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Lép) BE A SoTET EVEZREDBE...

A tdvoli jové zord sététségében csak a hdaborti létezik.
Az Ultima Segmentum mélyén, a nemrég felfedezett
Traxis szektor gazdagnak bizonyult mind természeti
eréforrdasokban, mind miialkotdsokban, melyek a
Technoldgia sétét kordban vesztek el. A kincsek
biztositdsa érdekében az Emberek Birodalma véres
harcokat viv a szektorban, visszaverve a Démonok és
Xenoszok hullamait egyardnt. A Kdosz aljas eréi
fosztogatni és megrontani akarnak, tdmogatva sajdt
céljaikat, a hoditdst és az oriiletet. Ek6zben mindenféle
idegen faj prébdlja kiépiteni sajdat birodalmat, kilizve
mindent, ami megkérddjelezné uralkoddsukat.

Az egyetlen dolog ami biztos, hogy vér fog folyni, hbs6k
sziiletnek és végiil csak eqy gydztes maradhat.

A jatek attekintese

A Warhammer 40,000: Hoditds egy fej-fej elleni jaték,
mely szembeadllitja egy harcban a két jatékost a galaxis
egy szektoraért. A jaték egyszerre taktikai és stratégiai,
mivel a jatékosoknak egyszerre kell kezelniiik a kézvet-
len 6sszetitkdzést, mik6zben megtervezik és el6késziil-
nek a hadjarat késébbi szakaszaira.

Ak" Il 'I t

Ez a Learn to Play c. koényv 1j jatékosoknak szolgal
bevezet6ként a Warhammer 40,000: Héditds kartya-
jatékhoz. Utmutatéként kell hasznalni az elsé jaték
megtanulasa és lejatszasa soran. A kényv végén olvas-
haték az eredeti paklik testreszabasanak szabdlyai is.

A jaték teljes szabalyzata a Rules Reference Guide c.
konyvben (RRG) olvashato, melyben nehezebb téméak
is szerepelnek, mint példaul a kértya szovegek értelme-
zése, idOzitési iitkozések feloldasa és részletes fazis
sorrend. Uj jatékosoknak ajanlott a jtékot a Learn to
Play c. konyvbdl megtanulniuk, és csak azokat a részle-
teket kell megnézniiik az RRG-ben, amik a jaték soran
felmertilnek.
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Az el6re osszeallitott kezd6 paklik hasz-
nalata javasolt, melyek az alapdobozban
megtalalhatok:

Urgardista kezdé pakli tartalma: a

Captain Cato Sicarius hadvezérkartya

(jobbra), minden tirgéardista kéartya 8-t6l 5 5o
30-ig szdmozva, és minden semleges
kértya egy példanya 169-t6l 174-ig
szamozva.

Urgdrdista
hadvezér

Ork kezd6 pakli tartalma: a Nazdreg
hadvezérkartya (jobbra), minden Ork
kértya 54-t6l 76-ig szamozva, és minden
semleges kartya egy példanya 169-t61
174-ig szdmozva.

A kezd6 pakli a tobbi fajhoz is hasonl6-
an rakhato ossze, felhasznalva minden a
fajhoz tartozo kartyat, kiegészitve az
Osszes semleges kartyabdl eggyel.

7 7 7

Ork hadvezér

1L
Living Card Game (LCG)

A Warhammer 40,000: Hoditds kétszemé-
lyes kartyajaték, mely ennek az alapdo-
boznak a tartalmaval jatszhato.

Tovabba a Warhammer 40,000: Hoditds un.
Living Card Game® (LCG), igy a jatékélmény
fokozhat6 és testre szabhat6 a rendszeresen ki-
adott, 60 lapos Hdborti Csomag-nak nevezett
kartyakiegésziték, valamint nagyobb luxus do-
bozkiegésziték megvasarlasaval. Ezek a kiegé-
szit6k tovabbi kartyékat kindlnak a jatékosok-
nak, melyek 1ij testreszabasi lehetGségeket ad-
nak és elérhet6vé teszik a hatalmas Warham-
mer 40,000 vilag felfedezésének 1j modjait.

A gytijthet6 kartyajatékokkal ellentétben min-
den LCG kiegészitd elosztasa azonos: nincs
véletlenszer{iség a tartalmukat tekintve.
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OsszeTevik

A jaték szamos sszetev@je bemutatésra kertil itt
referenciaként, azonositasi célokbol.
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Ez az alapdoboz hét fajhoz tartalmaz kezd6
paklit, tovabba néhény semleges kartyat,
amiket barmelyik fajhoz lehet hasznalni.
Az alap fajok a kovetkezok:

«#¢ Urgardistak % Sotét Eldar

& Birodalmi Orség % Eldar
$ Orkok ¢» Tau
% Kaosz

Késdbb két tovabbi faj kertil jatékba luxus
kiegészit6k révén: a félelmetes Nekronok,
akik iranyitani tudjak ellenségeik lelkét, és a
telhetetlen Tyranidok, akik elpusztitanak
mindent, ami az ttjukba kertil.

#% Nekronok 22 Tyranidok

Pannum
40 Jelél6kdrtya
i B I
30 Forrds-
10 Bolygdkdrtya jelsls
30 Sériilés-
jelolo
Elsé Bolygé Jelz6

2 Parancstdrcsa

Tarcsa osszeszerelese \

A Parancstdrcsdk a miianyag tarcsadsze-
szekot6k segitségével szerelhet6k ssze,
a tarcsa és a fedlap 6sszekapcsolasaval,
ahogy azt az alabbi dbra is mutatja.

