WARHAMMER 40.000
GRUNDREGLER

Warhammer 40.000 giver dig kommandoen over en heer af maegtige krigere og krigsmaskiner, mens du
kemper om herredemmet i den fjerne fremtids dystre merke. Disse sider indeholder grundreglerne for at
spille med dine Citadel-miniaturefigurer, og de er designet til at blive brugt sammen med de centrale regler,
der folger med til dine Warhammer 40.000-modeller.
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REGELFORKLARING

Reglerne pa de folgende sider vises med forskellige typografier og formater.
Pa denne side finder du en forklaring til disse typografier og formater og hvordan de benyttes.

BEVAGELSESFASE

pa slagmarken i kampen om gunstige positioner.

ikke er ankommet

1. RYK ENHEDER
2. FORSTARKNINGER

1. RYKENHEDER

frem elle forbliv stationa (se tlhojr). Hvis

Konfrontato

tand (s.4) af en eventuelfendulig
valgt il bev:

cegels, kan den ke fortage en normal b

du il rykke. Enheden kan enten foetage en normal bevgelse, rykke
hed cr indenfor

rjorden tl at vibrere i takt med ykker frem

NORMAL BEVAGELSE
Nir en enhed foretager en normal bevsgelse, kan ale figurer
p il det karaktertrk for
ingen figur kan
ge figurer (5. 4)

fiytesindenfor konfrontations

B Normal bevaglse: Figurer rykkes op i '
B Kan ke bevange sigindenfor konfrontationsafstand af
fendige igarer

FREMRYK

Nar en enhed foretager et fremryk, skal du s et fremryk-slag for
De

bevagelse (M) for by
slutte, Hver igur i en

il den nuverende fise
ftte en afstand i tormer,

til at leese.

lle der e lg med eler mindre end denne sum, men ingen figar kan
o). Nar du
enhed fadin b og
Vi et lleanskede nl
langs enhver rute, men in
P et affyres dtviben i
g sy v ngen gurer skydemilenhoden rble syl forcller STORE KANONER BLIVER ALDRIG >
e o h En xoneros. cler onsrn.igur kan angribe med s
nir den flyttes. Den afstan| den = lv nir de %
onfrontationsaftand sf enan a
]
wand a1 sidanne tlfeide )
W Vs siogdemsi for alle vaben, fo dr aviies g 2
B indst n figur  shydemilsenhecen skal v o o
forden angr s =
@
g angribende vaben,
s I Huis en enhed sigter pa lere enheder, skl ale m
ibevageliesisen. ‘angreb mod én enhed afvikies for angreb mod den 7, der kL £
% naste afvikles. e fig
. viben, sl
B Vg en enedicf med vében, i, indes
B aren enhed bev angreb med detnaste afvikes erudsete,nir du skalavile angreb
Inan, nir en KaRETeJs- el MONSTER-fgur
W Enhece,derering tung viben, e
figurer, ko kun detvibens angreh, m
W vajgenandenen For at
B Narale dine ent Space Marines Enheden hr t fgure:en er dtyret med en
forstzrkninger (4 i
stydeenheden e valgt, pdelr Janus ders B Mowstae og Komerase kan affyre distancevdben,
mide:lascannon siges mod en endil solvindenfor konfrontationsafstand af
ndenor : [ ]
o il e synlig fo alleskydendefigrer,Jas enhedermen kan ke afvikle sédanne angreb, mens
o bene mod inf derer flendiige fgurer deres konfrontationsafstand,
d anvaige a skyde med bolguns. Efe . B Tk 1 fra i slag, nr MONSTRE og KORETOJER
e bl affyrer tunge viben, mens dr er fendtige enheder
Daalean indenor deres onfrontatonsafstand.
afiklelscanon:angreet mod kovtasenhoden
PASPA, SIR
FASTLAST | KAMP jgurer kan ikke sigte et distanceviben pé en enhed, der
med

eler mind
nligisindet

SMITE

St har en warp-angrebsvaerdi p 5. Leg 1t denne

fors

enhed i din haer i

B Warp-angreb 5: En psukisktest pi 5+ e pikrmvet or [ ]

dodelige D3-sir. H
falighed, mens d

g, derer udfort for at

WARPENS FARLIGHED

Nir en PsvKeR-cnhed rammes af Warpens arlighed, ider den

bal afgores, om

Kan kraften ikk feste

ammes den i
e
mimes enheden i stedet af dodelige D

atmanifestere Smite.

a vil alle enheder inde
dodelige D3-sir inden den sdste figur i enheden fernes.

B Warpens farlighed: PsYker.enheder,der manifesteer
kraften,iderdodelige D

uis PSvKER enhecden udsittes, mislykkes

manifesteringen af den psykiske kraft

s B Kan ikke

3551

B hyis P
P at manifestere Smite | denne fase.

Huis den manifesteres, rammes den nazrmeste, synlige
flendige enhed indenor 18" af dodelige D3:sar.

enheder indenfor " dodelige D3-sar.

tider alle andre

Huis den manifesteres med en psykisk test pa 11+,
fammes fienden i stedet af dodelige DE-s4r.

SKYDEFASE

&
morket, lysstraler fra laservaben, der oply

himlen. Udbrud

, der skinner g
g batterier, der ligger

rigstégen i glimt,

spredt ud over slagmarken.

Begynd din sydefase med at v

med.

Envagha

rorer med et karakertra for sr pa  eller mind

e den skydende figur.

9 elle et s, mens den erndenfor 3" afen
venligtsindet enhed (MONSTER, KORET. cler
enhed pa 3+ fgurer) mecimindre deter det
nazrmeste skydemdl.

skydemlet er den narmeste fendilige enhed

skyde pé en endilig KARAKTER med!

lsenheder orsle

ide  VALG SKYDEMAL
et Niren enhed skyder,skal du vlge samlige skyd
p be med,
g es. Hvis n figar har mere end o

kan den afye dem

Eferatdu

et skydemal melde ud, b
angreb afviles. His

etangeeh. For

Ingen

K vsges il t skyde mereend én gang under her skydefse
]

ket for

R
]
u

s skydfasen, g ds an fortsete ] angrebfusen,

P & i
e dens enhed. Hois der

Kan vibnet ke afres
st kan enheden kke

Nar en enhed skyder, skal du vasige skydemal

og derefter Hyis dinenbed, skal

distancevi figurer y for d gr videre il mesteskydennl,
i

Nér du har al d

fortsaette tl angrebsfasen (5. 19]

Bemark,at st lange mindsténfigur skydemilsenheden e synigfor

en valgbar enhed fra din h:
, som har en eller flere figure
kkede frem denne runde, og
enheder) denne runde, e
afsluttes din skyd,

1. Mange af afsnittene i Grundregler starter med en fed overskrift og
kort introduktion. Tilsammen giver de kontekst til de regler, du skal

2. Disse rede bokse findes typisk pa sider, hvor en tur eller fase er
inddelti en sekvens af trin, der skal folges i en specifik reekkefolge.

3. Dette er et eksempel pa tekst med hovedregler. Denne tekst deekker
over vigtige begreber og instruktioner, som du skal bruge til at spille
spillet, sasom at bevaege og angribe med dine figurer.

4. Efter hvert afsnit med regler er der et resumé
af regelindholdet opstillet med rede punkter.
| de fleste spil vil du opdage, at dette resumé
er nok til at besvare dit sporgsmal, men hvis
det ikke er tilfeeldet, kan du leese hele det
ovenstaende regelafsnit.
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Hvis en enhed sigter pa flere enheder, skal all
angreb mod én enhed afvikles for angreb mod
naeste afvikles.

Hvis en enhed skyder med flere vaben, skal a
med vaben, der har den samme profil, afvikI
angreb med det nzeste afvikles.
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5. Eksempler er af og til indsat i tekstbokse,
der illustrerer reglerne i praksis. Du vil ind
imellem ogsa se et afsnit med hints og tips
i en tekstboks — selvom de i sig selv ikke
er regler, kan de hjeelpe med til, at dit spil
afvikles problemfrit.

6. De avancerede regler er i et afsnit for sig selv
og ikke sammen med teksten med hovedregler,
og de vises efter den fase af spillet, som de
ville optraede i. Disse regler er ikke nedvendige i
alle spil, og de er kun nedvendige, hvis din heer
bestar af bestemte enheder, der pavirkes af
disse regler.

7. Af og til kan du se tekst, der er trykt med en
seerlig skrifttype til N@GLEORD. Dette bruges til
at markere seerlige regler for specifikke modeller
eller enheder. Du kan fa flere oplysninger om
nogleord pa side 3.

8. Nogle regler er skrevet inde i et hvidt felt.
Dette gor det blot nemmere for dig at finde den
omtalte regel, nar du skal henvise til den under
dine kampe.



GRUNDREGLER

Reglerne pa disse sider indeholder alt det, du har brug for at vide for at kunne bruge dine samling af Citadel-
miniaturefigurer til at fore krig pa tveers af den krigshaergede galakse.

De folgende regler forklarer, hvordan man spiller Warhammer
40.000. Forst skal du enten vaelge missionen Udelukkende krig (s.
25) eller en missionspakke. Du finder missionspakker til &bent spil,
afstemt spil og historiespil i grundbogen til Warhammer 40.000.
Du skal derefter samle en heer af Citadel-miniaturefigurer, skabe

en slagmark og gore klar til krig. Kampen udkeempes i en reekke
kamprunder, hvor hver spiller tager en tur, indtil en spiller erklaeres
som sejrherre.

KERNEREGLER — DEFINITIONER OG BEGREBER

Denne side indeholder forskellige regelbegreber, som der henvises
til andre steder i denne regelbog, og den giver et overblik over nogle
noglebegreber, der generelt set danner grundlag for reglerne.

MISSIONER

Det forste, du skal gore for at spille Warhammer 40.000, er at vaelge
en mission. Missionen vil fortlle dig, hvordan du samler dine
heerstyrker, skaber din slagmark og opstiller dine herstyrker. Den
vil ogsa fortzelle dig om specielle regler, der gelder for kampen,

og (vigtigst af alt!) hvad du skal gere for at vinde. Du kan fa flere
oplysninger om missioner pa side 24.

HAR

Huver spiller i et Warhammer 40.000-spil rader over en haer af
Citadel-miniaturefigurer, fremover omtalt som “figurer”. Din valgte
mission vil forteelle dig, hvor stor din heer ber veere.

En god made at male en heerstorrelse pé er via dens styrkeniveau —
dette fastgores ved at laegge styrkegraden af hver enhed (defineret
ved siden af) i din heer sammen. En enheds styrkegrad kan findes
pa det tilhorende datablad - du kan f4 flere oplysninger om
styrkegrader i Warhammer 40.000-grundbogen, og flere oplysninger
om datablade nedenfor.

Warhammer 40.000 er designet til at blive spillet med haere af en
vis storrelse. Hvis den samlede styrkegrad for alle figurer, som du
og din modstander gnsker at keempe med, er under 15 eller mere
end 300, vil henholdsvis Kill Team eller Apocalypse maske passe
bedre til spillets omfang. Du kan fa flere oplysninger om disse spil
p& warhammer-community.com.

B Her: Samling af figurer under din kommando.

DATABLADE

De regler, du skal bruge til dine heerfigurer i et spil, er opstillet pa
datablade. Hver enhed har et datablad. Du skal bruge databladene
for alle enhederne i din heer. Du kan fa flere oplysninger om
datablade pa side 7-8.

NOGLEORD

Alle datablade indeholder en liste med nogleord, der er inddelt

i fraktionsnegleord og andre negleord. Forstneevnte kan bruges som
en vejledning til at beslutte, hvilke figurer der skal inkluderes i din
heer, men ellers har begge szt af nogleord samme funktion. I begge
tilfeelde er nogleord skrevet med FED NoGLEORD i reglerne. Nogleord
er nogle gange tilknyttet (eller "tagget’ af) en regel. For eksempel
kan en regel geelde for INFANTRY-enheder”. Det betyder, at den

kun geelder for enheder, der har nggleordet INFANTRY i databladet.
Hvorvidt nogleordet stdr i ental eller flertal har ingen betydning for,
hvilke enheder den pagaeldende regel geelder for.

Nogle datablade har nggleord, der fremstar i vinklede parenteser,
sdsom <CHAPTER>, <LEGION> 0g <MARK OF CHAOS>. Dette er en
forkortelse for nggleord, som du selv kan vealge (med visse
begransninger, som beskrevet i publikationen, der indeholder det
pageldende datablad). Du skal beslutte, hvad disse nogleord er, i det
ojeblik en sadan enhed fojes til din heer (hvad end det er for eller
under kampen). Hvis en anden regel bruger nogleord i vinklede
parenteser, sa vil det nogleord matche negleordet, som du valgte for
enheden med den regel.

For eksempel: Niels tilfojer en Space Marine Librarian i sin heer.
Enheden har nogleordet <CHAPTER> pd sit datablad, hvilket Niels
veelger skal veere ULTRAMARINES. Hvis hans Librarian forsoger
at manifestere en psykisk kraft, der ogsd benytter nogleordet
<CHAPTER>, sd vil Niels, under oplasning af den regel, erstatte
det nogleord i alle forekomster med ULTRAMARINES.

Nogle enheder kan indeholde figurer med forskellige nogleord.
Selvom en enhed indeholder figurer med forskellige nogleord,
betragtes den som indeholdende alle nogleordene for alle dens
figurer, og den pévirkes derfor af alle regler, der gaelder for enheder
med et af disse nggleord. Hvis en regel kun gzelder for figurer med et
specifikt nogleord, sa gelder den derimod kun for figurer med dette
korrekte nogleord i enheden.

B Nogleord: Optraeder i regler med skrifttypen FED N@GLEORD.
B Regler med nogleord geelder for alle enheder og figurer
med det pageeldende nogleord.
B <NocLEORD> vzlges af dig, nar en enhed fojes til
din heer.



ENHEDER

Figurer bevaeger sig og keemper i enheder. En enhed kan indeholde
én eller flere figurer valgt fra ét enkelt datablad. Alle enheder i den
samme heer er venligtsindede enheder, og alle figurer i den samme
her er venligtsindede figurer. Alle enheder i din modstanders

hzer er fiendtlige enheder, og alle figurer i din modstanders haer er
fiendtlige figurer. Hvis en regel pavirker “enheder” eller *figurer”
uden at specificere, om de er venligtsindede eller fjendtlige, pavirker
den enten “alle enheder” eller alle figurer”, uanset hvis heer de er i.

Enhed: En gruppe af figurer fra det samme datablad.
Venligtsindede figurer = alle figurer i den samme hzer.
Fjendtlige figurer = alle figurer i din modstanders heer.
Venligtsindede enheder = alle enheder i den samme heer.
Fjendtlige enheder = alle enheder i fjendens heer.

Den vigtigste regel

I et sa detaljeret og omfattende spil som Warhammer 40.000,
kan der vere tidspunkter, hvor du ikke er sikker pa, hvordan en
given situation skal loses under kampen. Hvis det sker, skal du
tage en hurtig snak med din modstander og finde en losning,
der giver mest mening for jer begge (eller som er sjovest!).

Huvis I ikke kan finde en lgsning, skal I sla om det — det hojeste
slag veelger, hvad der skal ske. Derefter kan I vende tilbage

til kampen!

ENHEDSSAMMENSATNING

En enhed, der bestar af mere end én figur, skal opstilles og udfere
enhver bevagelse som én enkelt gruppe, og alle figurer skal vere
2” horisontalt og 5” vertikalt inden for mindst én anden figur

fra deres enhed. Hvis en enhed bestar af seks eller flere figurer,

skal alle figurer i stedet befinde sig 2” horisontalt og 5” vertikalt
inden for mindst to andre figurer fra deres enhed. Dette kaldes
enhedssammensatning. Hvis en enhed ikke kan afslutte en
bevagelse i enhedssammenszatning, kan beveagelsen ikke udfores.
Enheder flyttes primeert i beveegelsesfasen (s. 10), men de kan ogsa
flyttes i angrebsfasen (s. 19) og i kampfasen (s. 21).

