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PERUSSAANNOT

Warhammer 40,000 tekee sinusta urheiden sotureiden ja mahtavien
sotakoneiden ylipaillikon. Téstd alkeiskirjasta 10ydét perussdadannét, joiden
avulla padset pelaamaan Warhammer 40,000 -peleji ja taistelemaan Citadel-
miniatyyrikokoelmallasi voitokkaasti halki sodan runteleman galaksin.
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SOTATYOKALUT
Taisteluun osallistuaksesi
b 4 Y tarvitset mittanauhan ja

! arpanoppia.

i Etéisyydet lasketaan
I Warhammer 40,000 -pelissé

| tuumina ("); etéisyys

i mitataan miniatyyrin
jalustasta toisen miniatyyrin

{ jalustaan kayttien

' mittauspisteitd, jotka ovat

mahdollisimman lihelld

toisiaan. Jos miniatyyrilld ei

ole jalustaa, kuten monilla

ajoneuvoilla ei ole, mittaus

z tehdddn miniatyyrin rungon
i lahimmiista pisteestd. Voit

| mitata etdisyyksid milloin
tahansa.

. Warhammer 40,000 -pelissi
heitetdan kuusisivuista

} 4 noppaa, josta kiytetian

! - toisinaan lyhennettd D6.

. ; Joissain sddnnoissd kaytetddn
= 1) Iyhenteits 2D6, 3D6 ja niin
e edelleen. Till6in heitetiin
lyhenteen tarkoittama maard
kuusisivuisia noppia ja
lasketaan niiden silmiluvut
yhteen. Lyhenne D3
tarkoittaa, ettd sinun on
heitettivd noppaa ja jaettava
sen silméluku kahdella.

Nopan silmaluvun jakamisen
jalkeen murtoluvut
pyoristetadn yléspéin ennen
mahdollisten maéritteiden
soveltamista tulokseen.
Kaikki midritteet ovat
kumulatiivisia. Jos sddanté
edellyttiid heittimiin nopalla
vahintdin esimerkiksi
silmaluvun 3, tdstd kiytetiin
usein Iyhennettd 3+.

MINIATYYRIT JA
TIETOKORTIT

Kaikkien miniatyyrien sddnnoét ja
asetukset — sekd joitain maastokohteita
- on esitetty tietokorteissa, jotka
tarvitset voidaksesi kéayttda miniatyyreja
taistelussa.

YKSIKOT

Miniatyyrit liikkuvat ja taistelevat
yksikoissd, joihin kuuluu yksi tai
useampia miniatyyrejd. Yksikko on
asetettava ryhmaksi ja sen on padtettava
jokainen siirto ryhména niin, ettd
jokainen miniatyyri on pystysuunnassa
2" ja vaakasuunnassa 6" etdisyydella
vihintddn yhdestd saman yksikon
miniatyyristd; titd sanotaan yksikon
yhtendisyydeksi. Jos yksikko jostain
syystd hajoaa taistelun aikana, sen on
palattava yhtendiseksi seuraavan kerran
liikkuessaan.

TAISTELUKIERROS

Jokainen Warhammer 40,000
-pelikerta koostuu useista

taistelukierroksista. Kullakin

taistelukierroksella kumpikin pelaaja
saa pelivaoron. Sama pelaaja saa
ensimmadisen vuoron jokaisella

taistelukierroksella; tehtévi, jota

pelaatte, méarda kumpi pelaaja
tdm4 on. Jokainen pelivuoro
koostuu eri vaiheista, jotka on
pelattava jarjestyksessé. Vaiheet ovat

seuraavat:

1. LIIKKUMISVAIHE
Voit siirtad yksikoita, jotka
pystyvit liikkkumaan.

2.MENTAALIVAIHE
Psyykikot voivat kayttad

voimakkaita mentaalisia kykyja.

3.AMPUMISVAIHE
Yksikkasi voivat ampua

vihollisyksikkoja.

4.RYNNISTYSVAIHE
Yksikkosi voivat siirtyd
lihitaisteluun vihollisyksikkéja
vastaan.

5. LAHITAISTELUVAIHE
Molempien pelaajien
yksikot kokoontuvat yhteen
ja hyokkaavit kayttden
ldhitaisteluaseita.

6. TAISTELUMORAALIVATHE
Testaa ndantyneiden yksikoiden
taistelutahtoa.

Kun ensimmadisen pelaajan vuoro
on paittynyt, vastapelaajan vuoro
alkaa. Kun molemmat pelaajat ovat
kayttdneet vuoronsa, taistelukierros
pédttyy ja seuraava alkaa. Kierroksia
pelataan, kunnes koko taistelu

paattyy.
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Maa vavahtelee marssivien joukkojen ja koneiden jyrinén alla, kun armeijat
etenevit yli taistelukentidn pyrkien strategisesti parhaisiin asemiin.

Aloita liikkumisvaiheesi valitsemalla

yksi yksikoistasi ja liikuttamalla jokaista
yksikén miniatyyria, kunnes olet siirtdnyt
kaikki haluamasi. Sen jalkeen voit valita
toisen liikutettavan yksikon, kunnes

olet siirtdnyt niin monta yksikkod kuin
haluat. Mitdan miniatyyria ei voi siirtda
kuin kerran jokaisen liitkkumisvaiheen
aikana.

Liikkuminen

Miniatyyrié voi siirtad mihin suuntaan
tahansa matkan, joka on tuumina joko
yhtd suuri tai pienempi kuin miniatyyrin
tietokortin liikeasetuksen arvo. Mikaan
miniatyyrin jalustan (tai rungon) osa ei
voi litkkua t4td enempad. Miniatyyreja ei
voi siirtad muiden miniatyyrien ldpi tai
maastokohteiden, kuten seinien, lapi; jos
miniatyyrien tarvitsee kiiveta tai kulkea
maaston ldpi, niitd voi kuitenkin siirtad
pystysuunnassa.

Jos miniatyyrin tietokortissa sanotaan,
ettd miniatyyri osaa lentdd (FLY), se voi
liikkua muiden miniatyyrien ja maaston
yli aivan kuin niit4 ei olisi lainkaan.

Vihimmaissiirto

Joillakin miniatyyreilld, jotka osaavat
lentdd (FLY), on kahdesta arvosta
koostuva liikeasetus. Ensimméinen
arvo on miniatyyrin vihimmdisnopeus:
liikkumisvaiheessa miniatyyrin
jalustan on oltava siirron lopussa
kokonaisuudessaan vihintdan
vahimmaisnopeuden madrittimén
etdisyyden pddssé alkupisteestd. Toinen
arvo on sen enimmadisnopeus: mikdan
miniatyyrin jalustan osa ei voi liikkua
tatd kauemmas. Jos miniatyyri ei voi
tehdd vihimmiissiirtoaan tai joutuu
liikkumaan ulos taistelukentaltd
vahimmaisnopeutensa vuoksi, se
tuhoutuu ja poistetaan taistelukentalts;
talloin miniatyyri joko sakkaa ja putoaa
tai joutuu luopumaan taistelusta.

Vihollisminiatyyrit

Kaikki samaan armeijaan kuuluvat
miniatyyrit ovat ystavillisid miniatyyreja.
Vastapelaajan kéayttdmat miniatyyrit

ovat vihollisminiatyyrejd. Kun liikutat

miniatyyrié liilkkumisvaiheessa,
se ei voi siirtyd alle 1" etdisyydelle
vihollisminiatyyreista.

Periddntyminen

Yksikét, jotka ovat litkkumisvaiheen
alussa 1" siteelld vihollisyksikostd, voivat
joko pysya paikallaan tai perddntya.

Jos pditit peradntyd, yksikon on oltava
siirron lopussa yli 1" etédisyydelld
kaikista vihollisyksikoista. Jos yksikko
perédantyy, se ei voi edetd (ks. alla) eikd
rynnistdd my6hemmin saman vuoron
aikana. Perdéntyva yksikko ei voi ampua
myohemmin saman vuoron aikana, ellei
se osaa lentda (FLY).

Eteneminen

Kun valitset yksikon, jota siirrat
liikkumisvaiheen aikana, voit ilmoittaa,
etté se aikoo edetd. Heitd noppaa

ja lisdd silmaluku yksikon kunkin
miniatyyrin liikeasetuksen arvoon timéin
liikkumisvaiheen ajaksi. Eteneva yksikko
ei voi ampua tai rynnistdd myohemmin
saman vuoron aikana.

” ALISTUMMEKO KUIN LAUHKEAT
LAMPAAT VERENHIMOISELLE
SUDELLE VAI NOUSEMMEKO
YLPEASTI UHMAAMAAN NIITA
KAUHUJA, JOITA GALAKSI
ETEEMME HEITTAA? ALKAAMME
SALLIKO TOISISTA MAAILMOISTA
TULEVIEN PETOJEN JA
KAMMOTTAVUUKSIEN KUKOISTAA
IMPERIUMISSAMME!”