Kezdeményezés Jel6lé




I: ALAPELVEK

Ez a rész bemutat néhany alapvet6 elvet, amit fejben
kell tartani tanulas és jaték alatt.

Az aranyszahaly

Ha a szoveg egy kartyan ellentétes a szabaly szovegével
(akér ebben a dokumentumban, akar a Rules Reference
Guide-ban), akkor a kartyan 1év6 széveg élvez
elsGbbséget.

Gyozelem és vereség

A Warhammer 40,000: Héditds egy katonai hadjarat,
amit a galaxis Traxis szektoraban vivnak. Kulcsfontos-
sagui bolygbék megnyerésével a jatékos uralja a hadjéra-
tot és megnyeri a jatékot.

Minden bolygén egy, kett6 vagy harom tipusu szimbo-
lum taldlhat6: anyag, er6d és technolégia. Ezek a
szimbo6lumok a Bolygokdrtydk bal fels6 részén, a cim-
sorban lathatok.

A szimbo6lumokhoz nem kapcsolddik képesség, csak arra
hasznélatosak, hogy azonositani lehessen a bolygéti-
pusokat, és kovetni lehessen a ,,harom egyforma
szimbolumui” bolygo6t a jatékos gy6zelem kijelzgjén.

Minden korben van egy csata az Els6 Bolygo Jelzé altal
jelzett bolygénal, a bolygo a gy6ztes jatékos gyozelem

tertilet a jatékos el6tt, ahol a megnyert bolygdk sorakoz-
nak. A jatékos azonnal megnyeri a jatékot, ha van 3
bolygé a gy6zelem kijelz6jén, amiknek van kozos
szimbo6lumuk.

Anyag Eréd Technologia

i Battle: Remove all damage from a target unit. u
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kijelz&jébe keriil. A gy6zelem kijelz6 egy jatékon kiviili g )

ﬂ,'l] Tipp tanulashoz

Azonnali vereséy: meghal a hadvezér

Ha egy jatékos egészséges hadvezére legy6zetik (annyi
vagy tobb sériilésjelz6 van rajta, mint életereje), akkor
at kell forditani a vérz6 oldalara. Ha egy jatékos vérzg
hadvezére legyGzetik, a jatékos azonnal elvesziti a
jatékot.

# Captain Cato Sicarivs = Caprain Caro Sicarivs

WWWWWWW SoLDIER. ULTRAMARINES. . SoLpiER. ULTRAMARINES.
Reaction: After an Bloodied.
enemy unit at this (If this warlord is
planet is destroyed, defeated, you lose
gain 1. the game.)
“We are the slayers o
Kings, the destroyers of
worlds, the bringers of
ruination and death in
all its forms.”

B 7 7 . 5 .
Y. y.
Egészséges Vérzo
hadvezér hadvezér

Azonnali vereséy: Pakli

Ha egy jatékosnak nincs kartya a hizé paklijaban,
azonnal elvesziti a jatékot.

A jatékot el lehet kezdeni a a kartyakon 1évo
szovegek figyelmen kiviil hagyaséaval is. Uj
jatékosoknak, akik nem ismerik az LCG-ket,
érdemes az els6 jatékban (vagy legalabb az
els6 egy-két korben) minden kartya-szoveg
figyelmen kiviil hagyasaval jatszani. Akkor
lehet elkezdeni hasznalni a kartya képessége-
ket, ha mar megszoktak a korok alapvet6
felépitését és a jaték mechanikajat.
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Il: ALaPreLALLAS

A Warhammer 40,000: Héditds alapfelallasahoz
az alabbi 1épéseket kell sorban végrehajtani:

1) Hadvezér és pakli valasztasa. Mindkét jatékos kiva-
lasztja a paklit, amivel jatszani fog. Mindkét jatékos le-
teszi hadvezérét maga elé az asztalra, egészséges felével
felfelé, a ,,f6hadiszallas” (HQ) névvel illetett teriiletre.

2) Paklik keverése. Mindkét jatékos addig keveri a pak-
lijat, amig az ellenfél nem elégedett a keveréssel. Majd a
jatékosok a hadvezériik mellé teszik a paklit, a HQ-ba.

3) Bolygok lerakasa.
Meg kell keverni a 10
Bolygokartydt és 7-et
képpel lefelé kell lerakni
egy vonalban a jatéko-
sok kozé. A maradék 3-
at tegyiik félre, anélkiil
hogy megnéznénk.

Puannum

Batdle: Move a non-warlord unit you control
10 planet of your choice.

A Bolygdkdrtydk igy néznek ki

4) Kezdeményezo kivalasztasa. Véletlenszerten ki kell
véalasztani a kezdeményez6 jatékost, és elé kell tenni
a Kezdemeényezés Jel6lot.

5) Bolygok felfedése. A kezdeményezd jatékos felfordit-
ja az els6 5 bolygot (ezek az tn. lathat6 bolygok), kezd-

ve a neki bal oldalrél 1év6vel. Az utolsé 2 bolygé kép-
pel lefelé marad. Ezutdn az Elsé Bolygo Jelz6t a neki
legbalrabb es6 bolygora teszi.

6) Parancstarcsak kiosztasa. Mindkét jatékos elvesz
egy-egy Parancstdrcsdt, és maga elé teszi.

7) Jelolotar elokészitése. Keriiljon minden Egység-,
Forrds- és Sériilésjeldld a jelol6tarba, és mindkét
jatékos szamara legyen konnyen elérhetd.

