podlozku nebo teba skonti na podlaze), obvykle se
vysledek takového hodu nepocité a hdzi se znovu. V takovém pripadé se
tento opravny hod nepovaZuje za ,opakovany hod".

Nékdy se stane, Ze kostka po hozeni na bojisti nedopadne celou plochou
na jednu ze stran. Nékteti hrdci pouzivaji pravidlo, Ze pokud kostka
nedopadne na povrch celou plochou jedné strany nebo pokud na ni
nemiizete postavit dal$i kostku, aniz by spadla, jednd se o neplatny hod
a musi se hdzet znovu. BéZnéjsi je, Ze se hod opakuje jen v pripadé, Ze
si hrdci nejsou jisti vysledkem. Kazdopddné plati, Ze takovy opravny se

nepocitd jako opakovini hodu.

POCATECNI SILA, POLOVICNI SILA A
ZNICENE JEDNOTKY

Pocet modelii v jednotce po jejim zatazeni do armady se také nazyva
pocéte¢ni sila. Béhem bitvy dojde ke zni¢eni nékterych modela

v disledku utrpéného poskozeni. Zni¢ené modely se ze hry odeberou.
Jakmile po¢et modelt v jednotce klesne pod polovinu jeji pocate¢ni
sily, mluvime o tom, Ze jednotka mé polovi¢ni silu. Zni¢enim vSech

modelt v dané jednotce dojde ke zni¢eni jednotky.

Pokud ur¢ité pravidlo stanovi, ze se ma konkrétni jednotka béhem
bitvy rozdélit na nékolik mensich jednotek, je pocate¢ni sila kazdé

z nich rovna aktualnimu poc¢tu modeld v ni. Pokud béhem bitvy dojde
ke slouceni jednotek do jedné vétsi, urcite jeji pocate¢ni silu (a z ni
nasledné i ptipadnou polovi¢ni) sou¢tem ptvodnich hodnot pocéate¢ni
sily v8ech sloucenych jednotek.

Nékterd pravidla za¢inaji platit jen v okamziku, kdy dojde ke zni¢eni
nepratelské jednotky vami nebo modelem ¢i jednotkou vasi armady —
to znamend, Ze posledni model neptitelské jednotky je zni¢en utokem
(str. 18) podniknutym modelem z va$i armady, po ustupu z bojisté
(str. 23), smrtelnym zranénim (str. 19), které mu zptisobi model

z vasi armady prostfednictvim konkrétniho aktivniho pravidla, nebo
uplatnénim jiného pravidla, které pouziva model vasi armady a které
jasné stanovi, ze nepiatelsky model je zni¢en. Nepratelské jednotky
zni¢ené jinym zptisobem se nepovazuji za znicené vami ani jednotkou

nebo modelem z vasi armédy.

Pocate¢ni sila: Pocet modeld v jednotce po zafazeni
do armady.

Znicené modely se vyradi z bojisté.

Méné nez polovic¢ni sila: Pocet modeli v jednotce
klesne pod polovinu pocatec¢n sily.

Okamzikem zniceni posledniho modelu v jednotce
dochazi ke zniceni jednotky.




PROFILOVE KARTY

Kazda jednotka ma svou profilovou kartu, na které jsou uvedené jeji zakladni vlastnosti a vyzbroj a schopnosti
jejich model. Zde vysvétlime, co udaje v profilové karté znamenaji a jak se projevuji a pouzivaji ve hfe. Zkracena
verze profilové karty se nachazi v navodech na stavbu modeli. Tato stru¢na verze obsahuje méné informaci nez

plna verze, ale plné postaci k zapojeni jednotky do boje.

1. NAZEV JEDNOTKY

Zde vidite jméno jednotky.

2. BITEVNI ROLE

Pouziva se hlavné pti budovdni Pravidelné armady (Battle-forged army, viz
ptiru¢ka Warhammer 40,000 Core Book).

3. SILOVY STUPEN

Cim vyssi ¢islo, tim silnéjsi jednotka!

4. PROFILY

Zahrnuji nasledujici vlastnosti, ze kterych miiZete urcit silu modela

v dané jednotce.
Pocet: Tento udaj urcuje, kolik modelii uvedeného typu mé jednotka
obsahovat (tedy minimalni a maximalni velikost jednotky).
Pohyb (M): Rychlost, jakou se model pohybuje po bojisti.
‘ Pokud je v tomto poli¢ku uvedeno -, pak se tento model

pohybovat nemiize.

Zbraiova dovednost (WS): Urcuje silu modelu v boji zblizka.
Pokud je v tomto poli¢ku uvedeno -, pak tento model nemuize

bV

bojovat na blizko.

Balistickd dovednost (BS): Urcuje presnost modelu pii
poutziti stfelnych zbrani. Pokud je v tomto policku uvedeno

\.4'(

s\

-, dany model neni schopen stfelby a nemuze utocit pomoci
stfelnych zbrani.

Sila (S): Ur¢uje fyzickou silu modelu a pravdépodobnost,
s jakou miZe zptisobit poskozeni v boji zblizka.

Odolnost (T): Vyjadiuje odolnost modeli viici
fyzickému poskozeni.

Zivoty (W): Urcuje, jak vysoké poskozeni miize model utrpét,
nez svym zranénim podlehne.

o
b B

Utoky (A): Stanovuje, kolik tiderti miize model pii stfetu na
blizko zasadit. Pokud je v tomto policku uvedeno -, pak tento

H

|ﬁ

U nékterych velkych modelt dochazi s ubyvajicimi Zivoty ke zméné vlastnosti

model nemiiZe bojovat na blizko.

Vidcovstvi (Ld): Vyjadfuje miru odvahy, rozhodnosti

a sebediscipliny daného modelu.
Zichrana (Sv): Ur¢uje miru ochrany, vyplyvajici z typu zbroje

daného modelu.

- porovnanim udaje o zbyvajicich Zivotech s pfislusnym fddkem na profilové

karté zjistite aktudlni vlastnosti.

5. SLOZENT JEDNOTKY A VYZBROJ

Pokud tyto informace nejsou ptimo v profilu, dozvite se v tomto oddile, jaky
pocet konkrétnich modelii mé jednotka obsahovat. Dile je zde uvedeno,

kterymi vychozimi zbranémi, ptipadné dali vyzbroji je model vybaven.

Nekompletni jednotka
Pokud neméte dost modeld na postaveni jednotky o minimalni velikosti,
smite jednu postavit s vyuzitim alespon tolika modeld, které miéte k dispozici,

a zafadit ji do své armady. Takové jednotce se fikd nekompletni.

6. SCHOPNOSTI

Mnoho jednotek ma jednu nebo vice zvlastnich schopnosti. Nize je popiSeme

podrobngji.

Schopnosti aury

Nékteré schopnosti ovliviiuji modely ¢i jednotky v uréité vzdalenosti — témto
schopnostem se i{kd aury. Model se schopnosti v podobé aury se vzdy nachazi
v jejim G¢inném dosahu. U¢inky vice stejnych aur se nescitaji. Pokud se tedy
model nachdzi v dosahu dvou jinych modeld se stejnou aurou, pak se uc¢inek
aury pocitd jen jednou.

7. ZBRANE

Na stru¢nych profilovych kartach nejsou uvedeny nazvy zbrani, ale jsou
jim pfifazena ¢isla, kterd odpovidaji popiskiim na obrazku dané miniatury.

Zbrané se popisuji pomoci nésledujicich vlastnosti:

DY

Dosah: Jak daleko zbran dostfeli. Zbrané s dosahem ,,Zblizka“
jsou uréeny pouze ke kontaktnimu boji na blizko. V$echny
ostatn{ zbrané jsou zbrané stfelné. Nékteré zbrané maji

minimdlni a maximalni dostfel, naptiklad 6“~48°. Takové

A
it

zbrané nemohou zacilit na modely, které se celou plochou
nachazeji pod hodnotou minimélniho dosttelu.

Typ: Tyto kategorie jsou vysvétleny v oddilech o Stielecké
a Bojové fazi bitvy. Jednotlivé typy jsou na profilovych kartach

o

vyjadfeny symboly.

Sila (S): Pravdépodobnost, s jakou zbrai nepftiteli zptisobi

poskozeni. Pokud je v politku sily uvedeno ,,Uzivatel“ (User),

,’n.' pak se tato hodnota rovna sile uZivatele zbrané. Pokud zbrar
= uvadi modifiktor (napf. +1 nebo x2), stanovite silu zbrané
[—

modifikaci sily uzivatele pfislu§nym zptisobem (pokud je napf.
v poli¢ku sily zbrané uvedeno ,,x2* a uzivatel m4 silu 6, potom
ma zbran silu 12).

* Priiraznost (AP): Vyjadiuje, jak snadno utok piekona
soupefovu zbroj.

Poskozeni (D): Hodnota poskozeni zptsobend uspé$nym
zasahem.

S

Schopnosti: Zde jsou uvedeny schopnosti, které maji pfimy vliv na utok
provedeny pomoci této zbrané.



KOMPLETNI PROFILOVA KARTA

STRUCNA PROFILOVA KARTA

GASSAULT INTERCESSOR SQUAD

5 POWER

No. Name M WS BS S T

N
>
14
2

AssaultIntercessor Sergeant 6 3 3 4

49 AssaultIntercessor 6 3 3 4 4
1 3 4
del wer dt0 10, Every

Astartes chainsword; frag grenades; krak grenades.

WEAPON RANGE TYPE S AP D ABILITIES

Heavy bolt pistol 18" Pistol 1 4 1 1

Plasma pistol s with,

-Standard 12 Pistol1 7 3 1

e i ¢ .3 2 Onanunmodifiedhitrollof 1, the beareris

Krak grenades 6

12
Astartes chainswol e
&

Frag grenades

destroyed after shooting with this weapon.
Whenthe bearer fights, it makes 1 additional
attack with this weapon.

GrenadeDS 3 0 1 Blast

Grenade 1 6 4 03

Melee User 41

WARGEAR OPTIONS

« The AssaultIntercessor Sergeant can be equipped with 1 plasma pistol instead of 1 heavy bolt pistol

ABILITIES

salvo
bolt pistol

Angels o Death (see Codex: Space Morines)

o

upon the ¢
In

10 models, bef

divided into two units of § models,

units have been setup, it can be

FACTION KEYWORDS: IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, <CHAPTER>
KEYWORDS: INFANTRY, PRIMARIS, ASSAULT INTERCESSOR SQUAD

OUTRIDER SQUAD 6 rower
No. Name M Ws BS S T W A Ld Sv
2 outrider w3 3 4 5 4 2 7 3

Outrider Sergeant 14 3 3 4 5 4 3 8 3

1
e WEAPON

RANGE TYPE S AP D ABILITIES
Heavy bolt pistol 18 Pistol 1 4 1 1
Twin bolt rifle 30 RapidFie2 4 4 1 -
Whenthe bearer fights, it makes 1
Astartes chainsword Melee  Melee User Ll atackwith his weapon.
Frag grenades 6 GenadeDS 3 0 1 Blast
Krak grenades 6 Grenadel 5 1 D3
ABILITIES

tating C

Angels o Death (see Codex: Space Morines)
o
endofthe um

Turbo-boost: When this unit Advances, add 6 to the Move characteristic of its models until the end of the Movement
phase instead of making an Advance oll

charge move, add 2 this unit untilthe

FACTION KEYWORDS: IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, <CHAPTER>
KEYWORDS: BIKER, PRIMARIS, OUTRIDER SQUAD

OUTRIDERS ‘ SPACE MARINES: INCURSORES ‘ EXCURSOREN ‘ SPACE MARINES: STAFFETTE

OUTRIDERS | Zx 23U—:7549UR-7IRSA5— | EHH+EHERLNN
Q ¢ 2 &« & ® W "W
Outrider 14" 3+ 3+ 4 5 4 2 ? 3+
Outrider Sergeant 14" 3+ 3+ 4 5 4 3 8 3+
o X B R
ﬂi:’;’-" (13 18" M1 4 1 1
£ o 0 M2 4 4 1
o X X O 1 1

()

8. POVOLENA VYZBROJ

Na nékterych profilovych kartéch je uveden seznam povolené vyzbroje. Pokud

takovou jednotku zatadite do své armady, muzete s prihlédnutim k tomuto
seznamu ménit zbrané a daldi vyzbroj modeli v této jednotce. Vyzbroj z
tohoto seznamu muZete pouZivat v libovolném poradji, ale kazdou uvedenou

polozku lze pouzit jen jednou.

9. KLICOVA SLOVA

Profilové karty obsahuji kli¢ové slova, rozdélend na kli¢ova slova frakei
a ostatni klicovd slova. Klicova slova frakei poslouZi pti rozhodovéni,
které modely do své armddy zafadit, ale obé kategorie maji jinak v zdsadé

podobny ucel.

TABULKY POSKOZENI

U nékterych modeltt dochézi s ubyvajicimi Zivoty ke zméné vlastnosti.
Ty jsou v profilu modelu oznaceny symbolem *. Podle zbyvajicich
Zivottl si na prislusném fadku tabulky poskozeni vyhledejte aktudlni
hodnotu vlastnosti.

[l Tabulka poskozeni: Vlastnosti modelu se s ubyvajicimi
Zivoty méni.

UPRAVY VLASTNOSTI

Vlastnosti modelt a zbrani podléhaji dle pravidel nejraiznéjsim
upravam. VSechny modifikatory vlastnosti se s¢itaji, pficemz plati,
Ze nejprve se zapocitavaji modifikitory déleni, poté nasobeni,

poté pricitani a poté odecitani. Po zapocitani véech modifikator

se vyslednd hodnota zaokrouhluje nahoru. Pokud ur¢ité pravidlo
pfimo stanovi hodnotu néjaké vlastnosti, zménte nejprve vlastnost
na piislugnou hodnotu a teprve poté uplatnéte jakékoliv pripadné
modifikétory stanovené dal§imi pravidly. Bez ohledu na zdroj nesmi
byt hodnota Sily, Odolnosti, Utokt a Viidcovstvi modelu niz$i nez 1.