Nogle regler tillader, at du tilfgjer figurer i en enhed under kampen.
Sédanne figurer skal altid opstilles i enhedssammensztning med
den enhed, som de fojes til. Nogle gang er der ikke tilstrackkelig
med plads til at opstille alle figurer fra en enhed, eller det er ikke
muligt at opstille figurerne, s& de er i enhedssammensatning. Hvis
det er tilfeeldet, vil alle figurer, der ikke kan opstilles, betragtes

som udslettede.

B Enhedssammensztning: 2” horisontalt + 5” vertikalt.

B Hver figur skal vaere i enhedssammensaetning med en
anden figur fra dens egen enhed.

B Hvis en enhed bestar af 6+ figurer, skal hver figur vaere
i enhedssammenseetning med to andre figurer fra dens
egen enhed.

KONFRONTATIONSAFSTAND

Konfrontationsafstand repreesenterer den trusselszone,

som figurer udger over for deres fiender. Nér en figur er 17
horisontalt og 5” vertikalt fra en fjendtlig figur, er de to figurer i
konfrontationsafstand af hinanden. Nar to fjendtlige figurer er inden
for konfrontationsafstand af hinanden, er disse figurers enheder
ogsa inden for konfrontationsafstand af hinanden. Figurer kan ikke
opstilles inden for konfrontationsafstand af fiendtlige figurer.

B Konfrontationsafstand: 1” horisontalt + 5” vertikalt.
B Figurer kan ikke opstilles inden for konfrontationsafstand
af fjendtlige figurer.

SLAGMARK

Alle kampe i Warhammer 40.000 udkeempes pé rektanguleere
slagmarker. Det kan vaere pa en hvilken som helst overflade, hvor
figurerne kan std — f.eks. et spisebord eller pa gulvet. Din mission
vil vejlede dig med krav til storrelsen af slagmark, men det vil
vaere svarende til storrelsen pa din heer. Slagmarker vil blive fyldt
med terraen-features.

TERRAN-FEATURES

Landskabet pa en slagmark kan repraesenteres af figurerne fra
Warhammer 40.000-kataloget. Disse figurer kaldes terreen-features
for at adskille dem fra figurerne, der udger en heer. Terreen-features
opstilles pa slagmarken, for kampen starter. Du kan fa flere
oplysninger om terraen-features i Warhammer 40.000-grundbogen.

Medmindre du far specifikke instruktioner i din valgte mission, har
du frit skabe en speendende slagmark med terraen-features fra din
samling. Vi anbefaler som standard, at der er én terraen-feature pa
slagmarken for hvert 12” x 12”-omrade (rundet op). Det gor ikke
spor, hvis din slagmark ikke lever op til disse krav. Du skal dog
veere opmerksom p4, at en slagmark, der enten er en gold edemark
eller propfyldt med terraen-features, kan vare en fordel for dig eller
din modstander.



AFSTANDSMALING

Afstande méles i tommer (”) mellem de neermeste punkter pa
baserne af de figurer, som du maler til og fra. Hvis en figur ikke har
en base, som det er tilfeeldet med mange fartojer, skal du male det
naermeste punkt pa selve figuren — dette kaldes at male til figurens
skrog. Du kan til enhver tid male afstande.

Huvis en regel refererer til den naermeste enhed eller figur, og to eller
flere er lige langt veek, sa veelger den spiller, der kontrollerer den
enhed, der er pavirket af den pagaeldende regel, hvilken enhed der er
naermest med henblik pa at afgore reglen.

Afstande méles i tommer (7).

Mal altid den neermeste afstand mellem baser (eller skrog).
Skrog = En hvilken som helst del af en figur, der ikke har
en base.

Du kan til enhver tid male afstande.

Hvis flere enheder star lige langt veek, veelger den spiller,
som loser reglen, hvilken der er taettest pa.

INDENFOR OG HELT INDENFOR

Hvis en regel siger, at den geelder "indenfor” en vis afstand, geelder
den for enhver afstand, der ikke er leengere end den angivne afstand.
For eksempel betyder indenfor 1” enhver afstand, der ikke er mere
end 1”7 vaek.

Huvis en regel siger, at den pavirker figurer, der er “indenfor”, sa geelder
den sd lzenge, at en hvilken som helst del af figurens base (eller skrog)
er indenfor den angivne afstand. Hvis en regel siger, at den pavirker
figurer, der er “helt indenfor”, sa gaelder den kun sa laenge, at hele
figurens base (eller skrog) er indenfor den angivne afstand.

Hvis en regel siger, at den pavirker enheder, der er “indenfor”, sa
geelder den sa leenge, at en hvilken som helst del af en af figurernes
baser (eller skrog) i den enhed er indenfor den angivne afstand.
Huvis en regel siger, at den pavirker enheder, hvis “hver figur i den
enhed er indenfor”, sa geelder den sé laenge, at en hvilken som helst
del af alle figurernes baser (eller skrog) er indenfor den angivne
afstand. Hvis en regel siger, at den pavirker enheder, der er "helt
indenfor’, sa gelder den kun sa leenge, at hver figurs base (eller
skrog) i den enhed er helt indenfor den angivne afstand.

Figur indenfor = enhver del af figurens base (eller skrog].
Figur helt indenfor = alle dele af figurens base (eller skrog).
Enhed indenfor = enhver figur indenfor.

Enhed helt indenfor = hver figur helt indenfor.

Hints og tips — Vaklende figurer

Nogle gange kan du opleve, at en bestemt terreen-feature gor det
sveert for dig at placere en figur preecist, hvor du onsker det. Hvis du
forsigtigt balancerer en figur et sted, er der stor chance for, at den
veelter, sd snart nogen kommer til at skubbe til bordet, si din malede
figur bliver beskadiget eller gir i stykker. I sadanne tilfeelde, hvor det
stadig er fysisk muligt at placere figuren i den onskede position, kan
det veere bedre at placere en figur i en mere sikker position, s leenge
begge spillere accepterer og kender dens “faktiske” placering. Hvis en
fjendtlig figur pa et senere tidspunkt skyder figuren, skal du holde den
i dens rigtige position, sd I kan tjekke synlighed.

TERNING

For at udkaeempe et slag skal du bruge terninger med 6 sider (ofte
forkortet D6). Nogle regler henviser til 2D6, 3D6 og sa videre - i de
tilfeelde skal du sla med det angivne antal D6ere og leegge tallene
sammen. Hvis en regel kraever, at du skal sld med en D3, sa brug en
D6 og halvér den viste terningeveerdi for at fa resultatet (rund op).
Hvis en regel kraever et D6-slag med f.eks. 3 eller flere, er det ofte
forkortet til 3+.

Alle modifikationer (hvis nogen) til terningslag akkumuleres.

Du skal forst anvende alle divisionsmodifikationer, for du kan
anvende alle multiplikationsmodifikationer, hvilket efterfolges af
alle additionsmodifikationer og til sidst subtraktionsmodifikationer.
Rund eventuelle decimaler op, efter du har anvendt alle
modifikationer. Et terningslag kan modificeres over dets maksimalt
mulige verdi (f.eks. kan et D6-slag modificeres over 6), men det kan
aldrig modificeres under 1. Hvis et terningslag ender under 1 efter
alle modifikationer, skal resultatet af slaget teelles som 1.

D6 =en b-sidet terning.

D3 = D6 divideret med 2 (rundet op).

Alle modifikationer akkumuleret.

Udfer modifikationer i folgende reekkefolge: division,
multiplikation, addition og sa subtraktion.

Rund decimaler op, efter at alle modifikationer er
blevet udfaert.

Terningslag kan ikke modificeres til mindre end 1.

OMSLAG

Nogle regler tillader omslag, hvilket betyder, at du ma sla nogle eller
alle terningerne igen. Hvis en regel tillader, at du slir et slag om,
som bestod af summen af flere terninger (2D6, 3D6 osv.), skal du sla
alle terninger om, medmindre andet er naevnt. Hvis en regel tillader
dig omslag af specifikke terningeresultater, er det kun de terninger,
der kan benyttes igen. Hvis en regel tillader dig omslag af et specifikt
terningeresultat, men resultatet er opnéet ved at halvere en D6 (som
nar der skal slis med en D3), bruger du veerdien fra det halverede
slag til at beslutte, om du far et omslag, og ikke veerdien fra den
originale D6. Hvis en regel f.eks. siger, at der er omslag ved 1, og du
slar med en D3, sa skal du sl igen, hvis din D6 lander p4 1 eller 2
(hvilket derefter halveres for at f& D3-veerdien pa 1).

Du kan aldrig foretage mere end ét omslag med en terning, og
omslag finder sted inden eventuelle modifikationer medregnes.
Regler, der refererer til veerdien af et “ikke-modificeret”
terningslag, refererer til slaget efter eventuelle omslag, men for
modifikationer medregnes.

Omslag: SIa terningen igen.

Omslag udferes for eventuelle modifikationer.

En terning kan aldrig slas om mere end én gang.
Ikke-modificeret terning: Resultatet af et slag efter
omslag, men for eventuelle modifikationer.



SLA OM DET

Nogle regler instruerer spillerne i at sld om det. Det gores ved, at
begge spillere slar med en D6, og det hgjeste tal vinder. Hvis I slar
samme antal gjne, skal I sla om. Ingen af spillerne mod sla om eller
modificere deres D6%ere, efter at de har sldet om det.

B sI3 om det: Begge spillere kaster en D6 — det hojeste
tal vinder.
B Siaigen, hvis det star lige.

SEKVENS

Nar du spiller Warhammer 40.000, vil du sommetider opleve,
at to eller flere regler skal afgores samtidigt — f.eks. ”i starten af
kamprunden” eller “sidst i kampfasen”. Nar det sker under kampen,

skal spilleren, hvis tur det er, velge rekkefolgen. Hvis det finder sted
for eller efter kampen, eller i starten eller slutningen af kamprunden,

skal spillerne sld om det, og vinderen bestemmer s4, i hvilken
raekkefolge reglerne afgores.

B Huvis flere regler skal loses pa samme tid, skal den spiller,
hvis tur det er, veelge hvilken raekkefolgen de skal loses .

Hint og tips — Kast med terning

I et spil Warhammer 40.000 vil du og din modstander sl
mange terninger — og 0gsd sl om. Du bor altid sikre, at din
modstander ved, hvad dit terningslag geelder for, og hvilke
feerdigheder og regler der geelder for et eventuelt omslag.

Mange spillere kaster deres terning et sted pd slagmarken, men
nogle kaster deres terning et andet sted, f.eks. i en terningbakke.
Nar du slar med din terning, skal du sorge for at kaste din
terning, si din modstand ogsd kan se resultatet. Hvis en
terning kastes “udenfor banen” (hvis den f.eks. ruller af din
slagmark, ud af din terningbakke eller lander pa gulvet), si er
det normalt, at terningslaget ignoreres og man sldr om. Hvis du
kaster “udenfor banen” igen, s teeller det ikke som at du har
“slaet om”.

Hvis en terning ikke lander fladt pd din slagmark efter et kast,
sd kaldes det en skaev terning. Nogle spillere bruger en husregel,
der siger, at en skeev terning skal slds om, medmindre du kan
balancere en anden terning oven pd den, uden at den glider ned.
Det er mere almindeligt, at man kun slar om, hvis man ikke kan
veere sikre pd resultatet. I begge tilfeelde geelder det, at hvis man
slar igen med en skeev terning, er det ikke et ‘omslag’.

STARTSTYRKE, HALVSTYRKE 0G
UDSLETTEDE ENHEDER

Det antal figurer, som en enhed bestar af, nar den fojes til

din heer, kaldes dens startstyrke. Kampen igennem vil figurer
udszettes for skade og blive udslettede. Nar en figur udslettes,
skal den fjernes fra spillet. Nar antallet af figurer i en enhed

er under det halve af startstyrken, betragtes enheden som
vaerende under halvstyrke. Nar alle figurer i en enhed er blevet
udslettet, betragtes enheden som varende udslettet.

Hvis der anvendes en regel om at opdele en enhed i flere
enheder under kampen, @ndres startstyrken for hver
individuel enhed, s& den er lig med antallet af figurer i den
pageeldende enhed. Hvis flere enheder slas sammen til én
kombineret enhed under kampen, skal startstyrken for alle de
individuelle enheder leegger sammen for at fastgore den nye
startstyrke for den kombinerede enhed, og denne veerdi skal
fastgore, om den kombinerede enhed er under halvstyrke.

Nogle regler udlgses kun, hvis en fjendtlig enhed udslettes
af dig eller af en figur eller enhed fra din her - det betyder,
at den sidste figur i den fjendtlige enhed blev udslettet af et
angreb (s. 18) fra en figur i din heer, eller den blev odelagt,
fordi den flygtede fra slagmarken (s. 23), eller den blev
udslettet af et dodeligt sar (s. 19) som resultat af en regel,
som en figur i din enhed benytter, eller den blev udslettet
som fplge af en anden regel, som en figur i din hzer benytter,
der udtrykkeligt siger, at den fjendtlige figur er kategorisk
udslettet. Fjendtlige enheder, der udslettes pa andre mader,
udslettes ikke af dig eller af en enhed eller figur fra din heer.

B Startstyrke: Antallet af figurer i en enhed, nar den
fojes til din haer.

B Naren figur udslettes, skal den fjernes
fra slagmarken.

B Under halvstyrke: Antallet af figurer i en enhed er
under det halve af dens startstyrke.

B Nar den sidste figur i en enhed udslettes, betragtes

enheden som veerende udslettet.




DATABLADE

Hver enhed har et datablad med en oversigt over enhedens karaktertraek, krigsudstyr og evner — her forklarer
vi, hvad noget af det betyder, mens reglerne andre steder i dette afsnit forklarer, hvordan det fungerer i spillet.
Der findes en kort version af en figurs datablad i figurens konstruktionsvejledning — der er faerre oplysninger
end i den fulde version, men du far mulighed for at fa din enhed pa slagmarken med det samme.

1. ENHEDENS NAVN

Her finder du navnet pé enheden.

2. ROLLE PA SLAGMARKEN

Dette bruges primeert, ndr man skaber en kamp-smedet hzer (se
Warhammer 40.000-grundbogen).

3. STYRKEGRAD

Jo hojere den er, desto steerkere er enheden!

4. PROFILER

Disse indeholder de folgende karaktertraek, som forteller en hvor
megtige figurerne i enheden er.

Antal.: Dette forteller dig, hvor mange figurer der er i enheden,
og hvor mange af dem du ber have (enhedens maksimale og
minimale storrelse).

Bevagelse (M): Dette er den fart, hvormed en figur
bevager sig henover slagmarken. Hvis en figur har

‘ en beveagelse pa ”-, sé er den slet ikke i stand til at
beveage sig.

Vabenmassige egenskaber (WS): Dette forteller dig om
en figurs evne til at slas i neerkamp. Hvis en figur har

vabenmeessige egenskaber pa ”-”, sa er den slet ikke i
stand til at keempe i neerkamp.

hY

Ballistiske egenskaber (BS): Dette viser, hvor ngjagtig

en figur er, nar den skyder med et distancevaben.

Hvis en figur har ballistiske egenskaber pa ”-”, sa har

1 den ingen faerdigheder mht. distancevében og kan
overhovedet ikke foretage skydeangreb.

\.4'(
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Styrke (S): Det viser, hvor fysisk steerk en figur er og
hvor sandsynligt det er, at den paferer skade i nserkamp.

%

Sejhed (T): Dette afspejler figurens modstandskraft
overfor fysisk skade.

Sar (W): Dette viser, hvor meget skade en figur kan
modsta, for den bukker under for sine kveastelser.

o
R

Angreb (A): Dette forteeller dig, hvor mange gange en
!‘!‘4 figur kan sla i en neerkamp. Hvis en figur har et angreb
pa ”-" sé er den slet ikke i stand til at sla i neerkamp.

Lederskab (Ld): Dette viser, hvor modig, beslutsom
eller fattet en figur er.

|~

Nogle af de store figurers karaktertraek kan aendre sig, hvis figuren
lider skade - tjek figurens resterende sar, og sla op i tabellen pa
figurens datablad for at bestemme dens nye karaktertraek.