8) Kezdo egységek felhuzasa. Mindkét jatékos a
hadvezérén lathat6 kezd6 egység méretnek megfeleld
szamu (lasd alabb) lapot hiiz a paklija tetejérél. A
jatékos egyszer tjrakeverhet, ha nem elégedett a kezd6
lapjaival (lasd: Rules Reference Guide 11. oldal).

9) Kezdo forrasok begyiijtése. Mindkét jatékos elvesz
a hadvezérén lathat6 kezdd forras értéknek megfeleld
szamui (lasd alabb) Forrdsjel6lét a jelol6tarbol, és a
sajat forrastaraba teszi azokat. A hadvezéren a kezd6
egység és forras érték a kartya also részének kozepén
talalhat6, amit az alabb is latszik.

7N

Bal érték: Jobb érték:
7 kezd6 egység 7 kezd6 forrds

7
Ajaniott jatékteriilet
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A Warhammer 40,000: Hoditds szamos koron at tart.
Minden kor négy fazisbdl all. Néhany fazisban a
jatékosok egyszerre cselekszenek, mig masokban
egymads utan. A fazisok sorrendben a kovetkezdk:

1. Felfejlédés
2. Vezénylet

3. Harc

4. F6hadiszallas

Minden fazis részletes leirasa alabb olvashato.
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A felfejl6dés fazis képviseli a gyiilekezést és az
er6k felvonulasat, ami megelG6zi a katonai titkozetet.
A felfejl6dés fazis alatt mindkét jatékos lapokat
jatszhat ki a kezébdl, hogy felkésziiljon a

kozelg6 sszelitkozésre.

A kezdeményez6 jatékos kezdésével a jatékosok
felvaltva hajtanak végre egy-egy felfejldési kort.
Egy felfejl6dési kor soran a jatékos az alabbit teheti:

® kijatszik egy kartyat a kezébél

® felhasznalja egy kértya akcié képességét, végre-
hajtva a félkovér "Action:" szd utani utasitaso-
kat (lasd Rules Reference Guide 3. oldal)

® passzol

Ha egy jatékos passzol, akkor nem lehet tobb felfejl6-
dési kore ebben a fazisban. Ellenfele tobb felfejlodési
kort is végrehajthat, amig nem passzol 6 is. Ha mind-
két jatékos passzolt, a felfejlédés fazis véget ér.

Kartya kijatszasa

Minden kijatszott kartyat ki kell

fizetni, a forrés-koltségének 3 Bro
megfelel6en. A jatékos ezt azaltal ARMY

teszi meg, hogy a kartya koltségé-
nek megfelel6 szamu Forrdsjelolét
helyez 4t a sajat forrastarabol a
kozponti jeldlétarba.

Kboltség és Tipus

A Kkartya koltségének értéke szamként megtalalhato a
bal fels6 sarkdban. A kartya tipusa a koltsége alatt
talalhat6 meg.

Az Egységkartyat (Army)
kijatszasakor a jatékos fel6li
oldalra, az egyik bolyg6hoz
kell letenni, ezzel jelezve,
hogy melyik bolygéra lett
felvonultatva.

Aveox Prime

Battle: Deal 1 damay
target HQ or adjace

2 Roxxirsoy

Csatolmanykartya (Attach- =
ment) kijatszasakor egy
masik kartyadhoz (részben ala
vagy azt érintve), jatékelem-
hez vagy jatéktertilethez kell
csatolni a csatolmany szove-
gének megfelelGen.

Tamogatékartya (Support) ki-
jatszasakor a sajat féhadiszallasra
kell tenni (hatso sor, a pakli mellett).

Az egység felfejlo-
détt a bolygdéhoz

Az Eseménykartyakat (Event) nem lehet
felvonultatni. Minden Eseménykartyan szerepel, hogy
mikor lehet kijatszani. Eseménykartya kijatszasakor a
koltségét ki kell fizetni, a képességét fel kell oldani,
majd a kartyat a dobo pakliba kell helyezni.

(
Friss és faradt

A Kkartyak friss allapotban (fiigg6legesen)
keriilnek jatékba. Egy tdmadaskor vagy a
kartya bizonyos képességeinek hasznalatakor
a kértya elfarad, ezt 90 fokos elforgatassal
jelezziik. A faradt allapot azt jelzi, hogy a
kértyat mar hasznaltuk és nem lehet Gjra
haszndlni, amig fel nem frissiil egy jaték-
szakasz vagy kartyaképesség kovetkeztében.

= Caprain Caro Sicanius
g

Friss Fdradt
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Fazis 2: Vezénylet

A vezénylet fazis képviseli a Traxis szektorban foly6
katonai hadjarat stratégiai néz6pontjat. E fazis soran
mindkét jatékos titokban az egyik bolygéra kiildi
hadvezérét, hogy ott stratégiai el6nyre tegyen szert.
Majd minden bolyg6ndl a nagyobb parancsnoki er6
megszerzi az ott elérhet6 bonuszokat erre a korre.

A vezénylet fazis kettd 1épésbdl all: kivonulas és
vezényl6i harc. Ezek a 1épések alabb részletes
bemutatasra kertilnek.

Lépés 1: Kivonulas

Ezen 1épés soran mindkét jatékosnak titokban valame-
lyik lathat6 bolygohoz kell rendelni a hadvezérét. Ez
segiti a vezényl6i harc megnyerését, és azt is biztositja,
hogy az adott bolygénal legyen csata ebben a kdrben.

Mindkét jatékos kivalaszt egy szamot a Parancstdrcsd-
jan, ami megfelel egy lathaté bolygénak. Az els6
bolygé az 1-es szamnak felel meg a tarcsan, mig a
tovabbi bolygdk (a kezd6 bolygotol tavolodva és
szamolva) a nagyobb szamoknak felelnek meg a
Parancstdrcsan.

