REGULAMENTUL
WARHAMMER 40,000

Warhammer 40,000 va pune in fruntea unei armate de luptatori puternici si a echipamentelor de razboi in lupta pentru suprematie
intr-un viitor foarte indepartat si intunecat. Aceste pagini includ regulamentul de joc cu miniaturile Citadel si sunt concepute pentru a fi
folosite impreuna cu regulile esentiale incluse in pachetul modelelor Warhammer 40,000.
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LEGENDA REGULILOR

Regulile din urmatoarele pagini sunt prezentate folosind un numar cu diferite stiluri si formate.
in aceasta pagina veti gasi o legenda a acestor stiluri si formate si cum sunt folosite fiecare dintre ele.

1. Multe sectiuni ale Regulilor de baza incep cu un itlu aldin si o scurtd introducere.
Impreuna, acestea vor introduce in context regulile pe care le vefi citi.

2. Aceste casete rosii se afla de obicei pe paginile unde o runda sau etapa este
A pochmpul impartita intr-o succesiune de pasi care trebuie urmati intr-o ordine anume.

ETAPA DE DEPLASARE

e lupta ndreptandu-se spre pozifi avantajoase.

DEPLASAREA NORMALA

Cind o uniae efectuea o deplsaes normal, fiecare mode dinscea

3. Acesta este un exemplu de text al regulilor principale. Textul va acoperi
conceptele cheie si instructiunile de care veti avea nevoie pentru a juca jocul,
precum deplasarea si atacul folosind modelele.
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AVANSAREA
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4. Dupa fiecare grup de reguli exista un rezumat cu
marcatoare rosii privind continutul regulilor. in majoritatea
jocurilor, acest rezumat este tot ce aveti nevoie pentru
indeplinirea regulilor imprimate deasupra.

Cand depasaouniate,pu]
158 deplasa uncedir

ARMELE

I ot i un model i untate e 54 fs vzt ey modell
are o sin 2 do scfune  ame s

I o e ma s s, ot fctlesscuror
un e sl na o s aecle
it umdioae

[ ] et

[ ——

JLVSNVAV N9

B sociaiouisieon)

Giali tinte pentru toate armele Tnainte 4
el putin un model din unitatea it trebuie s id
care ataca si n raza de acfiune a armei folosite
Daca unitatea mai multe unitati, toate efectele atacurilor
une unité rebuie stabiite nainte de a stabli efectele ata
impotriva urméitoarei,

B Dac o unitate Tmpusca cu mai multe ame, toate efectele at

B Ot s oste o
W Unie care sunt i raf

s sifonn.
B oot uaed
B 01 co ot dops]

unittnamice

doc 5 18 1 aza 6 i  rair iz

oot
B scises efectuate cu arme care au acelasi profil trebuie stabilite inaints
SEECEE G O asurion i U aares:

abil f w s

BLOCAT IN LUPTA

De exemplu: James selecteazi o echipa de Puscasi maj

e s

(pae.4). haosului pentru a impusca. Unitatea are zece modelg
e 1l
@ un tun laser, altul cu o arma de fuziune si opt,
(ve. Cand unitatea este selectatd pentry,
fel: tunul laser finteste o,
I N e npusca n ersows nmic cu s e cin
o038 o 0raz o 3 ot Mo, Vo,
L SERES; ey P s oy 3+ o) cu e a1 e e ol

Distrgere e  valose de atic warp de 5. Adusaf L valosreade

L ==8

(pag19). Dack

oot o

5. Uneori exemplele se regasesc in caseta care ilustreaza

e " ffh de scest sufe imedit i mortle D3,

I parcolele War: Unea s, o rren o e st

amaniesta Ditngorea
1 gentu fcare

I Dach untatea Esou. cu urem pasancmuas este disirsd, pterea

Disugeratnacsat apd

I 3 sl manfott caa i aeoit s i izl 0o o
e 15 sulor i D3 o,

st cénd ezl s e e prarale

sl sl i D6 o, n s

I o e . e e st s, ecrs e
ofazhdo 't d acassta sl i ol 3

regulile in actiune. Ocazional, veti gasi si o sectiune de
Recomandari intr-o caseta - chiar daca nu sunt reguli in
sine, faciliteaza desfasurarea jocului.
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Regulile avansate sunt separate de textul regulilor
principale si prezentate dupa etapa de joc in care apar.
Aceste reguli nu sunt necesare in fiecare joc si sunt
utile doar daca armata dvs. include anumite unitati care
interactioneaza cu aceste reguli.
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Unele reguli sunt scrise intr-o caseta alba. Acest lucru va
ajutd sa gasiti regula fn cauza mai usor cand trebuie sa
o folositi in timpul luptelor.
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REGULI DE BAZA

Regulile din aceste pagini contin toate informatiile de care aveti nevoie pentru a folosi colectia de miniaturi Citadel ca sa purtati lupte

glorioase in galaxia sfagiata de razboaie.

Urmitoarele reguli explica modul de joc pentru Warhammer 40.000. Selectati
mai intai misiunea Doar razboi (pag. 25) sau un pachet de misiuni. Veti

gisi pachetele de misiuni pentru joc liber, joc combinat si joc narativ in
regulamentul Warhammer 40.000. Apoi, va trebui si gestionati o armati

de miniaturi Citadel, si creati un cAmp de lupta si sd va pregititi de razboi.
Aceasta lupta este purtatd intr-o serie de runde, in care fiecare jucator joaci
pe rand pana cand unul este declarat invingitor.

DEFINITII S| CONCEPTE ASOCIATE REGULILOR DE BAZA
Aceasta pagina contine diferiti termeni care apar in regulament si oferd
o prezentare generald a citorva concepte cheie care stau la baza regulilor

in general.

MISIUNI

Pentru a juca Warhammer 40.000, trebuie mai intai si selectati o misiune.
Misiunea va va oferi informatii despre cum sa gestionati armatele, s creati
campul de lupta si sd vd desfasurati armatele. De asemenea, va va informa
despre regulile speciale care se aplicd in lupta si (cel mai important!) ce
trebuie sé faceti pentru a cstiga. Puteti afla mai multe despre misiuni din
pagina 24.

ARMATA

Fiecare jucitor din cadrul Warhammer 40.000 comanda o armata de
miniaturi Citadel, denumite in continuare modele. Misiunea pe care ati

selectat-o v va ghida in ceea ce priveste dimensiunea armatei.

Un indicator al dimensiunii unei armate este Nivelul de putere stabilit prin
adunarea Evaludrii puterii fiecirei unititi (definitd in pagina alituratd)

din armata dvs. Evaluarea puterii unei unitati se regaseste in fisa de date
aferenta - puteti afla mai multe despre Evaluarile de putere din regulamentul

Warhammer 40.000 si mai multe despre fisele de date de mai jos.

Warhammer 40.000 este conceput pentru a fi jucat cu armate de o anumita
dimensiune. Dacd Evaluarea puterii combinati a tuturor modelelor pe care dvs.
si adversarul vreti sa le folositi in lupta este sub 15 sau peste 300, atunci Echipa
ucigasa sau Apocalipsa se potrivesc mai bine amplorii jocului. Puteti afla mai

multe despre aceste jocuri pe warhammer-community.com.

B Amata: Adunati modelele aflate sub comanda dvs.

;
In fisele de date sunt prezentate regulile de utilizare a modelelor in cadrul
armatei. Fiecare unitate are o fisa de date; veti avea nevoie de fise de date
pentru toate unitatile din armata dvs. Puteti afla mai multe despre fisele de

date din paginile 7 -8.

CUVINTE CHEIE

Toate fisele de date au o lista de cuvinte cheie, impirtite in cuvinte cheie
Factiune si alte cuvinte cheie. Prima categorie poate fi folosité ca ghid pentru
a stabili ce modele s includeti in armata, insd ambele seturi de cuvinte cheie
sunt la fel functional vorbind. In fiecare caz, cuvintele cheie apar in CuviNTe creie
cu caractere ALDINE in cadrul regulilor. Uneori, cuvintele cheie sunt asociate (sau
etichetate de) unei reguli. De exemplu, se poate spune cé o regula se aplica
unitatilor de INFanterie. Acest lucru inseamni ca se aplica doar unitatilor care au
cuvantul cheie Inanterie in fisa de date. Pluralizarea (sau nu) a cuvintelor cheie

nu afecteazid unitatile pentru care se aplica regula in cauzi.

Unele fise de date au cuvinte cheie prezentate in paranteze unghiulare
<CapimoL>, <LEGIUNE> $i <INsEMNUL HAOSULUI>. Aceasta este forma simplificatd a
cuvintelor cheie pe care le puteti selecta singur (cu anumite restrictii, conform
descrierii din publicatia care contine fisa de date). Trebuie s hotirati care vor
fi aceste cuvinte cheie in momentul in care o astfel de unitate este addugati

in armata (inainte sau in timpul luptei). Dac o alta reguli foloseste cuvinte
cheie in paranteze unghiulare, atunci acel cuvant cheie se potriveste cu
cuvantul cheie pe care I-ati selectat al unitatii care foloseste acea regula.

De exemplu: Nick adaugd un Custode marin spatial in armata sa.
Aceastd unitate are cuvantul cheie <Capror> in fisa de date, pe care Nick il
selecteazd a fi Uuramarini. Dacd Custodele incearcd sd manifeste o putere
paranormald ce foloseste si cuvantul cheie <CapiroL>, atunci Nick, cand va
citi regula, va inlocui acel cuvant cheie de fiecare datd cu ULTRAMARNI.

Unele unitati pot include modele care au cuvinte cheie diferite. In timp

ce o unitate are modele cu cuvinte cheie diferite, se considera ci are toate
cuvintele cheie ale tuturor modelelor sale, iar astfel este vizata de orice reguld
care se aplicd unitatilor cu oricare dintre aceste cuvinte cheie. Dacd o reguld
se aplicd doar modelelor cu un cuvant cheie specific, atunci se aplica doar

modelelor dintr-o unitate care are cuvantul cheie corect.

B cuvinte cheie: Apar n reguli cu font ALDIN PENTRU CUVINTELE CHEIE.

[ | Regulile privind cuvintele cheie se aplica unitatilor si modelelor cu acel
cuvant cheie.

B <CuvnreLe cHeie> sunt alese de dvs. cand o unitate este adaugata la
armata proprie.



UNITATI

Modelele,se deplaseaza si luptd in unititi. O unitate poate avea unul sau mai
multe modele alese dintr-o singura fisd de date. Toate unitatile din aceeasi
armatd sunt unitati aliate si toate modelele din aceeasi armata sunt modele
aliate. Toate unititile din armata adversarului sunt unitéti inamice si toate
modelele din armata adversarului sunt modele inamice. Daci o regula
afecteaza unititile sau modelele fard sd specifice daca sunt aliate sau inamice,
atunci afecteazd toate unitétile sau toate modelele, indiferent de armata in
care se afla.

Unitate: Un grup de modele din aceeasi fisa de date.
Modele aliate = toate modelele din aceeasi armata.

Modele inamice = toate modelele din armata inamicului dvs.
Unitati aliate = toate unitatile din aceeasi armata.

Unitati inamice = toate unitdtile din armata inamicului dvs.

Regula cea mai importanta

Intr-un joc atat de detaliat si vast ca Warhammer 40.000, pot exista
situatii cand nu stiti exact cum sa rezolvati o problema care a apdrut

in timpul jocului. Cand se intdmpli acest lucru discutati cu adversarul

si aplicatia solutia cea mai adecvatd pentru améandoi (sau cea mai
amuzanta!). Dacd nu apare nicio solutie, dvs. si adversarul trebuie si dati
cu zarul pentru a stabili cine castigd, iar cine obtine cel mai ridicat scor
alege ce se intampla. Apoi puteti continua lupta!

COERENTA UNITARA

O unitate care are mai mult de un model trebuie si fie configurata si si
finalizeze orice tip de deplasare ca grup unic, toate modelele aflandu-se pe
o raza de 2” orizontal si 5” vertical fata de cel putin alt model al unitatii lor.
Cand o unitate are sase sau mai multe modele, toate modelele trebuie si fie
pe o razi de 2” orizontal si 5” vertical fata de cel putin alte doud modele ale
unitatii lor. Aceasta este coerenta unitard. Dacd o unitate nu poate incheia

orice tip de deplasare in coerenta unitard, acea deplasare nu poate fi efectuata.

Unitatile sunt deplasate in principal in etapa de Deplasare (pag 10), dar pot fi
deplasate si in etapa de Atac (pag 19) si in etapa de Lupta (pag 21).

Unele reguli vd permit si addugati modele intr-o unitate in timpul luptei;
astfel de modele trebuie configurate intotdeauna in coerentd cu unitatea la
care sunt addugate. Uneori nu va exista suficient spatiu pentru a configura
toate modelele dintr-o unitate sau nu va fi posibil si configurati toate
modelele astfel incat sa fie in coerenta unitara. In astfel de situatii, toate

modelele care nu pot fi configurate, sunt considerate distruse.

| Coerenta unitara: 2" orizontal + 5” vertical.

B Ficcare model trebuie s fie in coerenta unitara cu alt model din
propria unitate.

B Cand unitatea are 6+ modele, fiecare model trebuie s fie in coerenta
unitara cu alte 2 modele din propria unitate

RAZA DE LUPTA

Raza de lupta reprezinta zona de amenintare pe care o prezintd modelele
pentru inamici. Cand un model se afla pe o raza de 1” orizontal i 5” vertical
fata de un model inamic, acele modele sunt in Raza lor de lupta. Cand doua
modele inamice se afld in Raza lor de luptd, unititile modelelor respective
sunt de asemenea in Raza lor de lupta. Modelele nu pot fi configurate in Raza

de lupta a modelelor inamice.

B Razade luptd: 1” orizontal + 5" vertical.
B Modelele nu pot fi configurate n Raza de lupta a modelelor inamice.

CAMPUL DE LUPTA

Toate luptele Warhammer 40.000 sunt purtate pe cimpuri de lupta
dreptunghiulare. Acest lucru poate fi orice suprafata pe care pot sta modelele -
o masd de sufragerie, de exemplu sau podeaua. Misiunea vé va ghida cu
privire la dimensiunea cimpului de lupta necesar, insi va fi proportionald cu
dimensiunea armatelor pe care le folositi. Campurile de lupta vor fi populate
cu caracteristici de teren.

CARACTERISTICILE DE TEREN

Peisajul cAmpului de luptd poate fi reprezentat de modelele din gama
Warhammer 40.000. Aceste modele sunt denumite caracteristici de teren
pentru a le diferentia de modelele care alcatuiesc o armata. Caracteristicile
de teren sunt configurate pe campul de lupta inainte de inceputul luptei.
Puteti afla mai multe despre caracteristicile de teren din regulamentul
Warhammer 40.000.

Cu exceptia cazului in care misiunea pe care o jucati vd indica sa procedati
altfel, puteti crea un camp de luptd interesant folosind caracteristicile de
teren din colectia pe care o doriti. In general, recomandidm existenta unei
caracteristici pe cAmpul de luptd pentru fiecare zona de 12” pe 12” (rotunjitd).
Nu va faceti griji dacd campul dvs. de lupta nu corespunde acestor cerinte,
insa retineti ca jocul pe un camp de lupta care este pustiu sau supraincircat

cu caracteristici de teren poate oferi avantaje unei parti sau celeilalte.



MASURAREA DISTANTELOR

Distantele sunt mdsurate in inchi (") intre cele mai apropiate puncte ale
bazelor modelelor de la care si pani la care masurati. Dacd un model nu are o
bazi, ca in cazul multor vehicule, masurati pani la cel mai apropiat punct al
oricarei parti a modelului respectiv; acest lucru se numeste masurarea pana la

corpul modelului. Puteti misura distantele oricand doriti.

Daci o regula face referire la cea mai apropiaté unitate sau model, iar doud
sau mai multe sunt echidistante, atunci jucatorul care controleaza unitatea
care foloseste regula in cauzi selecteazi care unitate este cea mai apropiata in

scopul indeplinirii regulii respective.

Distantele masurate in inchi (").

Mésurati intotdeauna cea mai apropiata distantd dintre baze (sau corpuri).
Corp = orice parte a modelului care nu are baza.

Puteti masura distantele oricand doriti.

Daca mai multe unitéti sunt la egalitate ca fiind cele mai apropiate, jucétorul
care rezolva regula selecteaza care este cea mai apropiata.

IN LIMITELE SAU INTEGRAL iN LIMITELE

Daci o regula spune ca se aplica pe o anumita distantd, se aplici la orice
distanta care nu este mai mare decat distanta specificatd. De exemplu, pe o

raza de un 1” inseamni orice distantd care nu depiseste 17.

Daci o regula spune cé vizeazd modelele care se afld intr-o anumita limits,
atunci se aplica atat timp cét orice parte a bazei modelului (sau corpului) se
afld in limitele distantei specificate. Daca o reguld spune ci vizeaza modelele
care se afld integral intr-o anumita limitd, atunci se aplicd doar daca fiecare

parte a bazei modelului (sau corpului) se afla in limitele distantei specificate.

