


. WARHAMMER 40,000: PIKA-ALOITUSOPAS

Tama opas auttaa sinua aloittamaan Warhammer 40,000 -pelien pelaamisen. Siantoja on lyhennetty, jotta ne olisi nopeampi
ymmartaa. Lisdtietoja saat perussdannoistd. Warhammer 40,000 -taistelut koostuvat useista taistelukierroksista, joissa molemmat

pelaajat suorittavat vuorollaan viisivaiheisen vuoron.

1. KOMENTOVAIHE (COMMAND PHASE)
2. LIKKUMISVAIHE (MOVEMENT PHASE)

3. AMPUMISVAIHE (SHOOTING PHASE)
4. RYNNAKKOVAIHE (CHARGE PHASE)
5. TAISTELUVAIHE (FIGHT PHASE)

1. KOMENTOVAIHE
(COMMAND PHASE)

Komentopisteiden saaminen: Molemmat pelaajat saavat
yhden komentopisteen (command point, CP), jonka he voivat
kdyttaa sotajuoniin (stratagem).

Taistelushokki (battle-shock): Aktiivinen pelaaja tekee nyt
yhden taistelushokkiheiton jokaista sellaista yksikkoaan koh-
den, joka tdyttdd yhden tai molemmat seuraavista ehdoista:

= Tama yksikko on talld hetkelld taistelushokissa.
= Yksikkd on menettanyt vahintadn puolet miniatyyreis-
tdan.

Tee ndin heittamalld 2D6. Jos tulos on yhta suuri tai suu-
rempi kuin yksikon johtajuus (Ld) -arvo, heitot onnistuvat.
Muussa tapauksessa heitot epaonnistuvat ja yksikkd on
taistelushokissa. Taistelushokissa olevien yksikdiden objek-
tiivien hallinta (0C) -arvo on "-" eivitki ne voi olla pelaajan
sotajuonien (stratagem) kohteena. Ne eivat myoskaan voi
aloittaa toimintoja (niiden jo aloittamia teimintoja ei voi
tehdd loppuun).

Komentokyvyt: Ratkaise nyt kaikki komentovaiheessa kdyte-
tyt kyvyt (muut kuin vaiheen alussa jo ratkaistut kyvyt).

2. LIKKUMISVAIHE
= (MOVEMENT PHASE)

Valitse yksikot yksi kerrallaan tehdaksesi liikkeen, johon ne
ovat oikeutettuja (tiydellinen luettelo ndisti on perussain-
néissd). Naihin kuuluvat paikallaan pysyminen (remain
stationary), normaali liike (normal move), eteneminen
(advance move) ja periintyminen (fall-back move).

Normaali liike (normal move): Siirrd yksikkéa tuumissa
korkeintaan sen liikkumisarvon (M) verran. Yksikén on
aloitettava ja lopetettava liilkkuminen ilman, ettd se on
taistelukosketuksessa (unengaged) (yli 2 padssa viholli-
syksikdistd).

Eteneminen (advance move): Kuten edelld, mutta heiti
yksi D6 ja lisad tulos siihen etdisyyteen, jonka yksikkd voi
liikkua. Yksikén on aloitettava ja lopetettava liikkuminen
ilman, ettd se on taistelukosketuksessa (unengaged),
eikd se voi loppuvuoron aikana ampua (paitsi [RYNNAK-
KOASEILLA (ASSAULT)I), rynnikéidi tai aloittaa toimin-
toja.

Periintyminen (fall-back move): Kuten normaali liike,
mutta yksikén taytyy olla taistelukosketuksessa (enga-
ged) aloittaakseen tdman liikkeen, eikd se voi loppuvuoron
aikana ampua, rynndkdida tai aloittaa toimintoja.

3. AMPUMISVAIHE
(SHOOTING PHASE)

Yksi yksikko kerrallaan miniatyyrit voivat ampua ampu-
ma-aseilla vihollisyksikoitd, jotka ovat kantaman sisalld ja na-
kyvissa. Miniatyyrit, joilla on useampi kuin yksi ampuma-ase,
voivat ampua jokaisella niistd eri kohteeseen, mutta kaikki
kohteet on ilmoitettava samanaikaisesti.