A jatékosok egyszerre allitjdk be a Parancstdrcsdikat
ugy, hogy az ellenfél ne lassa. Mindkét jatékos valaszt
egy bolyg6t, ahova ki akar vonulni (4ltaldban 1 és 5
kozotti szam, de a jaték el6rehaladtaval a jatékban 1évd
bolygodk szama csokken).

Miutan mindkét jatékos titokban beéllitotta a Parancs-
tdarcsdjat, mindketten egyszerre fedik fel azt. Mindkét
jatékos a f6hadiszallasarol a Parancstdrcsdn kivalasz-
tott bolygéhoz rakja hadvezérét és minden otthon 1évo
egységét, figyelve az alabbiakra:

#® a hadvezérek az aktudlis allapotukban érkeznek
meg (friss vagy faradt), és

® a t6bbi egység elfaradt, mire odaér a bolygohoz.
(Az eleve faradt egységek is faradtan érkeznek

meg.)

Lépés 2: Vezényldi hare

Ezen 1épés soran a jatékosok minden lathaté bolygénal
végrehajtanak egy vezényl6i harcot. Egy vezényléi harc
a stratégiai csatat képviseli, amit forrasokért és befolya-
sért vivnak ezeknél a bolygéknal..

Az els6 bolygonal kezdve és sorban haladva a 1athat6
bolygékon, minden bolygénal végre kell hajtani egy
vezénylGi harcot az ott talalhat6 erdk alapjan a
kovetkezdk szerint:

#® Ha csak egy jatékosnak van friss hadvezére egy
bolygoénal, akkor ott ez a jatékos automatiku-
san megnyeri a vezényl6i harcot.

#® Ha egy bolygdnal mindkét jatékosnak van friss
hadvezére, vagy egyiknek sincs, akkor az a jatékos
nyeri a vezényl6i harcot, akinek a friss egységein
tobb Parancs ikon van. EgyenlGség esetén egyik
jatékos se nyeri meg a vezényl6i harcot.

5 Lano Raner

Ezen az egységen
3 Parancs ikon van

Ha egy jatékos megnyer egy vezényl6i harcot, akkor
igénybe veheti a bolygd Kdrtya- és forrdsbénuszait.
Ha egy bolygéndl egyik jatékos se nyeri meg a
vezényl6i harcot, akkor ott a bénuszok nem
szamitanak.

Puawwum

Battle: Move a non-warlord unit you control
10 planet of your choice.
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Forrdsbonusz: Adj
ennyi Forrdsjel6l6t
a tdradhoz.
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Baladzs

10tH Company Scour

1

Scour. ULTRAMARINES.

Attila

Battle: Move a non-warlord unit you control
to a planet of your choice.

Példa 1 (alabb): Ha nincs jelen friss hadvezér,
csak a Parancs ikonokat kell 6sszeszamolni.
Balazs nyeri ezt a vezényl6i harcot, mert a Fold
fosztogatéjan (Land Raideren) tobb Parancs ikon
van (3), mint Goff Nobon (0) és Nazdreg’s Flash
Gitzen (1) 6sszesen. Balazs 10th Company Scoutja
(a Parancs ikonja) nem szamit, mert faradt.
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Puannom

5 Gorr Nos

Ay

Warrior. Nos. ELITE.

L

“We're da best. Think different do ya? Come

and have a o then, ya runty litdle wimp!”
~Gasgrakh, Goff Nob

059

ARy

Nazores's Fiash Gitz

ax

Warrior. Nos.

Combat Action: Deal this unit 1 damage
to ready it. (Limit once per phase.)

The only thing Flash Gitz like better than
shooting guns is shooting loud guns.

Példa 2 (alabb): Ha csak egy friss hadvezér van

jelen, akkor az automatikusan megnyeri a vezényl6i

harcot. Balazs nyeri ezt a vezényl6i harcot, mert
6vé Cato Sicarius kapitany, az egyetlen jelenlévd
friss hadvezér.

Ha mindkét hadvezér jelen lenne friss allapotban,
akkor semlegesitenék egymast, és a vezényl6i
harcot a bolygénal jelen 1év6 friss egységek
Parancs ikonjainak szama dontené el.

Baladzs

Attila
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4 Battle: Deal 1 damage to each enemy unit at a
target HQ or adjacent planet.

Arrox Prime

ARy

L

Warrior. Nos.
Interrupt: When you deploy another
@ unit at this planet, reduce its cost by 1.
“I smashed more ‘unies dan you lot put
togetta! Stay outta my way or I smash you too!”
g ~Crushface

054 "

y TankusTa Bommaz

Ay

Warkior. Bovz.
“This unit deals double damage to enemy
Vehicle units.

“It’'s a hamma! Wiv a rokkit! We's needs two!”
~Tankbusta Grazguz
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Fazis 3: Harc

A harc fazis képviseli a seregek kozvetlen 6sszecsapa-
sat a csatamezOn. Ez a jaték legtaktikaibb része. A
fazis, amelyben a jatékosok kozvetleniil harcba 1éphet-
nek egymas erdivel és versenghetnek a folényért.

A harc fazis soran csata zajlik:
® a7 els6 bolygondl, és

#® és minden bolygonal (az els6 utén), ahol van
legalabb egy hadvezér.

Az els6 csata az els6 bolygonal zajlik, ezeket tovabbi
csatak kovethetik sorban a tobbi bolygénal. Nincs csata
olyan bolygénal, ami nem felel meg egyik fenti
feltételnek sem.