Daca o reguld spune ca vizeaza unitatile care se afla intr-o anumitd limita,
atunci se aplica atat timp cét orice parte a bazei modelului (sau corpului)
din acea unitate se afld in limitele distantei specificate. Daca o reguld spune
cd vizeazd unitatile daca fiecare model din acea unitate se afl intr-o anumit
limitd, atunci se aplicd att timp cét orice parte a bazei fiecirui modelul (sau
corp) se afla in limitele distantei specificate. Dacé o regula spune ca vizeaza
unitatile care se afld integral intr-o anumitd limita, atunci se aplica doar
daci fiecare parte a bazei modelului (sau corpului) din acea unitate se afla in
limitele distantei specificate.

Model in limitd = orice parte a bazei modelului (sau corpului).

Model integral in limita = fiecare parte a bazei modelului (sau corpului).
Unitate in limita = orice model in limitd.

Unitate integral in limita = fiecare model integral in limitd.

Recomandari —Modelele Wobbly

Uneori este posibil ca o anumitd caracteristicd de teren sd facd dificild
plasarea unui model exact acolo unde doriti. Dacd echilibrati cu grijd
un model in pozifie, este foarte probabil si cadd cand cineva miscd
masa, fapt care poate deteriora sau distruge modelul vopsit. In astfel de
cazuri, dacd este posibil si asezati modelul in locatia doritd, este mai
bine sa lasati modelul intr-o pozitie sigurd, atdt timp cat ambii jucdtori
sunt de acord si cunosc locatia efectivi. Dacd, mai apoi, un model
inamic doboard modelul, va trebui sa-l1 mentineti pe pozitie pentru

verificarea vizibilitdtii.

ZARURI

Pentru a participa la o lupta, veti avea nevoie de citeva zaruri cu sase fatete
(deseori abreviate ca D6). Unele reguli se referd la 2D6, 3D6 si asa mai
departe - in astfel de cazuri, dati cu zarul D6 de mai multe ori si adunati
rezultatele. Dacd o regula cere sa dati cu un zar D3, dati cu un zar D6 si
impdrtiti valoarea indicatd pe zar pentru a obtine rezultatul (rotunjirea
fractiilor). Daci o regula necesita si aruncati cu un zar D6, de exemplu, de 3
sau mai multe ori, acest lucru este deseori abreviat ca 3+.

Toate modificatoarele (daci existd) pentru o aruncare de zar sunt cumulative;
trebuie sd aplicati toate modificatoarele de impértire inainte de a le aplica pe
cele de inmultire si inainte de toate modificatoarele pentru adunare si scidere.
Rotunjiti fractiile dupd aplicarea modificatoarelor. O aruncare de zaruri poate
fi modificatd peste valoarea maxim posibila (de exemplu, o aruncare D6 poate
fi modificata peste 6), dar nu poate fi modificata sub 1. Daca, dupa aplicarea
tuturor modificatoarelor, o aruncare de zar este sub 1, considerati rezultatul
cafiind 1.

D6 = Zar cu sase fatete.

D3 = D6 impartit la 2 (rotunijire).

Toate modificatoarele sunt cumulative.

Aplicati modificatoarele fn urmatoarea ordine: impartire, fnmultire,
adunare, scadere.

Rotuniiti fractiile dupa aplicarea modificatoarelor.

Rezultatul aruncarii zarurilor nu poate fi modificat la mai putin de 1.

ARUNCAREA DIN NOU A ZARURILOR

Unele reguli vd permit sd dati din nou cu zarul, ceea ce inseamna cé puteti da
din nou cu zarul pentru o parte sau toate aruncirile cu zarul anterioare. Daci
o regula va permite sa dati din nou cu zarul pentru o aruncare efectuatd prin
adaugarea citorva zaruri (2D6, 3D6 etc.) atunci, daca nu se prevede altfel,
trebuie s dati din nou cu zarul pentru toate acele aruncari. Daci o regula va
permite sd dati din nou cu zarul pentru anumite rezultate specifice, se poate
da din nou cu zarul doar pentru acelea. Daca o reguld vi permite sa dati

din nou cu zarul pentru un rezultat specific, dar rezultatul este obtinut prin
impdrtirea unui D6 (la fel ca atunci cand se aruncid un D3), folositi valoarea
aruncdrii injumitétite pentru a stabili daci se poate da din nou cu zarul, nu
valoarea aruncirii initiale D6. De exemplu, daca o reguld spune sa dati din
nou cu zarul pentru rezultatele de 1, iar dvs. aruncati un D3, dati din nou cu
zarul dacd aruncarea D6 a dat drept rezultat 1 sau 2 (care este apoi impartit

pentru a obtine valoarea D3 de 1).

Nu puteti da cu zarul din nou mai mult de o dat, iar aruncarea din nou

a zarurilor are loc inainte de aplicarea modificatoarelor (daci exista).
Regulile care vizeazi valoarea unei arunciri nemodificate a zarurilor fac
referire la rezultatul dupa orice aruncare din nou a zarurilor, dar inainte de

aplicarea modificatoarelor.

Aruncarea din nou a zarurilor: Aruncati din nou zarurile.

Rezultatele aruncérii din nou a zarurilor se aplica inaintea modificatoarelor
(daca exista).

Un zar poate fi aruncat din nou doar o singura data.

Rezultate zaruri nemodificate: Rezultatul dupa aruncarea din nou a
zarurilor, insa inainte de modificatoare (daca exista).



I 23

ARUNCAREA ZARURILOR PENTRU A STABILI CINE CASTIGA : P <
Unele reguli impun jucatorilor si dea cu zarul pentru a stabili cine castiga. FORTA DE |NCEPUT, JUMATATE DIN FORTA $|
UNITATI DISTRUSE

Pentru aceasta, ambii jucatori arunca un D6, iar cine obtine scorul cel mai

mare cstigd. Daci jucatorii sunt la egalitate, acestia trebuie si dea din nou

cu zarul pentru a vedea cine céstigd. Niciunul dintre jucitori nu poate da din Numarul de modele pe care le detine o unitate cind este addugatd
nou cu zarul sau modifica rezultatele obtinute cu D6 cand dau cu zarul pentru in armata dvs. este cunoscut ca Forta de inceput. In timpul luptei,
a stabili cine castiga. modelele vor fi deteriorate si distruse. Cand un model este distrus, este

scos din joc. Cand numirul modelelor dintr-o unitate este mai putin

de jumatate fatd de Forta de inceput, se spune ci unitatea are mai putin

. Aruncarea zarurilor pentru a stabili cine castiga: Ambii jucatori arunca de jumitate din forta. Cand fiecare model dintr-o unitate a fost distrus,
un D6 - cea mai mare valoare castiga. se spune cd unitatea a fost distrusa.

| Aruncati din nou in caz de egalitate.

Daca se foloseste o reguld pentru a impirti o unitate in mai multe

unitati in timpul luptei, forta de pornire a fiecirei unitati individuale

SUCCESIUNEA este modificatd pentru a fi egala cu numarul de modele din acea

Cand jucati Warhammer 40.000, veti observa ci doud sau mai multe reguli unitate. Dacd mai multe unititi se unesc pentru a forma o singura
trebuie indeplinite in acelasi timp, de ex., la inceputul rundei de lupti sau la unitate combinata in timpul luptei, adunati Fortele de inceput ale
sfarsitul etapei de luptd. Cand se intampla acest lucru intr-o luptd, jucatorul tuturor unitatilor individuale pentru a determina noua Fortd de

al cdrui rdnd este, alegea ordinea. Dacd aceste lucruri au loc inainte sau inceput a unitatii combinate si folositi aceasta valoare pentru a

dupi luptd, sau la inceputul sau sfarsitul unei runde de lupts, jucatorii pot determina daci unitatea combinati are mai putin de jumitate din forta.

da cu zarul pentru a stabili cine castiga, iar castigatorul decide ordinea de
indeplinire a regulilor. Unele reguli vor fi declansate doar daca unitatea inamica a fost distrusd
de dvs. sau de un model sau unitate din armata dvs. - acest lucru
inseamna ca ultimul model din unitatea inamici a fost distrus de un
. Daca mai multe reguli trebuie indeplinite in acelasi timp, jucatorul al carui atac (pag. 18) lansat de un model din armata dvs. sau a fost distrus

rand este, alege ordinea indeplinirii acestora. deoarece a fugit de pe campul de lupta (pag. 23) sau a fost distrus
de o rand mortald (pag. 19) cauzata de o regula pe care o foloseste
un model din armata dvs. sau a fost distrus ca urmare a oricdrei alte

reguli pe care o foloseste un model din armata dvs. care indici faptul

Recomandari — Aruncarea zarurilor cd modelul inamic este complet distrus. Unitatile inamice distruse in
In jocul Warhammer 40.000 dvs. si adversarul veti da cu zarul de orice alte moduri nu sunt distruse de dvs. sau o unitate ori model din
multe zaruri. Se recomandd sd vd asigurati cd adversarul stie pentru ce armata dvs.

aruncati zarul, precum si abilitatile si regulile in vigoare care vd permit
sd dati din nou cu zarul.

Forta de inceput: Numérul de modele din unitate cand este
adaugata in armata dvs.

Cand un model este distrus, indepartati-l de pe cdmpul de lupta.
Mai putin de jumatate din forta: Numarul de modele din unitate
este mai putin de jumatate fata de Forta de inceput.

Cand ultimul model dintr-o unitate a fost distrus, se spune ca

Multi jucdtori aruncd zarurile undeva pe campul de luptd, iar altii in
altd locatie, precum o tavd pentru zaruri. Indiferent de locul in care
aruncati zarurile, asigurati-vi cd adversarul poate vedea rezultatele.
Dacd un zar este aruncat in afara limitelor (adicd iese din campul de

luptd, din tava pentru zaruri sau ajunge pe podea), atunci se obisnuieste

ca rezultatul sd fie ignorat si zarul aruncat din nou. Aruncarea din unitatea a fost distrusa.

nou a zarului care a ajuns in afara limitelor nu este consideratd drept

aruncarea din nou a zarurilor.

Dacd nu zar nu st drept pe cdmpul de luptd dupd ce a fost aruncat, se
numeste zar inclinat. Unii jucdtori folosesc o reguld conform cdreia dacd
un zar nu este plat dupd ce a fost aruncat sau dacd nu se poate aseza alt
zar deasupra celui inclinat fdrd si cadd, atunci zarul trebuie aruncat din
nou. Se obisnuieste ca jucdtorii sd arunce din nou zarul doar dacd nu pot

fi siguri de rezultat. In orice caz, aruncarea din nou a zarului inclinat nu

este consideratd drept aruncarea din nou a zarurilor.




FISELE DE DATE

Fiecare unitate are o fisa de date care indica caracteristicile, echipamentul de razboi si abilitatile modelelor - aici explicam o parte
din ce inseamna acestea, in timp ce regulile din alta parte a sectiunii explica cum se foloseste totul in cadrul jocului. O versiune
rezumativa a fisei de date a modelului poate fi gasita in ghidul de constructie - acesta contine mai putine informatii decat versiunea
completd, insa va va permite sa va amplasati imediat unitatea in camp.

1. NUMELE UNITATII

Aici gasiti numele unitatii

2. ROLUL PE CAMPUL DE LUPTA

Este folosit in special cind se creeazd o armata calita in lupta (consultati
regulamentul Warhammer 40.000).

3. EVALUAREA PUTERII

Cu cat este mai mare, cu atat unitatea este mai puternica!

4. PROFILURI

Acestea contin urmatoarele caracteristici care va spun cét sunt de puternice
modelele din unitate.

Nr.: Acest lucru v spune ce modele sunt in unitate si cite ar trebui sa aveti
(dimensiunea minima si maximd a unitatii).
Deplasare (M): Aceasta este viteza cu care se deplaseazi modelul
‘ pe campul de luptd. Daca modelul are o Deplasare cu ‘-; nu se

poate deplasa deloc.

Abilitate de folosire a armelor (WS): Acest lucru indica abilitatea
modelului in lupta corp la corp. Dacd modelul are o Abilitate

bV

de folosire a armelor cu ‘-, nu poate lupta deloc corp la corp.

Abilitate balistica (BS): Acest lucru arata precizia modelului cand
foloseste armele cu razd de actiune. Daca un model are o

Abilitate balistica -’ nu poate folosi armele cu raza de actiune
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si nici lansa atacuri folosind armele cu raza de actiune.

Forta (S): Acest lucru indica forta fizicd a unui model si

capacitatea de a produce daune in lupta corp la corp.

Rezistenta (T): Acest lucru reflecta rezistenta modelului la
daunele fizice.

Réni (W): Ranile arata cite daune poate suferi un model inainte
de a muri.

o
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Atacuri (A): Acest lucru indici de cate ori un model poate lansa

lovituri in lupta corp la corp. Dacd modelul are un nivel de

fi
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Caracteristicile unor modele de mari dimensiuni se modifica pe masura ce

Atac cu ‘- nu poate lupta deloc corp la corp.

Leadership (Ld): Acest lucru indicd ct de curajos, determinat sau
stdpan pe sine este un model.

Salvare (Sv): Acest lucru indicé nivelul de protectie oferit de
armura modelului.

modelul scapi de rani - analizati rinile rimase ale modelului i consultati
randul adecvat din profilul siu din fisa de date pentru a determina
caracteristicile actuale.

5. COMPOZITIE S| ECHIPAMENT DE RAZBOI

Aceastd parte a figei de date indicd ce modele sunt in unitate, daca profilul
unei unitéti nu face acest lucru, si cate dintre acestea ar trebui si aveti. De
asemenea, vd indica armele si echipamentul de rdzboi implicit cu care sunt
dotate modelele.

Unitate cu forta diminuata

Daca nu aveti suficiente modele pentru a introduce pe teren o unitate de
dimensiuni minime, puteti include o unitate de acel tip in armata dvs. cu atét
de multe modele cate aveti disponibile. Aceasta este cunoscut ca o unitate cu
fortd diminuata.

6. ABILITATI

Multe unitdti au una sau mai multe abilitati speciale; acestea vor fi descrise aici.

Abilitatile de tip aura

Unele abilititi afecteazd modelele sau unitatile dintr-o anumitd zona -

acestea sunt abilitatile de tip aurd. Un model cu o abilitate de tip auri se afld
intotdeauna in raza de actiune a efectului sau. Efectele mai multor abilitati de
tip aurd cu denumire identicd nu sunt cumulative (de ex., daca o unitate se
afld in raza de actiune a doud modele cu aceeasi abilitate de tip aura, abilitatea

de tip aura se aplica unitatii doar o dati.

7. ARME

In fisele de date rezumative, armele primesc un numar care corespunde
imaginilor adnotate ale miniaturii, in loc sa fie denumite. Armele sunt

descrise cu urmdtoarele caracteristici:

Raza de actiune: Cat de departe poate actiona arma. Armele
pentru lupta corp la corp sunt arme folosite in lupta corp la
corp si pot fi folosite doar in acest sens. Toate celelalte arme
sunt cu raza de actiune. Unele arme au o raza de actiune

DY
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minimi §i maximd, de exemplu, 6”-48”; astfel de arme nu
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pot tinti unitatile care se afla integral in cea mai scurta razi
de actiune.

Tip: Acestea sunt cu toate explicate in etapele de Artilerie si
lupté din regulile de bazi. Aceste tipuri sunt desemnate prin

o

simboluri in fisa de date rezumativa.

Forta (S): Probabilitatea unei arme de a rdni un inamic. Daci la
forta unei arme apare Utilizator, atunci aceasta este egald cu

caracteristicile de fortd ale utilizatorului. Dacd o arma are un

3

modificator (de ex. “+1” sau x2’), modificd caracteristica de

fortd a utilizatorului dupd cum este indicat (de ex., daca forta
unei arme era ‘x2), iar utilizatorul avea o forta de 6, arma are o
forta de 12).

Penetrarea armurii (AP): Cat de mult reusesc atacurile armei sa
patrundd sub armura.

Daune (D): Nivelul de daune produse de o rana produsi

Cu succes.

- &

Abilitati: Daca se aplicd abilitati in cazul atacurilor efectuate cu acest profil de
armd, ele sunt enumerate aici.



