WARHAMMER 40 000

-PERUSSAANNO

Warhammer 40 000 antaa komentoosi mahtavista sotureista ja sotakoneista koostuvan armeijan, joka
kay synkkaa valtataistelua kaukaisessa tulevaisuudessa. Nama Citadel-miniatyyreilla pelattavien pelien
perussaannot on suunniteltu kdytettavaksi Warhammer 40 000 -miniatyyrien mukana toimitettujen
keskeisten saantdjen kanssa.
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SAANTOJEN SELITTEET

Seuraavat saanno

pyeya paikallan (katso oikealla)

1. YKSIKOIDEN SIIRTAMINEN
2. TAYDENNYSJOUKOT

1. YKSIKOIDEN SIIRTAMINEN

Aloita likkumisvaihe vlisemalla armeijasi yksi yksikko, jota
haluat st Ysikkd vo tehda normaalin likkeen, edet ti

LIIKKUMISVAIHE

Maa vavahtelee marssivien joukkojen ja moottorien jylinan alla, kun armeijat etenevt taistelukentlla
pyrkien parhaisiin asemiin.
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t esitetddn kayttamalla tiettyja tyyleja ja muotoiluja.
Tama sivu sisdltaa tyylien ja muotoilujen selitteet seka kayttotavat.

1. Useat perussaantdjen osiot alkavat lihavoidulla otsikolla ja lyhyella
esittelylla. Ne liittavat luettavat sdannét asiayhteyteen.

2. Nama punaiset laatikot sijaitsevat yleensa sivuilla, joilla
vuoro tai vaihe on jaettu vaiheisiin, joita on noudatettava
tietyssa jarjestyksessa.

3.Tama on esimerkki paasaantojen tekstista. Tama teksti kattaa
keskeiset kasitteet ja ohjeet, joita tarvitaan pelin pelaamiseen,
kuten miniatyyrien siirrot ja niilla tehtavat hyokkaykset.

4. Jokaisen saantdosion jalkeen esitetaan
punaisista luettelomerkeista koostuva yhteenveto
saantojen sisallosta. Useimmissa peleissa taman
yhteenvedon lukeminen saattaa riittad sdannon
ratkaisemiseksi. Muussa tapauksessa voit lukea
sen ylapuolella olevan saantdosion kokonaan.

Tin yksikon iskat

Valitse kohteet kaikille aseille ennen kui

hydkkayksia.

B Vahintaan yhden kohdeyksiksn miniatyyri
hydkkaavan miniatyyrin nakyvilla ja hyokka
kantamalla.

W Jos yksikko tahtaa useisiin yksikoihin, kaikki
hydkkaykset yhta yksikkda vastaan on ratkai
ennen seuraavien hydkkaysten ratkaisemistaj

B Jos yksikk ampuu useilla aseilla, kaikki hydl
jotka tehdaan saman profiilin aseilla, on rat
ennen hydkkaysten ratkaisemista toisilla

James valitsee Chy

5. Tekstiruuduissa annetaan esimerkkej3, joissa
kuvataan saantéja kdytannossa. Tekstiruudut
sisaltavat toisinaan Vihjeita ja vinkkeja -osion.
Niiden avulla peli voi edeta sujuvammin, vaikka
ne eivat sindnsa olekaan saantoja.

6. Lisdsaannot esitetaan erilladn padsaantdjen
tekstista. Lisdsaannot esitetaan niihin
liittyvén pelivaiheen jalkeen. Tallaisia sadntoja
ei tarvita kaikissa peleissa vaan ainoastaan,
jos armeijassasi on yksikoita, joita kyseiset
saannot koskevat.

?. Tekstissa kaytetaan myos erityista fonttia
AVAINSANOILLE. Silla merkitaan tietyt sddnnot ja
miniatyyrit tai yksikot, jotka kuuluvat toisiinsa.
Lisatietoja avainsanoista on sivulla 3.

8. Jotkin saannot esitetdan valkoisessa
ruudussa. Niiden avulla etsittava saanté 16ytyy
helpommin, kun saantdja tarvitsee lukea
taisteluiden aikana.



PERUSSAANNO

Nama saannot sisaltavat kaiken, mita sinun tarvitsee tietaa taistellaksesi Citadel-miniatyyrikokoelmallasi

kunniakkaasti sodan runtelemassa galaksissa.

Seuraavissa sadnnoissa kerrotaan, miten Warhammer 40 000 -pelid
pelataan. Valitse ensin joko Vain sota -tehtavi (sivu 25) tai jokin
tehtavipaketti. Warhammer 40 000 -sdintokirjassa (Core Book)

on vapaan pelaamisen, tarinavetoisen skenaariopelaamisen ja
tasapainotetun kilpailupelaamisen tehtévipaketteja. Tehtdvinasi on
koota ensin Citadel-miniatyyrien armeija, luoda taistelukentta ja
valmistautua sotaan. Taistelu kiydéin taistelukierrosten sarjoissa, joissa
pelaajat pelaavat vuorollaan, kunnes yksi pelaaja julistetaan voittajaksi.

PERUSSAANTOJEN MAARITELMAT JA KASITTEET

Talla sivulla kisitellddn useita sddntojen nimityksid, joihin viitataan
tdman sadntokirjan muissa kohdissa. Seuraava yleiskatsaus sisdltad
keskeisid kasitteitd, jotka muodostavat sidntdjen perustan yleisesti.

TEHTAVAT

Jotta voit alkaa pelata Warhammer 40 000 -pelié, sinun on valittava
tehtéva. Tehtdvissi selitetddn, miten armeijat kootaan, taistelukentti
luodaan ja armeijat sijoitetaan. Lisdksi kerrotaan mahdolliset taisteluun
liittyvat erityissadnnot ja (varsinkin!) se, miten voit voittaa. Katso
lisatietoja tehtavista sivulta 24.

ARMEIJA

Jokainen Warhammer 40 000 -pelin pelaaja komentaa Citadel-
miniatyyreistd koostuvaa armeijaa. Valitsemasi tehtévén ohjeissa
kerrotaan, kuinka suuri armeijan taytyy olla.

Armeijan koon hyvé mittari on sen tehotaso, joka méaritetaan laskemalla
yhteen kunkin armeijan yksikon (méairitetty vastapdisessa kohdassa)
tehoarvo. Yksikén tehoarvo ilmoitetaan sen tietokortissa — lisatietoja
tehoarvoista on Warhammer 40 000 -saéntokirjassa (Core Book).
Lisitietoja tietokorteista on alla.

Warhammer 40 000 on suunniteltu pelattavaksi tietyn kokoisilla
armeijoilla. Jos taistelussa kéytettdavien omien ja vastustajan kaikkien
miniatyyrien yhteenlaskettu tehoarvo on alle 15 tai yli 300, saatat
huomata, etté Kill Team tai Apocalypse sopii paremmin pelin kokoon.
Saat lisitietoja ndisté peleistd osoitteesta warhammer-community.com.

B Armeija: Komennossasi oleva miniatyyrikokoelma.

TIETOKORTIT

Tietokorteissa esitetddn sadnnat, joita tarvitaan armeijan
miniatyyrien kiyttaimiseen pelissa. Jokaisella yksikolld on oma
tietokorttinsa — tarvitset tietokortit kaikille armeijasi yksikéille.
Sivuilla 7-8 kerrotaan lisd4 tietokorteista.

AVAINSANAT

Kaikissa tietokorteissa on avainsanaluettelo, joka on jaettu armeijakunta-
avainsanoihin ja muihin avainsanoihin. Voit kéyttda armeijakunta-
avainsanoja apuna valitessasi armeijaasi sopivia miniatyyrejd. Muutoin
molemmat avainsanasarjat ovat kdytinnossa samat. Kummassakin
tapauksessa avainsanat esitetddan LIHAVOIDULLA AVAINSANAFONTILLA
sdannoissi. Avainsanoihin liittyy joskus sdanto (tai ne on merkitty
toisiinsa kuuluviksi). Sdannossd voidaan esimerkiksi mainita, ettd se
koskee INFANTRY (jalkaviki) -yksikoitd. Se tarkoittaa, ettd sdant6 koskee
vain yksikéitd, joiden tietokortissa on avainsana INFANTRY. Avainsanojen
yksikko- tai monikkomuoto ei vaikuta siihen, mita yksikoitd kyseinen
sadnto koskee.

Joissakin tietokorteissa on avainsanoja, jotka esitetdan kulmasulkeissa,
kuten <CHAPTER>, <LEGION> tai <MARK OF CHAOS>. Ne ovat lyhenteitd
avainsanoille, jotka voit valita itse (tietyin rajoituksin, kuten tietokortin
sisaltavissd julkaisussa kuvataan). Sinun on paatettdva, mitd ndma
avainsanat ovat, kun kyseinen yksikko lisitdén armeijaasi (joko ennen
taistelua tai sen aikana). Jos jokin toinen sa4nt6 sisdltad avainsanoja
kulmasulkeissa, kyseiset avainsanat vastaavat yksikolle valitsemiasi
avainsanoja saantod kiytettaessi.

Esimerkiksi: Nick liscii Space Marine Librarianin armeijaansa.
Yksikon tietokortissa on avainsana <CHAPTER>, jolle Nick
valitsee arvon ULTRAMARINES. Jos Librarian yrittdd kéyttdid
yliluonnollisia kykyjd, joiden avainsanana on myés <CHAPTER>,
Nick korvaa avainsanan jokaisessa tapauksessa avainsanalla
ULTRAMARINES [ukiessaan kyseistd sddntod.

Jotkin yksikét voivat sisaltdd miniatyyrejd, joilla on eri avainsanoja.
Vaikka yksikossé olisi miniatyyrejd, joilla on eri avainsanat, silla
katsotaan olevan kaikkien miniatyyriensa avainsanat. Siksi sitd koskevat
kaikki saannot, jotka liittyvat yksikoiden avainsanoihin. Jos sdanto
koskee vain miniatyyreji, joilla on tietty avainsana, se koskee vain
sellaisen yksikén miniatyyrejd, joilla on oikea avainsana.

B Avainsanat: Nakyvat saannodissa LIHAVOIDULLA
AVAINSANOJEN fontilla.

B Avainsanasddnnit koskevat yksikdita ja miniatyyreja,
joilla on kyseinen avainsana.

B Valitset <AVAINSANAT>, kun yksikkd lisétdan armeijaasi.



YKSIKOT

Miniatyyrit liikkuvat ja taistelevat yksikoissd. Yksikossd voi olla yksi

tai useampi miniatyyri, joka on valittu yhdesta tietokortista. Kaikki
saman armeijan yksikot ovat ystavillisid. Kaikki saman armeijan
miniatyyrit ovat my6s ystavillisid. Kaikki vastustajan armeijan yksikot
ovat vihollisyksikoitd. Kaikki vastustajan armeijan miniatyyrit ovat myos
vihollisia. Jos sa4nt6 koskee yksikoité tai miniatyyrejd ilman maéritysta
niiden ystévallisyydesti tai vihollisuudesta, se koskee joko kaikkia
yksikoita tai kaikkia miniatyyreja riippumatta siitd, kenen armeijaan

ne kuuluvat.

Yksikko: Saman tietokortin miniatyyriryhma.
Ystavalliset miniatyyrit = kaikki saman armeijan miniatyyrit.
Vihollisminiatyyrit = kaikki vastustajan armeijan miniatyyrit.
Ystavalliset yksikot = kaikki saman armeijan yksikot.

Vihollisyksikot = kaikki vastustajan armeijan yksikot.

Tarkein saénto

Warhammer 40 000 on niin yksityiskohtainen ja laaja-alainen
peli, ettd aina ei voi olla varma, miten pelin aikana ilmennyt
tilanne ratkaistaan. Kun niin tapahtuu, keskustele pikaisesti
vastustajan kanssa ja valitse ratkaisu, joka on jirkevin teille
molemmille (tai joka tuntuu hauskimmalta!). Jos mitddn
yksittdista ratkaisua ei 16ydy, heité vastustajan kanssa noppaa.
Korkeamman silméluvun saanut voi valita, mitd tapahtuu.

Sitten voitte jatkaa taistelua!

YKSIKON YHTENAISYYS

Jos yksikossd on useampi kuin yksi miniatyyri, se on aseteltava ryhméksi,
joka paattaa kaikki siirrot yksittdisend ryhmani siten, ettd kaikki
miniatyyrit ovat pystysuunnassa 2 tuuman ja vaakasuunnassa 5 tuuman
etéisyydelld vihintddn yhdestd yksikkonsa miniatyyrista. Kun yksikossi
on vahintdan kuusi miniatyyrid, kaikkien miniatyyrien on oltava
pystysuunnassa 2 tuuman ja vaakasuunnassa 5 tuuman etdisyydelld
vihintd4n kahdesta yksikkonsa miniatyyristd. Tét4 kutsutaan yksikon
yhteniisyydeksi. Jos yksikko ei voi paattaa jotakin siirtoa yhtendisend,
siirtoa ei voi tehda. Yksikkoja siirretddn ensisijaisesti litkkumisvaiheen
aikana (sivu 10), mutta niitd voidaan siirtdd mys rynnistysvaiheessa
(sivu 19) ja taisteluvaiheessa (sivu 21).

Jotkin sadnnét sallivat miniatyyrien lisddmisen yksikkoon taistelun
aikana. Tallaiset miniatyyrit on aina asetettava yhtendisiksi sen yksikon
kanssa, johon ne lisitdan. Joskus kaikkien yksikén miniatyyrien
asettamiseen ei ole riittavésti tilaa, tai kaikkia miniatyyreja ei voi asettaa
siten, ettd ne olisivat yhtendisia yksikon kanssa. Siind tapauksessa
miniatyyreja, joita ei voi asettaa taistelukentille, pidetddn tuhottuina.

B Yksikon yhtendisyys: 2” vaakasuunnassa +
5” pystysuunnassa.

B Kullakin miniatyyrill3 on oltava yksikén yhtendisyys
yhden toisen oman yksikon miniatyyrin kanssa.

B Kun yksikdssa on vahintaan kuusi miniatyyria,
kullakin miniatyyrilla on oltava yksikdn yhtendisyys
kahden muun oman yksikdn miniatyyrin kanssa.

SIJOITTELUALUE

Sijoittelualue edustaa uhkavyohykettd, jonka miniatyyrit luovat
vihollisilleen. Kun miniatyyri on vaakasuunnassa 1 tuuman ja
pystysuunnassa 5 tuuman etdisyydelld vihollisminiatyyristé, kyseiset
miniatyyrit ovat toistensa sijoittelualueella. Kun kaksi vihollisminiatyyrid
on toistensa sijoittelualueella, kyseisten miniatyyrien yksikot

ovat my0s toistensa sijoittelualueella. Miniatyyrejd ei voi asettaa
vihollisminiatyyrien sijoittelualueelle.

B Sijoittelualue: 1" vaakasuunnassa + 5” pystysuunnassa.
B Miniatyyreja ei voi asettaa vihollisminiatyyrien
sijoittelualueelle.

TAISTELUKENTTA

Kaikki Warhammer 40 000 -taistelut kiydéén suorakulmaisilla
taistelukentilld. Kenttd voi olla miké tahansa pinta, jolla miniatyyrit
voivat seistd — esimerkiksi ruokapoyt tai lattia. Tehtéva sisaltda
ohjeita vaaditun taistelukentén valitsemiseksi, mutta sen taytyy

olla oikeassa suhteessa armeijoiden koon kanssa. Taistelukentat
tdytetddn maastokohteilla.

MAASTOKOHTEET

Taistelukentdn maisemassa voidaan kiyttda Warhammer 40 000
-sarjan miniatyyreja. Téllaisia miniatyyrejd kutsutaan maastokohteiksi,
ja ne eroavat armeijoissa kéytetyistd miniatyyreistd. Maastokohteet
asetetaan taistelukentille ennen taistelun alkamista. Saat lisatietoja
maastokohteista Warhammer 40 000 -sdantokirjasta (Core Book).

Ellei tehtdvissa toisin ohjeisteta, voit luoda jannittavin taistelukentin
vapaasti milld tahansa kokoelmasi maastokohteilla. Yleisesti ottaen
suosittelemme kéyttiméan taistelukentalld yhta kohdetta jokaisella

12 x 12 tuuman alueella (pydristetdin ylospdin). Ald huolestu, jos
taistelukenttési ei vastaa nditd vaatimuksia. Muista kuitenkin, etta
pelaaminen taistelukentilld, joka on joko karua autiomaata tai jossa on
litkaa maastokohteita, voi antaa etulyontiaseman kelle tahansa pelaajalle.



ETAISYYKSIEN MITTAAMINEN

Etéisyydet mitataan tuumina (”) mitattavien miniatyyrien jalustan lahimmista
pisteisti. Jos miniatyyrissi ei ole jalustaa, kuten useissa ajoneuvoissa, mittaa
miniatyyrin minki tahansa osan lihimpaan kohtaan. Toimenpidettd kutsutaan
miniatyyrin rungon mittaukseksi. Voit mitata etdisyyksia aina, kun haluat.

Jos sddnt6 viittaa lahimpaan yksikkoon tai miniatyyriin ja jos vahintdan
kaksi miniatyyrid on samalla etdisyydelld toisistaan, kyseistd sadntod
noudattavaa yksikkod ohjaava pelaaja valitsee lihimman yksikon, jotta sadnto

voidaan ratkaista.

Etdisyydet mitataan tuumissa ().

Mittaa aina I3hin etéisyys jalustojen (tai runkojen] valill.
Runko = mika tahansa jalustattoman miniatyyrin osa.
Voit mitata etdisyyksia aina, kun haluat.

Jos useita yksikoita on yhté Iahelld, s&&nndn ratkaiseva
pelaaja valitsee, mika niisté on [ahimpéna.

ALUEELLA JA KOKONAAN ALUEELLA

Jos sddnnossd mainitaan, etté se koskee tiettyd etdisyyttd, saanto patee mihin
tahansa etdisyyteen, joka ei ole madritettyd etéisyytta suurempi. Esimerkiksi

1 tuuman alue tarkoittaa etdisyytté, joka on enintén 1 tuuman padssa.

Jos sadnndssd mainitaan, ettd se vaikuttaa alueen sisapuolella oleviin
miniatyyreihin, séénto patee, kunhan miniatyyrin jalustan (tai rungon) miké
tahansa osa on madritetylla etéisyydelld. Jos sddnnossid mainitaan, etti se
vaikuttaa kokonaan alueen sisapuolella oleviin miniatyyreihin, sddnto pétee

vain, jos miniatyyrin jalustan (tai rungon) koko osa on méiritetylla etdisyydelld.

Jos sadnndssd mainitaan, ettd se vaikuttaa alueen sisapuolella oleviin
yksikkoihin, sdénto pitee, kunhan kyseiseen yksikk6on kuuluvan miniatyyrin
jalustan (tai rungon) miki tahansa osa on méaritetylla etdisyydella. Jos
sadnnossd mainitaan, ettd se vaikuttaa yksikkoihin, jos kaikki kyseisen yksikon
miniatyyrit ovat alueen sisipuolella, sdinto pitee, kunhan jokaisen miniatyyrin
jalustan (tai rungon) miké tahansa osa on méaritetylla etdisyydella. Jos
sadnnossd mainitaan, ettd se vaikuttaa kokonaan alueen sisapuolella oleviin
yksikkoihin, sadnté pétee vain, jos kyseisen yksikon jokaisen miniatyyrin

jalustan (tai rungon) koko osa on médritetylla etdisyydella.

