


Tato prirucka vam pomiiZe zacit s hrami Warhammer 40,000. Pravidla byla zkracena, abyste jim v bitvach rychleji porozuméli.
Vice informaci naleznete v zakladnich pravidlech. Bitvy ve Warhammeru 40,000 se hraji v sérii bitevnich kol, ve kterych oba hraci

provedou tah slozeny z péti fazi.

AZE POHYB
, RELB

4. FAZE UTC
AZE BO

1. FAZE VELENI

Ziskate zakladni CP: Oba hraci ziskaji 1 velitelsky
bod (CP), ktery Ize vyuZit na stratagemy.

Bojovy Sok: Aktivni hra¢ nyni provede jeden battle-shock
roll (hod na bojovy %0k) za kazdou ze svych jednotek,
ktera splnuje alespori jednu z nasledujicich podminek:

= Dand jednotka je aktudlné bojové Sokovana.
= Tato jednotka ma poloviéni nebo mensi silu.

K tomu hod'e 2 kostky D6. Pokud je vysledek roven
nebo vyssi nez charakteristika Ld dané jednotky, hod
uspéje. V opacném pfipadé hod neuspéje a jednotka je
Sokovana v bitvé. Sokované v bitvé maji 0C ,-“, nelze na
né zacilit strategemy hrace, ktery je ovladd, a nemohou
zahdjit akce (7adné akce, které zahajily, nelze dokoncit).

Schopnosti veleni: Nyni vyfeste vSechny schopnosti
pouzité ve fazi veleni (kromé téch, které uz byly vyFedeny
na zacatku této faze).

4 2.FAZEPOHYBU

= Vyberte své jednotky jednu po druhé a provedte
typ pohybu, ktery mohou provést ((plny seznam
naleznete v zakladnich pravidlech). Patfi mezi né stat na
misté, normalni pohyb, béh a tstup.

= Normalni pohyb: Udélejte pohyb jednotkou

o vzdalenost v palcich az do hodnoty jeji
charakteristiky M. Jednotky musi tento pohyb zahdjit

a ukontit bez zapojeni do stfetu (vice nez 2" od
nepratelskych jednotek).

Béh: Stejné jako predchozi, ale hod'te jednou kostkou
D6 a vysledek prictéte ke vzdalenosti, o kterou se
jednotka midze pohnout. Jednotky musf tento pohyb
zahdjit a ukoncit bez zapojeni do stfetu a po zbytek
tahu nemohou stfilet (s vyjimkou [UTOGNYCH] zbrani),
utocit ani zahajit akci.

Ustup: Stejny jako normalni pohyb, ale jednotka musi
byt zapojena do stietu, aby tento pohyb mohla zahjjit,
a po zbytek tahu nemdze sttilet, ato€it ani zahajit akci.

3. FAZE STRELBY

Vase figurky mohou po jednotkach stfilet ze
svych stfelnych zbrani na nepratelské jednotky, které jsou
v dosahu a viditelné. Figurky s vice neZ jednou stfelnou
zbrani mohou kaZzdou z nich namifit na jiny cil, ale
vsechny cile je tfeba ohlasit najednou.

Zbrané jsou uvedeny nasledovné:

-(:} STRELNE ZBRANE DOSAH A BS S AP D
Bolt Pistol (Bolt pistole) [boj zblizka] 2" 1 3+ 4 0 1
&2 ZBRANE NA BLIZKD DOSAH A WS S AP D

Na blizko 5 3+ 4 -] 1
Dosah: Vzdalenost, na kterou mdze zbran stfilet. Pokud se nepratelska jednotka
nachazi vtomto dosahu a je viditelna pro vasi figurku, Ize na ni zamffit.
A (Otoky): Pocet vystielll nebo zasaht, které vade zbra uétéd¥, reprezentovany
Cislem D6 hozenym pro Gtok.