Nékdy muizete narazit na vlastnost, u niz bude namisto ¢isla uvedena
proménna hodnota. U Pohybu muiZe byt naptiklad uvedeno 2D6% u
Utokt D6. Pokud se m4 jednotka s proménnou hodnotou Pohybu zaéit
presouvat, uréete vzdalenost, na kterou se presune, pfislu$nym poctem
hodii kostkou. U ostatnich vlastnosti plati, Ze se jejich hodnota hodem

kostkou urcuje ve chvili, kdy je to potteba.

Vlastnost se symbolem - nelze déle modifikovat. Pokud mé model u
Sily nebo Vadcovstvi uveden symbol - a dojde k situaci, kterou je tfeba
vyfesit pomoci hodnoty jedné z téchto vlastnosti, nahradte pro tento
ucel prisludnou vlastnost hodnotou Odolnosti daného modelu (stéle

ale plati, ze takto nahrazenou vlastnost nelze déle modifikovat).

Vsechny modifikatory vlastnosti se scitaji.

Modifikétory se zapocitavaji v poradi: déleni, ndsobeni,
pricitani, od¢itani

Po zapocitani v§ech modifikatort se vysledna hodnota
zaokrouhluje nahoru.

S, T, A a Ld nemohou byt nikdy nizsi nez 1.

Proménna vlastnost Pohybu se urcuje pokazdé, kdyz ma dojit
k presunu jednotky.

Dal$i proménné vlastnosti se urcuji individualné ve chvili, kdy
si to nékteré pravidlo zada.

Vlastnost se symbolem - nelze dale modifikovat.

P#iklad: Space Marine Sergeant (hodnota Sily 4) provddi titok mocnou
pésti (hodnota Sily x2) a soubézné je pod vlivem psychického kouzla,
které jeho Silu navysuje o 1. Oba modifikdtory (x2 +1) se scitaji a
zapotitdvaji se najednou. Utok je tedy proveden Silou 9 ([4x2]+1=9).




BITEVNI KOLO

Bitva se vlece porad dal a dal, minutu po minuté, od tivodni salvy pres zufivé ofenzivni vlny a zoufalé protiutoky az

k poslednim okamzikiim, kdy vitézstvi visi na vlasku.

Warhammer 40,000 se hraje na kola. V kazdém kole mé kazdy hra¢ jeden tah.
V kazdém kole je prvni na tahu vzdy stejny hra¢ - pokyny ohledné toho, ktery
z hracu to je, najdete v kazdé misi. Kazdy tah je tvoren nékolika fazemi, které
se musi odehrét v presné stanoveném poradi:

1. VELITELSKA FAZE

Hréci shromazduji strategické zdroje a davaji prostor taktickym dovednostem.

2. FAZE PRESUNU

Jednotky se vydavaji na pochod po bojisti.

3. PSYCHICKA FAZE

Do hry se vlozi psykefi se svymi mocnymi psychickymi schopnostmi.

4. FAZE STRELBY

Vase jednotky stfili na nepfitele.

5.FAZE VYPADU

Vase jednotky se k nepfitelskym jednotkam mohou piibliZit na dosah zbrani
na blizko.

6. BOJOVA FAZE

Jednotky obou hrac¢u se zformuji a pusti se do boje zbranémi na blizko.

7. FAZE MORALKY

Oba hréc¢i otestuji odvahu svych zdecimovanych jednotek.

Kdyz hra¢ ukon¢i svij tah, zahdji tah druhy hra¢. Jakmile oba hraci
ukondi sviij tah, kon¢i dané kolo a za¢ind kolo dalsi. Takto se postupuje az

do konce bitvy.

MIMOFAZOVA PRAVIDLA

Nékterd pravidla povoluji modelim nebo jednotkdm pohybovat se,
stiilet, provadét vypad, bojovat nebo seslat psychické kouzlo mimo
obvyklé poradi fazi. Pokud pravidlo jasné stanovi, ze se ma néktera

z téchto akci provést, jako by se bitva nachdzela v jiné fazi, nez v jaké
ve skute¢nosti je (napf. je fe¢eno, Ze jednotka ma stiilet, jako by byla ve
strelecké fézi), potom se na akei vztahuji véechna pravidla, ktera by se

na ni v takové fazi vztahovala.

Jedinou vyjimkou jsou strategické triky. Pokud strategicky trik stanovi,
Ze je tieba ho pouzit v konkrétni fézi, pak je mozné ho skute¢né pouzit
jen v uvedené fazi. NemuiZete napt. pouZit strategicky trik, ktery se ma
dle pokynu ,,pouzit ve sttelecké fazi‘, k ovlivnéni jednotky, ktera stiili,
»jako by se nachazela ve stielecké fazi“. Podrobnosti o strategickych
tricich naleznete v ptiru¢ce Warhammer 40,000 Core Book.

[l Pii uplatiiovdni mimo fdzovych pravidel plati v§echna
pravidla, kterd jsou normalné platna v dané fazi.

[l Strategické triky uréené pro specifickou fazi nelze pouzit pti
uplatiiovani mimofazovych pravidel.

VELITELSKA FAZE

Velitelé posuzuji pribéh bitvy, pirehodnocuji své cile a na zakladé toho méni své plany, vymysleji novou taktiku a

strategii s cilem znicit svého protivnika.

Pokud hrajete s Battle-forged armddou, ziskate na zac4tku velitelské faze,
jesté nez za¢nete cokoliv délat, 1 velitelsky bod (Command point, CP).
To se nazyva Battle-forged CP bonus. Vice si o Battle-forged armadach a

velitelskych bodech mizete piecist v pfiru¢ce Warhammer 40,000 Core Book.

Béhem velitelské faze se aktivuji nékteré dovednosti z profilovych karet
nebo nékteré strategické triky (stratagems). Nékteré mise také obsahuji
pravidla, kterd se tykaji velitelské faze. Jakmile se svym protivnikem vSechna
tato pfipadna pravidla vyfesite, mizete prejit k fazi presunu. Podrobnosti

o strategickych tricich naleznete v piiru¢ce Warhammer 40,000 Core Book.

[l Battle-forged CP bonus: Pokud je armada Battle-forged,
ziskavate 1 CP.

Uplatnéte vSechna pravidla vézajici se k velitelské fazi.
Prejdéte k fazi presunu.




FAZE PRESUNU

Zemé se tiese v rytmu tézkych pravidelnych kroki a skucicich motori, zatimco armady pochoduji napric bojistém,

aby si zajistily vyhodnou pozici.

Faze unu je'rozdélena do dvou kroki. Nejprve presunete své

jednotky. Poté muzZete rozestavit posily, které dosud nedorazily.

1. PRESUN JEDNOTEK
2. POSILY

1. PRESUN JEDNOTEK

Fézi presunu zahdjite vybérem jedné jednotky ze své armady. Tato jednotka
muize provést normdlni pfesun, postup nebo mize zistat stat (viz vpravo).
Pokud se jednotka ve chvili, kdy je vybrana k presunu, nachdzi v konfliktn{

z6né nepritelského modelu (str. 4), nemuze provést ani normaln{ presun, ani
postup. MiiZe bud ziistat stit, nebo ustoupit (viz vpravo). Jakmile jedna jednotka
presun dokonci, zvolte k presunu dali a stejnym zptsobem pokracujte u viech
jednotek, které si prejete pfesunout.

Pfi pfesouvani jednotky miizete pfesunout libovolny z jejich modelti. Nékteré
modely nemusite pfesunout viibec. Pfi posouvéni modelu ho miiZete otdcet
a/nebo libovolné ménit jeho pozici na bojisti, aviak zadna ¢ast jeho podstavce
(¢ trupu) nesmi prejit pres podstavce (nebo trup) jinych modelt nebo piekrocit
okraj bojisté. Pfi posouvani miizete také otacet pohyblivymi sou¢astmi modelu,
jako jsou stielecké véze a podobné. Vzdalenost, kterou model urazi, odpovidd
nejdel3i vzdalenosti, kterou pii provedeném manévru urazi néktera ¢ast

podstavce (¢i trupu) modelu.

Nezapomerite, Ze jednotka musi pti pohybu dodrzovat pravidlo celistvosti
(str. 4). Pokud toto pravidlo nelze dodrzet, neni mozné pohyb provést. Kazda
jednotka se miize béhem féze piesunu pohnout jen jednou. Jakmile dokonc¢ite
presun viech potiebnych jednotek, prejdéte ke druhému kroku faze presunu,

kterym jsou Posily.

Vyberte ve své armadé jednotku, kterou chcete presunout.
Je-li jednotka vybrana k pfesunu, mtize provést normalni
pfesun, postup nebo miize ziistat stat.

Jednotky nachazejici se v konfliktni z6né nepratelského
modelu mohou bud ustoupit, nebo ziistat stat.

Vyberte dalsi jednotku, kterou chcete piesunout.

Jakmile presunete vSechny své potrebné jednotky, prejdéte ke
kroku Posily (str. 11).

10

NORMALNI PRESUN

Pokud se jednotka rozhodne pro normalni pfesun, miize se kazdy model
dané jednotky posunout na vzdalenost (v palcich), ktera nepfesahne hodnotu
vlastnosti Pohybu (M) na profilové karté jednotky, pticemz Zadny model se
nesmi ocitnout v konfliktni z6né jiného neptatelského modelu (str. 4).

[ Normalni pesun: Modely se piesunou o vzdalenost
nepiesahujici M*.
[ Nelze se presunout do konfliktni zony nepratelskych modeli.

POSTUP

Pokud se jednotka rozhodne pro postup, provedte postupovy hod pomoci
jedné D6. Vysledek v palcich pri¢téte k hodnoté Pohybu (M) kazdého
modelu v dané jednotce. Kazdy model v této jednotce se miize pfesunout
na vzdélenost neptekracujici tento soucet, pfi¢emz zddny model se nesmi
ocitnout v konfliktni z6né jiného neptitelského modelu. Jednotka, ktera

provedla postup, nemiiZe ve stejném tahu stfilet ani provést vypad.

Postup: Modely se piesunou o vzdalenost neptesahujici M“+D6.
Nelze se presunout do konfliktni zony nepratelskych modeli.
Modely, které si zvoli postup, nemohou v tomto tahu stiilet nebo
provést vypad.

ZUSTAT STAT

Rozhodne-li se jednotka, Ze zlistane stat, nesmi se zadny z jejich modelii az do
skonceni fize pohnout. U jednotek, které se nachdzeji na bojisti, av§ak béhem

kroku Pfesun jednotek se nepohnuly, se ma za to, Ze se rozhodly zustat stat.

Il Zastat stat: Modely se v této fazi nemohou presunout.

USTUP

Rozhodne-li se jednotka ustoupit, kazdy jeji model se posune o vzdalenost

v palcich nepfesahujici hodnotu Pohybu (M) z profilové karty, pfi¢emZ béhem
presunu muize prejit pres konfliktni zénu nepiatelskych modeld, ale nesmi

v konfliktni z6né ustup dokon¢it. Pokud toto neni mozné, jednotka nemuze
provést ustup. Jednotka, kterd provedla ustup, nemize ve stejném tahu provést
vypad. Jednotka, kterd provedla ustup, nemize ve stejném tahu sttilet ani
pouzit psychickou schopnost, s vyjimkou jednotek TrTaNIC.

Ustup: Modely se presunou o vzdalenost neptesahujici M.
Jednotky, které ustoupi, nemohou v toto tahu provést vypad.
Jednotky, které ustoupi, nemohou v tomto tahu stfilet nebo
pouzit psychickou schopnost, s vyjimkou pfipadu, kdy se jedna
o jednotky TITANIC.



2. POSILY

Na nékteré jednotky je navazané pravidlo, které jim umoznuje zahdjit bitvu
mimo bojisté. Témto jednotkdm se ¥ika posily. Posily do bitvy zaséhnou
pozdéji v souladu se svym prislusnym pravidlem. Posily, které nebudou na
bojisté umistény do konce bitvy, se pocitaji jako zni¢ené.

Mite-li k dispozici jakékoliv posily, mizZete je pravé v tomto kroku faze
presunu vybrat a umistit na bojisté. Jakmile na bojisté rozestavite véechny
posily, které rozestavit pottebujete, faze presunu konéi a miZete piejit

k psychické fazi. Podrobnosti ohledné toho, jak posily na bojisté umistit,
najdete ve stejnych pravidlech, kterd témto jednotkdm umoznuji zahajit bitvu

jinde nez na bojisti.

Béhem tahu, kdy byly posily umistény na bojisté, nemohou uz za ziddnych
okolnosti provést normalni pfesun, postup ani ustup, ale jinak se mohou
chovat normélné (tedy mohou sttilet, provést vypad, bojovat atd.). U modelu,
které na bojisté dorazily jako posily, se ma za to, Ze v této fézi pfesunu urazily
vzdalenost v palcich odpovidajici hodnoté Pohybu (M). Pokud maji modely
v jednotce minimalni hodnotu Pohybu, mé se za to, Ze urazily vzdélenost

v palcich odpovidajici jejich maximalni hodnoté Pohybu.

Jednotka typu posila: Jednotka, ktera zahajuje bitvu jinde nez
na bojisti.

Umistéte svoje posily jednu po druhé v souladu s pravidly, ktera
témto jednotkam umoznuji zahajit bitvu jinde nez na bojisti.
Posily nemohou béhem tohoto tahu provést normalni pfesun,
postup ani tstup.

U posil se vzdy m4 za to, ze béhem tohoto tahu provedly pfesun.
Posily, které nebudou na bojisté umisténé do konce bitvy, se
pocitaji jako znicené.

Jakmile rozestavite viechny potiebné posily, piejdéte k psychické
fazi (str. 14).