- Orthas Gregoran,
Forlanin synodin ylidemagogi

HORJUVAN
MINIATYYRIN
SYNDROOMA
Jos maasto on kovin
epdtasainen, miniatyyri
voi olla vaikea sijoittaa
tarkalleen haluamaasi

kohtaan. Huteralla alustalla
miniatyyri, jonka juuri

sait huolellisesti aseteltua
paikalleen, saattaa
keikahtaa nurin heti, kun
joku téndisee pelialustaa, ja
voi vahingoittua ja menni
jopa rikki. Téllaisissa
tapauksissa pelaajat

voivat keskendin sopia,
ettd horjuva miniatyyri “
sijaitsee tosiasiassa
tdssd epdtasaisessa
kohdassa mutta se
sijoitetaan fyysisesti

turvallisempaan paikaan.
Jos vihollinen my6hemmin
suunnittelee ampuvansa
tdtd miniatyyrid,
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sinun on pideltiva sitd
tosiasiallisessa paikassa,
jotta han voi tarkistaa sen

&

nikyvyyden.

TAYDENNYSJOU- :
KOT

Monet yksikét voidaan

tuoda taistelukentille

kesken vuoron kiyttien
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esimerkiksi teleporttia,
leijuntapakkauksia

AT

(grav chutes) tai muita,
esoteerisempia keinoja.
Tama tapahtuu tyypillisesti
liikkkumisvaiheen lopuksi LGP
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mutta voi tapahtua myds 113
muissa vaiheissa. Talld ]
tavoin kentille tuodut o

yksikot eivit voi litkkua
tai edetd pidemmille
vuorolla, jonka aikana ne

saapuvat — taistelukentélle
saapuminen vie siis niiden
koko liikkumisvaiheen

-, mutta ne voivat toimia
tdiman vuoron aikana
muuten normaalisti (esim.
ampua tai rynnistaa).
Téydennysjoukoiksi
tuotujen yksikéiden
katsotaan liikkuneen
liikkkumisvaiheensa

aikana kaikkien sdantcjen
suhteen, kuten raskaiden
aseiden ampumisen
suhteen. Yksikot, jotka
eivit ole saapuneet
taistelukentille taistelun
loppuun mennessi,
katsotaan tuhoutuneiksi.




UusIi HEITTO

Joidenkin saantojen
mukaan voit heittdd
noppaa uudelleen, miki
tarkoittaa, etti voit heittii
osan nopista tai kaikki
nopat uudelleen. Noppaa
ei voi koskaan heittdd
uudelleen useammin
kuin kerran ja uudelleen
heittiminen tehddin

aina ennen mahdollisten
mddritteiden soveltamista.

NopraN
HEITTAMINEN
KILPAA

Joissain sddnnoissi pelaajia
"”l pyydetdan heittimaan
s noppaa kilpaa. Molemmat
pelaajat heittivit D6:n ja
suuremman silméluvun
1 b A saanut pelaaja voittaa.
Tasapelin sattuessa
(e molemmat heittavit
! D6:n uudelleen. Tama
on ainoa tilanne, jossa
pelaajat voivat heittdi
noppaa useammin kuin
.‘ kerran uudelleen; jos
seuraavallakin heitolla
tulee tasapeli, pelaajat
jatkavat heittamista,
kunnes voittaja selvidi.

JARJESTYKSEN
VALITSEMINEN
Pelatessasi Warhammer

A rRSN————

40,000 -pelii eteesi tulee
silloin tilléin tilanteita,
joissa kaksi tai useampia

sdantojd on ratkaistava
samanaikaisesti — yleensd
liikkumisvaiheen alussa tai
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ennen taistelun alkamista.
Kun niin kiy pelin aikana,
jarjestyksen valitsee
pelaaja, jolla pelivuoro silld
hetkellé on. Jos niin kiy
el ennen pelid tai sen jilkeen
; tai taistelukierroksen

alussa tai lopussa, pelaajat
heittivit noppaa kilpaa

ja voittaja padttdd, missd
jarjestyksessd saannot
ratkaistaan.
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2. MENTARLIVAIHE

Soturimystikoilla ja velhoilla on maaginen kyky tuottaa vigdristymii auttaakseen
liittolaisiaan ja tuhotakseen vihollisensa. Tdmin voiman kéyttimiseen liittyy kuitenkin
vaaroja, silld pieninkin virhe voi koitua kaikkien lihist6ll4 olevien kohtaloksi.

b

MENTAALIJAKSO
1. Valitse psyykikko ja
kéytettdvd voima
2. Tee mentaalitesti

3. Vihollinen tekee
noidantorjuntatestin

4. Ratkaise mentaalivoima

1. Valitse psyykikko ja
kiytettdva voima

Joidenkin miniatyyrien tietokorttiin
on merkitty, ettd ne ovat psyykikoita
(PSYKER). Psyykikot voivat kiyttad
yliluonnollisia kykyjddn ja yrittda
torjua vihollispsyykikoita. Psyykikon
hallitsemat voimat sekd niiden voimien
lukumiard, joita hin voi yrittda kayttad
tai torjua yhden mentaalivaiheen aikana,
on merKkitty tietokorttiin.

Mentaalivoimat

Ellei toisin mainita, kaikki psyykikot
hallitsevat Sivallus -voiman, joka on
esitelty alla. Osa psyykikoista hallitsee
muita voimia sivalluksen ohella tai sen
sijaan. Kunkin psyykikon hallitsemat
voimat 16ytyvét miniatyyrin tietokortista
ja muista kéyttdmistasi lisdsadannoista.
Jos psyykikko generoi voimansa ennen
taistelua, se on tehtava juuri ennen kuin
pelaajat alkavat jdrjestdd joukkojaan.

Sivallus

Sivalluksella on véiristymén
rynnistysarvo 5. Jos sen
kayttaminen onnistuu, lahin nikyva
vihollisyksikkd, joka on enintdan
18" etéisyydelld psyykikosta,

saa D3 kuolettavaa vammaa. Jos

mentaalitestin tulos oli yli 10,
kohde saa kuitenkin D6 kuolettavaa

vammaa.

2. Tee mentaalitesti

Psyykikko voi yrittaa kiyttad
hallitsemaansa voimaa tekemalld
mentaalitestin. Tee testi heittamalla 2D6.
Jos silmélukujen summa on yhtd suuri
W%, tai suurempi kuin Kiytettévalld voimalla
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oleva vadristyman rynnistysarvo, voiman
kdyttiminen onnistuu. Psyykikko voi
yrittad kdyttda samaa voimaa vain kerran
saman vuoron aikana.

Viaidristymin vaarat

Jos saat mentaalitestid tehdessasi
nopalla kaksi kertaa silméluvun 1
tai 6, psyykikko kirsii valittomasti
vadristyman vaaroista. Demonin
riivaaman vairistyman voimat
raatelevat psyykikon mieltd,

ja hdn saa D3 kuolettavaa
vammaa. Jos vddristymédn vaarat
surmaavat psyykikon, voima,

jota hén yrittad kayttad, raukeaa

ja kaikki 6" siteelld olevat
yksikot saavat D3 kuolettavaa
vammaa, kun psyykikko
raahautuu véadristymain tai
rdjahtdd ilmaan tulenkatkuisena
epdonnistumisena.

3. Noidantorjuntatestit

Psyykikko voi yrittdd torjua alle 24"
etdisyydella olevan vihollispsyykikon
kayttiman mentaalivoiman tekemalld
noidantorjuntatestin; tee testi
vilittomasti, vaikka ei olisi vield sinun
vuorosi. Tee testi heittimalla 2D6.

Jos summa on suurempi kuin voiman
kayttamiseksi tehdyn mentaalitestin
tulos, psyykikko onnistuu torjumaan
voiman ja sen vaikutukset. Onnistuneesti
kaytettyd mentaalivoimaa voi yrittad
torjua samalla vuorolla vain kerran
riippumatta siitd, kuinka monta
psyykikkoa sinulla on 24" siteelld voimaa
kayttaneestd vihollispsyykikosta.

4. Ratkaise mentaalivoima

Jos mentaalitesti onnistuu, psyykikko
ei kuole védristymén vaaroihin

eikd yritys kilpisty vastapelaajan
noidantorjuntatestiin, voit ratkaista
mentaalivoiman vaikutuksen, joka on
kuvattu voimassa itsessddn.




™ =

himirissid ja laseraseiden siteet halkovat sumuista taistelukenttid, joka vihitellen
peittyy tyhjentyneiden patruunoiden ja akkujen alle.

AMPUMISJAKSO

1. Valitse ampuva yksikko

2. Valitse kohteet

3. Valitse ampuma-ase

4. Ratkaise hyokkiykset
Tee osumaheitto
Tee vammaheitto

Vihollinen kohdistaa
vammat

Vihollinen tekee
pelastusheiton

Aiheuta vahingot

1. Valitse ampuva yksikko

Ampumisvaiheessa voit ampua
miniatyyreilld, jotka on varustettu
ampuma-aseilla. Valitse ensin yksikko,

jolla haluat ampua. Et voi valita yksikkod,
joka edennyt tai perdantynyt kuluvan
vuoron aikana, etkd yksikkod, joka sijaitsee
1" séteelld vihollisyksikosta. Ellei toisin
mainita, yksikén jokainen miniatyyri
hyokkaa kaikilla ampuma-aseilla, jotka silla
on kannettavanaan. Kun yksikon kaikki
miniatyyrit ovat ampuneet, voit valita toisen
yksikon ja ampua silld; voit halutessasi
jatkaa tdtd niin kauan, kunnes kaikki sopivat
yksikot ovat ampuneet.