Aseet esitetadn seuraavasti:

-(:} ETAASEET KANTAMA A BS S AP D

Vasamapistooli [Idhietdisyys] 2" 1 3+ 4 0 1

KANTAMA A WS S AP D
Lahitaistelu 5 3+ 4 A 1

&2 LAHITAISTELUASEET

Sahamiekka

Kantama (range): Kuinka kauas aseella voi ampua. Jos vihollisyksikkd on kan-
taman sisalla ja miniatyyrisi nakyvissd, sen voi ottaa kohteeksi.

A (Attacks - hyokkiykset): Aseen laukausten tai iskujen maard, joka esite-
taan hyokkaykselle heitettdavien D6:n madrana.

BS (Ballistic Skill - ballistinen taito): Kuinka tarkkoja hydkkiykset ovat. Hyok-
kays osuu, jos osumaheitto on yhta suuri tai suurempi kuin tama luku.

S (Strength — voimakkuus): Osuvan hydkkéyksen on oltava riittivin voimakas
vahingoittaakseen kohdetta.

AP (Armour Penetration - panssarinlipdisy): Kuvaa hydkkiyksen tehokkuut-
ta panssaria vastaan.

D (Damage - vahinko): Jos vihollisyksikkd epdonnistuu pelastusheitossaan,
hydkkdys aiheuttaa taman verran vahinkoa.

HYOKKAAMINEN

Hyokkaa yksikolla seuraavan jarjestyksen mukaan. Heita kaikki nopat samanai-
kaisesti:

OSUMAHEITOT (HIT ROLLS)

Tee yksi osumaheitto hyokkaysta kohden heittamalla yksi D6. Tulos 1 epdon-
nistuu aina. Tulos 6 osuu aina ja on kriittinen esuma (joka voi laukaista muita
saantdja). Muussa tapauksessa heitto osuu, jos se on yhté suuri tai suurempi
kuin hydkkayksen BS/WS.

VAMMAHEITOT (WOUND ROLLS)

Tee yksi vammaheitto osumaa kohden heittdmalla yksi D6. Tulos 1 epdonnistuu
aina. Tulos 6 aiheuttaa aina vahinkoa ja on kriittinen vamma (joka voi laukais-
ta muita sddnt6ji). Muussa tapauksessa vertaa hyokkéayksen voimakkuutta
(strength) kohteen kestivyyteen (toughness) alla olevan taulukon mukaisesti
nahddksesi, haavoittuuko kohde.

HYOKKAYKSEN VOIMAKKUUS VS. KOHTEEN KESTAVYYS

VAADITTU

D6-HEITTO
Voimakkuus on KAKSI (tai yli kaksi) KERTAA suurempi kuin kestdvyys. -+
Voimakkuus on SUUREMPI kuin kestavyys. n+
Voimakkuus on YHTA SUURI kuin kestavyys. !+
Voimakkuus on PIENEMPI kuin kestéavyys. 4 m+
Voimakkuus on PUOLET (tai alle puolet) kestavyydesta. m+

PELASTUSHEITOT (SAVE ROLLS)

Vastustaja jakaa kaikki kohdeyksikdn miniatyyrit ryhmiin, mika madrittaa
jarjestyksen, jossa ne karsivit vahinkoa (katso perussiannéista lisitietoa ndista
ryhmistd), ja heittdd sitten yhden D6:n tehdékseen sitten yhden pelastusheiton
jokaiselle hydkkaykselle, joka on aiheuttanut vahinkoa.

AIHEUTA VAHINKOA

Heitto, jonka tulos on 1, aiheuttaa aina vahinkoa (katso alla). Jos ryhmaélld on
haavoittumaton pelastus (InSv), heitto, joka on yhta suuri kuin tai suurempi
kuin kyseinen InSv estaa vahingon. Muussa tapauksessa, kun hydkkadvan aseen
panssarinlapdisy (AP) on huomioitu, heitto estad vahingon, kun se on yhta suuri
kuin tai suurempi kuin ryhmén pelastus (Sv). Ryhméssé oleva miniatyyri, jolle
noppaa heitetdin, menettdd vammoja hyékkayksen vahinkoarvon (D) verran.
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A 4. RYNNAKKOVAIHE
(CHARGE PHASE)

Yksikkosi voivat nyt rynnakdida vihollisen
kimppuun ldhitaistelussa.

