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КНИГА ПРАВИЛ

Нумерация страниц до страниц отмеченных в книге будет вестись в виде цифр красного цвета, например 1 означает первую страницу самой книги (сразу после обложки).

Страница 1. Надпись под рисунком. Великий Магистр Азраэль ведёт в бой Орден Тёмных Ангелов.

Страница 2. Вот уже много сотен лет Император остаётся прикованным к своему Золотому Трону на планете Земля. Он является повелителем Человечества по велению самих богов. Силой своих многочисленных армий он управляет миллионами планет. Жизнь его телесной оболочки искусственно поддерживается могущественными машинами Тёмного Века Технологий. Он – Повелитель Мёртвых, во имя которого каждый день умирают тысячи душ, ибо их кровь – его питьё, а плоть – пища. Людская кровь и людская плоть – вот тот материал которого создан сам Империум. 

В такие времена быть человеком, это значит быть единицей бесконечного множества миллиардов. Это значит жить под руководством самого жестокого и кровожадного режима. Именно в такой вселенной можете начать свою жизнь и вы – если, конечно, посмеете – ибо это тёмная и ужасная эра, где слишком мало надежды и практически нет утешения. Если вы хотите принять участие в приключении – приготовьтесь. Забудьте о могуществах технологии, науке и гуманизме. Забудьте об обещаниях развития и благополучия будущего, ибо среди этих звёзд никакого мира более нет, только вечность сражений и резни, сопровождаемые бесконечным хохотом безумных богов.

Итак, вселенная – безгранична и скучать вам не придётся…

Страница 4. В Суровой Тьме Далёкого Будущего нет ничего, кроме Войны.

Страница 5. Ангелы Смерти. 

Генетически изменённые воины-сверхлюди, созданные из плоти самого Императора, солдаты Космического Десанта являются величайшими защитниками Человечества, что стоят на страже Империума, обороняя его от множества опасностей враждебной галактики. Благодаря суровому режиму генетических модификаций, психо-коррекции и жёсткой дисциплине, которые может выдержать далеко не всякий, они намного превосходят простых людей. Космический Десантник способен выдержать ранение, которое мгновенно привело бы к гибели обычного человека. Они могут сражаться в невыносимых условиях, а их вера настолько прочна, что ничто не способно сломить её. Вооружённые болтганами, оружием божественного гнева, облачённые в древние, артефактные силовые доспехи, Космические Десантники являются живым воплощением Воли Императора. 

Космические Десантники соединены в небольшие, но могущественные армии, называемые Орденами. В Каждый Орден входят около тысячи Космических Десантников, а его командиры лично отвечают за вербовку, обучение и воспитание новых рекрутов. Космические Десантники благородны духом, решительны, отважны и фанатично преданы своему Ордену и Императору. Они сражаются с яростью и страстью, которой может позавидовать любой простой смертный. В отличие от Имперской Гвардии, которая сражается скорее количеством, чем качеством, Космические Десантники аккуратно выбирают поле будущего сражения, делая ставку на точечные удары и молниеносные атаки. Космические Десантники – воистину Ангелы Смерти, сразиться с которыми отваживается не всякий. Огнём и мечом очищают они звёзды от чужих и нечистых. Не ведая страха уничтожают они врагов Человечества. 

Страница 6. Пожиратель. 

Тираниды – наиболее странная изо всех инопланетных рас галактики. Подобно стае саранчи, бесконечная орда этих существ мчится по звёздным системам, вечно голодная и слишком многочисленная, чтобы её остановить. Считается, что раса Тиранидов прибыла в нашу галактику из межгалактического пространства, перемещаясь от звезды к звезде, высаживая на планеты орды прожорливых существ, и не оставляя после себя даже крошки жизни. Каждое живое существо на планете поглощается этими тварями, после чего биомасса попадает на живые космические корабли Тиранидов, где генетический материал используется для последующего создания новых организмов. После того, как Тираниды заканчивают завоевание очередной планеты, всё, что от неё остаётся – это пустынный астероид. 

Тираниды не умеют изготавливать оружие или космические корабли из металла или пластика, пользуясь вместо этого генной и биоинженерией, чтобы выращивать живые органические виды оружия и транспорты, которые постоянно совершенствуются по мере поглощения новых типов генокода на захваченный планетах. Флоты-ульи Тиранидов состоят из миллионов разумных кораблей, каждый из которых населяет огромное количество самых разнообразных чудовищ, до поры до времени спящих в пульсирующих генных капсулах репродуктивных органов корабля. Единственной целью существования каждого из этих существ является служение потребностям корабля, а каждый корабль, в свою очередь, служит всеобщему сверх-организму, который называется флот-улей. Даже после смерти, каждое из существ служит флоту в качестве биоматерии, которую можно использовать для создания новых тварей. 

Раса Тиранидов состоит из множества разнообразных существ, которые действуют, как единое целое. Их действиями управляет всеобщая структура разума улья. Во время сражения, существа объединяются в свирепую, неистовую орду, где юркие и быстрые малые твари несутся рядом с закованными в хитиновую броню био-титанами, а их действия координируют кошмарные Тираны Улья. Это настоящая волна биосконструированных  машин убийц. Безжалостная и не ведающая пощады, раса Тиранидов, представляет собой угрозу не только для Человечества, но и для всей галактики, как таковой. 

Страница 7. 745.M41 – до настоящего времени.

Тиранидские Войны.

Когда неожиданно начал обрываться контакт с десятками обитаемых планет восточного рукава Имперского космоса, Империум не смог отреагировать быстро. Пока высшие чины разбирались в чём дело, неизвестная ранее смертоносная инопланетная раса явилась из пустоты, чтобы начать поглощение миров с пугающей скоростью. 

Проблема получила известность, когда Инквизитору Криптману из Ordo Xenos удалось получить записи, оставленные на Имперской планете Тиране, жителями, наблюдавшими вторжение собственными глазами, за несколько дней до того, как планета была полностью поглощена Тиранидскими существами. Оказалось, что инопланетный флот неизвестной расы состоял из множества живых кораблей, начиная от биокораблей ближнего боя, и заканчивая гигантскими живыми космическими левиафанами – усеянными щупальцами кораблями улья. Все эти существа были, по сути, клетками огромного биологического организма, который, судя по всему, намеревался поглотить весь Империум. Сражение с первой волной вторжения Тиранидов, которая была обозначена учёными, как волна Флота-Улья Бегемот, стала одной из самых эпохальных сражений Империума того времени. Объединённая эскадра кораблей Ультрамаринов и подразделений Боевого Флота Темпестус понесла огромные потери, однако, сумела остановить безостановочное наступление кровожадных монстров. 

Но Тиранидов победить невозможно, ибо вскоре после того, как их армии разбивают, они являются вновь, изменившись вследствие своей направленной эволюции, и вновь готовые пожирать беззащитные планеты. Флот-Улей Кракен была второй волной нашествия расы Тиранидов. Он был ещё более могущественен и разрушителен, так как его продвижение сопровождалось нарушением связи и коммуникаций. На его пути пышным цветом разрастались еретические культы, почитающие Тиранидов как богов и с радостью ожидавших их приближения, восставая против власти Империума и становясь причиной гражданских войн. Только неожиданное появление вблизи театра военных действий Искусственного Мира Эльдар Иянден смогло спасти положение. Однако сам Искусственный Мир Иянден был полностью уничтожен. 

Теперь Империум столкнулся с третьей волной наступления Тиранидов – Флотом-Ульем Левиафан, который широким фронтом наступает с южного галактического края, направляясь к самой Терре. И лишь время покажет, смогут ли примитивные жизненные формы галактики противостоять сверхсуществам Тиранидов. 

БИТВА ЗА МАККРАДЖ

Долгое время родная планета ордена Ультрамаринов, Маккрадж, жемчужина в короне империи Ультрамар, процветала под мудрым руководством Марнея Калгара, Магистра Ордена Ультрамаринов. Сильно укреплённая и окутанная множеством уровней обороны, Маккрадж стала цитаделью, о которую разбилось наступление Тиранидского Флота-Улья Бегемот, впоследствии полностью уничтоженного во время космического сражения с кораблями Улья объединённого флота Ультрамаринов и Боевого Флота Темпестус. Однако прежде чем это произошло, могучие Терминаторы Первой Роты ордена уничтожили множество кошмарных существ, отступая под их натиском по лабиринтам своей полярной крепости. В той битве все Терминаторы погибли, однако, ценой своей жизни они смогли сдержать силы чудовищной орды до тех пор, пока не вернулись из космического похода их боевые братья, которые быстро очистили от инопланетной заразы родную планету. 

Страница 9. МОЛОТ ИМПЕРАТОРА 

Империум Людей – это могучая сила в разрываемой войнами галактике, где человечество вынуждено воевать с кошмарными и чудовищными противниками, готовыми в любой момент поглотить их. Уничтожения удаётся избежать силой многочисленных армий, состоящих из отважных и умелых воинов – Имперских Гвардейцах. Боеспособная армия Империума состоит из миллиардов солдат, собранных из жителей мириадов планет Империума и объединённых в десятки тысяч Полков. Полки могут сильно отличаться друг от друга, включая в себя пехотные подразделения, быстроходные эскадроны кавалерии, целые армии танков и артиллерии. Некоторые из них включают в себя сверхбольшие танки и даже титанов Capitol Imperialis. Всё это части могущественной Имперской Гвардии – Молота Императора.

Каждая планета Империума обязана поставлять в ряды Имперской Гвардии рекрутов, в обязанности которых вменяется защищать пределы галактики и воевать во имя Императора. Имперская Гвардия может воевать на всех уровнях руководства, начиная от обычного взвода, который занимается обороной небольшой пограничной колонии, и заканчивая гигантскими армиями, защищающими пределы целых галактических секторов. Несмотря на то, что силы Имперской Гвардии достаточно неуклюжи при развёртывании, они способны послать на противника бесконечную волну простых солдат, поддерживаемую огнём мобильной техники и залпами орудий. Громоподобным грохотом артиллерии, рёвом танков и ливнем огня лазганов, Имперская Гвардия может полностью сокрушить любого противника, вытеснив его с удерживаемых позиций яростным натиском многочисленных войск. Способ ведения боевых действий Гвардии является самым жестоким, ибо жизнь одного солдата на поле боя не значит ровным счётом ничего, и судьбу планет решает наступление сотен тысяч простых воинов. 

СЛУГИ ИМПЕРАТОРА

Каждый человек Империума тем или иным способом служит Богу-Императору Человечества. Начиная от простого писца и заканчивая могучим Космическим Десантником, каждая живая душа служит той великой машине, которая называется Империумом. На миллионах планет, верующие возносят хвалу Императору за то, что они ещё живы, а Проповедники и Исповедники Экклезираха распространяют веру в Императора по всей галактике. Из священных книг и религиозных писаний простые верующие узнают об опасностях ереси, мутаций и обращения к колдовству, а также о том, какие наказания ждут тех, кто ослушается учения Императора. В этих же книгах рассказывается и о святых слугах Императора, которые постоянно сражаются с врагами и ересью, - об агентах Орденов Священной Инквизиции Императора. 

Инквизиторы – это безжалостные служители Императора, которые разыскивают врагов Империума по всей галактике. Они могут появиться на любой планете Империума и даже за его пределами, разыскивая тех, кто строит козни против правоверных. Никто не может избежать их подозрений, и только самые смелые отваживаются бросать им вызов, ибо сила и власть Инквизиторов велика, и любой может попасть в их тёмные подземелья, откуда нет выхода. Инквизиторы могут воззвать на помощь других слуг Императора, и тогда по их зову явятся не только бывалые Боевые Сёстры, смертоносные убийцы и Космические Десантники, но и чудовищные существа, подчинившиеся воле Священной Инквизиции. Слуги Императора находятся везде, и, несмотря на то, что Империум велик и необъятен, никто и ничто не способно долгое время избегать их пытливого взгляда. 
Страница 10. УМИРАЮЩИЕ 

Древняя и таинственная раса Эльдар – это загадочный инопланетный народ, который никогда не говорит открыто о своём страшном прошлом. Давным-давно, когда предки землян только выбрались из воды на сушу, Эльдары властвовали в галактике. Согласно своим прихотям вершили они судьбу планет, а сила их была такова, что они могли гасить звёзды. Сейчас они стоят на грани исчезновения – последние остатки некогда могущественной цивилизации вынуждены постоянно воевать. Эльдары превратились в кочевую расу, ибо перед событием, называемым ими Падением, остались в живых только те, кто сохранив достаточно благоразумия, отправился в космос не гигантских космических кораблях – Искусственных Мирах. Именно на эти огромных звездолётах, оставшиеся в живых Эльдары продолжают путешествовать по космосу. 

Тысячи лет назад, Эльдары не смогли подавить в себе греховную гордость, которая со временем превратилась в гордыню и привела эту расу к упадку и извращению. Из оживших мечтаний Эльдаров тех времён родился ужасающий бог. Психический вопль, сопровождавший его рождение, прокатился по всей империи Эльдар, оставив в своём сердце кошмарный, пульсирующий сгусток чистого хаоса – Глаз Ужаса. Только полностью отринув свои грехи и отказавшись от своей тёмной стороны, могут современные Эльдары избежать объятий порочного бога, который с тех пор жаждёт познать их души. В эти тёмные времена, всё большее и большее количество Эльдар переходят на Путь Воина. 

Несмотря на то, что большая часть Эльдар погибла во время рождения нового злого бога, потрясающие технологии Эльдар превращают их на поле боя в могущественных соперников. Обтекаемые, изящные антигравитационные аппараты этой расы могут с лёгкостью избегать вражеского огня, поражая его затем мощным оружием, способным пробить любые доспехи. Отряды элитных Воинов Аспектов наносят удары по жизненно важным точкам вражеских порядков, уничтожая превосходящего по численности противника. Но без боевого искусства умелых Воинов Аспектов и мудрого руководства Дальновидцев, некогда яркая звезда Эльдар быстро потускнеет и неминуемо погаснет. 

ЮНЫЕ

Молодая и амбициозная раса Тау несёт просвещение и единство всем тем, кто желает к ней присоединиться. Пока Империум вынужден отражать атаки со всех сторон, империя Тау растёт и процветает, становясь всё сильнее и сильнее. В Восточном Рукаве, там, где сила Терры не так уж и велика, планета за планетой присоединяются к новой инопланетной империи. Однако есть и те, кто не желает замечать преимуществ Империи Тау. Любое сопротивление, будь то философское или физическое, немедленно устраняется, ибо для Великого Добра нет и не может быть препятствий.

Впереди наступающих сил Тау идут воины Касты Огня. Лишённые Человеческого страха перед технологиями, Огненные Воины идут в бой, неся оружие невообразимой силы и одетые в мощные боевые скафандры, которые могут выдержать плотный огонь врага. Команды Следопытов и Невидимок без устали ищут врага, к которому впоследствии приближаются основные силы Охотников армии, которые используют свою высокую мобильность и мощную огневую силу, чтобы уничтожить противника с расстояния. 

Основу империи составляют Небесные, духовные учителя и правители Тау. Несмотря на то, что их нечасто можно встретить, они находятся на каждой планете империи. К Тау присоединились и множество других, более мелких рас, например Круты – воины-наёмники, которые благодаря своей силы и скорости стали непревзойдёнными воинами. Способности некоторых других инопланетян, покорённых или по доброй воле вступивших в империю, также с успехом используются Тау. Все они служат единому делу становления в галактике Великого Добра. 

Страница 11. Имперская Гвардия, молот армий Империума.

Военная мощь Священной Инквизиции Императора 

Страница 12. Ударные силы таинственных и смертоносных Эльдар.

Устрашающая огневая мощь мобильных сил Тау направляется в бой. 

Страница 13. ПОТЕРЯННЫЕ

Тёмные Эльдары – по настоящему злая раса, развращённая во всех смыслах этого слова. Они получают наслаждение, причиняя кому-то боль, радуются пыткам и мучениям тем, за кем они охотятся. Когда эти кошмарные существа появляются в галактике из своего сумеречного измерения Комморы, они осуществляют пиратские налёты, ударяя молниеносно и беспощадно, сея смерть и разрушение на своих быстрых как стрелы кораблях. Налёт Тёмных Эльдар – пугающее зрелище. Беспощадные инопланетяне уничтожают всех, кто оказывает сопротивление, а остальных увозят в рабство, забирая их в своё тёмные владения. 

Более всего Тёмные Эльдары обожают играть со своими противниками. Свой могущественный инопланетный интеллект они используют для того, чтобы максимально обострить страх жертвы. Воины сект этой расы нападают быстро и неожиданно, пикируя на противника на своих причудливых кораблях, чтобы затем, высадившись, расправиться с врагом собственноручно. Их путь усеян пятнами крови и исковерканными телами. Последнее, что слышит умирающий, это злобный хохот кровожадных пришельцев, которые отправляются на поиски новой игрушки. 

Для этих извращённых Эльдар, сладкий плод ужаса в глазах жертвы настолько же сладок, как и мягкий шорох лезвия по гладкой коже. Они обожают ломать тела и волю своих пленных, а их искусство пыток совершенствовалось в течение многих тысяч лет. Мучая жертву, они постоянно наращивают уровень издевательств и страданий, пока несчастный не начнёт молить их о том, чтобы они просто убили его – милосердие,  которого от Тёмного Эльдара невозможно дождаться никогда. 

ТВАРИ

Орки – самые грубые и воинственные из всех инопланетных рас, которые населяют галактику. Эти зеленокожие чудовища живут только ради сражений, обожая разрушать и уничтожать. На самом деле, их тяга к сражению настолько велика, что они с радостью сражаются и друг с другом, время от времени объявляя соседним племенам войну и с удовольствием принимая в ней участие.

Иногда, из рядов обычных феодальных командиров появляется Варбосс, который объединяет соседние племена с тем, чтобы вести их на новые завоевания. Варбоссы, в свою очередь, могут принести клятву верности Варлорду, после чего Орки начинают поиски какого-нибудь общего врага, причём им всё равно, какого именно. По мере того, как силы захватчиков пополняются новыми племенами Орков, зарождается могущественная сила Вааагх!

