PIKAOPAS

Téssa oppaassa mainitut sivunumerot Ioytyvat Warhammer 40 000 -perussaanndista.
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WARHAMMER 40 000: PIKAOPAS

Tama opas auttaa Warhammer 40 000 -pelien aloittamisessa. Lisda tietoa loytyy perussaannoista. Warhammer
40 000 -taistelut koostuvat useista taistelukierroksista. Molemmilla pelaajilla on jokaisella niista vuoronsa,
jotka on jaettu jarjestyksessa suoritettaviin vaiheisiin.

1. KOMENTOVAIHE

2. LIIKKUMISVAIHE

3. AMPUMISVAIHE

4. RYNNISTYSVAIHE

5. TAISTELUVAIHE

1. KOMENTOVAIHE

Komento: Ensiksi molemmat pelaajat

saavat 1 komentopisteen (niité voi kayttas
sotajuoniin taistelukierroksen eri vaiheissa).
Ratkaise sen jalkeen kaikki sddnnét, joita on
kaytetty komentovaiheessa.

Taistelushokki: Heita 2D6 jokaiselle armeijasi
yksikdlle, joka on menettdnyt yli puolet
miniatyyreistaén (tai yli puolet vammoistaan
yhden miniatyyrin yksikéiden kohdalla). Jos
tulos on pienempi kuin yksikdn tietokortissa
esitetty johtajuus (LD), yksikkd on
taistelushokissa seuraavan komentovaiheesi
alkuun saakka. Taistelushokissa olevien
yksikéiden objektiivinen hallinta (OC) on

0, ja ystavallismieliset sotajuonet eivat
vaikuta niihin.

2. LIKKUMISVAIHE <£

Yksikot, jotka eivat ole vahintaan 1
tuuman padssa vihollisen miniatyyreista
(sijoittelualue), voivat pysya paikallaan
(paikallaan pysyminen), tehd4 normaalin
liikkeen tai edeta:

B Normaalit liikkeet: Liikuta yksikkoa
tuumissa korkeintaan sen liilkkumisarvoa
(MV) vastaavan maaran ilman, ettd paadyt
vihollisen miniatyyrien sijoittelualueelle.

B Etenemisliikkeet: Kuten ylla, mutta
heita kerran D6 ja lisaa tulos yksikon
likkumiseen. Etenevat yksikot eivat
voi ampua téll3 kierroksella (paitsi
rynnikkoaseilla) eivatka rynnistaa.

Vihollisen miniatyyrien sijoittelualueella
olevat yksikot voivat vain pysya paikallaan
tai perddntya:

M Perdantymisliikkeet: Kuten normaali
liike, mutta perdantyvat yksikot eivat voi
ampua tai rynnistaa talla kierroksella.

3. AMPUMISVAIHE <-(:}

Miniatyyrisi voivat, yksikké kerrallaan, tulittaa ampuma-aseillaan vihollisyksikkdja, jotka ovat
kantaman sisalla ja nakyvissa. Miniatyyrit, joilla on enemman kuin yksi ampuma-ase, voivat ampua
jokaisella niista eri kohteeseen, mutta sinun on ilmoitettava kaikki kohteet yhta aikaa.

Aseet esitetddn seuraavasti:

> AMPUMA-ASEET KANTAMA A BS S AP D

Vasamapistooli [pisTooLI] 127 1 3+ 4 0

KANTAMA A WS S AP 1]
Lahitaistelu 5 3+ 4 -1

&%  LAHITAISTELUASEET

Astartesin ketjumiekka

S (voimakkuus): Osuvan hyskkayksen
on oltava tarpeeksi voimakas, jotta se
aiheuttaa vamman kohteelleen.

Kantama: Kuinka pitkélle aseella voi ampua.
Jos vihollisyksikké on kantaman sisalla ja
miniatyyrisi ndkopiirissa, siihen voi tahdata.

AP (panssarinlapéisy): Tama kertoo, kuinka
tehokas hydkkays on panssaria vastaan.

A (hyokkaykset): Aseen laukausten
tai iskujen maara, joka esitetaan

hydkkayksellesi heitettdvien D6:n m&arana. 3
D (vahinko): Hydkkays taman verran

vahinkoa, mikali vihollisyksikkd
epaonnistuu pelastusheitossaan.

BS (ballistinen taito): Kuinka tarkkoja
hyokkaykset ovat. Hyékkays osuu, jos
osumaheitto on yhté suuri tai suurempi kuin
tdma luku.