Egy csatdban a jatékosok a bolygoénal 1év6 egységeikkel
tamadjdk az ellenség azonos bolygonal 1évé egységeit.
A csata célja, hogy csak nekiink maradjon egységiink
azon bolygo6ndl, ahol a csata éppen zajlik.

Csata megvivasa

Egy csata soran az kezdeményezhet, akinek egyediili-
ként van jelen a bolygoén a hadvezére a csata kezdetekor.
Ha mindkét hadvezér jelen van a csata kezdetekor, vagy
ha egyik hadvezér sincs jelen a csata kezdetekor, akkor
az a jatékos kezdeményezhet a csata soran, akinél a
Kezdemeényezés Jel6l6 van. (A Kezdeményezés Jelol6
nem keriil 4t a méasik jatékoshoz, amikor az
kezdeményezhet a hadvezérének jelenléte miatt.)

A csatat tobb harci koron &t vivjak.

Az els6 harci kor elején (de a csata soran a tébbi korben
nem) van egy tavolsagi csetepaté. Kezdve a kezdemé-
nyez6 jatékossal, majd felvaltva, a jatékos az alabbiak
egyikét teszi:

® tamad egy friss egységgel, amin szerepel a Ranged

E harci kor tovabbi részében és minden ezt kovetd harci
korben a kezdeményez6 jatékossal kezdve, majd
felvaltva, egy jatékos:

® tdmad egy friss egységgel, vagy

® passzol, ha nem tud tdmadni.

Miutan az egyik jatékos passzolt, ellenfele addig tdmad
tovabb, amig nem kényszeriil passzolasra. Ha mindkét
jatékos passzolt, a harci kor véget ér.

Miutéan egy harci kor véget ért (altalaban, ha a bolygénal
1év6 osszes egység elfaradt), minden a bolygonal 1évé
egység egyszerre felfrissiil. Mindkét jatékosnak (kezdve
az ebben a csatdban kezdeményezgdvel) lehet6sége van
tetsz6leges szamu egységét visszavonultatni, a
féhadiszallasara (HQ) mozgatva 6ket. A visszavonulasi
lehet6ség utan 4j harci kor kezdédik.

A csata soran minden tdmadasi és passzolasi lehet6ség,
a jatékos harci forduléjaként ismert.

Ha egy jatékosnak harci fordul6ja van és ellenfelének
nincs egysége a bolygondl, ahol a csata folyik, a csata
véget ér és a jatékos, akinek még van egysége, megnyeri
a csatat (lasd 11. oldal). Ha egyik jatékosnak sincs
egysége a bolygondl, a csata kimenetele dontetlen.

kulcsszo (lasd “Tamadas végrehajtasa” 10. oldal), vagy

#® passzol, ha nem tud tdémadni egy tavolsagi egységgel.

Miutan az egyik jatékos passzolt, ellenfele folytatja a
tavolsagi tdimadasokat, amig nem kényszeriil 6 is
passzolasra. Ha mar mindkét jatékos passzolt, a tavolsa-
gi csetepaté befejez6dott és a harci kor folytatodik.



Tamadas végrehaijtasa

Tamadashoz, kovesd ezeket a 1épéseket:

1) Tamadé kijeldlése. A tdmado jatékos kivalaszt egy
friss egységet a bolygénal, amit ¢ iranyit és kifarasztja.
Ezzel jeloli az egységet ,,tdmadd”-nak.

2) Védekezo kijelolése. A tamadé jatékos kivalaszt egy
ellenséges egységet a bolygénal, ez lesz a timadas
célpontja. Ezzel jeloli az egységet ,,védekez6”-nek.

3) Tamadas végrehajtasa. Okozzunk a tdmad6 tamada-
si értékével (ATK) megegyezd sériilést a védekezdnek.

5 Lano Rainer
Tamadasi érték
(ATK)
R VEHICLE. TANK. ELITE.
Eleterd pOl‘lt No Wargear Attachments.
Non-Vehicle units you control at this
(HP) planet cannot be targeted by enemy card
abilities.
7
-
v

Egy egység ATK (Tdmadadsi) értéke és HP
(Eleterd) pontja a fenti kdrtydn jelzett helyeken
taldlhato. Az ATK érték sétét hdttéren
vildgos szinnel irt szdm, a HP pont vildgos
hdttéren sotét szinnel irt szdm.

Sériilés okozasa

Sériilés okozasahoz kovessiik az alabbi 1épéseket:

1) Sériilés kirakasa. Helyezziink a sériilés nagysaganak
megfelel6 szamu Sértilésjel616t minden éppen sériilé
egység mellé.

2) Pajzsok. Minden éppen sériil6 egység iranyitdjanak
lehet6sége van egységenként 1 Pajzskdrtydval (lasd
alabb) megel6zni az egység sériilésének egy részét (vagy
égészét).

3) Sériilés fogadasa. Minden kirakott sériilést, ami nem
lett megel6zve, most az egységekre kell tenni, legfeljebb
az életerejének eléréséig. Az afeletti sériilések nem
szamitanak. Ha e 1épés soran nem torténik sériilésfoga-
das, akkor nem torténik sériilésokozas sem.

=

Ha egy egység tdmadaskor vagy egy hatas miatt sériilne,
irdnyitéja eldobhat a kezébdl egy kartyat, amin egy
vagy tobb Pajzsikon van, hogy ezzel legfeljebb az
eldobott kartyan 1év6 Pajzsikonok szamanak megfelel§
sériilést megel6zzon. Az igy eldobott kartyat
»Pajzskdrtydnak” hivjuk. Valahanyszor egy egységet
sériilés érne, maximum 1 Pajzskdrtya hasznalhato fel.
Pajzsikonok az alabbi kértyan is lathatok:

Barmie Cry

Ezen a kartyan

3
_
2 Pajzsikon van _

o

PowEr.
Play only during a battle.

