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Prepara-te para a tua primeira batalha de Warhammer 40,000 com este guia rapido. Estas regras foram resumidas para ajudar vocé
a consulta-las rapidamente durante as suas batalhas. Para mais informacdes, consulte as Regras Basicas. As batalhas de Warhammer
40,000 sao disputadas em varias rondas, nas quais cada jogador joga um turno dividido em cinco fases.

1. FASE DE COMANDO
2. FASE DE MOVIMENTO

3. FASEDETIRO
4. FASE DE CARGA
5. FASE DE COMBATE

1. FASE DE COMANDO

Obter CP Base: Ambos os jogadores ganham
1Ponto de Comando (CP), que pode ser gasto
em estratagemas.

Choque de Batalha: O jogador ativo executa agora
um teste de choque de batalha para cada uma
das suas unidades que cumpra uma ou ambas as
seguintes condic¢des:

= Essa unidade estd atualmente em choque de batalha.
= Essa unidade estd com ou abaixo de metade da
sua forga.

Para o fazeres, deves langa 2D6. Se o resultado for igual

ou superior a caracteristica Ld daquela unidade, o teste

é bem-sucedido. Caso contrério, o teste falha e a unidade
fica em choque de batalha. Unidades em choque de
batalha ficam com um €O de -/, ndo podem ser alvos

dos estratagemas do jogador que as controla e ndo sao
elegiveis para iniciar agdes (quaisquer agdes que tenham
iniciado ndo podem ser concluidas).

Habilidades de Comando: Resolve agora quaisquer
habilidades utilizadas na Fase de Comando (exceto as que
ja foram resolvidas no inicio da fase).

4 2.FASE DE MOVIMENTO

== Seleciona as suas unidade uma de cada vez para
realizarem um tipo de movimento que sejam elegiveis
para fazer (para veres a lista completa, consulta as Regras
Basicas). Estes incluem: permanecer estaciondria,
movimento normal, movimento de avanco e movimento
de recuo.

Movimento Normal: Move a unidade uma distancia em
polegadas até a sua M. As unidades devem comecar e
terminar este movimento desimpedidas (a mais de 2"
das unidades inimigas).

Movimento de Avango: Como acima, mas langa um D6
e adiciona o resultado a distancia que a unidade pode
mover-se. As unidades devem comecar e terminar este
movimento desimpedidas e, pelo o resto do turno,
nio podem disparar (exceto com armas [ASSALTO]),
declarar carga ou iniciar uma agao.

Movimento de Recuo: Como um movimento normal,
mas a unidade deve estar engajada para comegar este
movimento e, pelo resto do turno, ndo pode disparar,
declarar carga ou iniciar uma acao.

3. FASEDETIRO

Uma unidade de cada vez, as tuas miniaturas
podem disparar as suas armas de longo alcance contra
unidades inimigas que estejam dentro do alcance e
visiveis. As miniaturas com mais do que uma arma de
longo alcance podem disparar cada uma delas contra
um alvo diferente, mas deve declarar todos os alvos ao
mesmo tempo.

As armas sao apresentadas da seguinte forma:

-(:} ARMAS DELONGO ALCANCE ALCANCE A BS S AP D
Pistola Bolt [curta distancia] 12" 1 3+ 4 0 1

&2 ARMAS CORPOA CORPO

Espada motosserra

ALCANCE A WS S AP D
Corpo a corpo 5 3+ 4 -1 1

Alcance: A distancia maxima de disparo de uma arma. Permite alvejar uma
unidade inimiga desde que esteja dentro deste alcance e visivel para a
tua miniatura.

A (Ataques): A quantidade de tiros ou golpes que a tua arma possui,
representada pelo nimero de D6 que jogas para o teu ataque.

BS (Habilidade de Tiro): A precisao dos teus ataques a distancia. Se o
resultado do dado for igual ou superior a este valor, o ataque acerta!

S (Forca): Qualquer ataque bem-sucedido precisa de ter forca suficiente para
ferir o alvo.

AP (Penetragio de Armadura): Representa a eficdcia do ataque contra
uma armadura.

D (Dano): Se a unidade inimiga falhar o seu teste de salvamento, 0 ataque
inflige esta quantidade de dano.