HYOKKAYSTEN TEKEMINEN
Kayta seuraavaa jarjestysta tehdaksesi hyokkéayksia yksi kerrallaan:

OSUMAHEITTO

Heité D6:tta kerran hydkkaysta kohti ja yritd saada vahintdan BS-arvoa vastaava luku.
Muokkaamaton osumaheitto 6 on kriittinen osuma, joka onnistuu aina.

0 VAMMAHEITTO

Vertaa hyékkayksen voimakkuutta ja kohteen kestavyytta alla esitetylla tavalla.
Muokkaamaton vammaheitto 6 on kriittinen vamma, joka onnistuu aina.

HYflKKAYKSEN_YOIMAKKUUS VS. D6-HEITTO
KOHTEEN KESTAVYYS VAADITTU

Voimakkuus on KAKSI KERTAA (tai enemman kuin kaksi)
suurempi kuin kestavyys.

S+
S+
o8+
=+
4B+

Voimakkuus on SUUREMPI kuin kestavyys.

Voimakkuus on SAMA kuin kestavyys.

Voimakkuus on PIENEMPI kuin kestavyys.

Voimakkuus on PUOLET (tai alle puolet) kestivyydesta.

0 KOHDENNA HYOKKAYS

Vastustaja valitsee, mille yksikén miniatyyrille hyskkiys aiheuttaa vamman (mikéli
jollain miniatyyreisté on jo vamma, hyskkays kohdistuu siihen).

0 PELASTUSHEITTO

Vastustaja heittaa D6-noppaa kerran ja vahentaa sen hyckkaajan aseen AP-arvosta.
Hydkkays epaonnistuu, mikéli tulos on sama tai parempi kuin miniatyyrin SV-arvo.
Muussa tapauksessa tehdaén vahinkoa.

6 TEE VAHINKOA

Tee vahinkoa — miniatyyri menettaa hyskkayksen vahinkoarvon (D) verran vammoja.
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Alta l6ytyy valikoima kykyja, jotka ovat yhteisia monille yksikdille ja aseille. Niden ja muiden
yleisten kykyjen taydet selitykset ldytyvat perussaanndista.

4. RYNNISTYSVAIHE R

Yksikkosi voivat nyt rynnistaa vihollisia p&in
ja hyokata kimppuun lahitaistelussa.

W Valitse, yksi kerrallaan, kaikki rynnistavat

yksikdt ja seuraa alla olevaa jarjestysta. Talla
kierrokselle edenneet tai perdantyneet yksikot

eivat voi rynnistaa. Sama patee vihollisen
sijoittelualueella oleviin yksikaihin.

B Valitse yksi tai useampi vihollisyksikké,
joita kohti yksikkési rynnistaa.

B Heitd 2D6. Yhteistulos on yksikén
rynnistysetaisyys tuumissa. Rynnistys

onnistuu, jos yksikko padsee 1 tuuman padhan

jokaisesta valitsemastasi vihollisyksikdsta.
Liikuta jokaista miniatyyria kohti yhta

kyseisista vihollisyksikoista. Paata se jalustojen

kosketukseen, mikali mahdollista.

5. TAISTELUVAIHE &R

Jokainen yksikké kummankin pelaajan armeijassa,
joka on yhdenkaan vihollisyksikon sijoittelualueella,
taistelee nyt. Talla kierroksella rynnisténeet yksikot

taistelevat ennen muita. Sen jalkeen pelaajat

taistelevat yksikaillaan vuorotellen aloittaen siita

pelaajasta, joka ei ole talla hetkelld vuorossa.

o RYHMAHYOKKAYS

Voit ensiksi likuttaa jokaista taisteluyksikén
miniatyyria jopa 3 tuumaa lahinta vihollisen

miniatyyria kohti.

o TEE HYOKKAYKSIA

Jokainen miniatyyri, joka on vihollisen

sijoittelualueella (tai sen jalusta koskettaa
alueella olevaan omaan yksikkdon), taistelee
yhdella valitsemallasi lahitaisteluaseella,
joka sille on varustettu. Tee se seuraamalla

samaa hyékkaysten tekemisen

jarjestysta kuin etdhyokkaysten kohdalla
(Iahitaisteluaseet kayttavat kuitenkin WS-

asetaitoa BS-taidon sijaan).

o YHDISTA

Kun kaikki taisteluyksikdn miniatyyrit ovat
taistelleet, voit liikuttaa jokaisen miniatyyrin,

jonka jalusta ei ole kiinni vihollisen

miniatyyrissa, jopa 3 tuumaa lahemmaksi

I&hinta vihollisgn miniatyyria.

TAPPAVATUHO

Tappava tuho x: Heité kerran D6, kun tama
miniatyyri tuhoutuu. Mikéli tulos on 6,
jokainen 6 tuuman sateella oleva yksikko
kérsii x kuolettavaa vammaa.

