WARHAMMER 40,000
GRUNDREGLER

Warhammer 40,000 Iater dig ta befélet dver en armé av méaktiga krigare och krigsmaskiner for att strida
for dominans i en avldgsen framtids bistra marker. Dessa sidor innehaller grundreglerna for att spela spel
med dina Citadel-miniatyrer och ar utformade for att anvandas med de huvudregler som medféljer dina
Warhammer 40,000-figurer.
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REGELFORKLARING

Reglerna pa féljande sidor presenteras med ett antal olika stilar och format.
Pa den hir sidan hittar du en forklaring av dessa stilar och format och hur de anvénds.

1. Manga avsnitt i grundreglerna borjar med en titel i fet stil och en kort
introduktion. Den har delen skapar ett ssmmanhang for reglerna.
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GRUNDREGLER

Reglerna pa de hér sidorna innehaller allt du behdver veta for att anvanda din Citadel-miniatyrsamling for

att ga ut i arofull strid i hela den krigshérjade galaxen.

Foljande regler forklarar hur du spelar ett parti av spelet
Warhammer 40,000. Vilj forst antingen uppdraget Inget utom krig
(s. 25) eller ett uppdragspaket. Du hittar uppdragspaket for 6ppet
spel, matchspel och berittelsespel i Warhammer 40,000-regelboken
(Core Book). Du kommer da att behdva samla ihop en armé av
Citadel-miniatyrer, skapa ett slagfalt och forbereda dig infor krig.
Striden utkdmpas i en serie stridsrundor dr varje spelare turas om
att spela en delrunda tills en spelare utnamns till segraren.

DEFINITIONER OCH KONCEPT FOR
GRUNDREGLER

Den hir sidan innehéller olika regeltermer som anvinds pé olika
platser i denna regelbok och ger en 6versikt 6ver nagra viktiga
begrepp som utgér grunden for reglerna i allménhet.

UPPDRAG

For att spela ett parti av Warhammer 40,000 maste du forst vilja

ett uppdrag. Uppdraget anger hur du ska skapa dina arméer, skapa
ditt slagfélt och hur du ska sprida dina arméer. Det anger ocksa alla
specialregler som giller for striden och — viktigast av allt! - vad du
behover gora for att vinna. Du kan ldsa mer om uppdragen pa sida 24.

ARMEN

Varje spelare i ett parti Warhammer 40,000 for befdl 6ver en armé av
Citadel-miniatyrer, nedan kallade “figurer”. Uppdraget du har valt
anger hur stor din armé ska vara.

Ett bra storleksmatt fér en armé dr dess Kraftniva (Power Level)
som du far fram genom att lagga ihop Kraftvirde (Power Rating)
for varje forband (definieras hir intill) i din armé. Ett forbands
Kraftvirde finns pa dess datablad. Du kan lisa mer om Kraftvirden
i Warhammer 40,000-regelboken (Core Book) och mer om
datablad nedan.

Warhammer 40,000 har utformats for strider med arméer av en viss
storlek. Om det sammanlagda Kraftvirdet for alla figurer du och din
motstandare vill anvinda i en strid &r mindre 4n 15 eller hgre dn
300, passar spelen Kill Team och Apocalypse béttre for sédan skalor.
Du kan ldsa mer om dessa spel pa warhammer-community.com.

B Armé: Samling av figurer under ditt befal.

DATABLAD

Pa databladen presenteras reglerna som du behover kinna till for
att kunna anvianda din armés figurer i spelet. Varje forband har ett
datablad och du behover datablad for alla forband i din armé. Du
kan ldsa mer om datablad pa sidorna 7-8.

NYCKELORD

Alla datablad har en lista med nyckelord som ar uppdelade

i Fraktionsspecifika nyckelord och andra nyckelord. Du kan
anvanda de forstnamnda nyckelorden som végledning for att
avgora vilka figurer som ska ingd i din armé, men annars fungerar
de bada typerna av nyckelord pa samma sitt. Hur som helst
markeras nyckelord med FETSTIL i reglerna. Nyckelord ar ibland
sammankopplade till (eller "taggade” av) en regel. Till exempel kan
en regel sdga att den galler for ”INFANTRY-forband”. Detta betyder att
denna regel bara giller forband som har nyckelordet INFANTRY pa
sina datablad. Nyckelord i plural (eller singular) paverkar inte vilka
forband den aktuella regeln giller.

Vissa datablad har nyckelord i vinkelparenteser, till exempel
<CHAPTER>, <LEGION> och <MARK OF CHAOS>. Detta indikerar
nyckelordsgrupper som du kan vilja sjilv (med vissa begransningar,
som beskrivs i produkten som databladet medf6ljer). Du maste
bestdmma vilka dessa nyckelord 4r nar du lagger till ett sadant
forband till din armé (vare sig det ar fore eller under striden). Om
en annan regel anvander nyckelord i vinkelparenteser matchar
regeln det nyckelordet som du valde for forbandet med den regeln.

Till exempel: Nick lagger till en Space Marine Librarian till
sin armé. Denna forband har nyckelordet <CHAPTER> pd sitt
datablad och Nick viljer att nyckelordet ska vara ULTRAMARINES.
Om denna Librarian forsoker manifestera en mental kraft
som ocksd anvinder nyckelordet <CHAPTER>, skulle Nick,
ndr han verkstdller regeln, ersitta nyckelordet i alla fall
med ULTRAMARINES.

Vissa férband kan ha figurer som har olika nyckelord. Om ett
forband har figurer med olika nyckelord anses forbandet ha alla de
nyckelord som alla figurerna har och paverkas alltsa av alla regler
som giller forband med nagot av dessa nyckelord. Om en regel
endast giller figurer med ett specifikt nyckelord gller regeln i sa fall
endast de figurer i férbandet som har ritt nyckelord.

B Nyckelord: Forekommer i regler med FETSTIL
FOR NYCKELORD.
B Regler med nyckelord galler forband och figurer med det
specifika nyckelordet.
B <NvckeLoRDp> viljs av dig nar ett forband laggs till
din armé.



FORBAND

Figurer ror sig och sldss i forband. Ett forband kan ha en eller flera
figurer som valts fran ett enda datablad. Alla férband i samma
armé dr allierade férband och alla figurer i samma armé ér allierade
figurer. Alla forband i din motstandares armé ar fiendeforband och
alla figurer i din motstandares armé ér fiendefigurer. Om en regel
giller "férband” eller “figurer” utan att ange om de ér allierade eller
fientliga galler regeln antingen “alla forband” eller “alla figurer”,
oavsett vilken armé de befinner sig i.

Forband: En grupp figurer fran samma datablad.
Allierade figurer = alla figurer i samma armé.
Fiendefigurer = alla figurer i din motstandares armé.
Allierade forband = alla férband i samma armé.
Fiendeforband = alla férband i din motstandares armé.

Den viktigaste regeln

I ett spel sa detaljerat och omfattande som Warhammer 40,000
kan det finnas tillfillen dé du inte &r séker pd exakt hur du 15ser
en situation som har uppstatt under spelet. Nar detta hander ska
du prata med din motstdndare och tillimpa den l6sning som

ar rimligast for er bada (eller den som verkar roligast!). Om ni
inte kommer fram till ndgon enskild 16sning bor du och din

motstandare ha en tarningskamp och den som far det hogsta
vérdet far vilja vad som héinder. Sedan kan ni fortsitta striden!

FORBANDSSAMMANHALLNING

Ett forband som har mer 4n en figur maste inleda och slutféra
alla slags forflyttningar som en enda grupp dr alla figurer

maste befinna sig inom 2 tum horisontellt och 5 tum vertikalt
frdn minst en annan figur fran samma férband. I férband med
sex eller fler figurer maste alla figurer istéllet befinna sig 2 tum
horisontellt och 5 tum vertikalt fran minst tva andra figurer

frén samma forband. Det har kallas forbandssammanhallning.
Om ett forband inte kan avsluta en forflyttning med bibehallen
forbandssammanhallning far forflyttningen inte utforas. Férband
flyttas framst i Forflyttningsfasen (s. 10), men de kan ocksa flyttas
i Stormningsfasen (s. 19) och Stridsfasen (s. 21).

Vissa regler later dig lagga till figurer till ett forband under striden.
Sédana figurer maste alltid stdllas upp i forbandssammanhéllning
med det férband dér de laggs till. Ibland finns det inte tillrdckligt
med utrymme for att stalla upp alla figurer fran ett forband, eller

sé kanske det inte ar majligt att stélla upp alla figurer sa att de ar

i forbandssammanhallning. Alla figurer som inte kan stallas upp i en
sadan situation anses forstorda.

B Forbandssammanhalining: 2 tum horisontellt + 5
tum vertikalt.

| Varje figur maste vara i férbandssammanhallning med
en annan figur fran sitt eget forband.

B Om ett forband har 6+ figurer maste varje figur vara
i forbandssammanhallning med 2 andra figurer fran det
egna férbandet.

STRIDSRACKVIDD

Stridsrackvidd representerar den farozon som figurer utgér for
fiender. Om en figur befinner sig inom 1 tum horisontellt och 5 tum
vertikalt frén en fiendefigur 4r dessa figurer inom stridsrackvidd

for varandra. Om tva fiendefigurer befinner sig inom varandras
stridsrackvidd kommer @ven deras forband att befinna sig inom
stridsrackvidd for varandra. Figurer kan inte stillas upp inom
stridsrackvidd fran fiendefigurer.

B Stridsrickvidd: 1 tum horisontellt + 5 tum vertikalt.
B Figurer kan inte stllas upp inom stridsrackvidd
fran fiendefigurer.

SLAGFALT

Alla strider i Warhammer 40,000 utkdmpas pa rektangulira slagfalt.
Slagfélten kan vara pa vilken yta som helst dar figurerna kan sta, till
exempel pa ett matbord eller pé golvet. Uppdraget har riktlinjer for

hur stort slagfilt som krévs. Men storleken beror ocksa pé storleken
pé de arméer du anvinder. Slagfélten fylls med terrdnginslag.

TERRANGINSLAG

Landskapet pa ett slagfalt kan representeras av modeller

frin Warhammer 40,000-sortimentet. Dessa modeller kallas
terranginslag for att skilja dem frén de figurer som utgor en armé.
Terranginslag stélls upp pa slagfiltet innan striden borjar. Du
kan ldsa mer om terranginslag i Warhammer 40,000-regelboken
(Core Book).

Om uppdraget du spelar inte innehaller négra riktlinjer om
slagfiltet kan du skapa ditt eget spannande slagfilt och anvinda
valfria terranginslag fran din samling. I allmanhet rekommenderar
vi att du har en detalj pa slagfiltet for varje omrade pa (ungefér)

12 x 12 tum. Om ditt slagfélt inte uppfyller dessa krav behover du
inte oroa dig. Men tdnk pa att ett spel som spelas pa ett slagfélt som
antingen dr en karg 6demark eller fyllt till bredden med terring kan
ge en fordel for den ena eller den andra sidan.



MATAVSTAND

Avstand mits i tum () mellan de ndrmaste punkterna pa baserna
for de figurer du mater till och fran. Om en figur saknar bas, bland
annat méanga fordon, ska du mita till den nidrmaste punkten pa
nagon del av figuren. Detta kallas métning till figurens skrov. Du
kan mita avstinden nir du vill.

Om en regel avser narmaste forband eller figur och det finns
tva eller flera som 4r lika néra 4r det spelaren som kontrollerar
forbandet som anvinder den aktuella regeln som viljer vilket
forband som dr narmast.

Avstand méts i tum (7).

Mat alltid ndrmaste avstand mellan baser (eller skrov).
Skrov = Alla delar av en figur som inte har en bas.

Du kan mata avstanden néar du vill.

Om flera férband &r lika nara ar det spelaren som verkstaller
regeln som valjer vilket forband som &r narmast.

INOM OCH HELT INOM

Om en regel sager att den géller “inom” ett visst avstand géller
den for alla avstand som inte Gverstiger det angivna avstandet. Till
exempel innebér inom 1 tum alla avstind som inte &r mer @n 1
tum langa.

Om en regel sdger att den paverkar figurer som befinner sig
“inom” ett avstand géller regeln sa linge nagon del av figurens bas
(eller skrov) dr inom det angivna avstdndet. Om en regel séger att
den péverkar figurer som ér “helt inom” ett avstand galler regeln
bara om varje del av figurens bas (eller skrov) ligger inom det
angivna avstindet.

Om en regel giller forband som dr "inom” ett avstand giller regeln
sa lange nagon del av nagon figurs bas (eller skrov) i forbandet
ligger inom det angivna avstdndet. Om en regel géller forband om
“varje figur i forbandet dr inom” ett avstand giller regeln sé linge
négon del av varje figurs bas (eller skrov) ligger inom det angivna
avstandet. Om en regel géller forband som &r “helt inom” ett avstind
galler regeln bara om hela basen (eller skrovet) pa varje figur i
forbandet ligger inom det angivna avstandet.

Figur inom = n&gon del av figurens bas (eller skrov).
Figur helt inom = alla delar av figurens bas (eller skrov].
Férband inom = nagon figur inom.

Forband helt inom = varje figur helt inom.

Rdd och tips — Ostadiga figurer

Ibland kan det hinda att ett visst terrdanginslag gor det svart
for dig att placera en figur exakt dir du vill. Om du balanserar
en figur pa en plats dr det mycket troligt att den faller si snart
ndagon knuffar till bordet sa att din malade figur skadas eller
till och med blir trasig. I dessa fall, forutsatt att det fortfarande
dr fysiskt mojligt att placera figuren pa onskad plats, kan du
ladmna en figur i en sdkrare position, sd lange bada spelarna
hdller med och kdnner till dess “faktiska” plats. Om en
fiendefigur senare skjuter pa figuren mdste du stdlla den tillbaka
pa plats sa att de kan kontrollera synligheten.

TARNINGAR

For att slass i en strid maste du ha nagra sexsidiga tdrningar (ofta
forkortade till D6). Vissa regler hanvisar till 2D6, 3D6 och sa vidare.
I dessa fall kastar du ett antal Dé6:or lika med den forsta siffran och
lagger ihop tirningsresultaten. Om en regel kraver att du kastar en
D3, kastar du en D6 och halverar virdet som visas pa tirningarna
for att fa tarningsresultatet (avrunda uppét). Om en regel kriver ett
resultat pa ett D6-kast p4 till exempel 3 eller mer forkortas detta ofta
till 3+.

Alla modifierare (i forekommande fall) for ett tarningskast ar
kumulativa. Du maste tillimpa alla divisioner férst, innan du
tillimpar alla multiplikationer, f6ljt av alla additioner och sist alla
subtraktioner. Avrunda uppat efter att alla modifierare har anviénts.
Ett tarningskast kan modifieras dver sitt hogsta majliga virde (till
exempel kan ett D6-kast modifieras till 6ver 6) men det kan aldrig
modifieras under 1. Om ett tirningskast ar mindre dn 1 efter att alla
modifierare har anvénts raknar du resultatet som 1.

B D6 = en sexsidig taming.

B D3 =D6 delat med 2 (avrunda uppat).

B Alla modifierare &r kumulativa.

B Tillimpa modifierare i féljande ordning: division,
multiplikation, addition och sist subtraktion.

B Avrunda uppat efter att alla modifierare har anvants.