Подобные Вааагх! состоят из сотен тысяч кровожадных воинов-Орков. Когда они высаживаются на планету, их практически невозможно остановить. Именно благодаря таким походам Оркам удалось расселиться по всей галактике, начиная от её ядра и заканчивая окраинами. 

В бою, волна мускулистых, могучих Зеленокожих, размахивая грубыми клинками и паля из оружия, бросается на врага. Другие несутся в бой на ревущих байках, на багги и в боевых фургонах, сопровождая своё появление шумом, грохотом и клубами вонючего дыма. Среди обычных воинов возвышаются могучие Гарганты, огромные механические воплощения богов Орков, увешанные разнообразными пушками и ракетницами, залп которых способен запросто разнести в щепки здание. Когда Орки начинают наступление, галактика трепещет от ужаса. 

Страница 14. ПРОКЛЯТЫЕ 

В течение последних десяти тысяч лет Империум продолжает разъедать раковая опухоль. Десять тысячелетий назад, Легионы Предателей развязали Долгую Войну против Императора, которому некогда поклялись в вечной верности. Из глубин Глаза Ужаса кошмарные Космические Десантники Хаоса неустанно продолжают наносить удары, захватывая и уничтожая планеты Империума. Некогда бывшие лучшими воинами Императора, сопровождавшими его во время Великого Крестового Похода, теперь они стали Легионерами Предателями, превратившись в уродливых, полных ненависти воинов, которые стремятся уничтожить всех, кто когда-то повернулся к ним спиной и обрёк их на вечное изгнание. Они будут сражаться до тех пор, пока сама Терра не превратится в груду дымящихся развалин, погребя под собой всё то, чем дорожил, и за что боролся Император. 

Воины-сверхлюди, получившие от злобных богов Хаоса странные мутации, они стали существами, сила которых превосходит даже правоверных Космических Десантников. Вместе с ними в бой идут ужасные Демоны, воплощение наихудших кошмаров смертных этого мира. Земля сотрясается под тяжёлой поступью когтистых машин разрушения, топливом для которых служит чистая энергия Ворпа. Возглавляемые Князьями Демонов, кошмарными воинами, соединяющими в себе мощь Космических Десантников и силу Демонов, армии Космических Десантников Хаоса сокрушают любое сопротивление быстрым и мощным ударом. Перед ними шагает сам ужас, а за ними остаётся только разрушение. 

ДРЕВНИЕ

Шестьдесят миллионов лет они спали, ожидая пробуждения звёздных богов. Целую вечность они лежали в стасисных залах в глубинах подземелий планет Склепов, вдалеке от надоедливых взглядов низших рас. Невидимые и непостижимые, спали они в сердце владений Империума, ожидая момента, когда необходимо будет проснуться. Несчастные души, закованные в бесплотные тела, Некроны, наконец, восстают от своего миллионолетнего сна, и вновь начинают кровавую Жатву. Их флоты, как и в прежние времена, начинают охоту на расы смертных, которые смогут поглотить их бессмертные повелители. 

Из недр Могильных кораблей, из чрева парящих над землёй Монолитов, ряды за рядами выходят фаланги воинов Некронов, доспехи которых непробиваемы для большинства видов вражеского оружия. В авангарде сил движутся Лорды Некронов. Их истлевшие плащи развеваются на призрачном ветру, пока они молчаливо отдают своим воинам приказы. Рядом с ними шагают жуткие чудовища и пролетают таинственные боевые механизмы, некоторые быстрые и молниеносные как неожиданная гибель, а другие медленные, но неотвратимо приближающиеся, как сама смерть. 

Они атакуют неожиданно, убивая всё живое и вновь исчезая без следа. Даже погибшие во время боя Некроны так же таинственно пропадают с поля боя. Для самих Некронов, все остальные расы – не более чем скот, который необходимо забивать для вечно голодных повелителей, и с каждым прошедшим годом численность Могильных Флотов растёт. Вскоре, их вечная цель – уничтожение в галактике всей жизни – станет реальностью и галактика вновь обратится в безжизненную пустыню. 

Страница 15. Злые и безжалостные Тёмные Эльдары живут для того, чтобы причинять боль и страдание. 

Грубые зеленокожие Орки жестокие и свирепые по природе. 

Страница 16. Полные ненависти и порочные воины Космических Десантников Хаоса 

Неумолимые Некроны снова восстают из древних могил.  

Страница 17. ВЕЧНЫЕ ВРАТА

Десять тысяч лет длится война, а конца ей не видно и поныне. Подобно священным изображениям деяний Империума, великие знамёна и реликты самых преданных слуг Императора стоят по бокам дороги к Вечным Вратам.

Вы, те, кто посетил Императорский Дворец, остановитесь на мгновение и восхититесь подвигами Его величайших воинов.

И подобно тому, как жертва Императора стала бессмертной, мы должны почтить бессмертие тех, кто отдал всё, ради Него. 

Страница 18. ВЕЧНЫЕ ВРАТА

В пределах Sanctum Imperialis, самом священном месте всех владений Императора, могут находиться только Опекуны.

Верная Стража, Твёрдый Взгляд, Крепкая Рука, Преданный Клинок, Защитники Вечности, они защищают самый дорогой дар Императора: Imperious Corporalis – Императора-во-Плоти. 

В этих пределах нет иной власти, кроме высочайшей власти самого Императора. Ни праведные Кардиналы, ни преданные Инквизиторы, ни мудрые Высшие Лорды не могут находиться здесь, перед Его жилищем, ибо эта привилегия дарована исключительно Грозным Стражам. 

Страница 19. Кто сможет отличить праведного от виноватого? Нас окружают грозные и могущественные враги. Изнутри нас разрушают тайные и мерзкие силы. Мы стоим на пороге полного уничтожения. В такие времена, мы не можем позволить себе роскошь быть милосердными. 

За ярким светом звёзд скрываются миллионы разновидностей кошмаров, отвратительных и мерзких всему роду человеческому. Посему, с решимостью и непоколебимостью должны мы стать на пути этих злых и ужасных сущностей – ибо, если этого не сделаем мы, тогда кто же?

Страница 20. Создания Ворпа обладают одной характерной способностью, которой не следует пренебрегать – они все презирают Императора. Вашей задачей является подавлять их воздействие на души наших людей и уничтожать их везде, где бы они ни появились.

Преследуйте мутантов, предателей и еретиков! Ибо на каждого внешнего врага приходится сотня внутренних. Берегитесь их секретных сект и тайных возможностей. Единственный культ, которому следует поклоняться, это культ Императора!

Страница 21. Те, кто препоручил себя в мои руки, станут моими наилучшими воинами. Подобно гончару я вылеплю их из глины и закалю в горниле войны. Они обретут железную волю и стальные мышцы. Я облачу их в священные доспехи и дам в руки могущественное оружие. Чума не сможет повредить им, и никакая хворь не коснётся их тел. Они получат от меня основы тактики, стратегии и механизмы, с которыми их не сможет победить ни один враг. Они станут моим оплотом против наступающих войск Ужаса. Они – Защитники Человечества. Они – Космические Десантники. И они не ведают страха. 

Страница 22. Воины Adeptus Astartes.
WARHAMMER 40,000

БИТВЫ БОЕВОГО МОЛОТА 40,000

Книга, которую вы держите в руках, позволит вам проводить сражения, основанные на игровой вселенной Боевого Молота 40,000. Здесь описываются основные правила игры, а также различная информация о вселенной Боевого Молота 40,000, его истории и особенностях. В этой книге будет рассказано об особенностях армий, о коллекционировании фигурок, покраске отрядов, создании настольного поля боя и даже о том, как найти себе соперника для игр. 

Возможно, начинающего игрока, размеры книги сначала испугают, однако, следует заметить, что читать сразу всю книгу правил – ни к чему. Три основные части книги – Правила, Описание и Материалы об Игре – описывают совершенно разные вещи. Часть о Правилах описывает игровую механику, и как только вы прочитаете основные главы книги о Движении, Стрельбе, Атаке и Морали, вы уже можете провести свою первую игру. 

НАЧАЛО

Первое, и самое главное – вы не сможете играть, если у вас нет войск, которые в нашей игре представлены фигурками. Армии из фигурок, подобно реальным армиям, состоят из разнообразных типов воинов и техники, которыми руководит командир. Некоторые армии вселенной Боевого Молота 40,000, как, например, Имперская Гвардия и верные Космические Десантники Adeptus Astartes, состоят из людей. Другие армии могут состоять из инопланетных рас, к которым относятся древние и таинственные Эльдары, дикие зеленокожие Орки и кошмарные существа Тиранидских флотов-ульев. 

Итак, для игры в Боевой Молот 40,000 понадобятся фигурки. Когда игрок начинает играть первый раз, он может взять любые фигурки, какие ему только понравятся, и только потом он поймёт, как именно нужно их использовать, и какие фигурки ему понадобятся в дальнейшем. Случается так, что у начинающего игрока уже есть друг, который имеет опыт в этой игре, и может на время дать поиграть своими фигурками, а бывает, что игры проводятся в клубах и магазинах GW. Фактически, для того, чтобы познакомиться с принципами игры, вам не обязательно предварительно собирать огромную армию. 

После того, как вы начнёте собирать армию, вы, скорее всего, сразу же захотите испытать её в действии, поэтому лучший способ коллекционирования – собирать армию по отрядам, добавляя к ней со временем единицы техники. В этом случае, вы сможете проводить небольшие сражения, в которых будете побеждать определённых соперников, но проигрывать другим. Чем больше будет становиться ваша коллекция, тем большим выбором войск вы будете обладать и тем более крупные битвы вы сможете проводить.

ВЫБОР АРМИИ

Прежде чем начать коллекционировать армию, вы должны выбрать, за кого именно вы будете играть. Каждая раса обладает собственными особенностями, умениями, типами войск, специальными возможностями и технологическим оснащением. Так, например, Имперская Гвардия, войск людей Империума, сражаются силой большого количества воинов, которым оказывают поддержку танки и артиллерия, в то время как армия Космических Десантников Хаоса состоит из меньшего количества элитных воинов, которых сопровождают мутировавшие сущетва и порождённые ворпом демоны. Играть можно как за одних, так и за других, но способ игры будет сильно различаться. 

Особенности армий подробно описываются в официальных книгах Кодексов Боевого Молота 40,000, где указываются все особенности и возможности той или иной армии, виды оружия, техника, а также специальные правила. Важным элементом игры является список армии (army list), в котором чётко описываются способности и возможности каждого отряда, а также определённые ограничения на возможность брать те или иные подразделения. Благодаря этому правилу, армии становятся более сбалансированными.

Кроме этого, подобный способ создания армий предполагает, что два разных игрока  никогда не создадут абсолютно идентичные армии, и игра всегда будет интересной. 

КНИГИ КОДЕКСОВ

После того, как вы выберете себе армию, вам понадобится информация о ней: как лучше всего ей сражаться, какие особые фигурки в ней есть и какими особенностями она обладает. Всё это, включая описательную информацию, историю расы, специальных персонажей и другие детали, можно найти в Кодексе Боевого Молота 40,000 на выбранную вами армию. Так, например, если вы решите собирать могучих Космических Десантников, вся подробная информация о них находится в Кодексе Космических Десантников. Кроме информации об армии, в кодексах также можно найти описание униформы, также особенности покраски фигурок, а также описание различных видов оружия, которыми могут пользоваться те или иные подразделения армии. Кроме этого, там же будут указаны и возможные ограничения при выборе армии. 

Синими буквами будут обозначаться страницы книги, на которых находится тот или иной рисунок или надпись.

Стр. 2 внизу в прямоугольнике: 

«Победа в бою на одну десятую состоит в планировании и на девять десятых – в вере».

Tactica Imperium
Стр. 3 внизу в колонтитуле: 

Слово Императора – правило для Империума

Стр. 5 внизу в прямоугольнике: 

Глупец верит в удачу, а мудрец – в Императора

Стр. 6 внизу, надпись под рисунком: 

Все изображённые здесь фигурки считаются фигурками, не относящимися к технике. (А) Тиран Улья Тиранидов, (В) Хормаганты Тиранидов, (С) Стая Потрошителей Тиранидов, (D) Тактический Отряд Космического Десанта, (Е) Капеллан Космического Десанта, (F) Байки Космического Десанта, (G) Штурмовой Байк Космического Десанта. 

В данном примере, каждая из групп, к которым относятся Хормаганты, Стаи Потрошителей, Тактический Отряд Космического Десанта и Байки составляют отряды, которые также называются юнитами. 

Стр. 7 внизу, надпись под рисунком: 

Все изображённые на рисунке модели относятся к моделям техники. Слева направо: танк Хищник, транспортник Носорог, Ленд Спидер, Дредноут.

Стр. 7 внизу в колонтитуле: 

Мысль дня: Ненависть укрепляет

Стр. 8 внизу в колонтитуле: 

Бремя неудач – самая страшная пытка 

Стр. 10 внизу в колонтитуле: 

Мысль дня: Не ждите иной награды, кроме удовлетворения Повелителя!

Стр. 11 надпись под рисунком: 

Ультрамарины во время сражения у Бреши Коринфа

Стр. 13 сверху в прямоугольнике: 

«Хороший командир никогда не рискует – он дожидается, когда рискнёт его противник». 

Tactica Imperium
Стр. 13 внизу в колонтитуле: 

Боль – иллюзия чувств, отчаяние – иллюзия разума

Стр. 15 надпись под рисунком: 

Слаженность Юнита: Отряд нарушил свою слаженность. Космические Десантники, изображённые справа, находятся далее 2” от Космических Десантников, изображённых слева. 

Стр. 15 внизу в колонтитуле: 

Успех измеряется пролитой кровью: вашей и ваших врагов 

Стр. 16 сверху в прямоугольнике: 

Меня не столько беспокоят Кошмары Войны, сколько Невидимые Ужасы Мира

Стр. 16 внизу в колонтитуле: 

Мысль дня: На предательство можно отвечать только возмездием

Стр. 17 сверху справа, надпись под рисунком: 

Передвижение Вверх и Вниз: При броске на Трудную Местность, фигурка выбросила 6. Она может перемещаться вверх или вниз на то же расстояние, что показал кубик. 

Стр. 17 внизу слева, надпись под рисунком: 

Передвижение через Трудную Местность: Юнит, пересекающий участок трудной местности, бросает два D6 и выбирает больший результат. В данном случае, юнит может перемещаться на 5”. 

Стр. 18 в середине, надпись под рисунком: 

Приоритет Цели: Ближайшей целью для отряда Космических Десантников является Юнит А. Для того, чтобы произвести стрельбу в Юнит В, Космические Десантники должны сначала пройти тест на Лидерство по 2D6. Если бы Юнит А, в данном случае, отступал, его можно было бы игнорировать, в случае чего Юнит В считался бы ближайшей целью. 

Стр. 18 внизу, надпись под рисунком: 

Стрельба по Крупной Цели: Если Имперские Гвардейцы захотят выбрать своей целью Крупную Цель – Хищника (В), тогда они могут игнорировать ближайшую для них цель – пехоту Десантников Хаоса (А) и бросать тест на Лидерство им не нужно. Однако, если они захотят обстрелять Князя Демонов (С) или Рино (D), тогда им нужно будет бросать тест на Лидерство, чтобы проигнорировать ближайшую крупную цель – Хищник. Учтите также, что Крупные Цели могут блокировать линию видимости и мешать стрельбе. 

Стр. 19 внизу в колонтитуле: 

Компромисс сродни предательству 

Стр. 20 рисунок в середине, надпись сверху справа: 

Эльдары 

Стр. 20 рисунок в середине, надпись снизу слева: 

Опустошители Хаоса

Стр. 20 рисунок внизу, надпись сверху слева: 

Тау

Стр. 20 рисунок внизу, надпись снизу справа: 

Имперская Гвардия

Стр. 20 внизу, надпись отдельно от рисунков 

Вверху: Цель А и В видимы для Опустошителей. Также видимой целью для них является Эльдарский Сокол (С). Юнит D находится вне поля их зрения, так как прячется за зданием. Юнит F видим сквозь Сокола. При этом Юнит F не считается скрытым за Соколом, так как Сокол – скиммер и не блокирует видимость. 

Слева: Огненные Воины Тау могут поразить огнём только трёх Имперских Гвардейцев (фигурки А, В и С). Остальные Гвардейцы скрыты за танком. Огненные Воины 1, 2, 3 и 4 не могут стрелять по Имперским Гвардейцам вообще, так как они их попросту не видят. 

Стр. 21 сверху в прямоугольнике: 

«Ересь подобна дереву: её корни лежат в темноте, в то время как листья обращены к свету. Правоверные видят эти листья и могут соблазниться их красотой, не зная, какая опасность им угрожает. Осознав угрозу, вы можете обрезать ветки или даже срубить дерево полностью, но пройдут годы, и оно вновь возродиться, ещё крепче и пышнее, чем раньше. Ибо корни его будут становиться всё толще и всё сильнее, прочнее вгрызаясь в почву, выпивая из неё все соки и разрастаясь ещё шире. Такова природа ереси. Именно поэтому, её ростки так трудно уничтожить. Для её уничтожения нужно выжечь дотла листья, ветки, ствол и сами корни. Её необходимо испепелить полностью, а иначе она будет возвращаться к жизни вновь и вновь, пока не станет слишком сильной, чтобы её можно было уничтожить. Тогда мы все будем обречены». 

Галан Ноигрим, Повелитель Ordo Malleus. Прелюдия к труду «Abominatus».

Стр. 21 рисунок в середине, надпись сверху: 

Линия Видимости и Участки Местности – Пример 1: Воины Некронов (1) видят юнит Огненных Воинов Тау, который находится в пределах 6” от края руин (А), а также Рыбу-Дьявола Тау (В). Некроны не могут видеть Крутов (С), так как те находятся далее 6” от края участка противотанковых надолбов. Тау в Боевых Скафандрах (D) находятся за зданием, поэтому их не видит ни один из врагов. 