Combat Action: Each $ unit you control gets +2
ATK untl the end of the battle.

WAAAGH!!!

Sériilt egységek

Ha egy katonai egységen annyi (vagy tobb) sériilés van,
mint életereje, megsemmisiil és a tulajdonosanak dobé-
paklijaba keriil.

Ha egy Jel6l6kartyan annyi (vagy tébb) sériilés van,
mint életereje, megsemmisiil, és visszakertil a jel616-
taroloba.

Ha egy egészséges hadvezéren annyi (vagy tobb)
sériilés van, mint életereje, akkor legyGzetett, és
visszakertil az irdnyit6janak fé6hadiszallasara, a vérzé
felével felfelé, kifaradva. El6tte az 0sszes Sériilésjelélét
le kell réla venni. A vérz6 hadvezér csatolmanyait
megtartja. Ha egy vérz6 hadvezéren

annyi (vagy tobb) sériilés van,

mint életereje, akkor legy6-

zetett és iranyitéja azonnal

elvesziti a jatékot.



Egy csata megnyerése

Ha egy jatékos megnyer egy csatat egy bolygénal,
akkor végrehajthatja a bolygé csataképességét.

Ha a jatékos az els6 bolygéonal nyer csatat, akkor a
bolygét is megnyeri és a gy6zelem kijelzGjébe teszti. A
bolygoénal 1évd, a csatat tilél6 egységeit a féhadiszalla-
sara helyezi, megtartva azon allapotukat (friss vagy
faradt), amiben a csata végekor voltak. Az Elsé Bolygo
Jelzé az els6 bolygd éppen megiiresedett helyére kertil,
még nem mozog a kovetkezd bolygéhoz.

Javasolt a gy6zelem kijelz6t a dobépakli mogott tartani,
az elsddleges jatékteriileten kiviil. Ne feledjétek, amint
egy jatékosnak van 3 bolygdja azonos tipusjelzéssel

a gyozelem kijelz6jében, azonnal megnyeri a jatékot.

Ha a csata az els6 bolygénal tigy ér véget, hogy egyik
jatékosnak sincs ott tlél6 egysége, akkor senki se kapja
meg az els6 bolygot és azt ki kell venni a jatékbol.

Ha egy jatékos megnyer egy csatat barmely mas bolygé-
ndl, a hadvezére (ha ott volt a bolyg6nal) visszatér a
féhadiszallasra, megtartva allapotat (friss vagy faradt).
A bolygo jatékban marad és a tobbi tiléld egysége a
bolygénal marad szintén megtartva allapotat.

Stratégiai tipp: Nehéz minden egyes csatdt megnyerni,
és csak hdrom azonos jellel rendelkez6 bolygot kell
megszerezni a jaték megnyeréséhez. Az erdk szétteritése
helyett, azonositsd a stratégiddban kulcsszerepet jdtszo
bolygdkat és ezekre a csatdkra 6sszpontosits! Viszont ne
feledd, hogy az ellenfél is a gybzelméhez vezet6 utakra
fog 6sszpontositani. Gondoskodj réla, hogy szembeszallj
vele a kritikus pontokndl igy meggatolva, hogy a kulcs-
fontossdgui bolygékat megszerezze. Es ne feledd, ha a
kampdny ellened fordul és minden remény veszni ldtszik,
még mindig gy6zhetsz az ellenséges hadvezér legy6zése-
vel.

Hadvezér visszavonulasa

Egy jatékos hadvezére barmikor elfaradhat, hogy
visszavonuljon egy csatabol, amikor elfaradhatna egy
tdmadashoz. Ha a jatékos él ezzel a lehet6séggel, kifa-
raszja a hadvezérét és bejelenti, hogy a hadvezére
visszavonul tdmadas helyett. A hadvezért kifaradva a
féhadiszallasra helyezi. Erre rdmegy a jatékos harci
fordul6ja és a masik jatékos dj harci fordulét kezd. Csak
a hadvezérek vonulhatnak vissza igy.

Stratégiai tipp: Ha egy hadvezér vérzik, sok képességét
elveszti. Ha egy vérzé hadvezért legy6znek, akkor
irdnyitéja azonnal elveszti a jatékot. Ha az esélyek
ellened fordulnak egy csatdban és a hadvezéred érintett,
dltalaban érdemes a hadvezérrel visszavonulni, hogy
késobb folytathassa a harcot eqgy mdsik csatdban,
remélhetGleg kedvez6bb koriilmények kozott.



Encen Recauir °

Harci kor 1

1) Ebben a csataban Balazsnal van a
kezdeményezés (Urgardistakkal jatszik).
Nincsenek tavolsagi egységek jelen, igy elfa-
rasztja Eager Recruit-ot, hogy megtamadja
Goff Nob-ot, akinek 2 sériilést okoz.

2) Most Attila (Orkokkal jatszik) tAmadhat.
Elfarasztja Goff Nob-ot, hogy megtamadja
Iron Hands Techmarine-t, akinek 6 sériilést
okoz. Ez elég a kartya megsemmisitéséhez.