BS (Balisticka dovednost): Jak pfesné jsou vase Gtoky. Pokud se hod na zisah
rovna tomuto ¢fslu nebo je vy3si, Gtok vede k zasahul

S (Sila): Jakykoli ttok, ktery v tomto okamZiku zasahne, musf byt dostate¢né
silny, aby zranil svij cil.

AP (Penetrace pancéfovani): Udav4, jak G¢inny je Gtok proti pancéfovani.

D (Poskozeni): Pokud nepfatelské jednotka neuspéje v hodu na zichranu, Gtok
zpUsobi tolik poskozent.

PROVADENI UTOKU

Pro Gtoky jednotkou hod'te vSemi kostkami soucasné a pouzijte
nasledujici postup:

HODY NA ZASAH !

Proved'te jeden hod na zasah za kazdy Gtok jednou kostkou D6. Kdyz padne

1, vzdy to znamena nedspéch. KdyZ padne 6, vzdy to znamena zasah a je to
kriticky zasah (coZ mUZe aktivovat dal3f pravidla). Jinak pokud padne hodnota,
kterd je rovna nebo vy33i nez BS/WS Gtoku, znamena to zasah.

HODY NA ZRANENI

Proved'te jeden hod na zranéni za kazdy zasah jednou kostkou D6. Kdyz padne
1, vzdy to znamena nedspéch. Kdyz padne 6, vzdy to znamena zranéni a je to
kritické zranéni (které mdZe aktivovat dal3i pravidla). Jinak porovnejte silu
Utoku s odolnosti cile, abyste zjistili, zda dojde ke zranént, jak je uvedeno nize.

SILA UTOKU VS. ODOLNOST CiLE

POTREBNY HOD
KOSTKOU D6

Sila je DVOJNASOBEK (nebo vice nez dvojnasobek) odolnosti.

HODY NA ZACHRANU

Protivnik rozdéli vsechny figurky v cilové jednotce do skupin, které urci poradi,

v jakém utrpi podkozeni (povahu téchto skupin najdete v zakladnich pravidlech),
a poté provede jeden hod na zachranu za kazdy Gtok, ktery zpQsobil zranénf,
jednou kostkou D6.

ZPUSOBENI POSKOZENI

Kdyz padne 1, vzdy se zpdsobi poskozeni (viz dale). U skupin s InSv hod rovny
nebo vyssi nez toto InSv poskozeni zablokuje. Jinak po Gpravé o AP Gtocici
zbrané poskozeni zablokuje hod rovny nebo vy3si nez Sv dané skupiny. Figurka
ve skuping, pro kterou se hazi, ztrati pocet Zivot( rovnajici se D Gtoku.
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/\ 4. FAZE UTOKU

A Vase jednotky ted' mohou zadtocit na
nepfitele v boji zblizka.

Po jedné vybirejte libovolné pratelské jednotky,
které jsou zptsobilé k atoku (viz zakladni
pravidla), se kterymi chcete utoéit.

Provedte hod na titok pro tuto jednotku

2 kostkami D6. Vysledek je maximalni
vzdalenost pro tento utoény pohyb.

Vyberte alespon jednu nepratelskou jednotku
v dané vzdalenosti jako cile tGitoku a poté
proved'te dany pohyb titoku. Pfitom se

musi kazda figurka pfesunout co nejblize

k alespon jednomu z téchto cilii Gtoku, a kdyz
tento pohyb skonci, musi byt vase jednotka
zapojena do stfetu se vsemi témito cili Gtoku
(ale nesmf byt zapojena do stfetu s 7adnymi
jinymi jednotkami).

5. FAZE BOJE

Kazda jednotka v armadé kazdého
hrace, kterd je zapojena do stfetu s nepratelskou
jednotkou, ted' bojuje.

