Warhammer: Age of Sigmar -pelissd piidset komentamaan sotureista, monstereista ja sotakoneista koostuvia joukkoja. Nima
sddnnot sisdltavit kaiken, mitd sinun on tiedettéivi, kun taistelet oudoissa taikavaltakunnissa, vapautat mahtavia taikavoimia,
pimennit taivaan nuolilla ja murskaat vihollisesi verisessi taistelussa!

ARMEIJAT

Ennen taistelun alkua molempien
osapuolten sotapdillikot kerddviit
kokoon vahvimmat soturinsa.

Ennen kuin péiset pelaamaan, sinun on

koottava armeija kokoelmasi miniatyyreista.

Armeija voi olla niin suuri kuin haluat, ja
voit valita sithen kokoelmastasi niin monta
miniatyyria kuin haluat. Mitd useampaa
yksikkod patat kayttad, sitd pidempadn
peli kestéd ja sitd jannittdvampi siitd tulee!
Tyypillisesti peli, jossa kummallakin
puolella on noin sata miniatyyria, kestad
suunnilleen yhden illan.

WARSCROLLIT JA YKSIKOT

Kaikki miniatyyrit kuvataan warscrolleissa,
jotka siséltavat kaikki sadnnét niiden
kayttoon pelissd. Tarvitset warscrollit niistd
miniatyyreista, joita haluat kayttaa.

Miniatyyrit taistelevat yksikkoini.
Yksikdssd voi olla yksi tai useampi
miniatyyri, mutta niissé ei voi olla
miniatyyreja, jotka kayttavit erilaisia
warscrolleja. Yksikko on perustettava

ja sen on péitettdva jokainen liikkeensd
yhtend miniatyyriryhméni, niin ettd
kaikki miniatyyrit ovat 1" siteelld ainakin
yhdestd muusta yksikkonsd miniatyyrista.
Jos yksikko jostain syystéd hajoaa taistelun
aikana, se on muodostettava uudelleen, kun
se seuraavan kerran lihtee liikkeelle.

SOTATYOKALUT

Taisteluun osallistuaksesi tarvitset
mittanauhan ja arpanoppia.

Etdisyydet Warhammer: Age of Sigmar -
pelissd mitataan tuumina (") miniatyyrien
tai yksik6iden ldhimpien pisteiden valilla,
joihin ja joista mittaus suoritetaan.

Voit mitata etdisyyksid milloin tahansa.
Miniatyyrin alustaa ei katsota miniatyyrin
osaksi - sen tarkoituksena on ainoastaan
auttaa miniatyyria pysyméan pystyssa — ald
siis ota sitd mukaan etdisyyksid mitatessasi.
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kaytetdan kuusitahkoista arpanoppaa (josta
joskus kiytetadn lyhennettd D6). Jos sinun
on sadnnon mukaan heitettdvd D3-noppaa,
heitd noppaa ja puolita yhteissumma
pyoristden murto-osat. Joidenkin sdantojen
mukaan voit heittdd noppaa uudelleen,
miki tarkoittaa, ettd voit heittad joitakin

tai kaikki nopat uudelleen. Noppaa ei voi
koskaan heittad uudelleen useampaa kertaa,
ja uudelleenheitto tapahtuu, ennen kuin
tulosta muokataan millddn tavalla.

TAISTELUKENTTA

Valtakunnat ovat tiynnd outoja
ndkymid ja tappavia esteitd, kuten
liekkipylvditd, messinkialttareita ja
kummitusraunioita.
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taistelut kidydddn lukemattomissa
jannittavissd maisemissa hengenvaarallisissa
valtakunnissa, autioista vulkaanisista
tasangoista ja petollisista taivastemppeleistd
reheviin viidakoihin ja jattilaismaisiin
raunioihin. Kaaos vallitsee kaikkialla, eiké
sodan vitsaus jitd mitadn maan kolkkaa
koskematta. Ndma villin fantastiset
maisemat syntyvit uudelleen aina, kun
pelaat Warhammer: Age of Sigmar -pelia.

Kéyttamaisi poytd ja maisema muodostavat
taistelukenttisi. Taistelukenttd voi olla mika
tahansa tasainen pinta, jolla miniatyyrit
voivat seistd — esimerkiksi ruokapoyta tai
lattia — eikd sen koolla ole vilid, kunhan se
on suurempi kuin neli, jonka sivu on 90
cm.