REALIZAR ATAQUES

Utiliza a seguinte sequéncia para realizares ataques com uma unidade, lancando
todos os dados ao mesmo tempo:

TESTES DE ACERTO

Realiza um teste de acerto por ataque ao langares um D6. Um resultado de 1
falha sempre. Um resultado de 6 acerta sempre e é um acerto critico (0 que
pode ativar outras regras). Caso contrario, o ataque acerta se o resultado for
igual ou superior a CT/CC da arma.

TESTES DE FERIMENTOS

Realiza um teste de ferimento por ataque ao langares um D6. Um resultado de
1 falha sempre. Um resultado de 6 fere sempre e é um ferimento critico (o que
pode ativar outras regras). Caso contrario, compara a Forca do ataque com a
Resisténcia do alvo para veres se fere, conforme mostrado abaixo.

FORGA DO ATAQUE VS RESISTENCIA DO ALVO

RESULTADO DO D6
NECESSARIO

A Forga é o DOBRO (ou mais do que o dobro) da Resisténcia.

A Forga é SUPERIOR ao valor da Resisténcia

A Forga é IGUAL a Resisténcia.

A Forgca é MENOR do que a Resisténcia.

BB -

A Forca é METADE (ou menos de metade) do valor da Resisténcia.

TESTES DE SALVAGUARDA

0 teu oponente divide todas as miniaturas da unidade alvo em grupos, os quais
determinardo a ordem pela qual sofrerdo dano (consulta as Regras Bésicas para
saberes a natureza destes grupos), e depois realiza um teste de salvaguarda
para cada ataque que causou um ferimentos ao langar um D6.

CAUSAR DANO

Um resultado de 1 causa sempre dano (ver abaixo). Para grupos com uma InSv,
um resultado igual ou superior a essa InSv bloqueia o dano. Caso contrario, apés
ser modificado pela AP da arma atacante, um resultado igual ou superior a Sv
desse grupo bloqueia o dano. Um miniatura no grupo para o qual o teste estd a
ser feito perde um nimero de ferimentos igual ao D do ataque.
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Z/\ A4.FASE DE CARGA

A As tuas unidades podem agora declarar
carga para assaltar o inimigo em combate corpo
a corpo.

= Uma de cada vez, seleciona quaisquer unidades
aliadas que estejam elegiveis para declarar
carga (consulta as Regras Basicas) com as quais
desejas carregar.
= Realiza um teste de carga para essa unidade ao
langares 2D6. O resultado é a distancia maxima
para esse movimento de carga.
Seleciona uma ou mais unidades inimigas
dentro dessa distancia para serem alvos de
carga e depois realiza esse movimento de
carga. Ao fazé-lo, cada miniatura deve ser
movida o mais proximo possivel de um ou
mais desses alvos de carga e, quando esse
movimento terminar, a tua unidade deve estar
engajada com todos esses alvos de carga (mas
nao engajada com nenhumas outras unidades).

% 5. FASE DE LUTA

Todas as unidades do exército de cada
jogador que estejam engajadas com uma unidade
inimiga lutam agora.

1. APROXIMAGAO

Ambos os jogadores fazem movimentos de
aproximacao com todas as suas unidades
elegiveis que escolherem mover. Este é um
movimento de 3” (trés polegadas) para aproximar
seus modelos de uma unidade com a qual estejam
engajados (ou mais proximos de uma unidade a
até 5” se a sua unidade estiver desengajada). 0
jogador de quem é o turno resolve todos os seus
movimentos primeiro, seguido por seu oponente.

2. LUTA

Comecando pelo jogador que esta atualmente

em seu turno, os jogadores alternam o combate
com suas unidades elegiveis (aquelas que estio
engajadas ou que fizeram um movimento de
carga neste turno), resolvendo primeiro todos

0s ataques com suas unidades que tém Luta
Primeiro (todas as unidades que carregaram
nesta fase tém Luta Primeiro), e depois quaisquer
combates restantes. Para fazer isso, siga 0 mesmo
processo de Realizar Ataques utilizado para o tiro.

3. CONSOLIDAR

Depois que todas as unidades elegiveis tiverem
lutado, ambos os jogadores fazem movimentos
de consolidagdo de 3" com todas as suas unidades
elegiveis que escolherem mover. O jogador de
quem é o turno resolve todos os seus movimentos
primeiro, seguido por seu oponente. Se uma
unidade estiver engajada, ela deve se mover para
mais perto da unidade inimiga mais préxima com
a qual esta engajada. Caso contrario, ela pode ser
movida para mais perto de uma unidade inimiga
a até 3", ou para mais perto de um objetivo
selecionado se nenhuma das opg¢des acima

for possivel.
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Abaixo encontras uma selec¢ao de habilidades comuns a muitas unidades e armas.
Para uma explica¢io detalhada de como funcionam estas e outras habilidades uni-

versais, consulta as Regras Basicas.

