STRUCNA UVODNI PRIRUCKA

Odkazy na stranky v této prirucce odkazuji na cisla stranek v zakladnich pravidlech hry Warhammer 40,000.
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WARHAMMER 40,0

Tato prirucka vam pomuze zorientovat se ve hie Warhammer 40,000. Vice informaci najdete v zakladnich
pravidlech. Bitvy ve hire Warhammer 40,000 se odehravaji v sériich bitevnich kol. V kazdém z téchto kol ma
kazdy hrac¢ svuj tah skladajici se z rozdilnych fazi, které se musi provést v uréeném poradi.

1. VELITELSKA FAZE

2. FAZE PRESUNU
3. FAZE STRELBY

4. FAZE VYPADU
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5. BOJOVA FAZE

1. VELITELSKA FAZE @

Veleni: Nejdfive kazdy hrac¢ ziska 1
velitelsky bod (CP). Ty muze vyuzit pro
strategickeé triky (Stratagems) v riznych
fazich bitevniho kola. Poté uplatnite
pravidla, ktera se pouziji ve vasi
velitelské fazi.

Bitevni Sok: Za kazdou jednotku v armade,
ktera ztratila vice nez polovinu svych
modeld (nebo vice nez polovinu svych
Zivotu u jednomodelovych jednotek), hodte
2D6 (2 kostky s Sesti stranami). Pokud je
vysledek niz§i nez hodnota LD (vidcovstvi)
zobrazena na profilové karté jednotky, bude
tato jednotka do zacatku pfisti velitelské
faze pod vlivem bitevniho Soku. Jednotky
pod vlivem bitevniho Soku maji nulovou
hodnotu OC (pInéni cili) a nemohou byt
ovlivnény pratelskymi strategickymi triky.

<t

Jednotky, které nejsou ve vzdalenosti do 1
palce od nepratelskych modeld (konfliktni

z6na), mohou zustat stat, provést normaini
presun, nebo ucinit postup:

2. FAZE PRESUNU

B Normalni presuny: Presurite jednotku
o vzdalenost (v palcich), kterou
umoznuije jeji maximalni hodnota
MV (pfesun), aniz by skongcila uvnit?
konfliktni zény nepratelskych modeld.

B Postupy: Stejné jako vySe, ale navic
hodte D6 a prictéte vysledek k MV
jednotky. Modely, které si zvoli postup,
nemohou v tomto tahu stfilet (kromé
uto¢nych zbrani) ani provést vypad.

Jednotky nachazejici se v konfliktni zéné
nepiatelského modelu mohou bud zlstat
stat, nebo ustoupit.

B Ustupy: Funguiji stejné jako normalni
presun, ale jednotky, které ustoupi,
nemohou v toto tahu stfilet ani
provést vypad.

3. FAZE STRELBY <
Vase modely mohou (jedna jednotka po druhé) stfilet ze svych stfelnych zbrani na nepratelské
jednotky, které jsou v dosahu a viditeIné. Modely s vice nez jednou stfelnou zbrani mohou

stfilet z kazdé z nich na jiny cil, ale vSechny cile musite oznagit ve stejnou chvili.

Zbrané se zobrazuiji takto:

'0 STRELNE ZBRANE DOSAH A BS S AP D

4% ZBRANEPROBOJZBLIZKA DOSAH A WS S AP D
Astartes chainsword Na blizko 5 3+ 4 -1 1

Dosah: Jak daleko zbrar dostfeli. Pokud
je nepratelska jednotka v tomto dosahu
a je pro vas model viditelna, mdzete na
ni zacilit.

odpovida tomuto €islu nebo jej prevysuje,
dojde k zasahu.

S (sila): Kazdy utok, ktery zasahne cil,
musi byt dale dostate¢né silny, aby tento
A (utoky): Pocet stfel nebo uderd, cil zranil.
které vasSe zbran vyprodukuje (zapsano
jako pocet hodli D6, které ziskate pro

sv(j utok).

AP (pruraznost): Tato hodnota udava,
jak efektivni je utok vici zbroji.
D (poskozeni): Pokud se nepratelské

jednotce nepodafi hod na zachranu,
utok ji zpUsobi poskozeni v této vysi.