Ensin on pédtettivd, missd seitsemastd
kuolevaisten valtakunnasta taistelu
tapahtuu. Voit esimerkiksi paattas, ettd
taistelusi tapahtuu Tulen valtakunnassa.
Joskus tima on tiedettdva tiettyjen kykyjen
kayttod varten. Jos ette padse sopimukseen
valtakunnasta, heittdkad noppaa, ja
suurimman luvun heittédnyt paattaa.

Parhaat taistelut kidydadn ylenpalttisiksi
suunnitelluissa ja rakennetuissa maastoissa,
mutta ei haittaa, onko kdytossd runsaasti
maisemia vai vain muutama maastokohde!
Hyva yleissdant6 on vahintddn 1 kohde
jokaista neliota kohden, jonka sivu

on 60 cm, mutta vihempikin riittad ja
suuremmalla miéralla taistelusta voi
muodostua todella mielenkiintoinen.

Voit helpottaa maastokohteiden sijoittelua
heittdmalla kahta noppaa ja laskemalla
niiden numerot yhteen kutakin nelién
muotoista taistelukenttialuetta kohden,
jonka sivu on 60 cm, ja kdyttdd seuraavaa
taulukkoa:

Lukema Maastokohteita
2-3 Ei maastokohteita
4-5 2 maastokohdetta.
6-8 1 maastokohde.
9-10 2 maastokohdetta.
11-12 Valitse 0-3 maastokohdetta.

SALAPERAISET MAISEMAT

Kuolevaisten valtakuntien maisemat voivat
sekd auttaa ettd haitata sotureitasi. Ellei
toisin mainita, miniatyyria voi liikutella
maiseman poikki mutta ei sen ldpi (et siis
voi menni kiintedn seindn tai puun lapi,
mutta voit laittaa miniatyyrin kiipedmaan
niiden yli). Lisaksi silloin, kun maisemasi
on valmis, heitd noppaa seuraavan taulukon
mukaan tai valitse siitd sdanto jokaista
maastokohdetta varten.

MAISEMATAULUKKO

Pisteet Maisema

1 Kirottu: Jos jokin yksikéistdsi on 3"
sisalld tastd maastokohteesta hero-
vaiheessasi, voit julistaa, ettd yksikko
suorittaa uhrauksen. Jos teet niin,
yksikko karsii D3-tason kuolettavista
vammoista, mutta voit lisaté 1
kaikkiin yksikon osumaheittoihin
seuraavaan hero-vaiheeseesi asti.

2 Salainen: Lisdd 1 jokaiseen taian
loihtimis- tai purkamisheiton
tulokseen jokaista 3" siteelld tastd
maastokohteesta olevaa wizardia
kohden.

3 Inspiroiva: Lisdé kaikkien 3"
siteelld tistd maastokohteesta
olevien yksikéiden rohkeuteen
(Bravery) 1.

4 Tappava: Heitd noppaa, jos
miniatyyri tekee juoksu- tai
ryntdyssiirron timan maastokohteen
poikki tai paityy sen kohdalle. Jos
nopan luku on 1, miniatyyri kuolee.

5  Mystinen: Heitd hero-vaiheessa
noppaa jokaiselle yksikolle, joka on
3" siteelld tistd maastokohteesta.
Jos nopan numero on 1, yksikké on
hammentynyt eika sitd voi valita
taikojen loitsuntaan, liikkkumiseen
tai hyokkaykseen ennen seuraavaa
hero-vajhetta. Jos nopan numero
on 2-6, yksikko on noiduttu ja
voit heittad uudelleen yksikon
vammabheitot seuraavaan hero-
vaiheeseesi asti.

6 Uhkaava: Kaikki yksikkosi,
jotka ovat 3" sdteelld tastd
maastokohteesta hero-vaiheessasi,
herittivit pelkoa seuraavaan hero-
vaiheeseesi asti. Vahennd 1 kaikkien
vihollisyksikoiden rohkeudesta
(Bravery), jotka ovat 3" siteelld
yhdesti tai useammasta pelkoa
herittavista yksikosta.




TAISTELU ALKAA

Ukkonen pauhaa korkealla
taivaalla armeijoiden suunnatessa
taistelukentille.

Olette nyt valmiita aloittamaan taistelun,
mutta sitd ennen teiddn on koottava
armeijanne tulevaa selkkausta varten.

KOKOAMINEN

Ennen armeijoidensa kokoamista molemmat
pelaajat heittavit noppaa. Jos tuloksena

on tasapeli, he heittavat uudestaan.
Suuremman lukeman saaneen pelaajan on
jaettava taistelukenttd kahteen yhtd suureen
puolikkaaseen, minka jilkeen vastustaja
valitsee toisen puolikkaan omaksi alueekseen.
Alla on muutamia esimerkkeja tésta.