B Tiringskastet kan inte modifieras under 1.

OMKAST

Vissa regler later dig gra om ett tarningskast, vilket innebar att

du far kasta ndgra eller alla tirningarna igen. Om en regel liter dig
kasta om ett tirningskast dar du lade ihop flera tirningar (2D6, 3D6
etc.) méste du, om inget annat anges, kasta om alla dessa tarningar
igen. Om en regel liter dig kasta om specifika tdrningsresultat kan
bara de tirningarna kastas om. Om en regel later dig kasta om ett
specifikt tirningsresultat, men resultatet erhalls genom att halvera
en D6 (till exempel ndr du kastar en D3) anvénder du vardet pa

det halverade kastet for att avgora om det kan kastas om, inte det
ursprungliga virdet pa tarningen. Till exempel, om en regel sager
att du ska kasta om resultatet 1, och du kastar en D3, skulle du kasta
om ifall D6 fick en 1:a eller en 2:a (som sedan halveras for att fa ett
D3-resultat pa 1).

Du kan aldrig kasta om en tirning mer dn en gang och omkast
sker innan modifierare (i forekommande fall) anvinds. Regler
som hidnvisar till virdet pa ett “omodifierat” tdrningskast hdnvisar
till tirningsresultatet efter eventuella omkast, men innan nagra
modifierare tillimpas.

Omkast: Kasta om tarningen.

Omkast tillampas fére modifierare (i fsrekommande fall).
En tarning kan aldrig kastas om mer an en gang.
Icke-modifierad tarning: Resultat av tarningskast
innan omkast, men fére modifierare (om sédana

finns) tillampas.



TARNINGSKAMP

Vissa regler instruerar spelarna gora en tarningskamp. For att gora
det kastar bada spelarna en D6 och den som far det hogsta vérdet
vinner tirningskampen. Om det blir oavgjort gors tirningskampen
om. Ingen av spelarna far kasta om eller dndra ndgon av D6:orna
nér de har tarningskamp.

B Tarningskamp: Bada spelarna kastar en D6 och den som
far hogst resultat vinner.
B Kastaigen om det blir oavgjort.

SEKVENSER

Nir du spelar Warhammer 40,000 mérker du ibland att tvé eller flera
regler behover verkstillas samtidigt, t.ex. ”i borjan av stridsrundan”
eller ”i slutet av Stridsfasen”. Nar detta intraffar under striden ar

det den spelare vars delrunda det dr som viljer ordningen. Om

detta intraffar fore eller efter striden, eller i borjan eller slutet av en
stridsrunda, har spelarna en tarningskamp. Darefter bestimmer

vinnaren av tarningskampen i vilken ordning reglerna ska verkstllas.

B Om flera regler maste verkstallas samtidigt ar det
spelaren vars delrunda det &r som valjer i vilken ordning
de ska verkstallas.

Rdd och tips — Tarningskast

I ett parti Warhammer 40,000 kommer du och din motstandare
att kasta, och i vissa fall kasta om, massor med tdirningar. Det
dr god praxis att alltid se till att din motstandare vet varfor du
kastar tdrningar och vilka formdgor och regler som dr i kraft
som gor att du kan gora omkast.

Manga spelare kastar sina tdrningar ndgonstans pa slagfiltet,
men vissa kastar sina tdarningar ndagon annanstans, till
exempel pd en tirningsbricka. Var du dn kastar tdrningarna
ska du se till att du kastar dem dir din motstandare ocksd

kan se resultaten. Om en tdrning kastas “utanfor grinserna”
(dvs. den rullar av ditt slagfilt, ut ur din tdrningsbricka eller
hamnar pa golvet), dr det mycket vanligt att ignorera resultatet
av den tirningen och kasta igen. Att kasta en tirning som
rullat “utanfor grinserna” pd nytt riknas inte som att “kasta
om” tirningen.

Om en tdrning inte ligger platt pa ditt slagfilt efter att den har
kastats kallas den en uppritt tirning. Vissa spelare anvinder
en husregel som siger att om en tirning inte dr platt efter att
den har kastats, eller savida du inte kan placera en annan
tdrning ovanpd en uppritt tirning utan att den glider av, mdste
den kastas om. Det dr vanligare att spelare kastar tdrningarna
endast om de inte kan vara sikra pa resultatet. Att kasta om

en uppritt tirning rdknas hur som helst inte som att “kasta
om” tdrningen.

STARTSTYRKA, HALVSTYRKA OCH FORSTORDA
FORBAND

Antalet figurer som ett forband har nar det laggs till din armé
kallas for dess startstyrka. Under en strid kommer figurer

att skadas och forstoras. Nar en figur forstors tas den bort
fran spelet. Aven om antalet figurer i ett férband &r mindre
an halften av dess Startstyrka, sédgs det forbandet vara under
Halvstyrka. Nir varje figur i ett forband har forstorts sigs
forbandet ha forstorts.

Om en regel anvands for att dela upp ett forband i flera forband
under striden, 4ndras Startstyrkan for varje enskilt forband

till att vara lika med antalet figurer i det forbandet. Om

flera forband slas samman for att bilda ett enda kombinerat
forband under striden ska du ligga ihop Startstyrkan for alla
enskilda forband for att fa fram den nya Startstyrkan for det
kombinerade férbandet. Anvand detta vérde for att avgora om
det kombinerade férbandet 4r under Halvstyrka.

Vissa regler utloses endast om ett fiendeférband forstorts av dig,
eller av en figur eller ett forband fran din armé. Detta betyder
att den sista figuren i fiendens forband forstordes av en attack
(s. 18) utford av en figur i din armé, eller sd forstordes den for
att den flydde fran slagfiltet (s. 23), eller sa forstordes den av ett
dodligt sar (s. 19) som orsakades av en regel som en figur i din
armé anvander, eller sd forstordes den som ett resultat av nagon
annan regel en figur i din armé anvinder som uttryckligen
sager att fiendefiguren ér fullstandigt forstord. Fiendeforband
som forstors pa nagot annat sitt forstors inte av dig eller av ett
forband eller en figur frin din armé.

| Startstyrka: Antal figurer i férbandet nar det laggs
till din armé.

B Niren figur forstors ska du ta bort den
fran slagfaltet.

B Under halvstyrka: Antalet figurer i ett forband ar
mindre an halften av dess Startstyrka.

B Nar den sista figuren i ett forband forstors har

férbandet forstorts.




DATABLAD

Varje forband har ett datablad som listar dess egenskaper, krigsmateriel och figurers formagor. Har forklarar vi
vad en del av dessa betyder, men reglerna andra delar av det har avsnittet forklarar hur uppgifterna anvands

i spelet. Du kan hitta en forkortad version av figurens datablad i konstruktionsguiden och denna innehaller mindre
information &n den fullsténdiga versionen, men har @nda allt du behdver for att fa ut ditt forband pa féltet direkt.

1. FORBANDETS NAMN

Har hittar du férbandets namn.

2. ROLL PA SLAGFALTET

Detta anvinds framst ndr du skapar en Stridssmidd armé (se ”Battle-
forged army” i Warhammer 40,000-regelboken (Core Book)).

3. KRAFTVARDE

Ju hogre detta ér, desto maktigare ér forbandet!

4. PROFILER

Dessa innehéller foljande egenskaper som berittar hur méktiga
figurerna i forbanden ér.

Antal: Detta berittar vilka figurer som finns i férbandet och hur
manga av dem du ska ha (férbandens minsta och storsta storlek).

Forflyttning (M): Detta 4r den hastighet med vilken
‘ en figur ror sig 6ver slagfaltet. Om en figur har
Forflyttning - kan den inte flytta sig alls.

Vapenskicklighet (WS): Detta anger en figurs skicklighet
i ndrstrider. Om en figur har Vapenskicklighet ”-” kan
den inte alls sldss i ndrstrid.

bV

Skjutvapensskicklighet (BS): Detta anger en figurs
precision ar ndr den skjuter med distansvapen. Om
figuren har Skjutvapensskicklighet ”-” har den ingen
skicklighet med distansvapen och kan inte alls utfora
attacker med distansvapen.
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Styrka (S): Detta indikerar hur fysiskt stark en figur
dr och hur trolig det ar att den kan orsaka skador
i nérstrid.

Talighet (T): Detta aterspeglar figurens motsténdskraft
mot fysiska skador.

Sar (W): Antalet sir visar hur mycket skada en figur

o
e, B

kan ta innan den forgors.

Attacker (A): Detta anger hur manga ganger en figur
kan attackera i narstrid. Om en figur har Attacker ”-”
kan den inte alls sldss i narstrid.

H
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Vissa stora figurers egenskaper fordndras ndr figuren blir av med sar.
Titta pd en sadan figurs dterstaende sar och ga till rétt rad i profilen
i dess datablad for att se dess aktuella egenskaper.

Ledarskap (Ld): Detta avslgjar hur modig, beslutsam
eller disciplinerad en figur ar.

Raddning (Sv): Detta indikerar det skydd som en
figurerings pansar ger.

5. SAMMANSATTNING OCH KRIGSUTRUSTNING

Om forbandets profil inte har information om vilka figurer som
finns i fsrbandet och hur méanga av dem du ska ha s finns den
informationen i den hér delen av databladet. Har finns ocksa
information om vilka standardvapnen och krigsutrustning som
figurerna ar utrustade med.

Forband med understyrka

Om du inte har tillrickligt med figurer for ett férbands minsta
storlek kan du fortfarande inkludera ett forband av den typen i din
armé med s& manga figurer som du har tillgédngliga. Detta kallas ett
Forband med understyrka.

6. FORMAGOR

Ménga forband har en eller flera speciella formagor. Dessa kommer
att beskrivas har.

Auraférmagor

Vissa formagor paverkar figurer eller forband inom en viss rackvidd och
dessa kallas for auraformégor. En figur med en auraférmaga befinner
sig alltid inom réckvidd for dess effekt. Effekterna av flera auraformagor
med samma namn ér inte kumulativa (dvs. om ett forband ligger

inom réackvidden for tvé figurer med samma auraférmaga tillimpas
auraformagans effekt endast en ging for detta forband).

7. VAPEN

I de korta databladen har vapen ett nummer som motsvarar
bilder av figuren istéllet for ett vapennamn. Vapen beskrivs med
foljande egenskaper:

DY

Réckvidd: (Range) Hur langt vapnet kan skjuta.

Vapen med en rackvidd om Nirstrid (Melee) ar
nérstridsvapen och kan endast anvindas i narstrid.
Alla andra vapen ér distansvapen. Vissa vapen har ett
minsta och hogsta avstand, till exempel 6 tum-48 tum.
Sédana vapen kan inte anvindas mot férband som &r
inom en kortare rickvidd.

!
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Typ: (Type) Dessa forklaras alla under Skjut- och
Stridsfaserna i grundreglerna. Dessa typer betecknas
med symboler i det korta databladet.

o

Styrka (S): Hur troligt det ar att vapnet kommer att
sara en fiende. Om ett vapens styrka listar Anvandare

%o (User) anvinds bérarens Styrka. Om ett vapen visar en
=2 modifierare (t.ex. ”+1” eller ’x2”), ska du dndra bararens
—1

Styrka enligt det visade vardet (t.ex. om ett vapens Styrka
var “x2”, och béraren hade Styrka 6, har vapnet Styrka 12).

Genomtringning av pansar (AP): Hur bra vapnets
attacker tranger igenom pansar.

Skada (D): Méngden skada som orsakas av ett sar.

-&

Férmagor: Om nagra formagor tillimpas pé attacker som gors med
denna vapenprofil listas de har.



FULLSTANDIGT DATABLAD

KORT DATABLAD

GASSAULT INTERCESSOR SQUAD

5 POWER

No. Name M Ws BS S T W A Ld Sv
49 AssaultIntercessor & 3 3 4 4 2 2 7 3
1 Assauntercessor Sergeant & 3 3 4 4 2 3 8 3
dels, s Power dt0 10, Every
Astartes chainsword; frag grenades; rak grenades
WEAPON RANGE TYPE s ap

Heavy bolt pistol 18" Pistol 1 4 4

D ABILITIES
1

ks with.

Plasma pistol

-Standard 12 Pistol1 7 3 1

0n an unmodified hit roll of 1, the beareris
destroyed after shooting with this weapon.

- Supercharge 12 Pistol 1 8 3 2
Astartes chainswol ee  Melee ser 4L e
&  GenadeDE 3 0 1 B

Whenthe bearer fights, it makes 1 additional

Frag grenades

Krak grenades 6 Grenade 1 6 4 03

jast

WARGEAR OPTIONS

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

Angels o Death (see Codex: Space Morines)

c 10 models, bef

divided into two units of § models,

units have been setup, it can be

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

OUTRIDER SQUAD 6 rower
No. Name M Ws BS S T W A Ld Sv
2 outrider w3 3 4 5 4 2 7 3
1 Outrider Sergeant 14 3 3 4 5 4 3 8 3
WEAPON RANGE TYPE S AP D ABILITIES
Heavy bolt pistol 18 Pistol 1 4 1 1
Twin bolt rifle 30 RapidFie2 4 4 1 -

Whenthe bearer fights, it makes 1
Astartes chainsword Melee  Melee User Ll atackwith his weapon.
Frag grenades 6 GenadeDS 3 0 1 Blast
Krak grenades 6 Grenadel 5 1 D3
ABILITIES

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

Turbo-boost: When this unit Advances, add 6 to the Move characteristic of its models until the end of the Movement

phase instead of making an Advance oll

this unit untilthe

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

OUTRIDERS | SPACE MARINES: INCURSORES | EXCURSOREN | SPACE MARINES: STAFFETTE

OUTRIDERS | Zx 23U—:7549UR-7IRSA5— | EHH+EHERLNN
) ¢ 7 ¢ & @ o W " w
Outrider 14" 3+ 3+ 4 5 4 2 ? 3+
Outrider Sergeant 14" 3+ 3+ 4 5 4 3 8 3+
o P )
1515_:';" (13 18" M1 4 1 1
A (23 0 My 4 1 1
o X X O 1

()

8. ALTERNATIV FOR KRIGSUTRUSTNING

MODIFIERING AV EGENSKAPER

Ménga regler dndrar figur- och vapenegenskaper. Alla
modifierare av egenskaper ar kumulativa. Du maste tillimpa

divisioner innan du tillimpar multiplikation, foljt av

additioner och sist subtraktioner. Avrunda uppat efter att alla
modifierare har anvints. Om en regel instruerar dig att ersatta
en egenskap med ett specificerat virde, ska du dndra den
relevanta egenskapen till det nya vérdet innan du tillimpar
nagra modifierare fran andra regler (i forekommande fall)

pa det nya egenskapsvirdet. Oavsett killa, kan egenskaperna
Styrka, Talighet, Attacker och Ledarskap for en figur aldrig

vara under 1.

Du kan stota pa en egenskap som ar ett sSlumpmdssigt varde
istéllet for ett tal. Till exempel kan en Forflyttningsegenskap
vara 2D6 tum eller ett Attackvirde vara D6. Nir ett forband
med en slumpmissig Forflyttning véljs for en forflyttning
bestammer du hela forbandets forflyttningsavstand genom att
kasta det angivna antalet tirningar. For alla andra egenskaper

ska du kasta tdrningen for att bestimma vardet pa en

individuell - per figur eller per vapen - basis varje ging den

Vissa datablad har en punktlista med alternativ for krigsutrustning.
Nir du inkluderar ett sidant forband i din armé kan du anvinda
dessa alternativ for att éndra vapen och annan krigsutrustning for
forbandets figurer. I vilken ordning du viljer dessa alternativ spelar
ingen roll, men varje alternativ kan bara viljas en géng.