2. Valitse kohteet

Kun olet valinnut ampuvan yksikén, sinun
on valittava hyokkaykselle kohdeyksikko tai
-yksikot. Jotta voit tahdata vihollisyksikkod,
jonkin vihollisyksikon miniatyyreista

on oltava kiytettavin aseen (profiilissa
ilmoitetun) kantaman sisalld ja ampuvan
miniatyyrin nakopiirissa. Jos et ole varma,
kumarru ampuvan miniatyyrin tasolle ja
katso sen takaa, onko jokin kohteen osa

sen nakyvissa. Nakyvyyttd maaritettdessa
oletetaan, ettd miniatyyri voi ndhdd oman
yksikkonsda muiden miniatyyrien lapi.

Miniatyyrit eivét voi tahdata
vihollisyksikoitd, jotka ovat 1" séteelld
ystavillisista miniatyyreistd; riski omiin
joukkoihin osumisesta on liian suuri.

AJATTELEMINEN ON VAKAUMUKSEN SURMA.
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. AMPUMISVAIHE

Aseet jyrisevit ja sirpaleet satavat alas taivaalta. Piippujen suuliekit vildhtelevit

3. Valitse ampuma-ase

Miniatyyrilld olevat aseet on lueteltu
sen tietokortissa. Jos miniatyyrilld on
useita aseita, se voi ampua niilld kaikilla -]
samaa kohdetta tai se voi ampua kullakin

aseella eri vihollisyksikkod. Vastaavasti 19!
jos yksikdssd on enemman kuin yksi i
miniatyyri, ne voivat ampua samaa kohdetta -
tai eri kohteita pelaajan valinnan mukaan.

Sinun on joka tapauksessa ilmoitettava,

mitd ampuvat yksikot tdhtadvit, ennen

kuin heitdt noppaa, ja ratkaistava kaikki

yhteen kohteeseen tulevat osumat ennen
seuraavaan siirtymistd.

Hydkkdysten lukumdidrd
Aina kun miniatyyri kdyttdd ampuma-
asetta, se tekee tietyn madrdan hyokkayksid. ‘

Sinun on heitettdvd yhtd noppaa kutakin <

hyokkéysta kohti. Se, kuinka monta
hyokkdystd miniatyyri voi tehda tietylld

aseella (ja samalla se, kuinka monta noppaa
voit heittd), on ilmoitettu aseen profiilissa
heti asetyypin jilkeen. Aseen tyyppi voi
vaikuttaa siihen, kuinka monta hyokkéysta
aseella voi tehdi (ks. seuraava sivu).

Merkkihenkilot

Joidenkin miniatyyrien tietokorttiin
on merkitty, ettd ne ovat
merkkihenkil6iti (CHARACTER).
Niami henkilot ovat vaikutusvaltaisia
sankareita, upseereita, ennustajia

ja sotapaallikoitd, jotka voivat
vaikuttaa huomattavasti taistelun
kulkuun. Taistelukentin
kaoottisessa kurimuksessa heitd on
kuitenkin vaikea valita kohteeksi.
Merkkihenkil6 (CHARACTER)
voidaan valita ampumisvaiheessa
kohteeksi vain, jos se on ampuvalle
miniatyyrille ldhin nakyvissé oleva
vihollisyksikko. Tama ei koske
merkkihenkil6iti (CHARACTERS),
joiden vamma-asetus on 10 tai
suurempi niiden koon vuoksi.
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NoprPAN
HEITTAMISEN

NOPEUTTAMINEN

Hyokkaysten ratkaisemista
koskevat sdannot on
laadittu olettaen, ettd ne
tehddin yksi kerrallaan.
Taisteluja voi kuitenkin
nopeuttaa heittimalla
noppaa samanaikaisesti
useampia samankaltaisia
hyokkadyksid varten.
Jotta voit tehdé
useita hyokkayksid
samanaikaisesti, kaikkien
hyokkaysten ballistisen
taidon (jos kyseessi on
ampumishyokkiys) tai
asetaidon (jos kyseessd on
lahitaisteluhyokkays) on
oltava sama. Niilld on myds
oltava samat voimakkuus- ,
ldpitunkeutuvuus- ja
vahinkoasetukset ja ne
on suunnattava samaan
yksikkéon. Jos naméa
ehdot téyttyvit, tee kaikki
osumaheitot samaan i
aikaan ja sen jilkeen kaikki T
vammaheitot. Vastapelaaja §
voi sitten kohdistaa f:{
vammat yksitellen, tehdd /
r;*

pelastusheitot ja kirsid
tappiot kullakin kerralla
tilanteen mukaan. Muista,
ettd jos kohdeyksikossa
on miniatyyri, joka on L
jo menettinyt vammoja, f T
tihin miniatyyriin

on kohdistettava lisdd J
vammoja kunnes se kuolee L
tai kunnes kaikki vammat '3
on pelastettu tai ratkaistu. A

AURAKYVYT

Joillain yksikéilld )

— tavallisesti b
merkkihenkil6illd
(CHARACTERS) - on AP
kykyjd, jotka vaikuttavat e, 1|
joihinkin, tietyn

etiisyyden sisilld oleviin -
miniatyyreihin. Ellei ol
kyseisen kyvyn kohdalla i

toisin mainita, miniatyyri,
jolla on tillainen sdinto,
on aina vaikutuksen
kantomatkan sisalla.

Esimerkiksi Lord of
Contagion’illa on kyky
“Nurglen lahja’; joka
vaikuttaa kaikkiin
hénesti 7" siteelld oleviin
Kalmanvartijoihin
(DEATH GUARD). Koska
Lord of Contagion on
samalla Kalmanvartija
(DEATH GUARD)
-miniatyyri, my6s hdn
hyoétyy tastd kyvysta.




KAIKKEIN
TARKEIN SAANTO

Warhammer 40,000

voi olla hikellyttavin
monitahoinen ja laaja peli,
joten saatat silloin talloin
joutua ihmettelemaan,
miten jokin pelin aikana

| . | eteen tuleva tilanne pitdisi
LVt | ratkaista. Kun niin kiy,

J | | juttele asiasta vastapelaajasi
kanssa ja valitkaa ratkaisu,
joka vaikuttaa teistd
molemmista jirkevimmalti
(tai hauskimmalta!). Jos et
pédse vastapelaajan kanssa
yksimielisyyteen, heittikda
kilpaa noppaa; suuremman
silmaluvun saanut saa
valita, miten toimitaan.
Sen jilkeen voitte jatkaa

t taistelua!
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Asetyypit

Ampuma-aseita on viisi tyyppid:
Rynnikkd, Raskas, Sarjatuli, Kranaatti ja
Pistooli. Miniatyyri, joka ampuu jollakin
niistd aseista, voi tehd4 niin monta
hyokkaystd kuin aseen profiiliin on
asetyypin peraian merkitty. Esimerkiksi
miniatyyri, joka ampuu “Rynnakké 17
-aseella, voi tehda talld aseella yhden
hyokkéyksen; miniatyyri, joka ampuu
”Raskas 3” -aseella, voi tehdi kolme
hyokkaysta ja niin edelleen.

Jos aseella voi tehdd enemmin kuin
yhden hyokkéyksen, kaikki silla tehtavit
hyokkéykset on suunnattava samaan
kohdeyksikkoon.

Kullakin ampuma-asetyypilld on liséksi
oma erityissddntonsd, joka voi tilanteesta
riippuen vaikuttaa aseen tarkkuuteen

tai sithen, milloin silld voidaan ampua.
Erityissidannot ovat seuraavat:

RYNNAKKO (ASSAULT)
Rynnikkoaseet tulittavat niin nopeasti
tai summittaisesti, ettd soturit voivat
ampua niilld kisivaralta rynnitessdin
taisteluun.

Miniatyyri, jolla on rynnéikkoase, voi
ampua, vaikka se olisi edennyt aiemmin
saman vuoron aikana. Jos se tekee niin,
talld vuorolla tehtyjen osumaheittojen
silméluvuista on vihennettéiva 1.

RASKAS (HEAVY)

Raskaat aseet ovat taistelukentin
suurimpia ja tappavimpia aseita,
mutta ne vaativat lataamista,
huolellista asettelua tai tiyteen tuleen
valmistautumista.

Jos raskasta asetta kantava miniatyyri

liikkui edellisessi liikkumisvaiheessa,

talld vuorolla tehtyjen osumaheittojen
silmiluvuista on vihennettiva 1.

SARJATULI (RAPID FIRE)
Sarjatuliaseet ovat monikayttoisid
aseita, joilla voi ampua tarkasti
yksittéisid laukauksia pitkidn matkan
pdihin tai hallittua sarjatulta
lahietdisyydella.