POHYB TERENEM

Model se miize béhem jakéhokoliv typu pohybu presunout pies terénni
prvky, ale nikoliv skrz né. Nemiize tedy projit zdi, ale miize pres

ni prelézt.

Terénni prvky, které vyskou nepfesahuji 1% miize model pfekonat bez
zadné zvlastni ndmahy. Vzdalenost navic ve svislém sméru, kterou by
musel model urazit, se ignoruje. Pfi pfekondavani terénnich prvk, které
jsou vyssi, se modelu do celkové vzdalenosti, kterou urazil, zapo¢itdva

i vzdélenost ve svislém sméru nahoru ¢i dolii. Modely nemohou presun
dokoncit na svislé plose. Pokud neni mozné presun dokondit jinak,

nemuze se proveést.

[l Modely se mohou volné pohybovat pes terénni prvky
0 vysce nepresahujici 1

Il Modely nemohou prochdzet skrz vyssi terénni prvky, ale
mohou je prelézt.

LETANI

Pokud je na profilové karté jednotky uvedeno kli¢ové slovo FLy (Let),
mohou se jeji modely pti normdlnim presunu, postupu nebo tstupu
pohybovat pfes jiné modely (a jejich podstavce), véetné toho, ze mohou
vstoupit do konfliktni zony nepiatelskych modeld. Svisld vzdélenost,
kterou by modely pti svém pfesunu musely normalné urazit, se
ignoruje. Zaroven ale plati, Ze tyto modely nesmi sviij pfesun dokoncit

nad jinymi modely ani v konfliktni z6né neptételskych modeld.

[l Lerajict (Fly) modely se mohou pfi normalnim piesunu,
postupu nebo ustupu pohybovat nad jinymi modely.

Il Lérajict (Fly) modely pfi normalnim piesunu, postupu
nebo tstupu ignoruji svislou vzdalenost.
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TRANSPORTNI PROSTREDKY

Nékteré modely maji klicové slovo TRANSPORT. Nésledujici pravidla popisuji, jak tyto transportni modely piepravuji pasazéry pes bojisté a jak se provadi

nastupovani a vystupovani.

Ptepravni kapacita
Vsechny TRANSPORTNI modely maji na své profilové karté uvedenou
prepravni kapacitu. Ta urcuje, kolik sptatelenych modelt a jakych typu se

jimi muZe svézt. Pfepravni kapacitu modelu nelze nikdy pfekrodit.

ptipadé je neni nutné jednotlivé umistovat na bojisté. Jednoduse nahlaste,

které jednotky TRANSPORT prevazi, a umistéte ho na bojisté.

[l Piepravni kapacita: Nejvy$si mozny pocet modeld, které
mohou nastoupit do TRANSPORTU.
[l Jednotky mohou bitvu zahdjit uz nastoupené v TRANSPORTU.

NASTUP

Pokud jednotka provede normédlni pfesun, postup nebo ustup a véechny
jeji modely dokon¢i pohyb v dosahu 3 spiateleného TRANSPORTU,
mohou do néj nastoupit. Jednotka nemize nastoupit do TRANSPORTU,
ktery se nachazi v konfliktni zoné nepiatelského modelu, a nemize
nastoupit do TRANSPORT, ze kterého ve stejné fazi vystoupila. Odeberte
jednotku z bojisté a umistéte ji na stranu - od této chvile je nastoupend v

transportnim modelu.

Dokud jsou jednotky ve vozidle, nemohou obvykle provadét zidné
akce a 7adné akce na né nemaji vliv. Neni-li uvedeno jinak, na jednotky
nastoupené ve vozidle nemaji Zadny vliv ani schopnosti a stejné tak na
tyto jednotky nelze piisobit pomoci strategickych trikii. Pro potieby
uplatiiovani konkrétnich pravidel plati, ze jednotky nastoupené

v TRANSPORTU, ktery provedl normalni presun, postup, ustup nebo se
rozhodl zustat stat, provedly stejny typ pohybu.

[l Jednotky mohou do sprételeného TRANSPORTU nastoupit
tehdy, pokud kazdy jejich model dokon¢i normaélni presun,
postup nebo tstup v dosahu 3“ od transportu.

[l Jednotka nemiize nastoupit do TRANSPORTU, ktery se

nachézi v konfliktni zoné neprételského modelu.

Jednotka nemiize v jedné fazi nastoupit a vystoupit.

Jednotky nastoupené v TRANSPORTU nemohou obvykle

provadét zadné akce a zadné akce na né nemaji vliv.

VYSTUP

Pokud jednotka zahajuje svoji fzi pfesunu nastoupena v TRANSPORTU,
miiZe z néj vystoupit za pfedpokladu, Ze transportni model jesté v této fazi

neproved] normalni pfesun, postup nebo tstup.

Po vystupu jednotku umistéte na bojisté tak, aby se celou plochou
nachdzela v dosahu 3 od svého TRANSPORTU a nezasahovala ptitom do

konfliktni zony Zddného neprételského modelu.

Jednotky se po vystoupeni mohou po zbytek tahu chovat béznym
zpisobem (pohybovat se, stiilet, provadét vypad, bojovat atd.), ale
vystoupeni se pro né po¢ita jako presun, i kdyz se ve skute¢nosti

neposunuly nikam dél (tj. neni to tak, Ze by zistaly stat).

Il Jednotky, které fézi presunu zahdji uz nastoupené

v TRANSPORTU, z néj mohou v této fazi vystoupit.

Jednotka musi vystoupit dfiv, nez jeji TRANSPORT provede presun.

Jednotky se po vystoupeni musi umistit celou plochou v dosahu

3% od svého TRANSPORTU, ptitemz se nesmi nachdzet v

konfliktni z6né nepratelskych modeli.

| Y jednotek, které vystoupi z transportu, se ma za to, Ze v tomto
tahu provedly presun.

ZNICENE TRANSPORTY

Pokud dojde ke zni¢eni TRANSPORTU (str. 6), ktery ma schopnost Exploze
(nebo obdobnou), uréete hodem kostkou, zda dojde k explozi, a zjistéte,
jaké piipadné poskozeni utrpi okolostojici jednotky, a teprve poté na
bojisté umistéte jednotky, které byly do transportu nastoupeny. Pokud se v
TRANSPORTU v okamziku jeho zni¢eni nachdzeji jednotky, musi jesté pred
odebranim modelu z boji§té okamzité vystoupit (viz vyse). U¢inky Exploze
(nebo obdobné schopnosti) se na samotnych jednotkach nijak neprojevi,
namisto toho musite hodit D6 za kazdy model, ktery vystoupil. Kazdy
model, u kterého hodite 1, je zni¢en. Jednotky, které pravé vystoupily ze
zni¢eného TRANSPORTU, nemohou ve stejném tahu provést vypad (str. 19)
ani hrdinsky zésah (str. 20).

Pokud dojde ke zni¢eni TRANSPORTU, urcete nésledky
Exploze (pokud transport takovou schopnosti disponuje).
Nastoupené jednotky musi vystoupit.

Za kazdy vystoupeny model hodte D6. Hod 1 znamen4, ze
model byl explozi znicen.

Vystoupené jednotky nemohou ve stejném tahu provést
vypad ani hrdinsky zasah.
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LETECKE PROSTREDKY

Nékteré modely maji klicové slovo AIRCRAFT (letecky prostiedek). Pohyb téchto jednotek po bojisti a pohyb dalsich jednotek pod nimi se ¥idi pravidly pro

1étani (str. 11) a dale pravidly uvedenymi niZze.

MINIMALNI POHYB

Modely AIRCRAFT obvykle maji dvé hodnoty Pohybu. Prvni hodnota
vyjadtuje tzv. minimélni pohyb. Ve fazi pfesunu se musi viechny ¢asti
podstavce modelu posunout minimélné o tuto vzdalenost. Druhou
hodnotou je tzv. maximalni pohyb. Zddna ¢4st podstavce modelu nesmi pti
pfesunu tuto vzdalenost piekonat. Dojde-li k modifikaci hodnoty Pohybu

takového modelu, upravi se jeho minimalni i maximalni ¢ast.

Pokud model typu AIRCRAFT nemtiZze minimalni pohyb vykonat, pfipadné
by po jeho vykondni néktera ¢ast modelu (véetné podstavce) piekrocila
okraj bojisté, musi se model odebrat z bojisté a povazuje se za zni¢eny,

s vyjimkou ptipadu, kdy vyuzivite pravidlo strategickych rezerv. Pokud
model AIRCRAFT soucasné slouZi jako TRANSPORT, povaZzuji se za znitené
i vSechny jim prevézené jednotky. Pravidlo strategickych rezerv je popsano
v ptiru¢ce Warhammer 40,000 Core Book.

[l Minimaélni pohyb: Modely se vzdy museji pfesunout
alespon o hodnotu minimalniho M*

[l Pokud model nemize provést minimélni pohyb, je znicen,
s vyjimkou piipadu, kdy vyuzivate strategické rezervy.

KONFLIKTNI ZONA LETECKYCH
PROSTREDKU

Modely typu AIRCRAFT maji stejné jako jiné modely konfliktni zonu (str.
4), ale vztahuji se na né navic nésledujici pravidla a vyjimky vyplyvajici

z faktu, Ze se modely AIRCRAFT obvykle nepohybuji po zemi, ale vznaseji
se nad ni.

Modely se mohou pfi pfesunu pohybovat pfes modely typu AIRCRAFT
ajejich podstavce, jako by tam nebyly, a mohou prochazet konfliktni zénou
nepratelskych AIRCRAFT modeld, ale nesmi po dokonéeni pfesunu stat na
jiném modelu ani na jeho podstavci ani nesmi piesun dokon¢it v konfliktni
z6né modelti AIRCRAFT.

Pokud se ve chvili, kdy ma jednotka typu AIRCRAFT provést presun, v
jeji konfliktni z6né nachdzeji nepratelské jednotky, mize tato jednotka
AIRCRAFT provést normdlni pfesun nebo postup (neni tedy nucena k

ustupu nebo k setrvani na misté).

Pokud se ve chvili, kdy ma jednotka typu AIRCRAFT provést piesun, v jeji
konfliktni zoné nachazeji pouze neptatelské modely typu AIRCRAFT, mize
provést normalni presun nebo postup (neni tedy nucena k dstupu nebo k

setrvani na misté).

[l Modely se mohou posunout do konfliktni zény
nepiatelskych modelti typu AIRCRAFT.

[ Modely se mohou bez ohledu na druh piesunu piesouvat
pies jiné modely AIRCRAFT (a jejich podstavce).

[ AIRCRAFT miZe provést normélni presun nebo postup, i
kdyz se nachazi v konfliktni zoné neptatelského modelu.

B Konfliktni z6na neni piekézkou pro normélni presun nebo
postup jednotek jediné tehdy, jedna-li se o konfliktni z6nu
nepratelského modelu AIRCRAFT.

HRDINSKE ZASAHY, ZFORMOVANI,
PRESKUPENI A LETECKE PROSTREDKY

Pokud se ma jednotka pfesunout v ramci hrdinského zasahu (str. 20),
zformovani (str. 21) nebo preskupeni (str. 22), musi se posunout blize
smérem k nejbliz§imu neptitelskému modelu. Ve vsech ptipadech jsou
modely AIRCRAFT z rozhodovéni o tom, ktery model je nejblize, vyjmuty
(a nemohou byt tedy nikdy nejblizi), s vyjimkou situace, kdy pfesunovana
jednotka umi létat (FrLy).

[l Pokud model provede hrdinsky zasah, piesune se ve
formaci nebo se preskupi, ignoruje pti tom modely typu
AIRCRAFT (vyjimkou pfipadu, kdy pohybujici se model
umi létat ( Fry)).
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PSYCHICKA FAZE

Vale¢ni mystikové a ¢arodéjnici ovladaji podivnou destruktivni schopnost, kterou vyuZivaji s cilem podpofit své
spojence a znicit nepratele. Tato schopnost ale neni bez rizika a sebemensi chyba miiZe pfinést zkazu vsem okolo.

Nékteré modely maji kli¢ové slovo PSYKER. V psychické fazi se mohou
PSYKERI pokusit pouzit své psychické schopnosti nebo naopak odrazit
obdobné neptitelské pokusy.

Psychickou fézi zahdjite vybérem jedné své jednotky PSYKERU nachazejici se
na bojisti. Vybirat nemuzete z jednotek PSYKERU, ktefi v tomto tahu provedli
ustup (s vyjimkou jednotek TrTaNIc). Pokud na bojisti nemate z4dné jednotky
PSYKERU vyhovujici témto pravidliim a v této psychické fazi nenf téeba splnit

7adnd dalsi prislusnd pravidla, psychicka faze kondi.

Jakmile v armédé vyberete vhodnou jednotku PSYKERU, miiZete se pokusit
pouzit jednu nebo vice psychickych schopnosti. Poté, co pouzijete viechny
psychické schopnosti této jednotky, které jste pottebovali, mtzete ze své
armédy vybrat dal$i jednotku PSYKERU, aby se mohla pokusit pouZit své
psychické schopnosti, a obdobné postupujte dal dle potieby.

Z4dna jednotka se nemiize v psychické fzi pokusit pouzit psychickou
schopnost vice nez jednou. Pokud uz se na bojisti nenachdzi zadné dalsi
jednotky PSYKERU, jejichZ schopnosti byste chtéli vyuzit, vage psychickd faze
kon¢i a muzZete prejit k fazi strelby.

[l Vyberte ve své armadé PSYKERA, ktery ma pouzit svou
psychickou schopnost.

Il Vyberte ve své armddé dalitho PSYKERA, ktera mé pouzit svou
psychickou schopnost.

I Jakmile vSichni vasi PSYKERI pouziji své psychické schopnosti,
prejdéte do faze strelby (str. 15).