9.NYCKELORD

Databladen har en lista med nyckelord som ar uppdelade i
Fraktionsspecifika nyckelord och andra nyckelord. De forstnamnda
nyckelorden kan anvindas som vigledning for att avgora vilka
modeller som ska ingé i en armé, men annars fungerar de bada
typerna av nyckelord pa samma sitt.

SKADETABELLER

Vissa figurers egenskaper fordndras nér de forlorar sar. Dessa
visas med en >*” i figurens profil. Titta pa en sadan figurs
aterstdende sar och ga till ritt rad i dess skadetabell for att
bestimma dess aktuella egenskaper.

B Skadetabell: Figurens egenskaper forandras nar den
forlorar sar.

egenskapen krévs.

Egenskaper med ”-” kan aldrig éndras. Om en figur har Styrka
eller Ledarskap med virdet

» »

-” och den egenskapen krivs for
att verkstélla en regel ska du istéllet anvanda figurens Télighet
for den egenskapen nir du verkstiller regeln (observera

att den ersatta egenskapen fortfarande inte kan dndras
med modifierare).

Exempel: En Space Marine Sergeant (Styrka 4) gor en attack
med ett kraftjdrn (Styrka x2) under effekterna av en mental
kraft som okar Styrka med 1. De tvi modifierarna (x2 och +1)
dr kumulativa och tillimpas samtidigt. Attacken verkstdlls

Alla egenskapsmodifierare ar kumulativa.

Tillampa modifierare i féljande ordning: division,

multiplikation, addition och sist subtraktion.

Avrunda uppat efter att alla modifierare har anvants.

S, T,Aoch Ld kan aldrig vara mindre &n 1.

Slumpmassiga Forflyttningsegenskaper bestams for

hela forbandet varje gang det férflyttar sig.

Andra slumpmaéssiga egenskaper bestams individuellt

nér egenskapen krévs.
Egenskaper med ”-” kan aldrig dndras.

diirfor med Styrka 9 ([4x2] + 1=9).




STRIDSRUNDA

Striden fortgar varje blodiga minut, fran de forsta skottskurerna genom rasande offensiver och desperata
motattacker, till de sista doende stunderna nér segern hanger pa en skor trad.

Warhammer 40,000 spelas i en serie stridsrundor. I varje

stridsrunda fér bada spelarna varsin delrunda. Samma spelare utfor
alltid den forsta delrundan i varje stridsrunda. Uppdraget anger
vilken spelare detta dr. Varje delrunda bestér av en serie faser, som

maste verkstillas i foljande ordning:

1. KOMMANDOFAS

Bada spelarna samlar strategiska resurser och anvinder
taktiska formagor.

2. FORFLYTTNINGSFAS

Dina férband mandgvrerar 6ver slagfaltet.

3. PSYKERFAS

Dina psykers anvinder kraftfulla mentala formagor.

4. SKJUTFAS

Dina férband skjuter mot fiendeférband.

5. STORMNINGSFAS

Dina foérband kan gé in i ndrstrid med fiendeférband.

6. STRIDSFAS

Bada spelarnas forband grupperar sig och attackerar
med nérstridsvapen.

7. MORALFAS

Bada spelarna testar sina utarmade forbands mod.

Nir en spelares delrunda ér slut borjar deras motstandare sin

delrunda. Nar bada spelarna har avslutat en delrunda ér stridsrundan

avslutad och nista startar, och sa vidare, tills striden har avgjorts.

REGLER UTANFOR FASERNA

Vissa regler tillter att en figur eller ett forband forflyttar sig,
skjuter, stormar, sléss eller férsoker manifestera en mental
kraft utanf6r rundornas normala faser. Om en sadan regel
uttryckligen sager att handlingen utférs som om det vore en
annan fas én den nuvarande (t.ex. “férbandet kan skjuta som
om det var Skjutfasen”), kommer alla regler som normalt
anvands i den fasen (i exemplet skulle detta vara Skjutfas)
tillimpas nér forbandet utfor denna handling.

Det enda undantaget fran detta 4r Stratagem. Om ett
stratagem specificerar att det maste anvéndas i en viss fas, kan
det bara anvindas i den fasen (t.ex. kan du inte anvinda ett
stratagem som sdger "Anvind denna stratagem i Skjutfasen”
for att paverka ett forband som skjuter “som om det var
Skjutfasen”). Du kan ldsa mer om Stratagem i Warhammer
40,000-regelboken (Core Book).

B Nar du verkstller en regel utanfr faserna fortsitter alla
regler som normalt géller i den fasen att galla.

B Fasspecifika stratagem kan inte anvandas nér du
verkstaller regler utanfor faserna. /

KOMMANDOFAS

Befilhavarna kdnner stridens flode och stakar ut sina mal innan de gor andringar i sina stridsplaner och
utformar nya taktiker och strategier for att besegra fienden.

Om din armé dr Stridssmidd (Battle-forged) fir du i bérjan av din

kommandofas, innan du gér nagot annat, 1 Kommandopoing
(CP). Detta kallas for Stridssmidd CP-bonus. Du kan ldsa mer
om Stridssmidda arméer och Kommandopoing i Warhammer
40,000-regelboken (Core Book).

Vissa formagor som finns pa datablad och vissa Stratagem anvénds
i din Kommandofas. Dessutom har vissa uppdrag regler som har

effekt rum i Kommandofasen. Nir du och din motstdndare har

verkstillt alla dessa regler (i forekommande fall) ska ni ga vidare till
din Forflyttningsfas. Du kan ldsa mer om Stratagem i Warhammer

40,000-regelboken (Core Book).

B Stridssmidd CP-bonus: Fa 1 CP om armén

ar Stridssmidd.
B Verkstall alla regler som giller i Kommandofasen.
B Fortsatt till Forflyttningsfasen (s. 10).




FORFLYTTNINGSFAS

Marken skilver av marscherande fotter och motorernas vral nar arméerna stormar fram 6ver slagfaltet och

kampar dver de mest strategiska positionerna.

Forflyttningsfasen delas upp i tva steg. Forst flyttar du dina
forband. Sedan kan du stilla upp Forstirkningar som dnnu inte
har anlént.

1. FLYTTA FORBAND
2. FORSTARKNINGAR

1. FLYTTA FORBAND

Borja din Forflyttningsfas genom att vilja ett forband fran din armé
som du ska flytta. Forbandet kan antingen géra en Normal forflyttning,
Avancera, eller Forbli stillastaende (se till hoger). Om ett forband ar
inom Stridsrickvidden (s. 4) for ndgon fiendefigur nar den ér ska flyttas
kan det inte gora en Normal forflyttning eller Avancera. Forbandet kan
antingen Forbli stillastaende eller Retirera (se till hoger). Nar du ér klar
med att flytta forbandet kan du sedan vilja ett annat forband frén din
armé och flytta det pa samma sitt, och sé vidare, tills du har gjort flyttat
s manga av dina forband som du 6nskar.

Nar du flyttar ett forband kan du flytta ndgon av dess figurer (du kan
ocksa vilja att inte flytta nagon av forbandets figurer om du vill). Nar
du flyttar en figur kan du svinga den och/eller @ndra dess position

pa slagfaltet lings valfri bana, men ingen del av figurens bas (eller
skrov) kan flyttas 6ver andra figurers baser (eller skrov) och ingen del
av figuren (inklusive dess bas) far korsa kanten av slagfiltet. Du kan
ocksa rotera alla figurens rorliga delar (t.ex. torn och sidovapen) nar
den flyttas. Avstandet som en figur forflyttar sig méts utifrén den del
av figurens bas (eller skrov) som ror sig langst (inklusive delar som
roterar eller vrider sig).

Kom ihdg att ett forband maste avsluta alla forflyttningar med
bibehéllen forbandssammanhallning (s. 4). Gar det inte far forbandet
inte flyttas. Inget forband kan viljas for forflyttning mer dn en gang i
varje Forflyttningsfas. Nér du har flyttat alla férband du vill fortsatter
du till Forstarkningssteget av Forflyttningsfasen.

B Valj ett forband i din armé som du ska flytta.

B Narett forband flyttas kan det antingen gora en Normal
forflyttning, Avancera eller Forbli stillastaende.

B Forband som befinner sig inom Stridsrackvidden

for alla fiendefigurer kan antingen Retirera eller

Forbli stillastaende.

Valj ett annat férband i din armé som du ska flytta.

Nar alla dina férband har flyttats ska du fortsatta till

Férstarkningssteget (s. 11).
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NORMAL FORFLYTTNING

Nir ett forband gor en Normal forflyttning kan varje figur i
forbandet flyttas ett avstdnd i tum lika med eller mindre &n
Forflyttningsegenskapen (M) som visas pa dess datablad, men ingen
figur kan flyttas genom Stridsrackvidden for fiendefigurerna (s. 4).

B Normal forflyttning: Figurer flyttas upp till M tum.
B Kaninte flyttas genom Stridsrackvidden for
nagon fiendefigur.

AVANCERA

Nr ett forband Avancerar gor du ett Avancerakast for

forbandet genom att kasta en D6. Ligg till resultatet i tum till
Forflyttningsegenskapen (M) for varje figur i forbandet tills den
aktuella fasen tar slut. Varje figur i forbandet kan da flyttas ett avstand
i tum lika med eller mindre 4n detta totala virde, men ingen figur kan
flyttas genom nagon fiendefigurs Stridsrackvidd. Ett forband kan inte
skjuta eller utfora en stormning i samma delrunda som det Avancerat.

B Avancera: Figurer flyttas upp till M+D6 tum.

B Kaninte flyttas genom Stridsrackvidden for fiendefigurer.

B Forband som Avancerar kan inte skjuta eller storma
denna delrunda.

FORBLI STILLASTAENDE

Om ett forband Forblir stillastdende kan ingen av dess figurer flyttas
under resten av fasen. Alla férband frén din armé som befann sig
pa slagfiltet och som du valde att inte flytta i steget Flytta forband

i Forflyttningsfasen antas Forbli stillastiende den fasen.

B Forbli stillastaende: Figurer kan inte flyttas under
denna fas.

RETIRERA

Niar ett forband Retirerar kan varje figur i forbandet flyttas ett
avstand i tum lika med eller mindre 4n Forflyttningsegenskapen (M)
som visas pa dess datablad och nér du gor det kan du flytta figuren
genom Stridsrackvidden for fiendefigurer, men du kan inte avsluta
figurens forflyttning inom Stridsrickvidden for ndgon fiendefigur.
Om figuren inte kan avsluta forflyttningen utanfor fiendens
Stridsrackvidd kan den inte Retirera. Ett forband kan inte utfra en
stormning i samma delrunda som det Retirerat. Ett forband kan inte
skjuta eller forsoka manifestera en mental kraft i samma delrunda
som det Retirerar savida det inte har nyckelordet TiTANIC.

Retirera: Figurer flyttas upp till M tum.

Férband som Retirerar kan inte storma denna delrunda.
Forband som Retirerar kan inte skjuta eller manifestera
mentala krafter denna delrunda savida de inte har
nyckelordet TITANIC.



2. FORSTARKNINGAR

Vissa forband har en regel som tilldter dem att starta striden pa en
annan plats dn p4 slagfiltet. Forband som anvinder sddana regler

kallas Forstirkningar och de kommer in senare i slaget precis som
det beskrivs i deras regel. Alla Forstiarkningsforband som inte har

stéllts upp pa slagfiltet nér slaget slutar riknas som forstorda.

Om du har négra Forstarkningsforband kan du nu i detta steg

i Forflyttningsfasen vilja dem och stélla upp dem pé slagfiltet, ett at
gangen. Nér du har stillt upp alla dina Forstarkningsférband som
du vill stilla upp under den hdr delrundan slutar Forflyttningsfasen
och du fortsitter till Psykerfasen. Detaljer om hur du stéller upp
Forstarkningsforband beskrivs i samma regler som beskriver hur
du stéller upp forbanden pa en annan plats 4n slagfaltet.

Forstarkningsférband kan aldrig av ndgon anledning géra en
Normal forflyttning, Avancera, Retirera eller Forbli stillastaende
under den delrunda de anlédnder, men annars agerar de som normalt
(skjuta, storma, slass etc.). Figurer i féorband som anldnde som
Forstarkningar raknas som att de har flyttat ett avstand i tum lika
stort som deras Forflyttningsegenskap (M) i denna Forflyttningsfas.
Om figurerna i forbanden har en Forflyttningsegenskap med ett
minsta varde raknas dessa figurer som att de har flyttat ett avstand

i tum lika stort som deras hogsta Forflyttningsvarde.

B Forstarkningsforband: Forband som bérjar striden pa
en annan plats dn pa slagfaltet.

B Stall upp dina Forstarkningsférband, ett &t gangen,
enligt beskrivningen i reglerna som Iater dem borja
striden pa andra platser &n pa slagfaltet.

B Forstarkningsforband kan aldrig av nagon anledning
gora en Normal férflyttning, Avancera, Retirera eller
Forbli stillastaende under denna delrunda.

B Forstarkningsforband raknas alltid som att de har

flyttats under denna delrunda.

Forstarkningsférband som inte &r uppstallda pa

slagfaltet vid slutet av striden réknas som férstérda.

B Naralla dina Forstarkningsforband har stallts upp
fortsatter du till Psykerfasen (s. 14).

FORFLYTTNING OVER TERRANG

Niér en figur flyttas kan den flyttas 6ver ett terrdnginslag, men
inte genom det (figurer kan inte réra sig genom en vigg, men
de kan klattra upp eller 6ver den).

En figur kan flyttas 6ver terrdnginslag som om dessa inte var
dér om terrdngen dr hogst 1 tum hog. Vertikala avstdnd uppét
och/eller nedat for att korsa sadana terranginslag ignoreras.
En figur kan flyttas vertikalt for att klittra upp, ner och 6ver
alla terrdnginslag som dr hogre 4n detta genom att rikna

det vertikala avstandet upp och/eller ner som en del av dess
forflyttning. Figurer kan inte avsluta forflyttningen mitt under
klattringen. Innebdr detta att forflyttningen inte kan slutforas
sd kan figuren inte flyttas.

B Figurer kan rora sig fritt 6ver terranginslag som ar 1
tum hoga eller lagre.

B Figurer kan inte réra sig genom hogre terranginslag
utan att klattra uppat och nedat pa dem.

FLYGANDE FIGURER

Om ett forbands datablad har nyckelordet FLy kan dess
figurer under Normal forflyttning eller nir de Avancerar eller
Retirerar flyttas 6ver andra figurer (och deras baser) som om
dessa inte var dir. De kan flyttas genom Stridsrackvidden

for fiendefigurer. Dessutom ignoreras alla vertikala avstand
uppat och/eller nedat som en del av denna forflyttning. Dessa
figurer kan ddremot inte avsluta forflyttningen varken ovanpa
en annan figur (eller dess bas) eller inom Stridsrackvidden for
nagon fiendefigur.