Jos kohteen etaisyys sarjatuliasetta
kantavasta miniatyyristd on enintadn
puolet aseen enimmiiskantamasta,
sarjatuliasetta kantavan miniatyyrin
hyokkaysten lukumaéra kerrotaan

kahdella.

KRANAATTI (GRENADE)

Kranaatit ovat kasikdyttoisia rajahteitd,
joita soturit heittavit vihollista kohti
tovereidensa antaessa suojatulta.

Aina yksikén ampuessa yksi yksikon
miniatyyreistd, jolla on kranaatteja, voi
heittdd niistd yhden muiden aseiden
kayttamisen sijaan.

PisTooL1 (P1STOL)

Pistooleja kiytetidn yhdelld kddelld
ja niilld voidaan ampua jopa
lahitaistelussa. Monilla sotureilla on
pistooli lisdaseena varsinaisen aseensa
lisédksi.

Miniatyyri voi ampua pistoolilla, vaikka
vihollisyksikoité olisi 1" sdteelld sen
omasta yksikostd; sen on kuitenkin
tahdattava lahinté vihollisyksikkoa.
Téssd tilanteessa miniatyyri voi ampua
pistoolilla, vaikka 1" siteelld tastd
vihollisyksikosté olisi muita omaan
armeijaan kuuluvia yksikoita.

Aina kun miniatyyri, jolla on sekd
pistooli ettd toinen ampuma-ase (esim.
pistooli ja sarjatuliase) ampuu, se voi
ampua joko pistool(e)illaan tai kaikilla
muilla aseillaan. Valitse kiytettavat
aseet (joko pistoolit tai muut aseet kuin
pistoolit) ennen osumaheiton tekemista.

”NIIN KUIN KEHOJAMME SUOJAA TIMANTISTA HIOTTU HAARNISKA,
NIIN SIELUJAMME SUOJAA USKOLLISUUS.

NIIN KUIN ASEEMME ON LADATTU IMPERIUMIN VIHOLLISTEN KUOLEMALLA,
NIIN AJATUKSEMME OVAT TAYNNA VIISAUTTA.

NIIN KUIN JOUKKOMME ETENEVAT, NIIN KASVAA ANTAUMUKSEMME,
SILLA OLEMMEHAN AVARUUSJALKAVAKEA!

OLEMMEHAN KEISARIN VALITTUJA,
HANEN USKOLLISIA PALVELIJOITAAN KUOLEMAAN ASTI!”
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4. Ratkaise hyokkiykset

Hyokkaykset voidaan tehdd
yksitellen tai joissain tapauksissa
noppaa voidaan heittda
samanaikaisesti useampia
hyokkéyksid varten. Seuraavaa
jarjestystd noudatetaan tehtdessa
hyokkayksid yksitellen:

1

. Osumaheitto: Heitd noppaa

joka kerta, kun miniatyyri tekee
hyokkayksen. Jos silmaluku on yhta
suuri tai suurempi kuin hyokkagvian
miniatyyrin ballistinen taito
-asetus, miniatyyri osuu kohteeseen
kayttimallaan aseella. Muussa
tapauksessa hyokkiys epdonnistuu
ja hyokkaysjakso paittyy. Jos
silmaluku on 1, hyokkays
epdonnistuu aina riippumatta
mahdollisista maaritteista.

. Vammabheitto: Jos hyokkayksesti

tulee osuma, sinun on

heitettava noppaa uudelleen
nihdiksesi, onnistuuko hyokkays
haavoittamaan kohdetta.
Vaadittava silmédluku mééritetdan
vertaamalla hyokkdavan aseen
voimakkuusasetusta kohteen
kestavyysasetukseen, kuten alla
olevassa taulukossa on esitetty:

VAMMAHEITTO

HYGKKAVKSEN
VOIMAKKUUS V.
KOHTEEN KESTAVYYS

VAADITTU D6-
SILMALUKU

Onko voimakkuus

vihintiin KAKSI

kertaa kestavyyttd
suurempi?

2+

Onko voimakkuus
SUUREMPI kuin 3+
kestivyys?

Onko voimakkuus
YHTA SUURI kuin 4+
kestivyys?

Onko voimakkuus
PIENEMPI kuin 5+
kestéavyys?

Onko voimakkuus
enintdin PUOLET 6+
kestdvyydesti?

Jos silmiluku on vaadittua arvoa

pienempi, hyokkidys epaonnistuu ja

hyokkaysjakso paattyy. Jos silméluku

on 1, hyokkiys epdonnistuu

aina riippumatta mahdollisista

maédritteista.

3.

vl

Vammojen kohdistaminen: Jos
hyokkdys onnistuu haavoittamaan
kohdetta, kohdeyksikkoa ohjaavan
pelaajan on kohdistettava

vamma yksikk66n kuuluvaan,
valitsemaansa miniatyyriin
(valitun miniatyyrin ei tarvitse olla
hyokkadvan yksikon kantaman
sisilld tai nakopiirissd). Jos

jokin kohdeyksikkéon kuuluva
miniatyyri on jo saanut vammoja,
vamma on kohdistettava siihen.

. Pelastusheitto: Timin jilkeen

kohdeyksikkod hallitseva

pelaaja heittad pelastusheiton,
jonka silmélukua muutetaan
vamman aiheuttaneen aseen
lapitunkeutuvuusasetuksella.
Esimerkiksi jos aseen
lapitunkeutuvuusarvo on -1,
pelastusheiton silméluvusta
vahennetdén 1. Jos tulos on yhté
suuri tai suurempi kuin sen
miniatyyrin pelastusasetus, johon
vamma kohdistettiin, vammaa ei
synny ja hyokkéysjakso péittyy. Jos
tulos on pienempi kuin miniatyyrin
pelastusasetus, pelastusheitto
epdonnistuu ja miniatyyri saa
vamman. Jos silmiluku on 1,
hyokkidys epdonnistuu aina
riippumatta mahdollisista
madritteista.

. Aiheuta vahinkoa: Aiheutuva

vahinko on yhté suuri kuin
hyokkayksessa kiytetyn aseen
vahinkoasetus. Miniatyyri menettad
yhden vamman jokaisesta siihen
kohdistuvasta vahinkopisteesta.

Jos miniatyyrin vammalukuméara
putoaa nollaan, se joko kuolee tai
tuhoutuu ja poistetaan pelista.

Jos miniatyyri menettdd useita
vammoja samassa hyokkéyksessd ja
tuhoutuu, timén yli mahdollisesti
menevit, saman hyokkiyksen
aiheuttamat vahingot raukeavat
eikd niilld ole vaikutusta.

Pettimiton pelastus

Joillain miniatyyreilld on yliluonnollisia
refleksejé tai niitd suojaa voimakenttd, minka
ansiosta niilld on turvanaan pettiméiton
pelastus. Aina kun vamma kohdistetaan
miniatyyriin, jolla on pettimat6én

pelastus, voit valita, kiytatko sen tavallista
pelastusasetusta vai pettaimatonté pelastusta;
et voi kéyttdd molempia. Jos miniatyyrilla

on enemman kuin yksi pettdiméaton pelastus,
se voi kayttad niistd vain yhtd; sinun on
valittava, miti. Jos kdytat miniatyyrin
pettamatonté pelastusta, sitd el muuteta aseen
lipitunkeutuvuusarvolla.

R

Maasto ja suojapaikat

Kaukaisen tulevaisuuden taistelukentit

ovat tdynnd raunioituneita rakennuksia,
kraattereita ja tiheitd pensaikkoja. Miniatyyrit
voivat suojautua tillaisten maastokohteiden
taakse vihollisen tulitukselta.

. -"H!-q.-.l-'-‘-

Jos yksikko on tdysin jonkin maastokohteen
suojassa, huomioi maaston antama suoja

Jit dlla ampumahyokkaysten aikana sen
miniatyyrien pelastusheittoihin 1 (tdimi ei
vaikuta pettdmittomiin pelastuksiin). Yksikot 1
eivdt hydy suojasta taisteluvaiheen aikana. [ R

Kuolettavat vammat e

Jotkin hyokkaykset aiheuttavat kuolettavia vammoja,
koska ne ovat niin voimakkaita, ettei mikddn
haarniska tai voimakentti kestd niiden raivoa.
Jokainen kuolettava vamma tuottaa kohdeyksikolle
yhden vahinkopisteen. Ali tee vammabheittoa tai
pelastusheittoa (dldki pettdmatonté pelastusta)
kuolettavaa vammaa vastaan, vaan kohdista se niin
kuin kohdistaisit minka tahansa vamman ja tuota
vahinko jollekin kohdeyksikén miniatyyrille edelld
kuvatulla tavalla. Toisin kuin tavallisissa hyokkayksissd,
kuolettavia vammoja aiheuttavien hyokkaysten yli
menevit vahingot eivit raukea. Sen sijaan vahinkoja
pitdd kohdistaa kohdeyksikon muihin miniatyyreihin,

kunnes kaikki vahingot on kohdistettu tai kunnes

kohdeyksikké on tuhoutunut.
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4. RYNNISTYSVAIHE

Soturit rynnistévit taisteluun teurastaakseen
vihollisensa miekoin, moukarein ja terdskynsin.