[ANTI]

[ANTI-X Y+]: Se a unidade alvo tivera
palavra-chave indicada por X, um teste
de ferimento ndo modificado de Y+ é um
ferimento critico.

[ASSALTO]

Pode ser disparada mesmo que a uni-
dade tenha realizado um movimento
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[EXPLOSAO]

Lanca 1ataque adicional por cada cinco
miniaturas na unidade alvo (arredon-
dando para baixo). s

Os ataques de [EXPLOSAO] nunca
podem ser usados contra um alvo que
esteja engajado com uma unidade ali-
ada.

[GOLPE TRESSALHANTE]

[GOLPE TRESSALHANTE X]: LancaX
ataques adicionais por cada cinco min-
iaturas na unidade alvo (arredondando
para baixo).

[A CURTA DISTANCIA]

Pode ser disparada mesmo se a
unidade estiver engajada, mas
deve ter como alvo uma dessas
unidades inimigas.

= N&o pode ser disparada junto com
outras armas que nao sejam de
combate [A CURTA DISTANCIA].

DEMOLIGAO MORTAL

Demolicao Mortal X: Quando este
modelo for destruido, role um D6. Em um
resultado 6, cada unidade a até 6” sofre X
ferimentos mortais.

ATAQUE EM PROFUNDIDADE

Se for posicionada em reservas estratégi-
cas, uma unidade com Ataque em Pro-
fundidade pode ser posicionada na sua
fase de Movimento (exceto na primeira
rodada de batalha), a mais de 8" horizon-
talmente de todas as unidades inimigas.

[FERIMENTOS DEVASTADORES]

Um ferimento critico causa ferimentos
mortais iguais a caracteristica D (Dano) da
arma, em vez de qualquer dano normal.

NAO SENTES DOR

Nao Sentes Dor X+: Cada vez que este
modelo fosse perder um ferimento, role
um D6: se o resultado for igual ou superior
a X, esse ferimento nao é perdido.

[PERIGOSA]

Depois de atacar com esta arma, joga um
D6: com um resultado de 1-2, esta unidade
sofre 1 ferimento mortal, ou 3 ferimentos
mortais se for uma unidade MONSTRO/
VEICULO.

[PESADO]

Adiciona 1 aos testes de acerto se a uni-
dade atacante estiver desimpedida, nao
tiver sido colocada no campo de batalha
este turno e nenhuma das suas miniatu-
ras se tiver movido mais de 3" este turno.

INFILTRADORES

Durante a colocacao em campo, quando
posicionas uma unidade de Infiltradores,
esta pode ser colocada em qualquer
lugar do campo de batalha que esteja a
mais de 8" horizontalmente da zona de
colocagao em campo inimiga e de todas
as unidades inimigas.

LIDER/APOIO

As unidades com Lider ou Apoio podem
juntar-se a uma unidade de guarda-cos-
tas antes da batalha para formar uma
unidade anexada (as unidades as quais se
podem juntar estao listadas na aplicacdo
do Warhammer 40,000).

[ACERTOS LETAIS]

Um acerto critico fere automaticamente
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OPERATIVA SOLITARIA

A menos que faca parte de uma unidade
acoplada, esta unidade nao fica visivel
para modelos inimigos, a menos que
eles estejam a até 12" (ou outra distancia
especificada na habilidade).

[FUSAO X]: Adicione X ao D (Dano) do
ataque se o alvo estiver a até metade
do alcance.

[FOGO RAPIDO]

[FOGO RAPIDO X]: Role X ataques
adicionais ao visar unidades a até metade
do alcance.

EXPLORADORES

= Exploradores X": A unidade pode fazer
um movimento de batedor de até X"
antes do inicio do primeiro turno.

Se estiver embarcada dentro de um
TRANSPORTE DEDICADO, esse TRANS-
PORTE DEDICADO pode fazer este
movimento em seu lugar.

Deve terminar este movimento a mais
de 8" horizontalmente de todas as
unidades inimigas.

[ACERTOS SUSTENTADOS]

[ACERTOS SUSTENTADOS X]: Cada
acerto critico garante X acertos adicionais
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[TORRENTE]

Ataques de [TORRENTE] acertam auto-
maticamente o alvo.