B Fuy-figurer kan flyttas dver andra figurer under
Normal forflyttning, eller nar de Avancerar
eller Retirerar.

B Fuy-figurer ignorerar vertikala avstand under
Normal forflyttning och nar de Avancerar
eller Retirerar.
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TRANSPORTER

Vissa figurer har nyckelordet TRANSPORT. Foljande regler beskriver hur forband kan ga ombord pa och kliva ur frin sadana figurer och

hur de anvinds for att forflytta sina passagerare Gver slagfaltet.

Transportkapacitet

Alla TRANSPORT-figurer har en transportkapacitet listad pa sina
datablad. Detta avgor hur manga allierade figurer och av vilken
typ som ga ombord pa dem. En figurs transportkapacitet kan
aldrig overskridas.

Forband kan borja slaget i en TRANSPORT istillet for att stéllas upp
separat. Forklara vilka forband som inleds i en TRANSPORT-figur
innan du stéller upp.

B Transportkapacitet: Det hogsta antalet figurer som
kan ga ombord pa en TRANSPORT.
B Forband kan borja striden ombord pa en TRANSPORT.

GA OMBORD

Om ett forband utfor en Normal forflyttning, Avancerar eller
Retirerar och varje figur i forbandet avslutar forflyttningen inom
3 tum frén en allierad TRANSPORT-figur kan de ga ombord. Ett
forband kan inte ga ombord pa en TRANSPORT-figur som ligger
inom Stridsrackvidden fér fiendefigurerna och kan inte ga
ombord om forbandet redan har klivit ut fran en TRANSPORT-figur
i samma fas. Ta bort forbandet fran slagfaltet och placera det at
sidan - det har nu gatt ombord.

Forband kan normalt inte gora négot eller paverkas pa nagot satt
medan de dr ombord pa en transportfigur. Sdvida det inte specifikt
anges har férmégor ingen effekt pa forband medan de dr ombord
och Stratagem kan inte anvéindas for att paverka forband medan

de dr ombord. For alla regler riknas dven forband som dr ombord
pa en TRANSPORT-figur som har gjort en Normalt forflyttning,
Avancerat, Retirerat eller Forblivit stillastaende som att de har gjort
samma typ av forflyttning som transporten under denna delrunda.

B Forband kan g& ombord pa en allierad TRANSPORT om
varje figur avslutar en Normal férflyttning, Avancerar,
Retirerar eller Forblir stillastaende inom 3 tum
fran transporten.

B Ett forband kan inte g& ombord pa en TRANSPORT som

arinom Stridsrackvidden for nagon fiendefigur.

Ett forband kan inte ga ombord och kliva uri samma fas.

Forband kan inte gora nagot eller paverkas pa nagot

satt medan de &r ombord pa en TRANSPORT.

KLIVAUR

Om ett forband startar sin Forflyttningsfas i en TRANSPORT-figur
kan foérbandet kliva ur i den fasen sa lange transportfiguren sjalv
annu inte har gjort en Normal forflyttning, Avancerat, Retirerat
eller Forblivit stillastdende i den fasen.

Nir ett férband kliver ur stélls forbandet upp pa slagfiltet sa att
det dr helt och héllet inom 3 tum fran TRANSPORT-figuren och inte
inom Stridsrackvidden for nagon fiendefigur.

Forband som kliver ur kan sedan agera normalt (forflytta sig, skjuta,
storma, slass osv.) under resten av delrundan, men dess figurer raknas
som att de har flyttats under delrundan, &ven om de inte flyttats
vidare (dvs. de rédknas aldrig som att de har Forblivit stillastdende).

B Farband som bérjar sin Férflyttningsfas ombord pa
en TRANSPORT kan kliva ur under denna fas.

B Ett férband som vill kliva ur maste gora det innan
deras TRANSPORT flyttas.

B Forband som kliver ur maste stallas upp helt och
halletinom 3 tum fran TRANSPORT-figuren och inte
inom Stridsrackvidden for nagon fiendefigur.

B Farband som har Klivit ur raknas som att de har
flyttats under denna delrunda.

FORSTORDA TRANSPORTER

Om en TRANSPORT-figur forstors (s. 6) och figuren har formagan
Explodera (Explode) eller motsvarande ska du kasta tarning

for att se om den exploderar och orsakar eventuella skador pa
nérliggande forband innan du stéller upp nagra férband som
var ombord pa transporten (i forekommande fall) pa slagfaltet.
Om det finns nigra forband ombord den forstérda TRANSPORT-
figuren maste dessa omedelbart kiva ur (se ovan) innan

sjalva transportfiguren tas bort fran slagféltet. Dessa forband
paverkas inte av den forstorda figurens forméga Explodera (eller
motsvarande). Istdllet maste du kasta en D6 for varje figur du
precis har stdllt upp pa slagfaltet. For varje tarningskast med 1
forstors en figur (ditt val) som klivit ur. Férband kan inte utfora
en stormning (s. 19) eller utfora ett Hjélteingripande (s. 20) under
samma delrunda som de klivit ur en forstord TRANSPORT-figur.

Om en TRANSPORT forstors, ska du verkstalla dess
formaga Explodera (om den har n&gon).

Alla forband som &r ombord maste sedan kliva ur.
Kasta en D6 for varje figur som klivit ur. For varje 1:a
forstors en figur.

Forband som klivit ur en transport kan inte storma eller
utfora Hjalteingripanden under denna delrunda.
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LUFTFARKOSTER

Vissa figurer har nyckelordet AIRCRAFT (Luftfarkost). Forutom Flygreglerna (s. 11) beskriver foljande regler ytterligare hur dessa
forband ror sig over slagfiltet och hur andra forband kan rora sig under dem.

MINSTA MOJLIGA FORFLYTTNING

AIRCRAFT-figurer har vanligtvis en Forflyttningsegenskap som
bestér av tvé varden. Det forsta ar figurens minsta majliga
forflyttning och i en Forflyttningsfas maste alla delar av figurens
bas flyttas atminstone detta avstind fran platsen dar de inledde
fasen. Det andra dr dess hogsta mojliga forflyttning. Ingen del
av figurens bas kan flyttas langre dn detta. Om en sadan figurs
Forflyttningsegenskap dndras, s& andras ocksa dess minsta och
hogsta majliga forflyttning.

Om en AIRCRAFT-figur inte kan utfora sin minsta forflyttning,
eller om dess minsta forflyttning skulle leda till att nagon del
av figuren (inklusive dess bas) korsar kanten av slagfiltet, tas
figuren bort fran slagfiltet och raknas som forstord (savida du
inte anvinder regeln om Strategiska reserver). Om AIRCRAFT-
figuren ar en TRANSPORT, riknas alla figurer som for nirvarande
ar ombord ocksd som forstorda. Regeln om Strategiska reserver
beskrivs i Warhammer 40,000-regelboken (Core Book).

B Minsta mdjliga forflyttning: Figurer maste flyttas
atminstone sin minsta mdjliga M i tum.

B Om en figur inte kan utféra sin minsta mojliga
forflyttning forstors den (sdvida du inte anvander
Strategiska reserver).

LUFTFARKOSTERS STRIDSRACKVIDD

Aven om AIRCRAFT-figurer har en stridsrickvidd (s. 4) som alla
andra figurer, giller foljande regler och undantag. Undantagen
beror framst pa att AIRCRAFT-figurer vanligtvis flyger i luften och
inte kor langs marken.

Nirhelst en sédan hir figur gor en forflyttning kan den flyttas
6ver AIRCRAFT-figurer (och deras baser) som om de inte var

ddr och de kan flyttas genom en fientlig AIRCRAFT-figurs
Stridsrackvidd. Den kan dock inte avsluta sin forflyttning ovanpa
en annan figur (eller dess bas) eller inom Stridsrackvidden for
néagon av fiendens AIRCRAFT-figurer.

Om du viljer att flytta ett AIRCRAFT-forband i Forflyttningsfasen
och det finns fiendeforband inom dess Stridsrackvidd kan
AIRCRAFT-forbandet fortfarande gora en Normal forflyttning eller
Avancera (dvs. det behover inte Retirera eller Forbli stillastdende).

Om du viljer att flytta ett forband i Forflyttningsfasen och de enda
fiendeférband som finns inom dess Stridsrackvidd dr AIRCRAFT-
forband kan det fortfarande gora en Normal forflyttning eller
Avancera (dvs. det behover inte Retirera eller Forbli stillastdende).

B Figurerkan flyttas genom fientliga AIRCRAFT-
férbands Stridsrackvidd.

B Figurer kan rora sig 6ver AIRCRAFT-figurer (och deras
baser) vid alla slags férflyttningar.

B ARcRAFT-forband kan utféra en Normal forflyttning
eller Avancera dven nar de ar inom Stridsrackvidden
for fiendefigurer.

B Forband kan utfora en Normal forflyttning eller
Avancera om de endast &r inom Stridsrackvidden fér
fientliga AIRCRAFT-férband.

HJALTEINGRIPANDEN, GRUPPERINGAR,
KONSOLIDERINGAR OCH LUFTFARKOSTER

Narhelst ett forband ror sig under ett Hjalteingripande (s. 20), en
gruppering (s. 21) eller en konsolidering (s. 22) méste forbandet
avsluta forflyttningen narmare den narmaste fiendefiguren. I

alla dessa fall utesluts AIRCRAFT-figurer nér du bestimmer vilken
figur som 4r narmast, sdvida inte forbandet som forflyttar sig har
nyckelordet FLy.

B Naren figur utfr ett Hjalteingripande, en gruppering
eller en konsolidering ignorerar du AIRCRAFT-figurer
(s&vida inte figuren som rér sig har nyckelordet FLY).
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PSYKERFAS

Krigarmystiker och trollkarlar betingar underliga warpkrafter for att hjalpa sina allierade och forgora sina
fiender. Att utnyttja denna kraft ar dock inte riskfritt och minsta misstag kan gora att insatsen leder till

undergang for alla som befinner sig néra.

Vissa figurer har nyckelordet PSYKER. I Psykerfasen kan PSYKERS forsoka
manifestera mentala krafter och hindra fiendens mentala krafter.

Borja din Psykerfas genom att vilja ett giltigt PSYKER-forband fran
din armé som befinner sig ute pa slagfiltet. PSYKER-forband som
Retirerat under denna delrunda (andra dn TITAN-férband) dr inte
giltiga. Om du inte har nagra giltiga PSYKER-forband frén din armé
ute pa slagfiltet och det inte finns négra andra regler som behéver
verkstéllas i Psykerfasen, avslutas Psykerfasen.

Nir du har valt ett giltigt PSYKER-forband frdn din armé kan du
forsoka manifestera en eller flera mentala krafter med detta forband.
Nir du ar klar med att manifestera alla de av forbandets alla mentala
krafter du vill manifestera kan du sedan vilja ett annat giltigt
PsYKER-forband fran din armé och forsoka manifestera mentala
krafter med det. Detta gor du tills du har gjort det med sa manga av
dina giltiga PSYKER-férband som du vill.

Inget forband kan viljas for att manifestera mentala krafter mer
in en ging i varje Psykerfas. Nar du inte har nigra giltiga PSYKER-
forband kvar pa slagfaltet som du vill férsoka manifestera mentala
krafter med slutar din Psykerfas och du fortsitter till Skjutfasen.

B Viljen PSYKER i din armé som ska manifestera sina
mentala krafter.

B Valj en annan PSYKER i din armé som ska manifestera
sina mentala krafter.

B N:r dina PSYKERS har manifesterat sina mentala krafter
overgdr du till Skjutfasen (s. 15).

MENTALA KRAFTER

Alla PSYKERS behirskar den mentala kraften Forgora (Smite, se sida
15), som visas till vinster. Vissa behédrskar andra krafter i stillet for,
eller utéver, Forgora. I forbandets datablad och andra tilliggsregler
du anvander star det klart och tydligt vilka krafter varje PSYKER
beharskar. Varje mental kraft har ett warpvarde — ju hogre detta

ir, desto svarare ir det att manifestera den mentala kraften. Ett
PSYKER-férband genererar sin kraft innan striden.

B Alla PSYKERS beharskar kraften Férgéra.
B PsvkeRs beharskar ytterligare mentala krafter som
beskrivs pa deras datablad.

MANIFESTERA MENTALA KRAFTER

Nir du viljer ett PSYKER-forband for att manifestera mentala
krafter viljer du en mental kraft som forbandet behérskar och
forsoker manifestera den. Med undantag f6r Forgora kan du inte
forsoka manifestera samma mentala kraft mer 4n en gang i samma
stridsrunda, d@ven om det gors med olika PSYKER-forband.
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For att manifestera den mentala kraften méaste du forst klara ett
Psykertest. Den motsatta spelaren kan sedan vilja ett av sina PSYKER-
forband som &r inom 24 tum fran PSYKER-forbandet som forsoker
manifestera kraften och forsoka hindra kraften innan dess effekter
verkstills, med ett Motsta hixeri-test.

Sé linge som psykertestet lyckades och den mentala kraften inte
hindrades av ett lyckat Motsté& haxeri-test, manifesteras den mentala
kraften. Direfter verkstiller du kraftens effekter, som beskrivs

i sjdlva kraftbeskrivningen. Om PSYKER-forbandet kan forsoka
manifestera mer 4n en mental kraft i Psykerfasen kan du sedan
forsoka manifestera dessa, en i taget, som beskrivs ovan. Antalet
mentala krafter som varje PSYKER-forband kan forsoka manifestera i
Psykerfasen anges pa dess datablad.

B Vilj mental kraft.

B Dukan inte vilja samma mentala kraft mer &n en gang

per stridsrunda, savida det inte &r kraften Férgéra.

B Forsok manifestera den mentala kraften genom att géra

ett Psykertest.

B Motstandaren kan forscka hindra den mentala kraften
genom att gora ett Motsta haxeri-test.

B Om kraften manifesteras ska du verkstalla den mentala
kraftens effekter.

B Viljen annan mental kraft.

PSYKERTESTER

Nar ett PSYKER-forband forsoker manifestera en mental kraft maste du
gora ett Psykertest for forbandet genom att kasta 2D6. Om summan ar
lika med eller storre dn kraftens warpvirde lyckas Psykertestet. Om du
kastar tva 1:or eller tva 6:or nir du gor ett Psykertest utsatts forbandet

omedelbart av Warpkraftens faror.

B Psykertest: Lyckas om resultatet pa 206 ar lika med
eller 6verskrider den mentala kraftens warpvarde.

B 0m du kastar tva L:or eller tva 6:or utstts PSYKERN for
Warpkraftens faror.

MOTSTA HAXERI

Nir ett PSYKER-forband forsoker avvisa en mental kraft médste du gora

ett Motsta haxeri-test for forbandet genom att kasta 2D6. Om den totala
summan dr storre dn resultatet av Psykertestet lyckas Motstd héxeri-testet
och den mentala kraften avvisas. Endast ett forsok kan goras for att hindra
mentala krafter. Om ett PSYKER-forband har majlighet att forsoka hindra
mer an en mental kraft i en Psykerfas anges det pa dess datablad.

B Motsta haxeri: Lyckas om resultatet pd 206
overskrider resultatet av Psykertestet som gjorts av
motstandarens PSYKER.