RYNNISTYSJAKSO

1. Valitse rynnistivé yksikko

2. Valitse kohteet

a. TAISTELUVAIHE

Taistelukentti peittyy veriloylyn jélkiin, kun sotivat
armeijat repivit toisiaan kappaleiksi.

TAISTELUJAKSO

. Valitse yksikko, jolla taistelet

. Siirry enintidén 3" etéisyydelle

“ 3. Vihollinen ratkaisee Overwatch-hyokkiykset . Valitse kohteet
M 4. Heitd 2D6 ja kiynnisti isku . Valitse lihitaisteluase

1. Valitse ryntddva yksikko

Jokainen yksikkosi, joka on ryntédysvaiheessa 12" siteelld
vihollisesta, voi tehda ryntéysliikkeen. Et voi valita yksikkod,
joka edennyt tai perdantynyt kuluvan vuoron aikana, tai
yksikkod, joka aloitti ryntéysvaiheen 1" séteelld vihollisesta.

2. Valitse kohteet

Kun olet valinnut sopivan yksikon, valitse ryntayksen kohteeksi
yksi tai useampia vihollisyksikkojd, jotka sijaitsevat 12" siteelld
ryntadvistd yksikostd. Tamén jalkeen kukin kohdeyksikko voi
yrittad tehdd Overwatch-hyokkayksen.

3. Overwatch-hyokkiys

Aina kun yksikkod vastaan julistetaan isku, kohdeyksikko

voi valittomasti tehdd Overwatch-hyokkiayksen hyokkadvad
yksikkod kohti. Kohdeyksikko voi tehdd Overwatch-
hyokkidyksen useita kertoja saman vuoron aikana; se tosin ei
voi tulittaa, jos 1" siteella on vihollisminiatyyreja. Overwatch-
hyokkiys ratkaistaan kuin tavallinen ampumishyo6kkays (vaikka
se ratkaistaankin vihollisen rynnistysvaiheen aikana) ja siina
kaytetaan kaikkia tavallisia sdantojd paitsi, ettd onnistunut
osumabheitto edellyttdd silmalukua 6 riippumatta ampuvan

miniatyyrin ballistisesta taidosta tai mahdollisista méaritteista.

4. Tee ryntidyssiirto

Kun mahdollinen Overwatch-hy6kkays on ratkaistu, heitd

2D6. Kukin iskevdan yksikkoon kuuluvista miniatyyreistd voi
litkkua enintdan silmaluvun osoittaman méirdn tuumia; tima
on niiden ryntdysmatka talld vuorolla. Miniatyyrin, jota litkutat
ensimmaisend, on paddyttavi alle 1" etédisyydelle johonkin
kohdeyksikkoon kuuluvasta vihollisminiatyyristd. Ryntadvan
yksikon miniatyyrit eivat voi siirtyi alle 1" etéisyydelle
vihollisyksikostd, joka ei ollut sen ryntayksen kohteena.

Jos tdm4 ei ole mahdollista, ryntiys epdonnistuu eivitki
ryntddvin yksikon miniatyyrit liiku timéin vaiheen aikana.

Kun olet liikuttanut kaikkia ryntadviin yksikkoon kuuluvia
miniatyyreji, valitse toinen sopiva yksikko ja toista edelld
kuvattu menettely, kunnes kaikki sopivat yksikét, joilla haluat
tehda ryntdyssiirtoja, on kiyty lapi. Mitddn yksikkoa ei voi
valita ryntddmain enemman kuin kerran saman ryntéysvaiheen
aikana.

. Ratkaise lihitaisteluhyokkaykset

« Tee osumaheitto
« Tee vammaheitto
« Vihollinen kohdistaa vammat
« Vihollinen tekee pelastusheiton
« Aiheuta vahingot
. Yhdisté enintdin 3" etdisyydelle

1. Valitse yksikkd, jolla taistelet

Mika tahansa yksikko, joka on rynnannyt tai jonka miniatyyreji
sijaitsee 1" siteelld vihollisesta, voidaan valita taistelemaan
taisteluvaiheessa. Tdm4 tarkoittaa kaikkia yksikoits, ei
ainoastaan niitd, jotka ovat sen pelaajan hallinnassa, jonka
vuoro on kdynnissi. Kaikki yksikét, jotka ovat rynnédnneet

talld vuorolla, taistelevat ensin. Pelaaja, jonka pelivuoro on
kidynnissd, valitsee jrjestyksen, jossa ndma yksikot taistelevat.
Kun kaikki rynnanneet yksikot ovat taistelleet, pelaavat
valitsevat vuorotellen sopivia yksikoité taistelemaan (aloittaen
pelaajasta, jonka vuoro on kidynnissé), kunnes kaikki sopivat
yksikot molemmilta puolilta ovat taistelleet kerran. Mitddn
yksikkod ei voi valita taistelemaan enemman kuin kerran saman
taisteluvaiheen aikana. Jos toiselta pelaajalta loppuu sopivat
yksikot, toinen pelaaja kéy jaljelld olevat taistelunsa loppuun
yksitellen. Taistelu ratkaistaan noudattaen seuraavia vaiheita:

2. Siirry taistelualueelle

Voit liikuttaa yksikon kutakin miniatyyrid enintaan 3 tuumaa;
ne voivat liifkkua mihin tahansa suuntaan, kunhan kukin
miniatyyri on siirron lopussa aiempaa lihempini ldhintd
vihollisminiatyyria.

3. Valitse kohteet

Sinun on ensin valittava hyokkiyksille kohdeyksikko tai
-yksikat. Jotta voit hyokaté vihollisyksikkod kohti, hyokkéadvan
miniatyyrin on oltava joko 1" siteelld kohdeyksikosta tai 1"
séiteelld toisesta samaan yksikko6n kuuluvasta miniatyyristé,
joka puolestaan on 1" siteelld kohdeyksikosta. Tama tarkoittaa
ettd yksikko taistelee kahdessa rivistossa. Miniatyyrit, jotka
ovat rynninneet tilld vuorolla, voivat hyokati ainoastaan niitd
yksikoitd kohti, joita kohti ne ryntasivit edellisessa vaiheessa.

« Jos miniatyyri voi tehd4 useamman kuin yhden

ldhitaisteluhyokkéyksen (ks. oikealla), se voi jakaa ne sopivien
kohdeyksikoiden kesken niin kuin haluat. Samaan tapaan

jos yksikko sisdltia enemmién kuin yhden miniatyyrin,
jokainen niistd voi hyokita eri vihollisyksikkoa kohti. Joka

tapauksessa sinun on ilmoitettava, miten aiot jakaa yksikén

lahitaisteluhyokkéykset ennen nopan heittdmistd ja ratkaistava
kaikki samaan kohteeseen suuntautuneet hyokkaykset ennen
kuin siirryt seuraavaan.

Sankarillinen viliintulo

Kun vihollinen on suorittanut kaikki ryntéyssiirtonsa, mika tahansa
merkkihenkilsistisi (CHARACTERS), joka sijaitsee alle 3" etdisyydelld
vihollisyksikostd, voi tehdé sankarillisen véliintulon. Tama merkkihenkil6 voi
liikkua enintdén 3 tuumaa niin, etté se on siirron lopussa aiempaa lihempana
ldhinta vihollisminiatyyrid.
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Hydkkdysten lukumcdidrd
Se, kuinka monta lahitaisteluhyokkéystd tietty
miniatyyri tekee kohdettaan vastaan, selvidd miniatyyrin AJONEUVOT

hyokkaysasetuksesta. Sinun on heitettivi yhti noppaa Joidenkin miniatyyrien tietokorttiin on merkitty; ettd ne ovat
kutakin ldhitaisteluhy6kkaysta kohti. Esimerkiksi jos ajoneuvoja (TRANSPORT). Ajoneuvot kuljettavat sotureita

miniatyyrin hy6kkdysasetus on 2, se voi tehdd kaksi eturintamalle nopeasti ja samalle suojaavat heité. Seuraavat
ldhitaisteluhyokkaysta ja voit siis heittdd kahta noppaa.

saannot kertovat, miten yksikét voivat nousta ajoneuvoihin

4. Valitse lihitaisteluase ja poistua niistd ja miten ajoneuvoja kiytetddn sotureiden
litkuttamiseen taistelukentalld. Huomaathan, ettd yksikko ei voi
sekd nousta ajoneuvoon ettd poistua siitd saman vuoron aikana.