Miniatyyri alueen sisépuolella = miniatyyrin jalustan (tai
rungon) mika tahansa osa.

Miniatyyri kokonaan alueen sisapuolella = miniatyyrin jalustan
(tai rungon) kaikki osat.

Yksikkd alueen sisdpuolella = mik& tahansa miniatyyri

alueen sisapuolella.

Yksikko kokonaan alueen sisapuolella = jokainen miniatyyri
kokonaan alueen sisépuolella.

Vihjeitd ja vinkkejé — horjuvat miniatyyrit

Saatat joskus huomata, ettd jokin maastokohde voi vaikeuttaa miniatyyrin
asettamista tarkalleen haluamaasi paikkaan. Jos miniatyyri on vaikea
asettaa tukevasti paikalleen, se todenndkdisesti kaatuu heti, kun péytiid
tondistéidn. Huolella maalaamasi miniatyyri voi vahingoittua tai mennd
jopa rikki. Jos miniatyyrin voi kuitenkin fyysisesti sijoittaa haluttuun
kohtaan, se kannattaa siirtid turvallisempaan paikkaan, kunhan molemmat
pelaajat sopivat siitd keskendidn ja tietivit sen todellisen sijainnin. Jos
vihollisen miniatyyri ampuu siti mychemmin, joudut pitdmddn sitd oikealla
paikallaan, jotta vihollinen voi tarkistaa nikyvyyden.

NOPAT

Taistelemiseen tarvitaan kuusisivuinen noppa (josta kdytetddn usein
lyhennettd D6). Joissakin sddnnoissé kiytetddn lyhenteitd 2D6, 3D6 ja niin
edelleen. T4lloin heitetddn lyhenteen tarkoittama méard D6-noppia ja niiden
silméluvut lasketaan yhteen. Jos sadnndssé edellytetddn D3-nopan heittamistd,
heitd D6-noppaa ja puolita nopan silméarvo, jotta saat heiton tuloksen
(pyorista murtoluvut ylospiin). Jos sadnnossa edellytetddn esimerkiksi
vahintddn kolmen D6-nopan heittdmista, siitd kdytetddn usein lyhennettd 3+.

Kaikki nopan heittimisen méiritteet (jos niitd on) ovat kumulatiivisia:
kaikkia jakomadritteitd on sovellettava ennen kertomairitteiden ja lisays- ja
vihennysméiritteiden soveltamista. Pyoristd murtoluvut ylospéin kaikkien
madritteiden soveltamisen jilkeen. Noppalukua voidaan muokata sen
enimmaisarvoa suuremmaksi (esimerkiksi D6-heittoa voidaan muokata
suuremmaksi kuin 6), mutta sité ei voi koskaan muokata pienemmaksi kuin 1.
Jos kaikkien madritteiden soveltamisen jilkeen nopan silmaluvuksi saadaan
alle 1, tulos on 1.

D6 = kuusisivuinen noppa.

D3 = D6 jaettuna kahdella (pyéristetadn yléspain).

Kaikki maaritteet ovat kumulatiivisia.

Sovella mééritteitd seuraavassa jarjestyksessa: jako, kerto,
lisdys ja vahennys.

Pydristd murtoluvut yldspéin kaikkien maéritteiden
soveltamisen jalkeen.

Nopanheittoa ei voi muuttaa arvoa 1 pienemmaksi.

UUSINTAHEITOT

Jotkin sddnnot sallivat uusintaheiton, miki tarkoittaa, ettd saat heittdd joitakin
tai kaikkia noppia uudelleen. Jos sdinté sallii uusintaheiton silmaluvulla, joka
saatiin lisddmalld useita noppia yhteen (2D6, 3D6 jne.), joudut heittdimain
kaikkia naitd noppia uudelleen, ellei toisin ilmoiteta. Jos sddnto sallii tiettyjen
noppatulosten heittimisen uudelleen, vain kyseisid noppia saa heittad
uudelleen. Jos sdanto sallii tietyn noppatuloksen uudelleenheittimisen, mutta
tulos on saatu puolittamalla D6-noppa (kuten heitettiessa D3-noppaa),

kiytd puolitetun heiton, ei alkuperiisen D6-nopan, arvoa madrittimain,
voidaanko uusi heitto tehdi. Jos sd@nnossi esimerkiksi kisketdan heittimain
1-silmaluvut uudelleen, ja kiytit D3-noppaa, voit heittda uudelleen, jos D6-
nopalla saadaan silméluku 1 tai 2 (joka puolitetaan, jolloin D3-nopan arvoksi

saadaan 1).

Noppaa ei saa koskaan heittdd uudelleen useammin kuin kerran, ja
uusintaheitot tehdddn ennen madritteiden (jos niitd on) soveltamista.
Muokkaamattoman heiton arvoon viittaavat sadannot koskevat noppatulosta

uudelleenheittojen jilkeen mutta ennen méiritteiden soveltamista.

Uusintaheitto: Heita noppaa uudelleen.

Uusintaheittoja sovelletaan ennen maéritteita (jos niité on).
Noppaa ei voi koskaan heittdd uudelleen useammin kuin kerran.
Muokkaamaton silméluku: Nopanheiton tulos uusintaheittojen
jalkeen mutta ennen méaaritteit (jos niitd on).



NOPAN KILPAHEITOT

Joissakin sddnnoissa pelaajia kisketddn heittimdan noppaa kilpaa. Tilloin
molemmat pelaajat heittavit yhtd D6-noppaa, ja korkeampi silméluku
voittaa. Jos pelaajat saavat saman silmaluvun, he heittavat uudelleen.
Kumpikaan pelaaja ei saa heittad uudelleen eikd muuttaa D6-silmélukuja.

B Nopan heitto kilpaa: Molemmat pelaajat heittavat D6-
noppaa ja suurempi silméluku voittaa.
B Tasapelin sattuessa noppaa heitetdan uudelleen.

SAANTOJEN RATKAISUJARJESTYS

Huomaat Warhammer 40 000 -peli pelatessasi, ettd useita sddntojd on
ratkaistava toisinaan samaan aikaan - esimerkiksi taistelukierroksen alussa
tai taisteluvaiheen lopussa. Kun néin tapahtuu taistelun aikana, pelivuorossa
oleva pelaaja valitsee jérjestyksen. Jos niin tapahtuu ennen taistelua,
taistelun jélkeen tai taistelukierroksen alussa tai lopussa, pelaajat heittévit
noppaa. Voittaja paattad, missa jarjestyksessd saannot ratkaistaan.

B Jos useita saantdja on ratkaistava samaan
aikaan, vuorossa oleva pelaaja valitsee
niiden ratkaisujarjestyksen.

Vihjeitd ja vinkkejd — nopan heittdminen
Warhammer 40 000 -pelissd sind ja vastustajasi heitdtte
noppaa ja joissakin tapauksissa uudelleen useitakin noppia.
Kannattaa aina varmistaa, ettd vastustaja tietdd, miksi heitit
noppaa ja mitkd kyvyt ja sidnndét, jotka sallivat mahdolliset
uudelleenheitot, ovat voimassa.

Monet pelaajat heittivit noppaa taistelukentilld, ja jotkut sen
ulkopuolella, kuten noppatarjottimella. Missi ikind heitdtkin,
varmista aina, ettd vastustajasi nilkee myds noppien tulokset.
Jos noppa vierii rajojen ulkopuolelle (eli taistelukentdin
ulkopuolelle, ulos noppatarjottimelta tai lattialle), tulos yleensdi
hylitdcdn, ja noppaa on heitettivi uudelleen. Uudelleen rajojen
ulkopuolelle pddtynyttd noppaa ei pidetd uusintaheittona.

Heitetty noppa ei aina asetu taistelukentdlle tasaisesti, vaan

se voi jaddd kallelleen tai nojaamaan jotakin esinettd vasten.
Joskus kdytetidn talon sidntod, jonka mukaan heitetty noppa,
joka ei jid jollekin sivulleen tai jonka pddlle ei voi asettaa toista
noppaa ilman, ettd se liukuu pois, on heitettivi uudelleen.
Yleensi noppaa heitetidn uudelleen vain, jos pelaajat eiviit

ole varmoja silmdluvusta. Epivakaaseen asentoon heitettyd
noppaa ei kuitenkaan pidetd uusintaheittona.

ALOITUSVAHVUUS, PUOLIVAHVUUS JA
TUHOTUT YKSIKOT

Aloitusvahvuus tarkoittaa yksikossa olevien miniatyyrien
lukumairad, kun ne lisitddn armeijaan. Taistelussa miniatyyrit
karsivit vahingoista ja tuhoutuvat. Kun miniatyyri tuhoutuu,
se poistetaan pelistd. Kun yksikon miniatyyrien lukumairéa on
vahemman kuin puolet aloitusvahvuudesta, kyseinen yksikko
on alle puolivahvuudessa. Kun kaikki yksikon miniatyyrit on
tuhottu, yksikké on tuhoutunut.

Jos yksikko jaetaan siannon mukaan useisiin yksikoihin
taistelun aikana, kunkin yksittdisen yksikon aloitusvahvuus
muuttuu ja vastaa kyseisen yksikon miniatyyrien lukumaaraa.
Jos useat yksikot sulautuvat yhteen ja muodostavat yhdistetyn
yksikon taistelun aikana, lisdd kaikkien yksittédisten yksikoiden
alkuvahvuudet yhteen, jotta saat yhdistetyn yksikon uuden
aloitusvahvuuden. Saadun arvon avulla voit maérittad, onko
yhdistetty yksikko alle puolivahvuudessa.

Jotkin sddnnot patevit vain, jos sind tai armeijasi miniatyyri tai
yksikko on tuhonnut vihollisyksikon. Tami tarkoittaa jotakin
seuraavista: vihollisyksik6n viimeinen miniatyyri tuhoutui
armeijasi jonkun miniatyyrin hyokkayksessi (sivu 18), se
tuhoutui paettuaan taistelukentalt (sivu 23), se tuhoutui
haavoituttuaan kuolettavasti (sivu 19) armeijasi miniatyyrin
soveltaman sdannon seurauksena tai se tuhoutui armeijasi
miniatyyrin soveltaman jonkin sellaisen selvin sdannén
mukaan, ettd vihollisminiatyyri tuhoutuu valittomasti.
Vihollisyksikot, jotka tuhoutuvat muilla tavoilla, eivit tuhoudu
sinun tai armeijasi yksikon tai miniatyyrin toimesta.

B Aloitusvahvuus: Yksikdn miniatyyrien lukuméaara,
kun ne lisataan armeijaan.

B Poista miniatyyri taistelukentalts, kun se
on tuhoutunut.

B Alle puolivahvuus: Yksikén miniatyyrien lukumaara
on véhemman kuin puolet sen aloitusvahvuudesta.

B Kun yksikdn viimeinen miniatyyri tuhoutuu,
yksikkd on tuhoutunut.




TIETOKORTIT

Jokaisella yksikalla on tietokortti, jossa luetellaan sen miniatyyrien ominaisuudet, varusteet ja kyvyt.
Seuraavaksi kerrotaan, mita jotkin niista tarkoittavat. Timén osion muissa sdannéissa selitetdaadn, miten
niitd kaytetaan pelissa. Miniatyyrin tietokortin tiivistetty versio on sen rakennusoppaassa. Se sisaltaa
vahemman tietoja kuin taysi versio, mutta sen avulla saat yksikkosi heti kentille.

1. YKSIKON NIMI

Tassd kohdassa on yksikon nimi.

2. ASEMA TAISTELUKENTALLA

Tadté kdytetadn padasiassa luotaessa erillisosastoista koostuvaa
armeijaa. (Katso Warhammer 40 000 Core Book -sééntokirja.)

3.TEHOARVO

Mité korkeampi arvo, sitd tehokkaampi yksikko on!

4. PROFIILIT

Profiilin ominaisuudet kertovat, kuinka voimakkaita yksikon
miniatyyrit ovat.

Nro: IImoittaa yksikossd olevat miniatyyrit ja niiden tarvitun
lukumaérén (yksikoén vahimmais- ja enimmdiskoko).
Liike (M): Nopeus, jolla miniatyyri litkkuu
‘ taistelukentdlld. Jos miniatyyrin liikke on -, se ei voi
liikkua lainkaan.

Asetaito (WS): Ilmoittaa, kuinka taitava miniatyyri on

ldhitaistelussa. Jos miniatyyrin asetaito on "=, se ei
pysty osallistumaan lihitaisteluun lainkaan.

bV

Ballistinen taito (BS): [lmoittaa, kuinka
tarkasti miniatyyri tihtdd ampuma-aseilla.

\.4'(

Jos miniatyyrin ballistinen arvo on ”-’; se ei
osaa kayttdd ampuma-aseita eikd voi osallistua
ampumishyokkéyksiin lainkaan.

s\

Voimakkuus (S): Ilmoittaa, kuinka vahva miniatyyri
on fyysisesti ja kuinka todennikéisesti se aiheuttaa
vahinkoa ldhitaistelussa.

Kestavyys (T): Imoittaa miniatyyrin kyvyn sietda
fyysisid vahinkoja.

Vammat (W): Kertoo, kuinka paljon vahinkoa miniatyyri
voi kestdd ennen kuin se kuolee vammoihinsa.

o
e, B

Hyokkaykset (A): Ilmoittaa, kuinka monta iskua
miniatyyri voi lyoda ldhitaistelussa. Jos miniatyyrilla

!‘!‘!‘ on hyokkayksid ”-, se ei kykene taistelemaan
lihitaistelussa lainkaan.

Johtajuus (Ld): Kertoo, miten rohkea, maéritietoinen
tai kurinalainen miniatyyri on.

|ﬂ

Joidenkin isojen miniatyyrien ominaisuudet muuttuvat, kun
ne kirsivit vahinkoja. Katso miniatyyrin jiljelld olevat vammat

Pelastus (Sv): IImoittaa, kuinka hyvin suojan
miniatyyrin haarniska antaa.

ja selvitd sen nykyiset ominaisuudet tietokortista profiiliin
asianmukaiselta rivilta.

5. KOKOONPANO JA VARUSTUS

Jos yksikon profiilissa ei ole tietoja sen miniatyyreistd, tietokortin tassa
osiossa kerrotaan, mitd miniatyyreja yksikdssa on ja montako niitd
taytyy olla. Samalla luetellaan oletusaseet ja miniatyyrien varusteet.

Alivoimaiset yksikot

Jos sinulla ei ole tarpeeksi miniatyyreja vahimmaiskokoista
yksikkod varten, voit silti sisallyttda yhden taméantyyppisen yksikon
armeijaasi ja varustaa sen mahdollisimman monella miniatyyrilla.
Tallaista yksikkod kutsutaan alivoimaiseksi.

6. KYVYT

Monilla yksikoilld on yksi tai useampi erikoiskyky, joka kuvataan
tdssd kohdassa.

Aurakyvyt

Jotkin kyvyt vaikuttavat miniatyyreihin tai yksikoihin tietylla
kantamalla: aurakyvyt. Aurakyvyllinen miniatyyri on aina sen
vaikutuksen kantaman sisélld. Useiden samalla tavalla nimettyjen
aurakykyjen vaikutukset eivit ole kumulatiivisia (eli jos yksikko
on kahden saman aurakyvyllisen miniatyyrin alueella, kyseinen
aurakyky vaikuttaa yksikk66n vain kerran).

7. ASEET

Tiivistetyissa tietokorteissa aseilla on numero, joka vastaa
pienoiskoossa olevaa merkittyd kuvaa sen nimen sijasta. Aseita
kuvataan seuraavilla ominaisuuksilla:

Kantama: Kuinka kauas aseella voi ampua. Jos aseen
kantama on ldhitaistelu ("Melee”), sité voi kayttdd
vain ldhitaistelun aseena. Kaikki muut aseet ovat
ampuma-aseita. Joillakin aseilla on vahimmiis- ja
enimmiiskantama, esimerkiksi 6-48” Tillaiset aseet
eivit voi tdhdatd yksikkoihin, jotka ovat kokonaan
lyhyemmén kantaman alueella.

DY
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&

Tyyppi: Kuvataan perussdantdjen ampumis- ja
taisteluvaiheiden yhteydessa. Tyypit merkitaan
symboleilla tiivistetyssa tietokortissa.

o

Voimakkuus (S): Kuinka todennékéisesti ase voi
haavoittaa vihollista. Jos aseen vahvuutena on
Kayttdja ("User”), se on sama kuin kdyttdjansa
vahvuus. Jos ase sisdltdd méaritteen (esim. +1 tai x2),
muokkaa kéyttdjan vahvuutta maéritteen mukaisesti.
(Jos esimerkiksi aseen vahvuus on x2 ja kéyttéjan
vahvuus 6, aseen vahvuus on 12.)

3

Lépitunkeutuvuus (AP): Kuinka hyvin hyokkiykset
aseella ldpdisevit haarniskan.

Vahinko (D): Vahingon mdér, jonka onnistunut
isku aiheuttaa.

- &

Kyvyt: Jos aseprofiililla tehtyihin hyokkayksiin liittyy kykyjé, ne
luetellaan tdssd kohdassa.



TAYDELLINEN TIETOKORTTI TIIVISTETTY TIETOKORTTI
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Angels of Death (see Codex: Space Marines)

divided into two units of § models,

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

OMINAISUUKSIEN MUOKKAAMINEN

OUTRIDER SQUAD (S Monet sdanndt muuttavat miniatyyrien ja aseiden
Yo Name TR R ominaisuuksia. Kaikki ominaisuuksien méaritteet ovat
e AR kumulatiivisia: sovella jakoméaritteitd ennen kertomaéritteiden

ja lisdys- ja vahennysmaéaritteiden soveltamista. Pyoristd

e S T murtoluvut ylospéin kaikkien mééritteiden soveltamisen

;WT‘:‘d :T ;Tu” UA j j iﬁi;ﬁiﬁf?.lfiﬁ"ﬁl‘?wiﬁ : jalkeen. Jos sdantd maarad, ettd yksi ominaisuus on korvattava

Faggensdes 6 Gwmadeds 3 0 1 b tietylld arvolla, muuta kyseisen ominaisuuden arvoa, ennen

e e i kuin sovellat (tarvittaessa) muiden saantojen madritteitd, jotka

vaikuttavat uuteen arvoon. Lihteestd riippumatta miniatyyrin
vahvuutta, kestavyyttd, hyokkéyksia ja johtajuutta ei koskaan
voi muuttaa pienemméksi kuin 1.

