


WARHAMMER 40,000: GHID DE PORNIRE RAPIDA

Acest ghid te va ajuta sa te initiezi in jocurile Warhammer 40,000. Am scurtat regulile ca sa le poti intelege mai usor in timpul
bataliilor. Pentru mai multe informatii, consulta Regulile de baza. Bataliile Warhammer 40,000 se desfasoara intr-o succesiune de
runde de lupta, in care fiecare jucdtor are cate o tura compusa din cinci faze.

1. FAZA DE COMANDA
2. FAZA DE MISCARE

3. FAZADETRAGERE
4. FAZADEATAC_
5. FAZA DE LUPTA

1. FAZA DE COMANDA

Obtine CP de baza: ambii jucatori castiga
cate 1 Punct de comandi (CP), care poate fi cheltuit
pe stratageme.

Destabilizare: jucatorul activ efectueaza acum o aruncare
de destabilizare pentru fiecare dintre unitdtile sale care
indeplineste una sau ambele conditii de mai jos:

= Aceasta unitate este In prezent destabilizata.
= Aceasta unitate este la jumatate din forta sa sau sub
acest nivel.

Aruncd 2D6. Daca rezultatul este egal sau mai mare

decat caracteristica Ld a respectivei unitdti, aruncarea
reuseste. In caz contrar, aruncarea esueazi si unitatea
respectiva primeste destabilizare. Unitatile care au

fost destabilizate au un 0C de ,-", nu pot fi tintite cu
stratagemele jucatorului care le controleaza si nu pot sa
fnceapi actiuni (eventualele actiuni pe care le-au inceput
nu vor putea fi finalizate).

Abilitati de comanda: Acum, rezolva toate abilitdtile
utilizate in faza de Comandi (cu exceptia celor deja
rezolvate la inceputul fazei).

4 2.FAZADEMISCARE

=  Alege-ti unitatile una cite una pentru a efectua
un tip de miscare pentru care sunt eligibile (pentru o lista
completd a acestora, consulta Regulile de bazd). Acestea
includ stationare, miscare normala, miscare de avans si
miscare de retragere.

* Miscarea normala: deplaseaza unitatea pe o distanta
n inchi mai mica sau egald cu caracteristica sa M.
Unitatile trebuie sd inceapd si sa incheie aceasta
miscare firi a fi angajate fn lupti (la mai mult de 2" de
unitatile inamice).

Miscarea de avans: la fel ca si mai sus, dar arunci un
D6 si adaugi rezultatul la distanta pe care unitatea se
poate deplasa. Unitatile trebuie sa Tnceapa si sa incheie
aceastd miscare fara a fi angajate n luptd, iar pentru
restul turei nu pot sa tragd (cu exceptia ARMELOR DE
[ASALT]), s atace sau si inceapé o actiune.

Miscarea de retragere: ca 0 miscare normal3, dar o
unitate trebuie sd fie angajata fn lupta pentru a incepe
aceasta miscare, iar pentru restul turei nu poate trage,
ataca sau incepe o actiune.

3. FAZA DE TRAGERE

Pe rand, unitatile tale pot trage cu armele cu razd
lunga de actiune asupra unitatilor inamice care se afld in
raza lor de actiune si sunt vizibile. Figurinele care dispun
de mai multe arme cu raza lungd de actiune pot trage
cu fiecare dintre ele catre o tinta diferitd, dar trebuie sa
declari toate tintele in acelasi timp.

Armele sunt prezentate astfel:

-(:} ARME CU RAZA LUNGA DE ACTIUNE DISTANTA A BS S AP D
12" 1 3+ 4 0 1
RAZADEACTIUNE A WS S AP D

Lupta corp la corp 5 3+ 4 -] 1

Raza de actiune: cat de departe poate trage o armad. Dacd o unitate inamica se
afld in aceastd razd de actiune si poate fi vazuta de figurina ta, poate fi fintitd.

A (Atacuri): numarul de focuri sau lovituri de care dispune armata,
reprezentat de numarul de zaruri D6 pe care le arunci pentru atac.