Aina kun miniatyyri tekeméin ldhitaisteluhy6kkayksen,
se kayttaa lhitaisteluasetta; kunkin miniatyyrin kantamat

il aseet on kuvattu tietokortissa. Jos tietokortissa ei mainita
M lihitaisteluaseita, miniatyyrin oletetaan kayttavin Kuljetuskapasiteetti: Kunkin ajoneuvon kuljetuskapasiteetti on
| lihitaistelussa asetta, jonka profiili on seuraavan lainen: ilmoitettu ajoneuvon tietokortissa. Kuljetuskapasiteetti kertoo,

kuinka montaa samaan armeijaan kuuluvaa miniatyyrii ja
ASE RANGE TYPFE § AP 1 minka tyyppistd miniatyyrid ajoneuvo voi kuljettaa. Miniatyyrin
Lihitaisteluase Melee  Melee Kiyttiji - 1 kuljetuskapasiteettia ei voi ylittda.

Jos miniatyyrilli on enemmin kuin yksi lihitaisteluase, Kun asetat taistelukentille ajoneuvon, yksikké voi olla taistelun
valitse kiytettivé ase ennen nopan heittdmista. Jos alussa sen sisilld sen sijaan, ettd se pitiisi asetella kentille
miniatyyrilli on enemman kuin yksi lihitaisteluase ja jos erikseen; ilmoita, mitké yksikot ovat ajoneuvon sisillé asettaessasi
se voi tehdd useita lahitaisteluhyokkayksid, se voi jakaa o

hyokkdyksensa ndiden aseiden kesken niin kuin haluat;
ilmoita, miten aiot jakaa hy6kkiykset, ennen nopan
heittamista.

Ajoneuvoon nouseminen: Jos kaikki yksikén miniatyyrit
paattavit litkkumisensa 3" séteelle ystavillisestd ajoneuvosta, ne

L

5. Ratkaise ldhitaisteluhyokkiykset voivat nousta siihen. Poista yksikko taistelukentlti ja siirré se
Lihitaisteluhyokkiykset voidaan tehda yksitellen sivuun; yksikko on nyt ajoneuvon sisalla.

tai joissain tapauksissa noppaa voidaan heittaa
samanaikaisesti useampia hyokkéyksid varten. Niin kauan kun yksikét ovat ajoneuvon sisélld ne eivit tavallisesti
Lahitaisteluhyokkaysten hyokkdysjakso on samanlainen
kuin ampumishyokkéyksissa kaytettava jakso paitsi,
ettd kdytdt osumaheitoissa miniatyyrin asetaitoasetusta
ballistisen taidon sijaan.

voi tehdd mitédén eikd mikdan ulkopuolinen vaikuta niihin.
Ellei toisin mainita, kyvyilld, jotka vaikuttavat muihin tietylld
etdisyydella oleviin yksikoéihin, ei ole vaikutusta, kun kyvyn
omaava yksikké on ajoneuvon sisalla.

6. Yhdista
Voit liikuttaa yksikon kutakin miniatyyrid enintdén 3"; Jos ajoneuvo tuhoutuu, sen sisilld olevat yksikot astuvat
ne voivat lilkkua mihin tahansa suuntaan, kunhan kukin valittomasti ulos (ks. alla) ja ajoneuvominiatyyri poistetaan;

R P

miniatyyri on siirron lopussa aiempaa ldhempéna ldhinta

sinun on kuitenkin heitettava yhtd noppaa kerran kutakin
vihollisminiatyyria.

taistelukentille palannutta miniatyyrid kohti. Joka kerta kun
saat silmaluvun 1, yksi ajoneuvosta poistuneista miniatyyreistd

E g 'I' A I S 'I'E l “ M u H A A l Iv A I H E surmataan; saat valita, mika niista. s :G.

Urheinkin sydén voi vapista, kun taistelun kauhut Ajoneuvosta poistuminen: Yksikko, joka aloittaa
liikkumisvaiheensa ajoneuvon sisillé, voi poistua ajoneuvosta

vaativat veronsa.

ennen ajoneuvon liikkumista. Kun yksikké poistuu ajoneuvosta,
Taistelumoraalivaiheessa pelaajien on tehtivi niille aseta se taistelukentille niin, etté kaikki sen miniatyyrit ovat 3"

armeijansa yksikéille, joista on surmattu miniatyyreja siteelld ajoneuvosta ja yli 1" steelld vihollisminiatyyreistd; jos
vuoron aikana, taistelumoraalitestit; testit aloittaa pelaaja,

jolla on pelivuoro.

jotakin ajoneuvosta poistuvaa yksikkod ei voida asettaa télld
tavoin, se surmataan.

Tee taistelumoraalitesti heittimalld noppaa ja
lisddmalld silmdlukuun timan vuoron aikana téstd Ajoneuvosta poistuneet yksikot voivat tamén jilkeen toimia
yksikostd surmattujen miniatyyrien lukumazra. Jos normaalisti (esim. liikkua, ampua, rynniti tai taistella) pelivuoron
taistelumoraalitestin pistemadrd on suurempi kuin yksikén jéljelld olevan ajan. Huomaa kuitenkin, ettd vaikka et liikkuta
korkein johtajuusasetus, testi epdonnistuu. Kutakin
puuttuvaa pistettd kohti yksi yksikon miniatyyreistd
hylkad joukkonsa ja poistetaan pelistd. Saat valita, mitkd
miniatyyrit hylkdavét johtamasi yksikot.

ajoneuvosta poistuneita yksikoitd kauemmas liikkumisvaiheessa,
niiden katsotaan kuitenkin liifkkuneen kaikkien saént6jen suhteen,

kuten raskaiden aseiden ampumisen suhteen.
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Galaksin hallinnasta taistelee hikellyttivin moninainen joukko sotureita, hirvioiti ja sotakoneita, joista
jokaisella on oma tapansa kiydi sotaa. Jokaisella yksikolld on tietokortti, jossa luetellaan siihen kuuluvien

L

miniatyyrien asetukset, varusteet ja kyvyt. Tdssd luvussa kerrotaan hiukan tarkemmin tietokorttien
sisdltimisti tiedoista. Edelld olevissa perussddnndoissi selitetiin, miten niitd kiytetdin pelissa. |
5
| 4 1. Yksikon nimi 4. Profiilit kuinka tarkasti miniatyyri !
il Miniatyyrit liikkuvat ja taistelevat Profiilit sisaltavat seuraavat tahtdd ampuma-aseilla. Jos ]
i yksik®issd, joihin voi kuulua yksi asetukset, jotka kertovat, kuinka miniatyyrin ballistiseksi taidoksi I
d tai useampia miniatyyreja. Yksikon ~ voimakkaita yksikkdon kuuluvat on merkitty ”-, se ei osaa kdyttdd o
n nimi [6ytyy kortin ylireunasta. miniatyyrit ovat: ampuma-aseita eiké voi osallistua
" uy ampumishyo6kkiyksiin lainkaan.
2. Asema taistelukentéllid Liike (M): Kertoo nopeuden,
Tatd kiytetidn tyypillisesti, kun jolla miniatyyri voi liikkua Voimakkuus (S): Kertoo, kuinka
muodostetaan erillisosastoista taistelukentalla. voimakas miniatyyri on ja kuinka
_'E koostuva armeija (ns. ”Battle-forged todennikoisesti se voi aiheuttaa
J army”, ks. Warhammer 40,000 Asetaito (WS): Kertoo, kuinka vahinkoa lihitaistelussa.
-sdantokirja). taitava miniatyyri on lahitaistelussa. 4 ‘
Jos miniatyyrin asetaidoksi Kestdvyys (T): Kertoo, kuinka
3. Tehoarvo on merkitty ”-, se ei pysty hyvin miniatyyri kestd4 sithen
| Mité suurempi tehoarvo on, sitd osallistumaan lahitaisteluun eiki kohdistuvia iskuja.
4 . . . . . e el . P s pyes
a4 \g.‘ tehokkaampi yksikko on! Voit voi tehda lahitaisteluhyokkayksia '
& 7. ' 3 Vammat (W): Kertoo, kuinka
v [ madrittdd koko armeijasi tehon lainkaan. ) ) e b :
. paljon vahinkoa miniatyyri voi
i laskemalla yhteen armeijaan ik L ST A
= [y ! e aSti i . rsid ennen kuin uolee niihin.
p kuuluvien yksikéiden tehoarvot. Ballistinen taito (BS): Kertoo, AISIL CTINS FgL 9
!
LorD OF CONTAGION
PROFILIT
¥ NI M WS BS §
E Lord of C; 4" 2+ 2+ 4 5
|
N Lord of Contagion’illa on Kuvottavan vastustuskykyinen
! e Nurglen lahja: Kaikilla kalmanvartijaminiatyyreilli (DEATH GUARD), jotka sijaitsevat 7" i
1 siteelld Lord of Contagion’ista, on ympirilldan ruton ja tautien kuolettava aura. Jos 1" siteelld
; tallaisesta miniatyyristd sijaitsee vihollisyksikéitd, heitd vuoron alussa noppaa kerran kutakin
} 4 yksikkod kohti. Jos silméluku on 4+, yksikko saa kuolettavan vamman.
)
t : Cataphractii-haarniska: Lord of Contagion’illa on pettimiton pelastus 4+, mutta nopan
) ¢ silmiluku on puolitettava méarittdessasi, kuinka kauas miniatyyri etenee.
| 1) Teleportti-isku: Kun asetat peliin Lord of Contagion’in sijoitteluvaiheessa, voit asettaa hénet
'I teleporttikammioon taistelukentén sijaan. Téssa tapauksessa hin voi saapua taistelukentille
! minki tahansa liikkumisvaiheesi lopussa kiyttien teleportti-iskua; aseta hénet sitten
J taistelukentilld minne tahansa vihintiin 9" etdisyydelle vihollisminiatyyreisté.
RANGE TYPE 5 AP ] KYUYT
Plaguereaper Melee Melee +2 -3 3 Ruttoase
ARMEIJAKUNTA-AVAINSANAT CHAOS, NURGLE, HERETIC ASTARTES, DEATH GUARD
5 k\ AV“INS“NAI INFANTRY, CHARACTER, LoRD OF CONTAGION
5_—1'-“-'-'“."‘-’* i o

F sl L]
Py

Z 0y RS B VOR L LTS aeetigolee

T
T e

e




oy :

Hyokkiykset (A): Kertoo, kuinka monta
kertaa miniatyyri voi lydd4 ldhitaistelussa.