B Yksikkd voidaan asettaa taistelukentan
sijaan reserviin.

B Yksikkd voidaan asettaa liilkkumisvaiheen
aikana horisontaalisesti yli 9 tuuman
paahan kaikista vihollisen miniatyyreista.

Ei kipua x+: Joka kerta, kun tdma miniatyyri
menettaisi vamman, heita kerran D6: mikali
tulos on vahintdan x, kyseistd vammaa

ei meneteta.

TAISTELEE ENSIN

Talla kyvylla varustetut taistelukykyiset
yksikdt voivat tehda niin taisteluvaiheen
Taistelee ensin -kohdassa.

SOLUTTAUTUJAT

Mikali jokaisella yksikén miniatyyrilla on
sijoittelun aikana tdma kyky, voit sijoittaa
yksikon minne tahansa taistelukentall3,
kunhan se on horisontaalisesti 9 tuuman
paassa vihollisen sijoitusvydhykkeesta ja
kaikista vihollisen miniatyyreista.

JOHTAJA

Joillain HAHMO-yksikéilld lukee tietokortissa
”Johtaja” (Leader). T4llaiset HAHMO-yksikét
tunnetaan johtajina. Ne voivat johtaa niiden
tietokortissa listattuja henkivartijayksikéina
tunnettuja yksikaita.

B Ennen taistelua johtajakyvylla varustettu
HAHMO-yksikkd voidaan liittad yhteen
niiden henkivartijayksikdista. Ne
muodostavat yhdistetyn yksikén.
Yhdistetyt yksikdt voivat sisaltaa vain
yhden johtajan.

Yhdistettyjen yksikéiden hydkkayksia ei
voi maarittdd HAHMO-miniatyyreille.

YKSINAINEN TOIMIJA

Ellei tdma yksikkd kuulu yhdistettyyn
yksikkdon, sen voi valita vain
etdhyokkayksen kohteeksi, mikali
hyokkaava miniatyyri on korkeintaan
12 tuuman p&dssa.

TIEDUSTELIJAT

M Tiedustelijat x”: Yksikkd voi tehdd jopa
X tuuman normaalin liilkkeen ennen
ensimmaisen kierroksen alkua.

Jos yksikké on MAARITETYN
KULJETUSLAITTEEN kyydissa, kyseinen
MAARITETTY KULJETUSLAITE Voi liikkua
sen sijaan.

Liikkeen on paatyttava horisontaalisesti
yli 9 tuuman padhan kaikista

vihollisen miniatyyreista.

TORJUNTA

[AVAINSANA-TORJUNTA X+]: Tuloksena on
kriittinen vamma, mikali vastaavalla
avainsanalla varustettua kohdetta vastaan
tehty muokkaamaton vammaheitto on x+.

RYNNAKKO
Pystyy ampumaan, vaikka kayttdjan yksikkd
olisi edennyt.

RAJAHDYS

MW Lis3a 1 piste hyokkaysarvoon (A) joka
viidennettd kohdeyksikén miniatyyria
kohti (pyéristé alaspain).

M Tata ei voi ikind kdyttaa kohteeseen,
joka on yhdenkaan hyskkaavan
miniatyyriarmeijan yksikon
sijoittelualueella (mukaan lukien
kéyttajan oman).

TUHOISAT VAMMAT

Kriittinen vamma aiheuttaa aseen
vahinkoarvon (D) verran kuolettavia
vammoja normaalin vahingon sijaan.

RASKAS
Lisaa 1 osumaheittoihin, mikali kdyttdjan
yksikko pysyi paikallaan télla kierroksella.

OHITTAA SUOJAT

Joka kerta kun hyokkéys suoritetaan
téllaisella aseella, kohde ei voi hyétya
suojasta kyseistd hyokkaysta vastaan
(sivu 44).

EPASUORATULI

M Voi tahdata ja hyokata sellaisia yksikoita
vastaan, jotka eivat ole hydkkaavan
yksikon nakopiirissa.

B Jos valinnan hetkelld yksikaan
kohdeyksikdn miniatyyreista ei ole
nakyvissé, véhenna 1 piste epdsuoran
tulen aseella tehdystd osumaheitosta.
Kohde hydtyy myés suojasta kyseista
hyokkaysta vastaan.

TAPPAVAT OSUMAT

Joka kerta kun téllaisella aseella hydkataan,
kriittinen osuma aiheuttaa automaattisesti
vamman kohteelle.

PISTOOLI

B Pystyy ampumaan, vaikka kayttajan
yksikko olisi vihollisyksikdiden
sijoittelualueella, mutta kohteena taytyy
olla yksi ndista vihollisyksikoista.