Valitse yksi kerrallaan mika tahansa oma
yksikkdsi, joka voi tehdi rynnikén (katso
perusohjeet) ja jolla haluat rynnikdida.
Tee rynnikkéheitto (charge roll)

yksikolle heittamalld 2D6. Tulos on
rynndkkadliikkeen enimmaisetdisyys.
Valitse yksi tai useampia vihollisyksikoita
taltd etdisyydelta rynndkon kohteiksi

ja tee rynnikkéliike (charge move).
Talléin jokainen miniatyyri pitda siirtad
mahdollisimman lahelle yhta tai useampaa
rynndkon kohdetta. Liikkeen loppuessa
yksikén pitaa olla taistelukosketuksessa
kaikkien rynnikén kohteiden kanssa (mutta
ei taistelukosketuksessa minkdan muun
yksikon kanssa).

% 5. TAISTELUVAIHE
(FIGHT PHASE)

Jokainen kummankin pelaajan armeijan
taistelukosketuksessa vihollisyksikon kanssa
oleva yksikkd taistelee nyt.

1. RYHMAHYOKKAYS (PILE IN)

Molemmat pelaajat tekevat ryhmahydkkaysliik-
keet (pile-in moves) kaikilla kelvollisilla yksikéill,
joita he haluavat liikuttaa. Miniatyyria litkutetaan
3 tuumaa lahemmas yksikkdd, jonka kanssa

ne ovat taistelukosketuksessa (tai Iihemmas
yksikkod, joka on 5 tuuman sisalla yksikostasi, jos
yksikké ei ole taistelukosketuksessa). Vuorossa
oleva pelaaja tekee ensin kaikki siirtonsa, jonka
jalkeen toinen pelaaja tekee siirtonsa.

2. TAISTELU (FIGHT)

Aloittaen vuorossa olevasta pelaajasta pelaajat
taistelevat vuorotellen kelvollisilla yksikaillaan

(ne, jotka ovat taistelukosketuksessa tai ovat
tehneet talla vuorolla rynnikkéliikkeen (charge
move) ). Ensiksi ratkaistaan taistelee ensin (fights
first) -yksikoiden hyokkaykset (kaikilla yksikdillg,
jotka rynndkoivat tassa vaiheessa, on taistelee
ensin -status), ja sen jilkeen muut taistelut. TAma
tapahtuu samalla tavalla kuin ampumisessa.

3. YHDISTAMINEN (CONSOLIDATE)

Sen jalkeen, kun kaikki kelvolliset yksikot

ovat taistelleet, molemmat pelaajat tekevat

3 tuuman yhdistimisliikkeen (consolidation
move) kaikilla kelvollisilla yksiksill4, joita he
haluavat liikuttaa. Vuorossa oleva pelaaja

tekee kaikki liikkeensd ensin, jonka jalkeen

toinen pelaaja tekee liikkeensa. Jos yksikkd

on taistelukosketuksessa, sen pitaa liikkua
lahemmas Iahinta vihollisyksikkda, jonka kanssa se
on taistelukosketuksessa. Muutoin sitd voidaan
liikuttaa ldhemmas vihollisyksikkdd, joka on 3
tuuman sisalld, tai lihemmas valittua kohdetta, jos
mikadn ylld olevista ei ole mahdollista.

WARHAMMER 40,000: PIKA-ALOITUSOPAS

Alla on lueteltu valikoima kykyjd, jotka ovat yhteisia monille yksikdille ja aseille. Tay-
dellinen selitys siitd, miten nama ja muut universaalit kyvyt toimivat, I6ytyy perus-

sadnnoistd.

[TORJUNTA (ANTI)]

[X:N TORJUNTA (ANTI-X) Y+]:)os koh-
deyksikolld on avainsana X, muokkaamaton
vammaheitto (wound roll), joka on Y+, on
kriittinen vamma (critical wound).

[RYNNISTYS (ASSAULT)]

Voidaan ampua vaikka yksikké olisi eden-
nyt (advance move).