BS (balisticka dovednost): Jak presné
vase utoky jsou. Pokud hod na zasah

PROVADENI UTOKU
NiZe je uveden zakladni postup provadéni utoku:

HOD NA ZASAH

Hazite 1D6 na kazdy uUtok a snazite se dorovnat nebo pfekonat hodnotu BS. Kdyz
hodite 6 bez modifikator(, dojde ke kritickému zasahu, ktery je vzdy uspésny.

Q HOD NA ZRANENI

Porovneijte silu Utoku s odolnosti cile, jak je znazornéno v tabulce nize. Kdyz
hodite na zranéni 6 bez modifikatord, dojde ke kritickému zranéni a hod je
vzdy Uspésny.

SiLA UTOKU VS. ODOLNOST CiLE HOPAARION LN

VYSLEDEK D6

Sila je DVAKRAT (nebo vicekrat) vys$si neZ odolnost.

S+
8+
8+
8+
48+

Sila je VYSSIi nez odolnost.

Sila je STEJNA jako odolnost.

Sila je NIZSI nez odolnost.

Sila je DVAKRAT (nebo vicekrat) niz$i nez odolnost.

o PRIDELENI UTOKU

Vas soupef se rozhodne, ktery model v jeho jednotce muze Utok zranit (pokud jsou
jiz nékteré z téchto modelu zranéné, ttok musi byt pridélen jim).

o HOD NA ZACHRANU

Soupef hodi 1D6 a odecte AP (priraznost) utocici zbrané. Pokud vysledek
odpovida SV (zachrana) modelu nebo ji pfevysuje, utok se nezdafi. Jinak se
stanovi poSkozeni.

Q STANOVENi POSKOZENI

Stanoveni poskozeni — model ztrati Zivoty v mnoZstvi rovnajicimu se hodnoté
poskozeni (D) utoku.




4. FAZE VYPADU <A

Vas$e jednotky nyni mohou provést vypad
a zautocit na nepfitele na blizko.

W Jednu po druhé vyberte jednotky, se kterymi
chcete provést vypad, a postupujte podle
nize uvedenych kroku. Jednotky, které v tomto
tahu uginily postup nebo Ustup nebo se
nachazi v konfliktni zéné nepfitele, nemohou
vypad provést.

B Vyberte jednu nebo vice nepratelskych
jednotek, proti kterym chcete uginit vypad.

B Hodte 2D6. Vysledek uréi celkovou vzdalenost
(v palcich), na kterou va$e jednotka muze
provést vypad. Pokud to sta¢i k tomu, aby
se dostala do vzdalenosti do 1 palce od
kazdé vybrané nepratelské jednotky, je vypad
uspésny. Pak se kazdy model presune k jedné
z téchto nepratelskych jednotek, a kdyz je
to mozné, dojde k dotyku podstavcu.

5. BOJOVA FAZE <&
Kazda jednotka v armadé kazdého hrace, ktera se
nachazi v konfliktni zéné jakychkoli nepratelskych
jednotek, nyni bojuje. Jednotky, které v tomto

tahu provedly vypad, bojuji pfed v§emi ostatnimi.
Poté se hradi v boji se svymi jednotkami stfidaji,
pricemz zacina ten, ktery aktualné neprovadi tah.

0 ZFORMOVANI

Nejdfive mlzete kazdy model v bojujici
jednotce posunout az o 3 palce smérem
k nejbliz§imu nepratelskému modelu.

Q PROVEDENI UTOKU

Kazdy model, ktery je v konfliktni zoné
nepritele (nebo se dotyka podstavcem
sprateleného modelu, ktery v ni je), bojuje
s jednou zbrani na blizko. Tuto zbrar
si vyberete z téch, kterymi je vybaven.
Udélate to tak, Ze budete postupovat podle
stejnych krokl provedeni Utoku jako u
utokl na dalku (s tim rozdilem, Ze zbrané
na blizko maji misto balistické dovednosti
zbrafiovou dovednost (WS)).

Q PRESKUPENi

Jakmile dobojuji vSechny modely bojujici
jednotky, mlizete kazdy model, ktery

se nedotyka podstavcem nepratelského
modelu, pfesunout az o 3 palce blize
k nejbliz§imu nepratelskému modelu.
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NiZe je uveden vybé&r schopnosti, které maze mit mnoho jednotek a zbrani. Upiné
vysvétleni téchto a ostatnich univerzalnich schopnosti najdete v zakladnich pravidlech.

SMRTONOSNY ZANIK

Smrtonosny zanik X: Po zni€eni tohoto
modelu hodte 1D6. Pokud hodite 6, utrpi
kazda jednotka ve vzdalenosti do 6 palct
smrtelna zranéni ve vysi X.