Redning (Sv): Dette viser den beskyttelse, som en figurs
panser giver.

5. SAMMENSATNING 0G KRIGSUDSTYR

Huvis du ikke kan finde disse oplysninger i enhedens profil, kan du
pa denne del af databladet se, hvilke figurer der er i enheden, og
hvor mange af dem du skal have. Der vil ogsa std, hvilke vében og
krigsudstyr figurerne som standard er udstyret med.

Underbemandede enheder

Hvis du ikke har nok figurer til at opstille en enhed med
mindstestorrelse, kan du stadig inkludere én enhed af den type i din
her med sd mange figurer, som du rader over. Det betegnes som en
underbemandet enhed.

6. EVNER

Mange enheder har en eller flere seerlige evner — de vil blive beskrevet her.

Aurameaessige evner

Nogle evner pavirker figurer eller enheder indenfor en vis afstand
- disse kaldes aurameessige evner. En figur med en auramaessig
evne er altid indenfor dens effekt. Effekten af flere auramaessige
evner med samme navn akkumuleres ikke (f.eks. hvis en enhed er
indenfor raekkevidden af to figurer med den samme auramassige
evne, vil den auramssige evne kun pavirke enheden én gang).

7.VABEN

I de kortfattede datablade har vaben numre, der svarer til de
annoterede billeder i miniaturen, i stedet for at have et navn. Vaben
beskrives med folgende karakteristika:

DY

Reekkevidde (Range): Hvor langt vibenet kan skyde.
Vaben med en rakkevidde som "Melee” kan kun bruges
i neerkamp. Alle andre vaben er distancevaben. Nogle
viben har en minimumsreekkevidde og en maksimal
raekkevidde, f.eks. 6-48”. Disse vaben kan ikke sigte efter
enheder, der er helt indenfor den korteste rackkevidde.

i
\y

Type (Type): Disse forklares under grundreglerne for
henholdsvis skydefasen og kampfasen. Disse typer er
angivet med symboler pa det kortfattede datablad.

o

Styrke (S): Hvor sandsynligt det er, at vabenet péforer
skade. Hvis der star Bruger” ved vabenets styrke,
svarer dette til vibenbesidderens aktuelle styrke. Hvis

’5‘.'0 der star anfert en modifikation (f.eks. ”+1” eller ”x2”)
— ved et vaben, skal man modificere brugerens aktuelle

styrkeegenskab, som det fremgar (f.eks. hvis et vibens
styrke er ”x2”, og brugerens styrke er 6, sa har vabenet
en styrke pa 12).

Panserindtraengning (AP): Hvor godt et vabens angreb
er til at treenge gennem et panser.

Skade (D): Maengden af skade, der péfores ved en
vellykket treeffer.

- &

Evner: Hvis en evne gaelder for angreb lavet med denne vébenprofil,
vil den std anfort her.



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

MODIFICERING AF KARAKTERTRAK

OUTRIDER SQUAD (S Mange regler modificerer karaktertreekkene for figurer og

Yo Name TR R vaben. Alle modifikationer til et karaktertrack akkumuleres.
e AR Du skal forst anvende divisionsmodifikationer, for du kan

anvende multiplikationsmodifikationer, hvilket efterfolges af

e I additionsmodifikationer og til sidst subtraktionsmodifikationer.

;WT‘:‘d :T ;Tu” UA j j .:QZTJZZ'ZTZSL'L?TQZ‘?;ZSPZ : Rund eventuelle decimaler op, efter du har anvendt alle

Faggensdes 6 Gwmadeds 3 0 1 b modifikationer. Hvis en regel siger, at du skal erstatte et

;::TIE: L karaktertraek med en specifik veerdi, skal du zendre det relevante

karaktertraek til den nye veerdi, for du anvender eventuelle
modifikationer til den nye verdi, der kommer fra andre eventuelle
regler. Uanset kilden, s kan karaktertraekkene styrke, sejhed,
angreb og lederskab for en figur aldrig modificeres under 1.

this unit untilthe

Angels o Death (see Codex: Space Morines)
Devastating C charge move,add 2
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

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

Du kan stode pa et karaktertraek, der har en tilfeeldig veerdi
i stedet for et tal. For eksempel kan karaktertraekket beveegelse
. veere 2D6’, eller en angrebsverdi kan vere D6. Nar en enhed

med et tilfeeldigt karaktertraek for bevaegelse er valgt til
beveegelse, fastsattes hele enhedens bevaegelsesafstand ved at sla
med det angivne antal terninger. For at beslutte vaerdien for alle
andre karaktertrack skal du sla en terning pé individuel basis — pr.
figur eller pr. viben — hver gang det karaktertraek skal bruges.

8. VALG AF KRIGSUDSTYR

Nogle datablade indeholder en punktopstilling med muligt
krigsudstyr. Nar du inkluderer sédan en enhed i din heer, kan du
bruge disse valgmuligheder til at ndre vaben og andet krigsudstyr
for figurerne i enheden. Det har ingen betydning, hvilken raekkefalge
du foretag disse valg i, men de kan hver iseer kun bruges én gang.

9. NOGLEORD

Datablade indeholder en liste med negleord, der er inddelt i
fraktionsnegleord og andre nogleord. Forstnzevnte kan bruges som
en vejledning til at beslutte, hvilke figurer der skal inkluderes i en
heer, men ellers har begge sat af nogleord samme funktion.

Karaktertraek med ”-” kan aldrig modificeres. Hvis en figur
har et ”-” i karaktertreekket for styrke eller lederskab, og dette
karaktertraek er nodvendigt for at afgere en regel, sa erstat
figurens karaktertraek for sejhed med dette karaktertraek for at
afgore reglen (bemzerk, at det erstattede karaktertraek stadig
ikke kan modificeres).

Alle modifikationer for karaktertraek er akkumulerede.
Udfer modifikationer i folgende reekkefelge: division,
multiplikation, addition og sa subtraktion.

Rund decimaler op, efter du har anvendt alle modifikationer.
S, T, Aog Ld kan aldrig modificeres under 1.
Karaktertraek med tilfeeldig beveegelse geelder for hele
enheden, hver gang den beveaeger sig.

Andre tilfeeldige karaktertraek geelder individuelt, nar de
er pakraevede.

Karaktertraek med ”-” kan aldrig modificeres.

SKADESTABELLER

Nogle figurers karaktertraek sendres, nar de mister sar. Disse
er angivet med en ”*” pa figurens profil. Tjek en sadan figurs
resterende sar, og sld op i den relevante reekke i skadestabellen
for at bestemme dens nye karaktertraek.

B Skadestabel: Figurens karaktertraek zendres, nar den

Eksempel:En Space Marine Sergeant (styrke-karaktertrcek 4)
mister sar.

foretager et angreb med en power fist (styrke-karaktertreek
x2), mens den er pavirket er en psykisk kraft, der oger dens
styrke-karaktertraek med 1. De to modifikationer (x2 og +1) er
akkumulerende og geelder samtidigt. Angrebet udfores derfor
med styrke 9 ([4x2]+1=9).




KAMPRUNDEN

Den brutale kamp udkampes minut efter blodigt minut, fra den forste skudsalve til de iltre offensiver og
desperate modangreb, ind i de deende ojeblikke, hvor sejren haenger i en tynd trad.

Warhammer 40.000 spilles i en serie af kamprunder. I hver
kamprunde har begge spillere én tur. Det er altid den samme spiller,
som starter i hver kamprunde — missionen, som I spiller, vil oplyse,
hvilken spiller det er. Hver tur bestar af en serie af faser, som skal
afvikles i folgende raekkefolge:

1. KOMMANDOFASE

Begge spillere monstrer strategiske ressourcer og bruger taktiske evner.

2. BEVAEGELSESFASE

Dine enheder mangvrerer over slagmarken.

3. PSYKISK FASE

Dine psyker bruger kraftige mentale evner.

4. SKYDEFASE

Dine enheder skyder fiendtlige enheder.

5. ANGREBSFASE

Dine enheder kan gé i neerkamp med fjendtlige enheder.

6. KAMPFASE

Begge spilleres enheder farer frem og angriber med naerkampsviben.

7. MORALFASE

Begge spillere tester moralen hos de forarmede enheder.

Nér en spillers tur er slut, starter modstanderen deres tur.
Kamprunden er slut, nar begge spillere har afsluttet en tur, og den
nzste runde starter, og sa videre indtil kampen er slut.

REGLER UDENFOR FASE

Nogle regler tillader, at en figur eller enhed beveger sig,
skyder, angriber, keemper eller manifestere en psykisk kraft
udenfor den normale turrakkefolge. Hvis en sidan regel
udtrykkeligt angiver, at det skal gores, som var det en anden
fase end den aktuelle (f.eks. "den enhed kan skyde, som var det
skydefasen”), sd skal enhver regel, der normalt anvendes i den
fase (i dette eksempel vil det veere skydefasen), anvendes, nar
enheden skyder.

Den eneste undtagelse til dette er krigslister. Hvis en krigsliste
angiver, at den skal bruges i en specifik fase, sa kan den kun
bruges i den fase (du kan f.eks. ikke bruge en krigsliste, der
siger "Brug denne krigsliste i skydefasen” til at pavirke en
enhed, der skyder, “som var det skydefasen”). Du kan fa flere
oplysninger om krigslister i Warhammer 40.000-grundbogen.

B Naren regel udenfor fase afvikles, vil alle regler, der
normalt geelder i den fase, fortsat veere geeldende.

B Fasespecifikke krigslister kan ikke anvendes, nar regler
underfor fase afvikles. /

KOMMANDOFASE

Kommandorer overvager kampens flow og konsoliderer deres mal, for de foretager &ndringer af deres
slagplaner og udtaenker nye taktikker og strategier, som skal bruges til at bekeempe fjenden.

Huvis din her er kamp-smedet, sé far du i starten af din
kommandofase, for du foretager andet, 1 kommandopoint
(CP). Dette kaldes for den kamp-smedede CP-bonus. Du kan fa
flere oplysninger om kamp-smedede haere og kommandopoint
i Warhammer 40.000-grundbogen.

Nogle af de evner, der optrader pa datablade og visse krigslister,
anvendes i din kommandofase. Derudover har nogle missioner
regler, der finder sted i kommandofasen. Nar du og din
modstander har afviklet alle eventuelle regler, skal I fortseette

til beveegelsesfasen. Du kan fa flere oplysninger om krigslister

i Warhammer 40.000-grundbogen.

B Kamp-smedet CP-bonus: Fa 1 CP, hvis haeren er kamp-
smedet.

B Afvikl eventuelle regler, der kan indtraeffe
under kommandofasen.

B Fortseet til bevaegelsesfasen (s. 10).



BEVAGELSESFASE

De marcherende fodder og maskinernes brummen far jorden til at vibrere i takt med at harene rykker frem

pa slagmarken i kampen om gunstige positioner.

Bevagelsesfasen er opdelt i to trin. Forst flytter du dine
enheder. Derefter kan du opstille forsteerkninger, der endnu
ikke er ankommet.

1. RYK ENHEDER
2. FORSTARKNINGER

1. RYK ENHEDER

Begynd din bevaegelsesfase med at vaelge en enhed fra din heer, som
du vil rykke. Enheden kan enten foretage en normal bevagelse, rykke
frem eller forblive stationeer (se til hojre). Hvis en enhed er indenfor
konfrontationsafstand (s. 4) af en eventuel fjendtlig figur, nar den er
valgt til bevaegelse, kan den ikke fortage en normal bevaege eller rykke
frem - den skal enten forblive stationzr eller treekke sig tilbage (se til
hojre). Nar du er feerdig med at flytte enheden, kan du vaelge en anden
enhed fra din heer og flytte den pd samme made, og sa videre, indtil du
har flyttet alle onskede enheder.

Du kan flytte alle tilhorende figurer, nar du flytter en enhed (du kan
ogsé veelge at lade nogle figurer sta tilbage). Hver gang du flytter en
figur, kan du dreje den og/eller aendre dens position pd slagmarken
langs enhver rute, men ingen del af figurens base (eller skrog) kan
flyttes over andre figurers baser (eller skrog), og ligeledes mé ingen del
af figuren (inklusiv dens base) krydse kanten af slagmarken. Du ma
ogsa rotere enhver flyttelig del af figuren (sa som térne og affutager),
ndr den flyttes. Den afstand, en figur kan flyttes, males med den del

af figurens base (eller skrog), der bevaeger sig leengst langs dens rute
(inklusive dele, der roteres eller drejes).

Husk, at en enhed skal afslutte enhver bevaegelse i
enhedssammensztning (s. 4). Hvis det er umuligt, sa kan bevaegelsen
ikke udferes. Ingen enhed kan veelges til at flytte sig mere end én
gang under hver beveagelsesfase. Nar du er feerdig med at flytte alle de
enheder, som du ensker, skal du ga videre til trinnet forsteerkninger

i bevaegelsesfasen.

Veelg en enhed i din heer, der skal rykkes.

Nar en enhed beveeger sig, kan den enten fortage en
normal bevaegelse, fremrykke eller forblive stationeer.
Enheder, der er indenfor konfrontationsafstand af fjendtlige
figurer, kan kun treekke sig tilbage eller forblive stationzere.
Veelg en anden enhed i din heer, der skal rykkes.

Nar alle dine enheder er rykket, skal du ga til trinnet
forsteerkninger (s. 11).
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NORMAL BEVAGELSE

Nar en enhed foretager en normal bevzgelse, kan alle figurer

i enheden flytte en afstand i tommer op til det karaktertraek for
bevagelse (M), der fremgér af dens datablad, men ingen figur kan
flyttes indenfor konfrontationsafstand af fjendtlige figurer (s. 4).

B Normal bevaegelse: Figurer rykkes op til M.
B Kan ikke beveege sig indenfor konfrontationsafstand af
fjendtlige figurer.

FREMRYK

Nar en enhed foretager et fremryk, skal du sl et fremryk-slag for
enheden med en D6. Foj resultatet i tommer til karaktertreekket for
bevagelse (M) for hver figur i enheden, indtil den nuverende fase
slutter. Hver figur i enheden kan derefter flytte en afstand i tommer,
der er lig med eller mindre end denne sum, men ingen figur kan
flyttes indenfor konfrontationsafstand af fjendtlige figurer. En enhed
kan ikke skyde eller erklaere et angreb i den samme tur, som den
foretog et fremryk.

B Fremryk: Figurer rykkes op til M+D6".

B Kan ikke beveege sig indenfor konfrontationsafstand af
fjendtlige figurer.

B Enheder, der rykker frem, kan ikke skyde eller angribe
denne runde.

FORBLIV STATIONAR

Hvis en enhed forbliver stationzer, kan ingen af dens figurer flyttes
iresten af fasen. Enhver enhed fra din heer, der befandt sig pa
slagmarken og ikke blev valgt til beveegelse i trinnet ryk enheder under
bevaegelsesfasen, betragtes som forblivende stationzere i den fase.

B Forbliv stationzer: Figurer kan ikke bevaege sig i denne fase.

TILBAGETRAKNING

Nar en enhed treekker sig tilbage, kan alle figurer i enheden flytte
en afstand i tommer op til det karaktertraek for bevaegelse (M),

der fremgar af dens datablad, og nar du ger det, kan du rykke

den indenfor konfrontationsafstand af fiendtlige figurer, men den
kan ikke afslutte sin bevagelse indenfor konfrontationsafstand af
fiendtlige figurer — hvis dette ikke kan gores, s kan den ikke trackke
sig tilbage. En enhed kan ikke erklere et angreb i den samme tur,
som den trak sig tilbage. En enhed kan ikke skyde eller forsage

at manifestere en psykisk kraft i den samme tur, som den trak sig
tilbage, medmindre det er TITANIC.

Tilbagetraekning: Figurer rykkes op til M”.

Enheder, der treekker sig tilbage, kan ikke angribe denne runde.
Enheder, der traekker sig tilbage, kan ikke skyde eller
manifestere psykiske kraefter denne runde, medmindre de
er TITANIC.