B Endast ett forsok kan goras for att hindra varje mental kraft.



FORGORA

Forgora har ett warpvarde pa 5. Lagg till 1 till den mentala
kraftens warpvirde for vartannat férs6k som har gjorts for att
manifestera denna kraft av ett forband fran din armé i denna
fas, oavsett om detta forsok lyckades eller inte. Om kraften
manifesterades utsitts det nirmaste fiendeforbandet inom

18 tum frén Psykern D3 dédliga sér (s. 19). Om resultatet av
Psykertestet var 11 eller mer, utsitts forbandet for D6 dodliga
sar i stéllet.

B Warpvirde 5: Ett Psykertest pa 5+ kravs for att
manifestera Fdrgdra.

B Warpvardet ckar med 1 for vartannat forsok att
manifestera Férgéra som gjorts i denna fas.

B Om manifesteringen lyckas utsatts det narmaste
fiendeférbandet inom 18 tum for D3 dddliga sar.

B Om kraften manifesteras med ett psykerresultat pa 11+
utsatts fienden istallet for D6 dddliga sar.

SKJUTFAS

WARPKRAFTENS FAROR

Nir ett PSYKER-forband lider av Warpkraftens faror utsitts
det fér D3 dodliga sar. Om ett PSYKER-forband forstors

av Warpkraftens faror medan det forsoker manifestera en
mental kraft misslyckas manifesteringen automatiskt. Om ett
PsYKER-forband forstors av Warpkraftens faror utsitts varje
forband inom 6 tum av det forstérda férbandet omedelbart
for D3 dodliga sdr strax innan du tar bort den sista figuren
ur forbandet.

B Warpkraftens faror: PSYKER-forbandet som
manifesterar kraften utsatts for D3 dddliga sar.

B Om PsYKER-forbandet forstors manifesteras inte de
mentala krafterna.

B 0m Psyker-férbandet forstors utsatts varje annat
forband inom 6 tum for D3 dddliga sar.

Vapen danar och granater regnar fran himlen. Gevarsmynningar Iyser genom det dystra morkret i skurar,
laserstralar lyser upp krigets dimma och forbrukade ammunitionspatroner stros dver slagfaltet.

Barja din Skjutfas genom att vélja ett giltigt forband frén din armé
som du vill ska skjuta. Ett forband ér giltigt om det har en eller flera
figurer med distansvapen. Forband som Avancerat eller Retirerat
under denna delrunda (andra dn TiTANIC-férband) ér inte giltiga. Om
du inte har négra giltiga forband avslutas din Skjutfas. Nir du har
skjutit med ett av dina giltiga forband kan du sedan vilja ett annat av
dina giltiga forband att skjuta, och sé vidare, tills du har gjort det med
s& manga av dina férband som du 6nskar.

Nir du véljer ett forband att skjuta med viljer du mél och verkstéller
attacker med ett eller alla distansvapen som figurerna i forbandet ar
utrustade med (varje distansvapen kan bara skjutas en gang per fas).
P4 forbandens datablad anges de distansvapen som figurerna i ett
forband ar utrustade med.

Inget forband kan viljas for att skjuta mer 4n en géng i varje Skjutfas.
Nar du har skjutit med alla dina giltiga forband som du vill skjuta med
slutar Skjutfasen och du fortsitter till Stormningsfasen.

B Vilj ett forband fran din armé som du skjuter med.

B N ett forband skjuter valjer du mal och verkstaller
sedan attacker med ett eller alla distansvapen som
figurerna i férbandet &r utrustade med.

Valj ett annan forband fran din armé som du skjuter med.
Nar du har skjutit med alla dina forband, ska du ga
vidare till Stormningsfasen (s. 19).
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VALJ MAL

Nar ett forband skjuter maste du vilja mélférband for alla
distansvapen som figurerna gor attacker med innan du borjar
verkstilla négra attacker. En figur som har mer 4n ett distansvapen
kan skjuta med alla vapen mot samma mal eller dela upp attackerna
fran de olika vapen pa olika fiendeférband. Ett férband som har mer
dn en figur kan pa samma sitt vilja att skjuta mot samma eller olika
mal. I bada fallen maste du saga vilka vapen som kommer att riktas
mot ett forband nér du viljer det som malférband innan du verkstéller
attackerna. Om négot av dessa vapen har mer &n en profil som du
maste vélja mellan, méaste du ocksé siga vilken profil som anvénds.

Endast fiendeforband kan viljas som mal for en attack. Vill du vélja ut
ett fiendeférband som mal méste minst en figur i forbandet ligga inom
rackvidden (dvs. inom avstandet som anges av Riackviddsegenskapen)
for vapnet som anviands och vara synligt for den skjutande figuren.
Om du ér oséker ska du titta bakifrdn 6ver axeln pa den skjutande
figuren for att se om négon del av malet dr synligt. For att faststalla
synligheten anses en figur kunna se igenom andra figurer i sitt
forband. Om det inte finns négra giltiga mal for ett vapen kan det
vapnet inte anvandas for att skjuta. Om detta ér fallet for forbandets
alla olika vapen kan forbandet inte skjuta.

Om du har valt mer an ett mal for ditt forband maste du verkstilla
alla attackerna mot ett mél innan du gar vidare till nasta méal. Om ditt
forband skjuter mer n ett distansvapen och dessa vapen har olika
profiler, maste du, efter att du har verkstallt attacker med ett av dessa
vapen verkstilla attacker fran eventuella andra vapen med samma
egenskapsprofil innan du l6ser nagra attacker mot malférbandet dar
du anvander vapen med en annan egenskapsprofil.

Observera att sa lange som minst en figur i malférbandet var synlig
for den skjutande figuren och befann sig inom rackvidden for det
valda vapnet nér forbandet valdes som mal fortsitter du att verkstélla
attacker med vapnet mot malfoérbandet, dven om det inte langre finns



figurer i malférbandet som ér synliga eller inom rickvidd nér du

verkstiller attackerna (detta kan handa pa grund av att figurer forstors STORA VAPEN KAN INTE HINDRAS >
och tas bort fran slagfiltet till foljd av att du verkstillt attacker med En figur med nyckelordet VEHICLE eller MONSTER kan utfora §
andra vapen i den skjutande figurens forband). attacker med distansvapen &ven om dess forband 4r inom =
Stridsrickvidden for fiendeférband, men den kan bara (=}
utfora sidana attacker mot fiendeférband som den dr inom o)
B valj mal for alla vapen innan nagra attacker verkstalls. Stridsrackvidden for. Under sddana omstéandigheter kan >
B Minst en figur i malforbandet maste vara synlig for den VEHICLE- eller MoNSTER-figurer skjuta mot ett fiendeforband éven g
attackerande figuren och inom réckvidden fér vapnet om andra allierade forband ér inom Stridsrackvidden for samma [
som anvands for attacken. fiendeforband. Observera att om ett VEHICLE- eller MONSTER- m
B Om ett férband utfor attacker mot flera forband maste forband har mer 4n ett distansvapen kan du fortfarande vilja att F_’
alla attacker mot ett forband verkstéllas innan attacker skjuta mot forband som inte ligger inom Stridsrickvidden for m
mot nasta férband verkstalls. den skjutande figurens forband, men du kan bara utfora dessa =Y

B Om ett forband skjuter med flera vapen, maste alla attacker attacker om alla fiendeférband inom Stridsrickvidden fér den

som gors med vapen som har samma profil verkstallas skjutande figurens forband har forstorts nar dessa attacker ska

innan attacker med nésta vapenprofil verkstalls. verkstillas. Och nir en VEHICLE- eller MONSTER-figur skjuter

ett Tungt (Heavy) vapen subtraherar du 1 fran traffkasten nar
du verkstiller vapnets attacker om alla fiendeférband ar inom

Stridsrickvidden for den skjutande figurens forband.
Till exempel: James viljer en trupp med Chaos Space Marines
att skjuta med. Forbandet har tio figurer: en dr utrustad med
en laskanon, en med ett meltageviir och étta med bultvapen. B MonsTER- och VEHICLE-figurer kan skjuta
Niir forbandet viiljs for att skjuta med fordelar James sina distansvapen dven om de &r inom Stridsréckvidden
attacker pd foliande sitt: laskanonen skjuter mot ett av fiendens for fiendeférband.
fordonsforband, medan meltageviiret och alla bultvapen B MoNsTER- och VEHICLE-figurer kan skjuta mot
skjuts mot fiendens infanteriforband. Alla mélforband ér andra forband, men du kan inte verkstélla dessa
inom respektive vapens riickvidd och bada mdlen ér synliga attacker sa langde det finns fiendefigurer inom
for alla skjutande figurer. James verkstdller attackerna mot deras Stridsrackvidd.
infanteriforbandet forst och viljer att skjuta med bultvapnen forst. B Subtrahera 1 fran traffkastet som utforts da
Efter att alla attacker med bultvapnen har verkstdllts méste James MoNSTER- och VEHICLE-figurer skjuter med Tunga
sedan verkstlla attacken med meltageviret. Efter att ha verkstdllt (Heavy) vapen om det finns fiendeférband inom
alla attackerna mot infanteriférbandet kan James sedan verkstiilla deras Stridsréckvidd.
attacken med laskanonen mot fordonsforbandet.

HALL UTKIK, SIR

LAST I STRID Figurer kan inte skjuta mot ett forband som har nagra figurer
Figurer kan inte utfora attacker med distansvapen medan deras med nyckelordet CHARACTER och en Sdregenskap pé 9 eller
forband ligger inom Stridsréckvidd for ndgon fiendefigur (s. 4). mindre med ett distansvapen medan detta forband dr inom 3
Figurer kan inte heller skjuta mot fiendeférband som befinner sig tum fran nagot annat allierat VEHICLE- eller MONSTER-forband,
inom Stridsrickvidden for andra forband fran din armé - risken att eller medan forbandet dr inom 3 tum fran nagot allierat
triffa dina egna trupper ér for stor. forband som har tre eller fler figurer, sdvida inte CHARACTER-

forbandet bade ér synligt for den skjutande figuren och detta
forband ar det fiendeforband som ar nédrmast den skjutande

B Forband kan inte skjuta medan de &r inom figuren. Stridens hetta gor det svart att sikta in sig pa sadana
Stridsréckvidden fér nagot fiendeforband. individer. Ignorera andra fiendens CHARACTER-figurer med en
M Forband kan inte skjuta pa malinom Stridsrackvidden Séregenskap pa 9 eller mindre nir du bestimmer om malet 4r
fér nagot allierat férband. det fiendeférband som dr narmast den skjutande figuren.
ANTAL ATTACKER B Det gar inte att skjuta mot en fiendes CHARACTER-
Nir en figur skjuter ett distansvapen kommer den att utfora ett antal figur som har 9 eller farre sar medan denna figur
attacker. Du gor ett triffkast for varje attack som gors (se Utfora befinner sig inom 3 tum fran ett allierat férband
attacker, sida 18). (MONSTER, VEHICLE, eller forband med 3+ figurer)

savida karaktaren inte ar det narmaste malet.

Antalet attacker som en figur utfor med ett distansvapen ér lika med
antalet som anges pé vapnets profil efter dess typ. Till exempel kan
en figur som skjuter ett vapen med typen Halvautomat 1 (Assault 1)
utfora en attack med det vapnet, en figur som skjuter ett vapen med
typen Tungt 3 (Heavy 3) kan utféra tre attacker, och sa vidare.

B Ett distansvapens alla attacker maste utforas mot
samma malforband.
B Antal attacker = vérdet som anges efter vapentypen.
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OLIKATYPER AV DISTANSVAPEN

Det finns fem typer av distansvapen: Halvautomatiska (Assault), Tunga (Heavy), Snabbeldvapen (Rapid Fire), Granat (Grenade) och Pistol. Ett vapens
typ kan paverka antalet attacker du kan utfora med det (se sida 17). Dessutom har varje typ av distansvapen ocksa en extra regel som, beroende pa
situationen, kan paverka vapnets triffsikerhet eller nir det kan skjutas. Dessa ér foljande:

HALVAUTOMATISKA VAPEN
A. Halvautomatiska vapen skjuter sd snabbt eller urskillingslost

att de kan skjutas fran héften ndr krigarna rusar in i strid.
Om ett forband innehaller nagra figurer utrustade med Halvautomatiska

vapen kan forbandet skjuta i din Skjutfas 4ven om det har Avancerat

PISTOL

* Pa grund av deras kompakta storlek kan pistoler till och
med anvindas for att skjuta pd ndra hall i ndrstrid.

En figur kan utfora attacker med en Pistol 4ven om dess forband ar
inom Stridsrickvidden for fiendeférband, men figuren méste skjuta
under delrundan. Men du kan bara verkstlla attacker med dessa mot ett fiendeforband som ér inom dess Stridsrackvidd. Under

sddana omstindigheter kan figuren skjuta mot ett fiendeférband aven

om andra allierade férband befinner sig inom Stridsréckvidden for

Halvautomatiska vapen nar du viljer det forbandet att skjuta med. Om
en figur skjuter med ett Halvautomatiska vapen under samma delrunda
som dess forband har Avancerat, ska du subtrahera 1 fran traffkasten nir ~ samma fiendeférband.
du verkstiller vapnets attacker.
Nir en figur utrustad med béde en Pistol och en annan typ av
distansvapen (t.ex. en Pistol och ett Snabbskjutande vapen) skjuter, kan
B Kan skjutas aven om den skjutande figurens forband
har Avancerat.

B Subtrahera 1 fran traffkasten om den skjutande figurens

den antingen skjuta med sin pistol/sina pistoler eller med sina andra
distansvapen. Vilj vilka vapen figuren ska avfyra (Pistoler eller icke-
Pistoler) innan du viljer mal.

forband har Avancerat.

W

Nar en INFANTRY-figur skjuter ett Tungt vapen ska du subtrahera 1 fran
triffkasten nar du verkstiller vapnets attacker om den skjutande figurens
forband har forflyttat sig pa nagot stt under delrundan (t.ex. gjort en
Normal forflyttning (s. 10) under denna delrunda).

TUNGA VAPEN

Tunga vapen dr bland de storsta vapnen pa slagfiiltet, men
de maste stottas upp innan de kan skjutas pa full effekt och
dr olampliga i ndrkamp.

B Subtrahera 1 frén triffkasten om den skjutande figuren
ar INFANTRY och dess férband har forflyttat sig under
denna delrunda.

SNABBELDVAPEN

Il. Snabbeldvapen dr mangsidiga vapen som kan anvindas for
"- enstaka distansskott eller kontrollerade skurar pa néira hdll.

Nir en figur skjuter ett Snabbeldvapen ska du dubbla antalet attacker den
gor om dess mal dr inom halva vapnets rackvidd.

B Kan utféra dubbla antalet attacker om malet &r inom
halva rackvidden.

GRANAT
a1 Granater dr handhallna springladdningar som en
W krigare kastar mot fienden medan deras truppkamrater

ticker krigaren.
Nir ett forband skjuter kan en figur som ér utrustad med en granat

i forbandet verkstilla attacker med granaten istéllet for att skjuta med
andra vapen.

B Endast en figur kan anvanda en Granat nar dess
férband skjuter.
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B Kan skjutas aven om den skjutande figurens forband ar
inom fiendefdrbands Stridsrackvidd.