PSYCHICKE SCHOPNOSTI

Vsichni PSYKERI maji psychickou schopnost Smite (Srazeni, str. 15). Néktefi
znaji kromé nebo vedle Smite i dal$i schopnosti — na profilové karté nebo
v textu doplnikovych pravidel zjistite, které schopnosti kazdy PSYKER zn4.
Kazda psychickd schopnost ma provddéci hodnotu - ¢im je tato hodnota

schopnosti nabijeji pied bitvou.

Il Vsichni PsYKERI znaji schopnost Smite.
Il PsykeRr mohou znét i dals{ psychické schopnosti, jak je
uvedeno v jejich profilovych kartach.

POUZITI PSYCHICKYCH SCHOPNOSTI

Kdyz si vyberete jednotku PSYKERU, kterd ma psychické schopnosti
pouzit, zvolite jednu ze schopnosti, kterou jednotka znd, a pokusite se ji
seslat. S vyjimkou schopnosti Smite neni povoleno pokusit se o pouziti
jedné psychické schopnosti vice neZ jednou za bitevni kolo, a to ani

s rliznymi PSYKERY.
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Pro Gspés$né pouziti psychické schopnosti je tieba nejprve uspét ve zkousce
psychické sily. Druhy hra¢ si poté miize vybrat jednu ze svych jednotek
PsYKERU nachdzejici se v dosahu 24“ od vasich sesilajicich PSYKERU a zkusi s jeji
pomoci va§ pokus zablokovat diiv, nez se projevi jeho tc¢inky, pomoci zkousky
odrazeni kouzla.

Pokud je zkouska psychické sily tspésnd a nedojde k zablokovani Gspé$nou
zkouskou odrazeni kouzla, projevi se dana psychicka schopnost prostfednictvim
ucinkd uvedenych v jejim popisu. Pokud miize jednotka PSYKERU béhem své
psychické faze pouzit vice nez jednu psychickou schopnost, zopakujte pro
kazdou dalsi schopnost vyse uvedeny postup. Kazda jednotka PSYKERU miize
pouzit tolik psychickych schopnosti, kolik je uvedeno v jeji profilové karté.

Il Zvolte psychickou schopnost.

[l S vyjimkou schopnosti Smite nelze v jednom bitevnim kole
pouzit jednu psychickou schopnost vice nez jednou.

[l Pokuste se pomoci zkousky psychické sily o sesldni zvolené
psychické schopnosti.

[ Soupei se pomoci zkousky odraZeni kouzla miZe pokusit vasi
schopnost zablokovat.

Il Pokud je psychické schopnost uspé$né sesldna, projevi se
jeji ucinky.

Il Zvolte dalsi psychickou schopnost.

ZKOUSKY PSYCHICKE SILY

Kdykoliv se jednotka PSYKER® pokusi seslat psychickou schopnost, musite
hodem 2D6 projit zkouskou psychické sily. Pokud je soucet stejny nebo vys$si
nez provadéci hodnota dané schopnosti, je zkouska uspésnd. Pokud vam béhem
zkousky psychické sily padne dvakrat 1 nebo dvakrét 6, na sesilajici jednotce se
okamyzité projevi vedlejsi G¢inky kouzla.

B Zkouska psychické sily: Zkouska je tispésna, pokud se soucet
2D6 rovna nebo presahne provadéci hodnotu schopnosti.

[l Piihodu dvakrat 1 nebo dvakrat 6 utrpi PSYKER vedlejsi
ucinky schopnosti.

ODRAZENI KOUZLA

Kdykoliv se jednotka PSYKERU pokusi odrazit psychickou schopnost, musite
hodem 2D6 projit zkouskou odrazeni kouzla. Je-li soucet vys$si nez vysledek
zkousky psychické sily, je zkouska Gspésnd a psychickd schopnost je odrazena.
Pokus o zablokovéni psychické schopnosti je mozné vykonat vzdy jen jednou. U
jednotek PSYKERU, které maji v psychické fazi povoleno provést vice nez jeden
pokus o odrazeni kouzla, je tento fakt uveden v jejich profilové karté.

[ Odrazeni kouzla: Odrazeni je uspésné, kdyz soucet 2D6
presahne vysledek zkousky psychické sily souperova PSYKERA.

[l Pokus o zablokovani kazdé psychické schopnosti je mozné
vykonat vzdy jen jednou.



SMITE (SRAZENT)

Smite md provadéci hodnotu 5. Pokazdé, kdyz se v této fazi jednotka

z va$i armady pokusi tuto schopnost pouzit, pridejte k jeji provadéci
hodnoté 1, a to bez ohledu na to, zda byl pokus tspény ¢i nikoliv.
Pokud je schopnost tspésné sesldna, utrpi nejblizii neptatelska
jednotka v dosahu 18 viditelna psykerovi smrtelné zranéni ve vysi D3
(str. 19). Pokud byl soucet hodu zkousky psychické sily 11 nebo vys,
utrpi jednotka smrtelnd zranéni D6.

[l Provadéci hodnota kouzla 5: K tspé$nému seslani
schopnosti Smite je tieba slozit zkousku psychické sily 5+.

Il Provadéci hodnota se navysi o 1 za kazdy pokus o seslani
schopnosti Smite v této fazi.

Il V piipadé Gispésného sesléni utrpi nejblizéi nepratelskd
jednotka v dosahu 18“ smrtelnd zranéni ve vysi D3.

Il V pripadé uspésného seslani, je-li soucet hodu pfi zkousce
psychické sily 11 nebo vyssi, utrpi cil smrtelna zranéni ve
VY3 D6.

FAZE STRELBY

7%

VEDLEJS{ UCINKY KOUZLA

Pokud je jednotka PSYKERU zasazena vedlejsimi tcinky kouzla,

utrpi smrtelnd zranéni ve vysi D3. Je-li jednotka PSYKERU nasledky
vedlejsich u¢inka kouzla pfi pouzivani psychické schopnosti zni¢ena,
ma seslani této schopnosti nulovy efekt. Je-li jednotka PSYKERD
zni¢ena nasledky vedlejsich u¢inka kouzla, potom pred tim, nez z
bojisté odeberete jeji posledni model, vSechny jednotky v dosahu 6

okamzité utrpi smrtelna zranéni ve vysi D3.

Il Vedlejsi ucinky kouzla: Jednotka PSYKERU sesilajici
psychickou schopnost utrpi smrtelnd zranéni ve vysi D3.

Il Dojde-li ke zniceni jednotky PSYKERU, sesiland psychickd
schopnost ma nulovy efekt.

Il Dojde-li ke zni¢eni jednotky PSYKERU, utrpi viechny
jednotky v dosahu 6 smrtelnd zranéni ve vysi D3.

Zbrané himi a z nebe prsi Srapnely. Temnotu osvécuji zablesky vystreli, vSudypfitomny dym protinaji paprsky
laserovych zbrani a bojisté pokryvaji prazdné vystiilené zasobniky.

Fazi stielby zahdjite vybérem jedné vhodné jednotky nachézejici se ve vasi
armadé na bojisti. Vhodnou jednotkou je takova, ktera obsahuje minimalné
jeden model vybaveny stfelnou zbrani. Jednotky, které v tomto tahu provedly
postup nebo ustup (s vyjimkou jednotek TITANIC), uZ nemohou stilet.
Nemite-li zidné vhodné jednotky, faze sttelby pro vas kon¢i. Jakmile jedna vase
jednotka dokon¢i stielbu, miiZete urcit dals, ktera bude stiilet, a tak dél, dokud

nevystiidate viechny jednotky, se kterymi si prejete stiilet.

Po vybéru jednotky, se kterou chcete stiilet, zvolite jeji cile a provedete utok
jednou nebo vSemi stfelnymi zbranémi, které ma jednotka k dispozici (z kazdé
zbrané Ize béhem jedné faze vystielit jen jednou). Stfelné zbrané, kterymi jsou

modely v jednotce vyzbrojeny, jsou uvedeny v profilové karté.

Kazda jednotka muze béhem féze stielby stiilet jen jednou. Jakmile vytielily
viechny jednotky, které jste k tomu ur¢ili, vase faze strelby konéi a miZete prejit
k fazi vypadu.

Vyberte ve své armadé jednotku, ktera ma stilet.

Pii strelbé nejprve vyberte cil a poté urcete nasledky

utoku provedeného strelnymi zbranémi, kterymi je

jednotka vyzbrojena.

Vyberte dali jednotku, ktera ma stilet.

Jakmile vSechny vase jednotky dokon¢i stielbu, prejdéte k fazi
vypadu (str. 19).
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VYBER CILE

Kdyz se jednotka rozhodné stfilet, musite zvolit cilové jednotky pro kazdou ze
stfelnych zbrani, ze kterych jeji modely stfili, a teprve poté Gtoky provést. Je-li
model vyzbrojen vice stfelnymi zbranémi, muZe vystielit ze viech na stejny

cil, nebo strelbu rozdélit na vice cila. Obdobné plati, Ze ma-li jednotka vice
modelti, mohou v8echny stfilet na stejny cil, nebo na riizné cile. Zaroven plati,
Ze vyberete-li cilovou jednotku, musite oznamit, kterymi zbranémi na ni mifite,
a teprve poté utok provést. Ma-li nékterd z téchto zbrani vice profilti, musite také

oznamit, ktery bude pro strelbu pouzit.

Jako cil sttelby lze oznacit jediné neptatelskou jednotku. Abyste mohli zacilit na
vybranou jednotku, musi byt minimalné jeden jeji model zdroven v dostielové
vzdalenosti (oznacované jako Dosah) zbrang, ze které se sttili, a zdroven
viditelny z pohledu stfilejiciho modelu. Nejste-li si jisti, podivejte se zpoza
sttilejictho modelu a ovéite, zda je cil viditelny. Pro ucely urcent, zda je cil
viditelny, se mé za to, Ze model vidi skrz ostatni modely ve své jednotce. Pokud
pro danou zbran nejsou v dosahu vhodné cile, nelze z ni vysttelit. Nastane-li tato
situace u vSech stielnych zbrani v jednotce, nemiZe tato jednotka stilet.

Pokud jste pro svou jednotku vybrali nékolik cili, na které m4 sttilet, vyporadaji
se nejprve nasledky ttoku u jednoho cile a teprve poté se prejde k dalsimu

cili. Pokud vase jednotka stfili z vice neZ jedné stfelnych zbrani s riiznymi
profily, postupuje se takto: urcete nejprve nésledky utoku z jedné zbrané, poté,
pokud se sttili na stejny cil, nasledky ttoku z jiné zbrané se stejnym profilem,

a teprve poté, pokud se stale stiili na stejny cil, ndsledky Gtoku provedené zbrani

s jinym profilem.

Pokud se v okamziku, kdy jste urcili, ktera z vasich jednotek bude stiilet, v cilové
jednotce nachazel alespon jeden viditelny model, je tento utok vzdy proveden

proti této cilové jednotce, i kdyby ve chvili, kdy dojde k samotnému vysttelu,



uz v této cilové jednotce nebyl ani jeden viditelny model ani z4dny model
v dostrelu. K takové situace miize dojit, pokud jsou modely v cilové jednotce
zniceny a odebrdny z bojisté nasledkem predchozi stielby z jiné zbrané.

Nejprve vyberte pro kazdou zbran cil, teprve poté provedte ttok.
Alespoi jeden model v cilové jednotce musi byt viditelny

z pohledu tto¢ictho modelu a v dostrelu jeho stfelné zbrané.
Pokud jednotka mifi na vice jednotek, provede a vyresi se
nejprve ttok na jednu a poté na dalsi.

Pokud jednotka sttili z vicero zbrani, provedou a vyfesi se
nejprve utoky ze zbrani se stejnym profilem a poté se prejde k
utoku zbrani s jinym profilem.

Priklad: James urci, Ze jeho oddil Chaos Space Marines bude
stiilet. Tato jednotka md deset modelii: jeden md ve vyzbroji
laserovy kanon, druhy meltagun a osm md ve vyzbroji boltgun.
Poté, co je jednotka vybrdna ke stelbé, rozdéli James titoky
ndsledovné: laserovy kanén mi¥i na neprdtelské vozidlo a meltagun
a vsechny boltguny na nepritelsky péchotni oddil. Vsechny zbrané
jsou v dostrelu prislusnych jednotek a oba cile jsou z pohledu
stiilejicich modeli viditelné. James nejprve provede titok proti
péchotnimu oddilu a nejprve stiili pomoci boltgunii. Jakmile
Jjsou stanoveny ndsledky strelby pomoci boltgunil, provede James
obdobnym zpiisobem stielbu pomoci meltagunu. Poté, co jsou
urceny ndsledky stielby na péchotni oddil, prejde James ke strelbé
na neprtelské vozidlo.

JEDNOTKY V SOUBOJOVE VZDALENOSTI

Modely nemohou ttocit stielnou zbrani, nachézi-li se jejich jednotka

v konfliktni z6né neptitelského modelu (str. 4). Modely také nemohou mifit na
neptitelské jednotky nachdzejici se v konfliktni zoné kterékoliv dalsi jednotky
va$i armady - riziko zdsahu vlastnich oddilt je ptili§ velké.

[l Jednotky nemohou sttilet, nachazi-li se v konfliktni z6né
nepiatelskych jednotek.

[l Jednotky nemohou stiilet na cile nachdzejici se v konfliktn{
z6né spratelené strilejici jednotky.

POCET UTOKU

Pokazdé, kdyz model vystteli ze stielné zbrané, provede urcity pocet utok.

Za kazdy provedeny utok hazite na zasah (viz Provadéni utokd, str. 18).

Pocet utokii provedenych stfelnou zbrani se rovna ¢islu uvedenému v profilu
dané zbrané (hned za typem). Naptiklad: model stfilejici ze zbrané typu
»Assault 1“ mtize vystfelit jednou, model stfilejici ze zbrané typu ,,Heavy 3¢
muze vystelit tfikrat.