HLUBOKY ZASAH

B Jednotka mUze byt misto bojisté
nasazena do rezerv.

Jednotka muze byt nasazena
ve fazi presunu, a to vice nez
9 palcli horizontalné od vSech
nepiatelskych modelt.

BEZ BOLESTI

Bez bolesti X+: Pokazdé, kdyz tento
model ztrati Zivot, hodte 1D6: Pokud
vysledek odpovida nebo prevysuje X,
o tento Zivot neprijdete.

PRVNi BOJ

Jednotky s touto schopnosti, které mohou
bojovat, bojuji béhem bojové faze v kroku
Prvni boj.

INFILTRATORI

Pokud ma béhem vysadku kazdy model
v jednotce tuto schopnost, mizete ji

pfi jejim vysazovani nasadit kdekoli na
bojisti ve vzdalenosti vice nez 9 palcu
horizontalné od konfliktni zény nepfitele
a v8ech nepratelskych modeld.

VUDCE

Neékteré jednotky posTav maiji ve svych
profilovych kartach uvedenou schopnost
Vidce. Takové posTavy jsou znamé

jako Vdci. Jednotky, které mohou vést
(jejich Bodyguardi), jsou uvedeny v jejich
profilovych kartach.

B Pred bitvou Ize jednotky posTav se
schopnosti Vudce pfipojit k jedné z
jednotek typu Bodyguard. Tim se utvori
pfipojena jednotka.

B Pripojené jednotky mohou obsahovat
pouze jednoho Vidce.

B Na modely posTav v pfipojenych
jednotkach nelze mifit utoky.

SAMOSTATNY AGENT

Pokud neni soucasti pfipojené jednotky,
muze byt tato jednotka vybrana jako cil
utoku na dalku pouze v pfipadé, Ze je
utocici model ve vzdalenosti do 12 palcu.

ZVEDI

B Zvédi X": Jednotka mUze pred
zacatkem prvniho tahu provést
normalni pfesun o az X palcu.

Pokud je nastoupena ve VYHRAZENEM
TRANSPORTNIM PROSTREDKU, muzZe tento
presun provést misto toho dany
VYHRAZENY TRANSPORTNi PROSTREDEK.
Tento pfesun musi byt ukonéen

ve vzdalenosti vice nez 9

palcu horizontalné od v§ech
nepiatelskych modelu.

ANTI

[ANTI-KLICOVE SLOVO X+]:
Nemodifikovany hod na zranéni v hodnoté
X+ proti cili s odpovidajicim kli¢ovym
slovem zpUsobi kritické zranéni.

NAPADENI
Muze vystrelit, i kdyZ jednotka daného
modelu provedla postup.

VYBUCH

B Prida k hodnoté utoku 1 za kazdych pét
modelu v cilové jednotce (zaokrouhluje
se doll).

B Nikdy nelze pouzit proti cili, ktery je
v konfliktni z6né jakychkoli jednotek
z armady utociciho modelu (véetné
jeho vlastnich).

DEVASTUJiCi ZRANENI

Kritické zranéni zpGsobuje smrtelna
zranéni odpovidajici hodnoté

poskozeni (D) dané zbrané

(namisto normalniho poskozeni).
TEZKE

Pokud dana jednotka v tomto tahu zlstala
stat, prida se k jejim hodim na zasah 1.

IGNORUJE KRYTi

Pokazdé, kdyz je proveden utok takovou
zbrani, nemuGze cil vaéi tomuto Utoku
vyuzit vyhodu kryti (str. 44).

NEPRIMA PALBA

B Muaze cilit a Uto¢it na jednotky, které
nejsou pro utocici jednotku viditelné.

B Pokud nejsou zadné modely v cilové
jednotce pfi jejim vybéru viditelné,
pak pfi provadéni Gtoku vici tomuto
cili pomoci zbrané s nepfimou palbou
odectéte od hodu na zasah daného
utoku 1. Cil ma navic vaéi tomuto utoku
vyhodu kryti.

SMRTELNE ZASAHY

Pokazdé, kdyz je proveden utok takovou
zbrani, bude cil automaticky zranén
kritickym zasahem.

PISTOLE

B Muze stilet i tehdy, kdyZ se jednotka
daného modelu nachazi v konfliktni
zbéné nepratelskych jednotek, ale
musi na jednu z téchto nepratelskych
jednotek cilit.