B Kan inte skjutas tillsammans med ngon annan typ
av vapen.

SPRANGVAPEN

Vissa vapen har Springning” (Blast) listat i profilens formagor. Dessa kallas
hédanefter for Spriangvapen. Utover de normala reglerna giller f6ljande
regler for Sprangvapen:

1. Om ett Sprangvapen skjuts mot ett forband som har mellan 6 och 10
figurer utfors alltid minst tre attacker. Skulle tirningen resultera i mindre
an 3 attacker nar du bestimmer hur manga attacker som ska goras med
vapnet, gors 3 attacker istillet. Om till exempel ett Granat D6-vapen
med Sprangvapenregeln skjuts mot ett forband som har 6 eller fler
figurer och du kastar en 2:a for att bestimma hur manga attacker som
ska goras, raknas resultatet som en 3:a och tre attacker gors med vapnet
mot forbandet.

n

. Nar ett Sprangvapen skjuts mot ett forband som har 11 eller fler figurer
ska du inte kasta tdrningarna for att avgora hur ménga attacker som ska
utféras. Gor istéllet det storsta mojliga antalet attacker. Om till exempel
ett Granat D6-vapen med Sprangvapenregeln skjuts mot ett forband som
har 11 eller fler figurer utférs sex attacker med vapnet mot forbandet.

Sprangvapen kan aldrig anvéindas for att gora attacker mot ett forband
som &r inom Stridsrickvidden fér den skjutande figurens férband, aven
om vapnet har typen Pistol eller om den skjutande figuren har nyckelordet
VEHICLE eller MONSTER. Det ér helt enkelt oklokt att skjuta sprangdmnen pa
ndra hall.

B Springvapen: Minst tre attacker mot férband med 6+
figurer. Utfor alltid det maximala antalet attacker mot
forband med 11+ figurer.

B Kan aldrig anvandas for att attackera forband inom det
skjutande férbandets Stridsrackvidd.
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UTFORA ATTACKER

Attacker gors med distansvapen eller nirstridsvapen. Attacker kan utforas en dt gdngen, eller i vissa fall kan du utfora flera attacker
tillsammans. Foljande sekvens anvands for att utfora attacker en &t gangen:

1. TRAFFKAST

Nir en figur utfor en attack ska du utfora ett traftkast for attacken
genom att kasta en D6. Om resultatet av tréffkastet ar lika med eller
storre dn den attackerande figurens Skjutvapensskicklighet (BS)
(om attacken gors med ett distansvapen) eller dess Vapenskicklighet
(WS) (om attacken gors med ett nérstridsvapen) landar attacken

en traff pd mélférbandet. Annars misslyckas attacken och
attacksekvensen avslutas.

Om en attack gors med ett vapen som har en formaga som séger

att vapnet “automatiskt traffar malet” gors inget tréffkast — attacken
landar helt enkelt en traff pd malférbandet. Ett omodifierat traftkast pa
6 landar alltid en traff och ett omodifierat triffkast pa 1 missar alltid.
Ett traffkast kan aldrig &ndras med mer dn -1 eller +1. Om den totala
modifieraren ér -2 eller lagre efter att alla kumulativa modifierare

till ett triffkast har berdknats dndras den totala modifieraren till

-1. Och om den totala modifieraren 4r +2 eller hogre efter att alla
kumulativa modifierare till ett traffkast har berdknats dndras den
totala modifieraren till +1.

2. SKADEKAST

Varje géng en attack tréffar ett malforband gors ett skadekast for
attacken genom att kasta en D6 for att se om attacken lyckades skada
malet. Resultatet bestams genom att jamfora det attackerande vapnets
Styrkeegenskap (S) med malets Talighetsegenskap (T) som visas

4. RADDNINGSKAST

Spelaren som for befil 6ver malférbandet gor sedan ett
raddningskast genom att kasta en D6 och modifiera tarningskastet
med Genomtringning av pansar (AP) for det vapen som attacken
utférdes med. Till exempel, om vapnet har AP pé -1, subtraheras

1 fran raddningskastet. Om resultatet ar lika med eller storre dn
Raddningsegenskapen (Sv) for figuren som attacken fordelats

till har rdddningskastet lyckats och attacksekvensen slutar. Om
resultatet ar mindre an figurens Raddningsegenskap misslyckas
riddningskastet och figuren skadas. Ett omodifierat tirningskast
pa 1 misslyckas alltid.

5. ORSAKA SKADOR

Skadorna dr lika stora som Skadeegenskaper (D) fér vapnet som
anvants for attacken. En figur forlorar ett sar for varje poang skada
den utsitts fér. Om en figurs séar reduceras till 0 eller mindre,
forstors den och tas bort fran spelet. Om en figur forlorar flera sar
fran en attack och forstors gar overskottsskador som orsakats av
attacken forlorade och har ddrmed ingen effekt.

B Triffkast (distansvapen): Kasta en D6. En traff fas om
resultatet ar lika med eller hdgre &n den attackerande figurens
BS. Annars misslyckas attacken.

B Traffkast (vapen for narstrid): Kasta en D6. En traff fas om

resultatet &r lika med eller hdgre &n den attackerande figurens
WS. Annars misslyckas attacken.

Skadekast: Kasta en D6 och jamfor attackerarens S med
malets T i tabellen till vanster. Malet skadas om po&ngen

ar lika med eller hogre an resultatet som krévs. Annars
misslyckas attacken.

i foljande tabell:

SKADEKAST |

D6-VARDE SOM
KRAVS

ATTACKENS STYRKA JAMFORT MED
MALETS TALIGHET

Styrkan &r TVA GANGER (eller mer] Taligheten 2+ B Fordela attack: Spelaren som for befal Gver malfrbandet valjer
Styrkan &r STORRE &n Taligheten 3+ en figur i férbandet. Om en figur i férbanden redan har forlorat

. . sar eller redan har fordelats attacker under den har fasen, maste
Styrkan &r LIKA MED Taligheten 4+ den figuren valjas.
Styrkan ar MINDRE &n Taligheten 5+ B Riddningskast: Kasta en D6 och modifiera enligt attackerarens
Styrkan &r HALVA (eller mindre) Taligheten 6+ AP. Om resultatet &r mindre &n den valda figurens Sv misslyckas

raddningen och figuren skadas. Annars raddas figuren

fran skada.

Orsaka skador: Den valda figuren forlorar lika manga sar som
attackerarens D.

Om en figur forstors av en attack forloras dverskottsskador som
orsakats av attacken.

Omodifierade traffkast, skadekast och raddningskast pa 1
misslyckas alltid.

Omodifierade traffkast och skadekast pa 6 Iyckas alltid.
Traffkast och skadekast kan aldrig andras med mer &n -1

eller +1.

Om resultatet av sérkastet 4r mindre 4n virdet som kravs misslyckas
attacken och attacksekvensen avslutas. Ett omodifierat skadekast pa 6
sarar alltid malet och ett omodifierat skadekast pa 1 misslyckas alltid.
Ett skadekast kan aldrig dndras med mer &n -1 eller +1. Om den totala
modifieraren ar -2 eller lagre efter att alla kumulativa modifierare

till ett skadekast har beraknats dndras den totala modifieraren till

-1. Och om den totala modifieraren ar +2 eller hogre efter att alla
kumulativa modifierare till ett skadekast har beraknats &ndras den
totala modifieraren till +1.

3. FORDELA ATTACK

Om en attack lyckas skada malférbandet ska spelaren som for befal
over malforbandet fordela denna attack till en figur i mélférbandet
(detta kan vara till vilken figur som helst i férbandet och behéover
inte tilldelas en figur som dr inom rackvidden for, eller synlig for,
den attackerande figuren). Om en figur i malférbandet redan har
forlorat sar eller redan har fordelats attacker under den hir fasen
miaste attacken fordelas till den figuren.
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0SARBARA RADDNINGAR

Vissa figurer har en osdrbar raiddning. Varje gang en attack
tilldelas till en figur med en osérbar riddning kan du vilja att
anvinda antingen dess normala Rdddningsegenskap (Sv) eller
dess osarbar riddning, men inte bada tvd. Om en figur har mer
an en osarbar raddning kan den bara anvinda en av dem. Vilj
vilken figuren ska anvidnda. Om du anvénder en figurs osarbara
raddning modifieras den aldrig av ett vapens AP.

B 0sarbar raddning: Raddningskast som aldrig
modifieras av attackerande vapnets AP.

B En figur med en osarbar raddning kan anvanda denna
istallet for sin normala Sv.

DODLIGA SAR

Vissa attacker orsakar dodliga sar. Dessa ar s kraftfulla att inget
pansar eller kraftfélt kan halla tillbaka deras forodelse. Varje
dodligt sar orsakar 1 podng skada pa malférbandet och dessa gors
alltid ett &t gangen. Kasta inte ett skadekast eller raddningskast
(inte ens osarbara raddningar) for ett dodligt sar. Fordela det
precis som du skulle gora med négon annan attack och orsaka
skada pé en figur i malférbandet (s. 18). Till skillnad fran skador
som orsakats av normala attacker forloras inte 6verskottsskador
fran dodliga sar. Fortsitt istéllet tilldela skador till en annan figur
i malférbandet, antingen tills alla skador har tilldelats eller tills
malforbandet forstors.

Om en attack orsakar dodliga sar utéver normala skador ska
du forst verkstélla de normala skadorna. Om en attack orsakar
dodliga sar utover normala skador, men den normala skadan

raddas, drabbas malférbandet fortfarande av de dodliga séren,
precis som det beskrivs hér intill. Om en formaga modifierar
skadan som orsakas av ett vapen och vapnet kan orsaka dodliga
sar utover den normala skadan ska eventuella dodliga sér inte
modifieras av formagan (om inte regeln specifikt anger annat).

B Varje dodligt sar som orsakas ett forband leder till att
en figur i forbandet forlorar ett sar.

B Inga raddningskast kan goras mot dodliga sar.

B Dodliga sar som orsakas av attacker utdver
normal skada verkstalls alltid, a&ven om de normal
skadorna raddas.

IGNORERA SAR

Vissa figurer har regler som ger dem en chans att ignorera sér.
Om en figur har mer 4n en sidan regel kan du bara anvinda en
av dessa regler varje géng figuren forlorar sar (inklusive sar som
forloras pa grund av dodliga sar).

B Enfigur kan bara anvanda en regel for att forsoka
ignorera varje sar den fatt.

STORMNINGSFAS

Krigare kastar sig in i striden for att drapa med klingor, hammare och klor. Hoga krigsrop och galna skrik
ekar genom den virvlande roken nér gonblicket for ohimmat vald narmar sig.

Stormningsfasen delas upp i tva steg. Forst stormar du in med
dina férband. Sedan utfor din motstindare Hjalteingripanden.

1. STQRMNINGAR
2. HJALTEINGRIPANDEN

1. STORMNINGAR

Borja din Stormningsfas genom att vilja ett giltigt forband fran din armé
som du vill storma med och storma med férbandet. Ett férband ér giltigt
om det befinner sig inom 12 tum fran nagot fiendeférband i borjan av
Stormningsfasen. Forband som har Avancerat eller Retirerat under denna
stridsrunda, och forband som startar Stormningsfasen inom Stridsrackvidd
for fiendeforband, 4r inte giltiga forband. Om du inte har négra giltiga
forband fran din armé som du vill storma 6ver slagfiltet ska du ga vidare
till steget Hjalteingripanden i Stormningsfasen. Nar du ér klar med att
storma med ett av dina férband kan du sedan vilja ett annat forband fréan
din armé for att gora det och sa vidare, tills du har gjort det med sa manga
av dina forband som du 6nskar.
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Inget forband kan viljas for stormning mer 4n en gang i varje
Stormningsfas. Nér du har pekat ut stormande forband och utfort en
stormning med alla giltiga forband som du vill storma med (om du hade
nagra) ska du ga vidare till steget Hjalteingripanden i Stormningsfasen.

Vélj ett forband fran din armé att storma med.

Utfor en stormning med forbandet (se nedan).

Valj ett annat férband fran din armé att storma med.
Nar alla dina férband har stormat ska du fortséatta till
steget Hjalteingripanden (s. 20).

STORMA MED ETT FORBAND

Nar du har valt ett forband som vill ska utféra en stormning méste du
vilja ett eller flera fiendeférband inom 12 tum fran ditt valda forband
som mélen for stormningen. Mélet eller malen fér stormningen

behover inte vara synliga for det stormande forbandet. Sedan kastar du
ett stormningskast for ditt forband genom att kasta 2D6. Detta ar det
maximala antalet tum som varje figur i det stormande férbandet nu

kan flyttas om de kan gora en stormning. Ett forbands stormning maste
kunna avslutas med bibehallen férbandssammanhéllning (s. 4) och inom
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Stridsrackvidd (s. 4) for varje forband som var nagot av stormningsmalen,
utan att forflyttningen sker genom Stridsrickvidden fér nagra
fiendeforband som inte var stormningsmal. Om detta 4r mojligt lyckas
stormningen och figurerna i forbandet utfor en stormning som uppfyller
ovanstiende villkor. Om detta &r omdjligt misslyckas stormningen och
inga figurer i det stormande forbandet flyttas denna fas.

B Peka ut vilka forband som ar mal fér stormningen
(maste vara inom 12 tum).

B Stormningskast = 2D6 tum.

B Om avstandet inte ar tillrackligt for att flytta det
stormande forbandet inom Stridsrackvidden fér alla mal
misslyckas stormningen.

B Om stormningen lyckas utfér figurerna sin stormning,

B Det gar inte utfora en stormning genom Stridsrackvidden
for ett férband som inte var ett av stormningsmalet.

2. HJALTEINGRIPANDEN

Din motstindare kan nu vilja ett giltigt CHARACTER-forband
(Karaktarsférband) fran sin armé for att utfora ett Hjélteingripande (se
nedan). Ett giltigt CHARACTER-forband ér ett forband som inte befinner
sig inom Stridsrackvidden fér nagra fiendeférband, men som befinner
sig inom 3 tum horisontellt och 5 tum vertikalt fran ett fiendeférband.
Nar motstandaren ér klar med att utfora Hjalteingripandet med ett
CHARACTER-forband kan de sedan vilja ett annat giltigt CHARACTER-
forband fran deras armé for att gora det och s vidare, tills de har gjort
det med s& manga av sina forband som de 6nskar. Om din motstandare
inte har ndgra giltiga CHARACTER-forband slutar Stormningsfasen.

Inget forband kan utféra mer an ett Hjalteingripande i varje fiendes
Stormningsfas. Ett forband kan aldrig utféra ett Hjalteingripande i sin
egen Stormningsfas. Nér alla dina motstandares giltiga CHARACTER-
forband har utfort de 6nskade Hjalteingripanden slutar din
Stormningsfas och du fortsitter till Stridsfasen.

B Valj ett CHARACTER-frband som ska utféra
ett Hjélteingripande.

B Det garinte att utfora ett Hjalteingripande om det finns
fiendeférband inom Stridsrackvidd.

B Det maste finnas ett fiendeférband inom 3 tum
horisontellt och 5 tum vertikalt for att ett forband ska
kunna utféra ett Hjalteingripande.

B Vilj ett annan CHARACTER-forband som ska utféra
ett Hjalteingripande.