FISA DE DATE COMPLETA FISA DE DATE REZUMATIVA
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WARGEAR OPTIONS
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« The AssaultIntercessor Sergeant can be equipped with 1 plasma pistol instead of 1 heavy bolt pistol g B
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Angels o Death (see Codex: Space Morines)

c 10 models, bef units have been setup, it can be
divided into two units of § models,

FACTION KEYWORDS: IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, <CHAPTER>
KEYWORDS: INFANTRY, PRIMARIS, ASSAULT INTERCESSOR SQUAD

CARACTERISTICILE CARE SE MODIFICA

OUTRIDER SQUAD (e Multe reguli modificé caracteristicile modelelor si armelor. Toate
T o R R modificatoarele pentru o caracteristicd sunt cumulative; trebuie

2 under S A s aplicati modificatoarele de impdrtire inainte de a le aplica pe

1 ouridersergeant w s 3% 4 s 4 3 s 3 t t

cele de inmultire si inainte de modificatoarele pentru adunare si
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Heavy bot pistol & Pt N sciddere. Rotunyjiti fractiile dupa aplicarea modificatoarelor. Daca o
Twinbolrie 0 ez 4 4 1

regula indici sd inlocuiti o caracteristici cu o valoare specificata,

Whenthe bearer fights, it makes 1

Astarteschaiosword Meeo weee  User Hhan the b s Rates
Fraggenades & Genadeds 3 0 1 Bt modificati caracteristica relevanta la valoarea noud inainte de a aplica
Kakgrenades R R : A a #

p— modificatoarele care se aplica din alte reguli (daci este cazul) pentru

valoarea noua. Indiferent de sursa, caracteristicile de Forta, Rezistent,

Angels of Death (see Codex: Space Marines)
Devastting e —— isunituntihe . $ : I :

G endofthe Atac si Leadership ale unui model nu pot fi niciodata modificate sub 1.
Tt boost W s unt Advances, add 6t th Move charctrstic of s models uilheendf the Movement

phase instead of making an Advance oll

FACTION KEYWORDS: IMPERIUM, ADEPTUS ASTARTES, <CHAPTER>
KEYWORDS: BIKER, PRIMARIS, OUTRIDER SQUAD

Este posibil sd intalniti o caracteristica care este o valoare aleatorie in

loc de numir. De exemplu, o caracteristici de Deplasare poate fi 2D6,
sau valoarea unui atac poate fi D6. Cand o unitate cu o caracteristica

aleatorie de Deplasare este selectatd pentru deplasare, stabiliti distanta

4 de deplasare a intregii unititi aruncand numarul indicat de zaruri.

Pentru toate celelalte caracteristici, dati cu zarul pentru a stabili a

stabili valoarea in mod individual - per model sau per arma - de fiecare

data cand este necesard caracteristica respectiva.

8. OPTIUNI DE ECHIPAMENT DE LUPTA

Unele fise de date au o lista cu marcatori a optiunilor in materie de Caracteristicile -’ nu pot fi niciodata modificate. Dacd un model are o
echipament de luptd. Cand includeti o astfel de unitate in armata dvs., puteti caracteristicd de Forta sau Leadership cu ‘- iar acea caracteristici este
folosi aceste optiuni pentru a modifica armele si alte echipamente de razboi necesara pentru indeplinirea unei reguli, atunci inlocuiti caracteristica
ale modelelor din unitate. Nu conteazi ordinea in care folositi armele, dar de Rezistenta a modelului cu caracteristica respectivé in vederea
fiecare poate fi folositd doar o data. indeplinirii regulii (caracteristica inlocuitd nu poate fi modificatd).

9. CUVINTE CHEIE

Fisele de date au o lista de cuvinte cheie, impartite in cuvinte cheie Factiune si

Toate modificatoarele caracteristicilor sunt cumulative.

Aplicati modificatoarele in urmatoarea ordine: impértire, inmultire,
adunare, scadere.

Rotuniiti fractiile dupa aplicarea tuturor modificatoarelor.

S, T, Asi Ld nu pot fi modificate sub 1.

Caracteristicile de deplasare aleatorie determinate pentru fiecare unitate
de fiecare data cand se deplaseaza.

Alte caracteristici aleatorii determinate individual cand caracteristica
este solicitata.

Caracteristicile cu *-" nu pot fi niciodata modificate.

alte cuvinte cheie. Prima categorie poate fi folosita ca ghid pentru a stabili ce
modele si includeti intr-o armata, insd ambele seturi de cuvinte cheie sunt la
fel functional vorbind.

TABELELE CU DAUNE

Caracteristicile unor modele se modificd pe masuri ce scapd de rani.

Acestea sunt afisate cu *’ in profilul modelului. Analizati ranile rimase
ale unui astfel de model si consultati randul aferent din tabelul de Exemplu: Un Sergent marin spatial (caracteristica de Fortd 4) lanseazd
daune pentru a-i stabili caracteristicile actuale. un atac cu o loviturd puternicd (caracteristica de Fortd x2) sub efectele
unei puteri paranormale care-i sporeste caracteristica de Fortd cu 1.
. Tabele cu daune: Caracteristicile modelului se modifica pe masura ce Cele doud modificatoare (x2 si +1) sunt cumulative si se aplicd simultan.
scapa de rani. Astfel, s-a decis ca efectul atacului sd aibd Forta 9 ([4x2]+1=9).




RUNDA DE LUPTA

Minut dupa minut lupta avanseaza implacabil, de la ploaia de lovituri la ofensivele furioase si contraatacurile disperate, si pana la

ultimele momente ale mortii cand victoria atarna de un fir de ata.

Warhammer 40.000 se joacd intr-o serie de runde de lupti. In fiecare runda,
ambii jucatori joacd pe rand. Acelasi jucitor este intotdeauna primul in fiecare
rundi de luptd - misiunea pe care o jucati va indica jucatorul. Fiecare runda

constd dintr-o serie de etape, care trebuie parcurse in urmétoarea ordine:

1. ETAPA DE COMANDA

Ambii jucitori gestioneazi resursele strategice si folosesc abilitatile tactice.

2. ETAPA DE DEPLASARE

Unitatile dvs. executd manevre pe campul de lupta.

3. ETAPA PARANORMALA

Eroii dvs. cu puteri paranormale isi folosesc abilititile mentale puternice.

4. ETAPA DE ARTILERIE

Unitatile dvs. impusca unitatile inamice.

5. ETAPA DE ATAC

Unitatile dvs. pot trece la lupta de aproape cu unititile inamice.

6. ETAPA DE LUPTA

Unitétile ambilor jucitori se raspandesc in multime si ataca cu arme pentru

lupta corp la corp.

7. ETAPA TESTARII CURAJULUI UNITATILOR EPUIZATE

Ambii jucitori testeaza curajul unititilor intr-un numar redus.

Cénd s-a terminat randul unui jucitor, adversarul isi incepe jocul. Cand
ambii jucatori au finalizat o turd, runda de luptd a fost incheiata si incepe

urmatoarea si tot asa mai departe pana la terminarea luptei.

REGULI iN AFARA ETAPEI

Unele reguli permit unui model sau unitati s se deplaseze, sa impuste,
sd atace, sd lupte sau sa manifeste o abilitate paranormald in afara
succesiunii normale a rundelor. Daci o astfel de regula mentioneaza in
mod explicit si procedati ca si cum ar fi o etapa diferita de cea actuala
(de ex., acea unitate poate impusca la fel ca in etapa de artilerie), atunci
orice reguli care sunt folosite in mod normal in etapa respectiva (in

exemplu, etapa de artilerie) se aplica atunci cand unitatea impusci.

Singura exceptie in acest sens o reprezinta Stratagemele; daca o
stratagema specificd faptul ca trebuie utilizata intr-o etapi specifica,
atunci poate fi folositd doar in acea etapi (de ex., nu puteti folosi o
stratagema care spune Folositi o stratagemi in etapa de artilerie pentru
a ataca o unitate care impusca la fel ca in etapa de artilerie). Puteti afla
mai multe despre stratageme din regulamentul Warhammer 40.000.

B cing aplicati o regula in afara etapei, toate regulile care se aplica in mod
normal in etapa respectiva, se aplica in continuare.

| Stratagemele specifice etapelor nu pot fi folosite pentru aplicarea regulilor
in afara etapei.

ETAPA DE COMANDA

Comandantii monitorizeaza desfasurarea luptei, consolidandu-si obiectivele inainte de a modifica planurile de lupta si de a implementa

tactici si strategii noi de invingere a inamicului.

Dacid armata dvs. este calitd in luptd, atunci la inceputul etapei de Comanda,
inainte de orice altceva, obtineti 1 punct de comandi (CP). Acesta se numeste
bonusul pentru cilirea in luptd CP: Puteti afla mai multe despre armatele
calite in lupta si punctele de comandi din regulamentul Warhammer 40.000.

In etapa de Comanda sunt folosite unele abilitati din fisele de date si unele
stratageme. In plus, unele misiuni au reguli care au loc in etapa de Comanda.
Dupa ce dvs. si adversarul ati indeplinit toate aceste reguli (daca exista),
treceti la etapa de Deplasare. Puteti afla mai multe despre stratageme din
regulamentul Warhammer 40.000.

B Bonuscp pentru cdlirea in lupta: Obtineti 1 CP daca armata este célita
in lupta.

| Tndepliniti regulile care apar in etapa de Comanda.
Treceti la etapa de Deplasare (pag 10).




ETAPA DE DEPLASARE

Pamantul se cutremura sub povara picioarelor care marsaluiesc si al urletului masinilor pe masura ce armatele avanseaza pe campul

de lupta indreptandu-se spre pozitii avantajoase.

Etapa de deplasare este im in doud. Mai intéi va deplasati

unitatile. Apoi puteti configura Intaririle care nu au sosit inci.

1. DEPLASAREA UNITATILOR
2. INTARIRILE

1. DEPLASAREA UNITATILOR

Incepeti etapa de deplasare selectind o unitate din armati pentru deplasare;
acea unitate poate face o deplasare normala, poate avansa sau stationa (vezi la
dreapta). Daca o unitate este in Raza de lupti (pag. 4) a oriciror modele inamice
cand este selectatd pentru deplasare, nu poate face o deplasare normala sau
avansa; poate stationa sau se poate retrage (vezi la dreapta). Dupi ce ati finalizat
deplasarea unitatii respective, puteti selecta alta unitate din armata pentru
deplasare in acelasi mod, si tot aga, pand ati procedat astfel cu cat de multe

unitati doriti.

Cand deplasati o unitate, puteti deplasa oricare dintre modelele sale (puteti alege
si s nu deplasati unele dintre modele unitatii dacd doriti). Cand deplasati un
model, il puteti pivota si/sau schimba pozitia pe campul de lupta pe orice traseu,
dar nicio parte din baza modelului (sau corp) nu poate fi deplasata peste bazele
(sau corpurile) altor modele; de asemenea, nicio parte a modelului (inclusiv
baza) nu poate depési marginea cimpului de lupta. Puteti roti orice parte mobila
amodelului (precum turelele si bordajele) cand este deplasat. Distanta de
deplasare a unui model este méisurati folosind partea de la baza modelului (sau
corpului) care se deplaseaza cel mai mult de-a lungul traseului (inclusiv pértile
rotative sau pivotante).

O unitate trebuie si finalizeze orice tip de deplasare in coerenta unitara (pag.
4). Daci acest lucru este imposibil, atunci acea deplasare nu poate fi efectuatd.
Nicio unitate nu poate fi selectatd si fie deplasatd mai mult de o dati in etapa de
deplasare. Dupi ce ati deplasat toate unititile pe care le doriti, treceti la pasul de
Intdriri din etapa de deplasare.

Selectati o unitate din armata dvs. pentru deplasare.

O unitate se poate deplasa Normal, poate avansa sau stationa.

Unitatile care sunt in raza de luptad a modelelor inamice se pot retrage
sau stationa.

Selectati 0 alta unitate din armata dvs. pentru deplasare.

Dupa ce au fost deplasate toate unitatile, treceti la pasul de intariri (pag 11).
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DEPLASAREA NORMALA

Cand o unitate efectueazd o deplasarea normald, fiecare model din acea
unitate se poate deplasa pe o distanta in inchi egald cu sau mai mica decat
caracteristica de Deplasare (M) indicata in fisa de date, insa niciun model nu
poate fi deplasat in Raza de luptd a modelelor inamice (pag, 4).

[ | Deplasarea normald: Modelele se deplaseaza pana la M’.
[ | Imposibil de deplasat in raza de lupta a oricarui model inamic.

AVANSAREA

Cand o unitate avanseaza, dati cu zarul pentru avansarea unititii folosind un
D6. Adunati rezultatul in inchi la caracteristica de deplasare (M) a fiecdrui
model din acea unitate pana la sfarsitul etapei curente. Fiecare model din acea
unitate se poate deplasa pe o distanta in inchi egald cu sau mai mica decat
acest total, insd niciun model nu poate fi deplasat in Raza de lupta a modelelor
inamice. O unitate nu poate impusca sau lansa un atac in aceeasi runda in

care a avansat.

B Avansarea: Modelele se deplaseaza pand la M+D6".
| Imposibil de deplasat in raza de lupta a modelelor inamice.
[ | Unitatile care avanseazé nu pot impusca sau ataca in aceasta runda.

STATIONAREA

Daca Z) unitate rimane stationara, niciunul dintre modele nu poate fi
deplasatd pentru restul etapei. Se presupune cd unititile din armata dvs. care
erau pe campul de luptd si nu au fost selectate s se deplaseze in etapa de
deplasare a unitatilor din cadrul etapei de Deplasare au ramas stationare in
acea etapa.

| Stationarea: Modelele nu se pot deplasa in aceastd etapa.

RETRAGEREA

Cand o unitate se retrage, fiecare model din acea unitate se poate deplasa pe
o distantd in inchi egald cu sau mai micéd decét caracteristica de Deplasare
(M) indicatd in fisa de date, iar cand procedati astfel, puteti deplasa unitatea
in raza de luptd a modelelor inamice, insd deplasarea nu se poate incheia in
raza de luptd a modelelor inamice - dacd nu poate face acest lucru, atunci nu
se poate retrage. O unitate nu poate declara atac in aceeasi rund in care s-a
retras. O unitate nu poate impusca sau manifesta o putere paranormald in

aceeasi rundi in care s-a retras, cu exceptia cazului in care este Timanic.

Retragerea: Modelele se deplaseaza pana la M".

Unitatile care se retrag nu pot ataca in aceasta runda.

Unitatile care se retrag nu pot impusca sau manifesta puteri paranormale in
aceasta rundd, cu exceptia cazului in care sunt TiTanic.



2. INTARIRILE

Unele unitati au o reguld care le permite sa inceapa lupta in alta locatie decat
pe campul de lupta; unititile care folosesc astfel de reguli se numesc Intariri si
vor sosi ulterior in lupd astfel cum este descris in regula aferenta. Unititile de
Intiriri care nu au fost configurate pe campul de lupti la sfarsitul luptei sunt

considerate distruse.

Dacd aveti unitati de Intdriri, in acest pas al etapei de Deplasare le puteti
selecta si configura pe campul de lupta cate una pe rand. Dupa ce toate
unititile de Intiriri pe care vreti s le configurati in aceastd runda au

fost configurate, etapa de Deplasare se incheie, iar dvs. treceti la etapa
paranormald. Detaliile privind configurarea unitatilor de Intariri sunt descrise
in acelasi reguli care au permis configurarea unititii in alta locatie decat
campul de lupta.

Unitatile de Intariri nu pot efectua o deplasare normald, nu pot avansa, nu
se pot retrage sau stationa in runda in care sosesc din niciun motiv, insa
pot actiona normal (impusca, ataca, lupta, etc.). Se considerd cda modelele
din unititile sosite ca Intariri s-au deplasat pe o distant3 in inchi egald cu
caracteristica de Deplasare (M) din etapa de deplasare. Dacid modelele
din unitate au o caracteristica de deplasare minima, se considera cd acele
modele s-au deplasat pe o distantd in inchi egald cu caracteristica de
deplasare maxima.

Unitatea de intériri: Unitate care incepe lupta intr-o locatie diferita de
campul de lupta.

Configurati unitétile de Intariri, cate una pe rand, conform regulilor care
le-au permis sd inceapd lupta n locatii diferite de cdmpul de lupta.
Unitatile de intdriri nu pot efectua o deplasare normala, nu pot avansa,

nu se pot retrage sau stationa in aceasta runda.

Se considera ca unitatile de ntariri s-au deplasat in aceastd runda.
Unitatile de intdriri neconfigurate pe cdmpul de lupta pana la sfarsitul luptei
vor fi considerate distruse.

Dupé ce unitétile de ntariri au fost configurate, treceti la Etapa paranormala
(pag 14).

DEPLASAREA PE TEREN

Cand un model face orice fel de deplasare, poate fi deplasat peste o
caracteristicd de teren, insd nu prin aceasta (deci, modelele nu pot trece

printr-un zid, dar se pot sui pe acesta sau sari peste el).

Un model poate fi deplasat peste caracteristici de teren care au o
inaltime cu 1” sau mai putin ca si atunci cdnd nu ar fi acolo - orice
distanta verticald in sus si/sau jos pe care trebuie sd o parcurga pentru
a traversa o astfel de caracteristici de teren este ignoratd. Un model
poate fi deplasat vertical pentru a urca pe, a cobori si a parcurge orice
caracteristica de teren mai inalta de atét, luand in calcul distanta
verticala in sus si/sau in jos ca parte a deplasarii. Modelele nu pot
finaliza nicio deplasare pe jumitate - daca deplasarea nu poate fi
finalizatd, atunci nu poate fi efectuata.

M vodelele se pot deplasa liber peste caracteristici de teren cu o
inaltime de 1” sau mai putin.

B Vodelele nu se pot deplasa peste caracteristici de teren mai inalte,
dar se pot sui si cobori de pe acestea.

ZBORUL

Daci in fisa de date a unei unitati apare cuvantul cheie Zsor, atunci cind
efectueazd o deplasare normald, avanseazi sau se retrage, modelele

sale pot fi deplasate peste alte modele (si bazele lor) ca si cind nu ar fi
acolo si pot fi deplasare in raza de lupti a modelelor inamice. In plus,
orice distantd verticala in sus si/sau jos pe care o parcurg ca parte a
acelei deplasiri, este ignorata. Oricum aceste modele nu-si pot finaliza
deplasarea pe deasupra altui model (sau a bazei sale) sau in raza de

luptd a modelelor inamice.