[l Stielnd zbraii viemi svymi titoky mifi na stejnou jednotku.
[l DPocet utoki = ¢islo uvedené u typu zbrané.
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VELKA RAZE SE DOSTANE VSUDE

Model typu VEHICLE (vozidlo) nebo MONSTER miiZe provadeét
utoky stielnou zbrani i tehdy, nachdzi-li se jeho jednotka

v konfliktni z6né nepritelské jednotky, ale plati, Ze takto
muZe Gtocit pravé jen proti jednotkam, v jejichz konfliktni
z6né se nachdzi. V takové situace mohou modely VEHICLE a
MONSTER mifit na nepiatelskou jednotku i tehdy, nachézi-li
se v jeji konfliktni zoné jiné spratelené jednotky. Pokud ma
jednotka VEHICLE nebo MONSTER vice neZ jednu stielnou
zbran, muZe si jako cil vybrat i jednotky nenachazejici se v
konfliktni zoné sttilejictho modelu, ale ttok touto zbrani
miiZe provést jen tehdy, pokud budou viechny jednotky v
konfliktni z6né stiilejictho modelu ve chvili, kdy pfistoupite k
provedeni ttoku, zni¢eny. Dale plati, Ze kdyz model VEHICLE
nebo MONSTER vystfeli z tézké zbrané (Heavy weapon) a
pokud se soucasné v konfliktni zoné tohoto modelu nachézeji
nepratelské jednotky, odectéte z hodu na zasah 1.

Il Modely MONSTER a VEHICLE mohou stfilet ze stfelnych
zbrani i v konfliktni z6né nepratelskych jednotek.

[l Modely MONSTER a VEHICLE mohou mifit na jiné
jednotky, ale utoky nemohou provést, dokud se v jejich
konfliktni zoné nachézeji nepratelské modely.

[l Pokud modely MONSTER a VEHICLE stfili z tézkych
zbrani (Heavy weapons), zatimco se v jejich konfliktni
z6né nachdzeji nepratelské jednotky, odectéte od hodu
na zésah 1.

POZOR, PANE

Modely nemohou mifit stfelnou zbrani na jednotky, ve
kterych se nachazi postava (model typu CHARACTER) s Zivoty
hodnoty 9 nebo niz$i, nachazi-li se tato jednotka v dosahu 3
jiné spratelené jednotky typu VEHICLE nebo MONSTER, nebo
pokud se tato jednotka nachdzi v dosahu 3 jiné spratelené
jednotky obsahujici 3 nebo vice modeld, s vyjimkou pfipadi,
kdy je postava (CHARACTER) z pohledu stfilejiciho modelu
jeho nejblizsi viditelnou neprételskou jednotkou. Divodem
je, ze ve viru bitvy je obtizné cilit na individualni postavy. Pti
rozhodovani o tom, kdo je z pohledu sttilejictho modelu jeho
nejblizsi nepritelskou jednotkou, ignorujte nepratelské postavy
(modely CHARACTER) z hodnotou Zivott 9 nebo méné.

I Nelze stiilet na nepratelskou postavu (CHARACTER)
s hodnotou Zivotti 9 nebo méné, pokud se nachdzi v
dosahu 3 jiné spidtelené jednotky (typu MONSTER,
VEHICLE nebo jednotky skladajici se z vice nez 3 modelit)
s vyjimkou ptipadu, kdy je postava nejbliz$im cilem.
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TYPY STRELNYCH ZBRANI

Existuje pét typi stfelnych zbrani: Assault (uto¢nd), Heavy (tézkd), Rapid Fire (rychlopalnd), Grenade (granat) a Pistol. Typ zbrané ovliviiuje, kolik utokt muze

provést (viz str. 17). Kazdy typ stfelné zbrané ma dale dodate¢né pravidlo, které miize v zévislosti na situaci ovlivnit jeji pfesnost nebo to, kdy z ni lze vystielit.

Jednad se o nésledujici pravidla:

A ASSAULT

A Utocné (assault) zbrané sttili tak rychle, Ze s ni mohou bojovnici

Jednotka obsahujici modely vyzbrojené utoénymi zbranémi muize ve fazi

vyrdZejici do boje sttilet od pasu.

strelby sttilet i tehdy, pokud v tomto tahu provedla postup, ale utok lze provést
jen tehdy, bylo-li pfi vybéru jednotky ke stfelbé stanoveno, ze bude sttilet
préavé z téchto uto¢nych zbrani. Pokud model stili z uto¢né zbrané ve stejném
tahu, kdy proved] postup, odectéte pii stiileni z hodu na zasah 1.

B Muze vystielit, i kdyZ jednotka stiilejictho modelu provedla postup.
[l Pokud jednotka stfilejictho modelu provedla postup, odectéte
zhodu na zdsah 1.

Pokud z tézké zbrané stiili péchotni model (INFANTRY) a jeho jednotka se

HEAVY
Tézké zbrané patii k nejvétsim na bojisti, ale vyzaduji pripravu
a jsou nepraktické pri stetech na krdtkou vzddlenost.

v tomto tahu z jakéhokoliv diivodu pohnula (tedy pokud napt. provedla

normalni pfesun dle pravidel na str. 10), ode¢téte z hodu na zésah 1.

[l Pokud stiili péchota (INFANTRY) a jeji jednotka se v toto tahu
presunula, odectéte z hodu na zasah 1.

RYCHLOPALNE
| Rychlopalné zbrané jsou univerzdlni zbrané schopné stielby
II. Jjednotlivymi ranami na dlouhou vzddlenost nebo stielby davkou
na krdtkou vzddlenost.

Pokud model sttili rychlopalnou zbrani a nachdzi-li se jeho cil do poloviny jeji
dostielové vzdalenosti, zdvojnasobte pocet titokii.

[ Pokud se cil nachdzi do poloviny dostfelové vzdalenost,
zdvojndsobte pocet utoki.

GRENADE
q Grandty jsou rucni vybusnd zatizent, kterd bojovnici vrhaji na

své nepfitele, zatimco spolubojovnici zajistuji kryci palbu.

Kdyz sttilejici jednotka zahrnuje model vybaveny granatem, muze tento

model pfi stfelbé pouzit namisto jiné stfelné zbrané pravé granat.

[l Jen jeden model ve stiilejici jednotce miize pouzit grandt.
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PISIORE

Diky jejich velikosti je z pistoli mozZné vystrelit i pfi boji zblizka.

Model mize zautocit pomoci pistole i tehdy, nachdzi-li se jeho jednotka v
konfliktni zoné nepratelskych jednotek, ale kdyZ tak uc¢ini, musi mifit pravé
na jednotku, kterd se nachdzi v konfliktni z6né jeho jednotky. V takové situaci
mohou modely Vehicle a Monster mifit na neptatelskou jednotku i tehdy,

nachazi-li se v jeji konfliktni zoné jiné spratelené jednotky.

Pokud stfili model vybaveny soucasné pistoli a jinou stéelnou zbrani (napt.
rychlopalnou), mtize stfilet bud z pistole, nebo z jiné ze svych stfelnych
zbrani. Zbran (pistoli, nebo jinou) vyberte jesté pred vybérem cile.

B Mize stiilet i tehdy, kdyz se jednotka stiilejictho modelu
nachdzi v konfliktni zoné neptatelské jednotky.
Il Nemuze stiilet spolecné se zbrani jiného typu.

VYBUSNE ZBRANE

Nékteré zbrané maji mezi dovednostmi ve svém profilu uvedeno ,,Blast®.
Oznadujeme je jako vybusné zbrané. Vztahuji se na né jesté nasledujici

dodate¢na pravidla:

1. Pokud vybusnd zbrafi mifi na jednotku s 6 az 10 modely, provede vzdy
nejméné 3 ttoky. Pokud pfi rozhodovani o po¢tu provedenych ttokt na kostce
hodite méné nez 3, provedte 3 utoky. Pokud naptiklad zbraii typu Grenade
D6 s pravidlem Blast zamifi na jednotku s 6 nebo vice modely a na kostce pii
urc¢ovani po¢tu utoku padne 2, pocita se tento hod jako 3 a dana zbran provede

proti vybrané jednotce tfi ttoky.

b

Pokud vybusna zbran mifi na jednotku s 11 nebo vice modely, neurcuje se
pocet utokd ndhodnym hodem kostkou, ale po¢ita se s maximdalnim po¢tem
utokd. Jestlize zbran typu Grenade D6 s pravidlem Blast mifi na jednotku s 11

nebo vice modely, provede tato zbran $est utoku.

Vybugné zbrané nelze pouzit k atoku proti jednotce nachdzejici se v konfliktni
z6né jednotky se stiilejicim modelem, a to i v pfipadg, Ze stiilejici zbran je typu
pistole nebo stfilejicim modelem je VEHICLE nebo MONSTER - pouzivat trhaviny
v tésné blizkosti vlastnich jednotek je velmi nerozumné.

[l Vybusné zbrané: Minimdlné tfi ttoky proti jednotkdm s 6 nebo
vice modely. Proti jednotkdm s 11 a vice modely provedte vidy
maximalni mozny pocet utokd.

[ Nelze pouzit proti jednotkam nachdzejicim se v konfliktni z6né
stiilejici jednotky.
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PROVEDENI UTOKU

Utoky se provadi pomoci stelnych zbrani nebo zbrani pro boj zblizka. Utoky se provadi postupné jeden po druhém, ale v nékterych ptipadech lze hodit na vice

atokt soucasné. Nize je uveden zakladni postup pro provedeni utoku:

1. HOD NA ZASAH

Kdyz se model rozhodne k utoku, hodte jednou na zdsah pomoci D6. Je-li
vysledek stejny nebo vyssi nez balistickd dovednost (BS) uto¢iciho modelu (pro
stfelné zbrané) nebo zbraiova dovednost (WS, pro zbrané na blizko), je utok
uspésny a dojde k zésahu cilové jednotky. V opa¢ném piipadé je itok neuspésny

a skondi.

Pokud byl utok proveden zbrani, kterd ma schopnost ,,automatického zésahu*,
nehdzi se na zdsah a k zdsahu cilové jednotky dojde automaticky. Padne-li 6,
jedna se vzdy o zésah bez ohledu na modifikatory hodu, hod 1 naopak vidy
znamend neuspéch, opét bez ohledu na modifikitory. Hod na zésah nelze nikdy
modifikovat o vice nez -1 nebo +1. Pokud by napt. méla byt celkové uprava hodu
po zapocteni véech modifikator -2 nebo vice, po¢ita se jen -1. Obdobné plati,
e pokud by méla byt celkova tprava hodu po zapocteni viech modifikétori +2

nebo vice, pocitd se jen +1.

2. HOD NA ZRANENI

Po kazdém tspé$ném hodu na zasah hodte znovu D6, abyste ur¢ili, zda pii
tomto utoku doglo k poskozeni cile. Za tim ti¢elem se porovnéava Sila utocici

zbrané a Odolnost cile dle nasledujici tabulky:

HOD NA ZRANENI

Je Sila DVAKRAT VETSI (¢i vys$si) nez Odolnost 2+
Je Sila VYSSI nez Odolnost 3+
Je Sila STEJNA jako Odolnost 4+
Je Sila NIZSI nez Odolnost 5+
Je Sila DVAKRAT MENSI (& niz$i) nez Odolnost 6+

Pokud je vysledek hodu na zranéni niz$i nez uvedené ¢islo, titok je netispésny a
kon¢i. Padne-li 6, dojde vidy ke zranéni cile bez ohledu na modifikitory hodu,
hod 1 naopak vzdy znamena neuspéch, opét bez ohledu na modifikatory. Hod
na zranéni nelze nikdy modifikovat o vice nez -1 nebo +1. Pokud by napt. méla
byt celkova tprava hodu po zapocteni viech modifikdtort -2 nebo vice, pocitd se
jen -1. Obdobne¢ plati, ze pokud by méla byt celkova tprava hodu po zapocteni
vSech modifikatorti +2 nebo vice, pocitd se jen +1.

3. PRIDELENI UTOKU

Dojde-li pti utoku k uspé$nému zranéni cilové jednotky, hra¢ ovladajici
cilovou jednotku pfidéli zranéni jednomu z jejich modeld (muZe se jednat

o kterykoliv model v jednotce, i kdyz neni v dosttelu tto¢iciho modelu nebo
neni z jeho pohledu viditelny). Pokud se v cilové jednotce nachdzi model,
ktery uz byl v této fézi zranén nebo na néj mifily utoky, musi byt zranéni

ptidéleno opét jemu.
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4. HOD NA ZACHRANU

Hra¢ ovladajici cilovou jednotku nasledné provede hod na zdchranu pomoci
D6, upraveny o vysi Priraznosti (AP) utocici zbrané. Pokud ma napt. zbran
hodnotu AP -1, odecte se z hodu na zachranu 1. Je-li vysledek stejny nebo
vy$$i nez hodnota Zachrany (Sv) modelu, ke kterému mu utok byl piidélen,

je hod na zachranu uspésny a ttok kon¢i. Pokud je vysledek niz$i nez hodnota
Zachrany, hod na zachranu neuspél a model utrpi pogkozeni. Hod 1 bez

ohledu na modifikitory vzdy znamend netspéch.

5. STANOVENI POSKOZENT

Zpuisobené poskozeni se rovna hodnoté Poskozeni (D) utocici zbrané. Za
kazdy bod poskozeni ztrati zasazeny model jeden Zivot. Klesnou-li Zivoty
modelu na 0, je zni¢en a odstrani se ze hry. Pokud je model v diisledku ztraty
Zivotl zni¢en, jakékoliv zbyvajici neuplatnéné poskozeni zpiisobené stejnym

utokem nema zadny efekt.

[l Hod na zdsah (stfelnd zbraf): Hodte jednou D6. Pokud je vysledek
stejny nebo vyssi nez BS ttociciho modelu, doslo k zasahu. V opaéném
piipadé je ttok nedspésny.

[l Hod na zdsah (zbraii pro boj zblizka): Hodte jednou D6. Pokud je
vysledek stejny nebo vyssi nez WS ttociciho modelu, doslo k zasahu.
V opacném piipadé je titok netspésny.