Oma alueesi

Enemy Territory Vihollisen alue

Oma alueesi Vihollisen alue

Oma alueesi

Vihollisen alue

Sen jalkeen pelaajat kokoavat yksikoitéd
vuorotellen yksi kerrallaan, alkaen
pelaajasta, joka voitti aiemman
nopanheiton. Miniatyyrit on asetettava
pelaajan omalle alueelle, vahintdan 12"
etdisyydelle vihollisen alueesta.

Voit jatkaa yksikiden kokoamista, kunnes
olet koonnut kaikki yksikot, jotka haluat
mukaan taisteluun, tai tila loppuu. Tama
on armeijasi. Laske armeijasi miniatyyrien
madrd - siitd voi olla myohemmin hyotya.
Loput yksikot pidetddn varalla; niill4 ei ole
merKkitysta, ellei kohtalo puutu peliin.

Vastapuoli voi jatkaa yksikoiden
kokoamista. Kun hin on valmis,
armeijat on koottu. Pelaaja, joka kokosi
armeijansa valmiiksi ensin, saa valita,
kumpi saa ensimmadisen vuoron taistelun
ensimmaiselld kierroksella.

KENRAALI

Kun olet maarittanyt kaikki yksikkosi,
nimité yksi kokoamistasi miniatyyreista
kenraaliksesi. Kenraalillasi on kaskyvalta,
joka kuvataan viereisen sivun hero-vaiheen
sadnnoissa.

KUNNIAKAS VOITTO

Kuolevaisten valtakuntien taistelut

ovat raakoja ja sddlimittomii - ne
jatkuvat katkeraan loppuun asti, jolloin
jompikumpi puoli voi julistaa voittaneensa,
joko tuhottuaan vihollisensa tai koska
taistelukentlld ei endi ole vihollisen
miniatyyreja. Voittaja voi julistaa

heti saavuttaneensa suuren voiton ja
hinelle kuuluvat kunnianosoitukset ja
palkinnot, kun taas hivinneen osapuolen
on vetdydyttivi pesddnsd nuolemaan
haavojaan ja hidpedméin tappiotaan.

Jos taistelua ei ole voitu kdyda loppuun tai
jos lopputulos on epaselvd, erddnlainen
tulos voidaan laskea vertaamalla pelistd
poistettujen miniatyyrien madrad
miniatyyrimédradn, jonka kukin
armeija alun perin asetti taisteluun.
Niiden ilmaiseminen prosentteina on
yksinkertainen tapa madrittda voittaja.
Tallainen voitto voidaan julistaa vain
pieneksi voitoksi. Jos esimerkiksi yksi
pelaaja menettdd 75 % aloitushetken
miniatyyreistaan ja toinen 50 %, vain 50
% menettineen pelaajan voidaan katsoa
saavuttaneen pienen voiton.

Armeijaan pelin aikana (esimerkiksi
koolle kutsumisen, vahvistusten,
uudelleensyntymisen jne. yhteydessé)
lisattyja miniatyyreja ei lasketa armeijan
miniatyyriméaradn, mutta ne on laskettava
mukaan armeijan kirsimiin tappioihin.

AKKIKUOLEMAVOITOT

Joskus pelaaja voi yrittdd saavuttaa
dkkikuolemavoiton. Jos yhdelld armeijalla
on kolmannes enemman miniatyyreja
kuin toisella, pelaaja, jolla on enemman
miniatyyreja, voi valita yhden tavoitteen
akkikuolemataulukosta kenraalien
nimittdmisen jalkeen. Suuri voitto voidaan
julistaa heti, kun pelaaja, jolla miniatyyreja
on enemman, on saavuttanut kyseisen
tavoitteen.

VOITOT

Jos armeijasi on dkkikuolematavoitteiden
valinnan jalkeen saavuttanut suuren
voiton aiemmassa taistelussaan, heiti
noppaa ja katso tulos oikealla olevasta
voittotaulukosta.

AKKIKUOLEMATAULUKKO

Salamurha: Vastapelaaja valitsee
armeijastaan yksikon, jonka keyword

on HERO, WIZARD, PRIEST tai
MONSTER. Tuhoa hinen

valitsemansa yksikko.

Heikentiminen: Vastapelaaja valitsee
armeijastaan yksikon, jossa on vahintdan
viisi miniatyyria. Tuhoa hénen
valitsemansa yksikko.