B Vodelele de zeor se pot deplasa peste alte modele cand efectueaza
o deplasare normald, avanseaza sau se retrag.

B Modelele de zeor ignora distantele verticale cand efectueazé o
deplasare normald, avanseaza sau se retrag.
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TRANSPORT

Unele modele au cuvantul cheie Transporr. Urmatoarele reguli descriu modul in care unititile se pot imbarca si debarca de pe astfel de modele si cum isi

deplaseaza pasagerii pe cAmpul de lupta.

Capacitatea de transport

Toate modelele de TransporT au 0 capacitate de transport indicata in fisa
de date. Acest lucru stabileste numarul si tipul de modele aliate care
pot imbarca pe ele. Capacitatea de transport a unui model nu poate fi

niciodata depdsita.

Unititile pot incepe lupta imbarcate pe un model de Transporr in loc s fie
configurate separat — declara ce unitati sunt imbarcate pe un model de

Transporr inainte de configurare.

[ | Capacitatea de transport: Numarul maxim de modele care se pot
imbarca pe modelul de TRANSPORT.
[ | Unitatile pot incepe lupta imbarcate pe modelul de TRANSPORT.

iMBARCAREA

Daca o unitate efectueazi o deplasare normald, avanseaza sau se retrage si
fiecare model din unitatea respectiva finalizeazd deplasarea la o distanta
de 3” fata de un model de Transporr aliat, se poate imbarca pe acesta. O
unitate nu poate imbarca pe un model de Transporr aflat in raza de lupta

a modelelor inamice si nu poate imbarca daca a debarcat deja de pe un
model de TransporT in aceeasi etapa. Indepartati unitatea de pe campul de
lupta si agezati-o deoparte - acum este imbarcata pe model.

Unititile nu pot face nimic in mod normal sau fi afectate in vreun fel cind
sunt imbarcate. Dacd nu este specificat altfel, abilitatile nu au niciun efect
asupra unitdtilor cat sunt imbarcate, iar stratagemele nu pot fi folosite
pentru a afecta unitatile cand sunt imbarcate. In scopul tuturor regulilor,
se considerd cd unitdtile care sunt imbarcate pe un model de Transporr care
a efectuat o deplasare normald, a avansat, s-a retras sau a stationat, au

efectuat acelasi tip de deplasare in runda respectivi.

[ | Unitatile se pot imbarca pe un model de TransPoRr aliat daca fiecare
model incheie o deplasarea normala, avanseaza sau se retrage la pe o
raza de 3" fatd de acesta.

B ounitate nu se poate fmbarca pe un model de TransporT aflat in raza

de lupta @ modelelor inamice.

O unitate nu se poate imbarca si debarca in aceeasi etapa.

Unitatile nu pot face nimic, si nici nu pot fi afectate in vreun fel cand

sunt imbarcate pe un model de TRANSPORT.

DEBARCAREA

Daci o unitate incepe etapa de Deplasare imbarcatd pe un model de
TRANSPORT, acea unitate poate debarca in etapa respectiva atat timp cat
modelul in sine nu a efectuat nicio deplasare normald, nu a avansat si nu

s-a retras in etapa respectiva.

Cénd o unitate debarca, configurati-o pe cimpul de lupt astfel incat sa
se afle integral pe o razi de 3” fatd de modelul de Transporr si nu in raza de
luptd a modelelor inamice.

Unititile care debarca pot actiona apoi normal (se pot deplasa, impusca,
ataca, lupta, etc.) in restul rundei, insa se consideri ca modelele lor s-au
deplasat in runda respectivd, chiar dacd nu s-au deplasat mai departe

(adicd nu se consideri cd au stationat).

[ | Unitatile care incep faza de deplasare imbarcate pe un model de

TransporT pot debarca in aceasta etapa.

B 0 unitate trebuie s3 debarce Tnainte ca mijlocul de TRANSPORT s

se deplaseze.

[ | Unitatile care debarca trebuie configurate integral pe o razé de 3” fata
de modelul de TRansPoRT si nu in raza de lupta a modelelor inamice.

B se consider ca unitatile au debarcat s-au deplasat in aceasta runda.

MODELELE DE TRANSPORT DISTRUSE

Dacid un model de Transporr este distrus (pag 6), iar acel model are abilitatea
de a exploda (sau similar), dati cu zarul pentru a vedea daci explodeaza si
stabiliti efectul daunelor produse unititilor din zona inainte de a configura
unitétile imbarcate pe acesta (daca este cazul) pe campul de luptd. Daci
existd unitati imbarcate pe modelul de Transporr distrus, acestea trebuie

sd debarce imediat (vezi mai sus) inainte ca modelul si fie indepartat de
pe campul de luptd; aceste unitati nu sunt afectate de abilitatea exploziva

a modelului distrus (sau echivalent) - in schimb, trebuie s dati cu zarul
D6 pentru fiecare model configurat pe cimpul de lupta. Pentru fiecare
aruncare de zaruri de 1, un model care a debarcat (alegerea dvs.) este
distrus. Unitatile nu pot declara atac (pag 19) sau efectua o interventie
eroica (pag 20) in aceeasi runda in care au debarcat de pe un model de

TransporT distrus.

Daca un model de TRansporT este distrus, stabiliti efectele capacitatii
sale explozive (daca are una).

Orice unitate pe acesta imbarcata trebuie debarcata.

Aruncati un zar D6 pentru fiecare model care a debarcat, pentru fiecare
rezultat de 1, un model este distrus.

Unitatile care au debarcat nu pot ataca sau efectua interventii eroice in
aceasta runda.
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AVION

Unele modele au cuvantul cheie Avion. Pe 14nga regulile de zbor (pag 11), urmitoarele reguli descriu modul in care aceste unititi se deplaseazi pe campul

de lupta si cum alte unitati se pot deplasa pe sub ele.

DEPLASAREA MINIMA

Modelele Avion au o caracteristica de deplasare alcituitd din doua valori.
Prima este caracteristica de deplasare minima a modelului - in etapa de
deplasare, toate partile bazei modelului trebuie sa-si incheie deplasarea cel
putin pana unde au stat. A doua este caracteristica de deplasare maxima -
nicio parte a bazei modelului nu poate fi deplasata mai mult de atat. Daca
caracteristica de deplasare a modelului este modificatd, caracteristicile sale

de deplasare minimi si maxima sunt ambele modificate.

Dacid un model Avion nu poate efectua deplasarea minimd, sau daci
deplasarea minima determini orice parte a modelului (inclusiv baza) sa
depiéseascd marginea campului de lupta, atunci, cu exceptia cazului in care
folositi regula privind rezervele strategice, modelul este indepartat de pe
campul de lupti si considerat distrus (daca modelul Avion este un model

de Transporr, atunci toate modelele imbarcate pe acesta sunt considerate
distruse). Regula privind rezervele strategice este descrisa in regulamentul
‘Warhammer 40.000.

| Deplasarea minima: Modelele trebuie sé efectueze cel putin
deplasarea minima M".
Daca un model nu poate efectua deplasarea minima, este distrus
(cu exceptia cazului in care folositi rezervele strategice).

RAZA DE LUPTA A AVIONULUI

Desi modelele Avion au o razi de lupta (pag 4) la fel ca orice alt model, in
cazul lui se aplica urmatoarele reguli si exceptii - motivul este ci de obicei

modelele Avion zboara i nu se deplaseazi pe sol.

Cand un model face orice fel de deplasare, poate fi deplasat peste modelele
Avion (si bazele lor) ca si cAnd nu ar fi acolo si poate fi deplasat in raza

de lupta a unui model Avion inamic, dar nu-si poate incheia deplasarea
deasupra altui model (sau a bazei acestuia) si nu-si poate incheia

deplasarea in raza de luptd modelelor Avion inamice.

Daca, atunci cand o unitate Avio este selectatd sd se deplaseze in etapa
de deplasare, exista unititi inamice in raza sa de lupta, acea unitate
Avion se poate deplasa normal sau avansa (nu trebuie sd se retraga sau
sa stationeze).

Daci, atunci cand o unitate este selectatd si se deplaseze in etapa de
deplasare, iar singurele modele inamice care sunt in raza sa de luptd sunt
Avion, acea unitate se poate deplasa normal sau avansa (nu trebuie sa se

retragd sau sa stationeze).

Modelele se pot deplasa in raza de lupta a unui Avion inamic.
Modelele se pot deplasa peste Avion (si bazele lor) cand efectueazé
orice fel de deplasare.

AvionuL poate face o deplasare normalé sau avansa chiar si in raza de
luptd a modelelor inamice.

Unitatile pot face o deplasare normala sau avansa daca sunt doar si in
raza de lupta a AvionuLul inamic.

INTERVENTIILE EROICE, RASPANDIREA iN MULTIME,
CONSOLIDARI SI AVION

Ori de céte ori o unitate se deplaseazi cand efectueaza o interventie eroica
(pag 20), se raspandeste in multime (pag 21) sau se consolideazi (pag

22), trebuie sa incheie deplasarea respectivd cat mai aproape de cel mai
apropiat model inamic. In toate cazurile, modelele Avion sunt excluse cind
se stabileste ce model este cel mai apropiat, cu exceptia cazului in care

unitatea care se deplaseaza poate zBura.

B Cand un model efectueaz o interventie eroica, se raspandeste in
multime sau se consolideaza, ignorati AvionuL (cu exceptia cazului in
care modelul care se deplaseaza poate ZBura).
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ETAPA PARANORMALA

Luptatorii mistici si vrajitorii detin puterea misterioasa a warp-ului pentru a-si ajuta aliatii si a distruge inamicii. Gestionarea acestei

forte presupune riscuri, iar la cea mai mica greseald, vraja poate fi fatala pentru toti cei din jur.

Unele modele au cuvantul cheie Erou cu puteri aranorwaLE. In etapa paranormald,
ERORII CU PUTERI PARANORMALE POt incerca sd-si manifeste puterile paranormale si sa

reziste puterilor paranormale ale inamicului.

Incepeti etapa paranormali selectind o unitate ERou cu puter: paranormALE eligibild
din armata dvs. aflata pe cAmpul de lupta. Unitatile Erou cu PUTERI PARANORMALE Care
se retrag in aceastd runda (cu exceptia unitétilor Tmanc) nu sunt eligibile. Dacd
nu aveti unitdti Erou cu puter: ParanormALE eligibile din armata dvs. pe campul de

luptd, si nicio alta reguld care trebuie indeplinitd in etapa paranormald, etapa

paranormald se incheie.

Dupi ce ati selectat o unitate Erou cu puter: PARANORMALE din armata dvs., puteti
incerca sa manifestati una sau mai multe puteri paranormale cu aceasta. Dupa
ce ati terminat de manifestat toate abilitdtile paranormale ale acestei unititi,
puteti selecta altd unitate Erou cu puter paranormALE eligibild din armata dvs.
pentru a incerca s manifestati abilititile paranormale si tot aga mai departe,

péana ati procedat astfel cu cat de multe unitéti Erou cu puter: pARANORMALE doriti.

Nicio unitate nu poate fi selectatd s3 manifeste abilittile paranormale
mai mult de o datd in etapa paranormala. Daca nu aveti unitati Erou cu
pUTERI PARANORMALE eligibile pe campul de lupti cu care doriti s& manifestati
puteri paranormale, etapa paranormala se incheie, iar dvs. treceti la etapa
de artilerie.

| Selectati un ERou cu PUTERI PARANORMALE din armata dvs. pentru a-i
manifesta puterile paranormale.

|| Selectati alt ERou cu PUTERI PARANORMALE din armata dvs. pentru a-i
manifesta puterile paranormale.

[ | Dupé ce toti ERonl Dvs. cu PUTERI PARANORMALE Si-au manifestat puterile
paranormale, treceti la etapa de artilerie (pag 15).

ABILITATILE PARANORMALE

Toti Eroll cu PUTERI PARANORMALE cunosc abilitatea paranormala a Distrugerii (pag
15). Unii cunosc alte abilitati, in locul sau pe langa cea a Distrugerii —fisele
de date ale unitatii si alte reguli suplimentare pe care le folositi vor clarifica
abilitétile fiecdrui Erou cu puteri paraNorMALE. Fiecare putere paranormald are

o valoare de atac warp - cu cat este mai mare, cu atat este mai dificil sa

manifestati abilitatea paranormala. O unitate ERou cu PUTERI PARANORMALE isi

genereazi abilitatile inainte de lupta.

[ | Toti ERoll DVS. CU PUTERI PARANORMALE Stiu s& Distruga.
I Eron cu PuTER! PARANORMALE VOT cunoaste si alte puteri paranormale,
conform descrierii si fisa de date.

MANIFESTAREA ABILITA]'ILOR PARANORMALE

Cand selectati o unitate Erou cu PUTERI PARANORMALE pentru a manifesta abilitatile
paranormale, selectati o putere paranormald cunoscuté de aceastd unitate
si incercati sd o manifestati. Cu exceptia Distrugerii, nu puteti incerca sa
manifestati aceeasi putere paranormald de mai multe ori in aceeasi runda,

chiar i cu unitéti Erou cu puteri paraNorMALE diferite.
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Pentru a manifesta abilitatea paranormald, trebuie si treceti un test paranormal.
Jucitorul advers poate selecta una dintre unitétile sale ErRou cu PUTERI PARANORMALE
aflatd pe o razd de 24” fatd de unitatea ERou cu PUTERI PARANORMALE care incearcd sd
manifeste puterea si s reziste puterii respective inainte de a stabili efectele
acesteia, trecand testul Rezista vrajitoarei.

Atat timp cat testul paranormal a fost trecut cu brio, si nu s-a intimpinat rezistenta
la puterea paranormald ca urmare a testului Rezista vrdjitoarei reusit, puterea
paranormald este manifestatd cu succes, iar efectele sale, care vor fi descrise in
puterea in sine, sunt apoi stabilite conform regulii. Daci unitatea Erou cu puteri
PARANORMALE incearcd s manifeste mai mult de o putere paranormald in etapa
paranormald, acestea pot fi manifestate cate una pe rand, conform descrierii

de mai sus. Numdrul de puteri paranormale pe care fiecare unitate Erou cu puteri
paRANORMALE le poate manifesta in etapa paranormala este indicat in fisa de date.

| Selectati puterea paranormald.

B puteti selecta aceeasi putere paranormala ai mult de o daté per runda,
cu exceptia cazului in care puterea este Distrugerea.

| Incercati sa manifestati puterea paranormalé efectuand un test al
puterilor paranormale.

B Adgversarul poate incerca sd reziste puterii paranormale efectuand testul
Rezista vrajitoarei.

B Daci este manifestat cu succes, stabiliti efectele puterii paranormale
conform regulii.

| Selectati alta putere paranormala.

TESTELE PUTERILOR PARANORMALE

Cénd o unitate Erou cu PUTERI PARANORMALE incearcd si manifeste o putere
paranormal, trebuie si dati un test al puterilor paranormale pentru unitatea
respectivd aruncand un zar 2D6. Daci totalul este egal sau mai mare decat
valoarea de atac warp a puterii respective, testul pentru puterile paranormale
este promovat. Daca dati de doud ori 1 sau de doua ori 6 cand dati testul pentru
puterile paranormale, unitatea respectiva se expune imediat pericolelor warp.

B estu puterilor paranormale: Promovat daca 2D6 este egal sau
depaseste atacul warp al puterii paranormale.

B Dacs rezultatul aruncarii zarurilor este de dous ori 1 sau de doua ori 6,
EROUL CU PUTERI PARANORMALE S€ expune pericolelor warp.

REZISTA VRAJITOAREI

Cand o unitate Erou cu PUTERI PARANORMALE incearcd sa reziste unei puteri paranormale,
trebuie sa dati un test Rezista vrdjitoarei pentru unitatea respectiva aruncand

un zar 2D6. Daca totalul este mai mare decat rezultatul testului pentru puterile
paranormale, testul Rezista vrajitoarei este promovat si puterea paranormald
respinsd. Poate fi ficuta doar o incercare de a rezista unei puteri paranormale. Daca
o unitate ERou cu PUTERI PARANORMALE poate incerca sa reziste la mai mult de o putere

paranormald intr-o etapa paranormald, acest lucru va fi indicat in fisa de date.

B Rezista vréjitoarei: Promovat daca 2D6 depaseste rezultatul testului privind
puterile paranormale ale ERouLUI cu PUTERI PARANORMALE al adversarului.
B Poate f ficuts doar o incercare de a rezista la fiecare putere paranormala.



DISTRUGEREA

Distrugerea are o valoare de atac warp de 5. Adunati 1 la valoarea de
atac warp a acestei puteri paranormale pentru fiecare incercare de a
manifesta aceastd putere de catre o unitate din armata dvs. in aceasta
etapa, indiferent dacd incercarea a fost reusitd sau nu. Daci a fost
manifestatd, cea mai apropiata unitate inamicd pe o razi de 18” si
vizibila pentru Eroul cu puteri paranormale sufera rani D3 mortale
(pag 19). Daca rezultatul testului pentru puterile paranormale a fost 11

sau mai mult, unitatea respectiva suferd rani D6 mortale, in schimb.

B Atacu warp 5: Este necesar un test al puterilor paranormale de 5+ pentru
a manifesta Distrugerea.

