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. WARHAMMER 40,000: SNABBSTARTGUIDE

Den hér guiden hjalper dig att komma igang med att spela Warhammer 40,000. Reglerna har forenklats for att du snabbt ska kunna
forsta dem under striderna. Se Grundreglerna for mer information. Striderna i Warhammer 40,000 utspelar sig i en serie stridsrundor,

dir bada spelarna har en tur som bestar av fem faser.

1. BEFALSFAS
2. FORFLYTTNINGSFAS

3. SKJUTFAS
4. LADDNINGSFAS
5. STRIDSFAS

1. BEFALSFAS

Gain Core CP (F& kirn-CP): Bada spelarna far 1
Command Point (CP) (Befalspoing), som kan anvindas
till strategier.

Battle-shock (Stridschock): Den aktiva spelaren gor nu
ett stridschockkast for var och en av sina enheter som
uppfyller ett eller bada av féljande villkor:

= Den enheten ar for narvarande stridschockad.
= Den enheten har hogst halv styrka.

Du gor detta genom att kasta 2D6. Kastet lyckas om
resultatet dr lika med eller hogre an en Ld-egenskap hos
den enheten. Annars misslyckas kastet och enheten blir
stridschockad. Stridschockade enheter har en OC pa "-",
kan inte forstdrkas av sin kontrollerande spelares krigslist
och kan inte pabérja handlingar (handlingar som de har
pabérjat kan inte slutféras).

Command Abilities (Befilsférmagor): Utfor nu alla
férmagor som anvints i befalsfasen (fsrutom de som
redan har utférts i bérjan av fasen).

4 2. FORFLYTTNINGSFAS

== Valj dina enheter en i taget for att utféra en
forflyttningstyp som de kan utfora (se Grundreglerna fér
en fullstandig lista 6ver dessa). Dessa inkluderar: sta stilla,
normal forflyttning, framryckning och tillbakaryckning.

Normal forflyttning: Forflytta enheten en stracka i tum
som motsvarar dess M-varde. Enheter maste pabérja
och avsluta denna férflyttning utan stridskontakt (mer
an 2 tum fran fiendens enheter).

Framryckning: Samma som ovan, men kasta en D6 och
lagg till resultatet till den stracka enheten kan forflytta
sig. Enheter maste borja och avsluta denna forflyttning
utan stridskontakt, och far inte skjuta under resten

av omgangen (forutom med [ASSAULT]-vapen
(ANGREPP)), storma fram eller pdbérja en handling.
Tillbakaryckning: Samma som en normal forflyttning,
men en enhet maste vara i strid for att paborja detta
drag, och under resten av turen kan den inte skjuta,
storma fram eller pabérja en handling.

{Z} 3. SKJUTFAS

Dina figurer kan en i taget avfyra sina
distansvapen mot fiendeenheter som befinner sig
inom rackvidd och ar synliga. Figurer med fler dn ett
distansvapen kan skjuta med vart och ett mot ett annat
mal, men du maste ange alla mal samtidigt.

Vapen presenteras enligt foljande:

RACKVIDD A BS S AP D
12tum 1 3+ 4 0 1

) DISTANSVAPEN
Bultpistol [narstrid]

RACKVIDD A WS S AP D
Narstrid 5 3+ 4 -1 1

&2 NARSTRIDSVAPEN

Kedjesvdrd

Range (Rickvidd): Hur l&ngt ett vapen kan skjuta. Om en fiendeenhet befinner
sig inom denna rackvidd och ar synlig for din figur kan den valjas som mal.

A (Attacks (Attacker)): Antalet skott eller traffar som du far med ditt vapen,
vilket motsvarar antalet D6-tarningar du kastar vid din attack.

BS (Ballistic Skill (Skjutvapensfirdighet)): Anger hur triffsikra dina attacker
ar. Attacken traffar om ett trdffkast ar lika med eller hogre an detta varde!

S (Styrka): Varje attack som traffar maste sedan vara tillrackligt stark for att
sara sitt mal.

AP (Armour Penetration (Skyddspenetration)): Detta representerar hur
effektiv attacken dar mot skyddsrustning.

D (Damage (Skada)): Om fiendeenheten misslyckas med sitt riddningskast,
orsakar attacken denna skada.

ATTACKERA

Folj nedanstdende steg for att attackera med en enhet, och kasta alla
tarningar samtidigt:

TRAFFKAST !