Kestiminen: Pid4 ainakin yksi

taistelun taistelukentalld aloittaneista
miniatyyreista mukana pelissd

taistelun kuudennen kierroksen loppuun
asti.

Maahan tarttuminen: Valitse yksi
maastokohde vihollisen alueelta. Pida
ainakin yksi ystavéllinen miniatyyri 3"
sateelld kyseisestd kohteesta taistelun
neljannen kierroksen lopussa.

VOITTOTAULUKKO

Pisteet Voitto

1-2  Siunattu: Voit vaihtaa yhden
nopan tuloksen haluamaasi
tulokseen kerran taistelun aikana

3-4  Inspiroitunut: Voit heittdd nopat
uudelleen heiton epdonnistuttua
yhdelle armeijasi yksikolle yhdessé
taistelun vaiheessa.

5-6  Valtuutettu: Lisdd 1 kenraalisi
Vammat (Wounds) -ominaisuuteen.

TAISTELUKIERROKSET

Mahtavat armeijat ottavat yhteen veren
roiskuessa ja taikojen paukkuessa.
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pelataan sarjana taistelukierroksia, joista
jokainen jakautuu kahteen vuoroon -
yhteen kummallekin pelaajalle. Jokaisen
taistelukierroksen alussa molemmat pelaajat
heittdvit noppaa. Jos tuloksena on tasapeli,
he heittavit uudestaan. Parhaan tuloksen
heittidnyt pelaaja pdattdd, kenen vuoro on
ensimmaisend silla taistelukierroksella.
Jokaisessa vuorossa on seuraavat vaiheet:

1. Hero-vaihe
Tee taikoja ja kdytd sankarin taitoja.
2. Liikkumisvaihe
Liikuta yksikoitd taistelukentdlld.
3. Ammuntavaihe
Hyokkdd kdyttien heittoaseita (missile
weapons).
4. Ryntdiysvaihe
Ryntdd vihollista kohti.
5. Taisteluvaihe
Siirry taistelualueelle ja hyokkdd
ldhitaisteluaseilla (melee weapons).
6. Taistelushokkivaihe
Testaa visyneiden yksikéiden rohkeutta.

Kun ensimmiinen pelaaja on pelannut
vuoronsa loppuun, toinen pelaaja aloittaa
omansa. Kun toinenkin pelaaja on
lopettanut, taistelukierros on ohi ja alkaa
uusi.



TAIDOT ENNEN TAISTELUA

Jotkin warscrollit mahdollistavat taidon
kayton, ‘kun kokoaminen on suoritettu’
Nditd taitoja kiytetddn ennen ensimmaistd
taistelukierrosta. Jos molemmilla armeijoilla
on tillaisia taitoja, molemmat pelaajat
heittdvit noppaa. Jos tuloksena on tasapeli,
he heittavat uudestaan. Paremman tuloksen
heittinyt pelaaja padsee kiyttdmaan
taitojaan ensin, ja hdnen jilkeensé vuorossa
on vastustaja.

HERO-VAIHE

Kun armeijat lihestyviit toisiaan,

niiden pddllikot kdyttivit mahtavia
taitojaan, uhraavat jumalille tai antavat
ddnekkditd komentoja.

Hero-vaiheessasi voit kdyttaa armeijasi
wizard-hahmoja taikojen loitsintaan (katso
wizardeja koskevat ohjeet niiden sidantojen
viimeiselti sivulta).

Lisiksi muilla armeijasi yksikéilld voi olla
warscrolleissaan taitoja, joita voi kdyttd hero-
vaiheessa. Yleensé ndiden kiytt6 on sallittua
vain omassa hero-vaiheessasi. Jos taidon
yhteydessd kuitenkin sanotaan, etti sitd voi
kayttda jokahero-vaiheessa, voit kdyttda sitd
sekd vastustajasi ettd omassa hero-vaiheessasi.
Jos molemmat pelaajat voivat kéyttdi taitoja
hero-vaiheessa, vuorossa oleva pelaaja saa
kayttaa omiaan ensin.

KOMENTAMISKYKY

Hero-vaiheessasi kenraalisi voi kayttad
komentamiskykyédan. Kaikilla kenraaleilla
on kiytossadn Inspiroiva ldsndolo
-komentamiskyky, ja joillakin voi olla
warscrollissaan muutakin.

Inspiroiva ldsndolo: Valitse armeijastasi
yksikko, joka on 12" siteelld kenraalistasi.
Valitsemasi yksikon ei tarvitse tehdd
taistelushokkitestejd ennen seuraavaa hero-
vaihettasi.