BS (Capacitate de tragere): cat de precise sunt atacurile tale. Dacd un zar de
lovitura este egal sau mai mare decat acest numar, atacul loveste!

S (Forta): Orice atac care loveste atunci trebuie sé fie suficient de puternic
Tncat sd lezeze tinta.

AP (Penetrarea armurii): Reprezinta cat de eficient este atacul
fmpotriva armurii.

D (Daune): daci unitatea inamica rateazi aruncarea de salvare, atacul va
cauza cantitatea de daune de pe zar.

LANSAREA ATACURILOR

Foloseste urmatoarea succesiune pentru a lansa atacuri cu o unitate, aruncand
toate zarurile simultan:

ZARURI DE LOVITURI

Aruncd un zar de lovitura pentru fiecare atac folosind un D6. O aruncare de 1
esueazd intotdeauna. O aruncare de 6 loveste ntotdeauna si este o lovitura
critica (care poate declansa alte reguli).Tn caz contrar, 0 aruncare mai mare sau
egala cu BS/WS al atacului loveste.

ZARURI DE RANIRE

Aruncd cate un zar de ranire pentru fiecare loviturd folosind un D6. O aruncare
de 1 esueazd intotdeauna. O aruncare de 6 raneste intotdeauna si este o rana
critica (care poate declansa alte reguli).Tn caz contrar, compard Forta atacului cu
Rezistenta tintei pentru a vedea daca rdneste, asa cum se aratd mai jos.

PUTEREA ATACULUI VS REZISTENTA TINTEI

NECESITA UN
REZULTAT D6

Forta este de DOUA ORI (sau mai mult de doua ori) mai mare -
decat Rezistenta.

+

Forta este MAI MARE decat Rezistenta. +

+

+

+

ZARURI DE SALVARE

Adversarul tdu Tmparte toate figurinele din unitatea tinta in grupuri, care vor
determina ordinea in care vor suferi daune (vezi Regulile de baza pentru natura
acestor grupuri), apoi arunca un zar de salvare pentru fiecare atac care a ranit,
aruncand un D6.

PROVOACA DAUNE

0 aruncare de 1 provoacd intotdeauna daune (vezi mai jos). Pentru grupurile

cu un InSv, 0 aruncare egald sau mai mare decat InSv blocheazi daunele. in caz
contrar, dupa ce a fost modificatd cu AP ale armei ofensive, o aruncare egala
sau mai mare decat Sv al grupului blocheaza daunele. Figurinele din grupul
fmpotriva caruia se efectueazd aruncarea suferd un numar de rani egal cu
valoarea D a atacului.
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/A\ 4. FAZA DE ATAC

Unitatile tale pot acum ataca inamicul
corp la corp.

Pe rand, selecteaza toate unitatile eligibile
pentru a efectua un atac (consultd Regulile de
bazi) cu care doresti s3ataci.

= Arunca un zar de atac pentru unitatea

respectiva folosind 2D6. Rezultatul este distanta

maxima pentru acea miscare de atac.
Selecteazd una sau mai multe unitati inamice
aflate in limita acestei distante pentru a fi tinte

de atac, apoi efectueaza acea miscarea de atac.

in acest timp, fiecare figurini trebuie si se
apropie cat mai mult posibil de una sau mai
multe dintre aceste tinte de atac, iar cand
miscarea se incheie, unitatea ta trebuie sa fie
angajatd in lupta cu toate aceste tinte de atac
(dar nu si

% 5. FAZA DE LUPTA

Fiecare unitate din armata fiecdrui
jucdtor care este angajata in lupta cu o unitate
inamica va lupta acum.

1. PILE IN (GRUPARE)

Ambii jucdtori efectueaza miscari de pile-in
(grupare) cu toate unititile eligibile pe care
aleg sd le deplaseze. Aceasta este o miscare de
3" pentru a-ti apropia figurinele de o unitate
angajate in lupta (sau mai aproape de o unitate
aflatd la maximum 5" dacd unitatea ta nu este
angajati in luptd). Jucatorul ciruia i vine randul
isi rezolvd primul toate miscarile, urmat de
adversarul sau.