A csata minden egysége elfaradt, igy a harci
kor véget ér. Minden a bolygonal 1év6 egy-
ség felfrissiil, mindkét jatékos kihagyja a
visszavonuldsi lehet6ségét és egy dj kor

— -
- - y/
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Balazs INIAYNHIT] SNV Nou] E
1 : R \_
HaNNIg Eﬂ
” - o kezddodik.
Attila g
Harci kor 2

3) Mivel Balazsnal van a kezdeményezés, 6vé az els
tamadas. Elfarasztja Eager Recruit-ot a tamadashoz és
2 sériilést okoz Goff Nob-nak. Attila eldobja a kezébdl
a Snotling Attack kartyat (egy Pajzsikon van rajta),
ezzel megel&zve a 2 sériilés egyikét.

4) Ujra Attila timadhat. Elfarasztja Goff Nob-ot Eager
Recruit megtamadasahoz és 6 sértilést okoz neki. Ez
elég a kartya megsemmisitéséhez.

A csatéban minden egység elfaradt, a harci kor véget
ér. Minden egység felfrissiil, a jatékosok kihagyjak a
visszavonulasi lehet&ségiiket és egy 1j kor kezdddik.
Balédzsnak nincs egysége, igy nem tud tdamadni. Ami-
kor Attila tdimadna, Baldzsnak nincs tobb egysége,
ezért Attila megnyeri a csatat. Most végrehajthatja a
bolyg6 csataképességét, és ha a csata az elsd bolygo-
nal zajlott, akkor a gy6zelem kijelz6jébe tenné a
bolygot.

WANNG

Balazs

Attila




Fazis 4: Fohadiszallas

A f6hadiszallas fazis esélyt ad a hadvezéreknek, hogy
atcsoportositsak az erdiket a f6hadiszallasukon, szert
tegyenek fontos eréforrasokra és djraértékeljék a kon-
fliktus allasat. Haladékot ad a kimertilt seregeknek a
hadjarat kovetkez6 stadiuma el6tt.

A féhadiszallas fazis soran az alabbi lépéseket kell
sorban végrehajtani:

1) Tegylik az Elsé Bolygo Jelz6t a balrol a legszélso lat-
hat6 bolygéra (a jatékot kezd6 jatékos nézopontja
szerint). Ez az Gj els6 bolygé.

2) Forditsuk fel a balrél a legszélsé nem lathat6 bolygot
(a jatékot kezd6 jatékos nézépontja szerint), ha még van
ilyen.

3) Mindkét jatékosnak hiznia kell 2 lapot.

4) Mindkét jatékosnak el kell vennie 4 eréforrasta jelold
tarolébol.

5) Mindkét jatékos felfrissiti az 6sszes kifaradt kartyat,
amit iranyit.

6) A Kezdeményezés Jel6l6 a masik jatékoshoz kertil.

A jaték most a kovetkez6 kor felfejlédés fazisaval foly-
tatodik.
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Most mar ismered a Warhammer 40,000:
Héditds jaték alapjait. Erdemes elolvasni a
kovetkez6 oldalon talalhatd jatékkor példat.
Néhany gyakorl6 jaték utan, probalj ki par
masik fajt! Minden kezd6 pakli 6sszerakhat6
az adott faj dsszes kartyajabol és a semleges
kartyak egy-egy példanyabol (169-174
szamozva).

Tovabbi néhany gyakorl6 jaték utan, amikor
mar j6l érzed a kezd6 paklikat, készen allsz a
gylimolcsoz6 pakliépitésre, ami lehet6vé teszi
a jatékosoknak, hogy egyedi sajat paklikat
hozzanak létre. A pakliépités 0sszes szabalya
megtalalhat6 e konyv végén.

Végezetiil a Rules Reference Guide tovabbi
infékat tartalmaz a jaték finomabb részeir6l.
Ajanlott mindenkinek teljesen végigolvasni,
aki alaposabban meg akarja ismerni a jatékot.




Baladzs

Bolygé 5 Bolygé 4

Attila

Ez egy példa egy jaték els korére. Balazs (Urgar-
distakkal jatszik) lesz a kezdeményezd, a tdle leg-
balrabb es6 bolygot felforditjuk, ez lesz az els6é
bolygé. A sorban kovetkezd 4 bolygot is fel kell
forditani. Az utolsé 2 bolygé marad a képével lefelé.

A felfejlodés fazis soran Balazs kijatsza az Iron
Hands Techmarine-t az els6 bolygora. Attila
(Orkokkal jatszik) kijatsza Goff Nob-ot az els6
bolygohoz. Balazs kijatsza EagerRecruit-ot az elsd
bolygdhoz. Mindkét jatékos passzol és a felfejlodés
fazis véget ér.

A) A vezénylet fazis soran Attila a 3., Balazs az 5.
bolygohoz kiildi a hadvezérét. A vezénylGi harc
az els6 bolygonal kezd6dik. Balazs nyer az 1.
bolygonal, kap 1 er6forrast és hiz 1 kartyat; Attila
nyer 3. bolygénal, hiz 2 kartyat; Balazs nyer az 5.
bolygonal, kap 1 er6forrast és hiz egy kartyat.

B) A harc fazis sorén, csata zajlik az 1., 3. és 5.
bolygoénal (utébbiakndl azért, mert van rajtuk
hadvezér). Az 1. bolygénal a csata a 12. oldalon
leirt ,,Csata példa” szerint zajlik.

Bolygé 3

Attila nyeri a csatat. Altalaban Attila tilél6 egysé-
gei visszatérnének a féhadiszallasara, de Attila
végrehajtja a bolygé csataképességét, amivel athe-
lyezi Goff Nob-ot a 2. bolygéra. Mivel megnyerte
a csatat, a bolygot a gy6zelmi kijelz6jébe teszi.
Most az Elsé Bolygo Jelz6 nem bolygén van, nincs
is els6 bolygo.