B Eivoi kdyttdd minkdan muun ei-
pistooliaseen rinnalla (paitsi HIRVIGN
tai AJONEUVON).

SARJATULIX
Lis&a x hyokkayksiin (A), kun kohteena on
puolikantamalla olevat yksikét.

JATKUVAT OSUMAT X
Jokainen kriittinen osuma tekee x
lisdosumaa kohteeseen.

PYORRE

Joka kerta kun tallaisella aseella
hyokataan, kyseinen hyokkays osuu
automaattisesti kohteeseen.

KAKSOISLINKKI

Joka kerta kun tallaisella aseella
hyokataan, voit heittda sen hydkkayksen
vammaheiton uudelleen.
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PERUSSOTAJUONET

Taistelussa voi komentopisteitad kdyttdmalla hyodyntaa sotajuonia. Kaikki pelaajat voivat kdyttaa tassa esiteltyja
perussotajuonia. Ylimaaraisia sotajuonia Ioytyy Codexeista ja muista julkaisuista.

KOMENNON UUSINTAHEITTO

PERUS — TAISTELUTAKTIIKAN SOTAJUONI

MILLOIN: Missa tahansa vaiheessa,
kun olet suorittanut osumaheiton,
vammaheiton, vahinkoheiton,
pelastusheiton, etenemisheiton,
rynnistysheiton, epatoivoisen paon
testin, vaaratestin tai kun olet heittanyt
noppaa maarittadksesi aseella
tehtavien hyokkaysten maaran,
hyékkéayksen tai armeijasi miniatyyrin
tai yksikon.

VAIKUTUS: Uusi kyseinen heitto,

testi tai pelastusheitto.

VASTAHYOKKAYS

PERUS — STRATEGISEN VEDON SOTAJUONI

MILLOIN: Taisteluvaiheessa, heti
vihollisyksikon taisteltua.

KOHDE: Yksi armeijasi yksikdista, joka
on yhden tai useamman vihollisyksikén
sijoittelualueella ja jota ei ole vield
valittu taistelemaan tassa vaiheessa.

VAIKUTUS: Yksikkosi
taistelee seuraavana.

EEPPINEN HAASTE

PERUS — EEPPISEN TEON SOTAJUONI

MILLOIN: Taisteluvaiheessa, kun
armeijasi HAHM0-yksikkd, joka on
yhden tai useamman yhdistetyn
yksikén sijoittelualueella, on
valittu taistelemaan.

KOHDE: Yksi yksikkdsi HAHMO-
miniatyyreista.

VAIKUTUS: Kaikilla sen miniatyyrin
tekemilld Iahitaisteluhyékkayksilla on
[TARKKUUS]-kyky (sivu 26) vaiheen
loppuun saakka.

HULLU URHEUS

PERUS — EEPPISEN TEON SOTAJUONI

MILLOIN: Komentovaiheen
taistelushokkikohdassa, heti armeijasi
yksikon tekeman taistelushokkitestin
epéonnistuttua (sivu 11).

KOHDE: Armeijasi yksikkd, jolle juuri
tehtiin taistelushokkitesti (vaikka
normaalisti taistelushokissa oleviin
yksikaihin ei voi vaikuttaa sotajuonilla).

VAIKUTUS: Yksikkoa kohdellaan kuin
se olisi |apaissyt testin. Se ei ole taten
enaa taistelushokissa.

SOTAJUONIEN SELITTEET
KUMMAN TAHANSA VUORO

OMAVUORO

VASTUSTAJAN VUORO

KRANAATTI

®

PERUS — SOTAVARUSTEIDEN SOTAJUONI

MILLOIN: Oman
ampumisvaiheen aikana.

KOHDE: Yksi armeijasi KRANAATTI-
yksikdista, joka ei ole yhden

tai useamman vihollisyksikon
sijoittelualueella ja jota ei ole viela
valittu ampumaan téssa vaiheessa.

VAIKUTUS: Valitse yksi vihollisyksikko,
joka ei ole yhdenkaan armeijasi yksikon
sijoittelualueella ja joka on seka 8
tuuman sisalla ettd KRANAATTI-yksikén
nakopiirissa. Heita kuusi kertaa D6:
vihollisyksikkd karsii 1 kuolettavan
vamman jokaista vahintaan 4 olevaa
heittoa kohti.

TANKKISHOKKI

© ¢

PERUS — STRATEGISEN VEDON SOTAJUONI

MILLOIN: Oman
rynnistysvaiheen aikana.

KOHDE: Yksi armeijasi AJONEUVO-
yksikoista.