1. PILE IN (PRISUNUTI)

Oba hraci provedou pohyby pfFisunuti se vSemi
zpUsobilymi jednotkami, kterymi se rozhodnou
pohnout. Je to pohyb o 3", aby se figurky dostaly
blize k jednotce, se kterou jsou zapojeny do stfetu
(nebo bliZe k jednotce do 5”, pokud vade jednotka
neni zapojena do stfetu). Hr&¢, ktery je na tahu,
vyresi své pohyby jako prvni, a poté nasleduje
jeho protivnik.

2.B0j

Pocinaje hracem, ktery je pravé na tahu, se hradi
stfidaji v boji se svymi zpdsobilymi jednotkami
(t&mi, které jsou zapojené do stfetu nebo
provedly pehyb Gtoku v tomto tahu), pficemz
nejprve vyresi vsechny Gtoky svych jednotek

s vlastnosti Fights First (Bojuje jako prvni)
(vsechny jednotky, které v této fazi atoéily, maji
vlastnost Fights First (Bojuje jako prvni)) a poté
vsechny zbyvajici boje. Postupujte pfitom podle

stejného postupu Provadéni Gtok( jako pfi stielbé.

3. CONSOLIDATE (KONSOLIDACE)

Poté, co viechny zp(sobilé jednotky bojovaly,
provedou oba hraci se viemi svymi zplsobilymi
jednotkami, se kterymi se rozhodnou
pohybovat, konsolidaéni tahy o 3" Hrac, ktery
je natahu, nejprve vyfesi viechny své tahy,

poté nasleduje jeho soupef. Pokud je jednotka
zapojena do stfetu, musi se pfiblizit k nejblizsi
nepratelské jednotce, se kterou je zapojena

do stfetu. V opacném pripadé ji Ize pfesunout
blize k nepratelské jednotce do 3" nebo blize

k vybranému cili, pokud Zadna z vySe uvedenych
moznosti neni mozna.

NiZe je uveden vybér schopnosti, které jsou spolecné pro mnoho jednotek a zbrani.
Podrobny popis toho, jak tyto a dalsi univerzalni schopnosti funguji, najdete

v zakladnich pravidlech.

[ANTI]

[ANTI-X Y+]: Pokud ma cilova jednotka
klicové slovo oznacené X, nemodifikovany
hod na zranéni Y+ je kritické zranéni.
QOETY

Lze z ni stfilet, i kdyZ jednotka provedla
pohyb béhem.

[VYBUCH]

= Za kazdych pét figurek v cilové jednotce
(zaokrouhleno dolf) hod'1 dal3f atok.

» [VYBUCH] se nikdy nepouzivaji
proti cili, ktery je zapojen do stfetu
s pratelskou jednotkou.

[PROSEKNUTI]

[PROSEKNUTI X] za kazdych pét figurek
v cilové jednotce (zaokrouhleno dol&) hod'
X dalsich dGtokd.

[NA BLiZKO]

= Mize vystrelit, i kdyz je jednotka
zapojena do stfetu, ale musi cilit na
jednu z téchto nepratelskych jednotek.

= Nemdze stfilet spole¢né s dalsimi
zbranémi, které nejsou [NA BLiZKO].

DEADLY DEMISE (SMRTICI KONEC)

Deadly Demise (Smrtici konec) X: Kdy7 je
tato figurka zni¢ena, hod' jednou kostkou
D6. Kdyz padne 6, utrpi kazda jednotka do
6" X smrtelnych zranéni.

DEEP STRIKE (HLUBOKY UDER)

Pfi postaveni ve strategickych
rezervach je mozné jednotku Deep
Strike (Hluboky tider) postavit ve fazi
pohybu (kromé prvniho bitevniho
kola) dale nez 8" vodorovné od viech
nepratelskych jednotek.

[DEVASTUJICT ZRANENI]

Kritické zranéni zplisobi smrtelna zranéni
rovna charakteristice D zbrané namisto
normalniho poskozent.

FEEL NO PAIN (NECITI BOLEST)

Feel No Pain (Neciti bolest) X+: Pokazdé,
kdyZ tento model pfijde o Zivot, hod'
jednou kostkou D6: pokud je vysledek
roven nebo vyssi nez X, o zivot nepfijde.