B NemdUze stfilet spole¢né se zbrani
jiného typu (s vyjimkou MONSTRA
nebo vozibLA).

RYCHLA PALBA X
P¥i cileni na jednotky vzdalené do poloviny
dosahu zvysuje Utok o X.

TRVAUJICi ZASAHY X
Kazdy kriticky zasah zpUsobi na cili
X dalSich zasahu.

PROUD
Pokazdé, kdyz je proveden utok takovou
zbrani, dany Gtok automaticky zasahne cil.

DVOJITE SPOJENI

PokaZzdé, kdyz je proveden utok takovou
zbrani, mlzete opakovat hod na zranéni
daného utoku.
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ZAKLADNI STRATEGICKE TRIKY

Béhem bitvy muzete utratit velitelské body a pofidit si za né strategické triky. Zde uvedené zakladni strategické triky muze vyuzit kazdy
hrac. DalSi strategickeé triky najdete v kodexech a dalSich priruckach.

OPAKOVANY HOD
PRI VELENI

ZAKLADNI — STRATEGICKY TRIK PRO
BITEVNI TAKTIKU

jste provedli hod na zasah, hod na
zranéni, hod na poSkozeni, hod na
zachranu, hod na postup, hod na
vypad, test zoufalého Ustupu ¢i test
rizikovosti, nebo hned potom, co jste
hodili kostkou za G€elem urceni poctu
utokt provedenych zbrani pro utok,
model nebo jednotku z vasi armady.

EFEKT: Provedete opakovany
hod pro dany hod, test nebo hod
na zachranu.

PROTIUTOK

ZAKLADNI — STRATEGICKY TRIK PRO
TAKTICKY MANEVR

KDY: V bojové fazi hned potom, co
dobojovala nepratelska jednotka.
CIL: Jedna jednotka z vasi armady,
ktera je v konfliktni zéné jedné nebo
vice nepratelskych jednotek a dosud
nebyla vybrana pro boj v této fazi.
EFEKT: Vase jednotka bojuje

jako pristi.

EPICKA VYZVA

ZAKLADNI — STRATEGICKY TRIK PRO
EPICKY CIN

POSTAVY z vasi armady, ktera je v
konfliktni zéné jedné nebo vice
pripojenych jednotek, vybrana pro boj.
CiL: Jeden model postavy

ve vasi jednotce.

EFEKT: AZ do konce faze maji
vSechny utoky na blizko provedené
danym modelem schopnost
[PRESNOST] (str. 26).

SILENA ODVAHA

ZAKLADNI — STRATEGICKY TRIK PRO
EPICKY CIN

f

KDY: V kroku bitevniho Soku vasi
velitelské faze hned potom, co vam
nevysel test na bitevni ok, ktery
utrpéla jednotka z vasi armady

(str. 11).

CiL: Jednotka z vasi armady, pro
kterou jste pravé provedli test
bitevniho Soku (navzdory tomu, Ze
jednotky pod vlivem bitevniho Soku
normalné nemohou byt vasimi
strategickymi triky ovlivnény).
EFEKT: Test vasi jednotky bude
povazovan za Uspésny a dana
jednotka nebude ve vysledku pod
vlivem bitevniho Soku.

LEGENDA STRATEGICKYCH TRIKU
TAH JAKEHOKOLI HRACE

VAS TAH

TAH SOUPERE

GRANAT

ZAKLADNI — STRATEGICKY TRIK
PRO VYZBROJ

KDY: Ve vasi fazi strelby.

CiL: Jedna jednotka GRANATU Z vasi
armady, ktera neni v konfliktni zéné
zadnych nepratelskych jednotek

a nebyla zatim vybrana pro strelbu

v této fazi.

EFEKT: Vyberte jednu nepratelskou
jednotku, ktera neni v konfliktni zoné
zadnych jednotek z vasi armady, je
ve vzdalenosti do 8 palct od vasi
jednotky GRANATU a je pro ni viditelna.
Hodte Sestkrat D6: Za kazdy hod
4+ utrpi nepratelska jednotka 1
smrtelné zranéni.

TANKOVY OTRES

ZAKLADNI - STRATEGICKY TRIK
PRO TAKTICKY MANEVR

KDY: Ve vasi fazi vypadu.

CiL: Jedna jednotka vozipLa z
vasi armady.