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

Jollakin ominaisuudella voi olla satunnaisarvo numeron
sijaan. Esimerkiksi Liike-ominaisuus voi olla 2D6 tuumaa tai
Hyokkiykset-arvo D6. Kun valitaan liikekannalle yksikkd,

. jolla on liikkkeen satunnaisominaisuus, mairitd koko yksikén

liikkumisetaisyys heittdmalld noppaa ilmoitettu lukumaara.
Heitd noppaa kaikkien muiden ominaisuuksien yhteydessi
ja madritd arvo yksilollisesti — miniatyyri- tai asekohtaisesti —

8. VARUSTUKSEN ASETUKSET aina, kun kyseistd ominaisuutta tarvitaan.

Joissakin tietokorteissa on varustuksen asetusten luettelo. Kun lisdit

téllaisen yksikon armeijaasi, voit muuttaa yksikén miniatyyrien Jos ominaisuudeksi on merkitty ”-", sitd ei voi muuttaa. Jos
aseita ja muita varusteita vaihtoehtojen mukaisesti. Asetusten miniatyyrin vahvuus- tai johtajuusominaisuus on - ja jos
kayttojarjestykselld ei ole merkitystd, mutta voit kayttdd kutakin ominaisuutta tarvitaan sdannon ratkaisemiseksi, korvaa
vain kerran. miniatyyrin kestdvyysominaisuus kyseiselld ominaisuudella,

jotta saat sadannon ratkaistua. (Huomaa, ettd korvattua
9. AVAINSANAT ominaisuutta ei vieldkidin voi muokata.)

Tietokorteissa on avainsanaluettelo, joka on jaettu armeijakunta-

avainsanoihin ja muihin avainsanoihin. Voit kiyttd4 armeijakunta- B Kaikki ominaisuusmaaritteet ovat kumulatiivisia.
avainsanoja apuna, kun valitset sopivia miniatyyreji armeijaan. B Sovella maaritteita seuraavassa jarjestyksessa: jako,
Muutoin molemmat avainsanasarjat ovat kdytdnnossd samat. kerto, lisdys ja vahennys.
B Pyorista murtoluvut ylospain kaikkien maaritteiden
soveltamisen jalkeen.
B S, T, A jaLd-arvoja ei voi muokata pienemmaksi kuin 1.
VAHINKOTAULUKOT B Satunnaiset Liike-ominaisuudet m3aritetaan koko
Joidenkin miniatyyrien ominaisuudet muuttuvat, kun ne yksikélle aina, kun se liikkkuu.
karsivit vahinkoja. Ne niytetddn miniatyyrin profiilissa B Muut satunnaisominaisuudet maaritetaan erikseen,
merkilld *. Katso kyseisen miniatyyrin jéljelld olevat vammat ja kun ominaisuutta tarvitaan.
selvita sen nykyiset ominaisuudet vauriokaavion sopivalta rivilti. B Ominaisuutta "" ei voi muuttaa.
B Vahinkotaulukko: Miniatyyrin ominaisuudet muuttuvat, Esimerkki: Space Marine Sergeant (vahvuus 4) hyokkd
kun se karsii vahinkoja. voimanyrkilli (vahvuus x2) yliluonnollisen voiman vaikutuksen
alaisena, mikd lisid vahvuutta arvolla 1. Niamd kaksi mddritettci

(X2 ja +1) ovat kumulatiivisia, ja niitd sovelletaan samanaikaisesti.
Hyokkdys ratkaistaan siten vahvuudella 9 ([4x2] + 1 = 9).




TAISTELUKIERROS

Verinen taistelu etenee minuutti kerrallaan avauslaukaisuista raivoisiin hyokkayksiin, epatoivoisiin
vastahyokkayksiin ja viimeisiin kuoleman hetkiin, jolloin voitto on pienesta kiinni.

Warhammer 40 000 -peli koostuu useasta taistelukierroksesta. Kullakin
taistelukierroksella kumpikin pelaaja saa pelivuoron. Sama pelaaja saa
ensimmaisen vuoron jokaisella taistelukierroksella. Pelattava tehtava
maarad, kumpi pelaajista saa ensimmdisen vuoron. Jokainen pelivuoro
koostuu vaiheista, jotka on ratkaistava seuraavassa jarjestyksessa:

1. KOMENTOVAIHE

Molemmat pelaajat kokoavat strategiset resurssinsa ja kayttavit
taktisia kykyjaan.

2. LIIKKUMISVAIHE

Yksikot liikkuvat taistelukentalla.

3. MENTAALIVAIHE

Psyykikot kdyttavit voimakkaita henkisid kykyjaan.

4. AMPUMISVAIHE

Yksikot ampuvat vihollisyksikoita.

5. RYNNISTYSVAIHE

Yksikot voivat siirtyéd lahitaisteluun vihollisyksikkojé vastaan.

6. TAISTELUVAIHE

Molemman pelaajan yksikot kokoontuvat yhteen ja
hyokkaavit lihitaisteluaseilla.

7. MORAALIVAIHE

Kumpikin pelaaja testaa heikentyneiden yksikoidensd rohkeutta.

Kun pelaajan vuoro pédttyy, vastustaja aloittaa oman vuoronsa. Kun
kumpikin pelaaja on pelannut vuorollaan, taistelukierros on pelattu.
Uusia kierroksia aloitetaan, kunnes taistelu paittyy.

SAANNOT VAIHEEN ULKOPUOLELLA

Jotkin sadnnot sallivat, ettd miniatyyri tai yksikko voi liikkua,
ampua, rynnistéa, taistella tai yrittaa kayttad yliluonnollisia
kykyjd normaalin vuorojérjestyksen ulkopuolella. Jos jossakin
sdanndssd kasketdan nimenomaisesti toimimaan jonkin muun
kuin senhetkisen vaiheen mukaisesti (esim. "yksikko voi
ampua kuin ampumisvaiheessa”), kaikki kyseisessa vaiheessa
(tassa esimerkissa ampumisvaiheessa) tavallisesti sovellettavat
saannot patevat, kun kyseinen yksikko ampuu.

Ainoa poikkeus ovat sotajuonet: jos sotajuonessa maaritetddn,
ettd sitd taytyy kayttad tietysséd vaiheessa, sitd voi kdyttad vain
kyseisessi vaiheessa. (Et esimerkiksi voi kohdistaa sotajuonta,
jossa sanotaan “Kaytd titd sotajuonta ampumisvaiheessa’,
yksikkoon, joka ampuu “kuin ampumisvaiheessa”) Saat
lisdtietoja sotajuonista Warhammer 40 000 -sddntokirjasta
(Core Book).

B Kun ratkaiset vaiheen ulkopuolista saantoa, kaikki
kyseisessa vaiheessa tavallisesti sovellettavat saannot
pysyvat voimassa.

B Vaihekohtaisia sotajuonia ei voida kayttaa, kun
ratkaistaan vaiheen ulkopuolisia sdantdja. /

KOMENTOVAIHE

Komentajat arvioivat taistelun kulkua, lujittavat tavoitteensa ennen taistelusuunnitelman muutoksia ja
suunnittelevat uusia taktiikoita ja strategioita, joilla vihollinen voidaan kukistaa.

Jos armeijasi koostuu erillisosastoista, saat ynden komentopisteen
(CP) komentovaiheen alussa ennen kuin teet mitian muuta. Sitd
kutsutaan erillisosastoista koostuvan armeijan CP-bonukseksi.
Warhammer 40 000 -sddntokirjassa (Core Book) on lisitietoja
erillisosastoista koostuvista armeijoista ja komentopisteistd.

Komentovaiheessa kéytetddn joitakin tietokorteissa mainittuja
kykyjd ja sotajuonia. Lisédksi joissakin tehtdvissd on sdantojd,
joita kéytetdan komentovaiheessa. Kun sind ja vastustajasi
olette ratkaisseet kaikki sadnnot (jos niitd on), siirrytdan
liikkumisvaiheeseen. Saat lisdtietoja sotajuonista Warhammer
40 000 -saantokirjasta (Core Book).

B Erillisosastoista koostuvien armeijoiden CP-bonus: Saat

yhden CP-pisteen, jos armeija koostuu erillisosastoista.
B Ratkaise kaikki saannot, jotka tapahtuvat komentovaiheessa.
B Siirry liikkumisvaiheeseen (sivu 10).



LIIKKUMISVAIHE

Maa vavahtelee marssivien joukkojen ja moottorien jylinadn alla, kun armeijat etenevat taistelukentalla

pyrkien parhaisiin asemiin.

Liikkumisvailie jakautuu kahteen vaiheeseen. Ensin siirrit
yksikkdsi. Sitten voit maarittad taydennysjoukot, jotka eivit ole
vield saapuneet.

1. YKSIKOIDEN SIIRTAMINEN
2. TAYDENNYSJOUKOT

1. YKSIKOIDEN SIIRTAMINEN

Aloita litkkumisvaihe valitsemalla armeijasi yksi yksikkd, jota

haluat siirtdd. Yksikko voi tehdd normaalin liikkeen, edet tai

pysya paikallaan (katso oikealla). Jos liikekannalle valittu yksikko

on vihollisen miniatyyrien sijoittelualueella (sivu 4), se ei voi tehda
normaalia siirtoa tai edetd. Se voi joko jadda paikalleen tai peradntya
(katso oikealla). Kun olet lopettanut yksikon siirtamisen, voit valita
toisen armeijasi yksikon siirtyméin samalla tavalla ja jatkaa, kunnes
olet tehnyt samoin niin monelle yksikolle kuin haluat.

Kun siirrét yksikkod, voit siirtad (tai olla siirtimattd) mité tahansa
sen miniatyyrejd. Aina kun siirrdt miniatyyrid, voit kaantaa sitd ja/tai
vaihtaa sen sijaintia taistelukentalld mité tahansa reittid pitkin, mutta
miniatyyrin jalustan (tai rungon) mitdan osaa ei saa siirtdd muiden
miniatyyrien jalustojen (tai runkojen) yli eikd mikaan kyseisen
miniatyyrin osa (mukaan lukien sen jalusta) voi ylittda taistelukentdn
reunaa. Voit myos kdantdd mitd tahansa miniatyyrin liikkkuvaa

osaa (kuten torneja ja ulkonemia) siirtdessasi sitd. Miniatyyrin
liikkumisetdisyys mitataan miniatyyrin jalustan (tai rungon) osasta,
joka siirtyy kauimmaksi sen reitilld (mukaan lukien osat, jotka
pyorivit tai kaantyvit).

Muista, etté yksikon on paatettavé kaikki siirrot noudattaen yksikon
yhtendisyytté (sivu 4). Jos se on mahdotonta, siirtoa ei voi tehda.
Mitddn yksikkod ei voi valita litkkumaan useammin kuin kerran
jokaisessa litkkumisvaiheessa. Kun olet siirtédnyt kaikki haluamasi
yksikat, siirry lisédméan tdydennysjoukkoja liitkkumisvaiheeseen.

Valitse armeijasi yksikk®, jota haluat siirtaa.

Kun yksikkd liikkuu, se voi tehda normaalin liikkeen,
edeta tai pysya paikallaan.

Yksikét, jotka ovat vihollisen miniatyyrien
sijoittelualueella, voivat perdantya tai jaada paikoilleen.
Valitse armeijasi toinen yksikkd, jota haluat siirtaa.

Kun kaikki yksikdt ovat liikkuneet, siirry lisdamaan
taydennysjoukkoja (sivu 11).
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NORMAALI LIIKE

Kun yksikko tekee normaalin liikkeen, kukin kyseisen yksikon
miniatyyri voi siirtyd tuumissa matkan, joka on yhtd suuri tai
pienempi kuin sen tietokortissa ilmoitettu liitkeominaisuus
(M), mutta miniatyyreji ei voi siirtad vihollisminiatyyrien
sijoittelualueelle (sivu 4).

B Normaali liike: Miniatyyrit liikkuvat enintdan M”.
B Eisiirtoja vihollisen miniatyyrien sijoittelualueelle.

ETENEMINEN

Kun yksikko etenee, heitd etenemisheitto yksikolle yhdella
D6-nopalla. Lisdd tulos tuumina yksikén kunkin miniatyyrin
liikeominaisuustietoihin (M) nykyisen vaiheen loppuun asti.
Yksikon jokainen miniatyyri voi sitten siirtyd tuumissa matkan, joka
on yhti pitka tai lyhyempi kuin saatu summa, mutta miniatyyreja

ei voi siirtdd vihollisminiatyyrien sijoittelualueelle. Yksikko ei voi
ampua tai rynnistid myohemmin saman vuoron aikana.

B Eteneminen: Miniatyyrit liikkuvat enintdan M+D6”.

B Eisiirtoja vihollisen miniatyyrien sijoittelualueelle.

B Etenevit yksikot eivdt voi ampua tai rynnistas
talla vuorolla.

PAIKALLAAN PYSYMINEN

Jos yksikko pysyy paikallaan, sen miniatyyreji ei voi siirtad vaiheen
aikana. Kaikkien armeijan yksikkojen, jotka olivat taistelukentalld
ja joita ei valittu litkkumaan liikkumisvaiheen yksikoiden
siirtdimisvaiheessa, oletetaan pysyneen paikallaan tissi vaiheessa.

Il Paikallaan pysyminen: Miniatyyrit eivit voi liikkua
tassa vaiheessa.

PERAANTYMINEN

Kun yksikko perdantyy, yksikon miniatyyrit voivat liikkua
tuumissa matkan, joka on yhta pitka tai lyhyempi kuin sen
tietokortissa annettu liitkeominaisuus (M). Voit siirtdd miniatyyrin
vihollisminiatyyrien sijoittelualueelle, mutta se ei voi paattaa
litkettddn vihollisminiatyyrien sijoittelualueelle. Jos se ei ole
mahdollista, miniatyyri ei voi perdantya. Jos yksikko perddntyy, se
ei voi rynnistdd my6hemmin saman vuoron aikana. Jos yksikko
peréintyy, se ei voi ampua tai yrittdd kayttad yliluonnollisia
kykyjaan myohemmin samalla vuorolla, ellei se ole TITANIC.

Peraantyminen: Miniatyyrit liikkuvat enintdan M”.
Peraantyvat yksikot eivat voi rynnistaa talla vuorolla.
Peraantyvat yksikot eivat voi ampua tai kayttaa
yliluonnollisia kykyjaan talla vuorolla, elleivéat ne

ole TITANICeja.



2. TAYDENNYSJOUKOT

Joillakin yksikoilld on sddntd, jonka avulla ne voivat aloittaa
taistelun muualla kuin taistelukentalld. Téllaisia sadntoja

kayttavid yksikoitd kutsutaan tiydennysjoukoiksi, ja ne saapuvat

taistelun mychemmissi vaiheessa omien sddntojensa mukaan.

Taydennysjoukkojen yksikét, joita ei ole asetettu taistelukentille

taistelun loppuun menness, katsotaan tuhoutuneiksi.

Jos sinulla on tidydennysjoukkojen yksikoiti, voit valita ne
liikkkumisvaiheen téssd vaiheessa ja asettaa ne taistelukentalle
yksi kerrallaan. Kun kaikki vuoron aikana asetettavat
taydennysjoukkojen yksikot ovat paikallaan, liikkumisvaihe
péittyy ja siirrytddn mentaalivaiheeseen. Taydennysjoukkojen

yksikoiden asetusohjeet kuvataan samoissa siannoissa kuin yksikon

asettamisen mahdollisuus muualle kuin taistelukentille.

Taydennysjoukkojen yksikot eivit voi tehdd normaalia
liikettd, edetd, perddntyd tai pysyd paikallaan mistdén syystd
saapumisvuoronsa aikana, mutta ne voivat muuten toimia

normaalisti (ampua, rynnistas, taistella jne.). Taydennysjoukkoina
saapuneiden yksikkéjen miniatyyrit lasketaan liikkuneen tuumissa

matkan, joka on yhti pitkd kuin niiden liitkeominaisuus (M) tdssa

liikkumisvaiheessa. Jos yksikon miniatyyreilld on vihimmidissiirron

ominaisuus, miniatyyrien katsotaan liikkuneen tuumissa matkan,

joka vastaa niiden enimmaislitkeominaisuutta.

B Tiydennysjoukkojen yksikko: Yksikkd, joka aloittaa
taistelun muualla kuin taistelukentalla.

B Aseta tdydennysjoukkojen yksikkd kentélle
yksi kerrallaan noudattamalla saantgja, jotka sallivat
niiden aloittaa taistelun muualla kuin taistelukentalla.

B Taydennysjoukkojen yksikdt eivét voi tehdd normaalia
liiketta tai edetd, peraantya tai pysya paikallaan
talla vuorolla.

B Taydennysjoukkojen yksikdiden katsotaan aina
likkuneen taman vuoron aikana.

B Kaikkia taydennysjoukkojen yksikdita, joita ei ole
asetettu taistelukentalle taistelun loppuun mennessa,
pidetaan tuhottuina.

B Kun kaikki taydennysjoukkojen yksikét on asetettu
paikalleen, siirry mentaalivaiheeseen (sivu 14).

LIIKKUMINEN MAASTOSSA

Kun miniatyyri liikkuu, sitd voidaan siirtdd maastokohteiden
yli mutta ei niiden lapi. (Miniatyyrit eivit voi liikkua seindn
ldpi, mutta ne voivat kiivetd seindi pitkin tai sen yli.)

Miniatyyrit voivat liikkua sellaisten maastokohteiden yli, jotka
ovat tuuman korkuisia tai matalampia aivan kuin niit4 ei olisi
olemassakaan. Tallaisten maaston kohteiden pystysuuntaisia
etdisyyksid ylos- ja/tai alaspdin ei huomioida. Miniatyyrit voivat
litkkua pystysuunnassa, jotta ne voivat kiivetd korkeampia
maastokohteita pitkin ylos- ja alaspdin seka ylittda niité.
Pystysuuntainen etdisyys ylos- ja/tai alaspdin lasketaan osaksi
siirtoa. Miniatyyrit eivit voi lopettaa mitdan siirtoa kesken
kiipedmisen. Jos siirtoa ei voi paattas, siirtoa ei voi tehda.

B Miniatyyrit voivat liikkua vapaasti sellaisten
maastokohteiden yli, joiden korkeus on 1”
tai vahemman.

B Miniatyyrit eivét voi liikkua sita korkeampien
maastokohteiden lapi, mutta ne voivat kiiveta
niiden yli.

LENTAMINEN

Jos yksikon tietokortissa on lentimisen avainsana FLy,

sen miniatyyreji voi siirtdd yksikon normaalin liikkkeen,
etenemisen tai perddntymisen aikana muiden miniatyyrien

(ja niiden jalustojen) yli aivan kuin niit ei olisi olemassakaan.
Lisédksi niité voi siirtdd vihollisminiatyyrien sijoittelualueelle.
Lisédksi siirron osana tapahtuvat pystysuuntaiset liikkeet ylos-
ja/tai alaspdin jatetadan huomiotta. Miniatyyrit eivét kuitenkaan
voi paattda liikettd toisen miniatyyrin (tai sen jalustan) paille
tai vihollisminiatyyrien sijoittelualueelle.

B FuLy-miniatyyrit voivat liikkua muiden miniatyyrien
yli normaalin liikkeen, etenemisen tai
peradantymisen yhteydessa.