2. FIGHT (LUPTA)

incepand cu jucatorul caruia fi vine randul,
jucatorii alterneaza lupta cu unitatile lor eligibile
(cele care sunt angajate in lupta sau care au
efectuat o miscare de atac in aceasta turd),
rezolvand mai intai toate atacurile cu unitdtile lor
care au abilitatea Lupta primul (toate unititile
care au atacat in aceasta faza au abilitatea Lupta
primul), apoi confruntarile rimase. Pentru a face
acest lucru, urmeaza acelasi proces de Lansare a
atacurilor utilizat folosit si pentru tragere.

3. CONSOLIDATE (CONSOLIDARE)

Dupd ce toate unitatile eligibile au luptat, ambii
jucdtori efectueazd miscari de consolidare de

3" cu toate unitatile lor eligibile pe care aleg sa
le deplaseze. Jucdtorul cdruia i revine randul

isi rezolva mai intai toate miscarile, urmat de
adversarul sdu. Daca o unitate este angajata

in luptd, ea trebuie s se apropie de cea mai
apropiata unitate inamica cu care este angajata
fn lupta. in caz contrar, poate fi deplasati mai
aproape de o unitate inamica aflata la maximum
3" distantd sau mai aproape de un obiectiv
selectat, daca niciuna dintre optiunile de mai sus
nu este posibild.

Mai jos este enumerata o selectie de abilitati comune multor unitati si arme. Pentru
o explicatie completa a modului de functionare al acestor abilitati si al altor abilitati

universale, consulta Regulile de baza.

[ANTI-X Y+]:dacd unitatea tintd are cu-
vantul-cheie desemnat prin X, un rezultat
nemodificat al zarului de ranire Y+ este o

rana critica.

[ASSAULT (ASALT)]

Pot fi tintite chiar daca unitatea a efectuat
0 miscare de avansare.

[BLAST (EXPLOZIE)]

= Arunca 1atac suplimentar pentru
fiecare cinci figurine din unitatea tinta
(rotunjit in jos).
= Atacurile cu [BLAST (EXPLOZIE)] nu
pot fi folosite niciodata impotriva unei
tinte angajate n lupta cu o unita-
te aliatd.
[CLEAVE (DESPICARE)]
[DESPICARE X]:Arunca X atacuri supli-
mentare pentru fiecare cinci figurine din
unitatea tinta (rotunjite descendent).

[CLOSE-QUARTERS
(DISTANTA MICA)]

= Se poate trage cu aceasta arma chiar
dacd unitatea este angajata in luptd,
dar trebuie sd tinteasca una dintre acele
unitati inamice.

Nu se poate trage cu aceasta impreuna
cu alte arme care nu sunt de tip [CLO-
SE-QUARTERS (DISTANTA MICA)].

DEADLY DEMISE
(SFARSIT MORTAL)
Sfarsit mortal X: Cand aceasta figurina
este distrusd, arunca un D6. La un rezultat
de 6, fiecare unitate aflata la maximum 6"
sufera X rani mortale.

DEEP STRIKE
(LOVITURA IN PROFUNZIME)
Daca este plasata in rezerve strategice, o
unitate cu Lovitura in profunzime poate
fi plasata in faza ta de Miscare (cu exceptia
primei runde de luptd), la mai mult de 8”
pe orizontald de toate unitatile inamice.
[DEVASTATING WOUNDS

(RANI DEVASTATOARE)]

O rana critica provoaca rani mortale
egale cu caracteristica D a armei, in loc de
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FEEL NO PAIN (FARA DURERE)

Fara durere X+: De fiecare datd cand
aceasta figurind urmeazd sa piarda o rana,
aruncd un D6: daca rezultatul este egal
sau mai mare decat X, rana respectiva nu
este pierdutd.

[HAZARDOUS (PERICULOS)]

Dupa ce ataci cu aceasta armd, arunca un
D6: la un rezultat de 1-2, aceasta unitate
sufera 1 rana mortala sau 3 rani mortale
daca este o unitate MONSTRU/VEHICUL.