Gor ett traffkast per attack genom att kasta en D6. Ett kast pa 1 misslyckas alltid.
Ett kast pa 6 triffar alltid och ar en kritisk triff (vilket kan utlésa andra regler).
| annat fall traffar ett kast som &r lika med eller hégre an attackens BS/WS.

SARKAST

Gor ett sarkast per traff genom att kasta en D6. Ett resultat pa T misslyckas
alltid. Ett kast p& 6 sarar alltid och &r ett kritiskt sar (vilket kan utldsa andra
regler). | annat fall jimfér du attackens Strength (Styrka) med malets Toughness
(Talighet) fér att se om den sdrar, enligt nedan.

ATTACKENS STYRKA MOT MALETS TALIGHET
D6 RESULTAT KRAVS

Styrka ar DUBBELT SA HOG (eller mer in tva ganger) . gt
som Talighet.

Styrka ar HOGRE an Talighet. B
Styrka r LIKA med Talighet. . B
Styrka &r MINDRE &n Talighet. KR
Styrka ar HALFTEN (eller mindre &n hilften) av Talighet. m +
RADDNINGSKAST

Din motstandare delar in alla figurer i malenheten i grupper, vilket avgor i
vilken ordning de kommer att ta skada (se Grundreglerna fér hur dessa grupper
fungerar), och gor sedan ett riddningskast for varje attack som sdrat genom att
kasta en D6.

ORSAKA SKADA

Ett trningskast p& 1 orsakar alltid skada (se nedan). Fér grupper med en InSv
blockerar ett tarningskast som ar lika med eller hogre an den InSv skadan.

| annat fall, efter att ha modifierats av angreppsvapnets AP, blockerar ett
tarningskast som dr lika med eller hégre an gruppens Sv skadan. En figur i den
grupp som tarningen kastas for forlorar ett antal sar som motsvarar attackens D.
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/N 4.STORMNINGSFAS

A Dina enheter kan nu storma in for att
anfalla fienden i narstrid.

Valj en i taget bland de allierade enheter som
kan storma fram (se Grundregler) och som du
vill storma fram med.

= GOr ett stormningskast fér den enheten genom
att kasta 2D6. Resultatet ar den maximala
strackan for den stormningsforflyttningen.
Vdlj en eller flera fiendeenheter inom det
avstandet som ska vara stormningsmal, och
utfér sedan den stormningsforflyttningen.
Nar du gor detta maste varje figur flyttas sa
ndra som mojligt till ett eller flera av dessa
stormningsmal, och nar den forflyttningen
avslutas maste din enhet vara i strid med alla
dessa stormningsmal (men inte i strid med
n&gra andra enheter).

{5{? 5. STRIDSFAS

Varje enhet i varje spelares armé som ari
strid med en fiendeenhet kampar nu.

1. PILE IN (STROMMA IN)

Bada spelarna utfor instromningsforflyttningar
med alla sina stridsdugliga enheter som de valjer
att flytta. Detta ar en forflyttning pa 3 tum for att
fora dina figurer narmare en enhet som de ar i
strid mot (eller nirmare en enhet inom 5 tum om
din enhet &r inte i strid). Den spelare vars tur det
ar utfor alla sina drag forst, foljt av motstandaren.

2. SLASS

Med bdrjan hos den spelare vars tur det dr turas
spelarna om att strida med sina stridsdugliga
enheter (de som &r i strid eller gjorde en
stormningsférlyttning denna omgéng), och
verkstdller alla attacker med sina enheter som
har Fights First (Strider forst) (alla enheter som
stormade denna fas har Fights First (Strider
forst)), direfter eventuella aterstdende strider. Du
gor det genom att félja samma Attackera-process
som anvands vid skjutning.

3. KONSOLIDERA

Nar alla stridsdugliga enheter har stridit utfér bada
spelarna 3 tums konsolideringsforflyttningar
med alla sina stridsdugliga enheter som de valjer
att flytta. Den spelare vars tur det dr utfor alla

sina forflyttningar forst, féljt av motstandaren.

Om en enhet ar i strid maste den forflytta sig
narmare den narmaste fiendeenheten som den

ar i strid med. Annars kan den flyttas narmare en
fiendeenhet inom 3 tum, eller ndrmare ett valt mal
om inget av ovanstaende ar méjligt.