B FLy-miniatyyrien vaakasuuntaisia etaisyyksia
normaalin liikkeen, etenemisen tai perdantymisen
yhteydessa ei lasketa.
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AJONEUVOT

Joillakin miniatyyreilld on avainsana TRANSPORT. Seuraavissa sdéannoissd kuvataan, miten yksik6t voivat nousta tallaisiin miniatyyreihin
ja poistua niistd sekd miten niitd kdytetdan matkustajien siirtimiseen taistelukentalld.

Kuljetuskapasiteetti

Kaikilla TRANSPORT-miniatyyreilld on kuljetuskapasiteetti, joka
ilmoitetaan niiden tietokortissa. Kapasiteetti maarittdd, kuinka
monta ja minka tyyppistd ystdvillistd miniatyyrid voidaan
kuljettaa. Miniatyyrin kuljetuskapasiteettia ei voi koskaan ylittaa.

Taistelu voidaan aloittaa siten, ettd yksikot ovat jonkin
TRANSPORT-miniatyyrin kyydissé sen sijaan, ettd ne asetetaan
kentille erikseen. Madritd, mitké yksikot ovat nousseet
TRANSPORT-miniatyyriin ennen sen asettamista kentalle.

B Kuljetuskapasiteetti: Enimmaismaara miniatyyreja,
jotka voivat nousta TRANSPORT-ajoneuvoon.

B Yksikot voivat aloittaa taistelun TRANSPORT-
miniatyyrissa.

AJONEUVOON NOUSEMINEN

Jos yksikko tekee normaalin litkkeen, etenee tai perdéntyy,

ja kaikki kyseisen yksikon miniatyyrit paattavit liikkeen
kolmen tuuman padssi ystavillisestd TRANSPORT-miniatyyristd,
ne voivat nousta sithen. Yksikko ei voi nousta TRANSPORT-
miniatyyriin, joka on vihollisminiatyyrien sijoittelualueella,
eikd se voi nousta kyytiin, jos se on jo poistunut TRANSPORT-
miniatyyristd saman vaiheen aikana. Kun yksikké on noussut
ajoneuvoon, poista yksikko taistelukentéltd ja aseta se sivuun.

Yksikot eivit yleensd voi tehdd mitéddn eiké niihin voi vaikuttaa
milldén tavalla, kun ne ovat ajoneuvossa. Ellei nimenomaisesti
toisin mainita, kyvyilld ei ole vaikutusta yksikkoihin niiden
ollessa ajoneuvossa, eikd sotajuonia voi kayttda yksikkoihin
kyseisend aikana. Kaikkien sadntojen yhteydessé voidaan olettaa,
ettd yksikot, jotka ovat nousseet TRANSPORT-miniatyyriin, joka
on tehnyt normaalin liikkkeen, edennyt, peradntynyt tai pysynyt
paikallaan, ovat tehneet saman liikkeen kyseiselld vuorolla.

B Yksikot voivat nousta ystavalliseen TRANSPORT-
ajoneuvoon, jos jokainen miniatyyri paattaa
normaalin liikkeen, etenemisen tai perdantymisen
kolmen tuuman p&assa ajoneuvosta.

B Yksikko ei voi nousta TRANSPORT-ajoneuvoon, joka on

vihollisen miniatyyrien sijoittelualueella.

Yksikkd ei voi nousta ajoneuvoon ja poistua siita

saman vaiheen aikana.

B Yksikot eivat voi tehdd mitaan, eiké niihin voi
vaikuttaa millaan tavalla, kun ne ovat TRANSPORT-
miniatyyrissa.

AJONEUVOSTA POISTUMINEN

Jos yksikko aloittaa liilkkumisvaiheen TRANSPORT-miniatyyrin
kyydissa, yksikko voi poistua ajoneuvosta téssé vaiheessa, kunhan
miniatyyri ei vield ole tehnyt normaalia liikett, edennyt tai
peréddntynyt kyseisessd vaiheessa.

Kun yksikko poistuu kyydistd, aseta se taistelukentille
siten, ettd se on kokonaisuudessaan kolmen tuuman
etdisyydelld TRANSPORT-miniatyyristd ja muualla kuin
vihollisminiatyyrin sijoittelualueella.

Yksikot, jotka poistuvat ajoneuvosta, voivat sen jalkeen toimia
normaalisti (liikkkua, ampua, rynnistéd, taistella jne.) jaljella
olevan vuoron aikana, mutta sen miniatyyrien katsotaan
liikkuneen talld vuorolla, vaikka niitd ei olisikaan siirretty (eli
niité ei koskaan pidetd pysyneen paikallaan).

B Yksikét, jotka aloittavat liikevaiheen TRANSPORT-
miniatyyrissa, voivat poistua siita tassa vaiheessa.

B Yksikon taytyy poistua, ennen kuin TRANSPORT-
miniatyyri alkaa likkkua.

B Ajoneuvosta poistuvat yksikot on asetettava kentélle
siten, ettd ne ovat kokonaisuudessaan kolmen tuuman
etdisyydella TRANSPORT-ajoneuvosta ja vihollisen
miniatyyrien sijoittelualueen ulkopuolella.

B Yksikdiden, jotka ovat poistuneet ajoneuvosta,
katsotaan liilkkuneen talla vuorolla.

TUHOUTUNEET AJONEUVOT

Jos TRANSPORT-miniatyyri tuhoutuu (sivu 6), ja silld on Explodes-
kyky (tai vastaava), heittimalld noppaa saat selville, réjahtadko
se. Ratkaise sitten laheisten yksikkojen mahdolliset vahingot
ennen kyydissd (mahdollisesti) olleiden yksikoiden asettamista
taistelukentille. Jos tuhoutuneessa TRANSPORT-miniatyyrissd on
yksikéitd, niiden on nyt valittomisti noustava pois (katso edelld),
ennen kuin miniatyyri poistetaan taistelukentaltd. Tuhoutuneen
miniatyyrin Explodes-kyky (tai vastaava) ei vaikuta ndihin
yksikéihin - sen sijaan sinun on heitettivd D6-noppaa jokaista
taistelukentalle juuri asettamaasi miniatyyrid kohden. Jokainen
heittamasi silmaluku 1 tuhoaa ajoneuvosta poistuneen miniatyyrin
(jonka voit valita itse). Yksikot eivét voi rynnistdd (sivu 19) tai
tehd4 sankarillista véliintuloa (sivu 20) samalla vuorolla, jos ne
ovat poistuneet tuhoutuneesta TRANSPORT-miniatyyristd.

B Jos TRANSPORT-miniatyyri tuhoutuu, ratkaise sen
Explodes-kyky (jos sill3 on kyseinen kyky).

B Kaikkien yksikaiden, jotka ovat astuneet ajoneuvoon,
on sitten poistuttava siita.

B Heita D6-noppaa kerran kullekin miniatyyrille.
Jokaisella silmaluvulla 1 yksi miniatyyri tuhoutuu.

B Yksikot, jotka ovat poistuneet ajoneuvosta, eivat
Voi rynnistaa tai tehda sankarillisia valiintuloja
talla vuorolla.
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LENTOALUKSET

Joillakin miniatyyreilld on avainsana AIRCRAFT. Lentosddntojen (siva 11) lisdksi seuraavissa sdéannoissd kuvataan, miten téllaiset yksikot
liikkuvat taistelukentilld ja miten muut yksikot voivat liikkua niiden alla.

VAHIMMAISSIIRTO

AIRCRAFT-miniatyyreilld on tyypillisesti liilkeominaisuus, joka
koostuu kahdesta arvosta. Ensimmadinen on miniatyyrin
vihimmiissiirto: litkevaiheessa miniatyyrin jalustan kaikkien
osien on paidyttava vahintddn kyseisen arvon mukaiselle
etédisyydelle paikasta, josta se ldhti litkkeelle. Toinen on sen
enimmiissiirto: miniatyyrin jalustan osia ei saa siirtaa kyseistd
arvoa pidemmalle. Jos tillaisen miniatyyrin liikeominaisuutta
muutetaan, myos sen vahimmais- ja enimmadissiirron
ominaisuudet muuttuvat.

Jos AIRCRAFT-miniatyyri ei voi tehdd vahimmaissiirtoa tai sen
vahimmaissiirto johtaisi sithen, ettd sen jokin osa (mukaan lukien
sen jalusta) ylittéisi taistelukentén reunan, miniatyyri poistetaan
taistelukentaltd ja katsotaan tuhoutuneeksi, ellet kiyté strategisten
varantojen sdantoa. (Jos AIRCRAFT on TRANSPORT, niissé olevat
miniatyyrit katsotaan myos tuhotuiksi.) Strategisten varantojen
saanto kuvataan Warhammer 40 000 -sdantokirjassa (Core Book).

B Vahimmaissiirto: Miniatyyrien on liikuttava niiden
vahimmaisetaisyyden M” verran tai sita enemman.

B Jos miniatyyri ei voi tehd3 vahimmaissiirtoaan, se
tuhoutuu (ellet kayta strategisia varantoja).

LENTOALUSTEN SIJOITTELUALUE

Vaikka AIRCRAFT-miniatyyreilld on sijoittelualue (sivu 4), kuten
kaikilla muillakin miniatyyreilld, alueeseen sovelletaan seuraavia
sdantoja ja poikkeuksia (joissa huomioidaan, etté tyypillisesti
AIRCRAFT-miniatyyrit kaartelevat ilmassa eivatka viiletd

maata pitkin).

Kun miniatyyri liifkkuu, se voidaan siirtdd AIRCRAFT-
miniatyyrien (ja niiden jalusten) ohi aivan kuin niiti ei olisi
olemassakaan. Lisiksi se voidaan siirtdd vihollisen AIRCRAFT-
miniatyyrin sijoittelualueelle, mutta siirto ei voi padttya toisen
miniatyyrin (tai sen jalustan) péille eikd vihollisen AIRCRAFT-
miniatyyrin sijoittelualueelle.

Jos AIRCRAFT-yksikon sijoittelualueella on vihollisyksikkojd, kun
se on valittu litkekannalle liikevaiheessa, kyseinen AIRCRAFT-
yksikko voi silti tehda tavallisen liikkeen tai edeta (ts. sen ei
tarvitse peradntya tai jaadad paikalleen).

Jos ainoat vihollisminiatyyrit yksikon sijoittelualueella ovat
AIRCRAFT-miniatyyrejd, kun yksikko on valittu liikekannalle
liikevaiheessa, yksikko voi silti tehda tavallisen liikkeen tai edeté
(ts. sen ei tarvitse perddntya tai jadda paikalleen).

B Miniatyyrit voivat liikkua vihollisen AIRCRAFT-
miniatyyrien sijoittelualueella.

B Miniatyyrit voivat liikkua AIRCRAFT-miniatyyrien (ja
niiden jalustojen) yli kaikenlaisissa siirroissa.

B AIRCRAFT-miniatyyri voi tehd4 normaalin liikkeen tai
edetd myos vihollisminiatyyrien sijoittelualueella.

B Yksikét voivat tehd normaalin liikkeen tai
edetd, jos ne ovat pelkdstdan AIRCRAFT-
vihollisminiatyyrien sijoittelualueella.

SANKARILLISET VALIINTULOT,
RYHMAHYOKKAYKSET, YHDISTYMISET JA
LENTOALUKSET

Kun yksikko liikkuu sankarillisen viliintulon (sivu 20),
ryhméhyokkdyksen (sivu 21) tai yhdistymisen (sivu 22) aikana,
sen liikkeen on paatyttava aiempaa lahemmaksi vihollisen lahintd
miniatyyrid. Kaikissa tapauksissa AIRCRAFT-miniatyyrit jatetadn
huomiotta madritettdessd ldhimpéad miniatyyrid, ellei siirtyva
yksikko voi lentéd (FLy).

B Kun miniatyyri tekee sankarillisen valiintulon,
ryhmahyokkayksen tai yhdistymisen, jata AIRCRAFT-
miniatyyrit huomiotta (ellei liikkuvalla miniatyyrill
ole FLY-ominaisuutta).
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MENTAALIVAIHE

Soturimystikoilla ja velhoilla on maaginen kyky tuottaa vaaristymia, joiden avulla ne auttavat liittolaisiaan
jatuhoavat vihollisensa. Taméan voiman kayttamiseen liittyy kuitenkin vaaroja, silld pieninkin virhe voi

koitua kaikkien lahistolla olevien kohtaloksi.

Joillakin miniatyyreilld on avainsana PSYKER (psyykikko).
Mentaalivaiheessa PSYYKIKOT voivat yrittdd kiyttda yliluonnollisia
kykyjd ja torjua vihollisen psyykikoiden voimia.

Aloita mentaalivaihe valitsemalla yksi soveltuva PSYKER-yksikkd
taistelukentélld olevasta armeijastasi. PSYKER-yksikkojd, jotka
peraantyvit talld vuorolla (muut kuin Titanic-yksikot), ei voi
valita. Jos sinulla ei ole soveltuvia PSYKER-yksikkojd armeijassasi
taistelukentilld eikd mitdan muita mentaalivaiheessa ratkaistavia
saantojd, mentaalivaihe padttyy.

Kun olet valinnut soveltuvan PSYKER-yksikon armeijastasi, voit
yrittad kdyttad sen yhta tai useaa yliluonnollista kykya. Kun olet
kayttanyt kaikkia haluamiasi yksikon yliluonnollisia voimia, voit
valita toisen soveltuvan PSYKER-yksikon armeijastasi ja kayttad
sen yliluonnollisia voimia. Jatka ndin, kunnes olet tehnyt samoin
kaikkien haluamiesi soveltuvien PSYKER-yksikoiden kanssa.

Yksikko ei voi kéyttaa yliluonnollisia voimia useammin kuin
kerran kunkin mentaalivaiheen aikana. Kun taistelukentalld
ei ole soveltuvia PSYKER-yksikaitd, joiden yliluonnollisia
voimia haluat yrittad kayttdd, mentaalivaihe paattyy ja voit
siirtyd ampumisvaiheeseen.

B Valitse armeijastasi PSYYKIKKO, joka voi kéyttaa
yliluonnollisia voimia.

B Valitse armeijastasi toinen PSYYKIKKO, joka voi kaytt4a
yliluonnollisia voimia.

B Kun kaikki PSYYKIKOT ovat kayttaneet yliluonnollisia
voimia, siirry ampumisvaiheeseen (sivu 15].

YLILUONNOLLISET VOIMAT

Kaikki psyykikot hallitsevat yliluonnollisen voiman nimeltd

sivallus (sivu 15). Jotkut hallitsevat muita voimia sivalluksen

sijaan tai sen lisaksi. Yksikon tietokortista ja muista kayttamistasi
lisisdannoistd ndet, mitd voimia kukin PSYYKIKKO hallitsee. Jokaisella
yliluonnollisella voimalla on véiristymén rynnistysarvo. Mita
korkeampi se on, sitd vaikeampaa yliluonnollista voimaa on kayttaa.
PsYKER-yksikko generoi voimansa ennen taistelua.

B Kaikki PSYYKIKOT hallitsevat sivalluksen.
B Psyykikor hallitsevat muitakin yliluonnollisia voimia,
jotka kuvataan niiden tietokorteissa.

YLILUONNOLLISTEN VOIMIEN KAYTTAMINEN

Kun valitset PSYKER-yksikon yliluonnollisten voimien kdyttdmiseen,
valitset yksikon hallitseman yhden yliluonnollisen voiman ja

yritit kdyttad sitd. Sivallusta lukuun ottamatta et voi yrittda kayttaa
samaa yliluonnollista voimaa useammin kuin kerran saman
taistelukierroksen aikana edes eri PSYKER-yksikko6jen kanssa.
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Jotta voit kayttad yliluonnollista voimaa, sinun on ensin lapéistava
mentaalitesti. Vastapelaaja voi valita yhden PSYKER-yksikon,

joka on 24 tuuman etdisyydelld voimaa kayttavastd PSYKER-
yksikostd, ja yrittdd torjua sen tehon, ennen kuin sen vaikutukset
ratkaistaan noidantorjuntatestilla.

Jos mentaalitesti onnistuu, eikd tehty noidantorjuntatesti kilpistanyt
yliluonnollista voimaa, yliluonnollista voimaa voidaan kaytt4d, ja sen
voimassa kuvatut vaikutukset ratkaistaan. Jos PSYKER-yksikko voi yrittaa
kayttdd useampaa kuin yhtd yliluonnollista voimaa sen mentaalivaiheessa,
voit yrittdd kdyttaa niitd yksi kerrallaan edelld kuvatulla tavalla. Kunkin
PsYKER-yksikon yliluonnollisten voimien lukumaérd, jota se voi yrittdd
kayttdd mentaalivaiheessa, esitetdan sen tietokortissa.

B Valitse yliluonnollinen voima.

B Etvoivalita samaa yliluonnollista voimaa useammin
kuin kerran saman taistelukierroksen aikana, ellei voima
ole sivallus.

B Yrit3 kdyttda yliluonnollista voimaa tekemalla mentaalitesti.

B Vastustaja voi yritt44 torjua yliluonnollisen voiman
tekemalld noidantorjuntatestin.

I Jos se onnistuu, ratkaise yliluonnollisen voiman
vaikutukset.

[l \Valitse toinen yliluonnollinen voima.

MENTAALITESTIT

Kun PsYKER-yksikko yritta kiyttad yliluonnollista voimaa, sinun on
tehtdvd mentaalitesti kyseiselle yksikélle heittdmaélla noppaa 2D6. Jos
summa on yhta suuri tai suurempi kuin kyseisen voiman védristyman
rynnistysarvo, mentaalitesti lapaistdan. Jos heitét kaksi ykkosta

tai kuutosta mentaalitestissé, kyseinen yksikko kérsii valittomasti
vadristymdn vaaroista.

B Mentaalitesti: Lapaistaan, jos 206 on yhta
suuri tai suurempi kuin yliluonnollisen voiman
vaaristyman rynnistysarvo.

B Jos tupla-1 tai tupla-6 heitet4dan, PSYYKIKKO Karsii
vaaristyman vaaroista.

NOIDANTORJUNTA

Kun PsYKER-yksikko yrittad torjua yliluonnollisen voiman, sinun
taytyy tehdd noidantorjuntatesti yksikolle heittamalld noppaa 2D6.
Jos summa on suurempi kuin mentaalitestin tulos, noidantorjuntatesti
lapéistaan ja yliluonnollinen voima torjutaan. Yliluonnollisen voiman
voi yrittad torjua vain kerran. Jos PSYKER-yksikko voi yrittdd torjua
useamman kuin yhden yliluonnollisen voiman mentaalivaiheessa, se
nakyy sen tietokortissa.

B Noidantorjunta: Onnistuu, jos 2D6 ylittaa vastapuolen
PSYYKIKON mentaalitestin tuloksen.
B Yiiluonnollinen voima voidaan yritta4 torjua vain kerran.



SIVALLUS

Sivallusvoiman véiristyman rynnistysarvo on 5. Lisda 1
tdmén yliluonnollisen voiman vdaristymén rynnistysarvoon
jokaiselle armeijasi yksikon kayttoyritykselle tassd vaiheessa
riippumatta siitd, onnistuiko yritys vai ei. Jos sitd kaytettiin,
lahin vihollisyksikk 18 tuuman etéisyydelld ja psyykikon
nékyvilld saa D3 kuolettavaa vammaa (sivu 19). Jos
mentaalitestin tulos oli 11 tai enemman, kyseinen yksikko saa
sen sijaan D6 kuolettavaa vammaa.