[l Hod na zranéni: Hodte jednou D6 a porovnejte dle tabulky vlevo
Silu (S) utoku a Odolnost (T) cile. Je-li vysledek hodu stejny nebo
vyssi nez uvedené ¢islo, utrpi cil poskozeni. V opa¢ném piipadé je
utok neuspésny.

[ Piidéleni dtoku: Hré¢ ovladajici cilovou jednotku vybere jeden jeji
model. Pokud se v jednotce nachazi model, ktery uz byl v této fazi
zranén nebo na néj mifily Gtoky, musi byt zranéni pridéleno opét jemu.

[l Hod na zachranu: Hodte jednou D6 a modifikujte vysledek o hodnotu
AP ttoku. Je-li vysledek niz$i nez hodnota Zachrany (Sv) vybraného
modelu, hod je netispésny a model utrpi poskozeni. V opactném
pripadé je utok odrazen.

[l Stanoveni poskozeni: Vybrany model ztrati Zivoty v mnozstvi
rovnajicimu se hodnoté Poskozeni (D) utoku.

[ Pokud je model pfi ttoku znicen, jakékoliv zbyvajici neuplatnéné
poskozeni nema vliv.

Il Hody na zésah, zranéni a zdchranu ve vysi 1 jsou vzdy neuspé$né bez
ohledu na modifikatory.

[l Hody na zésah a zranéni ve vysi 6 jsou vzdy uspésné bez ohledu
na modifikatory.

[ Hody na zésah a zranéni nelze modifikovat o vice nez -1 nebo +1.



ZAZRACNA ZACHRANA poskozeni pasobené zbrani modifikovano uréitou schopnosti a tato zbrari

Nékteré modely maji k dispozici zézra¢nou zéchranu. Je-li utok ptidélen k zaroven dokédze pisobit normalni i smrtelnd zranéni, tento modifikitor se
modelu se zazra¢nou zdchranou, muiZete si vybrat, zda chcete pouZit jeho neuplatiiuje na 7ddnd smrtelnd zranéni (neni-li fe¢eno jinak).
béznou hodnotu Zachrany (Sv), nebo zézra¢nou zachranu, ale nikoliv oboji

soucasné. Pokud méd model zazra¢nou zdchranu k dispozici vicekrat, muze

vzdy pouzit jen jednu - zvolte, kterou chcete pouzit. Pfi pouziti zdzracné B Kdyz dojde ke smrtelnému zranéni jednotky, ztrati kazdy jeji
zachrany se jeji hodnota nikdy neupravuje o hodnotu Priiraznosti (AP) model jeden Zivot.
utocici zbrané. [l Proti smrtelnému zranéni nelze hazet na zdchranu.

[ Smrtelnd zranéni zpsobend navic k normélnimu zranéni se

vidy projevi, i kdyz dojde hodem na zichranu k zablokovani
M Zézra¢nd zachrana: Hod na zéchranu, ktery se nikdy normalniho zranéni.
nemodifikuje hodnotou Priiraznosti (AP)ttocici zbrané.
B Model, ktery ma k dispozici zézra¢nou zéchranu, ji mize . o e
vyuzit namisto normalni Zachrany (Sv). NETECNOST KE ZRANENI
Nékteré modely maji v souladu se svymi pravidly moZnost ignorovat
. o zranéni. Ma-li model vice podobnych pravidel, mizZete pii kazdé ztraté
SMRTELNA ZRANENI Zivotl (veetné ztraty Zivotd v disledku smrtelnych zranéni) pouzit jen
Nékteré utoky piisobi smrtelnd zranéni - takto mocny ttok nemize jedno z nich.
odrazit zadn4 zbroj ani sebevétsi sila. Kazdé smrtelné zranéni zptisobi
cilové jednotce 1 bod poskozeni. U smrtelného zranéni se nehdzi na
zranéni ani na zéchranu (v¢etné zazra¢nych zachran) - pridélte modelu B Model mize pii pokusu o ignorovani zranéni pouzit vzdy jen
v cilové jednotce zranéni stejné jako pti kterémkoliv jiném tGtoku (str. 18). jedno ptislusné pravidlo.
Na rozdil od normélnich utoku se extra poskozeni ze smrtelného zranéni
neztraci. Zbyvajici poskozeni pridélte dalsimu modelu z cilové jednotky
a pokracujte v tom tak dlouho, dokud neptidélite veskeré zbyvajici

poskozeni nebo dokud model neni znic¢en.

Pokud ttok zptisobi normalni i smrtelné zranéni, zapocitejte nejprve
normélni zranéni. Pokud ttok zptsobi normdlni i smrtelné zranéni,

ale normalni zranéni je zablokovano hodem na zachranu, utrpi cilova

FAZE VYPADU

Valecnici se vrhaji do bitvy s napfazenymi cepelemi, kladivy i haky. Mra¢na dymu protne pronikavy valecny fev
i zbésily jekot, znacici bliZici se okamzik nasilného zictovani.

Kazda jednotka muze béhem faze vypadu provést jen jeden vypad. Jakmile
Faze vypadu je rozdélena do dvou kroki. Nejprve provedete vypad se oznamite a provedete vypad se viemi jednotkami, se kterymi jste to méli
svymi jednotkami. Soupef nésledné provede hrdinsky zasah. v timyslu, prejdéte ke kroku hrdinské zésahy.

1.VYPADY
2. HRDINSKE ZASAHY

Vyberte ve své armadé jednotku, ktera ma provést vypad.
Provedte vypad (viz nize).

Vyberte dalsi jednotku, kterd ma provést vypad.

Jakmile provedete vypad se vSemi svymi jednotkami, prejdéte

1 VY P A DY ke kroku Hrdinské z4sahy (str. 20).
L]

Fézi vypadu zahajte vybérem vhodné jednotky ze své armady a oznamte, Ze s ni

chcete provést vypad. Tato jednotka se musi na za¢atku fize vypadu nachdzet PROVEDENI VYPADU

v dosahu 12 od neptitelskych jednotek. Jednotky, které v tomto kole provedly Vyberte si vhodnou jednotku k zahdjeni vypadu a ndsledné v dosahu 12
postup nebo ustup, a jednotky, které se na za¢atku fize vypadu nachdzi v od ni zvolte jednu nebo vice nepratelskych jednotek jako cil vypadu. Cil(e)
konfliktni zoné nepratelskych jednotek, vypad provést nemohou. Pokud na vypadu nemusi byt z pohledu jednotky, ktera se chystd k vypadu, viditelny.
bojisti nemate Zadné vhodné jednotky k zahdjeni vypadu, pokracujte ve fazi Nasledné pro tuto jednotku hodte pomoci 2D6. Vysledek je maximalni
vypadu hrdinskym zésahem. Jakmile jedna jednotka vypad dokon¢i, zvolte vzdalenost v palcich, kterou mize kazdy model v jednotce v ramci vypadu
k provedeni vypadu dalsi a stejnym zptisobem pokracujte u viech jednotek, urazit. Aby bylo mozné provést vypad, musi byt vysledek hodu dostate¢ny
kterym chcete dat rozkaz k vypadu. na to, aby jednotka neporusila pravidlo celistvosti (str. 4) a dokoncila vypad

v konfliktni zoné (str. 4) vSech jednotek uréenych jako cil vypadu, ale nikoliv
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jednotka i pfesto smrtelné zranéni, jak je popsano vyse. Jestlize je /
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v konfliktni z6né jednotek, které nebyly cilem tohoto vypadu. Je-li mozné
splnit vechna tato pravidla, vypad je Gspésny a modely v této jednotce se
posunou, jak je popsano vyse. Pokud tato kritéria splnit nelze, vypad je

neuspésny a zadné modely z vybrané jednotky se v této fazi neposunou.

Oznacte cil svého vypadu (musi byt ve vzdalenosti do 12°).

Hod na vypad = 2D6"

Pokud hod nestaci na to, aby se jednotka presunula do konfliktni
z6ny véech zvolenych cilovych jednotek, vypad je netspésny.

V piipadé uspésného vypadu se jednotky prislusnym

zpiisobem presunou.

Nelze provést takovy vypad, ktery by skonil v konfliktni zoné
jednotky, ktera nebyla urcena jako cil vypadu.

2. HRDINSKE ZASAHY

Va3 soupet ted miiZe ve své armadé zvolit postavu (CHARACTER), ktera
provede hrdinsky zasah (viz ddle). Musi se jednat o jednotku typu
CHARACTER, kterd se nenachazi v konfliktni z6né nepftatelskych jednotek, ale
nachazi se v dosahu 3 vodorovné a 5 svisle od nékteré nepiatelské jednotky.
Kdyz soupefova postava (CHARACTER) dokon¢i hrdinsky zédsah, miZe soupef
vybrat dalsi vhodnou jednotku ke stejnému tcelu a tak pokracovat dal, az
dokon¢i hrdinské zasahy se véemi jednotkami, se kterymi si tak pfal uéinit.
Pokud soupef nema zddnou vhodnou postavu (jednotku typu CHARACTER),
faze vypadu kondi.

Z4dna jednotka nemize ve fdzi neptatelského vypadu provést vic nez jeden
hrdinsky zdsah. Zddn4 jednotka nemiize vykonat hrdinsky zasah v priibéhu
své faze vypadu. Jakmile viechny soupefovy postavy (CHARACTER) dokon¢i
hrdinsky zasah, vase faze vypadu kon¢i a miiZete piejit k bojové fazi.

Vyberte jednu postavu (jednotku typu CHARACTER) k
provedeni hrdinského zdsahu.

Hrdinsky zasah nelze provést, nachazi-li se v konfliktni zéné
jakakoliv nepratelskd jednotka.

Aby bylo mozné hrdinsky zasah provést, musi ve vzdalenosti
3“ vodorovné a 5 svisle nachazet nepratelska jednotka.
Vyberte dal$i postavu (jednotku typu CHARACTER) k
provedeni hrdinského zdsahu.

Jakmile vSechny vase postav (jednotky typu CHARACTER )
dokon¢i hrdinsky zasah, prejdéte do bojové faze (str. 21).

PROVEDENI HRDINSKEHO ZASAHU

Pfi hrdinském zasahu kazdy model v dané jednotce posunete az o 3“ - tomu

se Fika presun v ramci hrdinského zasahu. Kazdy model v jednotce musi svij
presun v ramci hrdinského zdsahu dokoncit bliz k nejbliz§imu nepiatelskému
modelu. Nezapomerite, Ze jednotka musi pti pohybu dodrzovat pravidlo

celistvosti (str. 4).

| Hrdinsky zasah: Presurite se do vzdalenosti az 3

B Piesun musi skoncit blize nejblizsimu nepfételskému modelu.
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VYPAD V TERENU

Neni-li fe¢eno jinak, mize model pti provedeni vypadu ptejit pies
terénni prvek, ale nikoliv skrz néj (nemuze tedy projit skrz zed nebo
strom, ale miiZe je prelézt).

Terénni prvky, které vyskou nepfesahuji 1% miize model prekonat bez
zadné zvlastni ndmahy. Vzdalenost navic ve svislém sméru, kterou

by musel model urazit, se ignoruje. Pti pfekonavani terénnich prvka,
které jsou vyssi, se modelu do celkové vzdalenosti, kterou pti vypadu
urazil, zapocitava i vzdlenost ve svislém sméru nahoru ¢i dolu. Modely
nemohou vypad dokondit na svislé plose. Pokud neni mozné vypad

dokontit jinak, nemuize se provést.

[l Modely se mohou volné pohybovat pres terénni prvky
o vy$ce nepresahujici 1

Il Modely nemohou prochézet skrz vys$3i terénni prvky, ale
mohou je prelézt.

LETANI PRI VYPADU

Pokud je na profilové karté jednotky uvedeno klicové slovo Fry (Let),
mohou se jeji modely pii vypadu pohybovat ptes jiné modely (a jejich
podstavce), jako kdyby tam nebyly, ale ptes terénni prvky (vcetné
jednotek typu budova, BUILDING) se pohybuji stejné jak jiné modely.
Model, ktery umi létat (FLY), nesmi zddny sviij pohyb dokoncit na

jiném modelu.

Il Létajici (FLy) modely se mohou béhem vypadu
pohybovat pres jiné modely.

Il Létajici (FLy) modely se mohou béhem vypadu
pohybovat pres terénni prvky (véetné budov, tedy
BUILDINGS) jako jiné modely.

OSTRELOVANI (OVERWATCH)

Nékterd pravidla umoziuji jednotkdm vypalit ostfelovaci salvu na
nepritelskou jednotku chystajici se k vypadu. Pokud jednotka oznami
vypad proti jedné nebo vice jednotkdm z vasi armady disponujicim
timto pravidlem, mize kazda z téchto jednotek vypalit ostfelovaci salvu
jesté pted hodem na vypad. Ostfelovaci salvu nelze vypalit, nachdzi-

li se v konfliktni zoné nepiatelské jednotky. Pi ostielovaci salvé se
postupuje jako pti bézném stieleckém tutoku (s tim, ze se odehravé ve
fazi vypadu) se vdemi k tomu ptinalezicimi pravidly, jen s tim rozdilem,
Ze pro uspé$ny hod na zésah je tfeba hodit 6 bez ohledu na balistickou
dovednost stiilejictho modelu nebo jakékoliv modifikétory. Kdyz model
vypali ostielovaci salvu, mifi na jednotku provadéjici vypad. Kterékoliv
pravidlo, které stanovi, Ze Ize mifit jen na jednotku, kterd je nejbliz§im

cilem (napt. Pozor, pane), v pfipadé ostielovaci salvy neplati.

[l Ostielovani: Nez dojde k hodu na vypad, mohou
viechny cile vypadu, které maji tuto schopnost, vypalit
ostrelovaci salvu.

[l Ostielovaci palbu nelze vypélit, nachdzi-li se v konfliktni
z0né nepratelska jednotka.