LIIKKUMISVAIHE

Maa tirisee marssivien jalkojen tahdissa
armeijoiden kamppaillessa asemista.

Aloita liikkumisvaiheesi valitsemalla yksi
yksikoistisi ja liikuttamalla jokaista yksikon
miniatyyria, kunnes olet siirtanyt kaikki
haluamasi. Sen jalkeen voit valita toisen
siirrettavan yksikon, kunnes olet siirtanyt
niin monta yksikkéd kuin haluat. Mitaan
miniatyyria ei voi siirtdd kuin kerran
jokaisen liikkumisvaiheen aikana.

SIIRTAMINEN

Miniatyyria voi siirtdd mihin suuntaan
tahansa matkan, joka on tuumina

joko yhté suuri tai pienempi kuin
miniatyyrin warscrollin Liike (Move)
-ominaisuuden arvo. Miniatyyria voi
litkuttaa pystysuunnassa maisemassa
kiipeilyé tai siirtymistd varten, mutta se
ei voi mennd muiden miniatyyrien lapi.
Mikadn miniatyyrin osa ei voi lifkkua
pidemmille kuin miniatyyrin Liike (Move)
-ominaisuuden arvon etdisyydelle.

VIHOLLISMINIATYYRIT

Kun liikutat miniatyyria liilkkumisvaiheessa,
et saa liikkua alle 3" sdteelle vihollisen
miniatyyreista. Oman armeijasi miniatyyrit
ovat ystavillisia miniatyyreja ja vastapuolen
armeijaan kuuluvat vihollisminiatyyreja.

Yksikét, jotka aloittavat liikkumisvaiheen
alle 3" paista vihollisyksikostd, voivat joko
pysyé paikallaan tai perdantya. Jos paatit
peraintyd, yksikon on péitettava liikkeensa
yli 3" pdahan kaikista vihollisyksikoista.

Jos yksikko perdidntyy, se ei voi ampua eikd
rynniti endd vuoronsa jilkeen (ks. alla).

JUOKSEMINEN

Kun valitset yksikon liikkumaan
liikkumisvaiheessa, voit paittaa, ettd

se juoksee. Heitd noppaa ja lisdd tulos
kaikkien yksikon miniatyyrien Liike (Move)
-asetuksen arvoon liikkumisvaiheessa.
Juokseva yksikko ei voi ampua eikd rynnita
endd vuoronsa jalkeen.

LENTAMINEN

Jos miniatyyrin warscrollissa sanotaan,

ettd miniatyyri voi lentdd, se voi kulkea
muiden miniatyyrien ja maaston lapi,

aivan kuin niita ei olisikaan. Se ei silti saa
lopettaa liikettd alle 3" padhan vihollisesta
liikkumisvaiheessa, ja jos se on valmiiksi
alle 3" siteelld vihollisesta, se voi ainoastaan
joko perddntyd tai pysyd paikallaan.

AMPUMISVAIHE

Tappava myrsky pyyhkdisee yli
taistelukentdn, kun nuolia sataa
taivaalta ja sotakoneet syokseviit
tappavaa lastiaan.

Ampumisvaiheessa et voi ampua
miniatyyreilla, jotka on varustettu
heittoaseilla (missile weapons).

Valitse yksi yksikoistési. Et voi valita
yksikkod, joka on tdméan vuoron ajkana
joko juossut tai perdantynyt. Jokainen
yksikon miniatyyri hyokkad kaikilla
heittoaseilla (missile weapons), joilla se on
varustettu (ks. Hy6kkdidminen). Kun kaikki
yksikon miniatyyrit ovat ampuneet, voit
valita ampumaan toisen yksikén, kunnes
kaikki yksikét, jotka pystyvat ampumaan,
ovat tehneet sen.

RYNTAYSVAIHE

Kiljuen vertahyytivid sotahuutojaan
soturit heittdytyviit taisteluun
tappamaan miekoilla, kirveilli ja
taltoilla.

Jokainen yksikkdsi, joka on
ryntdysvaiheessa 12" siteelld vihollisesta,
voi tehdé ryntaysliikkeen. Valitse sopiva
yksikko ja heitd kahta noppaa. Jokainen
yksikon miniatyyri voi liikkua noppien
ndyttimdn matkan tuumina. Et voi valita
yksikkod, joka on juossut tai perdantynyt
tdimén vuoron aikana, etki sellaista, joka on
3" siteelld vihollisesta.