B Vaaristyman rynnistysarvo 5: Mentaalitestistd on
saatava 5+, jotta sivallusta voidaan kayttaa.

B Vairistyman rynnistysarvo nousee yhdelld
jokaisesta muusta téssa vaiheessa tehdysta
sivalluksen kayttoyrityksesta.

B Jos sité kdytetdan, Iahin ndkyvilld oleva vihollisyksikkd
18 tuuman etdisyydelld saa D3 kuolettavaa vammaa.

B Jossita kdytetaan mentaalitestin tuloksella 11+,
vihollinen saa sen sijaan D6 kuolettavaa vammaa.

AMPUMISVAIHE

VAARISTYMAN VAARAT

Kun PsYKER-yksikko kirsii vadristymien vaaroista, se saa

D3 kuolettavaa vammaa. Jos vddristyméan vaarat tuhoavat
PSYKER-yksikon sen yrittdesséd kdyttad yliluonnollista voimaa,
voima ei tehoa. Jos vddristymén vaarat tuhoavat PSYKER-
yksikon, juuri ennen kyseisen yksikon viimeisen miniatyyrin
poistamista kaikki yksikot, jotka ovat kuuden tuuman
etdisyydelld siitd, saavat vélittomasti D3 kuolettavaa vammaa.

B Vaaristyman vaarat: PSYKER-yksikko, joka kayttaa
voimaa, saa D3 kuolettavaa vammaa.

B Jos PSYKER-yksikkd tuhoutuu, yliluonnollinen voima
ei tehoa.

B Jos PSYKER-yksikko tuhoutuu, kaikki muut
yksikdt kuuden tuuman etdisyydella saavat
D3 kuolettavaa vammaa.

Aseet jyrisevat ja sirpaleita sataa taivaalta. Piippujen suuliekit valdhtelevat hamarassa ja laseraseiden
sateet halkovat sumuista taistelukenttaa, joka peittyy tyhjentyneiden patruunoiden alle.

Aloita ampumisvaihe valitsemalla armeijasi yksi soveltuva yksikko,
jolla haluat ampua. Soveltuvassa yksikossa on yksi tai useampi
miniatyyri, jolla on ampuma-aseita. Yksikot, jotka ovat joko edenneet
tai perddntyneet (paitsi TITaNIC-yksikot) télld vuorolla, eivit ole
soveltuvia. Jos sinulla ei ole soveltuvia yksikoitd, ampumisvaihe
paattyy. Kun olet ampunut jollakin soveltuvalla yksikolld, voit valita
toisen soveltuvan yksikon ampumista varten. Jatka, kunnes olet
ampunut niin monella yksikélld kuin haluat.

Kun olet valinnut yksikén, jolla haluat ampua, voit valita kohteet
ja ratkaista hyokkayksid kyseisen yksikon miniatyyrien tietyilld tai
kaikilla ampuma-aseilla. (Jokaisella ampuma-aseella voi ampua
vain kerran vaiheen aikana.) Yksik6n miniatyyrien ampuma-aseet
kuvataan niiden tietokortissa.

Yksikkod ei voi valita ampumaan useammin kuin kerran kussakin
ampumisvaiheessa. Kun olet ampunut kaikilla haluamillasi soveltuvilla
yksikoilld, ampumisvaihe péittyy, ja siirrytdan rynnistysvaiheeseen.

B Valitse armeijastasi yksikkd, jolla haluat ampua.

B Kun yksikkd ampuu, valitse kohteet ja ratkaise sitten
hyokkaykset yksikon miniatyyrien milld tahansa tai
kaikilla ampuma-aseilla.

Valitse armeijastasi toinen yksikko, jolla haluat ampua.
Kun olet ampunut kaikilla yksikoillasi, siirry
rynnistysvaiheeseen (sivu 19).
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VALITSE KOHTEET

Kun yksikké ampuu, sinun on valittava kohdeyksikko/-yksikot
kaikille ampuma-aseille, joilla sen miniatyyrit tekevat hyokkayksid,
ennen kuin hy6kkayksii ratkaistaan. Jos miniatyyrilld on useampi
kuin yksi ampuma-ase, se voi ampua niilld kaikilla samaa kohdetta
tai se voi jakaa aseet eri vihollisyksikkojen vilille. Jos yksikossd on
useampi kuin yksi miniatyyri, ne voivat ampua samaa kohdetta tai eri
kohteita. Kummassakin tapauksessa joudut kohdeyksikkoa valitessasi
ilmoittamaan, milld aseilla tdhtadt yksikkod, ennen kuin hyokkayksia
ratkaistaan. Jos jollakin néistd aseista on useampi kuin yksi profiili,
joiden vililtd joudut valitsemaan, sinun taytyy my6s ilmoittaa, mitd
profiilia kaytat.

Vain vihollisyksikoitd voidaan valita hyokkéayksen kohteeksi.

Jotta voit tahdatd vihollisyksikkoon, vahintdan yhden yksikén
miniatyyrin on oltava kiytettivin aseen kantamalla (eli sen kantaman
ominaisuusalueen sisalld) ja ampuvan miniatyyrin nikyvilld. Jos et ole
varma, tarkista katsomalla ampuvan miniatyyrin takaa, onko kohteen
osia nakyvissd. Madritettdessd nikyvyyttd muista, ettd miniatyyri
nékee oman yksikkonsd miniatyyrien lapi. Jos aseelle ei ole soveltuvia
kohteita, aseella ei voi ampua. Jos néin on yksikon kaikkien ampuma-
aseiden kohdalla, kyseinen yksikko ei voi ampua.

Jos olet valinnut useamman kuin yhden ampumiskohteen yksikollesi,
sinun on ratkaistava kaikki hyokkaykset kohdetta vastaan ennen
seuraavaan kohteeseen siirtymistd. Jos yksikkosi ampuu kohdetta
useammalla kuin yhdelld ampuma-aseella, joiden profiilit eroavat
toisistaan, ratkaise ensin niillé aseilla tehdyt hyokkéykset. Jos

kyseistd yksikkod ammutaan joillakin muilla aseilla, joilla on samat
profiiliominaisuudet, ratkaise nama hyokkaykset, ennen kuin ratkaiset
hyokkaykset kohdeyksikkoon aseilla, joilla on eri ominaisuudet.

Huomaa, ettd kunhan véhintédn yksi kohdeyksikon miniatyyri
oli ampuvan miniatyyrin nakyvilld ja aseen kantamalla, kun
kyseinen yksikko oli valittu kohteeksi, aseen iskut kohdistuvat aina




kohdeyksikkoon, vaikka kohdeyksikén miniatyyreji ei olisikaan sen
nakyvilla tai kantamalla hyokkéyksid ratkaistaessa. (Ndin voi tapahtua,
kun miniatyyreja tuhoutuu ja poistetaan taistelukentiltd, koska
ampuvan miniatyyrin yksikén iskut muilla aseilla ratkaistaan ensin.)

B \Valitse kohteet kaikille aseille ennen kuin ratkaiset
hyokkayksia.

B Vihintadn yhden kohdeyksikén miniatyyrin on oltava
hyokkaavan miniatyyrin nakyvilla ja hyokkaysaseen
kantamalla.

B Jos yksikka tahtaa useisiin yksikoihin, kaikki
hyokkaykset yhta yksikkda vastaan on ratkaistava
ennen seuraavien hydkkaysten ratkaisemista.

B Jos yksikké ampuu useilla aseilla, kaikki hyokkaykset,
jotka tehdaan saman profiilin aseilla, on ratkaistava
ennen hydkkaysten ratkaisemista toisilla aseilla.

Esimerkiksi: James valitsee Chaos Space Marines -joukon
ampumaan. Yksikdssd on kymmenen miniatyyrid: yhdelld on
las-kanuuna, yhdellid mikroaaltoase ja kahdeksalla pulttipistoolit.
Kun James on valinnut ampuvan yksikon, hén jakaa hyokkdyksen
seuraavasti: las-kanuuna tihtdidi vihollisen ajoneuvoyksikkoon
ja mikroaaltoase sekd kaikki pulttipistoolit vihollisen
jalkavdkiyksikkoon. Kaikki aseet ovat omien yksikkojensi
kantamalla ja molemmat kohteet kaikkien ampuvien
miniatyyrien ndkyvilld. James ratkaisee ensin hyokkdykset
Jjalkavikiyksikkoon ampumalla ensin pulttipistooleilla.

Kun kaikki pulttipistoolihydkkdykset on ratkaistu, James
ratkaisee mikroaaltoasehyokkdiyksen. Ratkaistuaan kaikki
hyokkdykset jalkavikiyksikkod vastaan James voi ratkaista las-
kanuunahyokkdiyksen ajoneuvoyksikkod vastaan.

YHTEENOTOT

Miniatyyrit eivét voi tehdd hyokkéyksid ampuma-aseilla niiden
yksikon ollessa vihollisminiatyyrien sijoittelualueella (sivu 4).
Miniatyyrit eivit my6skaan voi tahditi vihollisyksikkéihin, jotka ovat
armeijasi muiden yksikoiden sijoittelualueella — vaara osua omiin
joukkoihin on liian suuri.

B Yksikot eivat voi ampua, kun ne ovat jonkin
vihollisyksikon sijoittelualueella.

B Yksikot eivit voi ampua kohteita ystavéllisten
yksikdiden sijoittelualueella.

HYOKKAYSTEN LUKUMAARA

Kun miniatyyri ampuu ampuma-aseella, se tekee useita hyokkayksid.
Jokaista hyokkaysté kohti heitetddn yksi osumaheitto (katso
Hyokkdysten tekeminen, sivu 18).

Miniatyyrin ampuma-aseella tehtavien hyokkaysten lukuméard on sama
kuin kyseisen aseen profiilissa esitetty luku, joka mainitaan sen tyypin
jalkeen. Esimerkiksi miniatyyri, joka ampuu Assault 1 -rynnékkdaseella,
voi tehdd yhden hyokkéyksen kyseiselld aseella. Heavy 3 -aseella
ampuva miniatyyri voi tehdd kolme hyokkaysta ja niin edelleen.

B Kaikki ampuma-aseilla tehdyt hyokkaykset on tehtava
samaa kohdeyksikkoa vastaan.
B Hyokkaysten lukumaara = luku aseen tyypin jalkeen.
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ISOT ASEET EIVAT VASY

VEHICLE- tai MONSTER-miniatyyri voi tehda hyokkayksia
ampuma-aseilla silloinkin, kun sen yksikké on
vihollisyksikkojen sijoittelualueella. Se voi kuitenkin

tehda tallaisia hyokkayksid vain vihollisyksikéihin, joiden
sijoittelualueella se on. Téllaisissa olosuhteissa VEHICLE- ja
MONSTER-miniatyyrit voivat tdhdatd vihollisyksikkoon, vaikka
saman vihollisyksikon sijoittelualueella olisi muita ystavallisid
yksikoitd. Huomaa, ettd jos VEHICLE- tai MONSTER-yksikossé
on useampi kuin yksi ampuma-ase, voit silti valita kohteeksi
yksikkojd, jotka eivét ole ampuvan miniatyyrin yksikon
sijoittelualueella. Ne voivat kuitenkin tehdd hyokkayksia vain
talld aseella, jos ampuvan miniatyyrin yksikon sijoittelualueella
olevat vihollisyksik6t on tuhottu, kun ratkaiset ndita
hyokkiyksia. Lisdksi VEHICLE- tai MONSTER-miniatyyrin
ampuessa raskaalla aseella vihennd 1 osumaheitoista
ratkaistaessa kyseisen aseen hyokkayksid, kun kyseisen
miniatyyrin sijoittelualueella on vihollisyksikoita.

B MoNSTER- ja VEHICLE-miniatyyrit voivat
ampua ampuma-aseilla, vaikka ne olisivat
vihollisyksikdiden sijoittelualueella.

B MoNSTER- ja VEHICLE-miniatyyrit voivat tdhd&ta
muita yksikkdja, mutta tallaisia hydkkayksia
ei voi ratkaista, jos niiden sijoittelualueella
on vihollisminiatyyreja.

B Vihennd 1 osumaheitoista, jotka heitetéén,
kun MONSTER- ja VEHICLE-miniatyyrit ampuvat
raskailla aseilla vihollisyksikkdjen ollessa
niiden sijoittelualueella.

LOOK OUT, SIR

Miniatyyrit eivit voi tdhdaté yksikkoon, jonka CHARACTER-
miniatyyrien vammaominaisuus on 9 tai vihemman ja joilla
on ampuma-ase. Tétd sovelletaan, kun yksikké on enintddn
kolmen tuuman etdisyydelld muista ystavallisistd VEHICLE- tai
MonNsTER-yksikostd tai enintddn kolmen tuuman etdisyydelld
kaikista muista ystavéllisistd yksikoistd, joissa on vahintdadn
kolme miniatyyrié, ellei CHARACTER-yksikko ole sekd ampuvan
miniatyyrin nakyvilld ettd ampuvan miniatyyrin lihin
vihollisyksikko. Tama johtuu siitd, etti taistelun tuiskeessa
tallaisten henkildiden erottaminen on vaikeaa. Jitd huomiotta
muut CHARACTER-vihollisminiatyyrit, joiden vammaominaisuus
on 9 tai vihemman, kun maritét, onko kohde ldhimpéna
olevan ampuvan miniatyyrin ldhin vihollisyksikko.

I CHARACTER-vihollismerkkihahmoa ei voi ampua,
jos silla on 9 vammaa tai vahemman, sen ollessa
kolmen tuuman etdisyydelld ystavallisesta yksikosta
(MONSTER, VEHICLE tai vahintaan kolmen miniatyyrin
yksikkd), ellei se ole 13hin kohde.
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AMPUMA-ASETYYPIT

Ampuma-aseita on viisi tyyppid: rynnikkoaseet, raskaat aseet, sarjatuliaseet, kranaatit ja pistoolit. Aseen tyyppi voi vaikuttaa siithen, kuinka monta
hyokkéysta silld voi tehda (katso sivu 17). Liséksi jokaisella ampuma-aseella on erityissaanto, joka tilanteen mukaan voi vaikuttaa aseen tarkkuuteen

tai sithen, milloin silld voi ampua. Erityissdéannét ovat seuraavat:

RYNNAKKO
A\

. Rynniikkoaseet tulittavat nopeasti ja summittaisesti. Soturit

Jos yksikosséd on rynnikkoaseilla varustettuja miniatyyrejd, kyseinen
yksikko voi silti ampua ampumisvaiheessa, vaikka se olisi edennyt talla
vuorolla. Voit kuitenkin ratkaista hyokkayksid niilld rynnékkoaseilla

voivat ampua niilld kdsivaralta rynndtessddn taisteluun.

vain, kun valitset kyseisen yksikon ampumaan. Jos miniatyyri ampuu
rynnikkoaseella samalla vuorolla, jolla sen yksikké on edennyt, vihenna
1 osumaheitoista ratkaistessasi kyseisen aseen hyokkayksia.

B Voidaan ampua, vaikka ampuvan miniatyyrin yksikkd
olisi edennyt.

B Vihenna 1 osumaheitoista, jos ampuvan miniatyyrin
yksikkd on edennyt.

RASKAAT ASEET

Raskaat aseet ovat taistelukentin suurimpia aseita, mutta
ne vaativat tiyteen tuleen valmistautumista ja niilld on
hankala tihddtd lahietdisyydelld.

Kun INFANTRY-miniatyyri ampuu raskaalla aseella, vahenna

1 osumaheitosta ratkaistaessa kyseisen aseen hyokkayksid, jos ampuvan
miniatyyrin yksikké on jostain syysta liikkunut talla vuorolla (esim. se
teki normaalin liikkeen [sivu 10] vuoron aikana).

B Vihenn 1 osumaheitosta, jos ampuvan miniatyyrin
tyyppi on INFANTRY, ja sen yksikkd on liikkunut
talla vuorolla.

SARJATULI
II- Sarjatuliaseet ovat monikdyttoisid aseita, joilla voi ampua
II- tarkasti yksittdisid laukauksia pitkdn matkan pddhdin tai
hallittua sarjatulta lihietdisyydelld.

Kun miniatyyri ampuu sarjatuliaseella, kerro sen tekemien hyokkéysten

madrd kahdella, jos sen kohteen etdisyys on enintéén puolet
aseen kantamasta.

B Kaksinkertainen maara hyokkayksis, jos kohteen
etdisyys on enintdan puolet aseen kantamasta.

a

Kun yksikké ampuu, yksi sen miniatyyreistd, jolla on kranaatteja, voi
ratkaista hyokkayksid kranaateilla muiden aseiden kiyttamisen sijaan.

KRANAATTI

Kranaatit ovat kdsikdyttoisid rdjdhteitd, joita soturit
heittdavdt vihollista kohti tovereiden antaessa suojatulta.

B Vain yksi miniatyyri voi kdyttaa kranaattia, kun sen
yksikkd ampuu.
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PISTOOLI

* Pienen kokonsa ansiosta pistooleilla voi ampua
lihietdisyydeltd lihitaistelussa.

Miniatyyri voi tehdé hyokkayksid pistoolilla silloinkin, kun sen yksikko

on vihollisyksikkdjen sijoittelualueella, mutta sen on tihdattava

vihollisyksikk66n, joka on oman yksikkonsi sijoittelualueella. Tallaisissa

olosuhteissa miniatyyri voi tahditi vihollisyksikk66n, vaikka saman

vihollisyksikon sijoittelualueella olisi muita ystavallisia yksikoita.

Kun miniatyyri on varustettu seké pistoolilla ettd muun tyyppiselld
ampuma-aseella (esim. pistooli ja sarjatuliase), se voi joko ampua
yhdelli tai usealla pistoolilla tai muilla ampuma-aseillaan. Valitse, milld
ammutaan (pistooleilla tai muilla aseilla) ennen kohteiden valitsemista.

B Voidaan ampua, vaikka ampuvan miniatyyrin yksikké
olisi vihollisyksikon sijoittelualueella.
B Eivoida ampua muiden asetyyppien kanssa.

RAJAHDYSASEET

Joidenkin aseiden profiileissa on Blast (rdjahdys) -kyky. Niita kutsutaan
rdjahdysaseiksi. Normaalien sddntojen lisaksi rdjahdysaseisiin
sovelletaan seuraavia sdantoja:

1. Jos rdjahdysase tahtdd yksikkoon, jossa on 6-10 miniatyyrid, se
tekee aina vdhintddn kolme hyokkéystd. Kun ratkaistaan, kuinka
monta hyokkaystd kyseiselld aseella tehdddn, nopanheittojen
tulokset alle kolmessa tehdyssa hyokkayksessi merkitsevit
kolmea hyokkaystd. Jos esimerkiksi kranaatin D6 ase, jolla on Blast-
saanto, tahtaa yksikkoon, jossa on vahintaan kuusi miniatyyria,
ja heitdt silméluvun 2, jolla méiritetdan hyokkdysten lukumaira,
heitto lasketaan luvuksi 3, ja ase tekee kolme hyokkaysté kyseistd
yksikkod vastaan.

n

. Kun rdjahdysase tahtdd yksikkoon, jossa on vihintdan
11 miniatyyrid, dla heitd noppaa satunnaisesti maarittaaksesi,
kuinka monta hy6kkaystd tehdddn - tee sen sijaan mahdollisimman
monta hyokkaysta. Jos esimerkiksi kranaatin D6 ase, jolla on
rajahdyssaanto, tahtaa yksikkoon, jossa on vihintdan 11 miniatyyrid,
ase tekee kuusi hyokkaysté kyseistd yksikkod vastaan.