Johtajuus (Ld): Kertoo, kuinka rohkea,
madritietoinen ja kurinalainen miniatyyri
on.

Pelastus (Sv): Kertoo, kuinka hyvén suojan
miniatyyrin haarniska antaa.

5. Yksikon kokoonpano
Kertoo, mitd miniatyyreja yksikkoon
kuuluu.

6. Varustus

Kertoo, mitd perusaseita ja muita varusteita
miniatyyreilld on.

7. Kyvyt

Monilla yksikéilld on mukavaa lisdpotkua
tuovia erityiskykyja, joista ei ole kerrottu
perussddnndissd; ne on kuvattu Kyvyt-
kohdassa.

8. Aseet

Aseet, jotka yksikolla on oletusarvoisesti
kannettavanaan, on kuvattu kayttien
seuraavia asetuksia:

Kantama (Range): Kuinka kauas aseella
voi ampua. Aseita, joiden kantamaksi
on merkitty "Melee’, voi kiyttdd vain
ldhitaistelussa. Kaikki muut aseet ovat
ampuma-aseita.

Tyyppi (Type): Nimai on selitetty
perussddnndissd ampumis- ja
taisteluvaiheiden yhteydessa.

Voimakkuus (S): Kuinka todennikéisesti
ase voi aiheuttaa vahinkoa. Jos aseen
voimakkuudeksi on merkitty Kayttaja
(User), aseen voimakkuus on yhté suuri
kuin kayttdjansa senhetkinen voimakkuus.
Jos aseelle on merkitty méarite, kuten ”+1”
tai ”’x2”, aseen voimakkuus méairitetidn
muuttamalla aseen kéyttdjan senhetkista
voimakkuusasetusta mairitteen mukaisesti.
Esimerkiksi jos aseen voimakkuus oli "x2”
ja kayttdjan voimakkuusasetus oli 6, aseen
voimakkuus on 12.

Lipitunkeutuvuus (AP): Kuinka hyvin ase
lapéisee haarniskan.

Vahinko (D): Kuinka paljon vahinkoa
onnistunut isku aiheuttaa.

Muut aseet, kuten valinnaiset aseet, joita
yksikko voi kantaa, on tyypillisesti kuvattu
muussa yhteydessd, kuten codexeissa.

9. Avainsanat

Jokaisessa tietokortissa on avainsanoja, jotka
on joskus jaettu armeijakunta-avainsanoihin
ja muihin avainsanoihin. Voit kayttad
armeijakunta-avainsanoja ohjenuorana
valitessasi armeijaasi sopivia miniatyyreja,
mutta muutoin molemmat avainsanat
toimivat kdytinnossa samoin. Toisinaan
sdantd voi edellyttas, ettd sitd sovelletaan
miniatyyreihin, joilla on tietty avainsana.
Esimerkiksi saanto voi edellyttad, ettd sitd
sovelletaan “kaikkiin ADEPTUS ASTARTES
-miniatyyreihin”. Tdm4 tarkoittaa, ettd
sddnto koske vain niitd miniatyyrejd, joiden
tietokortissa on avainsana "Adeptus Astartes”.

WARHAMMER 40,000:N CODEXIT

Nyt kun tiedit, mika tietokortti on ja miten se toimii, ja tunnet perussdannot (ja
sinulla on Citadel-miniatyyrit, taistelukenttd, nopat ja mittanauha, tietenkin!), olet
valmis sukeltamaan Warhammer 40,000 -pelien eeppisiin taisteluihin.

Mutta mistd ihmeesta tietokortteja saa? No, kun ostat paketin Citadel-miniatyyrejd,
tietokortit loytyvit samaisesta paketista; niitd 16ytyy my6s codexeista. Codex

on armeijasi (tai armeijoidesi!) tarkein tietoldhde, joka sisaltda kaikkien tiettyyn
armeijakuntaan kuuluvien miniatyyrien tietokortit. Eika siini vield kaikki!
Codexeista 16ytyy myos armeijakohtaisia erityissiantojd, jotka kuvastavat armeijan
luonnetta, jinnid sotapaallikdiden ominaisuuksia, sotajuonia, varusteita ja jopa

ainutlaatuisia muinaisjaannoksia.

Lisaksi jokainen codex on pakattu tdyteen innostavaa taustamateriaalia,
organisaatiota koskevaa tietoa, komeita kuvituksia ja miniatyyrivalokuvia
sekd vdrioppaita ja vaakunataidetta, jotka kaikki luovat taustaa sille, miten
armeijakunta toimii Warhammer 40,000 -universumissa. Lue lisé4 osoitteesta

games-workshop.com.
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ASETUSTEN
MUUTTAMINEN
Joidenkin suurten
miniatyyrien asetukset
voivat muuttua miniatyyrin
kirsiesséd vahinkoja.
Katso, kuinka paljon
tallaisella miniatyyrilld
on jiljelli vammoja, ja
tarkista sen tietokortissa
olevan kaavion sopivalta
riviltd, miten sen nykyisid
asetuksia muutetaan.

Pelissa voi tulla vastaan
my6s kykyja tai sadntojd,
jotka muuttavat tiettyd
asetusta. Kaikki madritteet
ovat kumulatiivisia;
kerto- ja jakolaskut

on kuitenkin tehtéva
(py6ristien murtoluvut
yléspiin) ennen
mahdollisten yhteen-

ja vahennyslaskujen
tekemista.

Saatat tormiti asetukseen,
joka on satunnainen

arvo kiintedn luvun

sijaan. Esimerkiksi
liikeasetus voi olla 2D6"

tai hyokkaysasetus voi

olla D6. Kun paitit
liikuttaa yksikkod, jonka
liikeasetus on satunnainen
arvo, midrita koko

yksikon liikkkumismatka
heittimalli ilmoitettu
midrd noppia. Kaikkien
muiden asetusten kohdalla
sinun on heitettdvd noppaa
madrittdaksesi kunkin
yksittdisen miniatyyrin
arvo joka kerta, kun
yksikko esimerkiksi

tekee hyokkiyksen tai
aiheuttaa vahinkoa.
Huomaa, ettd lihteestd
riippumatta asetuksia,
joiden arvoksi on merkitty
”-” ei voida koskaan
muuttaa ja ettd miniatyyrin
voimakkuus-, kestavyys- ja
johtajuusasetusten arvo ei
voi koskaan olla pienempi




”Selviyty-
mistaistelussa ei voi
olla sivustakatsojia. Se,
joka ei taistele rinnal-
lamme, on vihollinen,
joka meidin tiytyy
murskata.”

- Scriptorus
Munificantus

_ \"' X
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”"'* 1 SOTAPAALLIKKO
j sotapéallikoksi.

Jos sotapaillikkoé on merkkihenkilé (CHARACTER), hin voi kiyttda
sotapaillikén ominaisuutta — taktiikkaa tai kyky4, joka nostaa

hinet muiden ylapuolelle. Juuri ennen kuin pelaajat alkavat sijoittaa
joukkojaan, voit heittdd noppaa ja tarkistaa viereisestd taulukosta,
mika sotapéallikon ominaisuus sotapaallikolldsi. Vaihtoehtoisesti

voit valita ominaisuuden joka sopii parhaiten yhteen sotapaillikkosi
luonteen ja taistelutyylin kanssa.

Kun olet koonnut armeijasi, nimed yksi sen miniatyyreistd

V4

TAISTELL

TEHTAVA

Ennen kuin voit kdydé sotaan
Warhammer 40,000 -pelissé, sinun on
valittava tehtdvé. Perussadnnoissd on
yksi tehtdvia — Sodan maailma -, jonka
kautta padset nopeasti toimintaan. Lisdd
tehtédvid 16ytyy muista julkaisuista, kuten
Warhammer 40,000 -sdantokirjasta;

voit myos luoda itse omia tehtévia.

Jos et péidse vastapelaajasi kanssa
yksimielisyyteen pelattavasta tehtévistd,
molemmat pelaajat heittavit noppaa ja
suuremman silmaluvun saanut saa valita
tehtédvén; tasapelin sattuessa noppaa
heitetddn uudelleen.