B \WWARHAMMER 40,000: SNABBSTARTGUIDE

Nedan féljer ett urval av formagor som dr gemensamma for manga enheter och vap-
en. Se Grundreglerna for en fullstandig beskrivning av hur dessa och andra universel-

la formagor fungerar.

[ANTI-X Y+]: Om malenheten har
nyckelordet som betecknas med X, ar
ett omodifierat sartarningskast pa Y+ ett

kritiskt sar.

[ASSAULT] (STORMNING)

Kan beskjutas aven om enheten har utfort
en framryckning.

[BLAST] (SPRANG)

= Kasta 1ytterligare attack for varje fem
figurer i malenheten (avrundat nedat).

= [BLAST] -attacker (spring) far aldrig
anvandas mot ett mal som &r i strid
med en allierad enhet.

[KLYVA]
[CLEAVE X] (KLYVNING): Kasta X
ytterligare attacker for varje fem figurer i

malenheten (avrundat nedat).

= Den kan avfyras dven om enheten ari
strid, men maste rikta in sig pa en av
dessa fiendeenheter.

= Kan inte avfyras samtidigt med andra
vapen som inte ar [NARSTRIDSVAPEN].

DEADLY DEMISE

(DODLIG UNDERGANG)

Deadly Demise X (Dddlig undergang): Nir
denna figur forstors ska du kasta en D6.

Vid 6 drabbas varje enhet inom 6 tum av
X dédliga sar.

DEEP STRIKE (DJUPANFALL)

Om en enhet med Deep Strike (Djupan-
fall) placeras i strategiska reserver kan
den stdllas ut under din forflyttningsfas
(dock inte under den férsta stridsrundan),
mer an 8 tum horisontellt fran alla fientli-
ga enheter.

[DE\IASTATINGOWUUNDS]
(FORODANDE SAR)
Ett kritiskt sar orsakar dédliga sar mots-

varande vapnets D-egenskap, istéllet for
normal skada.

KANN INGEN SMARTA

Feel No Pain X+ (Kinn ingen smirta X):
Varje gang denna figur forlorar ett
sarpodng kastar du en D6: om resultatet
ar lika med eller hégre an X forloras inte
den sarpodngen.

[HAZARDOUS] (RISK)

Efter att ha attackerat med detta vapen
ska du kasta en D6: vid 1-2 drabbas denna
enhet av 1 dodligt sar, eller 3 dodliga sar
om det ar en enhet av typen MONSTER/
FORDON

[TUNG]

Lagg till 1till traffkast om den angripande
enheten inte dr i strid, inte stalldes upp pa
slagfaltet under denna omgang och ingen
av dess figurer har rort sig mer dan 3 tum
under denna omgang.

INFILTRATORER

Vid uppstallningen, nar du placerar ut
en Infiltrators-enhet (Infiltratdrer), kan
den placeras var som helst pa slagfiltet,
forutsatt att den befinner sig mer an

8 tum i horisontell riktning fran fiendens
uppstallningszon och alla fiendens en-
heter.

LEADER/SUPPORT
(LEDARE/SUPPORT)

Enheter med egenskapen Ledare eller
Support kan slas samman till en liv-
vaktsenhet fore striden for att bilda en
ansluten-enhet (de enheter de kan anslu-
ta sig till anges i Warhammer 40,000-ap-
pen).

[DODLIGA TRAFFAR]

En kritisk traff sarar automatiskt malet.

LONE OPERATIVE (ENSAMVARG)

Sa lange denna enhet inte &r en del av
en ansluten enhet kan fientliga figurer
inte se den, om de inte befinner sig inom
12 tum (eller det avstdnd som anges
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[MELTA]

[MELTA X]: Lagg till X till attackens D om
malet ar inom halva rackvidden.

[RAPID FIRE] (SNABBELD)

[RAPID FIRE X] (SNABBELD X):Kasta
for X ytterligare attacker nar malenheten
befinner sig inom halva rackvidden.

SCOUTS (SPANAR)

= Spanar X tum: Enheten kan utféra en
spaningsforflyttning pa upp till X tum
innan den forsta omgangen borjar.

= Om transporten sker med ett SPECIAL-
ISERAT TRANSPORTMEDEL, kan det
SPECIALISERADE TRANSPORTMEDLET
utféra denna forflyttning istdllet.

= Detta drag maste avslutas mer an 8 tum
horisontellt fran alla fientliga enheter.