B Naralla dina CHARACTER-forband har utfort ett
Hjalteingripande ska du ga vidare till Stridsfasen (s. 21].

UTFORA ETT HJALTEINGRIPANDE

Nir ett forband utfor ett Hjélteingripande kan du flytta varje figur i
forbandet upp till 3 tum - detta ar en Ingripandeforflyttning. Varje
figur i férbandet maste avsluta sin Ingripandeférflyttning narmare den
nirmaste flendefiguren. Kom ihag att ett forband maste avsluta alla
forflyttningar med bibehéllen férbandssammanhallning (s. 4).

B Hjilteingripande: Flyttas upp till 3 tum.
Maste avsluta forflyttningen narmare den
narmaste fiendefiguren.

20

STORMA OVER TERRANG

Om inte annat anges kan en figur flyttas 6ver terringinslag nir den
gor en stormning, men inte genom dem (figurer kan inte rora sig
genom en vigg eller passera genom ett trid, men de kan klattra
uppfor eller 6ver dem).

En figur kan flyttas 6ver terringinslag som om dessa inte var dér
om terrdngen 4r hogst 1 tum hog. Vertikala avstind uppat och/eller
nedat for att korsa sddana terranginslag ignoreras. En figur kan
flyttas vertikalt for att klittra upp, ner och 6ver alla terringinslag
som ar hogre 4n detta genom att rikna det vertikala avstandet

upp och/eller ner som en del av dess stormning. Figurer kan inte
avsluta en stormning mitt under klattringen. Innebar detta att
stormningen inte kan slutfras sa misslyckas stormningen.

| Figurer kan rora sig fritt dver terranginslag som ar 1
tum hoga eller [agre.

| Figurer kan inte réra sig genom hogre terrénginslag
utan att klattra uppat och nedat pa dem.

FLYGA OCH STORMA

Om ett forbands datablad har nyckelordet FLy kan dess figurer
under stormningar flyttas 6ver andra figurer (och deras baser)

som om de inte var dir, men de maste flyttas over terringinslag
(inklusive de med nyckelordet BuiLDING (Byggnad)) som alla
andra figurer. En figur med nyckelordet Fuy kan inte slutféra ndgon
forflyttning ovanpd en annan figur.

| Fuy-figurer kan flyttas dver andra figurer nar de stormar.

| FLy-figurer kan flyttas ver terrang (&ven de med
nyckelordet BUILDING) som alla andra figurer nér de
gor en stormning.

OVERWATCH

Vissa regler gor det mojligt for forband att avlossa Overwatch
(Tackningseld) pé ett fiendeférband innan det kan storma. Om ett
fiendeforband pekar ut ett eller flera forband fran din armé som

mél for en stormning och nagot av dessa forband har mojlighet till
Overwatch kan vart och ett av dessa forband avlossa tackningseld
innan stormningskastet gors. Ett forband kan inte avlossa ticknings om
det finns nagra fiendeforband inom dess Stridsrackvidd. Overwatch-
formégan verkstalls som en vanlig skjutattack (frutom att den
verkstlls i Stormningsfasen) och anvinder alla normala regler, forutom
att ett omodifierat tréffkast pa 6 alltid krévs for en traff, oavsett vad den
skjutande figuren har som Skjutvapensskicklighet eller ndgon annan
modifierare for traffkast. Och nér en figur verkstéller Overwatch gérs
attacken alltid mot det stormande forbandet. Alla regler som anger

att ett forband inte kan vara ett attackmal om det inte ar det ndrmaste
malet (t.ex. Hall utkik, Sir) galler inte vid Overwatch-attacker.

B overwatch: Innan stormningskastet gors kan
alla stormningsmal med Overwatch-férmaga
verkstalla Overwatch.

B Det gar aldrig att verkstalla Overwatch nar det finns
fiendeférband inom Stridsréckvidden.

B Narduverkstaller Overwatch ska du skjuta med forbandet,
men attackerna traffar endast pa omodifierade 6:or.
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STRIDSFAS

Slagféltet drianks i blodbad nér de stridande arméerna slar emot varandra. Huggténder och klor krossar ben.
Klingor ljuder som hammare pa stadet. Blodet forsar och lemmar slits itu nar hatfyllda fiender forgor varandra.

Spelaren vars delrunda det inte dr borjar. Spelarna turas om att

vilja ett giltigt forband fran sin armé och strida i ndrkamp med det

(se till nedan). Ett forband ar giltigt om det befinner sig inom ett
fiendeforbands Stridsrackvidd och/eller har gjort en stormning denna
delrunda. Om ingen av spelarna har nigra giltiga férband som kan strida
i ndrkamp slutar Stridsfasen.

Inget forband kan strida i nirkamp mer dn en ging i varje Stridsfas. Om
alla av en spelares giltiga forband har stridit kan motstandaren strida
med sina aterstdende giltiga forband, ett at gangen. Observera att nir ett
fiendeforband har stridit och avslutat sin Konsolidering kan det hinda
att tidigare ogiltiga férband nu blivit giltiga. Dessa forband kan sedan
viljas for att strida med. Nér alla giltiga férband har stridit i narkamp
slutar Stridsfasen och du fortsitter till Moralfasen.

B Borja med din motstandare och turas om att vilja
foérband att strida med.

B Nar ett forband strider grupperas det férst och
sedan utfdr figurerna narstridsattacker och sedan
konsolideras férbandet.

B Om en spelare inte har fler forband kvar att strida med,
strider deras motstandare sedan med sina aterstaende
forband, ett at gangen.

B Naralla forband har stridit fortsatter du till Moralfasen
(s.23).

FORBAND SOM STORMAT STRIDER FORST

Forband som utfort en stormning under delrundan strider forst i
Stridsfasen. Detta betyder att forband som inte utfort en stormning
under denna delrunda inte kan viljas for att strida férrén alla forband
som utfort en stormning har stridit.

B Forband som utfért en stormning denna delrunda strider
innan alla andra férband.

STRIDA

Nir du viljer ett forband for att strida med bérjar du med att
gruppera forbandet, dérefter maste figurerna i forbandet gora nira
nérstridsattacker och till sist konsolideras forbandet.

GRUPPERING

Nir ett forband grupperas kan du flytta varje figur i férbandet upp till

3 tum. Detta kallas en gruppering. Varje figur i férbandet méste avsluta
sin gruppering narmare den narmaste fiendefiguren. En figur som
redan vidror en fiendefigur kan inte flyttas, men den riknas fortfarande
som att den har grupperats. Kom ihég att ett férband maste avsluta alla
forflyttningar med bibehallen férbandssammanhallning (s. 4).

B Gruppering: Flyttas upp till 3 tum.
Maste avsluta forflyttningen narmare den
narmaste fiendefiguren.
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UTFORA NARSTRIDSATTACKER

Innan du verkstiller nagra nérstridsattacker méaste du forst bestimma
vilka figurer som kan strida och hur ménga attacker de kommer att utféra.
Darefter viljer du malforband for alla attacker som figurerna kommer

att utfora och siger vilket nérstridsvapen som kommer att anvindas

for attackerna.

Vilka figurer strider

Nir ett forband utfor narstridsattacker dr det bara figurerna i
forbandet som antingen befinner sig inom Stridsriackvidd (s. 4) for ett
fiendeforband, eller som befinner sig inom % tum frén en annan figur
fran sitt eget forband som i sig dr inom % tum fran ett fiendeférband,
som kan strida.

B En figur kan strida om den befinner sig inom ett
fiendeférbands Stridsrackvidd.

B En figur kan strida om den befinner sig inom ¥ tum av
en annan figur fran sitt eget forband som befinner sig
inom %2 tum fran ett fiendeférband.

Antal attacker
Nir en figur strider utfor figuren ett antal attacker. Du gor ett traftkast
for varje attack som gors (se Utfora attacker, sida 18).

Antalet attacker som en figur utfor bestdms av dess Attackegenskap (A),

som finns pa dess datablad. Till exempel, om en figur har A p4 2, kan
den utfora tvé attacker.

B Antal attacker som utférs av varje stridsklar figur = A.



Valj mal

Innan du verkstaller nagra attacker maste du forst vilja
malférband for alla attacker. Attacker utforda av figurer i férband
som utfort en stormning under denna delrunda kan endast
utféras mot fiendeférband som deras férband stormat mot,

eller mot fiendeférband som utfort ett Hjélteingripande under
denna delrunda. For att kunna utfora narstridsattacker mot ett
fiendeférband méste den attackerande figuren antingen vara inom
fiendeforbandets Stridsrackvidd eller befinna sig inom % tum fran
en annan figur frén det egna férbandet som i sig befinner sig inom
Y tum fran fiendeforbandet.

Om en figur kan utféra fler &n en attack, kan den utfora alla mot
samma mal, eller sd kan den dela upp attackerna mellan olika
fiendeforband. Ett forband som har mer 4n en figur kan pa samma
sétt vilja att figurerna utfor sina attacker mot samma mal eller mot
olika mal. I bada fallen ska du sdga vilka attacker som kommer
utfors mot vilka forband innan nagra attacker verkstélls. Du maste
ocksa verkstilla alla attacker mot ett mal innan du gér vidare

till nésta.

Om det inte finns ndgra mél som kan attackeras (eftersom alla
fiendeforband ar utanfér Stridsrickvidden etc.) kan det férbandet
inte utfora narstridsattacker, men det kan fortfarande konsolideras
(se intill).

B Om det attackerande férbandet utfort en stormning
under denna delrunda kan dess figurer endast attackera
forband som var dess stormningsmal, eller attackera
férband som utfdrde ett Hjalteingripande under
denna delrunda.

B Vilj mal for alla attacker innan nagra attacker verkstalls.

B Om ett forband utfér attacker mot flera férband maste
alla attacker mot ett fdrband verkstallas innan attacker
mot nédsta forband verkstalls.

Valj vapen

Nir en figur utfor en nérstridsattack maste den gora det med ett
narstridsvapen (dvs. ett vapen av Narstridstyp (Melee)). Vilka vapen
en figur ar utrustad med beskrivs pa dess datablad. Om en figur inte
ar utrustad med négot narstridsvapen, eller om den inte kan utfora
en attack med ndgot av vapnen den dr utrustad med, gor figuren
sina attacker med ett narstridsvapen som har f6ljande profil:

RACKVIDD TYP S AP D

Nérstrid

VAPEN

Narstridsvapen

Narstrid  Anvandare O 1

Om en figur har mer dn ett ndrstridsvapen valjer du vilket vapen
den ska anvinda innan du verkstiller nagra attacker. Om en figur
har mer &n ett narstridsvapen och kan gora flera attacker kan du
vilja att dela upp separata attacker mellan vapnen som du vill. Sig
vilka attacker som gors med vilka vapen innan du verkstiller nagra
attacker. Om vapnen som valts har mer @n en profil som du maste
vilja mellan maste du séga vilken profil som anvinds i detta skede.
Gor du flera attacker med ett sidant vapen kan separata attacker
goras med olika profiler om du vill.

Om ditt forband utf6r nérstridsattacker med mer 4n ett
nérstridsvapen och dessa vapen har olika profiler, maste du, efter
att du har verkstillt attacker med ett av dessa vapen verkstalla
attacker fran eventuella andra vapen med samma egenskapsprofil
som anvands for attacker mot malférbandet innan du léser nagra
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attacker mot mélférbandet dir du anvinder vapen med en annan
egenskapsprofil. Observera att alla attacker du har sagt att du ska
alltid verkstills mot mélférbandet, dven om det skulle hidnda att det
inte finnas nagra figurer i fiendeférbandet inom rackvidd nar det
ar dags att verkstilla attackerna (detta kan handa pa grund av att
figurer forstors och tas bort fran slagfiltet som resultat av attacker
som gjorts av den attackerande figurens férband).

B Varje narstridsattack utfors med ett narstridsvapen.

B En figur utfor attacker med hjalp av
narstridsvapenprofilen intill om den inte har nagra
andra narstridsvapen.

B Om ett forband attackerar med flera vapen, maste
alla attacker som gdrs med vapen som har samma
profil verkstallas innan attacker med nasta
vapenprofil verkstalls.

KONSOLIDERING

Nir ett forband konsolideras kan du flytta varje figur i forbandet
upp till 3 tum. Detta kallas en konsolidering. Varje figur maste
avsluta sin konsolidering narmare den narmaste fiendefiguren.
En figur som redan vidror en fiendefigur kan inte flyttas, men
den riknas fortfarande som att den har konsoliderats. Kom ihag
att ett forband maste avsluta alla forflyttningar med bibehallen
forbandssammanhallning (s. 4).

B Konsolidering: Flyttas upp till 3 tum.
B Maste avsluta forflyttningen narmare den
narmaste fiendefiguren.

Till exempel: James viljer ett forband Chaos Terminators for
strid. Efter att figurerna har grupperats utfor James attacker
med sitt forband. Forbandet har fem figurer som befinner sig
inom ett fiendeforbands Stridsrickvidd. En av James figurer
har en Attackegenskap pa 3 och dr utrustad med blixtklor. De
ovriga fyra figurerna har alla en Attackegenskap pa 2. Tva dr
utrustade med kraftjdrn och tva dr utrustade med blixtklor.
Chaos Terminators befinner sig bara inom Stridsrickvidd for
ett fiendeforband. Detta betyder att de kan utfora sju attacker
mot forbandet med blixtklor och fyra med kraftjirn. James
verkstller attackerna som gors med kraftjirnen forst och nir
dessa har verkstdllts verkstdller James attackerna som gors
med blixtklorna. Ndr forbandets alla attacker har verkstdllts
konsolideras ddrefter Terminators.




MORALFAS

Aven den djirvaste sjilv kan svikta nir stridens fasor borjar gora sig kdnda. Nar faran lurar dverallt och kamraterna
faller en efter en da &r det endast de mest hjéltemodiga, de mest monstrésa eller de hoppldst galna som star kvar.

Moralfasen delas upp i tva steg. Forst gor du Moraltester
for dina forband. Sedan tar du bort alla figurer som hamnat
utanfor forbandssammanhallningen.

1.MORALTESTER
2. KONTROLLERA FORBANDSSAMMANHALLNING

1. MORALTESTER

Spelaren vars delrunda det 4r borjar och spelarna turas om att vilja ett
forband fran sin armé som forlorat figurer under delrundan och gora ett
Moraltest for detta forband. Om inga forband pa slagfaltet behover gora
ett Moraltest gar du vidare till Kontrollera forbandssammanhallning

i Moralfasen.

Ett forband behover bara gora ett Moraltest i varje fas. Om en spelare
har slutat géra Moraltester for alla forband fran sin armé som har fatt
forlorat figurer under delrundan gér motstandaren alla sina aterstiende
Moraltester, ett i taget. Nar alla Moraltester har gjorts (i forekommande
fall) gar du vidare till Kontrollera fsrbandssammanhallning i Moralfasen.

B Spelare turas om att géra Moraltester for forband fran
deras armé som lidit férluster under denna delrunda.

B Om en spelare inte har nagra fler férband som behéver
gora Moraltester, gor deras motstandare sedan
Moraltester med sina aterstaende forband, ett 4t gangen.

B N:ralla forband har gjort Moraltester, gar du vidare till
Kontrollera férbandssammanhélining (se intill).