Стр. 21 рисунок в середине, надпись сверху: 

Линия Видимости и Участки Местности – Пример 2: Монолит Некронов (2) может видеть Рыбу-Дьявола через участок противотанковых надолбов, так как Размер этого участка составляет 2, а Рыба-Дьявол и Монолит превосходят его по Размеру. Монолит также видит Огненных Воинов, так как те находятся в пределах 6” от края руин. Он не может видеть Крутов, которые находятся на расстоянии 7” от края участка противотанковых надолбов. Также Монолит не может видеть отряд Тау в Боевых Скафандрах, так как те находятся за зданием, Размер которого составляет 3. 

Стр. 21 внизу в колонтитуле: 

Служи Императору сегодня – ибо завтра ты можешь быть мёртв! 

Стр. 22 подпись под рисунком: 

Дальность стрельбы из болт пистолей Серафимов составляет 12”. На рисунке указана зона возможной стрельбы. Серафимы 1, 2 и 3 находятся за пределами дальности стрельбы и стрелять они не могут. Потерями от стрельбы в данном случае могут стать только Мутанты, находящиеся в пределах дальности стрельбы (А, В и С). 

Стр. 23 снизу в прямоугольнике: 

«Еретик может узреть правду и раскаяться. Он может быть прощён за свои прошлые грехи и убит милосердно. Предатель никогда не может быть прощён. Предателю не суждено найти покоя, ни на этом свете, ни на том. Нет ничего более омерзительного и ненавистного в этом мире, нежели гадкий Предатель».

Кардинал Хрисдам – Instructum Absolutio

Стр. 25 надпись на рисунке сверху справа: 

Орки за укрытием 

Стр. 25 надпись на рисунке снизу слева: 

Космический Десантник Хаоса, вооружённый тяжёлым болтером

Стр. 25 надпись под рисунком: 

Защитные Броски за Укрытие. Фигурка с тяжёлым болтером (АР4) стреляет по юниту Орков, который прячется в укрытии за разрушенной стеной. Орки не могут защититься своими бросками за доспехи, так как их «сэйв» составляет 6+, а модификатор АР тяжёлого болтера лучше. Поэтому, Орки могут пользоваться только Защитным Броском за Укрытие, который составляет 4+.

Если бы на их месте были бы Космические Десантники (Защитный Бросок за Доспехи 3+), они могли бы использовать этот защитный бросок, вместо защитного броска за укрытие. 

Стр. 25 внизу в колонтитуле: 

Мысль дня: Инакомыслящий заслуживает только наказания 

Стр. 26 надпись под рисунком в центре: 

Снятие Потерь. Потери со стороны Орков должны сниматься из числа фигурок, которые находятся на линии видимости и в пределах дальности стрельбы стрелков. Игрок за Орков не обязан снимать Ноба своего отряда, если не хочет этого делать, однако, должен будет это сделать, если все остальные видимые фигурки будут убиты. 

Стр. 26 надпись под рисунком внизу: 

Снятие Потерь. Космические Десантники производят залповую стрельбу по приближающимся Хормагантам. Они выбросили десять кубиков, на каждом из которых для удачного попадания необходим результат 3+, и попали 7 раз. Затем они бросили эти семь кубиков на пробивание, и при необходимом результате 3+, пробились 4 раза (нанесли 4 ранения). Хормаганты, каждый из которых обладает 1 Ранением, несут четыре потери от стрельбы. Фигурки убитых Хормагантов убирает игрок за Тиранидов, выбирая их из тех фигурок, которые были видимы Десантникам и находились в пределах дальности их стрельбы (на рисунке на тех фигурках, которые будут убраны, нарисован белый череп). При этом, игрок за Тиранидов может выбрать и другие фигурки, лишь бы они находились в пределах дальности и на линии видимости от вражеских стрелков. 

Стр. 27 снизу в прямоугольнике: 

Болтер для Космического Десантника – это не просто оружие. Это инструмент божественности Человечества, несущий врагам смерть, чей ревущий выстрел – молитва божествам войны. 

Стр. 28 снизу в прямоугольнике: 

«Чем больше я узнаю об этих инопланетянах, чем больше я разбираюсь в том, что движет ими, тем большую ненависть я испытываю. Я ненавижу их за то, кем они являются и за то, кем они могут когда-нибудь стать. И я ненавижу их вовсе не за то, что они ненавидят нас, а просто потому, что они не способны на старую, добрую, честную, человеческую ненависть».

Инквизитор Агмар о Тиранидах 

Стр. 29 внизу в колонтитуле: 

В неведении - счастье

Стр. 31 снизу в прямоугольнике: 

«Когда люди забывают о своих обязанностях, они перестают быть людьми, превращаясь в нечто меньшее, чем даже звери. Они более не могут находиться ни в лоне Человечества, ни в сердце Императора. Да умрут они, и да будут они забыты».

Из Основных Эдиктов Священного Синода Adeptus Ministorum
Стр. 32 надпись под рисунком в центре: 

Многочисленные Выстрелы из Систем Заградогня: Орочий юнит подвергся обстрелу из тройного залпа шаблонов Взрыва во время многочисленных выстрелов систем заградогня. Первый выстрел попал точно в цель (кубик А) и шаблон Взрыва размещается в центре юнита. Второй шаблон взрыва должен соединяться с первым по направлению, которое показал кубик В. Третий шаблон должен соединяться с первым по направлению, которое показал кубик С.

Стр. 32 внизу в колонтитуле: 

Мои доспехи - презрение

Стр. 32 надпись под рисунком: 

Последний Бой Командира Драккена 

Стр. 34 слева направо: 

БОЛТЕРЫ

Болтер – не просто оружие, это праведный меч Adeptus Astartes, носитель божественного возмездия Императора. Стреляя масс-реактивными, разрывными пулями, он несёт быструю смерть и одинаково страшен для неправедных и нечистых.

Болт Пистоль Astartes MK III (в малом прямоугольнике: магазин на 6-10 патронов) 

(в большом прямоугольнике: 

Стандартный Болт. 

Ядро из истощённого дейтерия 

К различным вариантам относятся: патроны Ада, осколочные пули Металлической Бури, Бесшумные патроны Охотника и Бронебойные патроны Модели Кракен.

*

Болтер Astartes MK Vb; Модель Гудвина 
(в малом прямоугольнике: магазин на 20-30 патронов) 

Штормболтер Astartes MK VII; Модель Терминатус 

(в малом прямоугольнике: магазин на 40-60 патронов) 

Тяжёлый Болтер Astartes MK IVc; Переносной 

(в малом прямоугольнике: Магазинная Лента или силовой источник) 

*

ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ

Силовой Кулак

Силовой Кулак крушит врагов Императора, с помощью своей смертоносной энергии вытряхивая души из неправедных тел.

Цепной Меч

Меч, топор, булава и алебарда. Все эти виды оружия одинаково помогут воину в бою, если им движет воля Императора. С помощью этих видов оружия, еретик, мутант и чужой будут изгнаны со звёзд.  

*

ОГНЕМЁТНОЕ ОРУЖИЕ

Огнемёты испускают струю благословенных химических веществ, которые воспламеняются при контакте с воздухом и сжигают врагов Императора в очищающем пламени. Этот вид оружия используется войсками Императора достаточно часто, являясь любимым оружием Chamber Militant и Ordo Hereticus. Получить это оружие – большая честь, хотя воины, вооружённые им, не всегда её заслуживают. 

Огнемёт MK IIIa
Модель «Еретик»

(в малом прямоугольнике: 6 залпов огня, канистра с прометием) 

*

ЛАЗЕРНОЕ ОРУЖИЕ

Лёгкое в производстве и простое в обращении, лазерное оружие более всего подходит для Имперской Гвардии и может быть найдено на всех имперских планетах. Существует множество вариантов оригинальной версии, однако все служат одной и той же цели – уничтожению врагов Императора.

Хеллган

MK 2 Гиро-стабилизированный

Ранцевый силовой источник

Лазпистоль

Короткоствольная модель; Изготовлен на Кантреале

Лазган

Мk 4 Лазерный карабин типа «Катахан»

Лазган

М36 Кадианская модификация Лазерной винтовки с адамантиевым штыком

(в прямоугольнике: Мk 6, самозарядные силовые батареи, жидкометаллическая сердцевина)

*

АВТОМАТИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ 

Эти виды оружия, будучи дешёвыми и распространёнными стреляют очередями патронов или пуль. Ими вооружены многие слуги Императора. 

Боевой Дробовик; 

Модель Арбитров III «Несущий Закон»

Автоган

М40 модели Армагеддон

(в прямоугольнике: 12 выстрелов, мощные цельнометаллические пули)

*

ПЛАЗМЕННОЕ ОРУЖИЕ 

Редкое, но очень разрушительное оружие, воплощающее в себе яростный свет Императора.

Плазменная винтовка; М35 тип Магнакор; Изготовлен на Кадии

Плазменный пистолет

МК III, «Ярость солнца».

(в прямоугольнике: контейнер с плазмой на 10 выстрелов)

МЕЛТА-ОРУЖИЕ

Технология мелта-оружия основана на двойной системе испускания частиц, которая заставляет пиро-бензиновый газ перейти в субмолекулярное состояние, благодаря чему, его молекулы способны испарить практически любую цель, превратив его в булькающую лужу растворившихся веществ. Командиры подразделений препоручают это оружие в руки самых смелых своих бойцов, которые достаточно безрассудны, чтобы атаковать танки и штурмовать вражеские бункеры, где их оружие можно использовать наиболее эффективно. 

Мелта Ган

Последняя Модель 

«Убийца Танков».

Стр. 34 надпись в колонтитуле сверху слева: 

Дополнения к Кодексу М41.834 Доступ к рисункам

Стр. 34 надпись в колонтитуле снизу слева: 

Имп.Ссылка Х00430.014232772.01 Арсенал А31 

Стр. 35 надпись в колонтитуле сверху справа: 

Перекрёстная Ссылка: Оружейная Astartes файл 638.01а. Запечатан

Стр. 35 надпись в колонтитуле снизу справа: 

Мысль дня: Да будут благословенны Творцы Оружия

Стр. 37 надпись под рисунком в центре: 

Передвижение Атакующих Юнитов: Орк 1 является ближайшей фигуркой к врагу, поэтому в первую очередь передвигается он, перемещаясь в контакт с ближайшим к нему Космическим Десантником (В). Затем Орк 2 должен атаковать ближайшего невовлечённого в рукопашную Космического Десантника (А). После этого, будет видно, что Орки 3 и 4 не могут войти в контакт с невовлечёнными в рукопашную Космическими Десантниками, так как стоят далее 6” от них, поэтому они должны атаковать уже вовлечённых в рукопашную Космических Десантников А и В. Орк 5 находится слишком далеко, чтобы атаковать кого бы то ни было, поэтому он двигается так, чтобы находиться в 2” от дружественной фигурки. 

Стр. 37 внизу в колонтитуле: 

В вере праведного – чистота помыслов

Стр. 38 надпись под рисунком внизу: 

Вовлечённые фигурки: Все Космические Десантники вовлечены в рукопашную. Все Тираниды, за исключением А, В и С вовлечены в рукопашную, поэтому могут атаковать и быть атакованы. 

Стр. 39 надпись под рисунком внизу: 

Укрытие: Космический Десантник А наносит свои удары первым, так как за укрытием его Инициатива становится равной 10. Космические Десантники В и С сражаются одновременно с Эльдарами, так как Инициатива инопланетян (4) равняется Инициативе Космических Десантников (4). 

Стр. 39 внизу в колонтитуле: 

Верный слуга приучается любить кнут 

Стр. 41 внизу в колонтитуле: 

Мысль дня: Рвение ничто не заменит

Стр. 42 снизу в прямоугольнике: 

«Бейте быстро и внезапно. Атакуйте без предупреждения. Овладевайте победой прежде, чем враг осознает угрозу. Запомните навсегда – войну можно выиграть быстро, если противник не знает, что он уже в бою»..

Правила Макария, Второго Правителя-Генерала Солар, цитата из Ереси Макария, автор Лорд Инквизитор Криптман 

Стр. 43 снизу в прямоугольнике: 

Тех, кто предал доверие Императора ждёт незавидная судьба. Это не смерть. Это не жизнь. Как назвать состояние, когда твои плоть и разум попадают в Золотой Трон? Когда твои органы и части тела медленно поглощаются живой машиной… Будет ли душа несчастного страдать вечность, как страдает Император, или личность просто рассеется и исчезнет, подобно плоти, которая превращается в ничто? 

Стр. 44 надпись под рисунком сверху: 

Консолидация: Победители рукопашной могут двигаться на 3” в любом направлении с тем, чтобы вновь объединиться в боеспособное формирование, сконсолидировав позицию. 

Стр. 44 надпись под рисунком снизу: 

Движение Максимального Соприкосновения: В конце каждой фазы Атаки, фигурки, «занятые» в рукопашной, но сами не сражающиеся в ней, ДОЛЖНЫ продвинуться на расстояние в пределах 6” с тем, чтобы войти в контакт с противником. 

Стр. 45 надпись на рисунке вверху слева: 

Космические Десантники

Стр. 45 надпись на рисунке снизу слева: 

Генокрады

Стр. 45 надпись на рисунке снизу справа: 

Термаганты

Стр. 45 надпись возле рисунка внизу: 

Множественные Рукопашные: Космический Десантник 1 может выбрать, с фигурками какого Тиранидского юнита он будет сражаться. Космические Десантники 6 и 7 также могут выбрать, с каким юнитом они будут сражаться, так как они находятся в пределах 2” от воинов своего юнита, которые, в свою очередь, находятся в соприкосновении с обоими юнитами Тиранидов. 

Космические Десантники 2, 3 и 4 могут сражаться только с фигурками того юнита, в соприкосновении с которым они находятся. Космический Десантник 8 может сражаться только с Генокрадами, а Космический Десантник 5 – только с Термагантами. 

Генокрады могут сражаться и убивать только Космических Десантников 1, 2, 3, 6, 7 и 8. Термаганты могут убить всех Космических Десантников, за исключением 8. 

Стр. 45 внизу в колонтитуле: 

Помни свой долг!

Стр. 47 внизу в колонтитуле: 

Подозрительное сознание – это здоровое сознание

Стр. 49 надпись под рисунком сверху слева: 

Отступление: Отступающий юнит должен двигаться по воображаемому коридору, который образовывали ранее его крайние фигурки. 

Стр. 49 надпись под рисунком сверху справа: 

Окружение: Огненные Воины Тау не могут выполнить своё отступающее движение на 11” ни в одном направлении, так как они со всех сторон окружены юнитами и непроходимыми участками местности. Они считаются уничтоженными. 

Стр. 49 внизу в колонтитуле: 

Если человек умирает, для того, чтобы жили другие, тогда его дух будет есть у стола Императора 

Стр. 51 надпись под рисунком снизу: 

Персонажи в Рукопашной: Лорд Хаоса вовлечён в рукопашную с Гвардейцем, который находится в базовом контакте с ним, а также с двумя Гвардейцами, которые находятся в пределах 2” от вовлечённого Гвардейца. Таким образом, Гвардеец А не вовлечён в рукопашную с Лордом. Хаоса. 

Гвардейцы В и С вовлечены в рукопашную, как с Лордом Хаоса, так и с юнитом Десантников Хаоса. Поэтому могут выбирать, по ком именно они будут наносить удары (если, конечно, они доживут до того, чтобы ударить…).

Стр. 51 внизу в колонтитуле: 

Благословенен ум, который слишком слаб для сомнений 

Стр. 53 внизу в колонтитуле: 

Лишь безумцы процветают 

Стр. 55 внизу в колонтитуле: 

Горькие слёзы богов, которые плачут по нам, приковывают к ним наши сердца

Стр. 56 внизу в колонтитуле: 

Мысль дня: Рвение оправдывает само себя.

Стр. 58, подписи к картинке:

Сверху: 

Точки доступа для Бронированного Транспортника Носорог 

Слева:

Точка доступа по левому борту 

Справа: 

Точка доступа по левому борту 

Внизу: 

Тыльная точка доступа 
Стр. 59 внизу в колонтитуле: 

За предательство нужно платить отмщением

Стр. 60 внизу в колонтитуле: 

Мысль дня: Если не можешь говорить о Повелителе хорошо, лучше молчи! 

Стр. 62 надпись под рисунком снизу: 

Когда юнит погружается или выгружается из техники, каждая фигурка должна находиться в пределах 2” от точек доступа техники, сохраняя при этом слаженность юнита. 

Стр. 63 внизу в колонтитуле: 

Воля Императора – Мощь Империума

Стр. 64 сверху в прямоугольнике: 

«В глубинах твоей души сокрыта правда о том, кто ты есть. И правда эта, без сомнения, страшна для тех, кто решиться её постичь». 

Adeptus Astronomica – Книга об Astronomican

Стр. 64 надпись под первым рисунком сверху вниз: 

Линия огня боковых спонсонов. 

Стр. 64 надпись под вторым рисунком сверху вниз: 

Линия огня ходуна.

Стр. 64 надпись под третьим рисунком сверху вниз: 

Линия огня закреплённых орудий.

Стр. 65 надпись на рисунке вверху справа: 

Попадание в бок техники (Показатель Брони 11) 

Стр. 65 надпись на рисунке снизу: 

Верхняя часть рисунка: 

Бок (Показатель Брони 11). 

Левая часть рисунка: 

Задняя часть (Показатель Брони 10).

Правая часть рисунка: 

Перед (Показатель Брони 13).

Нижняя часть рисунка: 

Бок (Показатель Брони 11).

Стр. 65 снизу в прямоугольнике: 

«Если дело стоит того, чтобы им заниматься, значит ради него можно и жизнь положить».

Пословица

Стр. 66 сверху в прямоугольнике: 

«Если я невольно сошёл с пути истинного, тогда мне остаётся избрать самый священный из путей – путь самого Императора. Ибо сказано в Книге Astronomican: “Настоящий слуга идёт за Хозяином, слушаясь своего сердца, а не разума”».