[HEAVY (GREA)]

Adauga 11a zarul de lovire daca unitatea

atacatoare nu este angajata in lupta, nu a
fost plasata pe campul de lupta Tn aceasta
turd si niciuna dintre figurinele sale nu s-a

deplasat mai mult de 3" in aceastd tura.

INFILTRATORS (INFILTRARE)
In timpul desfasuririi, cand plasezi o
unitate de Infiltrare, aceasta poate fi
amplasata oriunde pe campul de luptd,
la mai mult de 8" pe orizontald fatd de
zona de desfdsurare a inamicului si toate
unitdtile inamice.

LEADER/SUPPORT
(LIDER/SPRIJIN)

Unitatile cu abilitatea Lider sau Sprijin pot
fi aldturate unei unitdti de garda de corp
fnainte de batalie pentru a forma o unitate
atasata (unitatile la care se pot aldtura
sunt enumerate in aplicatia Warham-

mer 40,000).

[LETHAL HITS
(LOVITURI LETALE)]

0 lovitura critica raneste automat tinta.

LONE OPERATIVE
(AGENT SOLITAR)

Dacd nu face parte dintr-o unitate atasata,
aceasta unitate nu este vizibila pentru
figurinele inamice decat daca se afld la
maximum 12" (sau o alta distanta specifi-
cata in abilitate).

[MELTA]

[MELTA X]: Adauga X la caracteristica
D a atacului dacd tinta se afla la jumata-
tea distantei.

[RAPID FIRE (FOC RAPID)]

[RAPID FIRE X (FOC RAPID)]: Aruncd
X atacuri suplimentare cand tintesti
unitdti aflate in limita a jumatate din raza
de actiune.

SCOUTS (CERCETASI)

= Cercetasi X": unitatea poate efectua
0 miscare de cercetas de pand la X"
fnainte de inceperea primei ture.

= Dacd sunt imbarcate intr-un TRANS-
PORT DEDICAT, acel TRANSPORT
DEDICATpoate efectua aceastd miscare
in locul lor.

= Aceastad miscare trebuie sa se incheie la

o distantd de cel putin 8" pe orizontala

fata de toate unitdtile inamice.

[SUSTAINED HITS
(LOVITURI REPETATE)]

[SUSTAINED HITS X (LOVITURI RE-
PETATE) ]: Fiecare lovitura critica gene-
reaza X lovituri suplimentare asupra tintei.

[TORRENT (TORENT)]

Atacurile [TORRENT (TORENT)] lovesc
automat tinta.

[TWIN-LINKED

(CU LEGATURI DUBLE)]

Poti arunca din nou zarurile de ranire pen-
tru atacurile de tip [TWIN-LINKED (CU
LEGATURI DUBLE)].
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WARHAMMER 40,000: GHID DE PORNIRE RAPIDA

STRATAGEME DE BAZA

Punctele de comanda pot fi cheltuite fn timpul luptei pentru a folosi stratageme. Toti jucatorii pot folosi stratagemele de baza
prezentate aici. Stratageme suplimentare pot fi gasite in Codexuri si in alte publicatii.

CHEIA STRATAGEMELOR

Se foloseste in timpul:

Randului oricdruia dintre jucdtori

Se foloseste in timpul: Se foloseste in timpul:

Réndului adversarului

Réndului tdu

COMMAND RE-ROLL .
(REARUNCARE DE COMANDA) 15.02

STRATAGEMA DE BAZA

Un bun comandant poate supune vointei sale chiar si capriciile
sortii sau norocul, pentru a-si asigura victoria.

CAND: Tn orice fazi, imediat dupa ce efectuezi una dintre urmatoarele
aruncdri pentru o unitate sau figurind aliata:

= Zarul de avansare

Zarul de atac

Zarul de daune

Zarul de pericol

Zarul de lovitura

Zarul de salvare

Zar de ranire

O aruncare pentru a stabili numdrul de atacuri generate de o arma.

TINTA: Unitatea sau figurina respectiva.