[NEBEZPECNE]

Po (toku touto zbrani hod'te jednou
kostkou D6: kdyZ padne 1-2, tato jednotka
utrpi 1 smrtelné zranéni nebo 3 smrtelna
zranéni, kdyz jde o jednotku MONSTRUM/
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[TEZKA]

Prictéte 1k hodiim na zasah, pokud je
(tocici jednotka nezapojena do stretu,
nebyla v tomto tahu nasazena na bojisté
azadna z jejich figurek v tomto tahu
neudélala pohyb o vice nez 3".
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INFILTRATORS (INFILTRATORI)

Kdyz béhem nasazovani postavite
jednotku Infiltrators (Infiltratofi), d&

se postavit kamkoli na bitevni pole

ve vodorovné vzdalenosti vice nez 8"
vodorovneé od nepratelské zény nasazeni

a vsech nepratelskych jednotek.

LEADER / SUPPORT (LIDR/PODPORA)

ednotky s Leader (lidrem) nebo Support
(podporou) se daji pfed bitvou pfipojit

k jednotce bodyguard, a spolecné tak
vytvofit pFipejenou jednotku (jednotky, ke
kterym se mohou pfipojit, jsou uvedeny

v aplikaci Warhammer 40,000).

[SMRTELNE ZASAHY]

Kritickym zasahem cil automaticky pfijde

o
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LONE OPERATIVE (OSAMELY AGENT)

Pokud nenf soucasti pFipojené jednotky,
neni tato jednotka viditelna pro
nepratelské figurky, pokud se nenachazeji
ve vzdalenosti do 12” (nebo jiné
vzdalenosti uvedené v dané schopnosti).

[MELTA]
[MELTA X]: Pricti X k D Gtoku, kdyz je cil
v polovi¢nim dosahu.

[RYCHLA STRELBA]

[RYCHLA STRELBA X]: Hod'te X
dalSich Gtokd, kdyz jsou cilové jednotky
v polovi¢nim dosahu.

SCOUTS (ZVEDI)

= Scouts (Zvédi) X": Jednotky mohou
pred zahajenim prvniho tahu provést
pohyb zvéda az X".

Pokud jsou nastoupeni do
SPECIALIZOVANEHO TRANSPORTU,
tento pohyb misto toho provede tento
SPECIALIZOVANY TRANSPORT.
Tento tah musi dokoncit vice

nez 8" vodorovné od viech
nepratelskych jednotek.

[DLOUHOTRVAJICI ZASAHY]

[DLOUHOTRVAJICI ZASAHY X]:
Kazdy kriticky zasah zplsobi na cili X
dalsich zasah.

[PRIVAL]
[PRIVAL] automaticky zasdhnou cil.
[PROPOJENE]

U [PROPI]JEN?CH] Gtokd mUzete
opakovat hody na zranéni.
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ZAKLADNI STRATEGEMY

Velitelské body je moZné béhem bitvy vyuZit k pouZivani strategema. VSichni hra¢i mohou vyuZivat zakladni strategemy, které jsou
zde uvedeny. Dalsi strategemy se daji najit v kodexech a dalSich publikacich.

LEGENDA KE STRATAGEM

PouZzivd se v:
tahu libovolného hrdce

PouZzivd se v:

vasem tahu

PouZivd se v:
tahu protivnika

OPAKOVANY HOD VELENI 1502

ZAKLADNT STRATEGEM

Skvély velitel dokdZe podrobit své v0ili i vrtochy osudu
a Stéstény, aby si tak lépe zajistil vitézstvi.

KDY: V jakékoli fazi, hned poté, co provedete jeden z nasledujicich hodd
pro spratelenou jednotku nebo figurku:

* Hod na béh

= Hod na utok

= Hod na poskozeni

= Hod nariziko

* Hod na zasah

= Hod na zachranu

= Hod na zranéni

= Hod k ur¢enf poctu Gtokd{l vygenerovanych zbrani.