[LIGADAS EM PARALELO]

Podes repetir as jogadas de ferimento
para ataques [LIGADOS EM PARALELO].
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ESTRATAGEMAS BASE

Os Pontos de Comando podem ser gastos durante a batalha para usar estratagemas. Todos os jogadores podem usar os estratagemas
base apresentados aqui. Estratagemas adicionais podem ser encontrados em Codexes e outras publicagdes.

GUIA DE ESTRATAGEMAS

Usado em:
Turno de qualquer jogador

Usado em:
0 teu turno

Usado em:
Turno do oponente

REPETIGAO DE COMANDO 15.02

ESTRATAGEMA BASE

Um grande comandante pode dobrar até mesmo os caprichos do des-
tino e da fortuna a sua vontade, para melhor garantir a vitdria.

QUANDO: Qualquer fase, logo ap6s fazeres uma das seguintes jogadas
para uma unidade ou modelo aliado:

= Jogada de avanco

= Jogada de carga

= Jogada de dano

= Jogada de perigo

= Jogada de acerto

* Jogada de salvamento

= Jogada de ferimento

= Um langamento para determinar o ndimero de ataques gerados com
umaarma.

ALVO: Essa unidade ou modelo.

EFEITO: Voltas a lancar esse dado. Se estiveres a langar mais do que um
dado em conjunto, seleciona um desses dados para voltar a lancar (ex-
ceto nos testes de carga, os quais deves voltar a langar por completo).

DESAFIO EPICO 1503
ESTRATAGEMA BASE

As lendas do 41° milénio estdo repletas de duelos mortais entre
campedes poderosos.

QUANDO: Fase de Combate, logo apés uma unidade PERSONAGEM
aliada ser selecionada para lutar.

ALVO: Essa unidade PERSONAGEM.
EFEITO: Seleciona um modelo PERSONAGEM na tua unidade. Até

ao final da fase, as armas corpo a corpo desse modelo tém a
habilidade [PRECISA0].

CORAGEM INSANA 15.04
ESTRATAGEMA BASE

Indiferentes a sua propria sobrevivéncia, estes guerreiros man-
tém a sua posigdo contra todas as probabilidades.

QUANDO: Etapa de Choque de Batalha da tua Fase de Comando,
mesmo antes de realizares um teste de choque de batalha para uma
unidade aliada.

ALVO: Essa unidade.

EFEITO: Essa jogada de choque de batalha é automaticamente bem-
sucedida.

RESTRICOES: Nao podes usar este estratagema mais do que uma vez
por batalha.

EXPLOSIVOS 15.05

ESTRATAGEMA BASE

Preparando granadas ou outros explosivos, estes guerreiros rec-
uam e arremessam a morte para o meio do inimigo.

QUANDO: A tua fase de Tiro.

ALVO: Uma unidade de EXPLOSIVOS/GRANADAS aliada e desengajada
que esteja elegivel para atirar e que ndo tenha feito um movimento
de avango durante este turno.

EFEITO: Resolver a seguinte sequéncia:

1. Seleciona uma miniatura com as palavras-chave EXPLOSIVOS/GRA-
NADAS na tua unidade.

2. Seleciona uma inimiga desimpedida que esteja a 8" ou menos de
distancia e visivel para essa miniatura.

3. Langa seis D6: por cada resultado de 4+, essa unidade inimiga sofre 1
ferimento mortal (06.02).

IMPACTO ESMAGADOR 15.06

ESTRATAGEMA BASE

Em casos extremos, veiculos blindados e monstros enfurecidos
podem usar seu préprio tamanho como arma, abalroando e esmagando
inimigos sob sua massa colossal, embora fazer isso traga o risco
de sofrer danos em retorno.

QUANDO: A tua fase de Carga, logo apés uma unidade de MONSTRO/
VEICULO aliada terminar um movimento de carga.

ALVO: Essa unidade de MONSTRD/\IEiCULD.
EFEITO: Resolver a seguinte sequéncia:
1. Selecione uma unidade inimiga engajada com a tua unidade.