Речь Себастьяна Тора

Стр. 67 внизу в колонтитуле: 

Ненависть – это величайший дар Императора Человечеству. 

Стр. 68 сверху в прямоугольнике: 

Жги Еретика!

Бей Мутанта!

Изгоняй Нечистых!

Стр. 68 внизу в колонтитуле: 

Переговоры – это капитуляция

Стр. 69 надпись под рисунком снизу: 

Скрытые Цели: Хищник является для Гадюки скрытой целью, так как частично находится за зданием. Поэтому все проникающие попадания от стрельбы Гадюки, будут превращаться для Хищника в скользящие попадания при броске 4+. 

Стр. 71 снизу в прямоугольнике: 

«В борьбе за выживание не может быть сторонних наблюдателей.

Тот, кто откажется воевать на вашей стороне, ваш враг и подлежит уничтожению»









Scriptorus Munificantus

Стр. 73 внизу в колонтитуле: 

В воле праведных – огромная мощь 

Стр. 75 внизу в колонтитуле: 

Следи за своим оружием!

Стр. 76 внизу в колонтитуле: 

Любознательный слуга опаснее безразличного еретика 

Стр. 77 вверху в прямоугольнике: 

«В этой главе прошлое откроет нам одну из самых тёмных тайн – историю о Чуме Неверия и о самом отвратительном её герое – Бухарисе Кардинале Отступнике планеты Гаталамор. Столь вопиющего надругательства над верой, Империум не знал со времён Ереси Гора».

Галан  Ноиргрим Ordo Malleus
Кантата 13 Abominatus из сочинения Libra Hereticus

Стр. 77 внизу в прямоугольнике: 

«В чём ужас смерти?

В том, что мы не успеем выполнить то, что должны.

В чём смысл жизни?

В том, что, умирая, мы знаем, что задача наша выполнена.

Стр. 81 внизу в колонтитуле: 

Размышления порождают сомнения. Сомнения порождают ересь.

Стр. 82 внизу в колонтитуле: 

Успокоение – это проклятье

Стр. 83 внизу в колонтитуле: 

В сердцах томятся тёмные мечты

Стр. 85 внизу в колонтитуле: 

Надежда ведёт к несчастью 

Стр. 76 внизу в колонтитуле: 

Победа не требует оправданий. Поражение не дозволяет их. 

Предпоследняя страница, надпись под рисунком: 

Абаддон Грабитель, Военмастер Хаоса

Последняя страница, надпись сверху: 

БОЕВОЙ МОЛОТ 40,000

В кошмарном будущем 41го Тысячелетия, Человечество оказалось на краю гибели. Галактические владения Империума Человека со всех сторон окружены злобными инопланетянами. Изнутри Империум разъедают отвратительные мутанты и бунтующие еретики. Только сила и мощь Бессмертного Императора Терры удерживает Человечество от полного уничтожения. Ему помогают бесчисленные воины, агенты и миллиарды слуг Империума. Но главными его помощниками были и остаются Космические Десантники, духовно и физически изменённые люди, составляющие самую мощную военную силу, которая является единственной надеждой Человечества.

Война бушует на безвоздушных лунах, в тёмных, пугающих глубинах миров-муравейников и в холодной межзвёздной пустоте. Из бесплотного мира пространства-ворпа неисчислимые отвратные создания посылают в реальный мир своих слуг, с тем, чтобы уничтожать избранных Императора. Со всей галактике собрались бездушные создания и кровожадные монстры, чтобы выжить Человечество из этого мира. 

Больше нет времени на мир.

Некогда ждать.

Некогда жалеть.

Осталось время только для войны.

(в прямоугольнике, слева): 
Боевой Молот 40,000 – это настольная игра для двух или более игроков, где вы сможете командовать войсками Империума или одной из множества других армий. В этой книге рассказывается о правилах игры, а также объясняется, как собрать и покрасить вашу собственную армию из фигурок Citadel Miniatures). 

(в том же прямоугольнике, справа):
В этой книге вы найдёте:

· ОПИСАНИЕ: Подробная информация об игровой вселенной Боевого Молота 40,000, о населяющих её расах, их истории и армиях.
· ПРАВИЛА: Описание игровой механики, где рассказывается о том, как осуществлять передвижение, стрельбу и рукопашную на поле боя, а также описание миссий, которые можно отыгрывать в процессе кампаний. 
ТИПИЧНАЯ АРМИЯ КОСМИЧЕСКОГО ДЕСАНТА (стр. 3)
(А) Отряд Терминаторов – Элитарное подразделение Космического Десанта, воины которого облачены в практически непробиваемые доспехи Терминаторов и вооружены смертоносными штормболтеры. Терминаторы способны телепортироваться прямо в гущу вражеских расположений. 

(B) Ленд Рейдер – Ленд Рейдеры являются основой бронированной мощи Космического Десанта. Установленные на их спонсонах лазерные пушки обеспечивают войска Космического Десанта превосходной поддержкой в бою, а, кроме того, в транспортных отсеках этого вида техники можно перевозить десант. Подобный тип танков защищён мощными пластинами брони, которые могут выдержать практически любое попадание вражеских снарядов. 

(С) Ленд Спидер Торнадо – это быстроходный летающий тип техники, мобильный и высоко манёвренный. На Ленд Спидерах Торнадо установлены мощные тяжёлые болтеры, способные расстреливать пехотные подразделения врага, а штурмовая пушка помогает экипажу справляться с крупными целями. Ленд Спидер может нанести значительные повреждения врагу, но сам является слабо защищённым видом техники. 

(D) Два Тактических Отряда (к одному из которых придан Носорог) – Тактические отряды представляют собой подразделения, которые легко приспосабливаются к любой боевой ситуации. Они представляют собой основу подразделений армий Космических Десантников. Стандартное оружие Десантников – скорострельный болтер помогает справиться с многочисленным противником, в то время, как тяжёлое оружие используется для уничтожения техники и чудовищ. Тактическим отрядам можно также придавать Носорог – быстроходный транспорт, который способен мгновенно доставить их в нужную точку поля боя. 

(Е) Дредноут – Дредноуты – огромные, тяжело бронированные боевые машины. Они могут быть вооружены разнообразным тяжёлым оружием, с помощью которого можно уничтожать танки, косить ряды вражеской пехоты, а также сокрушать противников в рукопашной.

(F) Штурмовой отряд – Воины этого отряда вооружены оружием ближнего боя, таким как пистолеты и цепные мечи. Их прыжковые ранцы позволяют им быстро добраться до противника и вступить в бой. 

(G) Командный отряд – Армию возглавляет командир, который является своеобразным воплощением на поле боя самого игрока. Командиров могут сопровождать отряды личной гвардии, в состав которой входят бывалые ветераны и специалисты узкого профиля, типа Апотекариев. 

(H) Эскадрон Байков – Быстроходные эскадроны Байков являются превосходным отрядом быстрого реагирования, а, кроме того, обладают высокой манёвренностью. На большой скорости сближаются они с врагом, осуществляя поддержку Штурмовым отрядам Космического Десанта. 

ПРАВИЛА. ВВЕДЕНИЕ

В этой части книги Боевого Молота 40,000 описываются основные правила игры, а также главные элементы игровой механики сражений. Для того чтобы начать игру, не обязательно заучивать все правила наизусть – это просто ни к чему. Если вы ранее никогда не играли в настольные игры, типа Боевого Молота 40,000, мы рекомендуем вам, для начала, прочитать основные правила на Пехоту, после чего переходить к более сложным правилам на другие типы войск. 

Только небольшое количество сражений, в особенности для начинающих игроков, требует знания всех правил данной книги. Мы советуем вам один раз пробежать глазами основные правила. Вам незачем читать каждую строчку, просто уясните основные принципы игры, а также запомните, где именно говорится о том или ином моменте. Лучше всего правила запоминаются после того, как будет сыграно несколько игр! Если во время игры, оказывается, что вы не знаете, как поступить дальше – откройте книгу правил и просмотрите тот момент, который вас смущает. Основные моменты, которые могут возникнуть в игре, подробно описаны в главах о Фазе Движения, Фазе Стрельбы, Фазе Атаки и Морали. Кроме того, даже бывалые игроки часто заглядывают в эту книгу, чтобы убедиться, что отыгранный ими эпизод прошёл согласно правил. 

Следуя этим советам, вы вскоре запомните основные правила игры, и сможете отыгрывать сражения, пользуясь только таблицами, размещёнными в конце этой книги. Вводя в игру новые элементы, такие, как героических персонажей, тяжёлые танки и могучие Дредноуты, вы просто будете переходить к соответствующим страницам этой книги, и изучать нужную информацию по ходу игр.  

ЧТО ВАМ ПОНАДОБИТСЯ

Кроме книг по Боевому Молоту вам понадобятся ещё несколько важных вещей. Во-первых, вам потребуется хотя бы ещё один такой же игрок как и вы, который захочет сразиться с вами. Для игры подойдёт любая плоская твёрдая поверхность, например, стол или пол – лучше всего подходят обычные обеденные столы. Лучше всего перед началом игры защитить поверхность стола от царапин, накрыв его каким-нибудь мягким покрывалом. Большинство игроков пользуются для игры столами размером в 6 на 4 фута (180 на 120 см). 

Для того чтобы закончить оформление вашего будущего поля боя, вам потребуются различные участки местности, такие как стены, холмы, разрушенные строения, джунгли и лесные области. Эти участки местности, независимо от того, сделаете ли вы их сами или купите в магазине, добавят игре реализма, а полю боя – красоты. Кроме того, участки местности в процессе игры весьма важны, чтобы выяснить, может ли та или иная фигурка укрыться за ними от вражеского огня. В части про Организацию вы узнаете о армиях и поле боя больше.

Книги Кодексов дают игрокам более специализированную информацию об армиях сорок первого тысячелетия. Описанные в этих книгах правила являются дополнением к основным правилам игры. 

Кроме игроков, армий, поля боя и участков местности, вам понадобится ещё кое-что. Так, например, для определения расстояния при передвижении войск вам понадобится линейка в дюймах (подойдёт рулетка). Все расстояния в играх Боевого Молота чётко промеряются. Кроме этого, вам потребуются обычные шестигранные кости, а также специальный кубик, называемый Стрелочным (Scatter dice). Ну и наконец, вам понадобится ручка и листик бумаги, чтобы записывать детали происходящего боя, потери войск или что-либо другое, что вы захотите записать. 

БРОСКИ КУБИКОВ

Во время игры вам придётся много раз бросать кубики для того, чтобы определить, удачна ли ваша стрельба, повезло ли воинам в рукопашной, насколько они могут отступить под давлением противника и т.п. Когда в игре Боевого Молота 40,000 упоминаются броски костей, это означает, что бросать нужно простые шестигранные кубики (в игре часто упоминается, как D6). Иногда вам потребуется смодифицировать результат выпавшего броска. В игре это отражено, как обозначение D6+1 или D6-2. При этом вам просто нужно бросить кубик и отнять или прибавить соответствующее число от результата. Так, например, D6+2 обозначает, что вы должны бросить кубик и прибавить к выпавшему результату 2, что даст вам в результате случайное число от 3 до 8. 

Кроме того, вы столкнётесь с ситуациями, когда вам потребуется выбросить 2D6, ли 3D6 и т.п. При этом вам всего на всего нужно бросить такое количество костей, какое указано перед буквой D. Таким образом, 2D6 означает, что нужно бросить два кубика и сложить вместе выпавшие на обоих результаты, что даст случайное число от 2 до 12. 3D6 означает бросок трёх кубиков и сложение результатов, что даст случайное число от 3 до 18, и т.д. Иногда вам понадобится действовать по другому, как, например, если вам потребуется выбросить D6x5, это означает, что нужно бросить кубик и умножить результат на 5, что даст число от 5 до 30. 

Подчас будет использоваться комбинация этих методов. Если вам понадобится, скажем, выбросить 2D6+5, вы бросаете два кубика, складываете получившиеся результаты и прибавляете 5, что даст случайное число от 7 до 17, а 3D6-3 даст случайное число от 0 до 15. 

В редких случаях правила могут потребовать от вас совершить бросок D3. Но так как в природе трёхгранных кубиков не существует, вы просто бросаете D6, а затем пользуетесь простой системой: выпавшие на шестигранном кубике 1 или 2 означают результат 1, 3 или 4 – результат 2, а 5 или 6 – результат 3.

СТРЕЛОЧНЫЙ КУБИК

Некоторые виды оружия настолько непредсказуемы, что для определения попадания из них вам потребуется Стрелочный кубик фирмы Games Workshop. На четырёх гранях этого кубика изображены стрелочки, а на двух символ «HIT» (попадание). Для того, чтобы использовать Стрелочный кубик, вам нужно просто бросить его как можно ближе к точке цели. Если выпадет стрелочка – в ту сторону отклоняется выстрел (соответственно смещая точку попадания). Если выпадает «HIT» - значит отклонения не произошло и выстрел попал точно туда, куда игрок рассчитывал. Некоторые виды оружия всегда отклоняются от первоначальной цели, и для этого на грани «HIT» также есть маленькие стрелочки, которые позволят определить направление отклонения даже в том случае, если выпадет «HIT». Кроме этого, Стрелочный кубик используется для того, чтобы случайным образом определить направление. Однако даже за неимением Стрелочного кубика вы можете определить случайное отклонение с помощью обычного шестигранного. Так, направление прямо перед вами будет 1, направо –2, направление к вам – 3, а налево –4, 5 и 6 будут означать попадание. Этот способ намного хуже того, который позволяет Стрелочный кубик, но, за неимением такого кубика, может помочь вам в разрешении проблемы отклонения. 

ПЕРЕБРОСЫ

В некоторых ситуациях правила позволяют вам «перебросить» результат кубиков. При этом вы просто берёте кубик, который хотите перебросить и бросаете его снова. Второй результат всегда считается окончательным, даже если он хуже того, что был раньше или игрок не согласен с его результатом. Кроме того, ни один кубик не может быть переброшен дважды в одних и тех же обстоятельствах – в каждой ситуации переброс разрешается только один. 

САМОЕ ГЛАВНОЕ ПРАВИЛО

Самым главным правилом игры Боевого Молота 40,000 является получение удовольствия. И даже если лично для вас удовольствием является полное и окончательное сокрушение войск противника, не забывайте, что удовольствие во время игры должны получать все. Поэтому, если вы решаете немного изменить основные правила, для того, чтобы, по вашему мнению, игра выглядела более реалистично, и если на это согласен ваш противник – вам и карты в руки.

Игра создана таким образом, чтобы удовольствие от неё получали обе стороны, несмотря на то, кто из них в результате проиграет. Мало кто захочет играть с человеком, который своим высокомерием, хитростью или иными свойствами портит удовольствие другим или же с таким, кто желает выиграть любым способом (даже если это означает обман). Такие люди очень быстро останутся в одиночестве, так как с ними никто не будет играть. Поэтому запомните самое главное правило игры, которое по важности превосходит даже эту книгу – никогда не забывайте о том, что ваш противник тоже человек и он тоже хочет получить от игры максимальное удовольствие. И если вы сможете обеспечить ему это, а кроме того ещё и безжалостно уничтожить его войска, тогда вы и есть – настоящий победитель. 

ФИГУРКИ 

Используемые в игре Боевого Молота 40,000 миниатюры называются просто Моделями. Каждая фигурка изображает собою боевую единицу со своими параметрами. Существует огромное разнообразие типов фигурок, которые сражаются в игре Боевого Молота 40,000. 

Существует два типа миниатюр:

МОДЕЛИ, НЕ ОТНОСЯЩИЕСЯ К ТЕХНИКЕ (NON-VEHICLE MODEL)

В эту категорию входит всё разнообразие воинов, начиная от Гретчинов, маленьких и слабых слуг Орков, и заканчивая Лордами Духов (Wraithlords) – могущественными боевыми машинами Эльдар, содержащими души умерших. Фигурки являются самыми распространёнными видами игровых единиц, и обладают определённым набором стандартных характеристик (см. стр. 12).

МОДЕЛИ ТЕХНИКИ (VEHICLE MODEL)

В эту группу входит вся техника. По сути, техникой является любая машина, в которой есть экипаж. Небольшие машины, такие как байки, в эту группу не включаются, так как они, по сути, являются как бы продолжением бойца. Все виды техники обладают схожими характеристиками, которые описаны в главе про Технику (см. стр. 58). 

Таким образом, если в игре вы встречаете термин «model» (миниатюра), то знайте, что этот термин относится, как к обычным фигуркам, так и к моделям техники. Для точного определения в игре иногда встречаются термины «Non-vehicle model» и «Vehicle model», и в этих случаях, правила отличаются в зависимости от того, относится ли к технике модель или нет. Если вам всё ещё непонятно – можете сразу перейти к части о Технике и быстро пролистать её. 

Иногда модели могут сражаться отдельно от основной армии. Обычно к категории таких фигурок относятся могучие танки или опытные командиры. Однако чаще всего для обозначения нескольких фигурок, образующих отряд, используют обозначение «юнит» (unit). 

ПОДСТАВКА И РАЗМЕРЫ ФИГУРОК

В сражениях Боевого Молота 40,000 используется огромное разнообразие фигурок от гигантских демонов и огромных военных машин до мелких, ползающих тварей. Существуют правила, которые распространяются на все фигурки и модели на поле боя, независимо от их размеров или размеров их подставок. 

ПОДСТАВКИ

Считается, что фигурка занимает на поле боя определённое место, которое ограничено её подставкой. Поэтому для определения расстояния от фигурки, дальность начинает измеряться с ближайшего края её подставки. Если модель не имеет подставки (скажем, техника), расстояние следует считать с одной из сторон этой модели. Фирма Games Workshop производит необходимые подставки для фигурок, чтобы каждая боевая единица могла занимать на поле боя своё место. Эти подставки являются минимальными для каждого типа фигурок – то есть вы можете использовать большую подставку, но не можете использовать меньшую. 