B Aacl warp creste cu 1 pentru fiecare incercare de a manifesta
Distrugerea in aceasta etapa.

B Dacieste manifestata, cea mai apropiata unitate inamica vizibila pe o
raza de 18" suferd rani D3 mortale.

B Dacs este manifestats cand rezultatul testului pentru puterile paranormale
este 11+, inamicul sufera rani D6 mortale, in schimb.

PERICOLELE WARP

Cand o unitate Erouc cu PuTerI PARANORMALE este afectatd de pericolele Warp,
aceasta suferd rani mortale D3. Dacd o unitate ERoUL cu PUTERI PARANORMALE
este distrusi de pericolele Warp cand incearca s manifeste o putere
paranormala, puterea nu se mai manifestd automat. Daca o unitate
ErouL cu PUTER! PARANORMALE este distrusd de pericolele Warp, atunci, chiar
inainte de a indepirta ultimul model din acea unitate, fiecare unitate pe
o razd de 6” fatd de aceasta suferd imediat rdni mortale D3.

B rericolele Warp: Unitatea ERoUL cu PUTERI PARANORMALE care manifesta
puterea suferd rani mortale D3.

. Daca unitatea ERouL cu PUTERI PARANORMALE este distrusa, puterea
paranormala nu se mai manifesta.

. Dacé unitatea ERouL cu PUTERI PARANORMALE este distrusa, fiecare unitate pe
o raza de 6” fatd de aceasta sufera rani mortale D3.

ETAPA DE ARTILERIE

Armele bubuie si schijele cad din cer. Focul ce iese pe gura tevii straluceste prin intuneric, fasciculele laser ilumineaza ceata
razboiului, iar cartusele de munitie folosite sunt aruncate pe campul de lupta.

Incepeti etapa de artilerie selectind o unitate eligibild din armata dvs. cu care

sd impuscati. O unitate eligibila este cea care are unul sau mai multe modele
echipate cu arme cu razid de actiune. Unititile care au avansat si care s-au retras
(altele decat unitatile Timanic) in aceastd rundd nu sunt eligibile. Dacé nu aveti
unititi eligibile, etapa dvs. de artilerie se incheie. Dupd ce ati impuscat cu una
dintre unitatile dvs. eligibile, puteti selecta alta dintre unititile eligibile cu care sd

impuscati, si tot asa, pana cand ati impuscat cu cate unitati v-ati dorit.

Cand selectati o unitate cu care sa impuscati, selectati tintele si stabiliti efectele
atacurilor cu oricare sau toate armele cu razé de actiune cu care sunt echipate
modelele din acea unitate (fiecare armd cu raza de actiune poate fi folosita doar
o datd per etapd). Armele cu raza de actiune cu care sunt echipate modelele din
acea unitate sunt detaliate in fisa de date.

Nicio unitate nu poate fi selectata pentru a fi folositd mai mult de o datd in
fiecare etapd de artilerie. Dupa ce toate unitatile eligibile cu care doriti sd
impuscati au procedat astfel, etapa dvs. de artilerie se incheie, iar dvs. treceti la
etapa de atac.

|| Selectati o unitate din armata dvs. cu care sa impuscati.

M Cando unitate impusca, selectati tinte apoi stabiliti efectele atacurilor cu
oricare sau toate armele cu razé de actiune cu care sunt echipate modelele
din acea unitate.

Selectati 0 altd unitate din armata dvs. cu care sa impuscati.

Dupé ce ati impuscat cu toate unitétile, treceti la etapa de atac (pag 19).
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SELECTATI TINTELE

Cénd o unitate impusci, trebuie sa selectati unitatile tintd pentru toate armele cu
raza de actiune cu care ataci modelele sale inainte de a stabili efectele atacurilor.
Daca un model are mai mult de 0 arma cu raza de actiune, poate impusca cu
toate spre aceeasi tinta sau poate imparti armele intre diferite unititi inamice.

In mod similar, daca o unitate are mai mult de un model, aceasta poate impusca
spre aceeasi tintd sau tinte diferite. In orice caz, cind selectati o unitate tinti
trebuie sd declarati ce arme vor tinti acea unitate inainte de a stabili efectele
atacurilor. Dacd oricare dintre aceste arme are mai mult de un profil din care sa

alegeti, trebuie sa declarati ce profil este folosit.

Doar unitatile inamice pot fi alese ca tintd a unui atac. Pentru a tinti o unitate
inamica, cel putin un model din acea unitate trebuie si fie in raza (adica
distanta aferentd razei de actiune) de actiune a armei folosite si sa fie vizibil
modelului care impugcd. Dacd aveti nelamuriri, uitati-vd din spatele modelului
care impusgca pentru a vedea daca orice parte a tintei este vizibild. Pentru
determinarea vizibilitatii, un model poate vedea prin celelalte modele ale unititii
sale. Daci nu exista tinte eligibile pentru o armd, atunci arma respectivd nu
poate impusca. Daci asa stau lucrurile pentru toate armele cu raza de actiune ale

unititii, atunci unitatea nu este eligibild pentru a impusca.

Daci ati selectat mai mult de o tintd pentru unitatea dvs., trebuie sd stabiliti
efectele tuturor atacurilor impotriva unei tinte inainte de a trece la urmatoarea.
Daca unitatea dvs. trage cu mai mult de 0 arma cu raza de actiune spre o tinta,
iar acele arme au profiluri caracteristice diferite, atunci, dup ce ati stabilit
efectele atacurilor cu una dintre acele arme, i dacd alte arme cu aceleasi
caracteristici sunt folosite pentru a impusca acea unitate, trebuie s stabiliti
efectele acelor atacuri inainte de a stabili efectele altor atacuri impotriva unitétii

tintd cu 0 armd cu caracteristici diferite.

Atat timp cét cel putin un model din unitatea tintd a fost vizibil pentru modelul
care impusca si in raza de actiune a armei sale cAnd acea unitate a fost selectatd
drept tintd, atacurile acelei arme sunt intotdeauna directionate impotriva unitatii
tintd, chiar daca niciun model din unitatea tintd nu ramane vizibil sau in raza

sa de actiune cind le stabiliti efectele (acest lucru se poate intimpla deoarece



modelele sunt distruse si eliminate de pe cAmpul de luptd ca urmare a stabilirii

efectelor impuscarii mai intéi cu alte arme din unitatea modelului care impusci).

| Selectati tinte pentru toate armele inainte de a stabili efectele atacurilor.

H co putin un model din unitatea tintd trebuie sa fie vizibil pentru modelul
care ataca si in raza de actiune a armei folosite.

B Dacs unitatea mai multe unitéti, toate efectele atacurilor impotriva
unei unitti trebuie stabilite inainte de a stabili efectele atacurilor
impotriva urmatoarei.

M Dacs o unitate fmpusca cu mai multe arme, toate efectele atacurilor
efectuate cu arme care au acelasi profil trebuie stabilite inainte de a stabili
efectele atacurilor cu urméatoarea.

De exemplu: James selecteazd o echipd de Puscasi marini spatiali ai
haosului pentru a impusca. Unitatea are zece modele: unul este echipat
cu un tun laser, altul cu o armd de fuziune si opt cu arme cu proiectile

explozive. Cand unitatea este selectatd pentru a impusca, James imparte
atacurile astfel: tunul laser tinteste o unitate vehicul inamicd, in timp
ce arma de fuziune si armele cu proiectile explozive tintesc o unitate de
infanterie inamicd. Toate armele sunt in raza de actiune a unitdtilor
aferente si ambele tinte sunt vizibile pentru toate modelele care impuscd.
James stabileste efectele atacurilor impotriva unitatii de infanterie mai
intdi si foloseste pentru inceput arme cu proiectile explozive. Dupd ce
efectele tuturor atacurilor cu arme cu proiectile explozive au fost stabilite,

James stabileste efectul atacului cu arma de fuziune. Dupa stabilirea
efectelor tuturor atacurilor impotriva unitdtii de infanterie, James poate

stabili efectul atacului cu tunul laser impotriva unitdtii vehicul.

BLOCAT iN LUPTA

Modelele nu pot lansa atacuri cu arme cu raza de actiune cat timp unitatea lor
este in raza de lupta a modelelor inamice (pag. 4). Modelele nu pot tinti unitatile
inamice din raza de lupta a altor unitéti din armata dvs. - riscul de a va afecta

propriile trupe este prea mare.

[ | Unitatile nu pot impusca cand se afld in raza de actiune a unitatilor inamice.
| Unitatile nu pot impusca tintele din raza de actiune a unittilor aliate.

NUMARUL ATACURILOR
Cand un model impugca cu 0 arma cu raza de actiune, va efectua un numar
de atacuri. Trebuie sa dati cu zarul pentru a stabili daca atacul afecteazi tinta

pentru fiecare atac efectuat (consultati Efectuarea atacurilor, pagina 18).

Numdrul de atacuri efectuat de un model cu 0 armi cu razd de actiune este egal
cu numarul scris pe profilul armei, dupa tipul acesteia. De exemplu, un model
care impuscd cu o armd de asalt 1 poate efectua un atac cu acea armd; un model

care foloseste armament greu 3 poate lansa trei atacuri, §i aga mai departe.

B Toate atacurile cu arma cu raza de actiune trebuie efectuate impotriva
aceeasi unitati tinta.
M Numarul de atacuri = numarul dupa tipul armei.
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ARMELE MARI NU OBOSESC NICIODATA

Un model VenicuL sau Monstru poate lansa atacuri cu arme cu raza

de actiune chiar si atunci cind unitatea sa se afl in raza de luptd a
unitatilor inamice, insd poate lansa aceste atacuri doar impotriva
unititilor inamice in a ciror raza de lupti se afld. In astfel de situatii,
modelele VenicuL si MonsTru pot tinti o unitate inamica chiar daca alte
unitati aliate sunt in raza de lupta a aceleiasi unititi inamice. Daca o
unitate VexicuL sau MonsTru are mai mult de o armd cu razd de actiune,
puteti alege in continuare si tintiti unitati care nu sunt in raza de lupta
a unitatii modelului care impusc, insd acestea vor putea lansa atacurile
cu acea armd doar daca toate unitatile inamice din raza de lupta a
unitatii modelului care impusca au fost distruse cand sositi sa stabiliti
efectele acelor atacuri. In plus, cand un model Vesicu sau Monstru impusci
cu armament greu, scadeti 1 din rezultatul zarurilor cand stabiliti
efectele acelei arme, iar in raza de lupta a unitatii modelului se afld incd

unitati inamice.

[ | MonsTRil Si VEHICULELE pot impusca cu arme cu raza de actiune chiar
dacé se afld Tn raza de luptd a unitatilor inamice.

| MonsTRil si VEHICULELE pot tinti alte unitati, dar nu pot stabili efectele
acestor atacuri in timp ce modelele inamice raman in raza lor
de lupta.

[ | Scadeti 1 din rezultatul zarurilor atunci cand MoNsTRil §i VEHICULELE
impuscé cu armament greu in timp ce unitatile inamice raman in
raza lor de lupta.

ATENTIE, DOMNULE

Modelele nu pot tinti o unitate care contine modele Personas cu
caracteristica Rini de 9 sau mai putin, cu o arma cu raza de actiune

in timp ce unitatea respectiva se afla pe o raza de 3” fata de orice altd
unitate VesicuL sau Monstru aliatd, sau in timp ce se afld pe o razd de 3” fata
de alte unitati aliate care au 3 sau mai multe modele, cu exceptia cazului
in care unitatea Personas este vizibild pentru modelul care impusca si este
cea mai apropiatd unitate inamica fatd de modelul care impugci -
modele Personas inamice cu caracteristice Rani de 9 sau mai putin cand
stabiliti dacd o tintd este cea mai apropiata unitate inamici fata de

modelul care impusca.

B puteti impusca un PersonaJ inamic cu 9 sau mai putine rani cand
se afld pe o raza de 3" fata de o unitate aliaté (MonsTRu, VEHICUL
sau unitate cu 3+ modele) cu exceptia cazului in care este cea mai
apropiata tinta.
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TIPURILE ARMELOR CU RAZA DE ACTIUNE

Exista cinci tipuri de arme cu raza de actiune: Asalt, grele, foc rapid, grenada si pistol. Tipul unei arme poate afecta numarul de atacuri pe care aceasta le poate

efectua (vezi pag 17). In plus, fiecare tip de arma cu razi de actiune are si o regula suplimentara care, in functie de situatie, poate afecta precizia armei sau cand

poate fi utilizatd. Acestea sunt urmitoarele:

A

ASALT

Armele de asalt actioneazd atdt de rapid sau generalizat incdt
pot fi folosite rapid si fird a gandi de luptdtorii care se lanseazd
in luptd.

Daci o unitate include modele echipate cu arme de asalt, acea unitate este in
continuare eligibild pentru a impusca in etapa dvs. de artilerie, chiar dacd a
avansat in aceastd runds, insid puteti stabili efectele atacurilor folosind acele
arme de asalt doar cand selectati acea unitate pentru a impugca. Dacd un
model foloseste 0 armi de asalt in aceeasi runda in care unitatea sa a avansat,
scddeti 1 din rezultatul aruncarii zarurilor pentru a stabili daci atacul
afecteaza tinta cand stabiliti efectele atacurilor cu acea arma.

B s poate impusca chiar daca unitatea modelului care impusca a avansat.
[ | Scadeti 1 din rezultatul aruncarii zarurilor pentru a stabili dacé atacul
afecteaza tinta daca unitatea modelului care impusca a avansat.

ARMAMENT GREU
Armamentul greu include cele mai mari arme de pe campul
de luptd, insd necesitd sprijin pentru a fi folosite la capacitate

maximd si sunt greoaie sd fie folosite la distantd micd.

Cénd un model de Ineanterie foloseste 0 armd grea, scadeti 1 din rezultatul
aruncdrii zarurilor pentru a stabili daci atacul afecteaza tinta cand stabiliti
efectele atacurilor cu armd daca unitatea modelului care impusgcd s-a deplasat
din orice motiv in aceastd runda (de ex., a efectuat o deplasare normala (pag

10) in aceasta runda).

| Scadeti 1 din rezultatul aruncarii zarurilor pentru a stabili dacd atacul
afecteaz tinta daca modelul care impusca este de INFANTERIE iar unitatea
sa s-a deplasat in aceasta runda.

FOC RAPID
Armele cu foc rapid sunt un armament versatil, capabil sd

efectueze impuscaturi individuale tintite la distantd mare sau
rafale controlate pe distantd micd.

Céand un model foloseste o arma cu foc rapid, numarul atacurilor pe care le

efectueaza este dublu daci tinta este la jumitatea razei de actiune a armei.

[ | Dublati numérul de atacuri daca tinta este la jumatatea razei de actiune.

GRENADA

Grenadele sunt dispozitive explozive manuale pe care un

luptdtor le arunca spre inamic in timp ce colegii de echipd il
A4 acoperd cu focuri de armd.

Cand o unitate impusca, un model echipat cu o grenada din acea unitate

poate stabili efectele atacurilor cu aceasta in loc sa foloseasci alte arme.

M Doar un model poate folosi o grenadd cand unitatea sa fmpusca.

17

PISTOL

Datoritd dimensiunii compacte, pistoalele pot fi folosite si in
lupta corp la corp pentru a impusca de aproape.

Un model poate efectua atacuri cu un pistol chiar si atunci cand unitatea sa
este in raza de luptd a unitatilor inamice, insd trebuie si tinteasca o unitate
inamici care este in raza de lupti a propriei unititi cand procedeazi astfel. In
astfel de situatii, modelul poate tinti o unitate inamica chiar daca alte unitati

aliate sunt in raza de lupta a aceleiasi unitati inamice.

Céand un model echipat cu pistol si alt tip de arma cu razi de actiune
(de ex., pistol si arma cu foc rapid) impuscd, poate face acest lucru fie cu
pistolul(pistoalele), fie cu alte arme cu raza de actiune. Alegeti cu ce se va

impusca (pistoale sau alte arme) inainte de a selecta tintele.

B Poate fi folosit pentru a impusca chiar dacd unitatea modelului care
impuscé se aflé in raza de lupta a unitatii inamice.
H poate fi folosit pentru a impusca impreuné cu orice alt tip de arma.

ARME EXPLOZIVE

Unele arme au Exploziv trecut in profil. Acestea sunt numite arme explozive. Pe

langd regulile normale, armelor explozive se aplica si urmitoarele reguli:

1. Daca arma exploziva tinteste o unitate care are intre 6 si 10 modele, efectueaza
intotdeauna minimum 3 atacuri.. Dacd atunci cand stabiliti cte atacuri se
efectueaza cu arma, rezultatul obtinut cu zarurile este mai putin de 3 atacuri,
efectuati 3 atacuri in schimb. De exemplu, daci o arma grenada D6 cu regula
Exploziv tinteste o unitate care are 6 sau mai multe modele, iar dvs. obtineti 2
ca rezultat dupd aruncarea zarurilor pentru a stabili cate atacuri sunt efectuate,
acel rezultat este considerat 3, iar arma executa trei atacuri impotriva unitatii.