2. Seleciona uma miniatura na tua unidade que esteja engajada com
essa unidade inimiga.

3. Lanca um ndmero de D6 igual A caracteristica de T (resisténcia)
dessa miniatura - por cada resultado de 1, a tua unidade sofre 1
ferimento mortal; por cada resultado de 5+, essa unidade inimiga
sofre 1ferimento mortal (até um maximo de 6 ferimentos mortais
por unidade).
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INGRESSO RAPIDO 15.07

ESTRATAGEMA BASE

Quer se trate de uma estratégia astuta, tecnologia potente ou
de um ritual sobrenatural, existem muitos meios pelos quais um
comandante pode acelerar a investida dos seus guerreiros.

QUANDO: Fim da Fase de Movimento do teu oponente.

ALVO: Uma unidade aliada que esteja nas reservas estratégicas
(excluindo AERONAVES).

EFEITO: A tua unidade realiza um movimento de ingresso (20.04).

RESTRICOES: Nio podes usar este estratagema durante a primeira
ronda de batalha.

FOGO DE COBERTURA 15.08
ESTRATAGEMA DE BASE

Uma chuva de fogo pode repelir inimigos que avangam.

QUANDO: Fim da Fase de Movimento do teu oponente.

ALVO: Uma urlidade aliada desimpedida (excluindo
unidades TITANICAS).

TIROS PRECIPITADOS 15.09

ELEGIVEL SE: Conforme indicado na regra que permite este tipo
de disparo.

EFEITO: A tua unidade dispara utilizando tires precipitados (vé& abaixo).

EFEITO: A tua unidade dispara conforme descrito em Realizar
ataques (04).

AO DISPARAR:

Apenas podes alvejar uma unidade inimiga visivel a 24" ou menos
datua unidade (e apenas se esta for um alvo elegivel).

Cada ataque apenas acerta com um teste de acerto nao modificado
de 6 (independentemente da caracteristica de BS da arma atacante
ou de quaisquer modificadores).

Nao podes voltar a lan¢ar langamentos de ataque.

APGS DISPARAR: Até ao fim da fase, a tua unidade nio é elegivel para
iniciar uma agéo.

CORTINA DE FUMO15.10
ESTRATAGEMA DE BASE

Mesmo os atiradores mais habilidosos lutam para acertar em alvos
ocultos por cortinas de fumo densas.

QUANDO: Inicio da Fase de Tiro do teu oponente.
ALVO: Uma unidade aliada com a palavra-chave FUMO.

EFEITO: Até ao fim da fase, cada vez que um ataque alvejar A tua
unidade com a palavra-chave Fumo, ou uma unidade que nao esteja
totalmente visivel para a miniatura atacante devido a uma ou mais
miniaturas da tua unidade com a palavra-chave FUMO, o alvo recebe o
beneficio de cobertura contra esse ataque (1308).

INTERVENGAO HEROICA 15.11
ESTRATAGEMA DE BASE
Com vozes erguidas em clamores de guerra furiosos, os teus guer-

reiros avangam impetuosamente para enfrentar o ataque inimigo
de frente.

QUANDO: Fim da Fase de Carga do teu oponente.

ALVO: Uma unidade aliada desimpedida a 12" ou menos de uma
ou mais unidades inimigas. Apenas podes selecionar uma unidade
DE VEICULO se esta for uma unidade de PERSUNAGEM/BfPEDE DE
COMBATE.

EFEITO: Resolve uma carga com a tua unidade (11.02). Ao fazé-
lo, antes de realizares o teste de carga, deves selecionar um dos
seguintes modos:

. Ao selecionares os alvos de carga, apenas
podes selecionar unidades inimigas que tenham realizado
um movimento de carga nesta fase e que estejam dentro da
distancia maxima.

LBPARA O COMBATE;|

o Ao realizares o teste de carga, de carga, se o resultado for superi-
or a 6 (ap6s modificadores), altera-o para 6.

o Ao selecionares os alvos de carga, podes selecionar quaisquer
unidades inimigas que estejam a 6" ou menos da tua unidade e
dentro da distancia maxima.

CONTRAOFENSIVA 1512
ESTRATAGEMA DE BASE

No combate aproximado, a mais pequena hesitagdo pode deixar uma
abertura para um inimigo veloz explorar.

QUANDO: Etapa de Luta da Fase de Luta do teu oponente, mesmo apds
uma unidade inimiga ter resolvido os seus ataques.

ALVO: Uma unidade aliada que esteja elegivel para lutar.

EFEITO: Até ao fim da fase, a tua unidade recebe a habilidade

Luta Primeiro e deve ser a préxima unidade que selecionas para
lutar (12.04).
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