[RAJAHDYS (BLAST)]

= Heitd yksi ylimaardinen hydkkays
jokaista kohdeyksikon viitta miniatyyria
kohden (pybristetaan alaspain).

= [RAJAHDYS (BLAST)] -hyokkaysta
ei voi ikind kayttaa sellaista kohdetta
vastaan, joka on taistelukosketuksessa
oman yksikén kanssa.

[LAAJA HYOKKAYS (CLEAVE)]

[LAAJA HYOKKAYS (CLEAVE) XI:Heiti
X maarad lisahyokkayksia jokaista kohdeyk-
sikén viitta miniatyyria kohden (py®riste-
tadn alaspain).

[LAHIETAISYYS (CLOSE-QUARTERS)]

= Voidaan ampua, vaikka yksikko olisi tais-
telukosketuksessa, mutta kohteena on
oltava jokin naista vihollisyksikoista.

* Eivoida ampua toisen sellaisen aseen
rinnalla, joka ei ole [LAHIETAISYYS-
ASE (CLOSE-QUARTERS)].

TAPPAVA TUHO (DEADLY DEMISE)

Tappava tuho (deadly demise) X: Heita
yksi D6, kun tama miniatyyri tuhoutuu. Mi-
kali tulos on 6, jokainen 6 tuuman sateella
oleva yksikkd saa X kuolettavaa vammaa.

SYVAISKU (DEEP STRIKE)

Jos yksikké on reservissi (strategic
reserves), syviiskuyksikko (deep strike)
voidaan asettaa liikkumisvaiheessa
(paitsi ensimmaisell taistelukierroksella)
horisontaalisesti yli 8 tuuman paahan
kaikista vihollisyksikgista.

' /) 1 [\

(DEVASTATING WOUND

Kriittinen vamma (critical wound) aiheut-
taa normaalin vahingon sijaan tappavia
vammoja (mortal wound) aseen vahinko-
arvon (D) verran.

EI KIPUA (FEEL NO PAIN)

Ei kipua (Feel No Pain) X+: Joka kerta, kun
miniatyyri menettdisi vamman, heitd yksi
D6: jos tulos on yhtd suuri tai suurempi
kuin X, vammaa ei meneteta.

[VAARALLINEN (HAZARDOUS)]

Heita yksi D6, kun olet hydkannyt talla
aseella: jos tulos on 1-2, yksikko saa yhden
tappavan vamman (mortal wound),

tai kolme tappavaa vammaa, jos se on
HIRVIO/AJONEUVO (MONSTER/VE-
HICLE) -yksikko.

[RASKAS (HEAVY)]

Lisa4 1 osumabheittoihin (hit rolls), jos
hydkkaava yksikko ei ole taistelukoske-
tuksessa, ei tullut taistelukentdlle talla

2

vuorolla, eikd yksikddn sen miniatyyreista
ole liikkunut talla vuorolla enempaa kuin
3 tuumaa.

SOLUTTAUTUJAT (INFILTRATORS)

Jos asetat sijoitteluvaiheen (deployment)
aikana soluttautujayksikon (infiltrators),
se voidaan asettaa mihin tahansa kohtaan
taistelukentalld, kunhan se on horisontaa-
lisesti yli 8 tuuman padssa vihollisen sijoit-
telualueesta ja kaikista vihollisyksikoista.

JOHTAJA/TUKI (LEADER/SUPPORT)

Yksikot, jotka ovat johtajia (leader) tai
tukijoita (support) voidaan yhdistda hen-
kivartijayksikkéon (bodyguard) ennen
taistelua. Ne muodostavat nyt yhdiste-
tyn (attached) yksikon. (Yksikot, joihin

ne voivat liittyd, on listattu Warhammer
40,000 -sovelluksessa).

[KUOLETTAVAT ISKUT
(LETHAL HITS)]

Kriittinen osuma (critical hit) haavoittaa
kohdetta automaattisesti.

; 0IMIJA
DNE OPERATIV

__
Jos tdma yksikko ei ole osana yhdistettya
(attached) yksikkéd, se ei ndy vihollis-
miniatyyreille, paitsi jos ne ovat alle 12
tuuman paassa (tai muun tietyn kyvyn
maarittima etdisyyden paassa).