Miniatyyrin, jota siirrdt ensimmadisend, on
paddyttava 15" siteelle vihollisminiatyyrista.
Jos se on mahdotonta, ryntéys on
epdonnistunut eikd yhtdan ryntdavin
yksikon miniatyyria voi siirtda tassd
vaiheessa. Kun olet siirtanyt kaikkia yksikon
miniatyyreja, voit valita ryntdykseen

toisen mahdollisen yksikon, kunnes kaikki
yksikot, jotka voivat rynnité, ovat tehneet
sen.

TAISTELUVAIHE

Taistelukenttd peittyy verilGylyn jilkiin,
kun sotivat armeijat repiviit toisiaan
kappaleiksi.

Jokainen yksikko, joka on suorittanut
ryntdyksen tai jolla on miniatyyreja
enintddn 3" padssa vihollisyksikosts,
voi taisteluvaiheessa hyokiti
ldhitaisteluaseillaan (melee weapons).

Pelaaja, jonka vuoro on, valitsee yksikon,
jolla haluaa hyokita. Sen jalkeen
vastapelaajan on hyokattavd yhdella
yksikolld ja niin edelleen, kunnes kaikki
molempien puolten mahdolliset yksikot
ovat hyokédnneet kerran. Jos toinen puoli
tekee kaikki hyokkayksensd ensin, toinen
puoli tekee sen jilkeen kaikki jéljelld olevat
hyokkayksensd, yksikko kerrallaan. Mitadn
yksikkod ei voi valita hyokkadmain kuin
kerran jokaisen taisteluvaiheen aikana.
Hyokkays jakautuu kahteen vaiheeseen:
ensin yksikko kootaan, ja sen jilkeen
tehdéan hyokkayksid kaikilla yksikon
miniatyyreilla.

1. vaihe: Kun kerait yksikon kasaan, voit
siirtdd jokaista yksikon miniatyyria enintdidn
3" kohti ldhinta vihollisminiatyyria. Ndin
yksikon miniatyyrit padsevit lihemmas
vihollista voidakseen sitten hyokita timan
kimppuun.

2. vajhe: Jokainen yksikon miniatyyri
hyokkaa kaikilla ldhitaisteluaseilla (melee
weapons), joilla se on varustettu (ks.
Hyokkadminen).

TAISTELUSHOKKIVAIHE

Urheinkin sydin voi vapista, kun
taistelun kauhut vaativat veronsa.

Taistelushokkivaiheessa molempien
pelaajien on tehtdvi taistelushokkitestit
armeijansa yksikoille, joiden miniatyyreja
on kaatunut vuoron aikana. Testin tekee
ensin se pelaaja, jonka vuoro on.

Tee taistelushokkitesti heittdimalld noppaa ja
lisadmalla lukemaan yksikosté télld vuorolla
kaatuneiden miniatyyrien méiara. Jokaisessa
kohdassa, jossa kokonaissumma ylittda
yksikon suurimman rohkeusasetuksen
(Bravery), yhden yksikén miniatyyrin on
paettava ja se poistetaan pelistd. Lisdd 1
kaytettdvdan rohkeusasetukseen (Bravery)
kaikille 10 miniatyyrille, jotka ovat
yksikossd testin suorittamishetkelld.

Sinun on valittava, mitkd miniatyyrit
pakenevat komentamistasi yksikoista.



HYOKKAAMINEN
Kirves iskeytyy viholliseen aiheuttaen
verisid vammoja.

Kun yksikko hyokkad, sinun on ensin
valittava kohdeyksikot hyokkayksille, joita
yksikon miniatyyrit tekevit, ja tehtéva sitten
kaikki hyokkaykset ja lopulta aiheutettava
vahinkoa kohdeyksikkoihin.

Se, kuinka monta hy6kkéystd miniatyyri
voi tehdd, riippuu siitd, mité aseita

silld on. Miniatyyrin asevaihtoehdot
luetellaan sen warscrollin siséltdmassd
kuvauksessa. Ohjusaseita (missile weapons)
voidaan kdyttdd ammuntavaiheessa

ja ldhitaisteluaseita (melee weapons)
taisteluvaiheessa. Miniatyyri voi tehdd
kayttamiddn aseita koskevaa Hyokkiykset
(Attacks) -asetusta vastaavan mairin
hyokkayksia.