2. Cénd o arma explozivi tinteste o unitate care are 11 sau mai multe modele, nu
aruncati cu zarurile pentru a stabili aleatoriu cate atacuri sunt efectuate - in
schimb, efectuati numarul maxim de atacuri posibile. De exemplu, daca o0 armd
grenada D6 cu regula Exploziv tinteste o unitate care are 11 sau mai multe
modele, arma executa sase atacuri impotriva acelei unitéti.

Armele explozive nu pot fi folosite niciodatd pentru a efectua atacuri impotriva
unei unitéti aflate in raza de luptd a unitatii modelului care impusca, chiar dacd
arma este de tip pistol sau dacd modelul care impusci este VesicuL sau Monstr —

folosirea de arme puternic explozive de aproape nu este o alegere inteleapta.

B Ame explozive: Minimum trei atacuri impotriva unitatilor cu 6+ modele.
Efectuati intotdeauna numarul maxim de atacuri fmpotriva unitatilor cu
11+ modele.

B poate fi folosit niciodatd pentru a ataca unitatile din raza de lupté a unitati
care Impusca.
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EFECTUAREA ATACURILOR

Atacurile sunt efectuate cu arme cu raza de actiune sau pentru lupte corp la corp. Atacurile pot fi efectuate cite unul pe rand, sau in unele cazuri, puteti da cu

zarul pentru mai multe atacuri impreund. Urmitoarea succesiune este folositd pentru a efectua cte un atac pe rand:

1. ARUNCAREA ZARURILOR PENTRU A STABILI DACA
ATACUL AFECTEAZA TINTA

Cénd un model efectueaza un atac, dati cu zarul pentru stabili daca acel atac
afecteaza tinta folosind un D6. Daca rezultatul aruncarii zarurilor pentru a
stabili daca atacul afecteazi tinta este egal sau mai mare decét Abilitatea balisticd
(BS) a modelului (daca atacul este efectuat cu o arma cu raza de actiune) sau
Abilitatea sa de folosire a armelor (WS) (daca atacul este efectuat cu o0 arma
pentru lupta corp la corp), atunci acel atac tinteste unitatea tintd. Daca nu, atacul
esueazd si secventa de atac se incheie.

Daci atacul este efectuat cu o arma care are in descriere ca loveste automat tinta,
nu se dd cu zarul pentru a stabili daca atacul afecteazi tinta - atacul tinteste pur
si simplu unitatea tintd. O aruncare nemodificati a zarurilor pentru a stabili
dacd atacul afecteaza tinta al cdrei rezultat este 6 marcheaza intotdeauna, iar o
aruncare nemodificaté a zarurilor pentru a stabili daci atacul afecteaza tinta al
cirei rezultat este 1 esueazd intotdeauna. O aruncare a zarurilor pentru a stabili
daca atacul afecteaza tinta nu poate fi niciodatd modificatd mai mult de -1 sau
+1. Acest lucru inseamni cd, dacd dupa ce s-au calculat toate modificatoarele
cumulative pentru aruncarea zarurilor in vederea stabilirii daca atacul afecteaza
tinta, modificatorul total este -2 sau mai putin, acesta va fi modificat la -1. in
mod similar, daca dupa ce s-au calculat toate modificatoarele cumulative pentru
aruncarea zarurilor in vederea stabilirii dacé atacul afecteaza tinta, modificatorul

total este +2 sau mai mult, acesta va fi modificat la +1.

2. ARUNCAREA ZARURILOR PENTRU A STABILI DACA
ATACUL A PRODUS EFECTE MORTALE TINTEI

De fiecare daca cand un atac marcheazd impotriva unitatii tinta, dati cu zarul

pentru a stabili daca atacul a produs efecte mortale tintei pentru atacul respectiv

folosind un D6 pentru a vedea daci atacul raneste cu succes tinta. Rezultatul

necesar este determinat comparéand forta (S) armei folosite pentru atac cu

rezistenta (T) tintei, astfel cum este indicat in tabelul urmator:

ARUNCAREA ZARURILOR PENTRU A STABILI DACA

ATACUL A PRODUS EFECTE MORTALE TINTEI

FORTA ATACATORULUI vs REZULTATE D6
REZISTENTA TINTEI NECESAR
Este forta DUBLA (sau mai mult) fata de rezistenta 2+

Este forta MAI MARE faté de rezistenta 3+

Este forta EGALA cu rezistenta 4+

Este forta MAI MICA decét rezistenta 5+

Este forta JUMATATE (sau mai putin) din rezistent 6+

Daci rezultatul aruncirii zarurilor pentru a stabili daca atacul a produs efecte
mortale tintei este sub numirul necesar, atacul esueaza si secventa de atac se
incheie. O aruncare nemodificata pentru a stabili daca atacul a produs efecte
mortale tintei al cirei rezultat este 6 raneste intotdeauna cu succes tinta, iar o
aruncare nemodificata pentru a stabili daca atacul a produs efecte mortale tintei
al cirei rezultat estel esueaza intotdeauna. O aruncare a zarurilor pentru a stabili
daca atacul a produs efecte mortale tintei nu poate fi niciodatd modificatd mai
mult de -1 sau +1. Acest lucru inseamna c3, dacd dupd ce s-au calculat toate
modificatoarele cumulative pentru aruncarea zarurilor pentru a stabili daca atacul
a produs efecte mortale tintei, modificatorul total este -2 sau mai putin, acesta va
fi modificat la -1. In mod similar, daci dupi ce s-au calculat toate modificatoarele
cumulative pentru aruncarea zarurilor pentru a stabili daca atacul a produs efecte
mortale tintei, modificatorul total este +2 sau mai mult, acesta va fi modificat
la+1.
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3. ALOCAREA ATACURILOR

Daci un atac raneste cu succes unitatea tintd, jucitorul care comandi unitatea
tintd alocd atacul unui model din unitatea tinta (poate fi orice model din
unitate si nu trebuie si fie alocat unui model din raza de actiune si vizibil
pentru modelul care atacd). Dacd un model din unitatea tinta a pierdut

rini sau a avut deja atacuri alocate in aceastd etapd, atacul trebuie alocat

modelului respectiv.

4. ARUNCAREA DE SALVARE

Jucdtorul care comanda unitatea tinta face o aruncare de salvare folosind un
D6 si modificand rezultatul cu caracteristica Penetrarea armurii (AP) a armei
cu care s-a realizat atacul. De exemplu, dacd arma are un AP de -1, atunci se
scade 1 din aruncarea de salvare. Daci rezultatul este egal cu sau mai mare
decat caracteristica de Salvare (Sv) a modelului cdruia i-a fost alocat atacul,
atunci aruncarea de salvare s-a realizat cu succes si secventa de atac se incheie.
Daci rezultatul este mai mic decét caracteristica de salvare, atunci aruncarea
de salvare esueazd si modelul sufera daune. O aruncare nemodificata de 1

esueaza intotdeauna.

5. PRODUCEREA DAUNELOR

Daunele produse sunt egale cu daunele (D) caracteristice armei care
efectueaza atacul. Un model pierde o rana pentru fiecare punct de daune
suferite. Daci ranile unui model sunt reduse la 0 sau mai putin, acesta este
distrus si scos din joc. Dacd un model pierde cateva rani dintr-un atac §i
este distrus, daunele in exces produse de acel atac sunt pierdute si nu au

niciun efect.

B Aruncarea zarurilor pentru a stabili daca atacul afecteaza tinta (arma cu raza
de actiune): Dati cu zarul folosind un D6; tinta a fost lovita cu succes dacé rezultatul
este egal sau depaseste BS-ul modelului care ataca. In caz contrar, atacul esueaza.

B Aruncarea zarurilor pentru a stabili daca atacul afecteaza tinta (arma pentru
lupta corp la corp): Dati cu zarul folosind un D6; tinta a fost lovita cu succes dacé
rezultatul este egal sau depaseste WS-ul modelului care ataca. In caz contrar,
atacul esueaza.

B Aruncarea zarurilor pentru a stabili dacd atacul a produs efecte mortale tintei:
Aruncati un zar D6 si comparati Forta atacului cu Rezistenta tintei in tabelul din
stanga. Tinta este ranita daca scopul este egal sau peste rezultatul necesar. In caz
contrar, atacul esueaza.

B Alocarea atacurilor: Jucétorul care comanda unitatea tinta selecteaza un model din
acea unitate. Daca un model din unitate a pierdut rani sau a avut deja atacuri alocate
in aceasta etapa, acest model trebuie selectat.

M Aruncarea de salvare: Aruncati un zar D6 si modificati rezultatul in functie de AP-ul

atacului. Daca rezultatul este mai mic decét Sv-ul modelului selectat, aruncarea

de salvare este esuatd si acesta sufera daune. In caz contrar, atacul nu produce

daune tintei.

Producerea daunelor: Modelul selectat pierde o serie de rani egale cu D-ul atacului.

Daca un model este distrus de un atac, daunele in exces produse de un atac

sunt pierdute.

B Aruncarea nemodificats a zarurilor pentru a stabili daca atacul afecteaza inta,
aruncarea zarurilor pentru a stabili daca atacul a produs efecte mortale tintei si
aruncarile de salvare cu valoarea 1 esueaza intotdeauna.

B Aruncarea nemodificats a zarurilor pentru a stabili daca atacul afecteaza tinta si
aruncarea zarurilor pentru a stabili dacé atacul a produs efecte mortale fintei cu
valoarea 6 marcheaza intotdeauna.

B Aruncarea zarurilor pentru atac si pentru a stabili daca atacul a produs efecte mortale
tintei nu pot fi modificate mai mult de -1 sau +1.



SALVARILE INVULNERABILE

Unele modele beneficiaza de o salvare invulnerabild. De fiecare datd cand
un atac este alocat unui model cu o salvare invulnerabila, puteti alege

sa folositi salvarea normald (Sv) sau cea invulnerabild, dar nu ambele.
Daca un model are mai mult de o salvare invulnerabild, poate folosi doar
una dintre ele - alegeti-o pe cea pe care o va folosi. Daca folositi salvarea
invulnerabild a unui model, nu este niciodatid modificati de valoarea armei

de penetrare a armurii.

[ | Salvarea invulnerabila: Aruncarea de salvare nu este niciodata
modificata atacand AP-ul armei.
B Un model cu o salvarea invulnerabila o poate folosi in locul Sv normale.

RANI MORTALE

Unele atacuri produc rini mortale - acestea sunt atat de puternice incét
nicio armura sau camp de forta nu le poate face fata furiei. Fiecare rana
mortald produce 1 punct de daune unitatii tinta si sunt intotdeauna
aplicate cate una pe rand. Nu efectuati o aruncare a zarurilor pentru a
stabili daca atacul a produs efecte mortale tintei sau o aruncare de salvare
(inclusiv salvari invulnerabile) pentru o rana mortala - alocati-o la fel ca
orice alt atac si produceti daune unui model din unitatea tinta (pag. 18).
Spre deosebire de daunele produse de atacurile normale, daunele in exces
produse de ranile mortale nu se pierd. in schimb, alocati in continuare
daune altui model din unitatea tintd pand toate daunele sunt alocate sau
unitatea tinta este distrusa.

Daca un atac produce rani mortale pe lingi daunele morale, stabiliti
efectele daunelor normale mai inti. Daca un atac produce rdni mortale
pe langa cele normale, dar daunele normale nu afecteazi ulterior tinta,

unitatea tintd sufera in continuare ranile mortale, conform descrierii din

pagina alaturata. Dacd o abilitate modifici daunele produse de o arm4, iar
arma respectiva poate produce rani mortale pe lingi daunele normale,
modificatorul nu se aplici niciunei rini mortale produse (cu exceptia

cazului in care regula specifica altfel).

B Ficcare rana mortala produsa unei unitati determina un model din unitate
sa scape de o rana.

B pot fi efectuate aruncari de salvare pentru ranile mortale.

B Ranile mortale produse de atacuri pe langa daunele normale se aplica
intotdeauna, chiar daca daunele normale nu afecteaza tinta.

IGNORAREA RANILOR

Unele modele au reguli care le oferd sansa de a ignora ranile. Dacd un
model are mai mult de o astfel de reguld, puteti folosi doar una din aceste
reguli de fiecare datd cand un model pierde o rana (inclusiv rani pierdute

din cauza ranilor mortale).

B unmodel poate folosi doar o regula pentru a incerca sa ignore fiecare
rana suferita.

ETAPA DE ATAC

Luptatorii se reped in lupta pentru a ucide cu sabia, ciocanul si ghearele. Ecourile strigatelor de razboi stridente si frenetice se aud
prin vértejul de fum, pe masura ce momentul de violenta cataclismica se apropie.

Etapa de atac este impdrtita in doi pasi. Mai intéi atacati cu unittile

dvs. Apoi adversarul efectueaza interventiile ero

1. ATACURILE
2. INTERVENTIILE EROICE

1. ATACURILE

Incepeti etapa de atac selectand o unitate eligibila din arama cu care vreti sa
atacati si decalati atacul. O unitate eligibila este cea care se afld pe o razi de 12”
fata de orice unitate inamicd la inceputul etapei de atac. Unitatile care au avansat
sau s-au retras in aceastd runda si unitatile care incep etapa de atac in raza de
lupta a unitatilor inamice nu sunt eligibile. Daci nu aveti unititi eligibile din
armata dvs. cu care sd atacati pe cimpul de luptd, treceti la pasul de Interventii
eroice al etapei de atac. Dupi ce ati finalizat atacul cu una dintre unitétile dvs.,
puteti selecta altd unitate din armatd pentru a proceda in acelasi mod, si tot asa,
pénd ati procedat astfel cu cat de multe unitati doriti.
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Nicio unitate nu poate fi selectatd pentru a ataca mai mult de o dati in etapa de
atac. Dupa ce toate unititile dvs. eligibile cu care doriti sa atacati (daca existd)
au declarat atacul §i au procedat astfel, treceti la pasul Interventiilor eroice din

etapa de atac.

Selectati o unitate din armata dvs. cu care s& atacati.

Atacati cu unitatea respectiva (vezi mai jos).

Selectati o altd unitate din armata dvs. cu care sa atacati.

Dupé ce toate unitatile dvs. au atacat, treceti la pasul de Interventii eroice
(pag 20).

ATACUL CU O UNITATE

Dupi ce ati ales o unitate eligibild pentru a declara un atac, trebuie sa selectati
una sau mai multe unititi inamice pe o raza de 12” fatd de aceasta drept tinte
de atac. Tinta(tintele) acestui atac nu trebuie sa fie vizibile pentru unitatea de
atac. Apoi, dati cu zarul pentru a stabili distanta atacului pentru unitatea dvs.
folosind 2D6. Acesta este numérul maxim de inchi pentru deplasarea fiecirui
model din unitatea de atac daca acestea pot efectua deplasarea de atac. Pentru
deplasarea de atac, aruncarea zarurilor pentru a stabili distanta atacului de

catre unitate trebuie si fie suficientd pentru a incheia deplasarea respectivi in
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coerenta unitard (pag 4) si in raza de lupti (pag 4) a fiecarei unititi care a fost
tinta atacului sdu, fird deplasarea in raza de lupta a unitatilor inamice care
nu au fost tinta atacului sdu. Daci acest lucru este posibil, atacul este realizat
cu succes si modelele din unitate fac o deplasare de atac pentru a indeplini
conditiile de mai sus. Daci acest lucru este imposibil, atacul esueazi si niciun
model din unitatea de atac nu se deplaseazi in aceastd etapa.

Declarati tintele atacului (trebuie sa fie pe o razé de 127).

Aruncarea zarurilor pentru a stabili distanta atacului = 2D6".

Daca este insuficienta pentru a deplasa unitatea care ataca in raza de lupta
a tuturor tintelor, atacul esueaza.

Daca atacul s-a realizat cu succes, modelele efectueaza deplasarea de atac.
Imposibil de efectuat o deplasare de atac in raza de lupté a oricarei unitati
care nu a fost tinta unui atac.

2. INTERVENTIILE EROICE

Adversarul dvs. poate acum selecta o unitate Personas eligibild din armata sa
pentru o interventie eroicé (vezi mai jos). O unitate Personay eligibila este una
care nu se afld in raza de lupta a niciunei unitti inamice, dar se afla pe o razi
de 3” orizontal i 5” vertical fatd de o unitate inamica. Dupa ce au finalizat
interventia eroicd cu o unitate PersonaJ, pot selecta altd unitate Personay eligibila
din armata lor pentru aceasta si tot aga mai departe, pana au procedat astfel
cu cat de multe unititi doresc. Daca adversarul dvs. nu are unitéti Personas
eligibile, etapa de atac se incheie.

Nicio unitate nu poate efectua mai mult de o interventie eroica in fiecare etapa
de atac inamica. O unitate nu poate efectua nicio interventie eroicd in propria
etapd de atac. Cand toate unitatile Personas eligibile ale adversarului dvs. au
efectuat interventiile eroice pe care le doresc, etapa dvs. de atac se incheie si
treceti la etapa de lupta.

Selectati o unitate PERsoNAJ pentru a efectua interventia eroica.

Imposibil de efectuat o interventie eroica daca unitatile inamice sunt in raza
de lupta.

Trebuie s fie o unitate inamica pe o razé de 3 orizontal si 5” vertical
pentru a efectua interventia eroica.

Selectati 0 altd unitate Personay pentru a efectua interventia eroica.