2. FORSTARKNINGER

Nogle enheder har en regel, der tillader dem at starte kampen
ien placering, der ikke er pa slagmarken. Enheder, der anvender

BEVAGELSE HENOVER TERRAN

Nar en figur foretager en beveagelse, kan den flyttes over en
terraen-feature men ikke gennem den (sa figurer kan ikke beveege
sddanne regler, betegnes som forsteerkninger, og de ankommer
senere til kampen, som beskrevet i deres regel. Enhver
forsteerkningsenhed, der ikke er blevet opstillet pa slagmarken, nér

sig gennem en mur, men de kan klatre op eller over den).

En figur kan bevege sig over terren-features, der er op til
1” hoje, som var de der ikke — enhver vertikal afstand op og/
eller ned, som de skal foretage for at krydse sadanne terren-
features, ignoreres. En figur kan bevaege sig vertikalt for at

kampen afsluttes, teelles med som vaerende udslettet.

Hvis du har forsteerkningsenheder, s kan du i dette trin af
beveagelsesfasen vaelge dem og opstille dem pé slagmarken, en
ad gangen. Nar alle dine forstaerkningsenheder, som du ensker at
opstille denne runde, er blevet sat op, afsluttes bevegelsesfasen,
og den psykiske fase begynder. Detaljer vedrorende opsatning
af forsteerkningsenheder er beskrevet i de samme regler, som

gor det muligt for enheden at blive opstillet pa andre placeringer
end slagmarken.

klatre op, ned og over enhver terreen-feature, der er hojere end
dette, ved at teelle den vertikale afstand op og/eller ned som
en del af dens bevaegelse. Figurer skal kunne afslutte deres
klatring i samme bevaegelse — hvis det ikke er muligt at ende
bevagelsen saledes, sa kan den ikke foretages.
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B Figurer kan frit bevaeges over terraen-features pa
op til 1” i hojde.

B Figurer kan ikke bevaeges gennem hojere terraen-
features, men kan klatre op og ned ad dem.

Forstaerkningsenheder kan, uanset drsag, ikke foretage en normal
beveagelse, rykke frem, treekke sig tilbage eller forblive stationeer i
den samme runde, som de er ankommet, men ellers kan de agere
normalt (skyde, angribe, keempe osv.). Figurer i enheder, der
ankommer som forstaerkninger, teller som at have rykket en afstand
i tommer svarende til deres karaktertraek for bevagelse (M) i denne
bevaegelsesfase. Hvis figurer i enheden har et karaktertraek med

FLYVENDE

Hvis en enheds datablad indeholder nogleordet FLy, kan dens
figurer beveege sig over andre figurer (og deres baser), som om
de ikke er der, nér figurerne foretager en normal bevagelse,
rykker frem eller traekker sig tilbage, og de kan rykke indenfor
konfrontationsafstand af fiendtlige figurer. Derudover
ignoreres enhver vertikal afstand op og/eller ned, som de
foretager som en del af den bevagelse. Dog kan disse figurer

en minimumsbevaegelse, teeller disse figurer som at have rykket
en afstand i tommer svarende til deres maksimale karaktertrak
for beveegelse.

B Forstzrkningsenhed: Enhed, som starter kampen i en
placering, som ikke er slagmarken.

B Opstil din forstaerkningsenheder, en ad gangen, som
beskrevet i reglerne, der lader dem starte kampen pa
placeringer, som ikke er slagmarken.

ikke afslutte deres bevaegelse oven pé en anden figur (eller dens
base) eller indenfor konfrontationsafstand af fjendtlige figurer.

B Fuy-figurer kan beveege sig henover andre figurer,

Forsteaerkningsenheder kan ikke foretage en normal
bevaegelse, rykke frem, traekke sig tilbage eller forblive
stationzere i denne runde.

Forsteaerkningsenheder betragtes altid som om de har
bevaeget sig denne runde.

Enhver forsteerkningsenhed, der ikke er opstillet pa
slagmarken ved afslutning af kampen, betragtes som
veerende udslettet.

Nar alle dine forsteerkningsenheder er blevet opstillet,
skal du fortszette til den psykiske fase (s. 14).
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nar de foretager en normal beveegelse, rykker frem
eller treekker sig tilbage.

B Fuy-figurer ignorerer vertikale afstande, nar de
foretager en normal beveegelse, rykker frem eller
traekker sig tilbage.




TRANSPORTER

Nogle figurer har negleordet TRANSPORT. De folgende regler beskriver, hvordan enheder kan stige pa og af sédanne figurer, og hvordan

de benyttes til at flytte deres passagerer pa tvers af slagmarken.

Transportkapacitet

Alle TRANSPORT-figurer har en transportkapacitet angivet i deres
datablad. Dette afgor, hvor mange venligtsindede figurer,

og hvilken type, der kan stige ombord p& dem. En figurs
transportkapacitet kan aldrig overstiges.

Enheder kan starte kampen ombord pa en TRANSPORT i stedet for
at blive opstillet separat — angiv, hvilke enheder, der er ombord pa
en TRANSPORT-figur, inden du opstiller den.

B Transportkapacitet: Det maksimale antal figurer, der
kan ga ombord pa en TRANSPORT.
B Enheder kan starte kampen ombord pa en TRANSPORT.

OMBORDSTIGNING

Hvis en enhed foretager en normal beveegelse, rykker frem eller
traekker sig tilbage, og hver figur i enheden ender bevaegelsen
indenfor 3” af en venligtsindet TRANSPORT-figur, kan de stige
ombord. En enhed kan ikke ga ombord pa en TRANSPORT-figur,
der er indenfor konfrontationsafstand af fjendtlige figurer, og den
kan ikke ga ombord, hvis den allerede er staet af en TRANSPORT-
figur i den samme fase. Fjern enheden fra slagmarken, og placer
den i en af siderne — den er nu ombord pé transportmidlet.

Enheder kan normalt ikke gore noget eller blive pavirket af noget,
ndr de er steget ombord. Medmindre det fremgar specifikt, sd kan
evner ikke pavirke enheder, mens de er ombord, og krigslister
kan ikke bruges til at pavirke enheder, mens de er ombord.

I forhold til alle regler, s& betragtes enheder ombord pa en
TRANSPORT-figur, der har foretaget en normal beveagelse, trukket
sig tilbage eller er forblevet stationzer, som at have foretaget den
samme type bevaegelse den runde.

B Enheder kan g3 ombord pa en venligtsindet TRANSPORT,
hvis hver figur afslutter en normal bevaegelse, et fremryk
eller et tilbagetraek indenfor 3” af den.

B En enhed kan ikke g3 ombord pa en TRANSPORT, der

er indenfor konfrontationsafstand af fjendtlige figurer.

En enhed kan ikke ga ombord og fra borde i den

samme fase.

B Enheder kan ikke gore noget eller blive pavirket af
noget, nar de er steget ombord pa en TRANSPORT.

AFSTIGNING

Hvis en enhed begynder dens bevagelsesfase ombord pa en
TRANSPORT-figur, kan den ga fra borde, sd laenge selve figuren
ikke har foretaget en normal bevzagelse, er rykket frem eller har
trukket sig tilbage i den fase.

Nar en enhed gér fra borde, skal den opstilles pa slagmarken, s&
den er helt indenfor 3” af TRANSPORT-figuren og ikke indenfor
konfrontationsafstand af eventuelle fjendtlige figurer.

Enheder, der gar fra borde, kan derefter agere normalt (flytte,
skyde, angribe, keempe osv.) i resten af runden, men dens figurer
betragtes som have rykket den runde, selv hvis de ikke bevaeges
yderligere (dvs. de aldrig betragtes som forblivende stationzare).

B Enheder, der starter deres bevaegelsesfase ombord
pa en TRANSPORT, kan ga fra borde i denne fase.

B En enhed skal ga fra borde, for deres
TRANSPORT flyttes.

B Enheder, der gér fra borde, skal opstilles helt
indenfor 3” af deres TRANSPORT og ikke indenfor
konfrontationsafstand af eventuelle fiendtlige figurer.

B Enheder, derer gaet fra borde, betragtes som have
bevaeget sig denne runde.

UDSLETTEDE TRANSPORTERER

Hvis en TRANSPORT-figur udslettes (s. 6), og figuren har evnen
Explodes (eller lignende), skal der slas for at se, om den
eksploderer, og eventuel skade til naertstdende enheder skal
udregnes, inden eventuelle enheder ombord kan opstilles

pa slagmarken. Hvis der er enheder ombord pé en udslettet
TRANSPORT-figur, skal disse ga fra borde gjeblikkeligt (se
ovenover), for selve figuren fjernes fra slagmarken. Disse enheder
pavirkes ikke af den udslettede figurs Explode-evne (eller
lignende) - i stedet skal du sld med én D6 for hver figur, du netop
har opstillet pa slagmarken. For hver 1’er du slar, udslettes en af
de enheder (dit valg), der gik fra borde. Enheder kan ikke erklaere
et angreb (s. 19) eller udfere en heroisk intervention (s. 20) i den
samme runde, som de er steget af en udslettet TRANSPORT-figur.

Hvis en TRANSPORT udslettes, skal dens Explodes-
evne afvikles (hvis den har en).

Enhver enhed ombord skal derefter ga fra borde.

Sla med en D6 for hver figur, der gik fra borde. For hver
T’er, udslettes en figur.

Enheder, der gar fra borde, kan ikke angribe eller
udfere heroiske interventioner i denne runde.
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LUFTFARTOJ

Nogle figurer har negleordet AIRCRAFT. I forleengelse af reglerne for flyvning (s. 11) vil de folge regler beskrive, hvordan disse enheder
bevager sig over slagmarken, og hvordan andre enheder kan bevzge sig under dem.

MINIMUMSBEVAGELSE

AIRCRAFT-figurer har typisk et karaktertraek for bevaegelse
bestaende af to veerdier. Den forste er figurens karaktertraek
for minimumsbeveegelse - i dens beveegelsesfase skal alle dele
af figurens base som minimum afslutte bevaegelsen sa langt
veek fra startpositionen. Den anden er dens karaktertraek for
maksimal bevaegelse - ingen del af figurens base kan bevages
leengere end dette. Hvis sédan en figurs karaktertraek for
bevagelse modificeres, bliver dens karaktertrak for bade
minimumsbevagelse og maksimal beveaegelse modificeret.

Hvis en AIRCRAFT-figur ikke kan foretage dens
minimumsbevagelse, eller dens minimumsbevaegelse vil
resultere i, at en af figurens dele (inklusive dens base) krydser
kanten af slagmarken, sa skal enheden, medmindre du bruger
reglen om strategiske reserver, flernes fra slagmarken og
taelles med som udslettet (hvis AIRCRAFT er en TRANSPORT,

sd vil eventuelle figurer ombord ligeledes talles med som
udslettede). Reglen for strategiske reserver er beskrevet

i Warhammer 40.000-grundbogen.

B Minimumsbevagelse: Figurer skal mindst bevaeges
deres minimums M”.

B Huvis en figur ikke kan foretage dens
minimumsbevaegelse, udslettes den (medmindre
du bruger strategiske reserver).

KONFRONTATIONSAFSTAND FOR LUFTFARTQJ

Selvom AIRCRAFT-figurer har en konfrontationsafstand (s. 4)
ligesom alle andre figurer, galder folgende regler og undtagelser
— dette tager hgjde for det faktum, at AIRCRAFT-figurer typisk
befinder sig i luften og ikke feerdes pa landjorden.

Nar en figur foretager en hvilken som helst bevegelse, kan den
flyttes henover AIRCRAFT-figurer (og deres baser), som om de
ikke var der, og den kan flyttes indenfor en fjendtlig AIRCRAFT-
figurs konfrontationsafstand, men den kan ikke afslutte en
bevagelse ovenpa en anden figur (eller dens base), og den kan
ikke afslutte bevaegelsen indenfor konfrontationsafstand af
flendtlige AIRCRAFT-figurer.

Hvis der er fjendtlige enheder indenfor konfrontationsafstand,
nar en AIRCRAFT-enhed skal rykkes i bevaegelsesfasen, kan
AIRcRAFT-enheden stadig foretage en normal bevagelse

eller rykke frem (den behover ikke traekke sig tilbage eller
forblive stationeer).

Hvis de eneste fjendtlige enheder indenfor konfrontationsafstand,
ndr en enhed skal rykkes i bevaegelsesfasen, er AIRCRAFT, s& kan
den stadig foretage en normal beveagelse eller rykke frem (den
behgover ikke traekke sig tilbage eller forblive stationzer).

B Figurer kan rykkes indenfor konfrontationsafstand af
en fjendtlig AIRCRAFT.

B Figurer kan rykkes henover AIRCRAFT (og deres baser),
nar de foretager en hvilken som helst bevaegelse.

B AIRcRAFT kan foretage en normal bevaegelse eller
rykke frem — selv indenfor konfrontationsafstand af
fjendtlige figurer.

B Enheder kan foretage en normal bevaegelse
eller rykke frem, hvis de kun er indenfor
konfrontationsafstand af fjendtlige AIRCRAFT.

HEROISKE INTERVENTIONER, FREMFAREN,
KONSOLIDERINGER OG LUFTFART0J

Hver gang en enhed beveager sig i forbindelse med en heroisk
intervention (s. 20), fremfaren (s. 21) eller konsolidering (s. 22),
skal den afslutte beveegelsen teettere pd den neeste fjendtlige figur.
AIRcRAFT-figurer er i alle tilfeelde ekskluderet, nar det skal afgores,
hvilken figur der er neermest, medmindre enheden, der foretager
beveegelsen, har Fuy.

B Naren figur udforer en heroisk intervention, farer frem
eller konsoliderer, ignoreres AIRCRAFT (medmindre
figuren har FLY).
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PSYKISK FASE

Krigermystikere og troldmzend bruger mystiske warpkraefter til at hjeelpe deres allierede med at edelaegge
fienden. Det er dog ikke uden risiko at udnytte denne kraft, da den mindste fejl kan betyde undergang for

alle i naerheden.

Nogle figurer har nogleordet PSYKER. Under den psykiske fase kan
en PSYKER forsgge at manifestere psykiske kreefter og afvise fendes
psykiske kreefter.

Begynd din psykiske fase ved at vaelge en valgbar PSYKER-enhed fra
din heer, som er pa slagmarken. PSYKER-enheder, der trak sig tilbage
i denne runde (dog ikke TiTANIC-enheder) er ikke valgbare. Hvis du

ikke har nogle valgbare PSYKER-enheder fra din heer pé slagmarken,
og ingen andre regler, der skal afvikles i den psykiske fase, afsluttes

den psykiske fase.

Nar du har valgt en valgbar PsYKer-enhed fra din heer, kan du
forspge at manifestere en eller flere psykiske kreefter med den. Nar
du er feerdig med at manifestere alle enhedens psykiske kraefter, som
du gnsker, kan du valge en anden valgbar PSYKER-enhed fra din haer
for at forsgge at manifestere psykiske kreefter med den, og sa videre,
indtil du ikke onsker at bruge flere valgbare PSYKER-enheder.

Ingen enhed kan valges til at manifestere psykiske kreefter
mere end én gang under hver psykisk fase. Nar du ikke har flere
valgbare PsYKER-enheder pa slagmarken, som du vil prove at
manifestere psykiske kraefter med, afsluttes din psykiske fase, og
skydefasen begynder.

B Velg en PSYKER i din heer, der skal manifestere
psykiske kraefter.
Veelg en anden PSYKER i din heer, der skal manifestere
psykiske kreefter.

B Nar alle dine PSYKERE har manifesteret psykiske
kreefter, skal du fortseette til skydefasen (s. 15).

PSYKISKE KRAFTER

Alle PsYKERE kender den psykiske kraft Smite (s. 15). Nogle kender
andre kreefter i stedet for, eller ud over, Smite — enhedens datablade
og andre supplerende regler, som du benytter, vil preecisere, hvilke
kreefter hver PSYKER kender. Hver psykisk kraft har en warp-
angrebsveerdi — desto hojere, desto sveerere er det at manifestere
den psykiske kraft. En PSYKER-enhed genererer sine kraefter

for kampen.

B Alle PSYKERE kender Smite.
B PsykeRE kender til andre psykiske kraefter, som er
beskrevet pa deres datablade.