EFECT: Arunci din nou acel zar. Dacd arunci mai multe zaruri impreuna,
alege unul dintre zarurile respective pentru a-l arunca din nou (cu
exceptia zarurilor de atac, pe care trebuie sd le arunci din nou cu totul).

EPIC CHALLENGE (PROVOCAREA EPICA) 1503

STRATAGEMA DE BAZA

Legendele mileniului al 41-lea abundd in dueluri mortale intre
campioni semeti.

CAND: Faza de lupt3, imediat dupa ce o unitate CHARACTER (PER-
SONAJ) aliata este selectati pentru lupta.

]'INTI'\: Respectiva CHARACTER (PERSONAJ).

EFECT: Selecteaza o figurini CHARACTER (PERSONAJ) din unitatea ta.

Pana la sfarsitul fazei, armele de luptd corp la corp ale acelei figurine
detin abilitatea [PRECIZIE].

INSANE BRAVERY (CURAJ NEBUN) 15.04
STRATAGEMA DE BAZA

Acesti rdzboinici, indiferenti fatd de propria supravietuire,
rezistd chiar si in conditii aparent imposibile.

CAND: Etapa de destabilizare din faza ta de Comanda, chiar fnainte de a
arunca un zar de destabilizare pentru o unitate aliatd.

TINTA: Unitatea respectiva.
EFECT: Aceastd aruncare de destabilizare este automat reusitd.

RESTRICTII: Nu poti folosi aceasta strategema de mai multe ori in
decursul unei lupte.

EXPLOSIVES (EXPLOZIBILI)15.05

STRATAGEMA DE BAZA

Dupd ce Isi pregdtesc grenadele sau alte explozive, acesti rdz-
boinici se retrag si lanseazd moartea In randurile inamicului.

CAND: Faza ta de tragere.

TINTA: O unitate aliatd neangajata in lupta cu EXPLOZIBILI/GRENADE
care fntruneste conditiile sa traga si care nu a efectuat o migcare de
avans in aceastd turd

EFECT: Rezolvd urmatoarea secventa:
1. Alege o cu EXPLOZIBILI/GRENADE din unitatea ta.

2. Alege o neangajata in lupta aflatd la o distantd de maximum 8" de
figurina respectivd si vizibila pentru aceasta.

3. Aruncd sase zaruri D6: pentru fiecare 4+, acea unitate inamica suferd
1rani mortala (06.02).

CRUSHING IMPACT (IMPACT ZDROBITOR) 15.06
STRATAGEMA DE BAZA

In situatii extreme, vehiculele blindate si monstrii dezldntuiti
isi pot folosi dimensiunile impresionante ca pe o armd, lovind
si zdrobind inamicii sub greutatea lor colosald, desi astfel
riscd sd sufere la rdndul lor daune.

CAND: Faza ta de Atac, imediat dupa ce o unitate MONSTRU/VEHICUL
aliata incheie o migcare de atac.

TINTA: Respectiva unitate MONSTRU/VEHICUL.
EFECT: Rezolvd urmatoarea succesiune:
1. Alege o unitate inamicd angajata in lupta cu unitatea ta.

2. Alege o figurind din unitatea ta care este angajata fn lupta cu unita-
tea inamica respectivd.

3. Aruncd un numadr D6 egal cu caracteristica T a acelei figurine: pentru
fiecare 1, unitatea ta suferd 1 rana mortald; pentru fiecare 5+, acea
unitate inamica suferd 1 rana mortald (cu un maxim de 6 rani
mortale per unitate).
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RAPID INGRESS (DESFK§URARE RAPIDA) 15.07

STRATAGEMA DE BAZA

Fie cd vorbim de strategii ingenioase, tehnologii performante
sau ritualuri supranaturale, comandantii au la dispozitie o
multime de mijloace de a gradbi atacul rdzboinicilor lor.

CAND: La sfarsitul Fazei de miscare a adversarului tau.

TINTA: O unitate aliatd care face parte din rezervele strategice
(cu exceptia AERONAVELOR).