ВЫСОТА ФИГУРОК

Правила также зависят от высоты фигурки и высоты участков местности. Таким образом можно определить – видит ли противник вашу фигурку или нет. Естественно, высота самой фигурки отображает максимальные её габариты, так как во время боя воин может пригибаться или ползти. Поэтому, в игре принимаются три основных вида высоты фигурок, которые соответственно распределяются на все фигурки и модели в игре. Данные категории особенно необходимы во время Стрельбы, так как позволяют определить, можно ли попасть в данную фигурку, в зависимости от того, за каким препятствием по отношению к стрелку она находится. Итак, существуют три типа величины фигурок:

Величина 1: Небольшие Цели (см. стр. 75)

Величина 2: Обычные Цели. К этой категории относятся все фигурки, которые нельзя отнести к двум другим категориям.

Величина 3: Крупные Цели. В эту категорию входят Чудовищные Существа и Техника (см. Юниты, стр. 9 и 10)

Следует заметить, что практически каждая фигурка вашей армии будет относиться к Величине 2. Однако помните, что во время проверки стрельбы по таким фигуркам или стрельбе через рукопашную, вам следует принимать во внимание категорию величины моделей. Помните, что если обстреливающий ИЛИ обстреливаемый относятся к большей категории величины, нежели любое препятствие (или воины) между ними, то линия обзора между ними чиста. 
ЮНИТЫ

Игра Боевого Молота 40,000 позволит вам проводить сражения между армиями разнообразных существ и воинов, которым оказывают поддержку танки и орудия. Именно, вам как полководцу, надлежит решить, каким образом использовать те или иные свои отряды, чтобы достичь победы. Солдаты, естественно, сражаться поодиночке не будут – они объединяются в отряды, чаще всего с общей спецификацией, например, отряд снайперов, поэтому на поле боя воины сражаются в отрядах, называющихся юнитами. 

Отряды воинов сражаются в общем построении таким образом, чтобы их подставки находились на небольшом расстоянии друг от друга. Это наделяет воинов определённой свободой движения, позволяет им использовать особенности местности типа ям, выбоин и небольших выступов, в качестве укрытий. Следуя этому же принципу, пушки и орудия объединяются в артиллерийские батареи, а эскадроны техники состоят из нескольких единиц техники одного типа. Правила по использованию различных особенностей получившихся юнитов описаны в главе о Движении. 

Обычно юнит состоит из нескольких воинов-пехотинцев или из нескольких небольших видов техники, сражающихся в группе. Однако юнитом можно назвать также большую и особенно мощную фигурку, боевой танк, чудовищное существо или одиночного героя. В дальнейшем, юнитами мы будем называть не только отряды воинов, но также любую отдельную воинскую единицу, сражающуюся на поле боя самостоятельно. Для лёгкости восприятия, в главах о Движении, Стрельбе, Атаке и Морали описаны правила для пехоты, так как это самый распространённый вид воинской единицы в игре. Остальные типы юнитов описаны в отдельных главах, где описываются Джетбайки, Чудовищные Существа и т.п. 

Основными видами юнитов являются:

ПЕХОТА. К этому виду относятся все виды пеших войск, независимо от того, к какой расе они принадлежат. Обычный юнит пехоты составляют от пяти до десяти фигурок, хотя десять фигурок – далеко не предел. В редких случаях, юнит может состоять из одной фигурки. Пехота – самый медленный тип войск, но зато, дай им время, и они могут пересечь практически любой вид местности. Благодаря этому, пехота с успехом может пользоваться особенностями укрытий за участки местности. Пехота – самый распространенный и широко используемый вид войск во вселенной Боевого Молота 40,000, составляющий основу любой армии. 

ПРЫЖКОВАЯ ПЕХОТА. Названа так из-за того, что экипирована прыжковыми ранцами, которые позволяют пехоте перелетать на небольшие расстояния. Кроме этого, к этому классу могут относится войска с джетпаками, существа с крыльями, отряды с телепортирующими устройствами и пр. Свои свойства эта пехота использует для того, чтобы неожиданно оказаться в гуще ничего не подозревающего противника – и только от вас зависит умно или глупо вы распорядитесь этим их умением. Прыжковая пехота может передвигаться либо как обычная пехота, либо использовать свои ранцы и перемещаться на большее расстояние. Прыжковая пехота также выходит на поле боя в отрядах от пяти до десяти фигурок, и являет собой редкое, но весьма полезное дополнение к основе любой армии. 

ТВАРИ И КАВАЛЕРИЯ. К этим юнитам относятся отряды разнообразных охотничьих тварей, наездников на живых существах, а также кавалерия и твари. Твари и кавалерия подчиняются обычным правилам, но могут атаковать на большее, чем у пехоты расстояние.

Эти юниты особенно сильны на открытой местности, где им легче маневрировать. На сложных участках местности, вроде леса или строений, они передвигаются как обычная пехота. Юниты тварей и кавалерии обычно состоят из небольшого числа фигурок – чаще всего от одной до шести фигурок. Учтите, что во время боя наездники не могут слезать со своих лошадей, а характеристики каждой фигурки включают в себя, как умения наездника, так и его верхового животного. 

БАЙКИ И ДЖЕТБАЙКИ. Эти юниты состоят из фигурок наездников на байках и джетбайках. Такие юниты обладают большой скоростью, а оружие чаще всего вмонтировано в части техники. Основной слабостью этих юнитов является риск разбиться при пересечении сложных участков местности. Оба типа байков способны легко преодолевать незначительные по трудности участки местности – например, кустарники, что не снижает их скорости. Чаще всего юниты байков и джетбайков состоят из трёх – пяти фигурок. 

ЧУДОВИЩНЫЕ СУЩЕСТВА. Некоторые существа слишком велики, чтобы их можно было отнести к обычным войскам. Они возвышаются над обычными воинами, а сила их такова, что они могут раздавить танк, как это может сделать, например, Карнифекс Тиранидов – сконструированное с помощью биоинженерии существо-таран, или же  другое создание - являющий собой живое воплощение разрушения, Эльдарский Лорд Духов (Wraithlord). Хотя на Чудовищных Существ распространяются многие правила из тех же, что относятся к пехоте, их величина и способности к разрушениям делают их ближе к категории техники. Юнит Чудовищных Существ обычно состоит из одной единственной фигурки. 

АРТИЛЛЕРИЯ. К эти юнитам относятся орудийные платформы, а также их расчёты. Подставка орудия сама по себе так велика, что убирается отдельно – после гибели расчёта. На юниты артиллерии распространяются правила пехоты, однако, во время стрельбы по ним, вся стрельба проверяется либо по расчёту, либо по самому орудию. Сами орудия обладают схожими с техникой характеристиками. Не перепутайте артиллерийские расчёты со специальными отрядами тяжёлого оружия, которые относятся к пехоте (например у Имперской Гвардии или Эльдаров). 

ТЕХНИКА. К юнитам техники относятся все виды военных машин. Независимо от того, Ленд Рейдер ли это Космического Десанта, перевозчик Рино, Дредноут или Орочий Вартрак, всё это относится к категории техники. Большая часть техники может передвигаться быстрее пехоты, однако вынуждена двигаться по открытой местности, чтобы не получить повреждения от наезда на препятствие. Юниты техники состоят либо из одной единицы техники каждый (если это танки или другая крупная техника), либо из нескольких видов техники объединённых в группу (чаще всего – не более трёх). Экипаж техники – водитель, стрелки и наводчики, - считаются частью самой техники, и в случае, если техника уничтожается, они погибают вместе с ней. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ

Во вселенной Боевого Молота 40,000 существует множество разнообразных видов воинов, начиная от могучих Космических Десантников и грубых и жестоких Орков и заканчивая ловкими Эльдарами и свирепыми Воинами Тиранидов. Для того, чтобы отобразить разнообразие этих воинов, в игре используются девять основных аспектов, отражающих те или иные качества воина. Эти аспекты называются Характеристиками.

Каждая характеристика имеет числовое выражение от 0 до 10. Чем выше показатель характеристики, тем лучше (исключением являются только защитные броски). К Характеристикам относятся: Уровень Рукопашной (WS), Уровень Стрельбы (BS), Сила (S), Комплекция (T), Ранения (W), Инициатива (I), Атаки (A), Лидерство (L) и Защитный бросок или «сэйв» (Sv).

УРОВЕНЬ РУКОПАШНОЙ (WS)

Определяет, насколько умело воин может сражаться в рукопашной схватке, или же отражает степень свирепости существа. Чем выше эта характеристика, тем более вероятно, что воин сможет нанести противнику удачный удар в рукопашной схватке. Уровень Рукопашной обычного человека равняет 3. Закалённый в боях Космических Десантник может обладать Уровнем Рукопашной 4 или даже 5. 

УРОВЕНЬ СТРЕЛЬБЫ (BS)

Показывает, насколько точно умеет воин стрелять из своего оружия, обычного, ракетного или энергетического. Кроме того, этот показатель определяет, насколько воин умеет вообще обращаться с подобным видом оружия. Чем выше показатель, тем большая вероятность того, что выпущенный из оружия снаряд поразит цель. Некоторые монстры обладают оружием, которое генетически соединено с ними в единый организм (например, они могут брызгать ядом), поэтому они также обладают Уровнем Стрельбы, позволяющим выяснить, какова вероятность того, что они попадут в цель. 

СИЛА (S)
Показывает, насколько силён воин или существо. Самые слабые существа обладают Силой 1, а смертоносный Ликтор Тиранидов – Силой 6. Сила простого человека равняется 3. Сила показывает насколько мощным будет удар существа или воина в рукопашной, и каков его реальный шанс поразить своим ударом противника.

КОМПЛЕКЦИЯ (T)
Этот показатель определяет способность существа выдерживать физические повреждения и боль. Он отражает такие особенности, как крепость шкуры, кожи или другого покрова. Чем большим показателем Комплекции обладает существо, тем больший у него шанс выдержать удары противника и остаться при этом в живых. Человек обладает Комплекцией 3. Комплекция генетически-усовершенствованного Космического Десантника равняется 4, а наиболее мощные чудовищные твари обладают показателем Комплекции равным 6 или больше. 

РАНЕНИЯ (W)

Показывает, сколько раз надо поразить существо, чтобы оно выбыло из игры. Большая часть людей и воинов человеческого размера обладают показателем Ранений в 1. Герои и чудовища обычно могут выдержать несколько опасных ран, поэтому их показатель Ранений выше. Они могут обладать 2, 3, 4 и более ранениями. 

ИНИЦИАТИВА (I)

Отображает степень ловкости существа, а также насколько быстра его реакция в бою. Существа с низкой Инициативой, медлительны и неповоротливы. Существа с высокой Инициативой, соответственно, быстры и молниеносны. В рукопашной схватке, воины с более высоким показателем Инициативы могут бить менее быстрого противника до того, как он нанесёт ответный удар.

АТАКИ (A)
Показывает количество атак, которые воин может произвести за один раунд рукопашной. Большинство существ могут нанести только одну атаку. Некоторые чудовища или умелые воины могут бить за один раунд несколько раз. Количество атак существа можно увеличить, дав ему два вида оружия или направив его в схватку, ибо охваченный энтузиазмом, он получит +1 атак только за саму атаку на противника.

ЛИДЕРСТВО (Ld)

Чем более смелым, сдержанным и умеющим держать себя в руках является существо, тем большим показателем Лидерства оно обладает. Существо с малым показателем Лидерства – трусливо и непостоянно. Воины с большим Лидерством могут командовать отрядами, Лидерство которых меньше, воодушевляя их на подвиги и не давая обратиться в бегство. 

ЗАЩИТНЫЙ БРОСОК (Sv)

Защитный бросок существа позволяет ему избежать вреда от удара или выстрела. Защитный бросок большей части существ зависит от тех доспехов, в которые они одеты, поэтому защитный бросок можно улучшить, дав воину лучшие доспехи. Другие существа могут обладать защитным броском за свою крепкую шкуру или хитиновый покров. 

ПОКАЗАТЕЛЬ  0

Иногда у некоторых существ характеристики могут равняться 0. Это означает, что данное существо не может использовать соответствующее умение на поле боя. Чаще всего это относится к существам, которые по своей природе не могут стрелять, поэтому их характеристика BS равняется 0. Также это относится к защитным моделям, которым незачем сражаться, поэтому их показатель Атак также равен 0. 

ТЕСТЫ НА ЛИДЕРСТВО

Иногда по правилам юниту необходимо пройти тест на Лидерство – чаще всего для того, чтобы переназначить стрельбу или постараться удержать позицию. Чтобы пройти тест на Лидерство, необходимо бросить 2D6 и сравнить получившийся результат с показателем Лидерства юнита. Если результат меньше или равен показателю Лидерства – тест пройден удачно. В противном случае – тест провален. Из-за некоторых обстоятельств, результат броска может быть смодифицирован (например, на –1 за то, что численность отряд меньше половины его первоначальной численности). Другие тесты, в которых используются характеристики фигурок, описаны в книгах Кодексов. 

ТАБЛИЦА ХАРАКТЕРИСТИК

Каждое существо во вселенной Боевого Молота 40,000 обладает своей таблицей характеристик, где сведены все её основные показатели. В книгах Кодексов вы найдёте все необходимые таблицы для своих войск. 

Ниже представлены описания Термаганта Тиранидов и Имперского Космического Десантника.

	
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld
	Sv

	Термагант
	3
	3
	3
	3
	1
	4
	1
	5
	6+

	Космический Десантник
	4
	4
	4
	4
	1
	4
	1
	8
	3+


Как вы сами видите – некоторые их характеристики схожи. Показатели Инициативы у них одинаковые, что означает, что они одинаково быстры в рукопашной. Они оба обладают одним Ранением и одной Атакой, что является обычным для фигурок среднего размера. Однако по показателям WS, BS, S и T Космический Десантник превосходит Термаганта. 

BS и WS Космического Десантника равняются 4, что означает, что он будет чаще попадать в рукопашной и лучше стрелять. Большая, чем у Термаганта, Сила позволяет Десантнику наносить сильные удары и даёт ему больший шанс убить Термаганта в рукопашной. Космический Десантник более крепок, поэтому он может выжить от ударов, которые могут убить простого человека. Показатель Лидерства Космического Десантника равняется 8, что выше среднего уровня Лидерства большинства воинов. В свою очередь, Термагант является биологически сконструированным созданием, который сражается под чёткими приказами всеобщего разума, но вне зоны действия синаптических существ, возвращается в своё первобытное состояние дикой твари, поэтому его показатель Лидерства равен 5. Доспехи Космического Десантника дают ему отличную защиту от большинства ударов противника, так как он может защититься от повреждений, выбросив на кубике три или больше. Это делает его намного сильнее Термаганта, который для защиты от ударов может рассчитывать только на свою хитиновую броню, в связи с чем, ему нужно выбросить только 6. 

Естественно Термагант намного слабее Космического Десантника и в бою один на один, у Термаганта практически нет шансов против Десантника. Поэтому чаще всего Термаганты нападают огромными стаями, в бою рассчитывая не столько на свои зубы и когти, сколько на численное превосходство. В огромном количестве они представляют для Космических Десантников реальную опасность. 

СТОИМОСТЬ В ОЧКАХ

Обычно характеристики любого существа дополняются ещё одним числовым выражением – стоимостью фигурки в очках. Эта стоимость является отражением реальной ценности фигурки на поле боя. Стоимость фигурки рассчитывается исходя из всех её способностей и особенностей, слабых и сильных сторон, основных видов оружия, размеров юнита, редкости данного типа войск и т.п.

Так, например, стоимость Космического Десантника в очках равняется 15, в то время как Термагант стоит 7 очков. Это означает, что в сражении на каждого Космического Десантника может приходиться два Термаганта, но даже при этом, он имеет неплохой шанс выжить. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ ТЕХНИКИ

Так как дело происходит в будущем, в играх Боевого Молота 40,000 принимает участие огромное количество разнообразных танков, военных машин и других боевых видов техники, принадлежащих как людям, так и другим инопланетным расам. Чтобы отразить основные различия между существами из плоти и крови и машинами железа и стали, на технику распространяются отдельные правила и каждый вид техники обладает собственными характеристиками. Характеристики техники описаны в отдельной главе о Технике (см. стр. 58).

ХОД

Битва вселенной Боевого Молота 40,000 отличается от обычных пошаговых игр, вроде шахмат или шашек, где вы можете сделать только один ход одной из фигур. В этой игре всё происходит очень динамично – отряды перемещаются, обходят противника с тыла, обстреливают и атакуют друг друга, по полю боя носятся танки и байки, а артиллерия осыпает врага дождём смертоносных снарядов. 
Битвы Боевого Молота 40,000 происходят в динамической последовательности, однако, для упрощения игрового процесса, игра разбита на ходы. Поэтому в битве, сначала ход своими войсками делает игрок А, потом ход делает игрок Б, затем – снова игрок А и т.д. до тех пор, пока битва не закончится. 

Во время своего хода игрок может двигаться и сражаться всеми своими войсками, если он того хочет. Для удобства, акции движения, стрельбы и сражения в рукопашной идут одна за другой. Это означает, что сначала вы передвигаете всю свою пехоту и технику, затем осуществляете стрельбу и т.д. Такой процесс позволяет игрокам последовательно провести ход, выяснив, что произошло в результате этого хода, и когда свой ход может начать другой игрок. 

ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ХОДА

1 Фаза Движения

Игрок может передвинуть все свои юниты, которые могут двигаться. Для более подробной информации смотрите главу о Движении. 

2 Фаза Стрельбы 

Игрок может произвести стрельбу всеми своими юнитами, которые могут стрелять и дальность оружия которых позволяет попасть по противнику. Для более подробной информации смотрите главу о Стрельбе.

3 Фаза Атаки

Игрок может передвинуть свои юниты в соприкосновение с противником, если расстояние от этих юнитов до противника позволяет им сделать это. Атака представляет собой кровавую мясорубку, где войска сражаются в рукопашной или расстреливают друг друга в упор. 