MANIFESTERING AF PSYKISKE KRAFTER

Nar du veelger en PSYKER-enhed til at manifestere psykiske kraefter,
valger du én psykisk kraft, som enheden kender, og forsoger at
manifestere den. Du kan ikke, med undtagelse af Smite, forsoge at
manifestere den samme psykiske kraft mere end én gang i samme
kamprunde, heller ikke med forskellige PSYKER-enheder.
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For at manifestere den psykiske kraft, skal du forst besta en psykisk
test. Din modstander kan derefter veelge en af sine PSYKER-enheder,
som er op til 24” veek fra den PsYKeR-enhed, der forseger at
manifestere kraften, og forsege at afvise den, for dens effekter er
besluttet, ved at besta en afvis-heksen-test.

Séa laenge den psykiske test lykkes, og den psykiske kraft ikke blev
afvist af en afvis-heksen-test, bliver den psykiske kraft manifesteret

og dens effekter, som vil vaere beskrevet i selve kraeften, bliver derefter
besluttet. Hvis PSYKER-enheden har mulighed for at manifestere mere
end én psykisk kraft i dens psykiske fase, kan du forsege af manifestere
dem, én ad gangen, som beskrevet ovenfor. Det antal psykiske kreefter,
som hver PSYKER-enhed kan forsgge at manifestere i dens psykiske
fase, er beskrevet pa dens datablad.

H V=g psykisk kraft.

B Dukan ikke vaelge den samme psykiske kraft mere end

én gang hver kamprunde, medmindre det er Smite.

B Forsog at manifestere en psykisk kraft ved at tage en

psykisk test.

B Modstanderen kan forsoge af afvise den psykiske kraft
ved at tage en afvis-heksen-test.

B Hvis manifesteringen lykkedes, besluttes effekterne af
den psykiske kraft.

B Vzlgenanden psykisk kraft.

PSYKISKE TESTS

Nar en PSYKER-enhed forsgger at manifestere en psykisk kraft, skal du
lave en psykisk test for enheden ved at sla med 2D6. Hvis det samlede
antal gjne er lig med eller storre end kraftens warp-angrebsverdi, er
den psykiske test bestaet. Hvis du slar to 1ere eller to 6ere under en
psykisk test, rammes enheden gjeblikkeligt af Warpens farlighed.

B Psykisk test: Bestas, hvis 206 er lig med eller hojere
end dens psykiske krafts warp-angreb.

B Hvis der slas to Lere eller to Eere, rammes PSYKEREN af
Warpens farlighed.

AFVIS HEKSEN

Niér en PSYKER-enhed forsoger at afvise en psykisk kraft, skal du lave
en afvis-heksen-test for enheden ved at sla med 2D6. Hvis det samlede
antal gjne er storre end resultatet af den psykiske test, er afvis-heksen-
testen bestéet, og den psykisk kraft er afvist. Der kan kun gores ét
forseg pa at afvise en psykisk kraft. Hvis en PSYKER-enhed kan forsoge
at afvise mere end én psykisk kraft i en psykisk fase, vil det vaere
beskrevet i dens datablad.

B Afvis heksen: Bestas, hvis 2D6 er hajere end den
fjendtlige PSYKERS psykiske test.
B Der kan kun gores ét forsag pa at afvise hver psykiske kraft.



SMITE

Smite har en warp-angrebsveerdi pa 5. Laeg 1 til denne
psykiske krafts warp-angrebsverdi for hvert forudgdende
forspg, der er udfort for at manifestere denne kraft af en
enhed i din heer i denne fase, uanset om det lykkedes eller
¢j. Hvis den manifesteres, rammes den naermeste fjendtlige
enhed indenfor 18, der er synlig for psykeren, af dedelige
D3-sar (s. 19). Hvis resultatet af den psykiske test er 11 eller
derover, rammes enheden i stedet af dodelige D6-sér.

B Warp-angreb 5: En psykisk test pa 5+ er pakraevet for
at manifestere Smite.

B Warp-angreb ages med 1 for hvert forudgdende forsog
pa at manifestere Smite i denne fase.

B Hvis den manifesteres, rammes den naermeste, synlige
fjendtlige enhed indenfor 18” af dedelige D3-sar.

B Hvis den manifesteres med en psykisk test pa 11+,
rammes fjenden i stedet af dodelige D6-sar.

SKYDEFASE

WARPENS FARLIGHED

Nar en PsYKER-enhed rammes af Warpens farlighed, lider den
dedelige D3-sar. Hvis en PSYKER-enhed udslettes af Warpens
farlighed, mens den forsoger at manifestere en psykisk kraft,
kan kraften ikke manifesteres. Hvis en PSYKER-enhed udslettes
af Warpens farlighed, vil alle enheder indenfor 6” lide
dodelige D3-sar, inden den sidste figur i enheden fjernes.

B Warpens farlighed: PSYKER-enheder, der manifesterer
kraften, lider dodelige D3-sar.

B Hvis PSYKER-enheden udslettes, mislykkes
manifesteringen af den psykiske kraft.

B Hvis PSYKER-enheden udslettes, lider alle andre
enheder indenfor 6” dodelige D3-sar.

Tordnende gevaerer og granatsplinter, der falder ned fra himlen. Udbrud af affyringsild, der skinner gennem
merket, lysstraler fra laservaben, der oplyser krigstagen i glimt, og brugte patroner og batterier, der ligger

spredt ud over slagmarken.

Begynd din skydefase med at vaelge en valgbar enhed fra din heer til at skyde
med. En valgbar enhed er en enhed, som har en eller flere figurer udstyret
med distancevaben. Enheder, der rykkede frem denne runde, og enheder,
der trak sig tilbage (dog ikke TiTaNIC-enheder) denne runde, er ikke valgbare.
Hvis du ikke har nogle valgbare enheder, afsluttes din skydefase. Efter at du
har skudt med en af dine valgbare enheder, kan du vzlge en anden af dine
valgbare enheder at skyde med, og sd videre, indtil du ikke onsker at skyde
med flere af dine enheder.

Nir du veelger en enhed at skyde med, skal du vaelge skydemal og afvikle
angreb med nogle eller alle distancevében, som figurer i enheden er
udstyret med (hvert distancevaben kan kun affyres én gang pr. fase). De
distancevaben, som figurer i en enhed er udstyret med, er beskrevet pa de
relevante datablade.

Ingen enhed kan veelges til at skyde mere end én gang under hver skydefase.
Nir alle dine valgbare enheder, som du ensker at skyde med, har skudt,
afsluttes skydefasen, og du kan fortsztte til angrebsfasen.

B Vzlg en enhed fra din heer til at skyde med.

B Naren enhed skyder, skal du veelge skydemal

og derefter afvikle angreb med nogle eller alle
distancevaben, som figurer i enheden er udstyret med.
Veelg en anden enhed fra din hzer til at skyde med.

Nar du har skudt med alle dine enheder, skal du
fortseette til angrebsfasen (s. 19).

15

V/ALG SKYDEMAL

Nar en enhed skyder, skal du vaelge samtlige skydemalsenheder for alle
distancevaben, som dens figurer skyder med, for hvert eneste angreb kan
afvikles. Hvis en figur har mere end et distancevaben, kan den aftyre dem
alle mod det samme skydemal, eller den kan sigte vabnerne mod forskellige
flendtlige enheder. Ligeledes kan en enhed med flere figurer skyde pé det
samme eller forskellige skydemal. I begge tilfeelde skal du, nar du vaelger

et skydemal, melde ud, hvilke vaben der skal sigtes mod enheden, for et
angreb afvikles. Hvis nogle af disse vaben har mere end én profil, som du
kan veelge imellem, skal du ogsd melde ud, hvilken profil der anvendes.

Kun fjendtlige enheder kan vzlges som skydemal for et angreb. For

at kunne sigte mod en fjendtlig enhed, skal mindst én figur i enheden
vere indenfor reekkevidde (dvs. indenfor afstand af karaktertraekket for
raekkevidde) af det vaben, der anvendes, og veere synlig for den skydende
figur. Hvis der hersker tvivl, s gik over skulderen pa den skydende model
for at se, om noget af skydemalet er synligt. Med henblik pa at fastleegge
synlighed, s& kan en figur se igennem andre figurer i dens enhed. Hvis der
ikke er nogen valgbare skydemal for et vaben, sa kan vabnet ikke affyres.
Huvis det er tilfeeldet for alle enhedens distancevében, sa kan enheden ikke
veelges til at skyde med.

Huvis du velger mere end et skydemal at skyde efter for din enhed, skal du
afvikle alle angreb mod ét skydemél, for du gar videre til neeste skydemal.
Hvis din enhed skyder med mere end ét distancevaben ad gangen mod et
skydemdl, og disse vaben har forskellige profiler med karaktertraek, s skal
du, efter du har afviklet angreb med et af disse viben, afvikle alle andre
eventuelle angreb mod samme enhed med vaben, der har samme profil
med karaktertraek, for andre angreb mod skydemalet med et vében, der har
en anden profil med karaktertraek, afvikles.

Bemeerk, at sa leenge mindst én figur i skydemalsenheden er synlig for
den skydende figur og indenfor reekkevidde af dens vaben, da enheden



blev valgt som skydemal, affyres det vaben altid mod skydemalsenheden,
selv hvis ingen figurer i skydemalsenheden forbliver synlige for eller
indenfor reekkevidde af det, nar angrebet skal afvikles (dette kan ske, hvis
figurer udslettes og fjernes fra slagmarken, nar andre skud fra figurer i den
skydende figurs enhed afvikles forst).

B Valg skydemal for alle vaben, for der afvikles angreb.

B Mindst én figur i skydemalsenheden skal veere synlig
for den angribende figur og indenfor reekkevidde af det
angribende vaben.

B Hvis en enhed sigter pa flere enheder, skal alle
angreb mod én enhed afvikles for angreb mod den
neeste afvikles.

B Hvis en enhed skyder med flere vaben, skal alle angreb
med vaben, der har den samme profil, afvikles, for
angreb med det naeste afvikles.

For eksempel: Janus veelger at skyde med en patrulje af Chaos
Space Marines. Enheden har ti figurer: en er udstyret med en
lascannon, en med en meltagun og otte med boltguns. Nir
skydeenheden er valgt, opdeler Janus deres angreb pa folgende
mdde: lascannon sigtes mod en fiendtlig koretojsenhed, men
meltagun og alle boltguns sigtes mod en fiendtlig infanterienhed.
Alle vaben er indenfor raekkevidde af de respektive enheder,
og begge skydemadl er synlige for alle skydende figurer. Janus
afvikler angrebene mod infanterienheden forst, og begynder
ved at veelge at skyde med boltguns. Efter at alle boltgun-angreb
er blevet afviklet, veelger Janus at afvikle meltagun-angrebet.
Da alle angreb mod infanterienheden nu er afviklet, kan Janus
afvikle lascannon-angrebet mod koretojsenheden.

FASTLAST | KAMP

Figurer kan ikke foretage angreb med distancevaben, mens deres

enhed er indenfor konfrontationsafstand af fiendtlige figurer (s. 4).
Figurer kan heller ikke sigte mod fjendtlige enheder, der er indenfor
konfrontationsafstand af andre enheder i din heer - risikoen for at ramme
dine egne tropper er for stor.

B Enheder kan ikke skyde, mens de er indenfor
konfrontationsafstand af fjendtlige enheder.

B Enheder kan ikke skyde efter skydemal, der er indenfor
konfrontationsafstand af venligtsindede enheder.

ANTAL ANGREB

Nir en figur affyrer et distancevaben, foretager den et antal angreb. Du
skal sla ét traeffer-slag for hvert angreb, som foretages (se Foretag angreb,
side 18).

Antallet af angreb, som en figur kan foretage med et distancevaben, er lige
med det nummer, der str skrevet pa vabenets profil ved siden af dens type.
For eksempel kan en figur, der skyder med et "Assault 1”-vaben, foretage ét
angreb med det vaben; en figur, der skyder med et "Heavy 3”-vaben, kan
foretage tre angreb, og s videre.

B Alle angreb fra et distancevaben skal rettes mod den
samme skydemalsenhed.
B Antal angreb = tallet efter vabentypen.
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STORE KANONER BLIVER ALDRIG TRATTE

En KeRETJs- eller MONSTER-figur kan angribe med
distancevaben, selv nir dens enhed er indenfor
konfrontationsafstand af fiendtlige enheder, men den kan
kun udfere sadanne angreb mod fjendtlige enheder, som

den er indenfor konfrontationsafstand af. I sidanne tilfeelde
kan KORET@JS- og MONSTER-figurer sigte mod en fjendtlig
enhed, selv hvis der er andre venligtsindede enheder
indenfor konfrontationsafstand af den samme fjendtlige
enhed. Bemzerk, at hvis en K@RET@JS- eller MONSTER-enhed
har mere end ét distancevében, kan du stadig vaelge at sigte
mod enheder, der ikke er indenfor konfrontationsafstand af
den sigtende figurs enhed, men de vil kun veere i stand til at
foretage angrebene med det vaben, hvis alle fiendtlige enheder
indenfor konfrontationsafstand af den skydende figurs enhed
er udslettes, nar du skal afvikle angrebene. Endvidere skal
man, nar en KORET@JS- eller MONSTER-figur skyder med et
tungt viben, traekke 1 fra dens treeffer-slag, ndr man afvikler
det vabens angreb, mens fjendtlige enheder er indenfor
konfrontationsafstand af figurens enhed.

B MonNSTRE og KBRETBJER kan affyre distancevaben,
selv indenfor konfrontationsafstand af
fjendtlige enheder.

B MoNSTRE og KBRETBJER kan sigte mod andre
enheder, men kan ikke afvikle sadanne angreb, mens
der er fjendtlige figurer i deres konfrontationsafstand.

B Treek 1 fra treeffer-slag, nar MONSTRE og KBRET@JER
affyrer tunge vaben, mens der er fjendtlige enheder
indenfor deres konfrontationsafstand.

PAS PA, SIR

Figurer kan ikke sigte et distancevaben pa en enhed, der
indeholder KARAKTER-figurer med et karaktertreek for sar pa

9 eller mindre, mens enheden er indenfor 3” af en anden
venligtsindet KORET@JS- eller MONSTER-enhed, eller mens den
er indenfor 3” af andre venligtsindede enheder, der har 3 eller
flere figurer, medmindre KARAKTER-figuren béde er synlig for
den skydende figur og det er den naermeste fjendtlige enhed
for den skydende figur — kampens malstrem gor det sveert at
udpege sidanne individer. Ignorer andre fjendtlige KARAKTER-
figurer med et karaktertreek for sar pa 9 eller mindre, nar det
skal afgores, om skydemalet er den nzermeste fiendtlige enhed
for den skydende figur.

B Kan ikke skyde pa en fjendtlig KARAKTER med
9 eller feerre sar, mens den er indenfor 3” af en
venligtsindet enhed (MONSTER, KORET@J eller
enhed p& 3+ figurer), medmindre det er det
naermeste skydemal.
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VABENTYPER

Der er fem typer distanceviben: Overfaldsvaben, tunge viben, hurtigt-affyrende viben, granater og pistoler. Typen af viben kan pévirke antallet
af angreb, det kan foretages (se side 17). Derudover har hver type af distancevdben ogsa en ekstra regel, der, atheengig af situationen, kan pavirke

praecisionen af vabenet eller hvornar, det kan affyres. Disse er som folger:

OVERFALDSVABEN (ASSAULT)
A. Overfaldsvaben skyder sd hurtigt eller vilkdrligt, at de kan

affyres fra hoften, ndr krigerne styrter fremad i kamp.
Hvis en enhed omfatter eventuelle figurer udstyret med overfaldsvaben,
er enheden valgbar til at skyde med i din skydefase, selv hvis den har
rykket frem i samme runde, men du kan kun afvikle angreb med disse
overfaldsvaben, nar du velger at skyde med denne enhed. Hvis en figur

skyder med et overfaldsvaben i den samme runde, som den rykkede
fremad, skal den fratreekke 1 fra traeffer-slag, nar vébnets angreb afvikles.