EFECT: Unitatea ta efectueaza o miscare de ingress (desfisurare
rapida) (20.04).

RESTRICTII: Nu poti folosi aceasta strategie in timpul primei runde
de lupta.

FIRE QVERWATCH .
(TIR IN STARE DE ALERTA) 1508

STRATAGEMA DE BAZA

0 rafald de proiectile poate respinge inamicii care avanseazi.

CAND: La sfarsitul fazei de Miscare a adversarului tau.

TINTA: O unitate aliata neangajata in lupti (cu exceptia
unitatilor TITANIC).

EFECT: Unitatea ta trage folosind snap shooting (tragerea rapida) (vezi
mai jos).

SNAP SHOOTING (TRAGERE RAPIDA) 15.09

ELIGIBIL DACA: Conform regulii care permite acest tip de tragere.

EFECT: Unitatea ta trage asa cum este descris in Making Attacks (Efec-
tuarea atacurilor) (04).

N TIMP CE TRAGI:

= Poti tinti doar o singurd unitate inamica vizibila aflata la maximum
24" de unitatea ta (si numai daci este o tinta eligibil).

= Fiecare atac loveste doar la un rezultat nemodificat de 6 al zarului de
lovire (indiferent de caracteristica BS sau de orice modificatori).

= Nu poti arunca din nou zarurile de lovituri.

DUPA TRAGERE: Pin |a sfarsitul fazei, unitatea ta nu si fnceapd
0 actiune

SMOKESCREEN (CORTINA DE FUM) 1510

STRATAGEMA DE BAZA

Chiar si cei mai priceputi tintasi vor avea dificultdti in a
nimeri tintele ascunse de fumul dens.

CAND: La inceputul Fazei de tragere a adversarului tau.

TINTA: O unitate SMOKE (FUM) aliata.

EFECT: Pana la sfarsitul fazei, de fiecare datd cand un atac vizeaza fie
unitatea ta FUM, fie o unitate care nu este complet vizibild pentru

figurina care atacd din cauza uneia sau mai multor figurine din unitatea
ta FUM, tinta beneficiazi de acoperire impotriva acelui atac (13.08).

HEROIC INTERVENTION
(INTERVENTIE EROICA) 1511

STRATAGEMA DE BAZA

Cu strigdte de rdzboi frenetice, rdzboinicii tdi se ndpustesc
asupra inamicului in luptd.

CAND: La sfarsitul Fazei de atac a adversarului tiu.

TINTA: O unitate aliati neangajata in lupt la maximum 12" de una sau
mai multe unitdti inamice. Poti selecta o unitate VEHICUL numai daca
aceasta este sio unitate PERSONAJ/WALKER.

EFECT: Rezolvi un atac cu unitatea ta (11.02). in acest timp, inainte de a
arunca zarul de atac, trebuie sa alegi unul dintre urmatoarele moduri:

= SFUTLINHTEEIETER Cand selectezi tintele de atac, poti alege doar
unitatile inamice care au efectuat o miscare de atac in aceastd fazd si
care se afld in cadrul distantei maxime.

Hllinto the Fray (In valtoarea luptei)

o Cand arunci zarul de atac, daca rezultatul este mai mare de 6
(dupé aplicarea modificatorilor), modifica-I la 6.

o Cand selectezi tintele de atac, poti alege orice unitdti inamice
aflate la maximum 6" de unitatea ta si in limita distantei maxime.

COUNTEROFFENSIVE (CONTRAOFENSIVA) 1512
STRATAGEMA DE BAZK

In lupta corp la corp, chiar si cea mai micd ezitare poate oferi
un avantaj pe care un adversar agil 11 poate exploata.

CAND: Etapa de luptd din faza de Luptd a adversarului tiu, imediat dupa
ce o unitate inamica si-a rezolvat atacurile.
TINTA: O unitate aliatd care este eligibila sa lupte.

EFECT: Pana la sfarsitul fazei, unitatea ta are abilitatea Lupta primul
si trebuie sd fie urmdtoarea unitate pe care o selectezi pentru a
lupta (12.04).
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