[l Ostielovaci salva probihd jako normalni stielecky titok,
ale k zdsahu je zapottebi nemodifikovany hod 6.
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BOJOVA FAZE

Iy

Armady se stretdvaji tvaFi v tvar a bojisté se za¢ina topit v krvi. Kosti praskaji pod tdery tesaki a paritii. Cepele
zvoni jako kladiva na kovadliné. Nepfatelé hnani odvékou nenavisti se trhaji na kusy, krev stfika a praskaji kosti.

Hrédi stiidavé vybiraji jednotky vhodné k boji a bojuji s nimi, pticemz
zading hra¢, ktery neni na tahu (viz nize). Vhodna jednotka je takova, ktera
se nachdzi v konfliktni zoné nepratelské jednotky a/nebo v tom samém tahu
provedla vypad. Pokud Zddny z hrd¢t nema k dispozici jednotku vhodnou

k boji, bojova féze konéi.

Kazda jednotka muze béhem bojové faze bojovat jen jednou. Jakmile
dobojuji vhodné jednotky jednoho hrace, pusti se do boje jedna po druhé
jednotky soupete. Pokud neptitel pravé dobojoval a dokondil presun v rdmci
preskupent, je moZné, Ze jednotky, které predtim kritéria nesplniovaly, uz je
ted spliji. V takovém piipadé je mozné tyto jednotky vybrat k boji. Jakmile
viechny vybrané jednotky dobojuji, bojova faze kon¢i a mizete prejit do
faze moralky.

Vybirejte sttidavé jednotky k boji, pricemz zaéind soupet.
Boj zblizka se sklada ze zformovani, utoku zblizka a
ndsledné pieskupeni.

Il Pokud uz hrédi nezbyvaji Zidné vhodné jednotky k boji,
dokonci souper boj postupné se vSemi svymi zbyvajicimi
vhodnymi jednotkami.

[l Jakmile viechny jednotky dobojuji, prejdéte do féze moralky

(str. 23).

JEDNOTKY PO VYPADU BOJUJI JAKO PRVNI

Jednotky, které v tomto tahu provedly vypad, bojuji v bojové fazi jako prvni.
Znamena to, Ze jednotky, které v tomto tahu neprovedly vypad, mohou byt
vybrany k boji az poté, co dobojuji jednotky, které vypad provedly.

Il Jednotky, které v tomto tahu provedly vypad, bojuji v bojové fazi
jako prvni.

BOJ

Poté, co vyberete jednotku k boji, se tato jednotka nejprve zformuje, nésledné

modely zautodi zblizka a poté se jednotka preskupi.

ZFORMOVANT

Pfi zformovani muiZzete kazdy model v jednotce posunout az o 3“ - toto
se nazyva presun ve formaci. Kazdy model v jednotce musi sviij piesun ve
formaci dokondit bliz k nejblizsimu neptitelskému modelu. Model, ktery
uz se dotykd nepratelského modelu, se pfesunout nesmi, ale pocitd se do
formace. Nezapomerite zaroven, ze jednotka musi pfi veskerém pohybu
dodrzovat pravidlo celistvosti (str. 4).

[ Zformovéni: Presuiite se do vzdalenosti az 3
[l Piesun musi skoncit blize nejblizsimu nepiatelskému modelu.
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PROVEDTE UTOK ZBLIZKA

Kdyz se jednotka rozhodne pro utok zblizka, je nejprve tieba stanovit, které
modely mohou bojovat a kolik utokii provedou, poté pro tyto ttoky vybrat
cilovou jednotku (¢i jednotky) a ohlasit, kterymi zbranémi se bude utocit.

Které modely bojuji

Kdyz se jednotka chysta na tider zblizka, mohou bojovat jen ty jeji modely,
které se nachdzeji v konfliktni z6né nepiatelské jednotky (str. 4) nebo které se
nachdzeji v dosahu % od jiného modelu z vlastni jednotky stojiciho v dosahu
% od neptitelské jednotky.

B Model miiZe bojovat, stoji-li v konfliktni z6né
nepratelské jednotky.

B Model miize bojovat, stoji-li v dosahu % od jiného modelu
ze své vlastni jednotky, ktery se nachdzi v dosahu % od
nepratelské jednotky.

Pocet utoki
Béhem boje provede model urcity pocet utoku. Za kazdy provedeny ttok
hézite na zdsah (viz Provadéni atoku, str. 18).

Pocet titok je stanoven hodnotou Utokii (A) modelu, kterou naleznete v jeho
profilové karté. Model s hodnotou A 2 miiZe provést dva ttoky.

B pocet utoki, které mize model provést = A.



Vybér cile

Pred provedenim samotného utoku vyberte pro viechny chystané utoky
cilové jednotky. Utoéi-li jednotka, ktera v tomto tahu provedla postup, mize
utocit pouze na piivodni cile svého postupu nebo na jednotku, kterd vykonala
hrdinsky zdsah. Aby mohla jednotka zautocit na jinou, musi Gto¢ici model
stat v konfliktni z6né cilové jednotky nebo v dosahu %2 “ od jiného modelu své

jednotky nachazejici se v dosahu % od dané nepritelské cilové jednotky.

Muze-li model provést vice ttoki, muze viechny cilit proti jednomu cili nebo
je rozdeélit mezi vice nepfatelskych cilii. Obdobné plati, Ze mé-li jednotka vice
modelt, mohou v8echny uto¢it na stejny cil nebo na razné cile. Plati, Ze pfed
zattocenim je tieba ohlasit, které Gtoky smétuji proti jakym jednotkdm, a
nejprve je tfeba dokoncit véechny utoky proti jednomu cili a teprve poté prejit

ke druhému.

Pokud nejsou k dispozici Zadné vhodné cile (napi. protoze véechny
nepiatelské jednotky jsou mimo konfliktni zény), nemtize dana jednotka
zautocit zblizka, ale muZe se preskupit (viz déle).

[l Pokud ttocici jednotka v tomto tahu provedla vypad, mohou
jeji modely mifit pouze na jednotky, které byly pivodnim
cilem vypadu, nebo na ty, které provedly hrdinsky zasah.

[ Nejprve vyberte pro kazdy titok cil, teprve poté zattocte.

[l Pokud jednotka mif{ na vice jednotek, provede a vyfesi se
nejprve utok na jednu a poté na dalsi.

Vybér zbrané

Pti utoku zblizka musi model pouzit zbrari pro boj zblizka (tedy zbran typu
»Melee®). Vyzbroj modelu je uvedend v jeho profilové karté. Pokud model
nemd zadnou zbran pro boj zblizka nebo Zddnou z téchto zbrani nemutize
pouzit k zamyslenému ttoku, ma se za to, Ze uto¢i obecnou zbrani pro boj

zblizka (close combat weapon) s nasledujicim profilem:

ZBRAN DOSAH TYP S AP D

Kazdy utok na blizko se provadi zbrani pro boj zblizka.

Pokud model nem4 jiné zbrané pro boj zblizka, ma se za to, ze
zautocil pomoci obecné zbrané pro boj zblizka.

[l Pokud jednotka tito¢i vicero zbranémi, provedou a vyporadaji
se nejprve ttoky ze zbrani se stejnym profilem a poté se prejde
k utoku zbrani s jinym profilem.

PRESKUPENI

Pti preskupeni miiZete kazdy model v jednotce posunout az o 3 - toto se
nazyva preskupeni. Kazdy model v jednotce musi preskupeni dokondit bliz
k nejblizsimu neptitelskému modelu. Model, ktery se dotyka nepiatelského
modelu, se nemize pohnout, ale m4 se za to, ze preskupeni provedl.
Nezapomerite, Ze jednotka musi pfi pohybu dodrzovat pravidlo celistvosti
(str. 4).

[ Pieskupeni: Piesuiite se do vzdalenosti az 3

[l Piesun musi skonit blize nejblizsimu neptatelskému modelu.

P#iklad: James k boji vybere jednotku Chaos Terminators. Po presunu
v rdmci formace James s touto jednotkou zaiitoci. Jednotka se skldda
z péti modelil, z nichZ kazdy je v konfliktni zéné neptitelské jednotky.
Jeden z Jamesovych modelii md hodnotu Utoku 3 a je vybaven
elektrickym drapakem. Zbyvajici ctyti modely maji hodnotu Utoku 2, dva
z nich jsou vyzbrojeny mechanickou pésti a dva elektrickym drapdkem.
Chaos Terminators se nachdzeji v konfliktni zoné jediné nepritelské
Jjednotky, proti které tedy provedou celkem sedm titokit pomoci
elektrickych drapdkii a ctyti pomoci mechanickych pésti. James nejprve
provede vitoky mechanickymi péstmi, a jakmile je dokonci, ptistoupi
k vypordddni vitokii elektrickymi drapdky. Jakmile jsou vSechny titoky

dokonéeny, provedou Terminators preskupent.

Zbran pro boj zblizka Zblizka  Zblizka Uzivatel 0 1

Pokud je model vyzbrojen vice zbranémi pro boj zblizka, musite pfed Gtokem
rozhodnout, kterou z nich pouzije. Ma-li model ve vyzbroji vice zbrani pro boj
zblizka a muize zaroven provést vice utokd, je mozné si mezi zbranémi vybrat
- pred samotnym tGtokem jednoduse nahlaste, ktery ttok je provadén kterou
zbrani. Mé-li vybrand zbraii vice profilii, musite také ozndmit, ktery bude pro
utok pouzit. Pokud si to prejete, mizete pro kazdy jednotlivy utok provedeny
danou zbrani pouZit jiny profil.

Pokud vase jednotka uto¢i pomoci vice zbrani na blizko s riiznymi profily,
postupuje se takto: uréete nejprve nasledky utoku z jedné zbrané, poté, pokud
se ito¢i na stejny cil, ndsledky utoku zbrani se stejnym profilem, a teprve
poté, pokud se stéle Gtoci na stejny cil, nasledky utoku provedené zbrani s
jinym profilem. Plati, Ze véechny vami ohldené ttoky jsou provedeny proti
cilové jednotce, a to i tehdy, pokud se ve chvili, kdy pfistoupite k vyporadani
jednotlivych utokd, uz ve vaem dosahu nenachézeji Zadné modely z této
cilové jednotky. Tato situace miiZe nastat v ptipadé, Ze doslo ke zniceni a

odebrani modelii nasledkem piedchoziho ttoku ze strany ttociciho modelu.
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FAZE MORALKY

rv.r

I to nejstate¢néjsi srdce miize tvari v tvar hrizam valky zavahat. KdyZz nebezpeci ¢iha v§ude kolem a spolubojovnici
umiraji jeden po druhém, ddl jdou jen hrdinové, zriidy nebo beznadéjni Silenci.

Faze moralky je rozdélena do dvou krokii. Nejprve vase jednotky
projdou zkouskou moralky. Nasledné odeberete modely, které

nedodrzely pravidlo celistvosti.

1. ZKOUSKY MORALKY
2. ZKOUSKY CELISTVOSTI JEDNOTKY

1. ZKOUSKY MORALKY

Jednotky, které v tomto tahu pfisly o nékteré modely, musi projit zkouskou

moralky. Za¢ind hré¢, ktery je zrovna na tahu, a poté se hraci vystiidaji. Pokud
Zadna jednotka na bojisti nemusi projit zkouskou moralky, prejdéte ke kroku

zkousky celistvosti.

Jednotka musi v jedné fézi projit jen jednou zkouskou moralky. Kdyz jeden

z hré¢t dokon¢i zkousky morélky vSech svych jednotek, které v tomto tahu
ptisly o modely, otestuje své jednotky jednu po druhé druhy hrac. Jakmile jsou
viechny zkousky dokonceny, piejdéte ke zkouskam celistvosti.

[l Hrédijeden po druhém provedou zkousku morélky pro
jednotky, které v tomto tahu zaznamenaly ztraty.

[l Pokud uz hré¢i nezbyvaji Zdné jednotky podléhajici
povinnosti projit zkouskou moralky, za¢ne se zkouskami
druhy hrac.

[l Jakmile jsou vSechny potiebné zkousky morélky provedeny,
prejdéte ke zkouskam celistvosti (viz vyse).

ZKOUSKY MORALKY

Pti zkousce moralky hra¢ hodi jednou D6 a k vysledku pticte pocet modeli

z dané jednotky, které byly v tomto tahu zni¢eny. Pokud je vysledek stejny nebo
niz$i nez nejvyssi hodnota Viddcovstvi (Ld) v jednotce, zkouska je tspé$nd a
nic se nestane. Hod 1 je automaticky uspéch bez ohledu na modifikdtory a bez
ohledu na celkovy soudet. V opa¢ném pripadé je zkouska neuspésnd, jeden

z modelii dezertuje a vy musite pro danou jednotku provést zkousku jednoty.
Vy sami rozhodnete o tom, ktery model z jednotky dezertuje - bude vyfazen ze
hry, jako kdyby byl znicen, ale jeho odebrani nem4 zddné jiné néasledky spojené

jinak se zni¢enim modelu.

[l Zkouska moralky = D6 + pocet modeli znicenych
v daném kole.

[l Nemodifikovany vysledek 1 je automaticky tspéch
(nikdo nedezertuje).

Il Pokud vysledny soucet preséhne hodnotu Viidcovstvi
(Ld), jeden model dezertuje a dal$i modely musi projit
zkouskou jednoty.
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ZKOUSKA JEDNOTY

Pokud jednotka neprojde zkouskou moralky, je tfeba poté, co dezertuje prvni
model, provést zkousku jednoty. Hodte D6 za kazdy zbyvajici model a odectéte
1, pokud je jednotka na polovi¢ni sile (str. 6). Vysledek 1 znamena, Ze z jednotky
dezertoval dalsi model. Vy sami rozhodnete o tom, které modely z jednotky
dezertuji - budou vyfazeny ze hry, jako kdyby byly zni¢ené, ale jejich odebrani

nemd zadné jiné ndsledky spojené jinak se zni¢enim modelu.