B Kanaffyres, selvom den skydende figurs enhed rykkede fremad.
B Trek 1 fra treeffer-slag, hvis den skydende figurs enhed
rykkede fremad.

Nar en INFANTERI-figur affyrer et tungt vaben, fratreckkes 1 fra eventuelle
treeffer-slag, nar vibnets angreb skal afvikles, hvis den skydende figurs

TUNGE VABEN (HEAVY)

Tunge viben er blandt de storste vaben pa slagmarken, men
de kreever understottelse for at skyde med fuld kraft og er
besveerlige at bruge pd klos hold.

enhed har foretaget en bevaegelse denne runde (f.eks. hvis den har
foretaget en normal bevzagelse (s. 10) denne runde).

B Trek 1 fra treeffer-slag, hvis den skydende figur er
INFANTERI og dens enhed beveegede sig denne runde.

FI%%TIGT-AFFYRENDE VABEN (RAPID

Hurtigt-affyrende viben er alsidige vaben, der kan bruges
til at affyre enkelte skud pa lang afstand eller kontrollerede
salver pa klos hold.

En figur, der affyrer et hurtigt-affyrende vaben, fordobler antallet af
angreb, hvis dets angrebsmal er halvvejs indenfor vabenets raekkevidde.

B Dobbelt antal angreb foretaget, hvis skydemal er
indenfor halv reekkevidde.

GRANAT (GRENADE)

En granat er et handholdt spreenglegeme, som en
kriger kaster mod fjenden, mens resten af gruppen

_I
w 7
yder deekningsild.

Hver gang en enhed skyder, kan en enkel figur i enheden, der er udstyret
med granater, kaste en granat i stedet for at affyre et andet viben.

B Kun én figur kan bruge en granat, nar dens
enhed skyder.
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PISTOL (PISTOL)

* Pa grund af deres lille storrelse kan pistoler sagar bruges til
at skyde pa klos hold i neerkamp.

En figur kan angribe med en pistol, selvom dens enhed er indenfor

konfrontationsafstand af fjendtlige enheder, men sé skal den ogsa

sigte efter en fjendtlig enhed, der er indenfor konfrontationsafstand

af dens egen enhed. I sadanne tilfeelde kan figuren sigte mod en

fiendtlig enhed, selv hvis der er andre venligtsindede enheder indenfor

konfrontationsafstand af den samme fjendtlige enhed.

Hver gang en figur, der er udstyret med bade en pistol og en anden
type distancevéaben (f.eks. pistol og hurtigt-affyrende viben) skyder,
kan den enten skyde med dens pistol(er) eller med alle de andre
vaben. Velg, hvad der skal affyres (pistoler eller et andet viben), for du
veelger skydemal.

B Kan affyres, selvom den skydende figurs enhed er
indenfor konfrontationsafstand af fjendtlig enhed.
B Kan ikke affyres sammen med en anden vabentype.

SPRANGVABEN (BLAST WEAPONS)

Nogle vaben har ”Blast” angivet under profilevner. Disse kaldes
spraengvaben. Udover de normale regler, sa gaelder folgende regler
for spreengvaben:

1. Hvis et spraengvéiben sigtes mod en enhed med mellem seks
og ti figurer, vil den altid foretage minimum 3 angreb. S& hvis
terningslaget resulterer i mindre end 3 angreb, nér det skal besluttes,
hvor mange angreb der laves med det vaben, skal du i stedet lave
3 angreb. For eksempel hvis et D6-granatvaben med Blast-reglen
sigtes mod en enhed, der har 6 eller flere figurer, og du slir en 2er
for at fastsla antallet af angreb, teelles det slag som en 3er og vabnet
foretager tre angreb mod enheden.

n

. Nar et spreengvében sigtes mod en enhed, der bestér af 11 eller flere
figurer, skal du ikke sla terninger for at beslutte antallet af angreb — i
stedet skal du foretage det maksimale antal mulige angreb. For eksempel
hvis et D6-granatvaben med Blast-reglen sigtes mod en enhed, der har
11 eller flere figurer, foretager vabnet seks angreb mod enheden.

Spreengvaben kan aldrig anvendes til at foretage angreb mod en
enhed, der er indenfor konfrontationsafstand af den skydende figurs
enhed, selv hvis vabenet er af typen pistol eller den skydende figur er
et KORET0J eller et MONSTER - affyring af hojeksplosiver pa klos hold er
yderst uhensigtsmaessigt.

B Sprazngvaben: Mindst 3 angreb mod enheder med seks
eller flere figurer. Lav altid det maksimale antal angreb mod
enheder med 11 eller flere figurer.

B Kan aldrig bruges til at angribe enheder indenfor den
skydende enheds konfrontationsafstand.
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FORETAG ANGREB

Angreb foretages med distance- eller neerkampsvaben. Angreb kan foretages hver for sig, eller, i nogle tilfeelde, kan du sla flere angreb
sammen. Den folgende sekvens bruges til at foretage ét angreb ad gangen:

1. TRAEFFER-SLAG (HIT)

Nar en figur foretager et angreb, skal du sl4 et treeffer-slag for det
angreb med en D6. Hvis resultatet af traeffer-slaget er lig med
eller storre end den angribende figurs karaktertraek for ballistiske
egenskaber (BS) (hvis angrebet er med et distanceviben) eller
dens karaktertrak for vabenmaessige egenskaber (WS) (hvis
angrebet er med et neerkampsvéaben), si rammer det angreb
malenheden med én treeffer. Hvis ikke, s& mislykkes angrebet, og
angrebssekvensen afsluttes.

Hvis et angreb foretages med et vdben, der har en evne, som forteller,
at den "automatisk rammer dens mal’, skal intet traeffer-slag udfores

- angrebet rammer bare mélenheden med én treeffer. Et ikke-
modificeret treeffer-slag pa 6 rammer altid, og et ikke-modificeret
traeffer-slag pa 1 mislykkes altid. Et treeffer-slag kan aldrig modificeres
med mere end -1 eller +1. Det betyder, at hvis den samlede
modifikation til et treeffer-slag efter udregning af alle modifikationer
er -2 eller vaerre, endres det til -1. Ligeledes gaelder det, at hvis

den samlede modifikation til et treeffer-slag efter udregning af alle
modifikationer er +2 eller bedre, aendres det til +1.

2. SARENDE TERNINGSLAG (WOUND)

Hver gang en treeffer rammer en malenhed, skal der foretages et
sarende terningslag for angrebet ved at slé én D6 for at se, om angrebet
sarer malet. Det ngdvendige resultat afgores ved at sammenligne
angrebsvabenets karaktertraek for styrke (S) med malets karaktertraek
for sejhed (T), som vist i den folgende tabel:

4. REDNINGSSLAG

Den spildeltager, der har kommandoen over mélenheden,
foretager et redningsslag ved at sla en D6-terning og modificere
slaget ved hjeelp af karaktertreekket for panserindtraengning (AP)
for det vében, der forarsagede skaden. For eksempel, hvis det
pageldende vaben har en AP-veerdi pa -1, sé fratraekker man

1 fra redningsslaget. Hvis resultatet er lig med eller storre end
karaktertreekket for redning (Sv) for den figur, der tildeles saret,
lykkes redningsslaget og angrebssekvensen afsluttes. Hvis resultatet
er mindre end figurens karaktertrak for redning, betragtes
redningsslaget som mislykket, og figuren lider skade. Et ikke-
modificeret terningslag pa 1 mislykkes altid.

5. PAFOR SKADE

Den paforte skade er lig med det anvendte vabens karaktertraek for
skade (D). En figur far et sdr for hvert skadepoint den lider. Hvis
figurens sar nedbringes til 0 eller derunder, udslettes den og fjernes fra
spillet. Hvis en figur far flere sar i et enkelt angreb og bliver adelagt,
vil eventuel overskydende skade fra angrebet veere tabt og uden effekt.

B Treffer-slag (distancevaben): SI3 én D6er; en traeffer rammer,
hvis resultatet er lig med eller hojere end den angribendes BS-
veerdi. Ellers mislykkes angrebet.

B Trffer-slag (nrkampsvaben): SI3 én D6'er; en traeffer
rammer, hvis resultatet er lig med eller hojere end den
angribendes WS-veerdi. Ellers mislykkes angrebet.

B Sirende terningslag: SI3 én D6%er, og sammenlign angriberens

SARENDE TERNINGSLAG (WOUND)

S-veerdi med malets T-veerdi i tabellen til venstre. Malet sares,

ANGREBETS STYRKE Vs NODVENDIGT rn\?szigeit:;éli?eid eller slar det pakraevede resultat. Ellers
MALETS SEJHED D6-SLAG o -

- B Tildel sar: Den spildeltager, der kommanderer malenheden,
Er styrken det DOBBELTE (eller mere] af sejheden? 2+ veelger én figur i enheden. Hvis en figur i enheden allerede har
Er styrken STORRE end sejheden? 3+ padraget sig sar eller har faet skade tildelt i denne fase, skal

. 5 denne figur veelges.
Erstyrken LIG MED sejheden? 4+ B Redningsslag: SI3 én DBr, og modificer med angriberens
Er styrken MINDRE end sejheden? 5+ AP-veerdi. Hvis resultatet er mindre end Sv-veerdien for den
Er styrken det HALVE (eller mindre) af sejheden? 6+ valgte figur, mislykkes redningsslaget og den lider skade. Ellers
reddes angrebet.

Pafor skade: Den valgte figur mister antallet af sar svarende il
angrebets D-veerdi.

Hvis en figur udslettes af et angreb, vil eventuel overskydende
skade fra angrebet ga tabt.

Ikke-modificerede treeffer-slag, sarende terningslag og
redningsslag pa 1 mislykkes altid.

Ikke-modificerede traeffer-slag og sarende terningslag pa 6
rammer altid.

Treeffer-slag og sarende terningslag kan ikke modificeres med
mere end -1 eller +1.

|
Hvis resultatet af det sirende terningslag er mindre end det

nodvendige tal, mislykkes angrebet og angrebssekvensen afsluttes. |
Et ikke-modificeret sirende terningslag pé 6 sarer altid malet, og et
ikke-modificeret sarende terningslag pa 1 mislykkes altid. Et sarende |
terningslag kan aldrig modificeres med mere end -1 eller +1. Det

betyder, at hvis den samlede modifikation til et sarende terningslag n
efter udregning af alle modifikationer er -2 eller varre, @ndres det

til -1. Ligeledes geelder det, at hvis den samlede modifikation til et u
sarende terningslag efter udregning af alle modifikationer er +2 eller

bedre, ndres det til +1.

3. TILDEL SAR

Huvis et angreb sarer mélet, tildeler den spildeltager, der har
kommandoen over angrebsmalet, saret til en af figurerne i
malenheden (det behover ikke veere en figur, der er indenfor
raekkevidde eller synlig for den angribende figur). Hvis en figur i
malenheden allerede har padraget sig et eller flere sar eller har faet
skade tildelt i denne fase, skal skaden tildeles denne figur.
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USARLIGHEDSREDNING

Nogle figurer har en usérlighedsredning. Hver gang et angreb
tildeles en figur med en usérlighedsredning, kan du vzelge enten

af bruge dens normale karaktertraek for redning (Sv) eller dens
usérlighedsredning, men ikke begge. Hvis en model har mere end en
usérlighedsredning, kan den kun anvende én af dem - vzelg hvilken,
det skal veere. Hvis du anvender en figurs usarlighedsredning,
modificeres det aldrig af et vibens veerdi for panserindtreengning.

B Usarlighedsredning: Redningsslag der aldrig
modificeres af angrebsvabenets AP-veerdi.

B En figur med en usarlighedsredning kan anvende den
i stedet for dens normale Sv-veerdi.

DODELIGE SAR

Nogle angreb piforer dodelige sir - disse er s& voldsomme at
intet panser eller kraftfelt kan st imod et sddan raseri. Hvert
dodeligt sar paferer 1 skadespoint til den angrebne enhed, og
de pafores altid én ad gangen. Man skal ikke sla et sarende
terningslag eller et redningsslag (herunder usarlighedsredning)
imod et dedeligt sar — man tildeler det blot som man ville
tildele ethvert andet sir og paferer skade til en figur i den
angrebne enhed (s. 18). Ulig i et normalt angreb mister man
ikke overskydende skade fra et angreb, der paferer dedelige sér.
I stedet for fortsaetter man med at tildele skade til en anden figur
i den angrebne enhed, indtil al skaden er blevet tildelt, eller den
angrebne enhed er udslettet.

Huvis et angreb paforer dedelige sar oveni den normale skade,
skal den normale skade afvikles forst. Hvis et angreb paforer

dodelige sar oveni den normale skade, men den normale skade
efterfolgende reddes, lider den angrebne enhed stadig af de
dodelige sar, som beskrevet modsat. Hvis en evne pavirker
vabenets paforte skade, og vabenet kan pafore dodelige sar oveni
den normale skade, gzelder modifikationerne ikke for paforte
dodelige sar (medmindre reglen udtrykkeligt angiver andet).

B Hvert dodeligt sar, der pafares en enhed, far én figur i
den enhed til at miste et sar.

B Der kan ikke laves redningsslag mod dedelige sar.

B Dodelige sar, der pafores oveni normal skade, gaelder
altid — selv hvis normal skade reddes.

IGNORER SAR

Nogle figurer har regler, der giver dem en chance for at ignorere
sér. Hvis en figur har mere end en af disse regler, kan du kun
anvende én regel, hver gang figurer mister et sér (inklusive sar
tabt pa grund af dedelige sar).

B En figur kan kun bruge én regel til at forsage at
ignorere hvert sar, det lider.

ANGREBSFASE

Krigerne kaster sig ind i kampen for at draebe med kniv, hammer og klo. Skarpe krigsrab og paniske skrig
giver ekko gennem den hvirviende rog, i takt med at den katastrofale vold naermer sig.

Angrebsfasen’er opdelt i to trin. Forst angriber du
med dine enheder. Derefter udferer din modstander
heroiske.interventioner.

1. ANGREB
2. HEROISKE INTERVENTIONER

1. ANGREB

Start din angrebsfase med at veelge en valgbar enhed fra din heer til angreb,
og erkleer et angreb med den. En valgbar enhed er en, der befinder sig inden
for 12” af en fjendtlig enhed i starten af angrebsfasen. Man kan ikke vaelge
enheder, der har rykket frem eller trukket sig tilbage i denne kamprunde,
eller enheder, der startede angrebsfasen indenfor konfrontationsafstand

af fiendtlige enheder. Hvis du ikke har nogle valgbare enheder i din heer,
som du gnsker at angribe med pé slagmarken, skal du fortsaette til trinnet
Heroiske interventioner i angrebsfasen. Nér du er feerdig med at angribe
med en af dine enheder, kan du vzlge en anden enhed fra din heer og

gore det samme, og sa videre, indtil du ikke gnsker at angribe med flere af
dine enheder.

19

Ingen enhed kan veelges til at angribe mere end én gang under hver
angrebsfase. Nar alle dine valgbare enheder, som du ensker at angribe med
(hvis nogen), har erkleret et angreb og udfert det, skal du fortsztte til
trinnet Heroiske interventioner i angrebsfasen.

Veelg en enhed fra din heer til at angribe med.

Angrib med den enhed (se nedenfor].

Veelg en anden enhed fra din hzer til at angribe med.

Nar alle dine enheder har angrebet, skal du ga til trinnet
Heroiske interventioner (s. 20).

ANGREB MED EN ENHED

Nar du har valgt at erkleere angreb med en valgbar enhed, skal du velge
en eller flere fiendtlige enheder indenfor 12” som dens angrebsmal.
Angrebsmal behover ikke vaere synlige for den angribende enhed.

Du skal derefter udfere et angrebsslag for din enhed ved at sla 2D6.
Dette er det maksimale antal tommer, hver figur i angrebsenheden

nu kan flyttes, hvis de kan foretage angrebsbevzegelsen. For at lave en
angrebsbevagelse skal enhedens angrebsslag veere tilstraekkeligt til, at
den vil afslutte bevaegelsen i enhedssammensztning (s. 4) og indenfor
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konfrontationsafstand (s. 4) af alle enheder, der var et angrebsmal —
uden at rykke indenfor konfrontationsafstand af fjendtlige enheder,
der ikke var et mél for angrebet. Hvis det er muligt, s& lykkes angrebet,
og figurerne i enheden foretager en angrebsbeveegelse, sa det opfylder
overstdende krav. Hvis det ikke er muligt, mislykkes angrebet, og ingen
af figurerne i angrebsenheden bevaeger sig i denne fase.