[SUSTAINED HITS]
(UPPREPADE TRAFFAR)
[IHf\LLANDE TRAFFAR X]: Varje kritisk
traff ger X ytterligare traffar pa malet.

[TORRENT]
[TORRENT] (ELDSKUR)-attackerna traf-
far automatiskt malet.

[TWIN-LINKED] (DUBBELLANKAD)

Du kan gora om sarkast for [TWIN-
LINKED] (dubbellinkade) attacker.
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KARNSTRIDSLISTER

. WARHAMMER 40,000: SNABBSTARTGUIDE

Befdlspodng kan anvdndas under striden for att utfora taktiska mandvrer. Alla spelare kan anvanda de kdrnstridslister som
presenteras hdr. Ytterligare stridslister finns i kodexer och andra publikationer.

STRIDSLISTSNYCKEL

Anvdnds i:

Ndir det dr en av spelarnas tur

Anvdnds i
Motstdndarens tur

Anvdnds i:

Din tur

COMMAND RE-ROLL (KASTA OM BEFAL) 1502

KARNSTRIDSLIST

En skicklig befdlhavare kan till och med foga ddet och lyckan
efter hans vilja for att bana vdg till seger.

NAR: | vilken fas som helst, direkt efter att du har gjort ett av féljande
tarningskast for en allierad enhet eller figur:

= Framryckningskast

= Stormningskast

= Skadekast

= Riskkast

= Tréffkast

= Ridddningskast

= Sarkast

= Ett kast for att avgora antalet attacker som genereras med ett vapen.

MAL: Den enheten eller modellen.

EFFEKT: Du kasta om det kastet. Om du kastar fler an en tarning sam-
tidigt valjer du en av dessa tarningar att kasta om (med undantag for
stormningskast, som maste kastas om helt och hallet).

EPIC CHALLENGE (STORSLAGEN UTMANING)
15.03

KARNSTRIDSLIST

Det 41:a artusendets legender ir fulla av berdttelser om dbodliga
dueller mellan maktiga kampar.

NAR: Stridsfasen, direkt efter att en allierad enhet av typen KARAKTAR
har valts ut for strid.

MAL: Den enheten av typen KARAKTAR.

EFFEKT: Vilj en modell av typen KARAKTAR i din enhet. Fram till slutet
av fasen har den figurens narstridsvapen formagan [PRECISION].

INSANE BRAVERY (GALET MOD) 15.04

KARNSTRIDSLIST

Dessa krigare ar likgiltiga infér sin egen dverlevnad och haller
stand mot till synes omdjliga odds.

NAR: Under stridschocksteget i din Befilsfas, precis innan du gér ett
stridschockkast for en allierad enhet.

TARGET: Den enheten.
EFFEKT: Det stridschockskastet lyckas automatiskt.

BEGRANSNINGAR: Du kan inte anvinda denna stridslist mer &n en
gang per strid.

EXPLOSIVES (SPRANGAMNEN) 15.05

KARNSTRIDSLIST

Med granater och andra sprangladdningar armerade slungar dessa
krigare ddoden rakt in i fiendens led.

NAR: Din skjutfas.

MAL: En allierad enhet som inte &r i strid SPRANGAMNEN/GRANATER
och som kan skjuta och inte gjorde en framryckning denna runda.

EFFEKT: Utfor foljande sekvens:
1. Vilj en figur for SPRANGAMNEN/GRANATER i din enhet.

2. Valj en fientlig enhet som inte ar i strid inom 8 tum och synlig for
den figuren.

3. Kasta sex D6: for varje 4+ dsamkas den fiendeenheten 1 dédligt
sar (06.02).

CRUSHING IMPACT (FORKROSSANDE KRAFT)
15.06

KARNSTRIDSLIST

I yttersta nodfall kan pansarfordon och framstormande monster
anvanda sin vdldiga massa som ett vapen genom att ramma och
krossa fiender under sin kolossala tyngd. Detta medfdor dock
risken att sjdlva adra sig skador.

NAR: Under din stormningsfas, direkt efter att en allierad enhet av
typen MONSTER/FORDON avslutar en stormningsforflyttning.

MAL: Den enheten av typen MONSTER/FORDON.