[SULATIN (MELTA)]

[SULATIN (MELTA) X7:LisaaX hyok-
kdyksen vahinkoarvoon (D), jos kohde on
puolen kantaman sisapuolella.

[SARJATULI (RAPID FIRE)]
[SARJATULI (RAPID FIRE) X]:Heitd
X lisahyokkaystd, kun kohteena on puolen

kantaman sisalla oleva yksikkd.

TIEDUSTELIJAT (SCOUTS)

Tiedustelijat (scouts) X”: Yksikko voi
tehdi tiedusteluliikkeen (scout move),
jonka pituus on korkeintaan X tuumaa,
ennen kuin ensimmadinen vuoro alkaa.
= Jos yksikko on MAARITETYN KULJETUS-
LAITTEEN (DEDICATED TRANSPORT)
kyydissa, kyseinen MAARITETTY KULJE-
TUSLAITE voi liikkua sen sijaan.
Liikkeen on paatyttava horisontaalisesti
yli 8 tuuman padhan kaikista viholli-
sen yksikoista.

AR |

(SUSTAINEL
____

[JATKUVAT OSUMAT (SUSTAINED HITS) X]:

Jokainen kriittinen osuma (critical hit)

tekee X lisdosumaa kohteeseen.

[RYOPPY (TORRENT)]

[RYﬁPPY (TORRENT) ] -hyckkaykset osu-
vat kohteeseen automaattisesti.
[KAKSOISLINKKI (TWIN-LINKED)]

Voit heittaa [KAKSOISLINKKI
(TWIN-LINKED)] -hyokkaysten vamma-
heitot uudelleen.

i
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Komentopisteiti (command points, CP) voidaan kiyttii taistelun aikana sotajuonien hyddyntimiseen. Kaikki pelaajan voivat kiyttia
tissi esiteltyjd perussotajuonia. Lisidi sotajuonia ldytyy sidintokirjoista (codexes) ja muista julkaisuista.
SELITTEET
Kaytetddn: Kdytetddn: Kaytetddn:
kumman tahansa vuorolla omalla vuorolla vastustajan vuorolla
KOMENNON UUSINTAHEITTO pr
(COMMAND RE-ROLL) 15.02 RAJAHTEET (EXPLOSIVES) 15.05
PERUSSOTAJUONT PERUSSOTAJUONI :
. 3 . 3 F . 3 i j i ajahtei 1 1 lvava }
ﬁyva komenta]a‘vm talvuttae} jopa kohtalon ja onnen oikut El:ﬂg;et{:lsri]hgelll?gtgsnk;ii:l{?den avulla‘sotunit_kylvquad i
ahtoonsa varmistaakseen voiton. |
MILLOIN: Missd tahansa vaiheessa heti sen jalkeen, kun olet tehnyt RMILLOIN: Oman amE)u?ﬁisvaiheen Rlkaga. i
yhden seuraavista heitoista omalle yksikélle tai miniatyyrille: KOHDE: Yksi oma RAJAHDE-/KRANAATTI-yksikkd (explosives/ =¥
» etenemisheitto (advance roll) grenades), joka ei ole taistelukosketuksessa, joka saa ampua eiki ole KR
w1z 1 £
= rynnikkaheitto (charge roll) grenayt talkshuorgha) B {
= vahinkoheitto (damage roll) VAIKUTUS: Ratkaise seuraavat tapahtumat: ‘f
* vaaraheitto (hazard roll) 1. Valitse yksi RAJAHDE-/KRANAATTI-miniatyyri (explosives/grena- [
= osumabheitto (hit roll) des) yksikdstsi. ) ‘;‘
= pelastusheitt I i
Felaghishe tit Cave roll) 2. Valitse yksi vihollisyksikkd, joka ei ole taistelukosketuksessa, joka on i

vammabheitto (wound roll)
Heitto, joka maarittdd aseella tehtavien hydkkaysten madran.

KOHDE: Kyseinen yksikké tai miniatyyri.

VAIKUTUS: Heitd kyseinen heitto uudelleen. Jos heitdt useampia kuin
yhden nopan samalla kertaa, valitse yksi noppa, jonka heitdt uudelleen
(pois lukien rynnikkéheitot, jotka on uusittava kokonaisuudessaan).