Ezutan az 5. bolygén lesz csata, amit Attila nyer
meg, mivel Balazsnak itt nincs egysége. Attila
végrehajtjaa bolyg6 csataképességét és eldobat
Balazs kezébdl egy lapot véletlenszerten.

Ezutéan az 5. bolygon lesz csata, amit Balazs nyer
meg, mivel Attilanak itt nincs egysége. Balazs
végrehajtja a bolygé csataképességét, ami megen-
gedi, hogy egy masik bolygé csataképességét hasz-
nélja. O a 3. bolygot vélasztja és eldobat Attila
kezébdl egy lapot véletlenszertien.

C) A f6hadiszéllés fazis soran az Elsé Bolygo
Jelz6t a most 2.-nak hivott bolygéra teszik. Az 5.
bolygoéval szomszédos, képpel lefelé 1év6 bolygot
felforditjak. Attila és Balazs is hiz 2 kartyat és
elvesz 4 er6forrast. Felfrissitik a kifaradt egységei-
ket és a Kezdeményezés Jel616 atkeriil Attilahoz.
Kezdédhet egy tj kor.




IV: Paxu EPITESE

A Warhammer 40,000 Héditds alap készlet egy teljes
értékii kétszemélyes jatékélmény, jelentOs tjrajatszhatod-
saggal. A jatékosok sok oranyi jatékot élvezhetnek az
ajanlott kezdd paklikkal.

Miutan a jatékosok kell6en megismerték a kezd6 pakli-
kat, alaposabban, izgalmasabb médon is felfedezhetik a
jatékot sajat, egyedi paklik 1étrehozasaval. Ennek
szabalyait itt irjuk le.

- - - um - - n

A pakliépités egy folyamat, amellyel egy jatékos egye-
divé teheti paklijat, hogy ellenfeleit egyedi statégiaval
és otletekkel hivja ki. Igy a jatékos j médokon tapasz-
talhatja meg a jatékot; ahelyett, hogy egy kezd6 pakli
stratégidjahoz igazitand a jatékat, épithet egy paklit,
ami ugy miikodik, ahogy 6 szeretné. Az egyedi paklik
lehet6ségek 4j rétegeit nyitjak meg, és nagyobb kihiva-
sokat rejt6 jatékokhoz vezet. Ha egy jatékos sajat paklit
épit, akkor nem csak részt vesz a jatékban, hanem
aktivan alakitja a jaték mikéntjét.

Az elsé6 1épés egy Warhammer 40,000:
Hoditds pakli épitése sordn a hadvezér
kivalasztasa. Miutan a hadvezért kivalasz-
tottuk, a hozza tartozé 8 db alairt kartya
automatikusan az 0j pakli része lesz. Az
alairt osztagok tagjait, az egyedi osztag
szamuk alapjan lehet felismerni (kép
jobbra), amin osztoznak a hadvezériikkel.
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A hadvezér kivalasztasa utdn a jatékos barmely
hadvezérhez tartoz6é nem-aldirt timogato-, esemény-,
csatolmdany- vagy egységkartyat a paklihoz adhatja
és/vagy semleges kartyakat is.

Tovabba a paklijahoz adhat barmely egység-,
tdmogatd-, esemény- vagy csatolmany kartyat a
szovetség keréken (16. oldal) szomszédos két faj
egyikébdl (és csak az egyikbdl), feltéve, hogy azokon
nincs lojélis vagy alairas szimbo6lum. (Ez azt jelenti,
hogy a lojalis kértyakat csak a hadvezériikkel k6zos
paklikban lehet hasznalni.)

Ha lapot vélasztunk egy szomszédos fajbol, akkor
tobbé nem valaszthatunk a mésik szomszédos fajbél,
ezért érdemes jol megfontolni a szovetséges kivalasz-
tasat!

Egy kartya alairt vagy lojalis voltéat a szovegdoboza
felett a jobb oldalon lathaté szimboélum jelzi.

Alairt kartya:

Lojalis kartya:

Pakli épitésénél minden nem alairt kartyabol legfeljebb
3 példany (egyez6 cimii) keriilhet be. Méas hadvezérek
nem keriilhetnek a pakliba. A hadvezérhez tartoz6 8
alairt kartyan kiviil mas alairt kartydk nem kertilhetnek a
pakliba. A fontos kartyakbdl tobb példany hozzaadasa-
val er6sebb, egyenletesebb pakli épithetd. Bar az alap
készletben a legtobb kartyabol csak 1 vagy 2 példany
van, tovabbi alap készletek és kiegészit6k kartyai is
felhasznalhatok pakliépitéshez.

A paklinak legalabb 50 kartyabol kell 4llnia nem
szamolva a hadvezért, de szamolva a 8 alairt kartyat.
Nincs fels6 hatéra az egy pakliba tehet6 kartyak
szamanak. Viszont egy kisebb pakli egyenletesebben jar
egy nagyobb paklindl, és igy megbizhat6bb egy
versenyjaték soran.

Ha egy versenypaklit épitiink, a jatékos el6szor
hadvezért valaszt. Majd a pakliba ezek keriilnek:

® A 8 Kértya a kivalasztott hadvezér aldirt osztagabdl.

#® Tipusonként legfeljebb 3 nem-aldirt kartya a
hadvezér fajtajabol.
#® Tipusonként legfeljebb 3 nem aldirt-, nem lojalis

kértya egy (és csak egy) a szovetség keréken
szomszédos fajbdl.

® Tipusonként legfeljebb 3 semleges kartya.

® Minimum 50 kértya, a hadvezért nem szdmolva.
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