Réjahdysaseita ei voi koskaan kéyttda hyokkayksissa sellaista yksikkoa
vastaan, joka on ampuvan miniatyyrin sijoittelualueella, vaikka aseen
tyyppi olisi pistooli tai ampuva miniatyyri olisi VEHICLE- tai MONSTER-
tyyppi. Ndin toimitaan, koska voimakkaiden rdjahteiden ampuminen
ldhietéisyydelld ei ole jarkevaa.

B Rijihdysaseet: Vahintaan kolme hyokkaysta yksikkihin,
joissa on 6+ miniatyyria. Tee aina enimmaismaara
hyokkayksia yksikkaihin, joissa on 11+ miniatyyria.

B Eivoi koskaan kayttaa hyokkayksissa yksikkaihin, jotka
ovat ampuvan yksikdn sijoittelualueella.
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HYOKKAYSTEN TEKEMINEN

Hyokkéykset tehddan ampuma- tai lahitaisteluaseilla. Hyokkayksia voi tehdé yksi kerrallaan, tai joissain tapauksissa voit heittdd noppaa
useille hy6kkayksille. Seuraavaa jarjestystd noudatetaan tehtdessa hyokkayksid yksitellen:

1. OSUMAHEITTO

Kun miniatyyri tekee hyokkéyksen, heitéd yksi osumaheitto
hyokkaykselle yhdelld D6-nopalla. Jos osumaheiton silmaluku on yhta
suuri tai suurempi kuin hy6kkédvin miniatyyrin ballistisen taidon
arvo (BS) (jos hyokkdys tehddan ampuma-aseella) tai asetaidon arvo
(WS) (jos hyokkiys tehdaén lihitaisteluaseella), hyokkays tuottaa
yhden osuman kohdeyksikossd. Muussa tapauksessa hyokkiys
epédonnistuu ja hyokkaysjakso paattyy.

Jos hyokkiys tehdéin aseella, jolla on kyky osua automaattisesti
kohteeseen, osumaheittoa ei heitetd — hyokkéys aiheuttaa
automaattisesti yhden osuman kohdeyksikossa. Muokkaamattoman
osumaheiton silmaluku 6 on aina osuma, ja muokkaamattoman
osumaheiton silméluku 1 on aina epdonnistunut hyokkays.
Osumaheittoa ei voi koskaan muuttaa enempéi kuin arvolla -1

tai +1. Se tarkoittaa, etté jos kaikkien laskettujen osumaheittojen
kumulatiiviset méiritteet on laskettu ja jos kokonaisméarite on -2
tai huonompi, se muutetaan arvoksi -1. Samoin, jos kaikkien
laskettujen osumaheittojen kumulatiiviset médritteet on laskettu ja jos
kokonaismaéarite on +2 tai parempi, se muutetaan arvoksi +1.

2.VAMMAHEITTO

Joka kerta, kun hy6kkéys aiheuttaa osuman kohdeyksikdssd, tee
vammaheitto hyokkéykselle heittimalld yhta D6-noppaa. Saat
selville, onnistuitko haavoittamaan kohdetta hyokkéyksell.
Vaadittava silmdluku mairitetadn vertaamalla hyokkaavin aseen
voimakkuusasetusta (S) kohteen kestavyysasetukseen (T), kuten alla
olevassa taulukossa esitetdan:

VAMMAHEITTO

HYOKKAAJAN VOIMAKKUUS vs. VAADITTU D6-
KOHTEEN KESTAVYYS SILMALUKU
Onko voimakkuus vahintaan KAKSI kertaa kestavyytta suurempi? 2+

Onko voimakkuus SUUREMPI kuin kestavyys? 3+

Onko voimakkuus YHTA SUURI kuin kestavyys? 4+

Onko voimakkuus PIENEMPI kuin kestavyys? 5+

Onko voimakkuus enintddn PUOLET kestavyydesta? 6+

Jos vammaheiton silmaluku on vaadittua arvoa pienempi, hyokkays
epaonnistuu ja hyokkaysjakso paittyy. Muokkaamaton vammaheitto 6
haavoittaa aina kohdetta, ja muokkaamaton vammabheitto 1 epdonnistuu
aina. Vammaheittoa ei voi koskaan muokata arvoa -1 tai +1

enempdd. Se tarkoittaa, ettd jos kaikkien laskettujen vammaheittojen
kumulatiiviset madritteet on laskettu ja jos kokonaismérite on -2

tai huonompi, se muutetaan arvoksi —1. Samoin, jos kaikkien
laskettujen vammaheittojen kumulatiiviset méaritteet on laskettu ja jos
kokonaismadrite on +2 tai parempi, se muutetaan arvoksi +1.

3. HYOKKAYSTEN KOHDISTAMINEN

Jos hyokkays onnistuu ja jos kohdeyksikko haavoittuu, kohdeyksikkoa
ohjaavan pelaajan on kohdistettava hyokkays kohdeyksikkoon
kuuluvaan yhteen miniatyyriin. Se voi olla mika tahansa yksikon
miniatyyri eikd sen tarvitse olla hyokkadvan miniatyyrin kantamalla
tai ndkopiirissd. Jos jokin kohdeyksikkoon kuuluva miniatyyri on

jo saanut vammoja tai sithen on jo kohdistettu hyckkayksid vaiheen
aikana, hyokkiys on kohdistettava siihen.
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4. PELASTUSHEITTO

T4amdn jalkeen kohdeyksikkod hallitseva pelaaja heittda

yhden pelastusheiton heittdmalld yhta D6-noppaa. Heiton
silmalukua muokataan kiytetyn aseen lipitunkeutuvuusasetuksen
(AP) mukaan. Jos aseen ldpitunkeutuvuusarvo on esimerkiksi -1,
pelastusheiton silmaluvusta vahennetdén 1. Jos tulos on yhta
suuri tai suurempi kuin hyokkéyksen kohteena olleen miniatyyrin
pelastusasetus (Sv), pelastusheitto onnistuu, ja hyokkéysjakso
paittyy. Jos tulos on pienempi kuin miniatyyrin pelastusasetus,
pelastusheitto epdonnistuu, ja miniatyyri saa vamman.
Muokkaamaton silméluku 1 merkitsee aina epdonnistumista.

5. VAHINGON AIHEUTTAMINEN

Aiheutuva vahinko on yhté suuri kuin hyokkayksessa kiytetyn
aseen vahinkoasetus (D). Miniatyyri menettdd yhden vamman
jokaisesta sithen kohdistuvasta vahinkopisteesti. Jos miniatyyrin
vammalukumaird putoaa nollaan tai sen alapuolelle, se tuhoutuu
ja poistetaan pelistd. Jos miniatyyri menettdd useita vammoja
hyokkdyksessi ja tuhoutuu, timin yli mahdollisesti menevit
hyokkéyksen aiheuttamat vahingot raukeavat, eiké niilla

ole vaikutusta.

B Osumaheitto (ampuma-ase): Heita yhta D6-noppaa. Osuma
onnistuu, jos tulos on sama tai suurempi kuin hyékkaavan
miniatyyrin BS. Muutoin hyékkays epdonnistuu.

B Osumaheitto (I3hitaisteluase): Heita yhta D6-noppaa. Osuma
onnistuu, jos tulos on sama tai suurempi kuin hyokkaavan
miniatyyrin WS. Muutoin hydkkays epaonnistuu.

B Vammaheitto: Heita yhta D6 noppaa ja vertaa hyskkayksen
S-arvoa kohteen T-arvoon vasemmalla olevan taulukon
mukaisesti. Kohde haavoittuu, jos pistemaara on yhta suuri tai
suurempi kuin vaadittu tulos. Muutoin hyokkays epéonnistuu.

B Hyokkaysten kohdistaminen: Kohdeyksikkaa hallitseva
pelaaja valitsee yksikon yhden miniatyyrin. Jos yksikossa
oleva miniatyyri on jo menettdnyt vammoja tai jos siihen on jo
kohdistettu hyokkayksia vaiheen aikana, kyseinen miniatyyri
on valittava.

B Pelastusheitto: Heita yhta D6-noppaa ja muokkaa tulosta

hyokkayksen AP:n mukaan. Jos tulos on pienempi kuin valitun

miniatyyrin Sy, pelastusheitto epdonnistuy, ja se saa vaurioita.

Muutoin hydkkays onnistuu.

Vahingon aiheuttaminen: Valittu miniatyyri menettaa useita

vammoja, jotka ovat yhta suuria kuin hyokkaajan D.

Jos hydkkays tuhoaa miniatyyrin, kyseisen hydkkayksen

aiheuttamat ylimaaraiset vahingot menetetaan.

Muokkaamattomien osumaheittojen, vammabheittojen ja

pelastusheittojen silmaluku 1 merkitsee aina epdonnistumista.

Muokkaamattomien osumaheittojen ja vammaheittojen

silméluku 6 merkitsee aina onnistumista.

Osuma- ja vammaheittoja ei voi muokata arvoa —1 tai

+1 enempaa.



PETTAMATTOMAT PELASTUKSET

Joillakin miniatyyreilld on pettimiton pelastus. Kun hyokkays
kohdistetaan miniatyyriin, jolla on pettiméaton pelastus, voit aina valita,
kiytatko sen tavallista pelastusasetusta (Sv) vai pettamatonta pelastusta. Et
voi kdyttdd molempia. Jos miniatyyrilla on enemmin kuin yksi pettimiton
pelastus, se voi kyttda niistd vain yhtd. Sinun on valittava, kumpaa
kéytetdan. Jos kdytdt miniatyyrin pettimatonta pelastusta, sitd ei muokata
aseen lapitunkeutuvuusarvolla.

B Pettimiton pelastus: Pelastusheitto, jota ei koskaan
muuteta hyokkaavan aseen AP:la.

B Miniatyyri, jolla on pettdmatdn pelastus, voi kayttad
sitd tavallisen Sv:n sijaan.

KUOLETTAVAT VAMMAT

Jotkin hyokkiykset aiheuttavat kuolettavia vammoja, koska ne ovat niin
voimakkaita, ettei mikddn haarniska tai voimakentta kestd niiden raivoa.
Jokainen kuolettava vamma tuottaa kohdeyksikolle yhden vahinkopisteen,
joka lisitdan aina yksi kerrallaan. Al4 tee vammabheittoa tai pelastusheittoa
(alaké pettaimatontd pelastusta) kuolettavaa vammaa vastaan, vaan
kohdista se niin kuin kohdistaisit minki tahansa vamman ja tuota vahinko
jollekin kohdeyksikon miniatyyrille (sivu 18). Toisin kuin tavallisissa
hyokkayksissd, kuolettavia vammoja aiheuttavien hyokkéysten yli menevit
vahingot eivit raukea. Kohdista sen sijaan vahinkoja kohdeyksikén muihin
miniatyyreihin, kunnes kaikki vahingot on kohdistettu tai kohdeyksikko

on tuhoutunut.

Jos hy6kkiys aiheuttaa kuolettavia vammoja normaalien vaurioiden
liséksi, ratkaise normaalit vauriot ensin. Jos hyokkays aiheuttaa kuolettavia

vammoja normaalien vaurioiden lisiksi, mutta normaali vaurio saadaan
pelastettua, kohdeyksikko kirsii silti kuolettavista vammoista, kuten on
kuvattu vastapaati. Jos aseella aiheutettua vauriota muokataan kyvyn
avulla ja jos kyseinen ase voi aiheuttaa normaalien vahinkojen liséksi
kuolettavia vammoja, méiritettd ei voi soveltaa mihinkaén aiheutettuihin

kuolettaviin vammoihin (ellei sddnndssid nimenomaisesti toisin mainita).

B Jokainen yksikdlle aiheutettu kuolettava vamma
saa aikaan sen, ettd yksikon yksi miniatyyri
menettda yhden vamman.

B Pelastusheittoja ei voi tehdd kuolettavia
vammoja vastaan.

B Normaalien vammojen lisaksi hyskkayksissa saatuja
kuolettavia vammoja sovelletaan aina, vaikka normaali
vamma saataisiin pelastettua.

VAMMOJEN HUOMIOTTA JATTAMINEN

Joillakin miniatyyreilld on sd4nt6jd, jotka antavat niille mahdollisuuden
ohittaa vammat. Jos miniatyyrilla on useampi kuin yksi tallainen
sdantd, voit kdyttdd vain yhtd naistd siannoistd aina, kun miniatyyri
menettdd vamman (mukaan lukien kuolettavien vammojen takia

menetetyt vammat).

B Miniatyyri voi kdyttaa vain yhté sédantsé, jolla se voi
yrittad jattda kunkin saamansa vamman huomiotta.
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RYNNISTYSVAIHE

Soturit rynnistavat taisteluun teurastaakseen vihollisensa miekoin, moukarein ja teraskynsin. Lapitunkevat
sotahuudot ja epatoivoiset parkaisut kaikuvat savupyorteiden lapi, kun katastrofaalisen vakivallan hetki lahestyy.

Rynnistysvaihe jakautuu kahteen vaiheeseen. Ensin rynnistavit
yksikkdsi, sitten vastustaja tekee sankarillisia valiintuloja.

1. RYNNAKO 5
2. SANKARILLISET VALIINTULOT

1. RYNNAKOT

Aloita rynnistysvaihe valitsemalla armeijasi yksi soveltuva yksikkd, jonka
haluat rynnistévén, ja ilmoita rynnakostd. Soveltuva yksikko on sellainen,
joka on 12 tuuman padssa vihollisyksikoistd rynnistysvaiheen alkaessa.
Yksikot, jotka ovat edenneet tai peradntyneet taisteluvuoron aikana, ja
yksikét, jotka aloittavat rynnistysvaiheen vihollisyksikkéjen sijoittelualueella,
eivit ole soveltuvia yksikoitd. Jos armeijallasi ei ole soveltuvia yksikoitd,
joilla haluat rynnista taistelukentille, siirry rynnistysvaiheen sankarilliseen
viliintulovaiheeseen. Kun olet lopettanut ryntéyksen yksikolla, voit valita
toisen armeijasi yksikon rynnistimaan samalla tavalla ja jatkaa, kunnes olet
rynnistanyt niin monella yksikollasi kuin haluat.
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Yksikkojé ei voi valita ryntdykseen useammin kuin kerran yhdessé
rynnistysvaiheessa. Kun kaikki soveltuvat yksikot, joilla haluat rynnistaa
(jos niitd on), ovat julistaneet ja tehneet ryntéyksen, siirry rynnistysvaiheen
sankarillisiin valiintuloihin.

Valitse armeijastasi yksikkd, jolla haluat rynnistaa.
Rynnist4 kyseiselld yksikolla (katso tiedot alla).

Valitse armeijastasi toinen yksikko, jolla haluat rynnistaa.
Kun kaikki yksikkdsi ovat rynnistaneet, siirry
sankarillisten vliintulojen vaiheeseen (sivu 20).

RYNNISTAMINEN YKSIKOLLA

Kun olet valinnut ryntéykseen soveltuvan yksikon, sinun on valittava
ryntdyksen kohteeksi vahintdan yksi vihollisyksikko 12 tuuman
etdisyydelld. Ryntiyksen kohteen/kohteiden ei tarvitse olla ryntadvin
yksikon nékyvilld. Taman jalkeen heitat yksikollesi rynnistysheiton 2D6.

Se on ryntadvén yksikén kunkin miniatyyrin tuumien enimmaismaara,
jonka verran ne voivat liikkua, jos ne pystyvit tekemédan ryntéyssiirron.
Jotta ryntayssiirto voidaan tehda, yksikon rynnistysheiton on oltava riittava,
jotta se voi paattid siirron noudattaen yksikon yhteniisyyttd (sivu 4) ja
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pysya ryntiyksen kohteena olleen jokaisen yksikon sijoittelualueella (sivu 4)
siirtymitti sellaisten vihollisyksikkojen sijoittelualueelle, jotka eivit olleet
ryntdyksen kohteena. Jos se on mahdollista, ryntéys on onnistunut, ja
yksikon miniatyyrit tekevét ryntéyssiirron siten, ettd edella mainitut ehdot
tayttyvit. Jos se ei ole mahdollista, ryntéys epdonnistuu, eivéitka mitkdén
yksikon miniatyyrit liiku tdssd vaiheessa.

lImoita ryntayksen kohteet (niiden on oltava 12 tuuman
etdisyydella).

Rynnistysheitto = 2D6”.

Jos se eiriité siirtdmaan ryntaavaa yksikkoa kaikkien
kohteiden sijoittelualueelle, ryntays epaonnistuu.

Jos ryntays onnistuu, miniatyyrit tekevat ryntayssiirtonsa.
Ryntéyssiirtoa ei voi tehda sellaisen yksikdn sijoittelualueella,
joka ei ollut ryntayksen kohteena.

2. SANKARILLISET
VALIINTULOT

Vastustajasi voi nyt valita soveltuvan CHARACTER-yksikon armeijastaan ja
tehd sankarillisen viliintulon (katso alla). Soveltuva CHARACTER-yksikko

on sellainen, joka ei ole vihollisyksikon sijoittelualueella vaan enintaan

3 tuumaa vaakasuunnassa ja 5 tuumaa pystysuunnassa vihollisyksikosta.
Tehty4in sankarillisen véliintulon CHARACTER-yksikolld vastustaja voi valita
armeijastaan toisen soveltuvan CHARACTER-yksikon ja jatkaa talld tavalla,
kunnes hén on tehnyt saman niin monella yksikéllaan kuin haluaa. Jos
vastustajalla ei ole soveltuvia CHARACTER-yksikéitd, rynnistysvaihe paittyy.

Mikin yksikko ei voi tehdé yhtd useampaa sankarillista valiintuloa
vihollisen rynnistysvaiheessa. Yksikko ei voi koskaan tehdé sankarillista
viliintuloa omassa rynnistysvaiheessaan. Kun kaikki vastustajan soveltuvat
CHARACTER-yksikot ovat tehneet haluamansa sankarilliset véliintulot,
rynnistysvaiheesi paattyy, ja siirryt taisteluvaiheeseen.

B Valitse yksi CHARACTER-yksikkd tekemaan sankarillinen valiintulo.
B Sankarillista valiintuloa ei voi tehda, jos jokin vihollisyksikkd

on sijoittelualueella.
B Vihollisyksiksn on oltava 3 tuuman etéisyydell vaakasuunnassa
ja 5 tuuman etaisyydella pystysuunnassa, jotta sankarillinen
valiintulo voidaan tehda.
Valitse toinen CHARACTER-yksikkd tekemaan sankarillinen valiintulo.
Kun kaikki CHARACTER-yksikkosi ovat tehneet sankarilliset
vliintulot, siirry taisteluvaiheeseen (sivu 21).