CiL: Dana jednotka nebo figurka.

EFEKT: Hod provedete znovu. Pokud hazite vice nezZ jednou kostkou
najednou, vyberte si k opakovanému hodu jednu z téchto kostek
(s vyjimkou hodd na utok, u kterych musite zopakovat cely hod).

EPICKA VYZVA 1503

ZAKLADNT STRATEGEM

Legendy 41. milénia jsou plné smrtelnych soubojd mezi
mocnymi Sampiony.

KDY: Faze boje, hned po vybéru pratelské jednotky POSTAVA k boji.
CiL: Dana jednotka POSTAVA.

EFEKT: Vyberte jednu figurku POSTAVA vjegnotce. Do konce faze maji
zbrané na blizko dané figurky schopnost [PRESNOST].

NEUVERITELNA STATECNOST 15.04

ZAKLADNI STRATEGEM

Tito valecnici, kterym nezalezi na vlastnim preziti, se
nevzdavaji ani tvari v tvarF zdanlivé beznadéjné situaci.

KDY: Krok bojového Soku faze veleni, tésné pred battle-shock roll
(hodem na bojovy $ok) u pfatelské jednotky.

CiL: Dan4 jednotka.

EFEKT: Dany battle-shock roll (hod na bojovy 3ok) je
automaticky Gspésny.

OMEZENI: Tento stratagem nemiizete pouzit vicekrat ne? jednou
za bitvu.

VYBUSNINY 1505

ZAKLADNI STRATEGEM

Tito bojovnici pripravuji granaty a dal$i vybuSniny, ustupuji
a vrhaji smrt do rad nepritele.

KDY: Vase faze strelby.

CiL: Jedna prételska jednotka VYBUSNINA /GRANI'\Tnezapojené. do

stietu, ktera je zplisobila ke stfelbé a neprovedla v tomto tahu

pohyb béhem.

EFEKT: VyfeSte nasledujici postup:

1. Vyberte jednu figurku VYBUSNINY/GRANATY ve své jednotce.

2. Vlyberte jednu nepratelskou jednotku, ktera neni zapojena do stfetu,
vzdalenou do 8” od dané figurky a viditelnou touto figurkou.

3. Hod'te Sesti kostkami D6: za kazdou kostku, na které padne 4+, dana
nepfatelska jednotka utrpi 1 smrtelné zranéni (06.02).

DRTIVY NARAZ 15.06

ZAKLADNI STRATEGEM

V krajnim pripadé mohou obrnénd vozidla a zurici monstra vyuzit
svou obrovskou velikost jako zbran, rozraZet nepratele a drtit
je pod svou kolosalni vahou, i kdyZ tim riskuji, Ze sami

utrpi poSkozeni.

KDY: Vage faze Gtoku, hned potom, co pratelskd jednotka MONSTRUM/
VOZIDLO ukon¢i pohyb ttoku.

CiL: Dan4 jednotka MONSTRUM/VOZIDLO.

EFEKT: Vyfeste nasledujici postup:

1. Vyberte jednu nepfatelskou jednotku zapojenou do stfetu
s vasi jednotkou.

2. Vyberte jednu figurku ve své jednotce zapojenou do stfetu s danou
nepratelskou jednotkou.

3. Hod'te poctem kostek D6 rovnym charakteristice T dané figurky:
za kazdou kostku, na které padne 1, vase jednotka utrpi 1 smrtelné
zranéni, za kazdou kostku, na které padne 5+, dana nepratelska
jednotka utrpi 1 smrtelné zranéni (maximalné 6 smrtelnych zranéni
na jednotku).
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RYCHLY NASTUP 15.07

ZAKLADNI STRATEGEM

At uZ jde o promy$lenou strategii, Gginnou technologii nebo
nadpFirozeny ritudl, velitel ma k dispozici mnoho prostFedkd,
jak urychlit Gtok svych vale€nikd.