KOHTEIDEN VALINTA

Ensin sinun on valittava hyokkayksien
kohdeyksikét. Vihollisyksikkoon
hyokkaamisté varten kyseiseen yksikkoon
kuuluvan vihollisminiatyyrin on oltava
hyokkadvin aseen kantaman sisélld (eli
hyokkéyksen tekevin aseen tuumina
ilmoitetun kantaman (Range) siséllé) ja
hyokkidajan nahtavissd (jos et ole varma,
kumarru ja katso hy6kkadvin miniatyyrin
takaa ndhdaksesi, onko kohde nikyvissi).
Nikyvyyden madrittdmistarkoituksessa
hyokkadvd miniatyyri voi ndhdd muiden
omaan yksikkoonsa kuuluvien miniatyyrien
lapi.

Jos miniatyyrilla on useita hyokkayksia,
voit jakaa ne mahdollisten kohdeyksikdiden
kesken haluamallasi tavalla. Jos miniatyyri
jakaa hy6kkayksensd kahden tai useamman
vihollisyksikon kesken, tee kaikki
hyokkiaykset yhtd yksikkod kohti ennen
seuraavaan siirtymista.

HYOKKAYSTEN TEKEMINEN

Hyokkiyksid voi tehdd yhden kerrallaan,
tai joissakin tapauksissa voi heittdd noppaa
useille hyokkayksille samalla kertaa.
Seuraavaa hyokkaysjérjestystd kaytetdan,
kun tarkoitus on tehda yksi hyokkays
kerralla:

1. Osumaheitto (Hit): Heit4 noppaa. Jos
nopan lukema on yhti suuri tai suurempi
kuin hyokkagjan aseen osuma-asetus (Hit),
saat osuman ja sinun on seuraavaksi tehtava
vammaheitto. Muussa tapauksessa hyokkays
epaonnistuu ja hyokkaysjakso péittyy.

2. Vammaheitto (Wound): Heiti
noppaa. Jos nopan lukema on yhta

suuri tai suurempi kuin hyokkadjan

aseen vammautumisasetus (Wound),

saat aiheutettua viholliselle vahinkoa ja
vastapelaajan on heitettiva pelastusheitto.
Muussa tapauksessa hyokkdys epaonnistuu
ja hyokkaysjakso paittyy.

3. Pelastusheitto (Save): Vastapelaaja
heittdad noppaa muokaten heittoa
hyokkaysaseen hajoamisasetuksen
(Rend) mukaan. Jos esimerkiksi

aseen hajoamisasetus (Rend) on -1,
pelastusheitosta vihennetdén 1. Jos tulos on
yhté suuri tai parempi kuin kohdeyksikon
miniatyyrien pelastusasetus (Save),
haavoittunut pelastuu ja hyokkaysjakso
paattyy. Ellei ndin kdy, hyokkays on
onnistunut ja sinun on madritettiva
kohdeyksikolle aiheutuneet vahingot.

4. Vahinkojen (Damage) méirittiminen:
Kun kaikki yksikon hyokkéaykset on

tehty, jokainen onnistunut hyokkays
aiheuttaa aseen vahinkoasetusta (Damage)
vastaavan mdirdn vammoja. Useimpien
aseiden vahinkoasetus (Damage) on 1,
mutta jotkin niistd voivat aiheuttaa 2 tai
useampia vammoja, mika tarkoittaa, ettd
ne voivat ajheuttaa vakavia vammoja
mahtavimmallekin viholliselle tai tunkeutua
useamman vastustajan lapi yhdelld iskulla!

Jotta kerralla voitaisiin tehda useita
hyokkayksid, kaikilla hyokkayksilld on
oltava samat osuma-, loukkaantumis-,
hajottamis- ja vahinkoasetukset (Hit,
Wound, Rend ja Damage) ja kaikki on
kohdistettava samaan vihollisyksikkoon.
Jos ndin on, tee kaikki osumaheitot samalla
kertaa, sen jalkeen kaikki vammaheitot

ja lopulta kaikki pelastusheitot; laske sen
jalkeen yhteen kaikki vammat.

VAHINKOJEN (DAMAGE)
AIHEUTTAMINEN

Kun kaikki yksikon hy6kkaykset on

tehty, kohdeyksikkod komentava pelaaja
kohdistaa kaikki aiheutuneet vammat
yksikon miniatyyreille sopivaksi
katsomallaan tavalla (miniatyyrien

ei tarvitse olla kantama-alueella eiké
néhtévissd hyokkdavastd yksikostd).

Jos vahinkoa aiheuttaessasi kohdistat
vamman tiettyyn miniatyyriin, sinun on
jatkettava vamman kohdistamista kyseiseen
miniatyyriin, kunnes se kuolee tai kunnes
sithen ei voi endé kohdistaa vammoja.