MORALTESTER

For att gora ett Moraltest kastar du en D6 och lagger till antalet figurer
som forstorts i forbandet under delrundan. Om resultatet 4r lika med eller
mindre 4n forbandens hogsta Ledarskapsegenskap (Ld) lyckas Moraltestet
och ingenting mer hinder. Ett omodifierat tirningskast pa 1 resulterar
dessutom alltid i ett lyckats Moraltest, oavsett vad det totala resultatet ar.

I alla andra fall misslyckas Moraltestet och en figur flyr fran forbandet.

Du maste sedan gora Stridsutmattningstester for de aterstdende figurerna
i forbandet (se intill). Du bestimmer vilken figur fran forbandet som flyr.
Figuren tas bort frin spelet och riknas som att den har forstorts, men den
utl6ser aldrig nagra regler som verkstalls nér en figur forstors.

B Moraltest = D6 + antal figurer som forstorts
under delrundan.

B Ett omodifierat tarningskast pa 1 lyckas alltid (inga
figurer flyr).

B Om Moraltestet Gverskrider forbandets Ld maste en figur fly
och andra figurer maste gora Stridsutmattningstester.
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STRIDSUTMATTNINGSTESTER

Om ett forband misslyckas med ett Moraltest maste du gora
Stridsutmattningstester efter att den forsta figuren har flytt fran férbandet.
Detta gor du genom att kasta en D6 for varje aterstiende figur i forbandet
och subtrahera 1 frén resultatet om férbandet dr under Halvstyrka (s.

6). For varje resultat pa 1 flyr ytterligare en figur fran férbandet. Du
bestammer vilka figurer som flyr fran forbandet. Figurerna tas bort fran
spelet och riknas som att de har forstorts, men de utloser aldrig négra
regler som verkstills nir en figur forstors.

B Sstridsutmattningstester: Kasta en D6 for varje
aterstaende figur i forbanden. For varje 1:a flyr
ytterligare en figur.

B Subtrahera 1 fran Stridsutmattningstester om forbandet
ar under Halvstyrka.

Till exempel: I Moralfasen mdste Stu gora ett Moraltest for sitt
forband av Skitarii Rangers. Forbandet borjade striden med tio
figurer och leds av en Ranger Alpha, med en Ledarskapsegenskap
pa 7. Fem av forbandets figurer forstordes under denna delrunda
sd Stu kastar en D6, far en 4:a och ldgger till 5 till resultatet.
Resultatet pa 9 dr storre in forbandets Ledarskapsegenskap, si deras
Moraltest misslyckas och en figur ur forbandet flyr och tas bort.
Stu mdste nu gora Stridsutmattningstester for de dterstaende fyra
figurerna i sitt forband. Stu kastar en 1:a, en 2:a, en 5:a och en 6:a.
Eftersom forbandet nu dr under Halvstyrka subtraheras 1 frin varje
tarningskast. De slutliga resultaten innebir att ytterligare tva figurer
flyr fran forbandet. De tas ocksa bort.

2. KONTROLLERA
FORBANDSSAMMANHALLNING

Varje spelare maste nu ta bort figurer, en 4t gdngen, fran ndgot av
forbanden i sina arméer som inte lingre har férbandssammanhallning,
enligt definitionen p4 sida 4, tills forbandet bestar av endast en grupp
figurer i spelet som har férbandssammanhaéllning. Figurerna som tas bort
riknas som att de har forstorts, men de utloser aldrig nagra regler som
verkstills nar en figur forstors. Nér figurer tas bort i detta skede maste
deras forband inte utfora nagot ytterligare Moraltest.

B T2 bort figurer fran férband i din armé som inte har
forbandssammanhalining (s. 4).

B Naralla figurer som inte har forbandssammanhaliningen
har tagits bort (om det finns n&gra) slutar Moralfasen.

B Spelarens delrunda slutar sedan och om inte striden inte
avslutas borjar nista spelares delrunda (s. 9).



UPPDRAG

Innan du kan fora krig i Warhammer 40,000 maste du forst vilja ett uppdrag. Grundreglerna har ett uppdrag med
en strid — Inget utom krig — som ar perfekt for att snabbt komma igang. Det finns andra i andra bocker, eller sa
kan du spela ett uppdrag som du hittar pa sjélv. Om du och din motstandare inte kan komma dverens om vilket
uppdrag ni ska spela, maste ni ha en tarningskamp dar vinnaren avgor vilket uppdrag det blir.

UPPDRAGETS INSTRUKTIONER

Alla uppdrag har en uppséttning instruktioner som beskriver hur striden
ska utkdmpas. Dessa bor f6ljas i ordningsfoljd och kommer vanligtvis att
besta av foljande steg:

1. Mobilisera arméer
Varje uppdrag har riktlinjer f6r hur stora arméer spelarna ska mobilisera
och eventuella ytterligare regler som kan paverka hur ni viljer arméer.

2. Las uppdragsgenomgangen

Varje uppdrag har en beskrivning av omstandigheterna runt striden och
vad uppdragets primara mal ar (dvs. hur du vinner). Vissa uppdrag kan
ocksa innehalla en eller flera speciella regler. De ticker unika situationer
eller egenskaper som kan anvéndas i striden.

3. Skapa slagfaltet

Varje uppdrag innehéller information om hur stort slagfilt du

behover. Varje uppdrag har ocksa information om terranginslag eller
malmarkérer som behover placeras och var du ska placera dem. Annars
antas att du anvédnda riktlinjerna i Warhammer 40,000-regelboken
(Core Book) for att skapa ditt slagfalt. Om du anvénder ett slagfilt med
en annan storlek eller form maste du justera avstinden och omrédena
for uppstillningszonerna, malmarkérerna och terranginslagen pa ett
lampligt stt.

4. Stall upp trupper

Varje uppdrag har en uppstillningskarta som visar omradena dar
varje spelare kan stilla upp figurerna i sin armé (kallad arméns
uppstillningszon) och som anger eventuella begransningar

for uppstillningen.

5. Vélj vem som bérjar

Varje uppdrag anger hur du bestimmer vilken spelare som bérjar.

6. Verkstall regler som verkstalls innan
striden

Spelarna verkstaller alla regler som trader i kraft fore striden som deras
arméer kan ha.

7. Paborja striden
Den forsta stridsrundan bérjar. Spelarna fortsitter att gi igenom
stridsrundor tills striden ar Gver.

8. Avsluta striden

Varje uppdrag anger nir striden ar 6ver. Detta sker vanligtvis efter att ett
visst antal stridsrundor har avslutats eller nér en spelare har uppnétt ett
visst segervillkor.

9. Avgor vinnaren
Varje uppdrag berittar vad du behover géra for att vinna spelet. Om
ingen av spelarna lyckas vinna anses spelet vara oavgjort.
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MALMARKORER

Manga uppdrag anvinder méalmarkorer som indikerar taktiskt eller strategiskt
viktiga positioner som béda sidor forsoker ta kontrollen Gver. Om en strid
kraver mélmarkorer kommer uppdragsbeskrivningen ange var de ska placeras
pa slagfaltet. Malmarkorerna kan vara vilken lamplig markér som helst, men vi
rekommenderar att du anvander runda markérer med en diameter p& 40 mm.

Nir du placerar malmarkérer pé slagféltet ska du alltid placera dem sa att de ar
centrerade pa den punkt som anges av uppdraget. Nér du méter avstand till och fran
malmarkorer ska du alltid méta till och fran den niarmaste delen av malmarkoren.

En figur befinner sig inom en méalmarkors raickvidd om den befinner sig inom 3
tum horisontellt och 5 tum vertikalt frain malmarkoren.

Om inget annat anges anses en spelare kontrollera en malmarkér sa linge de

har fler figurer inom réckvidd av markoren 4n vad motstandaren har. Du kan
endast rikna en figur f6r kontrollen 6ver en markor per delrunda. Om nigon

av dina figurer kan riknas for kontrollen 6ver mer an en malmarkér maste du
vilja vilken markor figuren raknas for under denna delrunda. Férband med
nyckelordet AIRERAFT (Flygfarkost) och forband som har Fortifikationsrollen
(Fortification) kan aldrig kontrollera malmarkorer. Rikna inte dessa forband nér
du bestammer vilken spelare som har kontrollen 6ver en méalmarkor.

Malmarkér: 40 mm rund markér

En figur befinner sig inom en malmarkars rackvidd om figuren
befinner sig inom 3 tum horisontellt och 5 tum vertikalt.
Malmarkaren kontrolleras av den spelare som har flest figurer
inom rackvidden.

FIGURER MED NYCKELORDET AIRCRAFT och Fortifikationsrollen kan
inte kontrollera malmarkarer.

Malmarkérernas placering pa slagfiltet

visas vanligtvis pa det spelade uppdragets
uppstdllningskarta och representeras av ikonen
till vénster.

MALET SAKRAT

Vissa forband har en egenskap som kallas Mélet sikrat (Objective Secured).

En spelare har kontrollen 6ver en malmarkér om de har figurer med denna
férméga inom mélmarkorens riackvidden, dven om det finns fler fiendefigurer
inom malmarkérens rickvidd. Om det finns en fiendefigur inom en malmarkérs
riackvidd som ocksé har denna férméga (eller en liknande formaga), avgors
kontrollen 6ver malmarkoren normalt och tillhér spelaren som har flest figurer
inom réackvidden for denna malmarkor.

B M3let sikrat: En spelare har kontroll Gver en malmarkér om
nagon av spelarens figurer inom rackvidden har denna formaga

(Objective Secured).
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UPPDRAG

INGET UTOM KRIG

1. MOBILISERA ARMEER

For att spela detta uppdrag maste du och din motstandare forst
mobilisera en armé fran miniatyrerna i din samling. Arméerna

kan anvinda vilka figurer du vill fran era samlingar. Det dr upp till
spelarna att komma 6verens om hur stora deras arméer ska vara.

Det finns inget som sager att de tvd arméerna maste vara av samma
storlek, men om det dr vad spelarna vill ska de enas om detta nu. Om
detta dr forsta gingen du spelar Warhammer 40,000 rekommenderar
vi att varje spelare bara anvéinder ett litet antal forband. Tabellen
nedan innehéller nagra riktlinjer for hur lang tid striden kan ta utifran
storleken pa de anvinda arméerna. Observera att det hir 4r den
kombinerade Kraftnivén (se Warhammer 40,000-regelboken (Core
Book)) for bade din och din motstédndares armé.

STRIDER

STRIDSSTORLEK

ARMEERNAS
STORLEK
(Kombinerade
Kraftnivaer)

STRIDSLANGD

Patrull 50 Upp till 1 timme
Rad 100 Upp till 2 timmar
Insatsgrupp 200 Upp till 3 timmar
Full offensiv 300 Upp till 4 timmar

Nir du har mobiliserat din armé ska du vilja ut en av dina figurer
som din Krigsherre. Den figuren far nyckelordet WARLORD. Om

din WARLORD-figur ocksd har nyckelordet CHARACTER fir den

ett Krigsherredrag (Warlord Trait) som du viljer harnist. Alla
Krigsherrar kan ha Krigsherredraget Inspirerande ledare (se nedan).
Du hittar andra Krigsherredrag i andra produkter.

Inspirerande ledare (Krigsherredrag, Aura)
Lagg till 1 till Ledarskapsegenskapen for allierade forband nar dessa
befinner sig inom 6 tum frén WARLORD-figuren.

2. UPPDRAGSGENOMGANG

Det dr dags att visa att du dr den méktigaste befalhavaren i

galaxen! Det enda som star mellan dig och den ultimata dran ar en
motstandare helt instélld pa att forgora dig. Krossa fiendens armé
och sdkra de strategiska positionerna runtom pa slagféltet, samtidigt
som du hindrar fienden frén att gora detsamma.

Uppdragets mal:
Drip Krigsherren: En spelare far 1 segerpodng om fiendens
WARLORD-figur ér forstérd ndr striden ar Gver.

Sakra och befist: I slutet av varje spelares Kommandofas far
spelaren vars delrunda det 4r 1 segerpodng for varje malmarkor
som de for nirvarande har kontrollen éver (se informationen
intill om hur du stéller upp Malmarkérer). Spelare kontrollerar
malmarkorerna enligt anvisningarna pa sida 24. Om en spelare
dessutom kontrollerar fler malmarkorer d4n vad motsténdaren gor
nar striden dr 6ver far de 1 extra segerpodng.
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3. SKAPA SLAGFALTET

Spelarna skapar nu slagfiltet och placerar ut terranginslag utifran
riktlinjerna i Warhammer 40,000-regelboken (Core Book). Den
minsta storleken pa ditt slagfalt beror pa stridsstorleken du har valt.
Detta visas i tabellen nedan:

SLAGFALT

STRIDSSTORLEK A LRI
Patrull/Rad 44 tumx 30 tum
Insatsgrupp 44 tum x 60 tum
Full offensiv 44tumx 90 tum

Spelarna maste sedan turas om att placera ut malmarkorer pa
slagfiltet. Spelaren som vinner en tirningskamp (s. 6) fir borja och
ni fortsatter tills totalt fyra mél har placerats ut. Malmarkorer kan
inte placeras ut inom 6 tum fran slagfaltets kant eller inom 9 tum
fran andra mélmarkérer.

4. STALL UPP TRUPPER

Nir slagfiltet har skapats har spelarna en tirningskamp igen.
Vinnaren viljer en uppstéllningszon at sin armé. Spelarna turas
sedan om att stdlla upp sina forband, ett at gdngen. Spelaren som
inte valde sin uppstéllningszon borjar. Figurerna maste stillas upp
helt och héllet inom sin egen uppstéllningszon. Fortsitt att stélla
upp forband tills bada spelarna har stéllt upp alla forband i sina
armeéer, eller tills det inte finns plats att stélla upp fler férband.

Om en spelare dr klar med att stélla upp sin armé, fortsitter
motstdndaren att stdlla upp de aterstdende forbanden frén sin armé.

Om béda spelarna har forband med formégor som gor att dessa kan
stillas upp efter att bada arméerna har stéllts upp maste spelarna

ha en tirningskamp efter att alla andra férband har stallts upp.
Vinnaren far d4 stilla upp sina forband med sddana formagor forst.

5.VALJ VEM SOM BORJAR

Spelarna bor ha en tarningskamp igen och vinnaren far vilja att ta
den forsta eller andra delrundan.

6. VERKSTALL REGLER SOM VERKSTALLS
INNAN STRIDEN

Spelarna verkstiller alla regler som trider i kraft fore striden som
deras arméer kan ha.

7. PABORJA STRIDEN

Den forsta stridsrundan borjar. Spelarna fortsdtter att gd igenom
stridsrundor tills striden dr Gver.

8. AVSLUTA STRIDEN

Striden &r 6ver nir alla figurer i en spelares armé har forstorts eller
nér den femte stridsrundan har avslutats (beroende pa vilket som
intriffar forst).

9. AVGOR VINNAREN

Om en armé i slutet av striden har forstorts helt ar det spelaren

som for befil 6ver den motsatta armén som ér segraren. Annars dr
spelaren med flest segerpoing segraren (har ni lika ménga poing 4r
striden oavgjord).




Spelare A i ke Spelare B

Uppstallningszon Mittenad Uppstallningszon
slagfaltet

Spelare A Slagfaltskant
yueysyjes3e|s g alejads
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