Erkleer angrebsmal (skal veere indenfor 12”).
Angrebsslag = 2D6”.

Hvis utilstraekkeligt til at flytte angrebsenhed indenfor
konfrontationsafstand af alle mal, mislykkes angrebet.
Hvis angrebet lykkes, foretager figurerne

deres angrebsbeveegelse.

Angrebsbevaegelser kan ikke foretages indenfor
konfrontationsafstand af enheder, der ikke var mal

for angrebet.

2. HEROISKE INTERVENTIONER

Din modstander kan nu vaelge en valgbar KARAKTER-enhed fra deres heer
til at udfere en heroisk intervention (se nedenfor). En valgbar KARAKTER-
enhed er en, der ikke er indenfor konfrontationsafstand af fiendtlige
enheder, men er indenfor 3” horisontalt og 5” vertikalt af en fjendtlig
enhed. Nar de er feerdige med at udfore en heroisk intervention med en
KARAKTER-enhed, kan de vaelge en anden KARAKTER-enhed fra deres heer
og gore det samme, og si videre, indtil de har gjort det med s& mange

af deres enheder, som de onsker. Hvis din modstander ikke har nogle
valgbare KARAKTER-enheder, afsluttes angrebsfasen.

Ingen enhed kan udfere mere end én heroisk intervention under hver
af modstanderens angrebsfaser. En enhed kan aldrig udfere en heroisk
intervention under sin egen angrebsfase. Nar alle din modstanders
valgbare KARAKTER-enheder har udfort heroiske interventioner, som de
onsker, afsluttes din angrebsfase, og du fortsztter til kampfasen.

Veelg en KARAKTER-enhed til at udfere en

heroisk intervention.

Kan ikke udfere en heroisk intervention, hvis eventuelle
fjendtlige enheder er indenfor konfrontationsafstand.
For at udfere en heroisk intervention, skal der hver en
fjendtlig enhed indenfor 3” horisontalt og 5” vertikalt.
Veelg en anden KARAKTER-enhed til at udfere en

heroisk intervention.

Nar alle dine KARAKTER-enheder har udfert heroiske
interventioner, skal du fortseette til kampfasen (s. 21).

UDFOR EN HEROISK INTERVENTION

Niér en enhed udferer en heroisk intervention, kan du flytte hver figur i
den enhed op til 3” — denne bevaegelse er en heroisk intervention. Hver
figur i enheden skal afslutte sin heroiske intervention ved at vaere rykket
teettere pa den nermeste fiendtlige figur. Husk, at en enhed skal afslutte
enhver bevagelse i enhedssammensztning (s. 4).

B Heroiske interventioner: Flyt op til 3.
B Skal vaere flyttet taettere pa den naermeste
fjendtlige figur.
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ANGREB HENOVER TERRAN

Medmindre andet er beskrevet kan en figur flyttes over en terren-
feature, nar den foretager en angrebsbevaegelse men ikke gennem
den (sa figurer kan ikke beveege sig gennem en mur eller et trae,
men de kan klatre op eller over dem).

En figur kan bevaege sig over terreen-features, der er op til 1” hoje,
som var de der ikke — enhver vertikal afstand op og/eller ned, som
de skal foretage for at krydse sadanne terreen-features, ignoreres. En
figur kan beveege sig vertikalt for at klatre op, ned og over enhver
terreen-feature, der er hojere end dette, ved at teelle den vertikale
afstand op og/eller ned som en del af dens angrebsbeveegelse.
Figurer kan ikke afslutte en angrebsbeveegelse under klatring - hvis
det ikke er muligt at foretage en angrebsbevaegelse pa denne méde,
mislykkes angrebet.

B Figurer kan frit foretage en bevaegelse over terraen-
features pa op til 1" i hojde.

B Figurer kan ikke bevaeges gennem hojere terrzen-
features, men kan klatre op og ned ad dem.

FLYVENDE ANGREB

Hvis en enheds datablad indeholder nggleordet Fy, kan dens
figurer bevaege sig over andre figurer (og deres baser), som hvis de
ikke var der, nar figurerne foretager en angrebsbeveegelse, men de
skal bevaege sig over terraen-features (inklusive BYGNINGS-enheder)
som alle andre figurer. En figur med evnen Fy kan ikke afslutte en
bevzegelse ovenpa en anden figur.

B Fuy-figurer kan bevaege sig henover andre figurer,
nar de foretager en angrebshevaegelse.

B Fuy-figurer bevaeger sig henover terreen (inklusive
BYGNINGER] ligesom andre figurer, nér de foretager
en angrebsbevaegelse.

OVERWATCH

Visse regler tillader enheder af affyre Overwatch mod en fjendtlig
enhed, for den kan angribe. Hvis en fjendtlig enhed erklaerer et angreb,
der rettes mod en eller flere enheder fra din heer med sadan en regel,
kan hver af disse enheder affyre Overwatch, for angrebsslaget foretages.
En enhed kan ikke affyre Overwatch, hvis der er eventuelle fiendtlige
enheder indenfor konfrontationsafstand af den. Overwatch afvikles som
et normalt skudangreb (omend det afvikles i angrebsfasen) og anvender
alle de normale regler, bortset fra at ikke-modificeret treeffer-slag pa

6 altid er pakraevet for et vellykket treeffer-slag, uanset de ballistiske
egenskaber for den skydende figur eller eventuelle modifikationer til
treeffer-slag. Endvidere vil en figur, der aftyrer Overwatch, gore det mod
den angribende enhed. Enhver regel der erklaerer, at der ikke kan sigtes
pa enheden, medmindre den er det naermeste mél (f.eks. Pas pa, sir),
geelder ikke ved affyring af Overwatch.

B Overwatch: Alle angrebsmal med Overwatch kan
affyre det, for angrebsslag foretages.

B Overwatch kan aldrig affyres, mens der er fiendtlige
enheder indenfor konfrontationsafstand.

B Skyd med enhed, nar der affyres Overwatch, men
der rammes kun med ikke-modificerede Gere.
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KAMPFASE

Slagmarken omdannes til et altopslugende blodbad, mens de stridende hzere medes ansigt til ansigt.
Hugtander og kler knuser knogler. Klinger ringer ud som hamre pa ambolte. Blodet sprojter, og kodet
flenses, mens hadefulde fjender river hinanden i stykker.

Start med den spiller, hvis tur det ikke er. Spillerne skal skiftevis vaelge en
valgbar enhed fra deres haer og keempe med den (se til nedenfor). En valgbar
enhed er en, der er indenfor konfrontationsafstand af en fjendtlig enhed
og/eller har foretaget en angrebsbevaegelse i samme runde. Hvis ingen af
spillerne har valgbare enheder til at keempe med, afsluttes kampfasen.

Ingen enhed kan keempe mere end én gang i kampfasen. Hvis en
spiller har keempet med alle sine valgbare enheder, kan modspilleren
keempe med deres tilbageveerende valgbare enheder, én ad gangen.
Bemeerk, at efter en fjendtlig enhed har keempet og afsluttet sin
konsolideringsbevaegelse, kan det vere, at en tidligere ikke-valgbar
enhed nu er valgbar - disse enheder kan nu velges til at keempe med.
Nar alle valgbare enheder har keempet, afsluttes kampfasen og der
fortszettes til moralfasen.

B Din modstander laegger ud, og sa skiftes | til at vaelge
enheder at keempe med.

B Nirenenhed keemper, farer den frem, hvorefter den
foretager neerkampsangreb, inden den konsoliderer.

B Huvis en spiller ikke har flere enheder tilbage at keempe
med, kan modstanderen keempe med sine resterende
enheder, én ad gangen.

B Naralle enheder har keempet, fortszettes til moralfasen
(s.23).

ANGRIBENDE ENHEDER KAMPER FORST

Enheder, der har foretaget en angrebsbevagelse denne runde, keemper
forst i kampfasen. Det betyder, at enheder, som ikke udforte en
angrebsbeveegelse denne runde, ikke kan veelges til at keempe, for alle
enheder, der foretog en angrebsbevaegelse, har keempet.

B Enheder, der har foretaget en angrebshevaegelse i denne
runde, keemper for alle andre enheder.

KAMP

Nar du vaelger en enhed til at kempe, farer den forst frem, hvorefter
figurerne i enheden udferer nserkampsangreb, og sa konsoliderer enheden.

FAR FREM

Nar en enhed farer frem, kan du beveage hver figur i den enhed op til

3” - den bevaegelse kaldes at fare frem. Hver figur i enheden skal afslutte
deres fremfaren ved at vere rykket taettere pd den naermeste fjendtlige
figur. En figur, der allerede rorer en fjendtlig figur, kan ikke bevaege sig,
men teller stadig som have faret frem. Husk, at en enhed skal afslutte
enhver beveegelse i enhedssammensztning (s. 4).

B Far frem: Flyt op til 3”.
B Skal vaere flyttet taettere pa den naermeste
fjendtlige figur.
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GENNEMFORSEL AF NARKAMPSANGREB

Nir en enhed udforer dens nserkampsangreb, skal du bestemme, inden du
afvikler angrebene, hvilke figurer der kan kaempe, og hvor mange angreb
de skal lave, hvorefter du skal veelge angrebsmal(ene) for alle figurernes
angreb og erkleere, hvilke naerkampsvaben angrebene skal udferes med.

Hvilke figurer kaemper

Nar en enhed foretager naerkampsangreb, er det kun figurerne i den
enhed, som enten er indenfor konfrontationsafstand (s. 4) af en fiendtlig
enhed, eller som er indenfor %” af en anden figur i deres egen enhed,
som sé er indenfor %” af en fjendtlig enhed, der kan keempe.

B En figur kan keempe, hvis den er indenfor
konfrontationsafstand af en fjendtlig enhed.

B En figur kan keempe, hvis den er indenfor 2" af en
anden figur i dens egen enhed, der er indenfor 2" af en
fjendtlig enhed.

Antal angreb
Nar en figur keemper, vil den foretage et antal angreb. Du skal sla ét
traeffer-slag for hvert angreb, som foretages (se Foretag angreb, side 18).

Antallet af angreb, som en figur laver, afgores af dens karaktertraek for

angreb (A), som kan findes pa dens datablad. For eksempel, hvis en figur
har en A-veerdi pa 2, kan den foretage to angreb.

B Antal angreb foretaget af hver figur, der kan kaempe = A.



Veelg skydemal

For du kan afvikle dine angreb, skal du forst veelge
angrebsenhed(erne) for samtlige angreb. Angreb fra figurer i
enheder, der foretog en angrebsbeveegelse denne runde, kan kun
rettes mod fjendtlige enheder, som deres enhed erklaerede et angreb
imod, eller som foretog en heroisk intervention i denne runde.

For at kunne sigte efter en fjendtlig enhed, skal den angribende
figur enten vere indenfor konfrontationsafstand af enheden, eller
indenfor %” af en anden figur i dens egen enhed, som sa er %”
indenfor den fjendtlige enhed.

Hvis en figur kan foretage mere end ét angreb, kan den foretage dem
alle mod det samme maél eller opdele dem. Ligeledes kan en enhed
med flere figurer vaelge at angribe det samme mal, eller figurerne
kan valge forskellige mal. I begge tilfeelde skal det erkleres, hvilke
angreb der rettes mod hvilke enheder, for angrebene afvikles, og alle
angreb mod ét mal skal afvikles, for man gér videre til det naeste.

Hvis der ikke er nogle rimelige angrebsmal (fordi alle fjendtlige
enheder er udenfor konfrontationsafstand osv.), s& kan enheden
ikke foretage neerkampsangreb, men den kan stadig konsolidere
(se modsat).

B Hvis den angribende enhed foretager en
angrebsbevaegelse denne runde, kan dens figurer
kun sigte mod enheder, som den erkleerede et angreb
imod, eller enheder der foretog en heroisk intervention
denne runde.

B Vzlg mal for alle angreb, for noget angreb afvikles.

B Hvis en enhed sigter pa flere enheder, skal alle
angreb mod én enhed afvikles for angreb mod den
naeste afvikles.

Veelg vaben

Nir en figur foretager et naerkampsangreb, skal den gore det med
et neerkampsvaben (f.eks. et viben af typen "Melee”). De vében, en
figur er udstyret med, er beskrevet pa dens datablad. Hvis en figur
ikke er udstyret med melee-nzerkampsvaben, eller hvis den ikke
kan foretage et angreb med et af de melee-vaben, den er udstyret
med, skal figuren foretage angreb med et naerkampsvaben, der har
folgende profil:

VABEN

Nzerkampsvaben

RAKKEVIDDE TYPE SERWARSERD

Melee

Melee Bruger O 1

Hvis en figur har mere en ét naerkampsvaben, skal det besluttes
inden afvikling af angreb, hvilket den bruger. Hvis en figur har

mere end ét neerkampsvaben og kan foretage flere angreb, kan den
frit splitte dem mellem disse vaben — meld ud, hvilke angreb laves
med hvilke vaben, inden du begynder at afvikle angrebene. Hvis det
valgte vaben har mere end én profil, som du kan vzlge imellem, skal
du pa samme tid melde ud, hvilken profil der anvendes. Forskellige
angreb foretaget med sadan et vaben kan lave med forskellige
profiler, hvis du gnsker det.

Hvis din enhed foretager angreb med mere end ét neerkampsvaben
ad gangen mod en enhed, og disse vaben har forskellige profiler med
karaktertreek, sa skal du, efter du har afviklet et angreb med et af
disse vében, afvikle alle andre eventuelle angreb mod samme enhed
med vaben, der besidder den samme profil med karaktertraek, for
andre angreb mod mélet med et vaben, der har en anden profil

med karaktertraek. Bemerk, at alle de angreb, som du har erkleeret,
altid afvikles mod mélenheden, selv hvis der ikke skulle veere flere
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figurer indenfor reekkevidde i malenheden, nar du skal afvikle et
individuelt skud (det kan ske, hvis figurer udslettes og fjernes fra
slagmarken, nar andre angreb fra figurer i den angribende figurs
enhed afvikles forst).

B Hvert neerkampsangreb udferes med et naerkampsvaben.

B En figur angriber ved at bruge profilen for naerkampsvaben,
hvis den ikke har andre naerkampsvaben.

B Hvis en enhed angriber med flere vaben, skal alle angreb
med vaben, der har den samme profil, afvikles, for
angreb med den nzeste afvikles.

KONSOLIDERING

Nar en enhed konsoliderer, kan du beveege hver figur i enheden op til
3” — den beveaegelse kaldes at konsolidere. Hver figur skal afslutte sin
konsolidering ved at vaere rykket taettere pa den naermeste fjendtlige
figur. En figur, der allerede rerer en fjendtlig figur, kan ikke beveege
sig, men teeller stadig som veerende konsolideret. Husk, at en enhed
skal afslutte enhver beveegelse i enhedssammensztning (s. 4).

B Konsolidering: Flyt op til 3”.
B Skal vaere flyttet teettere pa den naermeste
fjendtlige figur.

For eksempel: Janus velger at kempe med en Chaos
Terminators-enhed. Efter at figurerne er faret frem, udforer
Janus angreb med sin enhed. Denne enhed bestdr af fem figurer,
der er indenfor konfrontationsafstand af en fiendtlig enhed.
En af Janus’ figurer har et karaktertrcek for angreb pa 3 og er
udstyret med en lynklo. De fire andre figurer har et karaktertraek
for angreb pa 2, og to af dem er udstyret med power-naever og
de to andre med lynkloer. Chaos Terminators-enheden er kun
indenfor konfrontationsafstand af én fiendtlig enhed. Derfor
udforer de syv angreb mod den enhed med lynkloer og fire med
power-neever. Janus afvikler angrebene med power-ncever forst,
og ndr de alle er blevet afviklet, afvikler Janus sd angrebene med
lynkloer. Efter at alle enhedens angreb er blevet afviklet, kan
Terminators-enheden konsolidere.