Kun miniatyyrin taistelun aikana saamien
vammojen midrd vastaa sen Vammat
(Wounds) -asetusta, miniatyyri on kuollut.
Aseta kuollut miniatyyri kyljelleen - se
poistetaan pelistd. Jotkin warscrollit
sisaltavat kykyjd, joiden avulla vammat
voidaan parantaa. Parantuneella vammalla
ei ole endd mitddn vaikutusta. Kuolleen
miniatyyrin vammoja ei voi parantaa.

KUOLETTAVAT VAMMAT

Joistakin hyokkayksista aiheutuu kuolettavia
vammoja. Al4 tee osuma-, vamma- tai
pelastusheittoja aiheuttaaksesi tappavan
vamman — kohdista vain vammat edelld
kuvattuihin kohdeyksikén miniatyyreihin.

SUOJA
Jos kaikki yksikén miniatyyrit ovat
maastokohteen sisélla tai pailld, voit
lisata luvun 1 kaikkiin kyseisen yksikon
pelastusheittoihin niiden maastolta
saaman suojan vuoksi. Tamd muutos ei
koske taisteluvaihetta, jos yksikks, jolle
pyrit tekemdén pelastuksia, on tehnyt
ryntdysliikkeen saman vuoron aikana.
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WIZARD-HAHMOT

Valtakunnat ovat tiynnid taikaa, joka on
kuohuva voimanlihde niille, joiden dly
riittdd sen hyodyntimiseen.

Joidenkin miniatyyrien warscrollissa
mainitaan, ettd ne ovat wizardeja. Wizardin
avulla voit hero-vaiheessasi loihtia taikoja,
minka liséksi voit kdyttad niitd vastustajasi
hero-vaiheessaan loihtimien taikojen
purkamiseen. Warscrollissa médritetddn,
kuinka monta taikaa wizard voi yrittda
loihtia tai purkaa kullakin vuorolla.

TAIKOJEN LOIHTIMINEN

Kaikki wizardit voivat loihtia alla kuvattuja
taikoja sekd niiden warscrolleissa lueteltuja
muita taikoja. Wizard voi yrittad kunkin
taian loihdintaa vain kerran kunkin vuoron
aikana.

Voit loihtia taian heittdmalld kahta noppaa.
Jos noppien lukemien yhteissumma on yhti
suuri tai suurempi kuin taian arvo, taian
loihdinta on onnistunut.

Kun taika on loihdittu, vastapelaaja voi
valita minké tahansa wizardinsa, joka on
enintddn 18" padssd taian loihtijasta ja joka
voi ndhda hanet, ja yrittad purkaa taian,
ennen kuin se ehtii vaikuttaa. Voit purkaa
taian heittdmalld kahta noppaa. Jos lukema
on suurempi kuin taian loihdintaan kaytetty
lukema, taian vaikutukset kumoutuvat.
Taian purkamista voi yrittda vain kerran.

SALAINEN
SALAMANVALAHDYS

Salaisen salamanvéldhdyksen heittoarvo
on 5. Jos heittosi onnistuu, valitse
vihollisyksikko, joka on enintdin 12"
péista heittdjastd ja jonka tdimi voi ndhda.
Valitsemasi yksikko karsii D3-tason
kuolettavista vammoista.

MYSTINEN KILPI

Mystisen kilven heittoarvo on 6. Jos heittosi
onnistuu, valitse heittdji tai ystévéllinen
yksikko, joka on enintddn 18" paasti
heittédjéstd ja jonka tdima voi ndhda. Voit
lisdta luvun 1 kaikkiin valitsemasi yksikon
pelastusheittoihin seuraavan hero-vaiheesi
alkuun asti.

TARKEIN SAANTO

Pelissi, joka on niin yksityiskohtainen

ja laaja-alainen kuin Warhammer: Age

of Sigmar, et ehkd aina ole varma, miten
pelissd vastaan tullut tilanne tulisi ratkaista.
Kun niin kay, juttele pikaisesti vastustajasi
kanssa ja valitse ratkaisu, joka on teistd
molemmista kaikkein jarkevin (tai vaikuttaa
hauskimmalta!). Jos yhti yksittaista
ratkaisua ei 16ydy, heittdkdd molemmat
noppaa, ja se, joka heittda suuremman
luvun, saa valita, mitd tapahtuu. Sen jilkeen
voitte jatkaa taistelua!