VAIKUTUS: Vaiheen loppuun
saakka. Kun yksikkdsi paattaa
rynnistysliikkeen, valitse yksi
vihollisyksikkd sen sijoittelualueelta
ja valitse sitten yksi yksikéllesi
varustettu lahitaisteluase. Heita
aseen voimakkuusarvon (S) verran
D6-noppaa. Heitd D6-noppaa kaksi
kertaa lisaa, mikali voimakkuusarvo
on suurempi kuin vihollisyksikén
kestévyysarvo (T). Vihollisyksikkd
kérsii 1 kuolettavan vamman jokaista
vahintdan 5 olevaa heittoa kohti
(enint&an 6 kuolettavaa vammaa).

TULIVARTIO

PERUS — STRATEGISEN VEDON SOTAJUONI

MILLOIN: Vastustajasi liikkumis-

tai rynnistysvaiheessa, juuri kun
vihollisyksikkd on sijoitettu tai kun
vihollisyksikkd aloittaa tai paattaa
normaalin, etenemis-, peraantymis-
tai rynnistysliikkeen.

KOHDE: Yksi armeijasi yksikdista,
joka on 24 tuuman sisalla kyseisesta
vihollisyksikésta ja joka voisi ampua,
jos nyt olisi sinun ampumisvaiheesi.
VAIKUTUS: Yksikkdsi voi ampua
vihollisyksikkda aivan kuin nyt olisi
sinun ampumisvaiheesi.

RAJOITUKSET: Vaiheen loppuun saakka.
Aina kun yksikkdsi miniatyyri tekee
etdhytkkayksen, osumaan vaaditaan
muokkaamaton osumaheitto, jonka
tulos on 6, huolimatta hyokkaysaseen
ballistisesta taidosta (BS) tai muista
muokkaimista. Voit kdyttaa timan
sotajuonen vain kerran kierrosta kohti.

NOPEA SISAANTULO

PERUS — STRATEGISEN VEDON SOTAJUONI

MILLOIN: Vastustajasi
liikkumisvaiheen paattyessa.
KOHDE: Yksi armeijasi yksikdista,
joka on reservissa.

VAIKUTUS: Yksikkdsi voi saapua
taistelukentalle aivan kuin nyt olisi
liikkumisvaiheesi taydennyskohta.
RAJOITUKSET: Et voi siirtaa talla
sotajuonella yksikkda taistelukentalle
sellaisella taistelukierroksella, jolla se
ei normaalisti voisi niin tehda.

SAVUVERHO

PERUS — SOTAVARUSTEIDEN SOTAJUONI

MILLOIN: Vastustajasi
ampumisvaiheessa, juuri kun
vihollisyksikkd on valinnut kohteensa.

KOHDE: Yksi armeijasi SAVU-yksikdista,
joka on valittu yhden tai useamman
hydkkaysyksikdn kohteeksi.

VAIKUTUS: Kaikki yksikdn miniatyyrit
hydtyvét suojasta (sivu 44) ja saavat
hiiviskelykyvyn (sivu 20) vaiheen
loppuun saakka.

MAAHAN

PERUS — TAISTELUTAKTIIKAN SOTAJUONI

MILLOIN: Vastustajasi
ampumisvaiheessa, juuri kun
vihollisyksikkd on valinnut kohteensa.

KOHDE: Yksi armeijasi
JALKAVAKI-yksikdista, joka on
valittu yhden tai useamman
hyokkaysyksikon kohteeksi.
VAIKUTUS: Kaikki yksikdn miniatyyrit
saavat pettamattoman pelastuksen 6+
ja hybtyvit suojasta (sivu 44) vaiheen
loppuun saakka.

SANKARILLINEN VALIINTULO

PERUS — STRATEGISEN VEDON SOTAJUONI

MILLOIN: Vastustajasi
rynnistysvaiheessa,

juuri kun vihollisyksikkd
paattaa rynnistysliikkeensa.

KOHDE: Yksi armeijasi yksikdista,

joka on 6 tuuman sisalla kyseisesta
vihollisyksikésta ja joka voisi rynnistaa
tata vihollista péin, jos nyt olisi

sinun rynnistysvaiheesi.

VAIKUTUS: Yksikkdsi ilmoittaa
rynnistyksesta, jonka kohteena on
kyseinen vihollisyksikké. Rynnistys
ratkaistaan aivan kuin nytolisi

sinun rynnistysvaiheesi.

RAJOITUKSET: AJONEUVO-yksikén voi
valita ainoastaan, jos se on KAVELIJA.
Ota huomioon, ettd yksikkési ei saa talla
kierroksella mitédan rynnistysbonusta