EFEKT: Do konce faze, poté, co
skon¢i pfesun pro vypad vasi
jednotky, vyberte jednu nepratelskou
jednotku v jeji konfliktni zéné a poté
jednu zbran na blizko, kterou je vase
jednotka vybavena. Hodte tolikrat
D6, kolik ma dana zbran hodnotu
sily. Pokud je hodnota sily vyssi

nez hodnota odolnosti nepratelské
jednotky, provedte dva dalsi hody
D6. Za kazdy hod 5+ utrpi dana
nepratelska jednotka 1 smrtelné
zranéni (az do maximalni vySe 6
smrtelnych zranéni).

OSTRELOVANI

ZAKLADNI - STRATEGICKY TRIK
PRO TAKTICKY MANEVR

KDY: Ve fazi pfesunu nebo vypadu
vaseho souperfe hned potom, co
byla nepratelska jednotka nasazena,
nebo potom, co zah4ji nebo ukonéi
normalni presun, postup, Ustup
nebo vypad.

CiL: Jedna jednotka z vasi arméady,
ktera je ve vzdalenosti do 24 palct
od dané nepratelské jednotky a ktera
by byla zpUsobila stfilet, kdybyste
byli ve své fazi strelby.

EFEKT: Vase jednotka mlze stfilet
na danou nepratelskou jednotku,
jako kdybyste byli ve své fazi strelby.

OMEZENI: Do konce faze plati,

Ze pokazdé, kdyz model ve vasi
jednotce provede utok na dalku, pro
zasah potfebuje nemodifikovany
hod na zasah ve vysi 6, a to bez
ohledu na balistickou dovednost
utocici zbrané a vsechny pfipadné
modifikatory. Tento strategicky trik
muZzete pouzit jen jednou za tah.

RYCHLY NASTUP

ZAKLADNI - STRATEGICKY TRIK
PRO TAKTICKY MANEVR

KDY: Na konci faze pfesunu
vaseho soupere.

CIL: Jedna jednotka z vasi armady,
ktera je v rezervach.

EFEKT: Vase jednotka mlze dorazit
na bojiste, jako kdyby byl krok Posily
vasi faze pfesunu.

OMEZENI: Tento strategicky trik
nemuzete pouzit k tomu, abyste
dostali jednotku na bojisté béhem
bitevniho kola, ve kterém by se

KOUROVA CLONA

ZAKLADNI - STRATEGICKY TRIK
PRO VYZBROJ

KDY: Ve fazi stfelby vaseho soupere
hned potom, co nepratelska jednotka
vybrala své cile.

CiL: Jedna jednotka kougrE z
vasi armady, ktera byla vybrana
jako cil jednoho nebo vice utoku
utocici jednotky.

EFEKT: AZ do konce faze maiji
vSechny modely ve vasi jednotce
vyhodu kryti (str. 44) a schopnost
utajeni (str. 20)

NA ZEM

ZAKLADNI - STRATEGICKY TRIK
PRO BITEVNi TAKTIKU

KDY: Ve fazi stfelby vaseho soupere
hned potom, co nepratelska jednotka
vybrala své cile.

CiL: Jedna jednotka PEcHOTY Z
vasi armady, ktera byla vybrana
jako cil jednoho nebo vice utoku
utocici jednotky.

EFEKT: AZ do konce faze maji
v8echny modely ve vasi jednotce 6+
zazrac¢nou zachranu a vyhodu kryti
(str. 44).

HRDINSKY ZASAH

ZAKLADNI - STRATEGICKY TRIK
PRO TAKTICKY MANEVR

KDY: Ve fazi vypadu vaseho
soupefe hned potom, co nepratelska
jednotka ukongila pfesun pro vypad.

CiL: Jedna jednotka z vasi armady,
ktera je ve vzdalenosti do 6 palct od
dané nepratelské jednotky a ktera by
byla zptsobila oznamit vypad vici
dané nepratelské jednotce, kdybyste
byli ve své fazi vypadu.

EFEKT: Vase jednotka nyni oznami
vypad, ktery cili pouze na danou
nepratelskou jednotku, a tento vypad
se vyhodnoti, jako kdybyste byli ve
své fazi vypadu.

OMEZENI: Jednotku vozibLa ze

své armady muzete vybrat pouze

v pfipadé, Ze se jedna o cHODCE.

| pokud je tento vypad Uspésny,
vase jednotka v tomto tahu neziska
zadny bonus za vypad (str. 29).