EEPPINEN HAASTE (EPIC CHALLENGE) 15.03

PERUSSOTAJUONI

41. vuosituhannen legendat ovat tdynnd mahtavien mestareiden
valisiad kaksintaisteluita.

MILLOIN: Taisteluvaiheessa (fight phase) heti sen jalkeen, kun oma
HAHMO-yksikké (character) on valittu taistelemaan.

KOHDE: Kyseinen HAHMO-yksikko.

VAIKUTUS: Valitse yksi HAHMO-miniatyyri yksikdssa. Vaiheen loppuun
saakka kyseisen miniatyyrin lahitaisteluaseissa on [ TARKKUUS
(PRECISION)] -kyky.

HULLUNROHKEUS (INSANE BRAVERY) 15.04

PERUSSOTAJUONI

Omasta selviytymisestddn valittamattd ndmd soturit eivat
perddnnyt ylivoimaisen esteen edessd.

MILLOIN: Komentovaiheen taistelushokkikohdassa juuri ennen kuin
teet taistelushokkiheiton omalle yksikéllesi.

KOHDE: Kyseinen yksikko.

VAIKUTUS: Kyseinen taistelushokkiheitto (battle-shock roll)
onnistuu automaattisesti.

RAJOITUKSET: Voit kdyttda tatd sotajuonta vain kerran taistelun aikana.

8 tuuman padssa miniatyyrista ja joka on miniatyyrin ndkyvissa.

3. Heitd 6 x D6: jokaisesta heitosta, joka on 4 tai suurempi, vihollisyksik-
ko saa yhden kuolettavan vamman (mortal wound) (06.02).

MURSKAAVA ISKU (CRUSHING IMPACT) 15.06

PERUSSOTAJUONI

Adrimmiisissd tilanteissa panssaroidut ajoneuvot ja
vauhkoontuneet hirvidt voivat kdyttda kokoaan aseena. Ne voivat
rynnatd vihollisten pddlle ja murskata vihollisia suuren
massansa alle, mutta riskind on ottaa itsekin vahinkoa.

MILLOIN: Oman rynnékK{jvaiheesi (charge phase) aikana heti sen
jalkeen, kun oma HIRVIO-/AJONEUVO-yksikkssi (monster/vehicle)
paattaa rynnikkoliikkeen (charge move).

KOHDE: Kyseinen HIRVIﬁ—/AJDNEUVO-yksikkii.

VAIKUTUS: Ratkaise seuraavat tapahtumat:

1. Valitse yksi vihollisyksikko, joka on taistelukosketuksessa oman
yksikkdsi kanssa.

2. Valitse yksi yksikkdsi miniatyyri, joka on taistelukosketuksessa
kyseisen vihollisyksikon kanssa.

3. Heitd miniatyyrin kestévyys (T) -arvon verran D6-noppia: jokainen
heitetty 1aiheuttaa yksikéllesi 1 kuolettavan vamman. Jokainen
heitetty 5 tai suurempi aiheuttaa vihollisyksikélle 1 kuolettavan
vamman (korkeintaan 6 kuolettavaa vammaa yksikkda kohden).




NOPEA SISAANTULO (RAPID INGRESS) 15.07

PERUSSOTAJUONI

Komentaja voi nopeuttaa sotureidensa toimintaa monella eri
tavalla, esimerkiksi ovelan strategian, tehokkaan teknologian
tai yliluonnollisen rituaalin avulla.

MILLOIN: Vastustan liikkumisvaiheen lopussa.

KOHDE: Yksi oma yksikkd, joka on reservissi (strategic reserves)
(pois lukien ILMA-ALUKSET (aircraft)).

VAIKUTUS: Yksikkdsi tekee sisdédntulon (ingress move) (20.04).

RAJOITUKSET: Et voi kdyttaa tata sotajuonta taistelun
ensimmaiselld kierroksella.

SUOJATULT (FIRE OVERWATCH) 15.08

PERUSSOTAJUONI

Luotisade voi saada etenevdt vihollisjoukot perddntymédan.

MILLOIN: Vastustan liikkumisvaiheen lopussa.