Таким образом, в этой фазе сражаться могут обе стороны, независимо от того, чей сейчас ход, но войти в рукопашную (атаковать) может только тот игрок, чей ход сейчас идёт. Для более подробной информации смотрите главу об Атаке.

ИГРОВОЙ ХОД

Полный игровой ход состоит из двух последовательных  ходов обоих противников – когда каждый из противников последовательно пройдёт фазы Движения, Стрельбы и Атаки. Фактически игровой ход представляет собой ход одного из игроков и ответный ход его противника (при исполнении всех фаз). В некоторых случаях, в зависимости от количества игроков, игровой ход может означать окончание процесса одного хода всех игроков. 

КТО ХОДИТ ПЕРВЫМ?

Определить того, кто ходит первым, можно несколькими способами. Чаще всего оба противника кидают D6 и тот, у кого выпал больший результат может выбрать – будет ли он ходить первым или предоставит первым ходить противнику (обычно игроки выбирают ходить первыми, если, конечно, они не разработали какой-то коварный план). Иногда очерёдность хода самостоятельно определяется в начале игры. Так, например, в некоторых миссиях (например, Засаде или Проникновении) заведомо обозначено, кто первым начинает ход. 

Сражения и миссии более подробно описаны в части Организации и Битв. 

КОНЕЦ БИТВЫ

Битва может завершиться по разным причинам. Чаще всего перед началом битвы определяется максимальное количество ходов, после которых игра автоматически прекращается и начинается подсчёт очков. Большинство игр длится 6 полных игровых ходов. Однако в некоторых миссиях, может присутствовать специальное правило «внезапной смерти», которая автоматически прекращает игру – например, гибель важного командира или уничтожение силового генератора. Кроме этого, длительность игры может определяться случайным броском кубика. Также, если у игроков не хватает времени, они могут определить время, когда игра будет прекращена. Различные способы окончания битвы описаны в главе Организации и Битв. 

ИСКЛЮЧЕНИЯ 

Существуют особые исключения, когда игрок может произвести некоторые действия, несмотря на то, что сейчас идёт ход его противника (например, сражаться в рукопашной). Кроме того, в игре иногда происходят особые случаи, например, срабатывает ловушка. Следует помнить, что после того, как произойдут подобные случаи, игровой процесс хода продолжается с той точки, где он остановился. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

В фазу Движения вы можете передвигать свои юниты по полю боя. Вы можете послать их в атаку, спрятать в укрытие, отступить с пути более могущественного противника или попытаться обойти врага с фланга или тыла. Хотя фаза Движения является достаточно простой, тактически её роль переоценить невозможно. В этой главе мы опишем, как передвигаются самые распространённые юниты игры - обычные пешие войска. Правила движения техники, прыжковой пехоты, верховых воинов и некоторых других юнитов отличаются от правил на пехоту, поэтому описаны в другой главе.

В свой ход игрок может передвинуть все или часть своих юнитов на максимальное возможное для них расстояние. Как только юнит закончил своё передвижение, игрок выбирает следующий юнит и передвигает его. Как только будет передвинут последний юнит, который игрок желает передвинуть, фаза Движения считается оконченной.  

ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ФАЗЫ ДВИЖЕНИЯ

1. Выберите юнит, который вы хотите передвинуть.

2. Передвиньте все или часть фигурок этого юнита на дальность, которая не превышает максимальную для данного юнита.

3. Повторите 1 и 2 пункт до тех пор, пока не закончится всё передвижение. 

Примите во внимание, что игроку не обязательно передвигать все свои юниты, если он того не хочет. Обычно, если юнит не передвигался, он получает определённые бонусы для стрельбы (см. в главе Стрельба). Как только вы взялись передвигать очередной юнит, вы не можете вернуться к тем, которые уже двигались в эту фазу и передвинуть их по-другому. 

ДАЛЬНОСТЬ ПЕРЕДВИЖЕНИЯ

Обычная пехота во время фазы Движения передвигается на расстояние в пределах шести дюймов (6"). Это отображает бег воинов по полю боя, с небольшими остановками, чтобы не упустить изменения окружающей обстановки. Даже если поблизости противника нет, пешие войска всё равно не могут передвигаться дальше 6", так как они не знают точно, есть ли поблизости противник и предпочитают двигаться осторожно. 

Фигурка не может пройти через/на подставку дружественной фигурки, а также пройти через промежуток между дружественными фигурками, если он меньше, чем размер подставки желающей пройти фигурки. Точно так же, нельзя подойти к фигурке противника в упор, за исключением момента, когда фигурка атакует противника. Для удобства используйте правило, согласно которого во время фазы Движения, ваша фигурка не может подойти к фигурке противника ближе 1" (взорванная техника – не считается). 

РАЗНЫЕ ПОКАЗАТЕЛИ ДВИЖЕНИЯ ФИГУРОК В ЮНИТЕ

Юнит должен передвигаться со скоростью самой медлительной фигурки в юните. 

СОБЛЮДЕНИЕ СЛАЖЕННОСТИ ЮНИТА

Как уже упоминалось ранее, воины предпочитают сражаться в отрядах. Они сражаются в рассеянном строю, с небольшими промежутками друг между другом. Это позволяет воину быстрее передвигаться по обычной и трудной местности, пользуясь преимуществами укрытий. 

При передвижении юнита, каждая его фигурка может передвигаться на максимальное возможное расстояние (обычно – 6"). Однако помните о том, что юнит должен продолжать оставаться единым целым – или воины отряда окажутся слишком далеко друг от друга, чтобы эффективно сражаться. Поэтому, как только юнит закончил движение, его фигурки должны снова сформировать отряд так, чтобы максимальный промежуток между подставками находящихся рядом фигурок не превышал 2", создавая нечто, похожее на цепь. В игре это называется Слаженностью Юнита.

Во время игры возможна ситуация, когда юнит теряет свою Слаженность, и его фигурки оказываются на расстоянии большем 2" друг от друга (чаще всего это происходит во время потерь от стрельбы). В этом случае, используются следующие правила: 

Если юнит по каким-то причинам потерял Слаженность, в следующую фазу Движения его фигурки должны передвигаться таким образом, чтобы восстановить Слаженность. Если они не смогут этого сделать за одну фазу, такой юнит не может в данный ход стрелять или идти в атаку (он может быть, скажем, прижат к земле стрельбой снайпера). В последующие ходы такой юнит должен снова пытаться восстановить Слаженность, и так – до тех пор, пока он снова не сможет подчиняться правилам Слаженности Юнита. 

ПОВОРОТЫ И ОБЗОР

Когда вы передвигаете фигурки, вы можете свободно поворачивать их в любую сторону. В игровом процессе не важно, видят ли фактически фигурки своего противника, когда им надо стрелять в него или атаковать, хотя для красоты игры, конечно, желательно, чтобы они были обращены в сторону своего противника.

СЛУЧАЙНЫЕ И ОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ДВИЖЕНИЯ

Иногда юнит  вынужден подчиняться правилам случайного передвижения и/или должен двигаться в определённую сторону. Чаще всего это движение составляет D6" или 2D6" дополнительного движения или движения в сторону противника. Если это не описано в специальных правилах, такое передвижение уменьшается при проходе через трудную или опасную местность. Обычно, дальность передвижения юнита, использующего свойство случайного передвижения, уменьшается вдвое (округляя в большую сторону), если иное не оговорено правилами. 
МЕСТНОСТЬ 

Галактика представляет собой обширное место, где расположено огромное количество разнообразных планет: ледяных планет, пустынных планет, планет-муравейников, диких планет и множество других типов миров – всё, что вы можете себе представить, обязательно где-нибудь найдётся. Местность подобных планет может варьироваться от плоских открытых равнин до небоскрёбов из пластали и плексигласа, от пышущих жизнью джунглей до ледяных пиков и пылающих пустынь. Но все эти типы ландшафтов объединяет одно – они предназначены для того, чтобы вносить в битву элементы случайности. 

Самой главной функцией местности является обеспечение для войск укрытий и препятствий для их передвижения. В этой главе будут описаны разнообразные типы местности. 

ТИПЫ МЕСТНОСТИ

Местность может обеспечить ваши войска укрытием, но также и замедлить скорость передвижения. Воинам может быть трудно ориентироваться в таких участках или они просто не смогут быстро перебираться через нагромождения камней, стволы деревьев или разрушенные участки. Существует три основных типа местности: открытая, трудная и непроходимая. 

- через открытую местность можно передвигаться свободно, фактически открытой местностью можно считать практически весь стол где нет участков другой местности.

- трудная местность замедляет передвижение фигурок и техники, которые желают пройти через подобный участок. Иногда трудная местность может быть опасной для войск, пытающихся её пересечь.

- непроходимая местность не позволяет передвигаться через неё ни одному типу войск. 

КАК ОПРЕДЕЛИТЬ ТИП МЕСТНОСТИ.  

Существенно важно – определить каждый тип местности перед началом игры, заручившись согласием противника. К какому именно типу местности относится тот или иной участок, можно определить таким образом:

Открытая местность – представляет собой местность, которую можно легко пересечь. В эту категорию входят равнины, пустоши, поля, пустыни и пепельные равнины, а также пологие холмы. На подобных участках могут располагаться одиночных деревья, кактусы или какие-либо предметы инопланетного происхождения. 

Трудная местность – включает в себя участки джунглей, леса, подлески, руины, кустарники и поросли, каменистые равнины, болотистую местность, болотца, низкие стены, валы, крутые холмы и мелкие речки. Кроме того, в эту категорию включаются участки, в которых включены несколько из вышеперечисленных объектов, например, руины, поросшие лесом. Если участок местности является опасным, например, на нём находятся хищные растения, ядовитые лужи, действующие гейзеры и прочее, тогда такой участок считается трудной опасной местностью. 

Непроходимая местность – представляет собой участки глубоких рек и озёр, потоки лавы, соприкасающиеся стенами здания и обрывистые скалы. 

Вполне возможно, что, скажем, большое здание необходимо будет разделить на несколько участков разных типов местности, в зависимости от ситуации – так, например, это могут быть руины (трудная местность) и высокая башня (непроходимый участок). 

Вообще разные здания будут относится к разным типам. Так, например, если у здания есть крыша и по ней передвигается воин, можно обозначить, что крыша – трудная местность, если её поверхность покатая, но на ней можно установить фигурку. 

РАЗМЕРЫ УЧАСТКОВ МЕСТНОСТИ

Для большинства участков местности используется правило: что вижу, то и есть. Поэтому, высота холма или участка здания определяет возможность фигурки видеть из данного участка. Однако для игровых особенностей вводятся три типа местности по Размеру: Размер 1 предполагает самый «низкий» вид местности, Размер 3 – самый высокий. 

Типы местности целиком зависят от того, какой именно вид местности они представляют. Лес может быть простым подлеском, где легко передвигаться (и относительно легко видеть сквозь него), точно так же это может быть густой бурелом, через который передвигаться весьма проблематично, а видеть – тем более. Для простоты, вы можете покрасить поверхность каждого вашего участка местности в разные оттенки цвета, так, чтобы, скажем, более тёмные участки представляли собой более трудный для видимости участок. Более подробно правила по «размерам» местности представлены в главе Линия Видимости и Участки Местности (см. стр. 21) 

В любом случае, все особенности местности вы должны обговорить с противником, ДО того, как начнётся сама игра. Потому что после начала игры обсуждение подобных моментов может просто испортить всё удовольствие. 

НЕПРОХОДИМАЯ МЕСТНОСТЬ 

Размещать фигурки в непроходимой местности не разрешается, за исключением особых случаев, которые должны быть оговорены в специальных правилах (например, скиммеры могут перелетать через подобные участки) или же если оба игрока согласятся на подобные исключения. 

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ЧЕРЕЗ ТРУДНУЮ МЕСТНОСТЬ

Если пехотный юнит входит, движется или выходит из участка трудной местности, его скорость может замедлиться. Такой юнит должен пройти тест на Трудную Местность, бросив два D6 и выбрав больший результат кубика. 

Получившийся результат является его дистанцией движения в дюймах. Некоторые юниты могут бросать не два, а больше кубиков, выбирая больший результат, а иногда – даже перебрасывать один из кубиков. В подобных случаях эти особенности будут описаны в специальных правилах этих юнитов или в отдельной главе этой книги. 

Если стоящий за пределами трудной местности юнит не выбрасывает достаточного количества для того, чтобы войти в такую местность, он всё равно может пройти только то расстояние, которое обеспечил ему больший результат кубика. Это отражает их осторожное приближение к участку трудной местности. 

Если ваш юнит прошёл тест на Трудную Местность, вы не обязаны передвигать его, если результат вас не устроил. Однако, в этом случае, юнит всё равно считается, как совершивший движение, что оказывает соответствующее влияние на правила последующей фазы Стрельбы. 

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ВВЕРХ И ВНИЗ 

При передвижении юнита, он может двигаться вверх и/или вниз на то же расстояние, какое ему позволяет пройденный в данный момент тест на Трудную Местность. Например, если юнит входит на 6" в здание, он немедленно может занять любой этаж в этом здании, высота которого составляет 6" или меньше. 

ТЕСТЫ ЗА ОПАСНУЮ МЕСТНОСТЬ

Как говорилось выше, некоторые участки местности могут быть опасными для тех, кто хочет их пересечь. При этом юнит должен пройти тест на Опасную Местность. На каждую фигурку в юните кидается кубик. Если выпадает 1 – фигурка получает ранение без возможности спастись Защитным броском (описание Защитных бросков вы найдёте в главе о Стрельбе, пока же вам достаточно знать, что вы не можете защититься никаким образом). 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

В фазу стрельбы вы можете стрелять в противника каждым своим юнитом. Когда противники сближаются, они начинают осыпать друг друга градом снарядов и пуль. В игре Боевого Молота 40,000 мы разделили фазы стрельбы так, чтобы стрелять игроки могли только в свою фазу Стрельбы.

Во время фазы Стрельбы, каждый ваш юнит может обстрелять противника. Очерёдность стрельбы ваших юнитов не имеет значения, но вы должны полностью отстреляться одним юнитом, прежде чем переходить к следующему. Чаще всего, каждая фигурка юнита может стрелять – пехота может стрелять из одного вида оружия, а техника – из нескольких (что будет описано далее). Ваш юнит может вести огонь по одному из юнитов противника – вы не можете разделить огонь между несколькими юнитами врага. Примите во внимание, что индивидуальные фигурки, присоединившиеся к вашему юниту, не обязаны стрелять, если сам юнит совершает стрельбу. 

Процесс стрельбы можно разделить на шесть этапов, представленных ниже. Как только вы завершили эти этапы для одного из ваших юнитов, вы можете перейти к следующему юниту и пройти все шесть этапов за него. Как только все этапы будут пройдены для последнего вашего стреляющего юнита, вы переходите к следующей фазе хода – Атаке. Детали по оружию в этой главе будут представлены далее. 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

1. Выберите юнит, который будет стрелять. 

2. Проведите процесс стрельбы для этого юнита (см. ниже).

3. Продолжайте процесс, пока не постреляют все ваши юниты, которые должны стрелять.

ПРОЦЕСС СТРЕЛЬБЫ

1. Выберите цель. Выберите противника – цель стрельбы для вашего юнита. Ваш юнит должен пройти тест на Лидерство, если вы хотите стрелять в юнит, который не является ближайшей целью для вашего стреляющего юнита. 

2. Проверьте линию видимости и дальность. Определите, находится ли цель в пределах дальности оружия вашего юнита, а также - по линии видимости от него.

3. Бросьте кубики на попадание. Бросьте D6 на каждую выстрел вашего юнита. Для определения попали ли выстрелы в цель, используется показатель BS (см. далее).

4. Бросьте кубики на пробивание. На каждый удачный (попавший) выстрел, бросьте D6, чтобы определить, пробились ли вы. Для этого используется показатель Силы стрелкового оружия и показатель Комплекции цели.

5. Произведите защитные броски. Каждая удачная рана не означает фактической потери – противник может попытаться защититься от ваших выстрелов, используя показатели своей брони, специальные Немодифицируемые броски или же броски за укрытие. Фигурка, провалившая этот тест, считается, получившей рану. 

6. Уберите потери. Противник убирает потери в результате стрельбы. 

ВЫБОР ЦЕЛИ

Как говорилось выше, стреляющий юнит может выбрать в качестве цели юнит противника. Существуют некоторые особенности при стрельбе – может ли ваш юнит видеть противника и позволит ли дальность оружия попасть в него. 

ПРИОРИТЕТ ЦЕЛИ

Чаще всего воины стреляют в того противника, который находится ближе к ним – так как в него легче попасть, и он представляет собой самую реальную угрозу. Однако тренированные войска могут выбрать другую цель, признав приказ командира более правильным, чем панический обстрел ближайшего противника. Чтобы отобразить это, если вы не хотите, чтобы ваш юнит стрелял в ближайшую цель, он должен пройти тест на Лидерство (см. стр.13). Если тест провален – ваш юнит будет вынужден стрелять в ближайшую цель. 

Исключения: Юниты могут игнорировать цели, в которые они не могут попасть (например, вовлечённые в рукопашную юниты) и юниты, которые в данный момент отступают (для подробных правил смотрите главу о Морали). 

Тест на Лидерство следует проходить даже если юнит вообще не проходит тестов на Лидерство или считается, что он всегда автоматически проходит такие тесты. 

В случае, если с определением того, какой именно юнит считать ближайшим, возникают трудности, тест на Лидерство следует пройти обязательно, после чего померять расстояние и определить ближайший юнит. Перед тем как юнит-цель будет выбрана, мерить расстояние нельзя. 

СТРЕЛЬБА ПО КРУПНЫМ ЦЕЛЯМ

Некоторые юниты вооружены противотанковыми видами оружия, такими как ракетомёты или лазерные пушки. Такое оружие способно более эффективно уничтожать вражескую гусеничную и самоходную технику, а также огромных существ. Поэтому, в момент, когда ваш юнит выбирает куда стрелять, вы можете самостоятельно определить целью любую технику, артиллерию и чудовищных существ (эти юниты относятся к классу «Крупных Целей»). Если ваш юнит решает стрелять в Крупную цель, он может игнорировать правило стрельбы по ближайшей цели. Таким образом, тест на Лидерство необходим только в том случае, если целью стрельбы не является Крупная Цель. 