SANKARILLISEN VALIINTULON TEKEMINEN

Kun yksikko tekee sankarillisen viliintulon, voit siirt4d4 jokaista kyseisen
yksik6én miniatyyrid enintdén 3 tuumaa — tdmé on sankarillinen
viliintulosiirto. Yksikén jokaisen miniatyyrin on oltava sankarillisen
viliintulonsa lopussa aiempaa lahempéni ldhinté vihollisminiatyyria.
Muista, ettd yksikon on péatettava kaikki siirrot noudattaen yksikon
yhtendisyytta (sivu 4).

B sankarillinen viliintulo: Siirry enintdan 3 tuumaa.
| Lopussa on oltava aiempaa ldhempéna vihollisen
|ahinta miniatyyria.
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RYNNAKKO MAASTOSSA

Ellei toisin mainita, miniatyyrid voidaan siirtdd rynnistyksen aikana
maastokohteiden yli, mutta ei niiden lipi. (Miniatyyrit eivit voi kulkea

seindn tai puun ldpi, mutta ne voivat kiivetd niité pitkin ja niiden yli.)

Miniatyyrit voivat liikkua sellaisten maastokohteiden yli, jotka ovat
tuuman korkuisia tai matalampia aivan kuin niité ei olisi olemassakaan.
Tallaisten maaston kohteiden pystysuuntaisia etdisyyksid ylos- ja/tai
alaspéin ei huomioida. Miniatyyrejé voi siirtdd pystysuunnassa, jotta ne
voivat kiivetd korkeita maastokohteita pitkin ylos- tai alaspdin ja ylittad
niitd. Pystysuuntainen etdisyys ylos- ja/tai alaspdin lasketaan osaksi
rynnistyssiirtoa. Miniatyyrit eivit voi paattaa rynnistyssiirtoa kesken

kiipedmisen. Jos rynnistyssiirto ei ole mahdollinen, rynnistys epdonnistuu.

B VMiniatyyrit voivat liikkua vapaasti enintaan 1 tuuman
korkuisten maaston kohteiden yli.

B Miniatyyrit eivat voi liikkua sita korkeampien
maastokohteiden |&pi, mutta ne voivat kiiveta niiden yli.

LENTAMINEN RYNNISTYKSEN AIKANA

Jos yksikon tietokortissa on avainsana FLY, sen miniatyyreja voi siirtad
niiden rynnistyksen aikana muiden miniatyyrien (ja niiden jalustojen)
l4pi aivan kuin niit4 ei olisi olemassakaan, mutta niiden on liikuttava
maaston kohteiden (mukaan lukien BuILDING-yksikot) yli, kuten
muidenkin miniatyyrien. Miniatyyri, jolla on FLY-ominaisuus, ei voi

Ppaittad mitddn siirtoa toisen miniatyyrin péille.

B Fuy-miniatyyrit voivat liikkua muiden miniatyyrien yli, kun
ne rynnistavat.

B Fuy-miniatyyrit liikkuvat maaston kohteiden (mukaan
lukien BUILDINGS-kohteiden] yli, kuten muut miniatyyrit
tehdessaan ryntdyssiirron.

OVERWATCH

Tiettyjen sddntojen ansiosta yksikot voivat kohdistaa Overwatch-
tulituksen vihollisyksikkéon, ennen kuin se voi rynnistia. Jos
vihollisyksikko ilmoittaa, ettd rynnistyksen kohteena on vihintaan

yksi armeijasi yksikko, jolla on téllainen sdéntd, jokainen niisté yksikoistd
voi tehdd Overwatch-tulituksen ennen rynnistysheiton tekemista.
Yksikko ei voi kayttad Overwatch-tulitusta, jos sen sijoittelualueella

on vihollisyksikéitd. Overwatch ratkaistaan kuten normaali
ampumishyokkiys (vaikkakin se ratkaistaan rynnistysvaiheessa).

Siind kéytetdan kaikkia normaaleja sddntojd, mutta muokkaamaton
osumaheitto 6 tarvitaan aina riippumatta ampuvan miniatyyrin
ballistisesta taidosta tai osumaheiton méaritteestd. Lisdksi, kun miniatyyri
tekee Overwatch-tulituksen, se tehdéddn ryntadvédn yksikkoon.
Overwatch-tulitukseen ei pide mikéén sdidnto, jossa mainitaan, ettd
yksikkoon ei voi tahdit, ellei se ole lihin kohde (esim. Look Out, Sir).

B overwatch: Ennen rynnistysheittoa kaikki ryntayksen
kohteet, jotka voivat Overwatch-tulittaa, voivat tehda niin.

B 0verwatch-tulitus ei koskaan onnistu, kun
vihollisyksikkoja on sijoittelualueella.

| Overwatch-tulitus tehdaan, ammutaan yksikdlla,
mutta hydkkaykset osuvat vain muokkaamattomilla
silméaluvuilla 6.
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TAISTELUVAIHE

Taistelukentta peittyy verildylyn jalkiin, kun sotivat armeijat kdyvat toistensa kimppuun. Hampaat ja kynnet
murskaavat luun. Terét kalahtelevat kuin vasara alasimella. Veri roiskuu ja liha repeaa, kun raivokkaat viholliset

repivat toisiaan kappaleiksi.

Pelaajat valitsevat armeijansa soveltuvia eri yksikoitd vuorotellen ja
taistelevat niilld (katso alta) aloittaen pelaajasta, joka ei ole vuorossa.
Soveltuva yksikko on sellainen, joka on vihollisyksikén sijoittelualueella
ja/tai teki ryntédyssiirron samalla vuorolla. Jos kummallakaan pelaajalla ei
ole taisteluun soveltuvia yksikoitd, taisteluvaihe paattyy.

Yksikot eivit voi taistella useammin kuin kerran taisteluvaiheessa. Jos
kaikki yhden pelaajan soveltuvat yksikot ovat taistelleet, vastustaja voi
taistella jaljella olevilla soveltuvilla yksikéillaan yksi kerrallaan. Huomaa,
ettd kun vihollisyksikko on taistellut ja lopettanut yhdistymissiirron,
aiemmin soveltumattomat yksikot saattavat nyt olla soveltuvia - ndima
yksikot voidaan valita taistelemaan. Kun kaikki soveltuvat yksikot ovat
taistelleet, taisteluvaihe paittyy, ja siirrytadn moraalivaiheeseen.

Vastustaja aloittaa yksikkgjen valitsemisen

taisteluun vuorotellen.

Kun yksikko taistelee, se tekee ryhmahyokkayksen ja sitten
lahitaisteluhyékkayksen. Lopuksi se yhdistyy.

Jos pelaajalla ei ole enda yksikkoja jaljella taisteluun,
vastustaja taistelee jaljelld olevilla yksikailladn yksi kerrallaan.
Kun kaikki yksikét ovat taistelleet, siirrytdan moraalivaiheeseen
(sivu 23).

RYNTAAVAT YKSIKOT TAISTELEVAT ENSIN

Yksikot, jotka tekivit ryntéyksen talla vuorolla, taistelevat ensin
taisteluvaiheessa. Se tarkoittaa, ettéd yksikoitd, jotka eivit tehneet
ryntdysta talld vuorolla, ei voi valita taistelemaan, ennen kuin kaikki
rynnistineet yksikot ovat taistelleet.

B Yksikét, jotka tekivat ryntayksen talla vuorolla, taistelevat ennen
kaikkia muita yksikoita.

TAISTELU

Kun valitset taisteluyksikon, se tekee ensin ryhméhyokkayksen. Sitten
yksikon miniatyyrien on tehtiva lahitaisteluhyokkayksid, joiden jilkeen
yksikko yhdistyy.

RYHMAHYOKKAYS

Kun yksikko tekee ryhmahyokkayksen, voit siirtdd jokaista yksikon
miniatyyrid enintdan 3 tuumaa — tdma on ryhmahyokkayssiirto. Kunkin
yksikon miniatyyrin on oltava ryhmahyokkayksen lopussa aiempaa
lihempina lahinta vihollisminiatyyrid. Miniatyyri ei voi liikkua, jos se
jo koskettaa vihollisminiatyyrid, mutta sen katsotaan silti osallistuneen
ryhmahyokkaykseen. Muista, ettd yksikon on piatettiva kaikki siirrot
noudattaen yksikon yhtendisyytta (sivu 4).

B Ryhmihydkkays: Siirry enintaan 3 tuumaa.
B Lopussa on oltava aiempaa Ishempina vihollisen I3hint
miniatyyria.
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TEE LAHITAISTELUHYOKKAYKSIA

Kun yksikko tekee lihitaisteluhy6kkéyksid, sinun on maaritettivd ennen
hyokkiysten ratkaisemista, mitkd miniatyyrit voivat taistella ja kuinka
monta hyokkaystd ne tekevit. Sitten sinun taytyy valita kohdeyksikko/-
yksikot kaikille hyokkayksille, joita ndmé miniatyyrit tekevét. Ilmoita
myos, milld lihitaisteluaseilla hyokkaykset tehddan.

Taistelevat miniatyyrit

Kun yksikko tekee lahitaisteluhyokkayksid, taisteluun voivat osallistua
vain kyseisen yksikon miniatyyrit, jotka ovat vihollisyksikon
sijoittelualueella (sivu 4) tai puolen tuuman paéssa oman

yksikkonsi toisesta miniatyyristd, joka on itse puolen tuuman

padssa vihollisyksikosta.

B Miniatyyri voi taistella, jos se on vihollisyksikén sijoittelualueella.

B Miniatyyri voi taistella, jos se on puoli tuumaa oman
yksikkdnsa toisesta miniatyyrista, joka on puolen tuuman
padssa vihollisyksikdsta.

Hybékkaysten lukumaara

Kun miniatyyri taistelee, se tekee useita hyokkayksid. Jokaista hyokkaysta
kohti heitetdan yksi osumaheitto (katso Hyokkéysten tekeminen,

sivu 18).

Miniatyyrin tekemien hyokkaysten lukumaira méiraytyy sen
tietokortissa olevan Attacks (A) -hyokkaysominaisuuden perusteella. Jos
miniatyyrin A-arvo on esimerkiksi 2, se voi tehda kaksi hyokkaysta.

B Kunkin taistelukelpoisen miniatyyrin tekemien hyskkaysten
lukumaara = A.



Valitse kohteet

Ennen kuin ratkaiset hyokkayksid, sinun on valittava ensin
kohdeyksikko/-yksikot hyokkéyksille. Télld vuorolla rynnistivien
yksikkojen hyokkidvit miniatyyrit voivat tihdété vain sellaisiin
vihollisyksikkoihin, joita vastaan heididn yksikkonsa julisti
ryntdyksen tai jotka tekivit sankarillisen viliintulon. Jotta
vihollisyksikkoon voi tahddts, hyokkdavan miniatyyrin on oltava
joko kyseisen yksikon sijoittelualueella tai puolen tuuman paassa
oman yksikkonsa toisesta miniatyyristd, joka on itse puolen tuuman
padssd kyseisestd vihollisyksikosta.

Jos miniatyyri voi tehdd useamman kuin yhden hyokkéyksen, se
voi tehdid ne kaikki samaan kohteeseen tai jakaa hyokkaykset eri
vihollisyksikoihin. Jos yksikdssd on useampi kuin yksi miniatyyri,
kukin miniatyyri voi tehdd hyokkéayksensé vastaavasti samaan

tai toiseen kohteeseen. Kummassakin tapauksessa sinun on
ilmoitettava, mitkd hyokkaykset tehddan mitakin yksikkojd vastaan
ennen hyokkéysten ratkaisemista. Lisdksi kaikki hyokkéykset

yhti kohdetta vastaan on ratkaistava, ennen kuin siirrytaan
seuraavaan kohteeseen.

Jos soveltuvia kohteita ei ole (koska esimerkiksi kaikki
vihollisyksikot ovat sijoittelualueen ulkopuolella), kyseinen yksikkd
ei voi tehda ldhitaisteluhy6kkayksid, mutta se voi yhdistyd (katso
vastapiinen kohta).

B Jos hydkkaava yksikkd teki ryntayssiirron talla
vuorolla, sen miniatyyrit voivat tdhdata vain yksikoita,
joita vastaan rynnistys julistettiin télla vuorolla tai jotka
tekivat sankarillisen valiintulon tdman vuoron aikana.

B Valitse kohteet kaikille hyokkayksille ennen kuin
ratkaiset hyokkayksia.

B Jos yksikkd tahtaa useisiin yksikaihin, kaikki
hyokkaykset yhta yksikkda vastaan on ratkaistava
ennen seuraavien hydkkaysten ratkaisemista.

Valitse ase

Kun miniatyyri tekee lihitaisteluhyokkéyksen, sen on kaytettiva
ldhitaisteluasetta (eli "’Melee”-tyypin asetta). Miniatyyrin aseet
kuvataan sen tietokortissa. Jos miniatyyrilld ei ole mitaan
lihitaisteluaseita tai se ei pysty hyokkddmian lahitaisteluaseillaan,
miniatyyri tekee hy6kkayksensa kayttamalld lahitaisteluasetta, jolla
on seuraava profiili:

ASE

Lahitaisteluase Lahitaistelu

KANTAMA  TYYPPI S AP D
Kayttajag 0 1

Lahitaistelu

Jos miniatyyrilld on useampi kuin yksi lahitaisteluase, valitse
kaytettava ase ennen hyokkdysten ratkaisemista. Jos miniatyyrilla
on useampi kuin yksi ldhitaisteluase ja se voi tehdd useita
hyokkayksid, miniatyyri voi jakaa aseet hyokkéyksiin haluamallaan
tavalla. Ilmoita hyokkéyksissa kaytettavit aseet ennen hyokkaysten
ratkaisemista. Jos valitulla aseella on useampi kuin yksi valittavissa
oleva profiili, sinun on samalla ilmoitettava, mitd profiilia kdytetdan.
Voit halutessasi tehda téllaisella aseella erilaisia hyokkayksia
kayttamalla sen eri profiileja.

Jos yksikkosi hyokkaa vihollisyksikon kimppuun useammalla

kuin yhdell4 l3hitaisteluaseella ja aseiden ominaisuusprofiilit ovat
erilaisia, ratkaise ensin niilld aseilla tehty hyokkays. Jos kyseistd
yksikkod vastaan hyokatddn joillakin muilla aseilla, joilla on sama
ominaisuusprofiili, ratkaise nima hyokkéykset, ennen kuin ratkaiset
kohteeseen kohdistetut hyokkaykset aseella, jolla on erilainen
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ominaisuusprofiili. Huomaa, ettd kaikki julistamasi hyokkaykset
ratkaistaan aina kohdeyksikko6d vastaan silloinkin, kun ratkaiset
yksittaista hyokkaystd, jossa yksikdan kohdeyksikon miniatyyri
ei pysy kantama-alueella. (Niin voi tapahtua, kun miniatyyrit
tuhoutuvat ja kun ne poistetaan taistelukentiltd ratkaistaessa
hyokkdavan miniatyyrin yksikon tekemid muita hyokkayksia.)

B Kaikki lahitaisteluhySkkaykset tehdaan
lahitaisteluaseilla.

B Miniatyyri tekee hyskkayksia lhitaisteluaseprofiilin
avulla, jos silla ei ole muita l&hitaisteluaseita.

B Jos yksikkd hydkkas useilla aseilla, kaikki
hyokkaykset, jotka tehdaan saman profiilin aseilla,
on ratkaistava ennen toisilla aseilla tehtyjen
hyokkaysten ratkaisemista.

YHDISTA

Kun yksikko yhdistyy, voit siirtdad yksikon miniatyyrejd enintddn

3 tuumaa - tima on yhdistymissiirto. Jokaisen miniatyyrin on
oltava yhdistymissiirron lopussa aiempaa ldhempana lahinta
vihollisminiatyyrid. Jos miniatyyri koskettaa jo vihollisminiatyyria,
se ei voi liikkua, mutta sitd pidetdén silti yhdistyneend. Muista,
ettd yksikon on pédtettdva kaikki siirrot noudattaen yksikon
yhtendisyytta (sivu 4).

B Yhdista: Siirry enintd3n 3 tuumaa.
B Lopussa on oltava aiempaa l&hemp&né vihollisen
|dhinta miniatyyria.

Esimerkiksi: James valitsee Chaos Terminator -yksikon
taistelemaan. Kun miniatyyrit ovat tehneet ryhmdhyékkdiyksen,
James tekee hyokkdyksid yksikollddn. Yksikko koostuu
viidestd miniatyyristd, jotka ovat vihollisyksikon
sijoittelualueella. Yhdelli Jamesin miniatyyreistdi on
Attacks-hyokkdysominaisuusarvo 3 ja se on varustettu
salamakynsilld. Neljilld muulla miniatyyrilld on Attacks-
hydkkdysominaisuusarvo 2, kahdella voimanyrkki ja
kahdella salamakynnet. Chaos Terminator -miniatyyrit ovat
vain yhden vihollisyksikon sijoittelualueella. Siksi ne tekevit
seitsemdn hyokkdystd kyseistd yksikkod vastaan kdyttimdlli
salamakynsid ja neljid voimanyrkkid. James ratkaisee ensin
voimanyrkeilld tehdyt hyokkdykset. Kun ne on ratkaistu, hin
ratkaisee salamakynsilli tehdyt hyckkdiykset. Kun yksikon kaikki
hyokkdykset on ratkaistu, Terminator-miniatyyrit yhdistyvit.




MORAALIVAIHE

Urheinkin sydan voi vapista, kun taistelun kauhut vaativat veronsa. Perikadon hadamottaessa kaikkialla ja tovereiden
kaatuessa yksi toisensa jalkeen, vain sankarilliset, hirviomaiset tai taysin jarjettomat sotilaat pysyvat pystyssa.

Moraalivaihe jakautuu kahteen vaiheeseen. Tee yksikoillesi ensin
moraalitestit. Poista sitten miniatyyrit, jotka eivét ole yhteniisia.

1. MORAALITESTIT .
2. YKSIKON YHTENAISYYSTARKISTUKSET

1. MORAALITESTIT

Vuorossa oleva pelaaja aloittaa. Pelaajat valitsevat vuorotellen
armeijastaan yksikon, jonka miniatyyrejd on tuhoutunut talla vuorolla,
ja tekevit sille moraalitestin. Jos minkddn taistelukentélld olevan
yksikon ei tarvitse tehdd moraalitestid, siirry moraalivaiheen yksikén
yhtengisyyden tarkistusvaiheeseen.

Yksikon tarvitsee tehdi vain yksi moraalitesti jokaisessa vaiheessa.

Jos pelaaja on tehnyt moraalitestit kaikille armeijansa yksikoéille,

joiden miniatyyreja on tuhoutunut télld vuorolla, vastapelaaja tekee
sitten kaikki jaljelld olevat moraalitestins yksi kerrallaan. Kun kaikki
moraalitestit on tehty (jos niitd tehdaan), siirry moraalivaiheen yksikon
yhtendisyyden tarkistusvaiheeseen.