KOHDE: Yksi oma yksikko, joka ei ole taistelukosketuksessa
(pois lukien TITAANISET (titanic) -yksikét).

VAIKUTUS: Yksikkési ampuu kayttien reaktiolaukausta (katso
lisaa alta).

REAKTIOLAUKAUS (SNAP SHOOTING) 15.09

KAYTETTAVISSA: Tamin ampumistavan sallivan siannon mukaisesti.

VAIKUTUS: Yksikkdsi ampuu Hyokkdaminen (Making Attacks)
-kohdassa (04) kuvaillulla tavalla.

AMPUMISEN AIKANA:

= Voit ottaa kohteeksi vain yhden nikyvissi olevan vihollisyksikén,
joka on korkeintaan 24 tuuman paassa yksikéstési (ja vain jos se on
kelvollinen kohde).

= Kukin hyékkdys osuu vain muokkaamattoman osumaheiton (hit
roll) ollessa 6 (riippumatta hyékkadvan aseen ballistinen taito (BS)
-arvosta tai muokkauksista).

= Osumaheittoja ei saa heittdd uudestaan.

AMPUMISEN JALKEEN: Vksikkési ei voi aloittaa toimintoa vaiheen
loppuun saakka

SAVUVERHO (SMOKESCREEN) 1510

PERUSSOTAJUONI

Savuverho haittaa taitavintakin tarkka-ampujaa.

MILLOIN: Vastustajan ampumisvaiheen alussa.
KOHDE: Yksi oma SAVU-yksikké (smoke unit).

VAIKUTUS: Vaiheen loppuun saakka aina, kun hydkkays kohdistuu joko
SAVU-yksikkodsi tai yksikkoon, joka ei ole kokonaan hyokkaavan mi-
niatyyrin nikyvissi (fully visible) jonkun SAVU-yksikkési miniatyyrin
vuoksi, kohteella on suojaetu (benefit of cover) kyseista hyékkaysta
vastaan (13.08).

SANKARILLINEN VALIINTULO
(HEROIC INTERVENTION) 151

PERUSSOTAJUONI

Sotahuutojen kaikuessa soturisi ryntddvdt vastaanottamaan
vihollisen hydkkdyksen.

MILLOIN: Vastustajan rynndkkévaiheen lopussa.

KOHDE: Yksi oma yksikko, joka ei ole taistelukosketuksessa ja

joka on 12 tuuman sisalld yhdestd tai useammasta vihollisen
yksikésta. Voit valita AJONEUVO-yksikén (vehicle unit) vain, jos se on
HAHMO- /KAVELIJA-yksikks (character/walker unit).

VAIKUTUS: Ratkaise rynnikko yksikéllasi (11.02). Kun teet ndin, sinun
pitdd valita yksi seuraavista tiloista ennen kuin teet rynnakkoheiton:

ElPuolustusloikka (leap to defend):NEUICREERULETCH)
kohteita voit valita vain vihollisyksikditd, jotka ovat tehneet
téssa vaiheessa rynnikkéliikkeen (charge move) ja ovat
enimmadisetdisyyden sisalla.

.
o Kun teet rynnikkdheiton (charge roll), jos tulos on suurempi
kuin 6 (muokkausten (modifiers) jalkeen), muuta tulokseksi 6.
o Valitessasi rynndkon kohteet voit valita minkd tahansa
vihollisyksikon, joka on korkeintaan 6 tuuman paassa yksikostasi
ja enimmdisetdisyyden sisalla.

VASTAHYOKKAYS (COUNTEROFFENSIVE) 1512

PERUSSOTAJUONI

Lahitaistelussa pienikin epdrdinti voi antaa viholliselle
tilaisuuden vastaiskuun.

MILLOIN: Vastustajan taisteluvaiheessa heti sen jalkeen, kun vihollisyk-
sikko on ratkaissut hyokkayksensa.

KOHDE: Yksi oma yksikkd, joka voi taistella.

VAIKUTUS: Vaiheen loppuun saakka yksikélldsi on Taistelee ensin
(Fights First) -kyky, ja sen on oltava seuraava yksikks, jonka valitset
taistelemaan (12.04).
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