ПРОВЕРКА ЛИНИИ ВИДИМОСТИ И ДАЛЬНОСТИ

ЛИНИЯ ВИДИМОСТИ

Для стрельбы в юнит противника вашему юниту необходимо видеть его полностью или хотя бы частично. Естественно, что стрелять сквозь холм, строение или любой другой крупный объект перекрывающий видимость, нельзя. Иногда трудно чётко определить, перекрывается линия видимости или нет. Лучшим способом решить ситуацию, будет наклониться над столом и посмотреть с уровня фигурок вашего юнита – что они видят, а что – нет. Единственным моментом, когда таким образом определить линию видимости нельзя, является проведение линии видимости через Участки Местности (см. Линия Видимости и Участки Местности стр. 21), а также через рукопашную – эти ситуации будут рассмотрены далее. 

Фигурки других принадлежащих тому же игроку юнитов не перекрывают линию видимости (ваши воины стараются стрелять тогда, когда союзные отряды уходят с линии стрельбы или пригибаются, чтобы позволить им стрелять). Точно так же, можно игнорировать и стоящие на пути вражеские фигурки (если при этом соблюдаются правила Выбора Цели). Существуют некоторые типы моделей, которые блокируют видимость, если находятся на пути:

- Любая техника, взорванная техника, чудовищные существа и артиллерия, независимо от того, ваши это юниты или противника. Линию видимости при этом можно проводить мимо этих моделей, но не сквозь них. Для того, чтобы определить, видите ли вы противника частично за этими моделями – посмотрите с уровня ваших стреляющих фигурок. Техника, относящаяся к классу скиммеров, блокирует линию видимости только в том случае, если обездвижена или подбита. 

- Линию видимости блокируют войска, вовлечённые в рукопашную схватку. При этом они блокируют видимость на уровне своей высоты (поэтому в данном случае высота фигурок значит очень многое – см. стр. 7). Если фигурка, в которую хотят стрелять, выше, чем самая высокая фигурка, сражающаяся в рукопашной между стрелком и целью – тогда линия видимости не перекрывается рукопашной. 

Если фигурка юнита не может провести линию видимости до цели, в которую юнит стреляет в данный момент, она не стреляет. Точно так же, те фигурки юнита-цели, которые не находятся в линии видимости от стрелков, не могут быть поражены и сняты, как потери (за исключением заградительного огня, который описан далее). Если стрельбу ведёт юнит, состоящий из орудия и нескольких членов экипажа, например, Эльдарская грави-платформа, тогда достаточно, чтобы линию видимости можно было провести от самого орудия, а также, по крайней мере от хотя бы одного члена экипажа. 

Иногда, единственная видимая часть противника-цели это – антенна, шип на хвосте или какой-либо иной незначительный сегмент его тела. В таком случае, считается, что линия видимости отсутствует. Линия видимости обязательно должна касаться тела фигурки-цели. Это правило введено для того, чтобы игроки не заботились о том, что их знамёна, клинки, стволы оружия, щупальца или какие-либо другие эффектные части их фигурок будут считаться противником за часть воина, которую можно обстрелять. 

ЛИНИЯ ВИДИМОСТИ И УЧАСТКИ МЕСТНОСТИ

Участки Местности не полностью блокируют видимость. Они создают определённую «серую область», за пределами которой образ противника становится чересчур размытым, чтобы в него стрелять. Точно так же, большое существо будет видно за участками низкой местности (например, пшеничным полем), как бы далеко оно от него не отошло. Таким образом, правило «фактической видимости» врага вашей фигуркой стрелка (когда вы наклоняетесь над столом) дополняется правилами Участка Местности. В глубину Участка Местности можно видеть только на 6". Фигурки, располагающиеся далее 6" в глубину участка не могут быть видимы вообще, но и сами не видят ничего за пределами этих 6", за исключением случая, если они сами – выше, чем участок местности. Если оба – и стрелок и цель – находятся в пределах одного и того же участка местности, они могут видеть друг друга только, если располагаются в пределах 6" друг от друга, за исключением случая, если хоть один из них – выше, чем участок местности.

Видимость фигурки значительно улучшается, если она расположена на возвышенной позиции, например, на холме или на крыше здания, и в этом случае она использует высоту своего участка местности, чтобы «нивелировать» тот участок местности, который ей мешает (проще говоря, чем выше он стоит, тем более высокий нужен участок местности, чтобы мешать видимости). 

ПРОВЕРКА ДАЛЬНОСТИ

Каждый вид стрелкового оружия обладает максимальной дальностью, которая определяет, насколько далеко может быть произведён выстрел. Если ваша цель находится за пределами максимальной дальности стрельбы, значит все ваши выстрелы автоматически считаются промахами. Именно поэтому вам необходимо назначить цель до того, как вы будете измерять расстояние до неё. Ниже представлены несколько примеров дальности стрелкового оружия:

	Оружие
	Максимальная дальность

	Лазпистоль
	12" 

	Болтган
	24" 

	Автопушка
	48"


Для того, чтобы определить, позволяет ли дальность попасть в цель, просто измерьте расстояние от подставки стрелка до подставки ближайшей фигурки юнита-цели. Те фигурки противника, которые находятся за пределами дальности вашей стрельбы, не могут быть поражены стрельбой.

ДВИЖЕНИЕ И СТРЕЛЬБА

Иногда для стрельбы очень важно – передвигался ли перед этим данный юнит. Если воины удерживают позицию, не тратя времени на перебежки, они могут более точно стрелять. Кроме того, некоторые виды оружия настолько велики и неудобны, что стрелять из них на ходу вообще невозможно. Более подробно об этом говорится в главе об Оружии. На данный же момент, вам достаточно знать, что предварительное движение юнита в фазу Движения может накладывать некоторые ограничения на его стрельбу в фазу Стрельбы. Самым важным моментом, который следует запомнить, является то, что если ХОТЯ БЫ ОДНА фигурка вашего юнита передвинулась в фазу Движения, считается, что данный юнит передвигался. 

БРОСКИ НА ПОПАДАНИЕ

Для определения попаданий ваших стрелков в цель, за каждый их выстрел бросается D6. В обычной ситуации, каждая фигурка в ход может сделать один выстрел. Однако некоторые существа, а также отдельные виды оружия могут стрелять за ход несколько раз, что описывается в их правилах. Результат броска будет зависеть от того, какова степень умение стрелять у данной фигурки (что отражено в его показателе Умения Стрельбы или BS). Ниже представлена таблица, где указан минимальный результат, необходимый для того, чтобы выстрел фигурки был удачным.

	BS стрелка
	1
	2
	3
	4
	5+

	Минимальный необходимый результат
	6
	5
	4
	3
	2


Так, например, если стреляет ваш юнит из пяти Космических Десантников, BS которых равняется 4, вы бросаете пять кубиков и каждый результат в 3 и больше считается попаданием. 

Вышеуказанную таблицу легко запомнить, если учитывать, что вам нужно отнять от 7 показатель BS – это и будет необходимым результатом. Так, например, чтобы попасть в цель фигуркой с BS 2, вам необходимо выбросить на кубике как минимум 5 (7-2=5). 

Как вы видите, самый лучший результат попадания будет 2. Таким образом отражено, что даже снайпер может промахнуться. 

ОСУЩЕСТВЛЕНИЕ БРОСКОВ

При стрельбе юнита удобнее кидать все кубики одновременно. Иногда в юните находятся несколько разных видов оружия, и в этом случае вы можете просто использовать кубики другого цвета, отразив стрельбу этих особых видов оружия. Так, например, вы можете использовать обычные кубики для стрельбы из лазанов, синие – для стрельбы плазмой и красные, для стрельбы мельтой. Точно так же, вы можете просто кидать отдельно кубики за другие виды оружия – главное, чтобы вы потом не перепутали результаты. 

БРОСКИ НА ПРОБИВАНИЕ

Попасть в цель – ещё не значит нанести ей рану. Некоторые существа не подвержены боли или просто их организм может обладать более крепкой структурой, чтобы ранение не повлияло на их дальнейшую жизнедеятельность. Для того, чтобы определить, ранил ли выстрел цель, вы должны сравнить Силу попадания и показатель Комплекции цели. Каждое оружие обладает собственным показателем Силы, который можно найти в описании оружия. Ниже представлены несколько примеров оружия и его характеристик Силы.

	Оружие
	Сила

	Болтган
	4

	Мелтаган
	8

	Лазерная пушка
	9


Ниже представлена таблица. Найдите пересечение показателя Силы оружия и показателя Комплекции цели. Получившееся число – минимальный необходимый результат на кубике, который нужен для того, чтобы ранить цель. Как и в случае с попаданиями, бросьте все необходимые кубики одновременно, выделив те кубики, которые отвечают за ранение иными видами оружия (с другим показателем Силы).

ТАБЛИЦА ПОВРЕЖДЕНИЙ

	
	КОМПЛЕКЦИЯ

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	СИЛА
	1
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N
	N
	N

	
	2
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N
	N

	
	3
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N

	
	4
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N

	
	5
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N

	
	6
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N

	
	7
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+

	
	8
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+

	
	9
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+

	
	10
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+


Символ N означает, что попадание вообще не может ранить такую цель – сила слишком мала, чтобы сделать даже царапину.

Пример: Космические Десантники вооружённые болтганами стреляют в Орков и попадают по ним. Сила Болтгана составляет 4, показатель Комплекции Орков – 4. Поэтому, руководствуясь таблицей, ясно, что для ранения необходимо выбросить результат не меньше 4. Производятся броски на пробивание. Если выпадает 4 и больше – выстрел ранил цель. Так как Орки обладают только одной Раной, они снимаются как потери после того, как выстрелы «пробились» по ним (особенности Защитного броска – смотрите ниже). 

ПРОВЕРКА ЗАЩИТНЫХ БРОСКОВ

Прежде чем убирать потери, игрок, которому принадлежат гибнущие фигурки, может проверить их на защитный бросок. Даже если воину наносится потенциально опасная рана, он может защититься от неё, если одет в доспехи или носит особо крепкую шкуру или панцирь. Если у фигурки есть подобного рода защита, она может попытаться защититься от нанесённого её ранения, произведя защитный бросок – он называется Защитным Броском за Доспехи (Save или Sv). 

Для того, чтобы определить, защитила ли броня фигурку, следует бросить D6. Если игрок выбросить результат равный или больший, чем показатель брони фигурки (Save), тогда фигурка защищена от смертельной раны и остаётся в строю. Ниже представлена таблица, которая показывает, минимальный результат D6, который необходим, чтобы защититься от ранения в зависимости от типа доспехов:

	Тип Доспехов
	Минимальный результат D6 для защиты от ранения

	Орочья нательная броня
	6

	Ячеистая броня Эльдар
	5

	Силовые доспехи Космических Десантников
	3


Пример: В одетого в силовые доспехи Космического Десантника попали и пробились. Защитный бросок Космического Десантника составляет 3+. В результате броска кубика выпало 5. Таким образом, выстрел не пробил доспехов Десантника, безвредно отскочив от его брони, а сам Десантник остался цел и невредим. 

ПОКАЗАТЕЛЬ ПРОБИВАЕМОСТИ ДОСПЕХОВ

Некоторые виды оружия достаточно мощны, чтобы пробить даже доспехи. Таким образом, кроме показателя Силы, каждое оружие обладает показателем Пробиваемости Доспехов (Armour Piercing или AP). Показатели АР для некоторых видов оружия представлены ниже. 

	Оружие
	Пробиваемость Доспехов

	Болтган
	5

	Тяжёлый Болтер
	4

	Лазерная Пушка
	2


Чем меньше этот показатель, тем лучше, так как этот показатель отображает уровень Защитного Броска, который данное оружие может игнорировать. Если показатель АР оружия составляет «-», это означает, что Пробиваемость Доспехов данного оружия отсутствует и цель может свободно защищаться от попаданий из такого оружия своим Защитным броском. 

Итак, если показатель АР равен или меньше показателя Защитного броска цели, тогда мощность попадания настолько велика, что даже Защитный бросок не в силах защитить цель от попадания. Таким образом, доспехи и броня не могут защитить от такого выстрела.

Если же показатель АР выше, чем показатель Защитного броска цели, тогда цель может свободно пользоваться своим Защитным броском, чтобы попытаться избежать ранения. 

Так, например, тяжёлый болтер обладает АР 4, что позволяет ему игнорировать Защитный бросок противника 4+, 5+ и 6+. Болтер с АР 5 игнорирует доспехи противника 5+ и 6+. А мощная лазерная пушка может игнорировать доспехи с защитой 2+, 3+, 4+, 5+ и 6+. 

Когда юнит несёт потери от стрельбы, сначала следует убирать те фигурки, которые не обладают Защитным Броском, затем – произведите защитные броски за те фигурки, которые могут его произвести. После этого, уберите те фигурки, которые не прошли Защитный бросок. В том случае, если в юните есть фигурки с разным показателем Защитного броска, переходите к специальным правилам Смешанных Доспехов (см. стр. 76). 

Пример: Моб Орков (с Защитным Броском 6+) получает семь ранений от стрельбы из лазганов (АР -), а также одно ранение от плазмагана (АР 2). Игрок за Орков убирает одну фигурку автоматически – так как защититься от плазмагана он не может, после чего проводит семь Защитных бросков за попадания из Лазганов, убирая Орка за каждый неудачный бросок. 

ЗАЩИТНЫЕ БРОСКИ ЗА УКРЫТИЕ

Когда воздух полон летящей стальной смерти, нормальный воин всегда ищет хоть какое-нибудь укрытие, за которым можно спрятаться и переждать яростный огонь. Укрытие, таким образом, обеспечивает воинов небольшой защитой от снарядов, пуль, осколков и прочих смертоносных штук. Благодаря этому, фигурки за укрытием или находящиеся в укрытии, получают возможность защититься Броском за Укрытие (Cover Save). При этом они могут выбирать – защищаться ли им от ранения Броском за Укрытие или собственным Защитным Броском за доспехи, в зависимости от того, какой бросок будет более выгодным. Самой лучшей особенностью Бросков за Укрытие является то, что на них не распространяются правила по Пробиванию Доспехов (проще говоря, АР оружия при Бросках на Укрытие не имеет никакого значения). Поэтому, фигурки в укрытии всегда получают возможность защититься Броском за Укрытие, независимо от вида оружия, из которого их обстреливают. 

ЧТО СЧИТАТЬ УКРЫТИЕМ?

Укрытием является любой элемент местности, за или в котором можно укрыться.

КОГДА ФИГУРКИ СЧИТАЮТСЯ, КАК НАХОДЯЩИЕСЯ В УКРЫТИИ?

Если фигурка находится в пределах Участка Местности или линия видимости от стрелка до цели частично проходит через укрытие так, что стрелку видна часть фигурки-цели, такая фигурка получает Защитный Бросок за Укрытие. Фигурки могут пользоваться бросками за укрытие только в том случае, если Размер Укрытия равняется или меньше на одну категорию, чем размер самого существа. Исходя из этого, Чудовищные Существа могут получать защиту от Участков Местности, размер которых равен 3 или 2, но не получают защиту от Участков Размером 1 (небольшие кустарники и т.п.). При проверке необходимости Бросков за Укрытие игнорируется Укрытие, за или в пределах которого стоит сам стрелок, за исключением случаев, если и стрелок, и цель находятся в одном и том же укрытии. 

МАКСИМАЛЬНЫЙ ЗАЩИТНЫЙ БРОСОК А УКРЫТИЕ

Некоторые фигурки, благодаря особым правилам, получают возможность улучшить свой бросок за укрытие на +1 или +2. Однако, следует помнить, что максимальный бросок за укрытие составляет 2+. Результат броска 1 всегда считается неудачным броском, вне зависимости от правил. 

ЮНИТЫ, ЧАСТИЧНО НАХОДЯЩИЕСЯ В УКРЫТИИ. 

Иногда часть фигурок юнита может находиться в пределах укрытия, а часть – вне укрытия. Если большая часть фигурок юнита находится в пределах укрытия, тогда весь юнит получает возможность защищаться Бросками за Укрытие. В противном случае, весь юнит не может пользоваться Бросками за Укрытие. 

ТАБЛИЦА УКРЫТИЙ

	Тип Укрытия
	Бросок за Укрытие
	Возможная высота объекта, если он относится к Участкам Местности

	Кустарники, высокая трава, растительность, заборчики
	6+
	Размер 1 и 2

	Ящики, мешки, трубы, брёвна, частичное укрытие, благодаря холму, леса и джунгли
	5+
	Размер 1, 2 и 3

	Взорванная техника, обломки, кратеры и гейзеры, каменные россыпи, руины, стены, строения, окопы, воронки, орудийные точки
	4+
	Размер 2 и 3



	Бункеры, фортифицированные строения
	3+
	Размер 2 и 3


ЗАЩИТНЫЕ БРОСКИ НЕУЯЗВИМОСТИ

Некоторые существа обладают защитой, сильно превосходящей любые доспехи или панцирь. Так, например, их тела может защищать силовое поле, мистическая энергия или инопланетный метаболизм, благодаря которым попадание мощнейшего оружия, которое может располосовать надвое танк, не причинит им никакого вреда. В игре, такие фигурки обладают защитным броском Неуязвимости. Они всегда имеют возможность воспользоваться этим защитным броском, даже если Пробивание Брони попавшего в них снаряда в обычных условиях разрушает их броню. Более того, если попадание не даёт им возможности проверяться на защиту вообще, они всё равно могут попытаться защититься защитным броском Неуязвимости. 

БОЛЕЕ ОДНОГО ЗАЩИТНОГО БРОСКА

Иногда существо обладает Защитным Броском за доспехи, а также защитным броском Неуязвимости – хорошим примером может служит Капеллан Космических Десантников, который одет в Силовые Доспехи (защита за доспехи 3+), а также обладает Розариусом, который обеспечивает его защитой силового поля. Кроме того, подобные фигурки также могут находиться в укрытии. В подобных случаях, владелец этой фигурки может выбрать, каким именно броском он будет защищаться от ранения, учитывая то, что от каждого ранения фигурка может защититься только одним видом защитного броска. 