KDY: Konec faze pohybu protivnika.

CiL: Jedna prételska jednotka, kterd je ve strategickych rezervach
(mimo LETADLA).

EFEKT: Vase jednotka provede pohyb vstupu (20.04).

OMEZENi: Tento stratagem nem(izete pouzit béhem prvniho kola bitvy.

STRELECKY DOHLED 15.08

ZAKLADNI STRATEGEM

Smr3t stfel dokaZe zatlafit postupujici nepratele.

KDY: Konec faze pohybu protivnika.

CiL: Jedna pratelska jednotka, ktera neni zapojena do stetu
(kromé jednotek TITANIC).

EFEKT: Va3e jednotka stfil stfelbou od boku (viz déle).

STRELBA 0D BOKU 15.09

MUZE SE POUZIT, KDYZ: Jak je uvedeno v pravidle povolujicim tento
typ stielby.

EFEKT: Vase jednotka stfili, jak je popsano v €asti Provadéni atokd (04).

PRI STRELBE:

Cilit miZete jen na jednu viditelnou nepratelskou jednotku ve vzda-
lenosti do 24” od své jednotky (a jen kdy? je to povoleny cil).

Kazdy utok znamena zasah pouze, kdyz pfi nemodifikovaném hodu
na zasah padne 6 (bez ohledu na charakteristiku BS dto¢né zbrané
nebo jakékoli modifikatory).

Hody na zasah nemUZete provadét znovu.

PO STRELBE: Do konce faze vade jednotka neni zpiisobila zahajit akci.

KOUROVA CLONA 1510

ZAKLADNT STRATEGEM

I ti nejzkuSenéjsi strelci maji potiZe zasahnout cile skryté za
valicimi se oblaky koufe.

KDY: Zacatek faze stielby protivnika.
CiL: Jedna pratelské jednotka DYM.

EFEKT: Do konce faze pokazdé, kdyz atok cili na vasi jednotku DYM
nebo jednotku, ktera nenf zcela viditelna pro dtocici figurku kvdli
alespori jedné figurce ve vasi jednotce DYM, cil ma proti Gtoku vyhodu

kryti (13.08).

HRDINSKY ZASAH 1511

ZAKLADNT STRATEGEM

Za zufivého valecného pokrfiku se va$i valetnici vrhaji vpred,
aby se postavili nepratelskému naporu celem.

KDY: Konec faze Gtoku protivnika.

CiL: Jedna pratelskd jednotka, ktera neni zapojena do st¥etu, ve vzda-
lenosti do 12" od alespoii jedné nepratelské jednotky. Mlzete vybrat
pouze jednotku VOZIDLO, pokud je to jednotka POSTAVA/CHODEC.

EFEKT: Vyfeste utok se svou jednotkou (11.02). Béhem toho pted

musite vybrat jeden z nasledujicich rezima:

IYERIRICIE Pii vybéru cild dtoku miZete vybrat pouze
nepratelské jednotky, které v této fazi provedly pohyb dtoku a jsou
do maximalni vzdalenosti.

.
@ Pokud je pfi hodu na dtok vysledek vétsi nez 6
(po modifikatorech), zméfite ho na 6.
@ Pfi vybéru cilt Gtoku mlzete vybrat libovolné neptatelské
jednotky, které jsou ve vzdalenosti do 6” od vasi jednotky a do
maximalni vzdalenosti.

PROTIUTOK 1512

ZAKLADNI STRATEGEM

V boji na blizko miZe i sebemendi zavahani poskytnout rychlému
protivnikovi prilezitost k dtoku.

KDY: V kroku boje faze boje protivnika, hned potom, co nepratelska
jednotka vyfesi své atoky.

CiL: Jedna pratelska jednotka, které je zplisobila bojovat.

EFEKT: AZ do konce faze ma vase jednotka schopnost Fights First

(Bajuje jako prvni) a musi to byt dal3f jednotka, kterou vyberete
k baji (12.04).
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