TAISTELUKENTTA

Kaukaisessa tulevaisuudessa taistelut
kéydéan lukuisilla oudoilla ja
vihamielisilld planeetoilla, jotka

raivoava sota on runnellut lapikotaisin.
Warhammer 40,000 -pelissé voit

pddsta taistelemaan kristallikuussa,
ransistyneissé avaruusaluksen hylyissd,
lihaa syovissa kuoleman maailmoissa,
painajaismaisissa demonimaailmoissa ja
monissa muissa fantastisissa maisemissa.

Taistelukenttdnd voidaan kayttad mitd
tahansa alustaa, jolla miniatyyrit voivat

seistd, esimerkiksi ruokapdytaa tai lattiaa.

Tyypillisesti taistelukentdn oletetaan
olevan noin 6' pitki ja 4' leved; joissain
tehtévissd voidaan tosin ilmoittaa
toisenlaiset mitat. Joka tapauksessa
taistelukentén pitéisi olla riittdvin suuri,

SOTAPAALLIKGN OMINAISUUS

KAYMINEN

jotta kaikki miniatyyrit mahtuvat sille;
taistelukenttad voi tarvittaessa laajentaa.

Ellei tehtavassd anneta muita
erityisohjeita, voit luoda itsellesi

juuri sellaisen taistelukentén kuin
haluat kéyttden kokoelmaasi kuuluvia
maastokohteita. Yleensd maastokohteita
kannattaa sijoittaa yksi tai kaksi
kappaletta alueelle, joka on 2' pitk ja 2'
leved. Voit pelata vallan hyvin, vaikkei
taistelukenttisi tayttdisikdan nayta
vaatimuksia. Pida kuitenkin mielessa,
ettd kovin pieni tai suuri taistelukentts tai
taistelukenttd, joka on tyhjaa jittomaata
tai péin vastoin ahdettu tiyteen
maastokohteita, voi suosia jompaa
kumpaa pelaajaa.

TAISTELUVYOHYKKEET JA
LAAJENNUKSET

Jos taistelet tietylld taisteluvyohykkeelld
tai kdytét tiettyd laajennusta, ne voivat
tuoda mukanaan lisdsdént6jd, jotka
vaikuttavat taistelukentdn luomiseen
tai maaston ja sotureiden viliseen
vuorovaikutukseen. Pidd ne mielessd
taistelukenttda luodessasi.

taisteluvaiheen loppuun asti.

Legendaarinen taistelija: Jos tima sotapallikko osallistuu

1 rynnistysvaiheeseen, lisia hyokkiysasetukseen 1 seuraavan

sotapaallikostd, lisdavit johtajuusasetukseensa 1.

Inspiroiva johtaja: Ystavalliset yksikot, jotka ovat 6" siteelld tastd

naarmuakaan eikd menetd vammaa.

3 menettdd vamman. Jos silméluku on 6, sotapaillikko ei saa

Sitkei selviytyji: Heitd noppaa joka kerta, kun tima sotapiillikko




alJHAN MAAILMA

Sinun on tullut aika osoittaa olevasi galaksin suurin sotapaillikko! Saavuttaaksesi suurimman mahdollisen
kunnian sinun on murskattava vihollinen, joka pyrkii tuhoamaan sinut.

ARMEIJAT TEHD

Ennen kuin pidset aloittamaan tehtévin, sinun on koottava Midritd ennen taistelun aloittamista kunkin armeijan
armeija kokoelmasi miniatyyreista. Voit valita armeijasi teho laskemalla yhteen armeijaan kuuluvien yksikoiden
miniatyyrit vapaasti. tehoarvot; se pelaaja, jonka armeijan teho on

pienempi, on altavastaaja. Jos kummallakin pelaajalla
Joskus voi sattua, ettéd sinulla ei ole tarpeeksi miniatyyreja on sama teho, altavastaajana on pelaaja, joka valitsi

viahimmiiskokoisen yksikén muodostamiseksi sijoitteluvyohykkeet.

(vihimmiiskoko on ilmoitettu kunkin yksikén

tietokortissa); jos niin kiy, voit tastd huolimatta muodostaa Jos armeijoiden vilinen tehon erotus on 10-19 pistettd,

armeijaasi yhden tdmin tyyppisen yksikon kiyttien niin altavastaaja saa yhden ylimairiisen heittovuoron;

montaa miniatyyrid kuin sinulla on. jos erotus on 20-29 pistettd, altavastaaja saa kaksi
ylimaaraistd heittovuoroa ja niin edelleen. Jokainen

TAISTELUKENTT A yliméardinen heittovuoro voidaan kiyttdd kerran missa

Luo taistelukentti ja aseta maastokohteet paikoilleen. Sen e g

jalkeen pelaajien on asetettava kentille tavoitemerkkeja,

jotka edustavat taktisesti tai strategisesta tarkeitd ALDITUSVUORD

paikkoja, jotka molemmat armeijat tai toinen niistd Altavastaaja valitsee, kumpi saa aloitusvuoron.

pyrkii valloittamaan. Tavoitemerkkeina voidaan kayttad
mitd tahansa sopivia merkkejd tai maaston osia. Kunkin TAISTELUN KESTD

elaajan on asetettava kentille kaksi tavoitemerkkia. Ne v LRI ; 5 ;
PS,02) Taistelu kestdi viisi taistelukierrosta tai kunnes toinen

voi sijoittaa minne tahansa, kunhan 10" siteelld ei ole toista % e
armeijoista on surmannut kaikki vihollisensa.

tavoitemerkkid. Pelaajien kannattaa asettaa tavoitemerkit
vuorotellen; ensimmiisen tavoitemerkin asettaja ratkaistaan

heittimalld noppaa kilpaa. Tavoitemerkki on pelaajan VOITTAMISEN EHDOT

hallussa, kun 3" siteelli tavoitemerkisti on enemmin Jos toinen armeijoista on surmannut kaikki vihollisensa,

tdmén pelaajan kuin vastapelaajan miniatyyrejd (mitataan se saavuttaa valittdmasti suuren voiton. Muussa

tavoitemerkin keskikohdasta). tapauksessa pelaaja, jolla on eniten voittopisteitd, o

saavuttaa taistelun paatteeksi suuren voiton. Jos I

pelaajilla on taistelun pédtteeksi sama maari
ENSISLIAISET TAVOITTEET voittopisteitd, altavastaava saavuttaa pienen voiton.
Ennen armeijoiden asettamista pelaajat heittavit noppaa.

Suuremman silmaluvun saanut pelaaja maarittda tehtavian L.
ensisijaiset tavoitteet heittdmalld noppaa ja vertaamalla f

silmalukua ensisijaisten tehtavien taulukkoon (ks. oikealla). !

ENSISIJAISET TAVOITTEET
JOUKKOJEN SIJOITTAMINEN 03 VOITTAMISEN EHOOT

Surmaa ja valloita: Taistelun lopussa jokainen

|

-'4 Kun pelin voittamisen ehdot on méaritelty, pelaaja,
; TR heh A BS A tavoitemerkki tuo 2 voittopistettd pelaajalle, jonka
joka ei heittanyt noppaa ensisijaisista tavoitteista, jakaa Y

X = b . a se on. Pelaaja saa myos D3 voittopistettd, |
taistelukentdn kahteen yhtd suureen osaan. Vastapelaaja ; . . . .
hén onnistui surmaamaan vihollisarmeijan sotapéallikon
puolestaan valitsee, kummalle vyohykkeelle hin sijoittaa taistelun aikana.

omat joukkonsa ja kummalle vy6hykkeelle jaon tehnyt
T g Muinaisjddnne: Valitse ensimmaisen taistelukierroksen
pelaaja sijoittaa joukkonsa. . ) ) S

] alussa ennen ensimmadisen pelivuoron aloittamista

i Sen jiilkeen pelaajat alkavat sijoittaa yksikkdjian yksi umpimihkiin yksi tavoitemerkeistd; poista muut
J LR i y o e . tavoitemerkit taistelukentélta. Taistelun lopussa jéljelld
Vi kerrallaan vuorotellen; sijoittamisen aloittaa pelaaja, joka ei ) ) o Y
| ; i 3 W Py g oleva tavoitemerkki tuo 6 voittopistettd pelaajalle, jonka
A valinnut sijoitteluvyohykettdan. Miniatyyrit on asetettava .
hallinnassa se on.

|
!I ! pelaajan omalle sijoitteluvy6hykkeelle, vahintdan 12"
H\ i etdisyydelle vihollisen sijoitteluvychykkeestd. Yksikkojen

Hallitse: Kunkin vuoron lopussa jokainen tavoitemerkki
l asettamista jatketaan, kunnes kumpikin pelaaja on asettanut tuo 1 voittopisteen pelaajalle, jonka hallinnassa se on.
A

-

taistelukentalle kaikki armeijansa yksikot tai kunnes Pitakad kirjaa vuorosta toiseen.

% \-u‘\ taistelukentilld ei ole enéé tilaa.
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