EFFEKT: Utfor féljande sekvens:

1. Vdlj en fiendeenhet som din enhet dr i strid mot.

2. Valj en modell i din enhet som &r i strid mot den fiendeenheten.

3. Kasta ett antal D6 som motsvarar T-egenskapen hos den figuren:
for varje 1drabbas din enhet av 1 dédligt sar. For varje 5+ drabbas
den fiendeenheten av 1dédligt s&r (upp till maximalt 6 dédliga sar
per enhet).
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RAPID INGRESS (SNABB INRYCKNING) 15.07

KARNSTRIDSLIST

Vare sig det sker genom listig strategi, kraftfull teknologi
eller dvernaturliga ritualer finns det manga sitt for en befdl-
havare att paskynda sina krigares framryckning.

NAR: | slutet av motstandarens forflyttningsfas.

MAL: En allierad enhet i strategiska reserver (med undantag LUFT-
FARKost).

EFFEKT: Din enhet utfor en inryckningsforflyttning (20.04).

BEGRANSNINGAR: Du kan inte anvinda denna stridslist under den
forstas.

FIRE OVERWATCH (TACKNINGSELD) 1508

KARNSTRIDSLIST

Ett eldhagel kan driva tillbaka anryckande fiender.

NAR: | slutet av motstandarens forflyttningsfas.
MAL: En allierad enhet som inte &r i strid (exklusive TITANIC-enheter).

EFFEKT: Din enhet skjuter med snap shooting (snabbskytte)
(se nedan).

SNAP SHOOTING (SNABBSKYTTE) 15.09

GALLER OM: Enligt vad som anges i regeln som tillater denna skjuttyp.

EFFEKT: Din enhet skjuter enligt beskrivningen i Attackera (04).

UNDER SKOTTLOSSNING:

= Du kan endast rikta in dig pa en synlig fiendeenhet inom 24 tum
fran din enhet (och endast om den &r ett giltigt mal).

= Varje attack traffar endast vid ett omodifierat tréffkast pd 6 (cavsett
det angripande vapnets BS-egenskap eller eventuella modifierare).

= Du kan inte kasta om traffkast.

EFTER ATT HA SKJUTIT: Din enhet kan inte agera fram till slutet
av fasen.

SMOKESCREEN (RﬁKRIDR) 15.10

KARNSTRIDSLIST

Aven de mest skickliga skyttarna kimpar for att triffa mal dolda
av drivande rokridder.

NAR: | bdrjan av motstandarens skjutfas.
MAL: En allierad enhet av typen ROK.

EFFEKT: Fram till slutet av fasen har malet SKYDD mot attacken varje
gang en attack riktas mot antingen din enhet av typen Rk eller en en-
het som inte & FULLT SYNLIG for den attackerande figuren pa grund
av en eller flera figurer i din enhet av typen Rék (13.08).

HEROIC INTERVENTION
(HEROISKT INGRIPANDE) 15.11

KARNSTRIDSLIST

Med réster héjda i rasande stridsrop stormar dina krigare fram
for att mota fiendens anstormning rakt pa.

NAR: | slutet av motstandarens stormningsfas.

MAL: En allierad enhet som inte &r i strid och som befinner sig inom
12 tum fran en eller flera fientliga enheter. Du kan endast vélja en enhet
av typen FORDON om det &r en enhet av typen KARAKTAR/VANDRARE.

EFFEKT: Genomfdr en stormning med din enhet (11.02). Nar du
gor detta maste du, innan du gér stormningskastet, valja ett av
foljande lagen:

. Nar du véljer stormningsmal
kan du endast vdlja fiendens enheter som har gjort en
stormningsforflyttning under denna fas och som befinner sig inom
maximalt avstand.

Hllinto the Fray (In i stridens hetta);

o N&r du gor stormningskastet, och resultatet blir hégre an 6 (efter
modifierare), ska du dndra det till 6.

o Nar du valjer stormningsmal kan du vilja alla fiendeenheter
som befinner sig inom 6 tum fran din enhet och inom
maximalt avstand.

COUNTEROFFENSIVE (MOTOFFENSIV) 1512
KARNSTRIDSLIST

I ndrstrid kan minsta tvekan ldmna en dppning for en snabb
fiende att utnyttja.

NAR: Under motstandarens stridsfas, direkt efter att en fiendeenhet har
genomfort sina attacker.

MAL: En allierad enhet som ar stridsduglig.

EFFEKT: Fram till slutet av fasen har din enhet férmagan Fights First
(Strider forst) och den maste vara nasta enhet du viljer att slass
med (12.04).
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