Dupa ce toate unitatile Personas au efectuat interventiile eroice, treceti la
etapa de lupta (pag 21).

EFECTUAREA UNEI INTERVENTII EROICE

Cénd o unitate efectueazi o interventie eroicé, puteti deplasa fiecare model
din acea unitate pand la 3” - aceasta este o deplasare pentru interventia eroica.
Fiecare model din unitate trebuie si-si finalizeze deplasarea pentru interventia
eroicé 14nga cel mai apropriat model inamic. O unitate trebuie si finalizeze
orice tip de deplasare in coerenta unitara (pag. 4).

[ | Interventie eroica: Deplasati-va pand la 3.
B Trebuie sa ajunga cat mai aproape de cel mai apropiat model inamic.
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ATACUL PE TEREN

Daca nu se precizeaza altfel, un model poate fi deplasat peste o caracteristica
de teren cénd face o deplasare de atac, dar nu prin aceasta (deci, modelele nu

pot trece printr-un zid sau copac, dar se pot sui pe acesta sau sari peste el).

Un model poate fi deplasat peste caracteristici de teren care au o iniltime
cu 1” sau mai putin ca §i atunci cand nu ar fi acolo - orice distanta verticala
in sus si/sau jos pe care trebuie si o parcurgd pentru a traversa o astfel de
caracteristica de teren este ignorata. Un model poate fi deplasat vertical
pentru a urca pe, a cobori si a parcurge orice caracteristicd de teren mai
inaltd de atat, luand in calcul distanta verticald in sus si/sau in jos ca parte a
deplasarii de atac. Modelele nu pot finaliza o deplasare de atac la jumatate -

daci deplasarea de atac nu poate fi efectuatd, atacul esueaza.

B Vodelele se pot deplasa liber peste caracteristici de teren cu o
inaltime de 1” sau mai putin.

B Modelele nu se pot deplasa peste caracteristici de teren mai inalte,
dar se pot sui si cobori de pe acestea.

ZBORUL N TIMPUL ATACULUI

Daci in fisa de date a unei unititi apare cuvantul cheie Zsor, atunci cAnd
efectueaza o deplasare de atac, modelele sale pot fi deplasate peste alte modele
(si bazele lor) ca si cand nu ar fiacolo, insa trebuie sa se deplaseze peste
caracteristicile de teren (inclusiv unitétile de Construcmu) la fel ca orice alt model.

Un model care poate Zsura nu poate finaliza nicio deplasare deasupra altui model.

B Vodelele de zeor se pot deplasa peste alte modele cand fac o
deplasare de atac.

B Modelele de zsor se deplaseaza peste teren (inclusiv CLADIRI) la fel
ca orice alt model cand efectueaza o deplasare de atac.

SUPRAVEGHEREA

Anumite reguli permit unitétilor si impuste sub supraveghere (adica daci
inamicul care atacd se afla in raza armei cu raza de actiune a tintelor, atunci toate
modelele din unitate care pot vedea unitatea care ataca pot trage cu o arma spre
ele) o unitate inamica inainte s atace. Daci unitatea inamica declard un atac
care vizeazd una sau mai multe unititi din armata dvs. care au o astfel de regula,
fiecare dintre acest unitati pot impusca sub supraveghere inainte de aruncarea
zarurilor pentru a stabili distanta atacului O unitate nu poate impusca sub
supraveghere daci existd unitéti inamice in raza de lupti a sa. Stabilirea efectelor
supravegherii este realizata ca pentru un atac armat normal (cu exceptia celui
din etapa de atac) si foloseste toate regulile normale, cu exceptia faptului ca o
aruncare nemodificatd a zarurilor pentru a stabili dac atacul afecteaza tinta al
cirei rezultate este 6 este mereu necesard pentru aruncarea cu succes a zarurilor
in vederea stabilirii daci atacul afecteazd tinta, indiferent de abilitatea balistica

a modelului care impusca sau alte modificatoare pentru aruncarea zarurilor in
vederea stabilirii daca atacul afecteaza tinta. In plus, cand un model impusca sub
supraveghere, face acest lucru citre unitatea de atac. Nicio regul care afirma ca
unitatea nu poate fi tintita dacd nu este cea mai apropiata tinta (de ex., Atentie,

domnule) nu se aplica la tragerile sub supraveghere.

. Supravegherea: Inainte de aruncarea zarurilor pentru a stabili distanta
atacului, toate tintele de atac ce pot impusca sub supraveghere pot
proceda astfel.

. Nu puteti impusca sub supraveghere in timp unitétile inamice sunt in
raza de lupta.

W i mpuscati sub supraveghere, impuscati cu unitatea, insa atacurile
vizeaza doar aruncérile de 6 nemodificate.
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ETAPA DE LUPTA

Campul de lupta este cuprins de carnagiu cand armatele beligerante se intersecteaza. Coltii si ghearele strivesc oasele. Sabiile suna ca
ciocanul pe nicovala. Sangele tasneste si carnea se sfasie pe masura ce dusmanii plini de ura se sfarteca intre ei.

Incepand cu jucitorul al cirui rand nu are loc, jucitorii trebuie s3 alterneze
selectarea unei unitati eligibile din armata lor si sa lupte cu ea (vezi mai jos).
O unitate eligibila este cea aflata in raza de luptd a unei unitati inamice si/sau
care a efectua o deplasare de atac in aceeasi runda. Daci niciun jucitor nu are

unitati eligibile cu care sa lupte, etapa de lupta se incheie.

Nicio unitate nu poate lupta mai mult de o data in etapa de luptid. Daci toate
unitatile eligibile ale unui jucétor au luptat, jucatorul advers poate lupta cu
unitatile eligibile rimase, cate una pe rand. Dupa ce o unitatea inamici a
luptat si finalizat deplasarea de consolidare, este posibil ca unititile ineligibile
anterior sa se califice acum - aceste unititi pot fi selectate pentru lupti. Dupd
ce toate unitatile eligibile au luptat, etapa de lupta se incheie, iar dvs. treceti la
etapa testdrii curajului unititilor epuizate.

| | Incepand cu adversarul dvs., alternati unitatile selectate cu care s luptati.
Cand o unitate lupta, se raspandeste in multime, apoi lanseaza atacuri de
lupta stransd, apoi se consolideaza.

Daca un jucator nu mai are unitati ramase cu care sé lupte, atunci
adversarul lupta cu unitatile ramase céte una pe rand.

Dupa ce toate unitatile au luptat, treceti la etapa testarii curajului unitatilor
epuizate (pag 23).

UNITATILE DE ATAC LUPTA MAI INTAL

Unititile care fac o deplasare de atac in aceastd rundi luptd mai inti in etapa
de lupta. Acest lucru inseamna ca unitatile care nu au facut o deplasare de atac
in aceastd rundé nu pot fi selectate sa lupte pand cand nu lupta toate unititile

care au ficut o deplasare de atac.

[ | Unitdtile care au facut o deplasare de atac in aceasté runda lupté inaintea
tuturor celorlalte unitti.

Cand selectati o unitate pentru a lupta, mai intai se rispandeste in multime,
apoi modelele din unitate trebuie s efectueze atacuri de lupti stransa, apoi

unitatea se consolideaza.

RASPANDIREA IN MULTIME

Cand o unitate se raspandeste in’ multime, puteti deplasa fiecare model

din acea unitate pani la 3” - aceasta este o deplasare pentru raspandirea in
multime. Fiecare model din unitate trebuie sa-si incheie deplasarea pentru
raspandirea in multime langa cel mai apropriat model inamic. Un model
care atinge deja un model inamic nu se poate deplasa, dar se considera ci s-a
raspandit in multime. O unitate trebuie sa finalizeze orice tip de deplasare in

coerenta unitard (pag. 4).

[ | Réspandirea in multime: Deplasati-va pan la 3".
B Trebuie sa ajunga cat mai aproape de cel mai apropiat model inamic.
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EFECTUAREA ATACURILOR DE LUPTA STRANSA

Cénd o unitate lanseaza atacurile de lupta strinsa, inainte de a stabili efectele
atacurilor, trebuie s stabiliti mai intai ce modele pot lupta si cate atacuri vor
efectua, apoi selectati unitatea(unitatile) tintd pentru toate atacurile pe care
le vor efectua acele modele si declarati cu ce arme de lupta corp la corp vor fi

efectuate atacurile.

Ce modele lupta

Cand o unitate lanseazi atacurile de luptd stransa, doar modelele din acea
uniate care sunt in raza de lupta (pag 4) a unei unitati inamice sau pe o razi
de 15” fata de alt model din unitatea lor care la r4ndul ei se afld pe o razi de

%” fata de o unitate inamicd pot lupta.

| Un model poate lupta daca este in raza de lupta a unitatii inamice.
B unmodel poate lupta daca este pe o raza de '’ fata de alt model din
propria unitate care este pe o raza de %" fata de o unitate inamica.

Numarul atacurilor

Cénd un model lupt, va efectua un numir de atacuri. Trebuie sa dati cu
zarul pentru a stabili daca atacul afecteazi tinta pentru fiecare atac efectuat
(consultati Efectuarea atacurilor, pagina 18).

Numirul de atacuri efectuate de un model este stabilit de caracteristica

Atacuri (A) care se giseste in fisa sa de date. De exemplu, daca un model are

o caracteristica A de 2, poate efectua doud atacuri.

B Numarl de atacuri efectuate d fiecare model ce poate lupta = A.



Selectati tintele

Inainte de stabiliti efectele atacurilor, trebuie s selectati mai intai unitatile
tintd pentru toate atacurile. Atacurile efectuate de modelele din unititile care
au efectuat o deplasare de atac in runda respectivi pot tinti doar unitatile
inamice impotriva carora unitatea lor a declarat atac sau care au efectuat o
interventie eroicd in runda respectivd. Pentru a tinti o unitate inamicd, un
model care ataci trebuie fie sa se afle in raza de lupta a acelei unitati sau pe o
raza de %” fatd de alt model din unitatea sa care se afla si ea pe o raza de %2~

fata de unitatea inamica.

Dacid un model poate efectua mai mult de un atac, le poate lansa pe toate
impotriva aceleiasi tinte, sau se poate imparti intre unitati inamice diferite.
In mod similar, daci o unitate are mai mult de un model, fiecare model poate
ataca aceeasi tinti sau tinte diferite. In orice caz, declarati ce atacuri vor tinti
ce unitdti inainte de a stabili efectele atacurilor si stabiliti efectele tuturor
atacurilor impotriva unei tinte inainte de a trece la urmatoarea.

Daci nu exista tinte viabile (deoarece toate unititile inamice sunt in afara
razei de lupta, et.), atunci acea unitate nu poate lansa atacurilor de lupta

stransd, dar se poate consolida (vezi pagina alaturata).

B Dacs unitatea care ataca a efectuat o deplasare de atac in aceastd
ruda, modelele sale pot tinti doar unitatile impotriva carora a declarat
atac in aceasta ruda sau unitétile care au efectuat o interventie eroica in
aceasta runda.

| Selectati tinte pentru toate atacurile, inainte de stabilirea
efectelor atacurilor.

B Dac unitatea mai multe unitéti, toate efectele atacurilor impotriva
unei unitti trebuie stabilite inainte de a stabili efectele atacurilor
impotriva urmatoarei.

Selectarea armei

Céand un model lanseazi un atac de lupta strans, trebuie sd foloseasca o arma
pentru lupta corp la corp (adica o arméd de tipul Luptd corp la corp). Armele
cu care este echipat un model sunt descrise in fisa de date. Dacd un model nu
este echipat cu nicio arma pentru lupta corp la corp sau dacd nu poate lansa
niciun atac cu nicio arma pentru lupta corp la corp cu care este echipat, atunci
acel model ataci folosind o arma pentru lupta stransa, cu urmatorul profil:
ARMA

RAZA DE ACTIUNE TIP S AP D

Arma pentru lupta stransa  Lupta corp la corp Lupta corp la corp  Utilizator 0 q

Dacd un model are mai mult de o0 armi pentru lupta corp la corp, selecteaz-o
pe cea pe care o va folosi inainte de a stabili efectele atacurilor. Dacd un model
are mai mult de o armd pentru lupta corp la corp si poate lansa cateva atacuri,
le poate imparti intre aceste arme oricum doriti - declarati ce atacuri sunt
efectuate cu ce arme inainte de a stabili efectele atacurilor. Daci arma selectata
are mai mult de un profil din care sa alegeti, trebuie si declarati ce profil este
folosit in acelasi timp. Atacuri diferite cu o astfel de armi pot fi efectuate

folosind profiluri diferite dacd doriti.

Daci unitatea dvs. atacd cu mai mult de o armd pentru lupta corp la corp

o unitate, iar acele arme au caracteristici diferite, atunci, dupa ce ati stabilit
efectele unui atac cu una dintre acele arme, si daci alte arme cu aceleasi
caracteristici sunt folosite pentru a ataca acea unitate, stabiliti efectele acelor
atacuri inainte de a stabili efectele altor atacuri impotriva tintei cu o arma cu
caracteristici diferite. Efectele tuturor atacurilor pe care le-ati declarat sunt
intotdeauna stabilite impotriva unitatii tinta chiar daca, atunci cand stabiliti
efectele unui atac individual, niciun model din unitatea tintd nu rimane in
raza de actiune (acest lucru se poate intampla deoarece modelele sunt distruse
si indepirtate de pe cAmpul de luptd ca urmare a stabilirii efectelor altor

atacuri efectuate de unitatea modelului care ataca mai intai).
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Fiecare atac de lupta stransa este efectuat cu o arma de lupta corp la corp.
Un model efectueaza atacuri folosind arma de luptd stransa daca nu are
nicio alta arma pentru lupta corp la corp.

B Dacs o unitate atacs cu mai multe arme, efectele tuturor atacurilor
efectuate cu arme care au acelasi profil trebuie stabilite inainte de a stabili
efectele atacurilor cu urmatoarea.

CONSOLIDAREA

Cand o unitate se consolideazi, puteti deplasa fiecare model din acea unitate
pana la 3” - aceasta este o deplasare pentru consolidare. Fiecare model trebuie
sd-si incheie deplasarea pentru consolidare langd cel mai apropriat model
inamic. Un model care atinge deja un model inamic nu se poate deplasa, dar
se considerd ca fiind consolidat. O unitate trebuie sa finalizeze orice tip de

deplasare in coerenta unitara (pag. 4).

B consolidarea: Deplasati-va pana la 3".
B Trebuie sa ajunga cat mai aproape de cel mai apropiat model inamic.

De exemplu: James selecteazd o unitate de Terminatori ai haosului
pentru a lupta. Dupd ce toate modelele s-au raspandit in multime, James
atacd cu aceastd unitate. Unitatea constd din cinci modele aflate in
raza de luptd a unitdtii inamice. Unul dintre modelele lui James are o
caracteristicd de atac de 3 si este echipat cu gheara luminoasd. Celelalte
patru modele au fiecare o caracteristicd de atac de 2 si doud sunt echipate
cu pumni puternici si doud cu gheare luminoase. Terminatorii haosului se
afld doar in raza de luptd a unei unitdti inamice; prin urmare, lanseazd
sapte atacuri impotriva acelei unitdti folosind ghearele luminoase, si
patru folosind pumnii puternici. James stabileste efectele atacurilor cu
pumnii puternici mai intdi, si dupd ce s-a stabilit totul, James stabileste
efectele atacurilor cu ghearele luminoase. Dupd ce s-au stabilit efectele
tuturor atacurilor unitatii, Terminatorii se consolideaza.




ETAPA TESTARII CURAJULUI UNITATILOR EPUIZATE

Chiar si cea mai curajoasa inima poate tremura cand ororile luptei isi pun amprenta. Pericolul pandeste la tot pasul, iar tovarasii de
lupté cad unul cate unul. in astfel de situatii, doar eroii, monstri sau cei nebuni de legat vor ramane pe pozitii.

Etapa testérii curajului unititilor epuizate este impartitd in doi
pasi. Mai intéi efectuati testele privind curajul Apoi indepértati

modelele incoerente.

1. TESTARILE CURAJULUI UNITATILOR EPUIZATE
2. VERIFICAREA COERENTEI! UNITARE

1. TESTUARILE CURAJULUI
UNITATILOR EPUIZATE

Incepand cu jucitorul al carui rand este, jucdtorii trebuie sa selecteze alternativ o
unitate din armata lor care a avut modele distruse in aceastd runda si sd efectueze
o testare a curajului unitatilor epuizate. Daci nicio unitate de pe cimpul de luptd
nu trebuie sa efectueze o testare a curajului unitétilor epuizate, treceti la pasul de

verificare a coerentei unitare din etapa de testare a curajului unitatilor epuizate.

O unitate trebuie sd efectueze doar o testare a curajului unitétilor epuizate in
fiecare etapa. Dacd un jucitor a terminat efectuarea testarilor curajului unitatilor
epuizate pentru toate unitatile din armata sa care au avut modele distruse in
aceastd rundd, jucitorul advers efectueaza toate celelalte testiri ale curajului
unitatilor epuizate, cite una pe rand. Dupa ce au fost efectuate toate testarile
curajului unititilor epuizate (daca existd), treceti la verificarea coerentei unitare

din etapa testarii curajului unitatilor epuizate.