Il Zkousky jednoty: Za kazdy zbyvajici model hodte D6.
Vysledek 1 znamena, ze dezertuje dal$i model.
[l Je-li jednotka na polovicni sile, odectéte z hodu 1.

P#iklad: Béhem fize mordlky musi Stu provést zkousku mordlky pro
jednotku Skitarii Rangers. Tato jednotka do bitvy vstoupila s deseti
modely a vede ji Ranger Alpha s hodnotou Viidcovstvi 7. Béhem tohoto
tahu jednotka ptisla o pét modelii. Stu hodi D6, padne 4 a k hodu pficte
5. Vysledek 9 je vyssi nez hodnota Viidcovstvi jednotky, zkouska je tedy
netispésnd a jeden model musi byt z jednotky odebran. Stu ted musi pro
zbyvajici ctyti modely provést zkousku jednoty. Stu hodi postupné 1, 2, 5
a 6. Protoze je nyni jednotka na polovicni sile, odecte od kazdého hodu
1. Ve vysledku tedy z jednotky dezertuji dalsi dva modely, které jsou
vyfazeny ze hry.

2. ZKOUSKY
CELISTVOSTI
JEDNOTKY

V tuto chvili musi hra¢ odebrat jeden po druhém viechny modely, které uz
nespliuji pravidlo celistvosti jednotky, jak je popsdno na str. 4, a odebira je
tak dlouho, aZ na bojisti ziistanou jen modely, které toto pravidlo v rdmci své

jednotky splnuji. Vyfazené modely se po¢itaji jako zni¢ené, ale jejich odebrani

Il Odeberte z jednotky modely, které nespliiuji pravidlo
celistvosti (str. 4).

Il Po odebréni viech modelt nespliiujicich pravidlo celistvosti
faze moralky kon¢i.

Il Zéroven kondi tah daného hréce, a pokud nedoslo k ukonceni
bitvy, nasleduje tah druhého hrace (str. 9).

nemd 74dné jiné nésledky spojené jinak se zni¢enim modelu. Vyfazeni modelu

timto zpiisobem nezaklada dalsi povinnost projit zkouskou moralky.



MISE

Nez se ve hife Warhammer 40,000 pustite do valky, je tieba vybrat si misi. Zakladni pravidla obsahuji pouze jednu
misi ,,Jen valka, ktera je idealni pro rychly zacatek. Dalsi mise najdete v dal$ich pfiruckach, pfipadné je mozné

rye

si vytvorit misi vlastni. Pokud se hrac¢i nemohou dohodnout, kterou misi si zahraji, rozhodne rozsttel a misi

urdi vitéz.

POKYNY K MISI

V3echny mise obsahuji veskeré pokyny ohledné pribéhu bitvy. Tyto pokyny je

treba plnit ve stanoveném poradji, které bude obvykle vypadat nasledovné:

1. Shromazdéte vojsko
U kazdé mise je urceno, jak velkou armadu je tieba postavit, pfi¢emz vybér
jednotek nékdy miiZe byt upraven konkrétnimi pravidly.

2. Prectéte si instruktdz
Kazda mise obsahuje kontext dané bitvy a popisuje primarni cile (¢ili kritéria
vitézstvi). Nékteré mise mohou navic obsahovat i ur¢itd zvléstni pravidla. Ta

se tykaji specifickych situaci nebo schopnosti, kterd lze v bitvé pouzit.

3. Vytvotte bojisté

Kazdd mise obsahuje pfesné instrukce ohledné potiebné velikosti bojisté. Do
toho spadaji i informace o rozestaveni terénnich prvki nebo cilovych objekti
véetné toho, kam se presné maji umistit. Neni-li tomu tak, predpoklada

se, Ze k postaveni bojisté pouzivate pokyny z piirucky Warhammer 40,000
Core Book. Pokud pouzivite bojisté jiné velikosti nebo tvaru, bude tteba
piislu§nym zpisobem upravit vzdalenosti a rozmisténi vysadkovych zén,

cilovych objektu a terénnich prvki.

4. Nasazeni armady

Kazda mise obsahuje startovni mapu, kde je vyznaceno, kam si kazdy z hra¢a
rozmistuje svoji armadu (tzv. vysadkova z6na), a kde jsou ddle uvedena
jakakoliv dali ptislusna omezeni.

5. Uréeni prvniho tahu

U kazdé mise je feceno, jak uréit, ktery hra¢ potahne jako prvni.

6. Piiprava pred bitvou

Ted je ¢as uplatnit véechna piipadnd predbitevni pravidla.

7. Zahdjeni bitvy
Zacind prvni bitevni kolo. Po prvnim nésleduji dalsi bitevni kola, dokud

bitva neskon¢i.

8. Konec bitvy
Kazdd mise stanovi podminky konce bitvy. Obvykle se jedna o pfedem uréeny
pocet bitevnich kol nebo o jasné stanovend kritéria vitézstvi.

9. Urceni vitéze
U kazdé mise jsou uvedena kritéria vitézstvi. Pokud dle téchto kritérii ani
jeden z hra¢t nedosahne vitézstvi, kon¢i hra remizou.
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CILOVE OBJEKTY

V mnoha misich hraji hlavni roli cilové objekty - jedna se o mista taktického ¢i
strategického vyznamu, kterd se obé strany snazi dostat pod kontrolu. Pokud dana
mise pouziva cilové objekty, je v zaddni mise stanoveno, kde se objekty nachdazeji.
Cilovy objekt muize byt na bojisti zastoupen jakoukoliv vhodnou znackou, ale
doporu¢ujeme kulaté znacky s pramérem 40 mm.

Pti umistovani znacek cilovych objektti na bojisté postupujte tak, aby byla znacka
svym stfedem poloZena piesné na bod uvedeny v misi. Pfi méfeni vzdalenosti ke

znacce nebo od ni vidy méfte od nejblizsi ¢asti znacky.

Model je v dosahu cilového objektu tehdy, pokud se nachdzi do vzdalenosti 3
vodorovné a 5 svisle od jeho znacky.

Neni-li fe¢eno jinak, hrac¢ kontroluje cilovy objekt tehdy, pokud ma v jeho dosahu vice
modelii nez jeho soupet. Model muiZze v jednom tahu kontrolovat pouze jeden cilovy
objekt — pokud se néktery z vadich modelt nachdzi v dosahu vice cilovych objekti.
musite se rozhodnout, ktery z objektii bude pro potieby tohoto tahu v jeho drzeni.
Jednotky typu AIRCRAET a jednotky s bitevni roli Fortifications (pevnost) nemohou
nikdy kontrolovat cilové objekty. Pti rozhodovéni o tom, ktery z hra¢i kontroluje
dany cilovy objekt, se tak tyto jednotky nepoitaji.

Cilovy objekt: Kruhova znacka 40 mm

Model je v dosahu cile tehdy, pokud se nachézi do vzdalenosti 3“ vodorovné
a5%svisle od ngj.

Cilovy objekt je v drzeni toho hrace, ktery ma v jeho dosahu vice modeld.
Jednotky ATRCRAFT a Fortifications nemohou kontrolovat cilové objekty.

Umisténi cilovych objektii na bojisti je obvykle
vyznaceno na mapé pravé hrané mise a objekty
jsou oznaceny touto ikonou (vievo).

CIL ZAJISTEN (OBJECTIVE SECURED)

Nékteré jednotky disponuji schopnosti zajisténi cile (Objective Secured). Hra¢
kontroluje cilovy objekt tehdy, pokud mé v jeho dosahu model s touto schopnosti,
atoiv ptipad¢, Ze se v dosahu objektu nachdzi vice nepratelskych modelt. Mé-li
néktery z nepiatelskych modelti v dosahu cilového objektu také tuto schopnost, pak
je objekt v souladu s béznym pravidlem v drzeni toho hréce, ktery mé v jeho dosahu

nejvice modeli.

Il Cil zajistén (Objective Secured): Hraci kontroluji cilovy objekt, pokud
ma néktery z jejich modelti nachazejici se v dosahu cile tuto schopnost.
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MISE

JEN VALKA

1. SHROMAZDETE VOJSKO

Nez se do mise pustite, musite si vy i va§ soupef postavit z miniatur ve
vasich sbirkdch armddu. Do své armady muiZete zafadit kterykoliv model

ze své sbirky. Hraci se mezi sebou dohodnou na tom, jak veliké armady
budou pouzivat - neni diivod, pro¢ by armady nemohly byt razné veliké,
nicméné pokud si to hraci preji, je nutné se na tom shodnout pravé ted.
Pokud Warhammer 40,000 hrajete poprvé, doporu¢ujeme na zac¢atek hrat
jen s nékolika jednotkami. Nize uvedena tabulka naznacuje, jak dlouho bitvy
ptiblizné trvaji v zavislosti na velikosti armad: nezapomerite, Ze se jedna o
celkovou urove sily obou vasich armad (viz pfirucka Warhammer 40,000
Core Book).

BITVY

VELIKOST
VELIKOSTBITVY ~, ARMAD = rRvANIBITVY
celkovy soucet urovni
sily)
Combat Patrol 50 Do 1 hodiny
Incursion 100 Do 2 hodin
Strike Force 200 Do 3 hodin
Onslaught 300 Do 4 hodin

Jakmile shromézdite veskerou svou arméadu, vyberte mezi svymi modely
jednoho vojeviidce. Tento model ziskéd kli¢ové slovo WARLORD. Pokud ma
va§ WARLORD také kli¢ové slovo CHARACTER, ziska sou¢asné jednu vadci
vlastnost (Warlord Trait). Kterykoliv Warlord mtiZe mit vlastnost Inspirativn{

viidce (viz nize). Dal$i mozné viid¢i vlastnosti naleznete v jinych ptiruckach.

Inspirativni viidce (viid¢i vlastnost, aura)
Spratelené jednotky v dosahu 6“ od tohoto WARLORDA si ptidévaji 1 bod ke
své hodnoté Viidcovstvi.

2. INSTRUKTAZ K MISI

Ptisel ¢as ukazat, kdo je nejvétsim vojeviiddcem v galaxii! Mezi vidmi a vé¢nou
sldvou stoji jen soupefova armada odhodlana vés rozdrtit na prach. Znicte
nepiatelskou armadu, zajistéte strategickd mista rozmisténa po bojisti a

nedovolte, aby se jich zmocnil nepftitel.

Zadant:
Slay the Warlord: Hra¢ ziskava 1 vitézny bod, pokud je neptatelsky WARLORD
na konci bitvy znicen.

Capture and Control: Na konci velitelské faze kazdého hrace ziskava hrac,
ktery je na tahu, 1 vitézny bod za kazdy cilovy objekt ve svém drzeni (pokyny
k rozmisténi cilovych objekti naleznete vyse). Hraci obsazuji cilové objekty
dle popisu na str. 24. Pokud jeden hra¢ na konci bitvy drzi vice cilovych
objektii nez jeho soupet, ziskava navic 1 bonusovy vitézny bod.
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3. VYTVORENI BOJISTE

Hraci postavi bojisté a rozestavi na ném terénni prvky s pomoci pokynt
z ptirucky Warhammer 40,000 Core Book. Minimalni velikost bojisté zavisi
na rozsahu vybrané bitvy a stanovuje se dle tabulky uvedené nize:

BOJISTE

VELIKOST BITVY VELIKOST BOJISTE
Combat Patrol/Incursion 44"x 30"
Strike Force 44"x 60"
Onslaught 44"x 90"

Hraci se dale stfidaji pfi umistovani cilovych objekti na bojisté, pricemz
zacind hrég, ktery vyhraje rozstiel (str. 6). Postupné se takto umisti viechny
Ctyfi objekty. Cilové objekty nesméji stat v dosahu 6 od okraje bojisté ani
v dosahu 9 od dalsich cilovych objektu.

4. NASAZENI ARMADY

Po postaveni bojisté si hréci znovu hodi kostkou. Vitéz si vybere jednu ze
dvou vysadkovych zon. Hréa¢i poté umistuji své jednotky stiidavé jednu po
druhé, pocinaje hrd¢em, ktery si nevybiral vysadkovou zénu. Modely musi
byt na vysadkovou z6nu postaveny celou plochou. Pokrac¢ujte v umistovani
jednotek, dokud oba hraci nerozestavi celou svou armadu nebo dokud
nevycerpiéte vSechen volny prostor. Pokud jeden hra¢ dokon¢i rozmistovéni
svych jednotek, jeho soupet pokracuje, dokud nerozmisti viechny své
zbyvajici jednotky.

Pokud maji oba hraci k dispozici jednotky, které mohou byt na bojisté
nasazeny az po rozmisténi obou armad, rozhodnou hraci rozsttelem, kdo

zatne s jejich umistovanim a ndsledné se oba stiidaji.

5. URCENI PRVNIHO TAHU

Hradi si pomoci rozstielu uréi, kdo potéhne jako prvni.

6. PRIPRAVA PRED BITVOU

Ted je ¢as uplatnit véechna piipadnd predbitevni pravidla.

7. ZAHAJENI BITVY

Zacind prvni bitevni kolo. Po prvnim nésleduji dalsi bitevni kola, dokud

bitva neskon¢i.

8. KONECBITVY

Bitva kondi, kdyzZ jsou zni¢eny vSechny modely jednoho hréce, nebo po
skonceni patého bitevniho kola (v zévislosti na tom, kterd skute¢nost
nastane dfiv).

9. URCENI VITEZE

Pokud je na konci bitvy jedna z armad zcela zniena, stdva se vitézem
druhy hré¢. Jinak je vitézem vyhldden hrac¢ s vy$$im poctem vitéznych bodi
(v ptipadé stejného po¢tu bodi je vyhlasena remiza).




Okraj bojisté hrace A

Vysadkova
zona hréace A

Stfed .
bojisté
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Vysadkova
zona hrace B
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