MORALFASE

Selv det modigste hjerte kan skalve, nar kamprzdslerne begynder at tynge. Med truende farer over alt og
faldende soldaterkammerater vil kun den heroiske, den afskyelige eller hablost sindssyge holde stand.

Moralfasen er opdelt i to trin. Forst skal du tage
moraltests for dine enheder. Derefter skal du fjerne figurer
udenfor enhedssammensaetning.

1. MORALTESTS
2. TJEKAF ENHEDSSAMMENSATNING

1. MORALTESTS

Start med den spiller, hvis tur det er. Spillerne skal skiftevis

veelge en enhed fra deres heer, der har faet figurer udslettet denne
runde, og udfere en moraltest for den. Hvis ingen enheder pa
slagmarken kraever en moraltest, skal du fortsaette til trinnet Tjek af
enhedssammensatning i moralfasen.

En enhed behgver kun tage én moraltest i hver fase. Hvis en spiller er
feerdig med at tage moraltests for alle enheder i sin heer, som har far
udslettet figurer denne runde, tager modspilleren alle sine resterende
moraltests, én ad gangen. Nar alle eventuelle moraltests er taget, skal
du fortseette til trinnet Tjek af enhedssammensaetning i moralfasen.

B Spillerne skiftes til at tage moraltests for enheder i deres
respektive hzere, der har lidt tab denne runde.

B Huis en spiller ikke har flere enheder tilbage til at tage
moraltests, kan modstanderen tage moraltests for deres
resterende enheder, én ad gangen.

B Naralle enheder har taget deres moraltests, skal
fortsaettes til trinnet Tjek af enhedssammensaetning
(se modsat).

MORALTESTS

For at tage en moraltest skal du sl& med én D6 og tilfoje antallet

af figurer fra enheden, der er blevet udslettet denne runde. Hvis
resultatet er lig med eller mindre end det hojeste karaktertraek for
lederskab (Ld), bestas moraltesten, og der sker ikke mere. Et ikke-
modificeret slag pa 1 bestér ligeledes altid en moraltest, uanset det
samlede resultat. I alle andre tilfeelde fejles moralfesten, én figur flygter
fra enheden, og du skal derefter tage kampudmattelsestests for de
resterende figurer i enheden (se modsat). Du bestemmer, hvilken figur
der flygter fra din enhed - figuren fjernes fra spilomradet og betragtes
som verende udslettet, men den udleser aldrig regler, som bruges, nir
en figur udslettes.

B Moraltest D6 + antal af figurer udslettet denne runde.
B Ikke-modificerede slag pa 1 lykkes altid (ingen
figurer flygter).
Hvis en moraltest overstiger enhedens Ld-veerdi,
flygter én figur, og andre figurer skal tage tests
for kampudmattelse.
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TESTS FOR KAMPUDMATTELSE

Hvis en enhed fejler en moraltest, skal du tage kampudmattelsestests,
efter den forste figur er flygtet fra enheden. For at gore det skal du
sla med en D6er for hver figur i enheden og trackke 1 fra resultatet,
hvis enheden er under halvstyrke (s. 6). For hver Ler flygter yderlige
én figur fra enheden. Du bestemmer, hvilke figurer der flygter fra
din enhed - figurerne fjernes fra spilomradet og betragtes som
varende udslettede, men de udloser aldrig regler, som bruges, nar en
figur udslettes.

B Tests for kampudmattelse: SI3 med en D6 for hver
tilbageveerende figur i enheden; for hver Ler flygter
yderlige én figur.

B Treek 1 fra tests af kampudmattelse, hvis enheden er
under halvstyrke.

For eksempel: Under moralfasen skal Soren tage en moraltest for
sin Skitarii Rangers-enhed. Denne enhed startede kampen med
ti figurer og fores an af en Ranger Alpha med et karaktertraek for
lederskab pa 7. Fem figurer i denne enhed blev udslettet denne
runde, s Soren slar med én D6er, lander pd en 4er og laegger 5
til resultatet. Resultatet pd 9 er storre end enhedens karaktertrak
for lederskab, sa deres moraltest fejler, og én figur fra enheden
flygter og flernes. Soren skal nu tage tests for kampudmattelse for
de resterende fire figurer i sin enhed. Soren sldr en ler, en 2er, en
5er og en 6er. Da enheden nu er under halvstyrke, traekker han
1 fra hvert af disse terningslag. Det endelige resultat betyder, at
yderligere to figurer flygter fra enheden og fiernes.

2. TJEKAF
ENHEDSSAMMENSATNING

Hver spiller skal nu fjerne figurer, én ad gangen, fra enhver enhed i
deres respektive heere, som ikke leengere er i enhedssammensaetning,
som beskrevet p4 side 4, indtil kun én enkelt gruppe af figurer fra
enheden er tilbage og i enhedssammensatning. De fjernede figurer
teeller som veerende udslettede, men de udlgser aldrig regler, som
bruges, nir en figur udslettes. Figurer, der er fiernet som resultatet af
dette, udloser ikke endnu en moraltest for deres enhed.

B Fjern figurer fra enheder i din hzer, der ikke lzengere er
i enhedssammenseetning (s. 4).

B Naralle eventuelle figurer udenfor sammensaetning er
blevet fjernet, afsluttes moralfasen.

B Spillerens tur slutter, og medmindre kampen er ovre, er
det den anden spillers tur (s. 9).



MISSIONER

For du kan fore krig i Warhammer 40.000, skal du veelge en mission. Grundreglerne inkluderer en enkelt
mission — Udelukkende krig — der er ideel til hurtigt at komme i gang. Andre kan findes i andre beger, men du
kan ogsa lave din egen mission. Hvis du og din modstander ikke kan blive enige om en mission, kan | sla om

det og lade vinderen vzlge.

MISSIONSINSTRUKTIONER

Alle missioner inkluderer et st instruktioner, der beskriver,
hvordan en kamp udkaeempes. De ber folges i den rigtige reekkefolge,
og de omfatter typisk folgende trin:

1. Monstr harene

Hver mission vil fortzlle spillerne, hvilken storrelse haer de skal
mgnstre, og kan omfatter yderligere regler, der kan pavirke, hvordan
du sammensaetter din heer.

2. Las missionsbriefingen

Hver mission har en beskrivelse af kampens omstaendigheder,

og hvad missionens primzre mal er (med andre ord, hvordan du
vinder). Nogle missioner kan ogsa inkludere en eller flere saerlige
regler. Disse deekker over unikke situationer eller evner, der kan
anvendes under kampen.

3. Skab slagmarken

Hver mission indeholder detaljer om storrelsen af slagmarken, du
skal bruge. Hver mission vil ogsa give instrukser om eventuelle
terraen-features eller markeringsmal, der skal szettes op, og hvordan
det skal gores. Ellers antages det, at du bruger vejledningen i
Warhammer 40.000-grundbogen til at skabe din slagmark. Hvis du
bruger en slagmark, der har en anden sterrelse eller form, skal du
justere afstande samt placeringen af opstillingszoner, markeringsmal
og terraen-features, pa en passende méade.

4. Opstil styrker

Hver mission inkluderer et opstillingskort, der viser, hvor

hver spiller kan opstille figurerne i deres haer (kaldet haerens
opstillingszone), og oplysninger om eventuelle restriktioner, der kan
veere galdende.

5. Hvem legger ud

Hver mission angiver, hvordan I beslutter, hvem der skal starte.

6. Afvikl regler for kampen
Spillerne skal nu afvikle eventuelle regler for deres respektive haere
for kampen.

7. Start kampen
Den forste kamprunde begynder. Spillerne fortsztter med at afvikle
kamprunder, indtil kampen slutter.

8. Afslutning af kampen

Hver mission angiver, hvornar kampen er faerdig. Dette vil typisk
veere efter at et bestemt antal kamprunder er blevet gennemfort,
eller nar en spiller har indfriet en betingelse for sejr.

9. Fastsla sejrherren
Hver mission angiver, hvad der kraeves for at vinde spillet. Hvis
ingen af spillerne formar at sejre, betragtes kampen som uafgjort.
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MALMARKORER

Mange missioner bruger méalmarkerer — de repraesenterer steder, der er taktisk
eller strategisk vigtige, og som begge spillere forseger at kontrollere. Hvis en kamp
har eventuelle malmarkorer, vil missionen indeholder en beskrivelse af, hvor pa
slagmarken de befinder sig. De kan repreesenteres af enhver egnet marker, men vi
anbefaler, at du bruger en rund marker med en diameter pad 40 mm.

Nar du opstiller mélmarkerer pa slagmarken, skal du altid placere dem, sa

de er centreret pa dét punkt, der er specificeret i missionen. Nar du maler
afstande til og fra malmarkerer, skal du altid male til og fra den nzermeste del
af malmarkeren.

En figur er indenfor reekkevidde af en méalmarker, hvis den er indenfor 3”
horisontalt og 5” vertikalt af madlmarkeren.

Medmindre andet star beskrevet, sa har en spiller kontrollen over en malmarker,
nar vedkommende har flere figurer indenfor reekkevidde en deres modstander.
En figur kan kun teelles med én gang pr. runde som vaerende i kontrol af en
malmarker - hvis en af dine figurer kan tzlles med som vaerende i kontrol over
mere end én malmarker, skal du velge, hvilken de teeller med til den runde.
LurTFART@JS-enheder og enheder med rollen slagmarksbefaestning kan aldrig
kontrollere malmarkerer — medregn ikke disse enheder, nar I afger, hvilken
spiller kontrollerer en mélmarker.

Malmarker: 40 mm rund marker

Figur er inden for reekkevidde af malmarker, hvis indenfor 3”
horisontalt og 5” vertikalt.

Malmarker kontrolleres af spiller med flest figurer

indenfor raekkevidde.

LUFTFARTOJ og befaestninger kan ikke kontrollere malmarkorer.

Malmarkerernes lokationer pa slagmarken er
typisk vist pa opstillingskortet for den spillede
mission og er repreesenteret af ikonet til venstre.

MALSIKRING

Nogle enheder har en evne kaldet mélsikring. En spiller kontrollerer en
malmarker, hvis vedkommende har en figur med denne evne indenfor
reekkevidde af malmarkeren, selvom der skulle befinde sig flere fjendtlige
figurer indenfor raekkevidde af méalmarkeren. Hvis en fjendtlig figur indenfor
reekkevidde af en mélmarker ogsé har denne evne (eller en lignende evne),
kontrolleres malmarkeren af den spiller, der har flest figurer indenfor
reekkevidde af malmarkeren som normalt.

B Malsikring: Spilleren kontrollerer malmarkoren, hvis en af
vedkommendes figurer indenfor reekkevidde har denne evne.
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MISSION

UDELUKKENDE KRIG

1. MONSTR HARENE

For at spille denne mission skal du og din modstander forst menstre
en her fra miniaturefigurerne i jeres respektive samlinger. Jeres
hzere kan besta af alle de figurer fra jeres samlinger, som I gnsker.
Det er op til spillerne at blive enige om storrelse pa haerene - der
er ingen grund til, at de to hare skal vare samme storrelse, men
det er dog noget spillerne skal blive enige om nu. Hvis det er forste
gang, at I spiller Warhammer 40.000, s& anbefaler vi, at I begge
starter med en lille handfuld enheder. I tabellen nedenfor kan du
fa et loseligt overblik over, hvor lang en kamp ber tage i forhold til
de anvendte heerstarrelser. Bemeaerk, at dette er det kombinerede
styrkeniveau (se Warhammer 40.000-grundbogen) for bade din og
din modstanders heer.

HARSTORRELSER

KAMPSTORRELSE (kombinerede VARIGHED AF KAMP
styrkeniveauer)

Kamppatrulje 50 Optil 1 time

Indtreengen 100 Op til 2 timer

Indsatsstyrke 200 Op til 3 timer

Stormlob 300 Op til 4 timer

Nér du har menstret din heer, skal du vzlge en krigsherre blandt
dine figurer. Denne figur far nogleordet WARLORD. Hvis din WARLORD
har negleordet CHARACTER, fir den en Warlord-egenskab, som du
veelger nu. Enhver Warlord kan have egenskaben Inspirerende

leder (se nedenfor). Alternative Warlord-egenskaber kan findes i
andre publikationer.

Inspirerende leder (Warlord-egenskab, aura)
Foj 1 til venligtsindede enheders karaktertreaek for lederskab, nar de
er indenfor 6” af denne WARLORD.

2. MISSIONSBRIEFING

Det er blevet tid til at vise dit veerd som den storste kommander

i galaksen! Det eneste, der star imellem dig og den ultimative sejr,
er en modstandsstyrke, der ensker at se dig udslettet. Nedkeemp
den fjendtlige heer, og sikr strategiske placeringer spredt over
slagmarken, som din modstander ogsa er interesseret i.

Missionens mal:
Drab krigsherren: Spilleren scorer 1 sejrspoint, hvis den fiendtlige
WARLORD er udslettet til sidst i kampen.

Indtag og kontrollér: I slutningen af hver spillers kommandofase
scorer den aktive spiller 1 sejrspoint for hver malmarker under
kontrol (se modsat for detaljer om opseetning af malmarkerer).
Spillere kontrollerer malmarkerer som beskrevet pa side 24.
Derudover scorer man 1 sejrspoint i bonus, hvis man kontrollerer
flere méalmarkorer end modstanderen ved slutningen af kampen.
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3. SKAB SLAGMARKEN

Spillerne skaber nu slagmarken og opstiller terreen-features
vha. vejledningen i Warhammer 40.000-grundbogen.
Minimumsterrelsen for din slagmark athaenger af den valgte
kampstorrelse, som vist i tabellen nedenfor:

SLAGMARKER

KAMPSTORRELSE STORRELSE PASLAGMARK
Kamppatrulje/indtrengen 44"x 30"
Indsatsstyrke 44"x 60"
Stormlob 44"x90"

Derefter opstiller spillerne skiftevis malmarkerer pa slagmarken,
startende med den spiller der vinder et terningkast (s. 6), indtil i alt
fire er blevet placeret. Méalmarkerer kan ikke placeres indenfor 6” af
slagmarkens kanter eller indenfor 9” af andre malmarkorer.

4. OPSTIL STYRKER

Nar slagmarken er blevet opbygget, skal spillerne igen sld. Vinderen
far lov til at vaelge forst blandt de to opstillingszoner. Spillerne
opstiller derefter skiftevis deres enheder, én ad gangen, startende
med den spiller, som ikke valgte opstillingszone. Figurer skal
opstilles helt indenfor deres egen opstillingszone. Fortseet med at
opstille figurer, indtil begge spillere har opstillet alle enhederne

i deres heer, eller indtil der ikke er flere enheder, der kan opstilles.
Huvis en spiller er feerdig med at opstille sin haer, kan modstanderen
fortszette med at opstille de resterende enheder i sin heer.

Huvis begge spillere har enheder med evner, der tillader dem at blive
opstillet efter opsaetning af begge heere, sa skal de sla om, hvem der
starter, efter at alle andre enheder er blevet opstillet.

5. HVEM LAGGER UD

Spillerne skal igen sld om det, og vinderen kan vzlge at tage den
forste tur eller den anden tur.

6. AFVIKL REGLER FOR KAMPEN

Spillerne skal nu afvikle eventuelle regler for deres respektive heere
for kampen.

7. START KAMPEN

Den forste kamprunde begynder. Spillerne fortsaetter med at afvikle
kamprunder, indtil kampen slutter.

8. AFSLUTNING AF KAMPEN

Kampen slutter, ndr alle figurerne i én spillers heer er blevet
udslettet, eller nar den 5. kamprunde er feerdig (alt efter hvad
sker forst).

9. FASTSLA SEJRHERREN

Hvis en heer er blevet udslettet i slutningen af kampen, kares den
spiller, der kommanderer modstandsstyrken, til sejrherre. Ellers er
det spilleren med flest sejrpoint, der er sejrherre (i tilfzelde af at de
star lige, ender kampen uafgjort).
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