B Jucatorii alterneaza efectuarea testarilor curajului unitatilor epuizate pentru
unitdtile din armata lor care au suferit pierderi in aceasta runda.

M Dacaun jucator nu mai are unitati ramase care sa efectueze testari ale
curajului unitdtilor epuizate, atunci adversarul efectueaza testarile curajului
unitatilor epuizate pentru unitétile sale ramase, céte una pe rand.

| Dupa ce toate unitdtile au efectuat testarile morale, treceti la pasul de
verificare a coerentei unitate (vezi pagina alaturatd).

TESTARILE CURAJULUI UNITA]'ILOR EPUIZATE

Pentru a efectua o testare a curajului unitatilor epuizate, dati cu zarul D6 si
adaugati numérul modelelor din unitate care au fost distruse in aceastd runda.
Daca rezultatul este egal sau mai mic decat cea mai inalta caracteristica de
leadership (Ld) din unitate, testarea curajului unitétilor epuizate este promovata
si nu se mai intdmpld nimic. Daca rezultatul nemodificat al zarurilor este 1,
inseamna ci testarea curajului unititilor epuizate a fost promovata, indiferent de
rezultatul total. In orice alti situatie, testarea curajului unitatilor epuizate a esuat,
un model piraseste unitatea, iar dvs. trebuie si efectuati teste de Uzura in lupta
pentru modelele raimase din unitate (vezi pagina alaturatd). Dvs. decideti ce
model din unitatea dvs. pleaci - acel model este eliminat din joc si este considerat

distrus, dar nu declanseaza nicio regula folosita cAnd un model este distrus.

B Testarea curajului unitatilor epuizate = D6 + numérul de modele distruse
n aceasta runda.

. Daca rezultatul nemodificat al zarurilor este 1, acest lucru inseamna mereu
succes (niciun model nu pleaca).

B Dacs testarea curajului unitatilor epuizate depaseste Ld-ul unitatii, un model
pleacd, iar alte modele trebuie sa efectueze testele de uzura in lupta.
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TESTELE DE UZURA iN LUPTA

Daci o unitate nu promoveazi o testare a curajului unitatilor epuizate, atunci,
dupi ce primul model a parasit unitatea, trebuie s efectuati testele de uzurd in
luptd. Pentru aceasta, aruncati un D6 pentru fiecare model ramas din unitatea
respectivd, scizand 1 din rezultat dacd unitatea este sub jumatate de fortd (pag.
6); pentru fiecare rezultat de 1, un model suplimentar pariseste unitatea. Dvs.
decideti ce model din unitatea dvs. pleaci - acel model este eliminat din joc si
este considerat distrus, dar nu declanseazi nicio reguld folositd cind un model

este distrus.

B Testele de uzurdin lupta: Aruncati un zar D6 pentru fiecare model ramas
in unitate; pentru fiecare rezultat de 1, un model pleaca.

[ | Scadeti 1 din rezultatele uzurii in luptd, dacd unitatea este sub jumatate
de forta.

De exemplu: In etapa testdrii curajului unitdtilor epuizate, Stu trebuie
sd efectueze o testare a curajului unitdtilor epuizate pentru unitatea sa
Skitarii Rangers. Unitatea a inceput lupta cu zece modele si este condusd
de un Ranger Alpha cu o caracteristicd de Leadership de 7. Cinci modele
au fost distruse din unitate in aceastd rundd, asadar Stu aruncd un zar
D6, obtine rezultatul 4 si adaugd 5 la rezultat. Rezultatul 9 este mai
mare decdt caracteristica de Leadership a unitdtii, prin urmare testarea
curajului unitdtilor epuizate nu a fost promovatd, iar un model din
unitate pleacd si este indepdrtat. Stu trebuie sd efectueze teste de uzurd
in luptd: pentru cele patru modele ramase din unitatea sa. Stu obtine
rezultatele de 1, 2, 5 si 6 la aruncarea zarurilor. Deoarece unitatea
este acum sub jumdtate de fortd, acesta scade 1 din fiecare aruncare a
zarurilor. Rezultatele finale inseamnd cd doud modele placd din unitate si
sunt indepadrtate.

2. VERIFICAREA COERENTEI
UNITARE

Fiecare jucitor trebuie si elimine modelele cate unul pe rand, din oricare dintre
unitétile armatelor care nu sunt in coerenta unitard, astfel cum este definit la
pagina 4, pani cand doar un singur grup de modele din unitate riméne in joc
si in coerenta unitard. Modelele indepirtate sunt considerate distruse, insd

nu declanseazi nicio regula folositd cand un model este distrus. Modelele
eliminate din aceastd cauza nu determin unitatea si faci alta testare a curajului

unititilor epuizate.

Indepartati modelele din unitétile din armata dvs. care nu sunt in coerenta
unitara: (pag 4).

| Dupa ce toate modelele care nu sunt in coerenta unitara au fost indepartate
(daca existd), etapa testarii curajului unitétilor epuizate se incheie.

B randul jucatorului se incheie si, cu exceptia cazului in care lup se incheie,
incepe randul celuilalt jucator (pag 9).



MISIUNI

Pentru a declara razboi in jocul Warhammer 40.000, trebuie mai intéi sa selectati o misiune. Regulile de baza includ o singura misiune -
Doar rézboi - acest lucru este ideal pentru a incepe rapid. Altele pot fi gasite in alte carti, sau puteti juca o misiune creata de dvs. Daca
dvs. sau adversarul nu cadeti de acord asupra misiunii de jucat, jucatorii trebuie s arunce zarurile pentru a stabili cine céastiga, iar

castigatorul decide.

INSTRUCTIUNI PRIVIND MISIUNILE

Toate misiunile includ un set d instructiuni care descriu modul de desfisurare
a unei lupte. Acestea trebuie respectate in ordine, si includ in mod obisnuit
urmatorii pasi:

1. Adunarea armatelor
Fiecare misiune va ghida jucatorii privind dimensiunea armatelor pe care
trebuie sa le adune, i pot include reguli suplimentare care pot afecta modul in

care alegeti armatele.

2. Cititi instructiunile misiunii

Fiecare misiune are o descriere a circumstantelor luptei si a obiectivelor
principale ale misiunii (acest lucru va va spune cum sd obtineti victoria).
Unele misiuni pot include una sau mai multe reguli speciale. Acestea vizeazd

situatii unice sau abilitati ce pot fi folosite in lupta.

3. Crearea campului de lupta

Fiecare misiune va include detalii despre dimensiunea cimpului de lupti de
care aveti nevoie. Fiecare misiune vé va instrui daca caracteristicile de teren
sau marcajele pentru obiective trebuie configurate si vor oferi detalii despre
locul configurarii. In caz contrar, se presupune ca folositi principiile directoare
din Regulamentul Warhammer 40.000 pentru a vé crea campul de lupta. Daci
folositi un camp de lupta cu o formi sau dimensiune diferitd, va trebui si
reglati distantele si locatia zonelor de desfasurare, marcajele pentru obiective
si caracteristicile de teren in mod adecvat.

4. Desfasurarea fortelor
Fiecare misiune include o hartd de desfisurare care indicd locul in care fiecare
jucator isi poate configura modelele in armati (denumita zona de desfisurare

a armatei) §i va include restrictiile care se aplica pentru configurare.

5. Stabilirea jucatorului care incepe jocul

Fiecare misiune vd va spune cum si stabiliti ce jucator incepe jocul.

6. Indeplinirea regulilor inainte de lupta
Jucitorii trebuie si indeplineasci regulile inainte de lupta ale armatei lor
(daca exista).

7. Inceputul luptei
Incepe prima runda de lupta. Jucatorii continua sd joace rundele de lupta

pénd cand aceasta se incheie.

8. Incheierea luptei

Fiecare misiune vd va spune cind se incheie lupta. Acest lucru se va intimpla
dupi finalizarea unui numar stabilit de runde ale luptei sau cand un jucator a
atins un anumit nivel de victorie.

9. Stabilirea invingatorului
Fiecare misiune v va indica ce trebuie sa faceti pentru a castiga fiecare joc.

Daci niciun jucator nu reuseste sa obtind victoria, atunci se considera egal.
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MARCAJELE OBIECTIVELOR

Multe misiuni folosesc marcaje ale obiectivelor - acestea reprezinta locuri cu
importanta tactica sau strategica pe care ambele tabere incearci si le obtind. Daci o
luptd are marcaje ale obiectivelor, atunci misiunea va indica unde se afla pe cAmpul de
lupti. Acestea pot fi reprezentate folosind orice marcaj adecvat, insa noi recomandam
utilizarea marcajelor rotunde cu diametru de 40 mm.

Cénd configurati marcajele obiectivelor pe campul de lupts, asezati-le astfel incét sa fie
centrate fatd de punctul specificat de misiune. Cand masurati distantele pana la si de la
marcajele obiectivelor, masurati intotdeauna pani la si de la cea mai apropiatd parte a

acelui marcaj al obiectivului.

Un model se afla pe raza unui marcaj al obiectivelor daci se afld 3” orizontal si 57

vertical fatd de marcajul obiectivului.

Daci nu se specifici altfel, un jucitor controleaza un marcaj al obiectivului cand are
mai multe modele pe raza acestuia decat adversarul. Un model poate fi considerat

a controla doar un marcaj al obiectivelor per rundé - daca unul dintre modelele
dvs. poate fi considerat a controla mai mult de un marcaj al obiectivelor, trebuie sd
selectati pe care il controleazi in runda respectiva. Unitatile Avion si unititile cu Rol
de fortificatii pe campul de lupta nu pot controla niciodatd marcajele obiectivelor -

excludeti aceste unititi cAnd stabiliti ce jucitor controleazi un marcaj al obiectivelor.

Marcajul obiectivelor: Marcaj rotunde 40 mm

Un model se afld pe raza unui marcaj al obiectivelor daca se aflé 3” orizontal si 5”
vertical fata de acesta.

Marcajul obiectivelor este controlat de jucatorul cu cele mai multe modele pe raza
de actiune.

AvioaneLE si fortificatiile nu pot controla marcajele obiectivelor.

Locatiile pentru marcajele obiectivelor pe campul de
luptd sunt indicate de obicei pe harta de desfisurare
a misiunii jucate si sunt reprezentate de pictograma

din stanga.

OBIECTIV SECURIZAT

Unele unititi au abilitatea denumiti obiectiv securizat. Un jucitor controleaza

un marcaj al obiectivelor dacd are modele cu aceast abilitate in raza marcajului
obiectivelor, chiar daci existd mai multe modele inamice pe raza acelui marcaj al
obiectivelor. Daca un model din raza marcajului obiectivelor are aceasti abilitate (sau
o abilitate similara), atunci marcajul obiectivelor este controlat de jucitorul care are

cele mai multe modele pe raza acelui marcaj al obiectivelor decat normal.

B Obiectiv securizat: Jucatorul controleaza marcajul obiectivelor daca oricare dintre

modelele sale din raza de actiune are aceasta abilitate. /
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MISIUNE
DOAR RAZBOI

1. ADUNAREA ARMATELOR

Pentru a juca aceastd misiune, dvs. si adversarul trebuie si adunati mai

intai o armata de miniaturi din colectie. Armatele pot folosi orice modele

din colectiile dvs. pe care le doriti. Jucatorii stabilesc de comun acord cat

de mari vor fi armatele - nu este nevoie ca cele doua armate sa aiba aceeasi
dimensiune, dar daci asta isi doresc jucitorii, trebuie sa stabileasca acest lucru
acum. Daci acesta este primul dvs. joc Warhammer 40.000, recomandim ca
fiecare jucitor sa foloseascd un numar mic de unitati. Tabelul de mai jos va
oferd informatii generale despre durata luptei pe baza dimensiunii armatelor
folosite; retineti cd acesta este nivelul de putere combinat (vezi regulamentul

Warhammer 40.000) al armatei dvs. si a adversarului.

LUPTE

DIMENSIUNEA
DIMENSIUNEA LUPTEI ARMATELOR DURATA LUPTEI
(niveluri de putere combinate)
Patrula de lupta 50 Panala1ora
Incursiune 100 Panala2 ore
Forta de atac 200 Péandla 3 ore
Ofensiva 300 Péanala4 ore

Dupa ce v-ati adunat armata, selectati unul dintre modele pentru a fi
Comandantul. Modelul obtine cuvéantul cheie ComanoantuL. Dacd ComanpantuL
dvs. are un cuvant cheie Personas acesta va avea o caracteristici de comandant,
pe care o alegeti acum. Orice Comandant poate avea caracteristica de
Comandant si conducitor inspirat (vezi mai jos). In alte publicatii puteti gisi
caracteristici alternative ale Comandantului.

Conducator inspirat (caracteristica a Comandantului, Aura)
Adunati 1 la caracteristica de Leadership a unitatilor aliate cand se afld pe o

razd de 6” fata de acest ComaNDANT.

2. INSTRUCTIUNILE MISIUNII

A venit vremea sa va dovediti valoarea de cel mai mare comandat din galaxie!
Tot ce sta intre dvs. si gloria suprema este o forta adversa care vrea sa va
distrugd. Distrugeti armata inamica i acaparati locurile strategice raspandite

pe campul de luptd impiedicandu-vd dusmanul si procedeze la fel.

Obiectivele misiunii:
Uciderea Comandatului: Un jucitor obtine 1 punct victorios daca ComanpatuL
inamic este distrus la sfarsitul luptei.

Capturarea si controlul: La sfarsitul etapei de comanda a fiecirui jucitor,
jucatorul al cirui rand este marcheaza 1 punct victorios pentru fiecare marcaj
al obiectivelor pe care le controleaza in prezent (vezi pagina alaturatd pentru
detalii despre configurarea marcajelor obiectivelor). Jucitorii controleaza
marcajele obiectivelor conform descrierii din pag. 24. In plus, dacé un jucitor
controleazd mai multe marcaje ale obiectivelor decét adversarul la sfarsitul

luptei, acesta obtine 1 punct victorios bonus.
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3. CREAREA CAMPULUI DE LUPTA

Jucitorii creeazd campul de luptd si configureaza caracteristicile de
teren folosind liniile directoare din regulamentul Warhammer 40.000 .
Dimensiunea minima a cimpului de luptd depinde dimensiunea luptei pe care

ati selectat-o, conform tabelului de mai jos:

DIMENSIUNEA LUPTEI DIMENSIUNEA mli\rnn:)uwl DE LUPTA
Patrula de lupta/incursiune 44" x 30"
Forta de atac 44" x 60"
Ofensiva 44"x 90"

Apoi, jucatorii trebuie sa alterneze configurarea marcajelor obiectivelor pe
campul de luptd, incepand cu jucatorul care cistigd dupa ce au fost aruncate
zarurile pentru a stabili castigitorul (pag. 6), pana au fost plasate patru in
total. Marcajele obiectivelor nu pot fi plasate pe o razi de 6” fatd de orice

margine a campului de lupti sau de 9” a altor marcaje ale obiectivelor.

4. DESFASURAREA FORTELOR

Cénd campul de lupta a fost creat, jucitorii trebuie si dea din nou cu zarurile
pentru a stabili cine castiga. Castigatorul alege una dintre cele doua zone de
desfdsurare pentru a fi a sa. Apoi, jucitorii alterneaza desfasurarea unitatilor,
cate una pe rand, incepand cu jucitorul care nu si-a ales zona de desfisurare.
Modelele trebuie configurate integral in propria zoni de desfasurare.
Continuati configurarea unitatilor pan cand ambii jucitori au configurat
toate unitatile din armata lor sau ati ramas fira spatiu pentru a configura mai
multe unitdti. Dacd un jucator a finalizat configurarea armatei, adversarul sdu
continua sa configureze unitatile rimase din armata sa.

Dacid ambii jucatori au unitati cu abilitati care le permit sa fie configurate
dupi ce ambele armate au fost desfasurate, jucitorii trebuie si dea cu zarul
pentru a stabili cine cistiga dupa ce toate celelalte unitati au fost configurate si

sd alterneze configurarea acestor unititi, incepand cu céstigatorul.

5. STABILIREA JUCATORULUI CARE INCEPE JOCUL

Jucatorii trebuie s& dea din nou cu zarul pentru a stabili cine cistigi, iar
castigatorul poate alege si fie primul sau al doilea.

6. INDEPLINIREA REGULILOR iNAINTE DE LUPTA

Jucatorii trebuie sa indeplineasca regulile inainte de lupta ale armatei lor

(daci exista).

7.INCEPUTUL LUPTEI

Incepe prima rundi de lupta. Jucitorii continua si joace rundele de luptd

pand cand aceasta se incheie.

8. INCHEIEREA LUPTEI

lupta se incheie cand toate modelele din armata unui jucitor au fost
desfasurate sau cand a cincea runda de lupta s-a incheiat (oricare este prima).

9. STABILIREA INVINGATORULUI
Daci la sfarsitul luptei, o armati a fost distrusd, jucatorul care comanda
armata adversa este invingator. In caz contrar, jucatorul cu cele mai multe
puncte victorioase este invingatorul (in caz de egalitate, lupta se incheie
la egalitate).




Jucatorul A Marginea campului de lupta

replace with
Zona de

desfasurare a
jucatorului A

Zonade
desfasurre a
jucatorului B
campului de
lupta
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