B Pelaajat tekevit vuorotellen moraalitesteja armeijansa
yksikaille, joille koitui kuolonuhreja télla vuorolla.

B Jos pelaajalla ei ole jaljella yksiksita, joille voisi tehda
moraalitestin, vastustaja tekee moraalitestit jaljella
oleville yksikéilleen yksi kerrallaan.

B Kun kaikki yksikot ovat tehneet moraalitestin, siirry
yksikdn yhtenaisyyden tarkistusvaiheeseen (katso
vastapéainen kohta].

MORAALITESTIT

Jos haluat tehdd moraalitestin, heitd yhtd D6-noppaa ja liséd yksikon talla
vuorolla tuhoutuneiden miniatyyrien lukumaara. Jos tulos on yhté suuri
tai pienempi kuin yksikon korkein johtajuus (LD), moraalitesti lapaistaén,
eikd mitdan muuta tapahdu. Muokkaamaton silméluku 1 johtaa aina my6s
hyviksyttyyn moraalitestiin kokonaistuloksesta riippumatta. Kaikissa
muissa tapauksissa moraalitesti epdonnistuu, ja yksi miniatyyri pakenee
kyseisesté yksikostd. Sen jilkeen sinun on tehtava taisteluvasymystestit
jaljelld oleville miniatyyreille (katso vastapdinen kohta). Sind patit, mika
yksikon miniatyyri pakenee — miniatyyri poistetaan pelistd ja lasketaan
tuhoutuneeksi, mutta se ei koskaan kdynnistd miniatyyrin tuhoutumiseen
liittyvid sdantoja.

B Moraalitesti = D6 + t3ll4 vuorolla tuhottujen
miniatyyrien lukumaara.

I Muokkaamaton silmaluku 1 tarkoittaa aina onnistumista
(miniatyyreja ei pakene).

B Jos moraalitesti ylittad yksikon Ld:n, yksi miniatyyri
pakenee, ja muiden miniatyyrien taytyy tehda
taisteluvasymystestit.
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TAISTELUVASYMYSTESTIT

Jos yksikko ei lipdise moraalitestid, sinun on ryhdyttiva tekemaan
taisteluvasymyskokeita ensimmaisen miniatyyrin paettua yksikosta. Testit
tehdéédn heittimalld yhtd D6-noppaa yksikon kullekin jéljella olevalle
miniatyyrille vahentéen silméluvun 1 tuloksesta, jos yksikko on alle
puolivahvuudessa (sivu 6). Jos silmaluku on 1, yksi miniatyyri pakenee
yksikostd. Sind paitit, mitka yksikon miniatyyrit pakenevat — miniatyyrit
poistetaan pelistd ja lasketaan tuhoutuneiksi, mutta ne eivét koskaan
kdynnistd miniatyyrin tuhoutumiseen liittyvid siantoja.

B Taisteluvidsymystestit: Heita yhta D6-noppaa kullekin
yksikon jaljella olevalle miniatyyrille. Viela yksi
miniatyyri pakenee.

B Vihenni 1 taisteluvasymystesteists, jos yksikko on
alle puolivahvuudessa.

Esimerkiksi: Moraalivaiheessa Stun tdytyy tehdi moraalitesti
Skitarii Rangers -yksikélleen. Yksikko aloitti taistelun
kymmenelld miniatyyrilli. Yksikkod johtaa Ranger Alpha, jonka
johtamistaitoarvo on 7. Yksikossd tuhoutui viisi miniatyyrid
tdlld vuorolla, joten Stu heittdd yhtd D6-noppaa, saa
silmdluvun 4 ja lisdd tulokseen luvun 5. Tulos 9 on suurempi
kuin yksikon johtajuuskykyarvo, joten moraalitesti epdonnistui.
Yksi yksikon miniatyyri pakenee ja poistetaan. Stun on nyt
tehtdvi taisteluvisymystestit yksikkonsd jiljelld olevalle
neljille miniatyyrille. Stu heittdd silmdluvut 1, 2, 5 ja 6. Koska
yksikko on nyt alle puolivahvuudessa, hin vihentdid luvun 1
jokaisesta heitostaan. Lopulliset tulokset tarkoittavat, ettii
kaksi muuta miniatyyrid pakenee yksikostd, jonka jilkeen
nekin poistetaan.

2. YKSIKON
YHTENAISYYSTARKISTUKSET

Jokaisen pelaajan taytyy nyt poistaa miniatyyrit yksi kerrallaan kaikista
armeijoidensa yksikoistd, jotka eivit endd noudata yksikon yhtendisyytta
sivun 4 méérityksen mukaisesti. Ndin toimitaan, kunnes vain yksi yksikon
miniatyyriryhmi jad peliin yksikon yhtendisyyden mukaisesti. Poistettuja
miniatyyreja pidetdan tuhottuina, mutta ne eivit koskaan laukaise saantoja,
joita kdytetdan miniatyyrin tuhoutuessa. Tdstd syystd poistetut miniatyyrit
eivit aiheuta uutta yksikkojen moraalitestia.

B Poista miniatyyrit armeijasi yksikoista, jotka eivat
noudata yksikén yhtendisyytta (sivu 4).

B Kun kaikki yksikan yhtenaisyytta rikkovat miniatyyrit
on poistettu (jos niita on), moraalivaihe paattyy.

B Pelaajan vuoro paattyy ja, ellei taistelu paaty, seuraavan
pelaajan vuoro alkaa (sivu 9).



TEHTAVAT

Jotta voit sotia Warhammer 40 000 -peliss4, sinun on valittava tehtava. Perussaantéihin kuuluu vain

yksi tehtava — Vain sota — joka on erinomainen tapa paasta alkuun nopeasti. Muita tehtavia kasitellaan muissa
oppaissa. Voit myos luoda oman tehtavasi. Jos siné ja vastustajasi ette paase yksimielisyyteen pelattavasta
tehtavasta, pelaajien taytyy heittda noppaa. Voittaja paattaa tehtavan.

TEHTAVAOHJEET

Kaikki tehtavit siséltavit ohjeita, joissa kuvataan, miten taistelu
etenee. Ohjeita on noudatettava jarjestyksessé. Ne sisltavit yleensa
seuraavat vaiheet:

1. Kokoa armeijat

Tehtévien ohjeissa pelaajille kerrotaan, minka kokoisia armeijoita
heidén taytyy koota. Ne voivat myds sisaltdd muita sadntojd, jotka
saattavat vaikuttaa tapaan, jolla armeijat valitaan.

2. Lue tehtavan kuvaukset

Tehtavi sisaltad kuvauksen taistelun olosuhteista ja tehtdvan
ensisijaisista tavoitteista (niiden avulla saat selville, miten voit
varmistaa voiton). Joihinkin tehtéviin voi my®és siséltyd useita
erityissdantojd. Ne kattavat ainutlaatuiset tilanteet tai kyvyt, joita
voidaan kayttaa taistelussa.

3. Luo taistelukenttd

Tehtava sisdltaa tiedot tarvitsemasi taistelukentdn koosta. Tehtdvassa
neuvotaan myos, onko kentille asetettava maastokohteita tai
tavoitemerkkejd. Lisdksi tehtavéssa kerrotaan yksityiskohtaisesti,
minne ne asetetaan. Muussa tapauksessa oletetaan, etti

kaytat Warhammer 40 000 -sddntokirjan (Core Book) ohjeita
taistelukentén luomiseen. Jos kaytit taistelukenttdd, jonka

koko tai muoto on erilainen, joudut sédtaiméan etaisyyksid seka
sijoitusvyohykkeiden, tavoitemerkkien ja maastokohteiden sijaintia
asianmukaisella tavalla.

4. Sijoita joukot

Tehtava sisaltad sijoittelukartan, joka osoittaa, mihin pelaaja voi
asettaa armeijansa miniatyyrit (kutsutaan armeijan
sijoitusvyohykkeeksi). Tehtévissi kerrotaan my6s kaikista
rajoituksista, jotka koskevat miniatyyrien asettamista taistelukentille.

5. M&éarita ensimmainen vuoro

Tehtdvéssa kerrotaan, miten padtetddn, kumpi pelaaja aloittaa.

6. Ratkaise taistelua edeltdvat sdédnnot
Pelaajien on ratkaistava kaikki armeijansa taistelua edeltavit sadannot
(jos niitd on).

7. Aloita taistelu
Ensimmainen taistelukierros alkaa. Pelaajat jatkavat
taistelukierrosten ratkaisemista, kunnes taistelu loppuu.

8. Taistelun lopettaminen

Tehtdvissi kerrotaan, milloin taistelu paattyy. Taistelu paattyy
yleensi sen jélkeen, kun tietty méara taistelukierroksia on kayty tai
kun yksi pelaaja on saavuttanut tietyn voittotilanteen.

9. Valitse voittaja

Jokaisessa tehtdvassa kerrotaan, mité sinun taytyy tehda voittaaksesi
pelin. Jos kumpikaan pelaaja ei saavuta voittoa, lopputuloksen
katsotaan olevan tasapeli.
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TAVOITEMERKIT

Monissa tehtévissa kdytetdadn tavoitemerkkejd. Ne edustavat tarkeité taktisia
tai strategisia sijainteja, joita molemmat osapuolet yrittavit saada itselleen.
Jos taistelussa on tavoitemerkkejd, tehtdvassi kerrotaan, missi ne sijaitsevat
taistelukentilla. Niitd voidaan edustaa milld tahansa sopivalla merkilld, mutta
suosittelemme kayttimain pyoreitd merkkejd, joiden halkaisija on 40 mm.

Kun asetat tavoitemerkkeja taistelukentille, sijoita ne aina siten, ettd ne ovat
tehtédvan maarittimén pisteen keskelld. Kun mittaat etdisyyksia tavoitemerkkeihin/
tavoitemerkeistd, mittaa aina kyseisen tavoitemerkin lihimmasté osasta.

Miniatyyri on tavoitemerkin kantamalla, jos se on 3 tuuman padssa
vaakasuunnassa ja 5 tuuman padssa pystysuunnassa kyseisestd tavoitemerkista.

Ellei toisin ilmoiteta, tavoitemerkkia hallitsee pelaaja, jolla on tavoitemerkin
kantamalla useampia miniatyyreja kuin vastustajalla. Miniatyyri voi hallita vain yhta
tavoitemerkkid vuoroa kohti. Jos jonkun miniatyyreistd voidaan katsoa hallitsevan
useampaa kuin yhtd tavoitemerkkis, joudut valitsemaan, mika niist4 lasketaan

talle vuorolle. AIRCRAFT-yksikot ja yksikot, joiden rooli on Fortifications Battlefield
(linnoitusten taistelukentts), eivit voi koskaan hallita tavoitemerkkeja. Jita tallaiset
yksikot huomiotta, kun patetédn, kuka hallitsee tavoitemerkkia.

Tavoitemerkki: Pyéred 40 mm:n merkki

Miniatyyri on tavoitemerkin kantamalla, jos se on enintdan 3 tuuman
padssa vaakasuunnassa ja 5 tuuman padssa pystysuunnassa.
Tavoitemerkkia hallitsee pelaaja, jolla on eniten

miniatyyreja kantamalla.

AIRCRAFT (lentoalukset) ja linnoitukset eivat voi hallita
tavoitemerkkeja.

Taistelukentdlld olevien tavoitemerkkien
sijainnit nikyvit yleensd pelattavan tehtdvin
sijoittelukartalla. Ne esitetdiin vasemmalla
ndikyvilld kuvakkeella.

TAVOITE TURVATTU

Joillakin yksikoilld on Tavoite turvattu -kyky. Pelaaja hallitsee tavoitemerkkis,
jos hanelld on tavoitemerkin kantamalla miniatyyreji, joilla on taima kyky,
vaikka tavoitemerkin kantamalla olisi muitakin vihollisminiatyyreja. Jos
tavoitemerkin kantamalla olevalla vihollisminiatyyrilld on myds tima kyky (tai
vastaava kyky), tavoitemerkkid hallitsee pelaaja, jolla on eniten miniatyyreja
kyseisen tavoitemerkin kantamalla, kuten normaalisti.

B Tavoite turvattu: Pelaaja hallitsee tavoitemerkkia, jos pelaajan
jollakin miniatyyrilla on tama kyky kantaman sisalla.
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TEHTAVA

VAIN SOTA

1. KOKOA ARMEIJAT

Jotta paaset aloittamaan tehtévén, sinun ja vastustajasi on koottava
armeijat miniatyyrikokoelmistanne. Armeijoissa voidaan kayttda mita
tahansa kokoelmienne miniatyyrej. Pelaajat sopivat armeijoiden koosta
keskenddn — molempien armeijoiden ei tarvitse olla samankokoiset.
Jos pelaajat kuitenkin haluavat samankokoiset armeijat, heididn on
sovittava siitd talld hetkelld. Jos kyseessd on ensimmainen Warhammer
40 000 -pelisi, suosittelemme, ettd jokainen pelaaja ottaa pienen
kourallisen yksikoitd. Seuraava taulukko antaa summittaisen kuvan
taistelun pituudesta armeijan koon perusteella. Huomaa, ettd kyseessé
on sekd sinun etté vastustajasi armeijan yhteenlaskettu tehotaso (katso
Warhammer 40 000 Core Book -sddntokirja).

TAISTELUT

TaisTELuNkoko  ARMELOIDENKOKD  raisteLuN kesTo
Taistelupartio 50 Enintdén 1 tunti
Lapimurto 100 Enintaan 2 tuntia
Iskuvoima 200 Enintdan 3 tuntia
Pommitus 300 Enintdan 4 tuntia

Kun olet koonnut armeijasi, valitse yksi miniatyyreistisi sotapdallikoksi.
Miniatyyri saa avainsanan WARLORD. Jos WARLORD-péillikon avainsana
on CHARACTER (merkkihenkil6), hanelld on Warlord-ominaisuus, jonka
voit nyt valita. Kenelld tahansa sotapaallikélld voi olla inspiroivan
johtajan Warlord-ominaisuus (katso alta). Muut Warlord-ominaisuudet
on kuvattu muissa julkaisuissa.

Inspiroiva johtaja (Warlord-ominaisuus, Aura)
Lisaa 1 ystavillisten yksikoiden johtajuusominaisuuteen, kun ne ovat
enintddn 6 tuuman pédssa tastdi WARLORD-paillikosta.

2. TEHTAVAN KUVAUS

Sinun on aika osoittaa olevasi galaksin mahtavin komentaja!
Saavuttaaksesi suurimman mahdollisen kunnian sinun on murskattava
vihollinen, joka pyrkii tuhoamaan sinut. Tuhoa vihollisen armeija ja
turvaa taistelukentille sijoitetut strategiset kohteet ennen vihollistasi.

Tehtavan tavoitteet:
Tapa Warlord-piillikko: Pelaaja saa yhden voittopisteen, jos vihollisen
WARLORD tuhotaan taistelun paitteeksi.

Kaappaa ja hallitse: Jokaisen pelaajan komentovaiheen patteeksi
vuorossa oleva pelaaja saa yhden voittopisteen jokaisesta kyseiselld
hetkella hallitsemastaan tavoitemerkisti (katso tavoitemerkkien
asettamistiedot vastapaisestd kohdasta). Pelaajat hallitsevat
tavoitemerkkeja sivulla 24 kuvatulla tavalla. Jos yhdella pelaajalla on
useampia tavoitemerkkeja kuin vastustajallaan taistelun lopussa, han saa
my6s yhden bonusvoittopisteen.
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3. LUO TAISTELUKENTTA

Pelaajat rakentavat taistelukentén ja asettavat kentille maastokohteita
Warhammer 40 000 -sa@ntokirjassa (Core Book) annettujen ohjeiden
mukaisesti. Taistelukentdn vihimmaiskoko mairdytyy valitun
taistelukoon mukaan, kuten alla olevassa taulukossa esitetdan:

TAISTELUKENTAT
TAISTELUN KOKO TAISTELUKENTAN KOKO

(vahintaan)

Taistelupartio/l&pimurto 44 x 30tuumaa
Iskuvoima 44 x 60 tuumaa
Pommitus 44 x 90 tuumaa

Tamin jilkeen pelaajat asettavat vuorotellen tavoitemerkkeja
taistelukentille aloittaen pelaajasta, joka voittaa nopan kilpaheiton
(sivu 6), kunnes yhteensé neljd on asetettu paikalleen. Tavoitemerkkeja
ei voi sijoittaa kuutta tuumaa lihemmiksi taistelukentén reunasta tai
yhdeksdi tuumaa lahemmiksi muista tavoitemerkeista.

4. SI1JOITA JOUKOT

Kun taistelukenttd on valmis, pelaajat heittdvat noppaa kilpaa uudestaan.
Voittaja valitsee itselleen toisen kahdesta sijoitusvyohykkeesta.

Tamin jilkeen pelaajat sijoittavat yksikot taistelukentille vuorotellen
yksi kerrallaan aloittaen pelaajasta, joka ei valinnut sijoitusvychykettaan.
Miniatyyrit on asetettava kokonaan niiden omalle sijoitusvydhykkeelle.
Jatka yksikkojen asettamista kentille, kunnes kumpikin pelaaja on
asettanut kaikki armeijansa yksikot paikalleen tai kunnes kentalld ei

ole enid tilaa muille yksikéille. Jos yksi pelaaja on asettanut armeijansa
valmiiksi, vastustaja jatkaa jéljelld olevien armeijansa yksikkéjen
asettamista paikalleen.

Jos molemmilla pelaajilla on yksikéitd, jotka mahdollistavat niiden
asettamisen kentalle molempien armeijoiden sijoittamisen jalkeen,
pelaajien on heitettivd noppaa kilpaa, kun kaikki muut yksikét on
asetettu paikalleen. Ne asetetan kentille vuorotellen, alkaen voittajasta.

5. MAARITA ENSIMMAINEN VUORO

Pelaajat heittavit noppaa kilpaa uudelleen. Voittaja voi halutessaan ottaa
ensimmidisen tai toisen pelivuoron.

6. RATKAISE TAISTELUA EDELTAVAT SAANNOT

Pelaajien on ratkaistava kaikki armeijansa taistelua edeltavit saannot (jos
niitd on).

7. ALOITATAISTELU

Ensimmiinen taistelukierros alkaa. Pelaajat jatkavat taistelukierrosten
ratkaisemista, kunnes taistelu loppuu.

8. TAISTELUN LOPETTAMINEN

Taistelu paattyy, kun kaikki yhden pelaajan armeijan miniatyyrit
on tuhottu tai kun viides taistelukierros on paittynyt (kumpi
tapahtuu ensin).

9. VALITSE VOITTAJA

Jos yksi armeija on tuhoutunut taistelun lopussa, vastustajan armeijaa
komentanut pelaaja on voittaja. Muussa tapauksessa voittaja on pelaaja,
jolla on eniten voittopisteitd (tasapelissa taistelun tulos on tasapeli).




12 tuumaa = 12tuumaa

Pelaajan B
sijoitusvydhyke

Pelaajan A
sijoitusvyohyke

Taistelukentan
keskikohta

Pelaajan ATaistelukentén reuna
BuUNal uejuayn|aisie) g uefeejad
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