Пример: описанный выше Капеллан стоит внутри фортифицированного строения и получает попадание из оружия с АР3. Силовые доспехи Капеллана не смогут защитить его от попадания оружия, так как АР равен его показателю защитного броска. Силовое поле позволяет Капеллану защититься броском Неуязвимости 4+. Однако фортифицированное строение, в пределах которого находится Капеллан, даёт ему возможность воспользоваться защитным броском за укрытие 3+. АР оружия врага не оказывает влияния ни на силовое поле, ни на защиту за укрытие, поэтому Капеллан решает воспользоваться защитным броском за укрытие, который обеспечивает его лучшим шансом на выживание. 

Случается так, что юнит состоит из фигурок с разными показателями Защитного броска за доспехи и бросков Неуязвимости. Подобные ситуации, равно как и их разрешение, описаны на стр. 76. 

СНЯТИЕ ПОТЕРЬ

Как только будут определены последовательно попадания, ранения и проверены все защитные броски фигурок, приходит время снимать потери. Игрок-владелец фигурок, которые должны быть сняты, убирает с поля боя потери от стрельбы. Если считать, что чаще всего, фигурки в юнитах обладают по одному Ранению, количество снятых фигурок будет равно нанесённым и незащищённым бросками (Save) ранам. В данном случае, потери не являются фактически погибшими существами. Воины могут потерять сознание или выйти из строя по каким-либо другим причинам. В любом случае, в дальнейшем бою они участия больше не принимают. 

Когда юнит несёт потери, каждое ранение будет поражать отдельную фигурку, вы не можете заявить, что все ранения пришлись на одну и ту же фигурку. 

Игрок-владелец может сам выбрать и снять из отряда фигурки, которые погибли в результате потерь, не забывая, что они должны находиться на линии видимости и в пределах дальности от стрелков противника. Владелец может убирать фигурки из тыла отряда – в данном случае считается, что воины погибли во время наступления, а задние фигурки заняли их место.

При нормальных условиях, мощное оружие может быть подобрано другими воинами отряда, а командира определить в пылу битвы очень трудно (для Тиранидов вообще все люди – на одно лицо), поэтому достаточно честно, если несущий потери игрок сам будет выбирать, кого ему снимать – простых воинов или тяжеловооружённых солдат и командиров. Однако бывают такие ситуации, когда во время обстрела поражаются определённые фигурки и могут погибнуть именно тяжеловооружённые солдаты или командиры. Когда юнит получает такое же или большее количество ранений (до определения защитных бросков), сколько фигурок в этом юните, стреляющий игрок может назначить одну из фигурок обстреливаемого юнита, которая должна провериться на защитный бросок первой. Обстреливаемый игрок при этом, выбирает защитный бросок, на который проверяется эта обозначенная врагом фигурка (если таких защитных бросков несколько) и проводит его. После этого проверяются защитные броски на остальные фигурки юнита. 

Пример: отряд Космического Десанта, в котором находится огнемётчик, получает пять ранений от пуль болтеров противника, одно – от мелтагана и одно – от противотанковой ракеты (krak missile). Таким образом, юнит из пяти фигурок получил семь ранений, которые ещё можно попытаться защитить бросками. Обстрелявший юнит противник может выбрать какой именно фигурке надлежит первой пройти защитный бросок. Он выбирает фигурку огнемётчика. Игрок за Космических Десантников решает проверить попадание из болтера (выбирает он) в свою фигурку огнемётчика (выбрал противник). После проведения защитного броска за огнемётчика, игрок убирает две потери от стрельбы фигурок, которые он не может защитить бросками (попадание из мелтагана и попадание противотанковой ракетой), после чего проверяет оставшиеся четыре ранения своих простых Десантников от четырёх попаданий болтеров (что в свою очередь означает, что при неудачных бросках, фигурка огнемётчика может быть убита всё равно).

ПРОВЕРКИ НА МОРАЛЬ ПОСЛЕ ПОТЕРЬ ОТ СТРЕЛЬБЫ

Большие потери могут заставить даже закалённых в боях ветеранов, отступить. Бегство не обязательно, но в условиях  Плотного обстрела войска могут быть вынуждены отойти на более выгодные позиции, чтобы обработать раны, перезарядить оружие и восстановить общую линию обороны. 

В игре Боевого Молота 40,000 в подобных ситуациях юниты должны пройти тест на Лидерство, называемый ещё Тестом на Мораль (Moral Test). Если в фазу Стрельбы противника обстреливаемый юнит теряет 25% или больше от своего количества, он должен пройти тест на Лидерство. Тесты на Мораль, отступление и перегруппировка будет подробно описана в главе Мораль на стр. 47.

СУЩЕСТВА ОБЛАДАЮЩИЕ БОЛЕЕ ЧЕМ ОДНИМ РАНЕНИЕМ

Некоторые героические личности, например, командиры Космического Десанта, а также огромные инопланетные чудовища, такие как Ликторы Тиранидов, могут получать серьёзные раны, но всё равно продолжать сражаться. В игре это отображается тем, что характеристика Ранений таких существ и воинов составляет не 1, как у большинства войск, а 2 или больше. 

Когда подобная фигурка получает ранение, которое ей не удаётся защитить броском, она теряет одно ранение. Как только она теряет своё последнее ранение, она объявляется потерей и снимается с поля боя. Так, например, существо с 3 Ранениями должно получить три незащищённые раны, после чего считается убитой. Вы можете записывать количество ранений на каждое подобное существо на отдельном листике или просто класть рядом с такой фигуркой, кубик, где будет отражено, сколько ран существо уже получило. 

Если в юнит входят несколько фигурок, показатель Ранений которых больше 1, вы должны определять и убирать последовательно одну фигурку за другой – вы не можете распределить ранения так, чтобы оставить как можно больше фигурок. Все излишние ранения (уже убившие фигурку, но наносящие дополнительное Ранение) распределяются на следующую фигурку и т.п. 

НЕМЕДЛЕННАЯ СМЕРТЬ (INSTANT DEATH).

Даже если фигурка обладает несколькими Ранениями, в 41м тысячелетии существуют виды оружия настолько мощные, что могут убить такое существо с первого попадания. Если существо получает ранение от любого вида оружия, Сила которого вдвое превосходит показатель Комплекции такого существа, и ему не удаётся защититься от этого оружия защитным броском, существо считается потерей и убирается с поля боя немедленно. В игре предполагается, что оружие просто испарило или взорвало данное существо.

Пример: Капеллан Космического Десанта обладает Комплекцией 4 и 2 Ранениями. В обычных условиях, его необходимо ранить дважды, прежде чем он погибнет. Однако если ему не повезёт нарваться на противотанковую ракету (Сила 8, которая может пробить любой танк), он может погибнуть сразу, так как Сила ракеты вдвое превосходит его показатель Комплекции – он просто не выдержит мощности попадания. 

Примите во внимание, что некоторые фигурки могут улучшать показатель своей Комплекции благодаря особому обмундированию, Знаки Хаоса и другие возможности. Однако, если дело доходит до момента Немедленной Смерти, все их улучшения игнорируются! Так, например, байк не защитит его владельца от попадания из Лазерной Пушки. Именно поэтому в характеристиках подобной «усовершенствованной» фигурки, показатель Комплекции прописан двумя числами, одно из которых стоит в скобках. Меньший результат используется именно для случаев Немедленной Смерти.

ЗАЩИТНЫЕ БРОСКИ ЗА ДОСПЕХИ И МНОГОЧИСЛЕННЫЕ РАНЕНИЯ

Существа, показатель Ранений которых больше 1 могут пользоваться защитой за доспехи, как и любые другие войска. Если их бросок за доспехи окажется удачным – они защищены от ранения, если неудачным – теряют одно Ранение. Точно так же, они могут защититься от Немедленной Смерти, если только АР оружия врага позволит им воспользоваться своим защитным броском за доспехи. 

ОРУЖИЕ

В 41м тысячелетие искусство создания видов оружия достигло огромного разнообразия от простейшего, но очень эффективного лазпистоля до трудноконтроллируемого мощнейшего оружия, вроде плазменной пушки. В этой главе будут описаны виды и особенности оружия.

Каждое оружие обладает определёнными характеристиками, вроде той, что описаны ниже:

	Болтер
	Дальность 24"
	Сила 4
	АР 5
	Залповый огонь

	Название оружия
	Максимальная дальность
	Сила Оружия
	Показатель Пробиваемости Брони
	Тип Оружия


НАЗВАНИЕ ОРУЖИЯ

Некоторые виды оружия имеют несколько названий, в зависимости от того, кто использует данное оружие. Представленное в описании название является самым распространённым. 

МАКСИМАЛЬНАЯ ДАЛЬНОСТЬ 

Все расстояния представлены в дюймах. Если вместо дальности в этой графе стоит обозначение «Шаблон», значит оружие стреляет шаблоном – обычно это Огнемётный шаблон. Такие виды оружия описаны в отдельной главе. Если же в данной графе стоит обозначение G (guess), значит из данного оружия можно стрелять поверх укрытия, исходя, естественно, из того, что стрелки угадают примерную дальность до цели. Это оружие называется Оружием Заградительного Огня. На такое оружие могут даваться две характеристики дальности (например, G 12”-48”) – в данном случае, меньшее число отображает минимальную дальность обстрела, большая – максимальную. 

СИЛА ОРУЖИЯ

Как описано ранее в фазе Стрельбы, при проверке ранений от попаданий стрельбы используется показатель Силы оружия, а не самой фигурки-стрелка. 

ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОБИВАЕМОСТИ БРОНИ (АР)

Эта характеристика отражает способность оружия пробивать броню. Чем меньше данный показатель, тем лучше оружие может пробивать вражескую броню, не позволяя противнику защищаться бросками за доспехи. Для подробных правил по Пробиваемости, смотри главу Стрельбы, описание Защитных Бросков за Доспехи и описание правил АР.

ТИП ОРУЖИЯ

Некоторые виды оружия могут обладать различными особенностями. Так, например, некоторые виды оружия способны стрелять осколочными снарядами, которые позволяют им поражать за один выстрел множество целей, другие могут стрелять взрывными снарядами или ракетами, которые могут поразить значительную площадь. Некоторые виды оружия настолько велики, что их можно установить только на технике, а мощность их позволяет не просто уничтожить цель, но и поразить все находящиеся рядом объекты градом осколков. Все эти особенности указываются в графе Тип Оружия. Если оружие обладает особыми свойствами, оно будет обозначено, как оружие Залпового Огня, Пистолетного Огня, Штурмовое или Тяжёлое. 

Определённые виды оружия могут стрелять несколькими способами, в зависимости от того, какой тип заряда они используют. Если это так, подобное будет описано в правилах этого оружия. 

Некоторые виды оружия, например штормболтеры и мульти-лазеры стреляют по несколько раз за фазу Стрельбы. В таких случаях, после типа оружия стоит число, определяющее количество выстрелов. Так, например, мульти-лазер стреляет по три раза каждую фазу Стрельбы, поэтому его тип указан как Тяжёлый 3 (Heavy 3). 

Кроме типа оружия, оно может обладать дополнительными характеристиками, которые определяют способ его действия. Примерами этого являются особенности Перегрева и Разрывного Оружия. Оружие может обладать несколькими подобными характеристиками.

ТИПЫ ОРУЖИЯ

ОРУЖИЕ ЗАЛПОВОГО ОГНЯ (Rapid Fire Weapons)

Самозарядное оружие или оружие, которое обладает достаточно большим магазином называется Оружием Залпового Огня. Такие виды оружия достаточно широко распространены и чаще всего представляют собой оружие типа пулемётов или пистолет-пулемётов, а также подобные им виды оружия. Стреляя из них, можно выпускать очереди в приблизившуюся на достаточное расстояние цель. Их относительная лёгкость и скорострельность позволяет стрелкам, стрелять с бедра, одновременно продвигаясь вперёд. 

Пехотная фигурка, вооружённая оружием залпового огня может стрелять дважды в противника, находящегося в пределах 12" от стрелка. 

Если фигурка стрелка не двигалась, она может стрелять один раз во врага находящегося далее 12", но не дальше максимальной дальности стрельбы из этого оружия. Фигурки вооружённые оружием залпового огня, которые хотят атаковать противника в фазу Атаки, не могут стрелять в фазу Стрельбы, так как они слишком поглощены атакой и у них нет времени обстреливать врага.

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Болтган
	24"
	4
	5
	Залповый Огонь


ПИСТОЛЕТНОЕ ОРУЖИЕ

Пистолетное оружие во многом схоже с оружием залпового огня, однако пистолеты – более лёгкие и высвобождают вторую руку для оружия рукопашного боя. Так как пистолеты сами по себе – менее мощны, чем винтовки, они стреляют на меньшую дальность. Однако их небольшая величина позволяет владельцу более успешно сражаться в рукопашной, беря в другую руку меч, топор или любое другое оружие ближнего боя. 

Если вооружённая пистолетом фигурка передвигалась в фазу Движения, она может один раз выстрелить на расстояние не более 12". Если же такая фигурка не двигается в фазу Движения, она может стрелять дважды на расстояние в пределах 12". Фигурки, вооружённые пистолетом, могут стрелять в фазу Стрельбы один раз, после чего атаковать противника в фазу Атаки, однако не могут атаковать, если стреляли в фазу Стрельбы дважды. 

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Болт Пистоль
	12"
	4
	5
	Пистолет


ШТУРМОВОЕ ОРУЖИЕ

К Штурмовому оружию относятся типы оружия, из которого стреляют воины, одновременно идя в атаку. Это оружие либо настолько скорострельно или обладает настолько плотным сектором обстрела, что из него не обязательно точно прицеливаться. К таким видам оружия относятся, например, огнемёты, выстрел из которого представляет собой плещущий горящей жидкостью язык пламени, и при этом совершенно необязательно точно попасть по противнику, достаточно даже немного задеть его, чтобы заставить корчиться от боли. Такие виды оружия стреляют один или несколько раз (что указано в их характеристиках) вне зависимости от того, стояла фигурка или передвигалась. 

Фигурки, вооружённые Штурмовым оружием, могут стрелять из него, а после этого – атаковать в фазу Рукопашной схватки. Благодаря этому они превосходно подходят для проведения быстрой атаки

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Биг Шутта
	36"
	5
	5
	Штурмовое 3


ТЯЖЁЛОЕ ОРУЖИЕ

Представляет собой большое, переносное оружие, такое как ракетомёты, а также менее тяжёлое оружие, которое необходимо перезаряжать каждый ход, например, миномёт. Если юнит пехоты передвигался в фазу Движения, он не может стрелять из Тяжёлого оружия – можно либо двигаться, либо стрелять, но нельзя в один ход делать и то и другое (помните, что даже если сама фигурка с тяжёлым оружием не двигалась, но двигался хоть один воин юнита, к которому она присоединена, то считается, что она не может стрелять в фазу Стрельбы из тяжёлого оружия). Во время стрельбы, тяжёлое оружие всегда может произвести несколько выстрелов, которые указаны в её характеристиках, на максимальную дальность, точно так же, как и штурмовое оружие. Тяжёлое оружие предназначено для огня прикрытия на большое расстояние, а также для уничтожения танков и тому подобных целей. Пехотные юниты, которые стреляли в фазу Стрельбы из Тяжёлого Оружия не могут в этот же ход атаковать, хотя даже из этого правила бывают особые исключения.

Примечание: Техника, чудовищные существа, наездники, байки (включая джетбайки) и некоторые другие фигурки, благодаря своей огромной силе, мощному экзоскелету, внутренним источникам энергии и пр., могут стрелять из тяжёлого оружия, не взирая на то, двигались ли они до этого или нет.

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Ионная Пушка
	60"
	7
	3
	Тяжёлое 3


АРТИЛЛЕРИЙСКОЕ ОРУЖИЕ

Артиллерийские виды оружия настолько велики и мощны, что обычные воины не могут переносить их. Поэтому, чаще всего они устанавливаются на технике, встраиваются в оборонительную систему бункеров и крепостей. Юниты стреляющие из Артиллерийского оружия не могут идти в атаку в фазу Рукопашной. 

Стрельба производится следующим образом: назначьте цель и положите большой шаблон Взрыва сверху на цель, с некоторыми исключениями:

- Вы не можете класть шаблон так, что одна или несколько ваших же фигур окажется под ним (то же относится и к вашей технике – она не может быть под шаблоном даже частично). Данное правило не относится к обломкам вашей взорванной техники. 

- Вы должны расположить шаблон Взрыва таким образом, чтобы центральное отверстие шаблона полностью находилось над одной из вражеских фигурок, то есть над пустым местом класть шаблон взрыва нельзя. 

После  этого, следует проверить, точно ли попадает снаряд туда, куда вы положили шаблон. Если отверстие центра шаблона оказалось дальше максимальной дальности стрельбы из данного оружия или не выдерживаются правила линии видимости, значит выстрел ушёл в пустоту и никому не причинил вреда. В противном случае, следует проверить, отклонился ли выстрел от первоначальной точки. 

Если цель оказалась в пределах дальности и на линии видимости, снаряд падает приблизительно туда, куда рассчитали стрелки. Однако абсолютно точно попасть очень трудно. Поэтому, следует одновременно бросить Стрелочный кубик и D6, что даст вам возможность узнать, попал ли снаряд точно в цель или немного отклонился. Если на Стрелочном кубике выпадает «HIT», значит снаряд упал точно туда, куда было рассчитано. Если же выпадает стрелочка, значит именно в ту сторону и на такое количество дюймов следует передвинуть шаблон. Если техника стреляет из Артиллерийского оружия во время движения, тогда для определения отклонения следует кидать не один, а два D6, после чего больший результат будет считаться дальностью отклонению в дюймах. Бросок Стрелочного кубика может заставить место падения переместиться за пределы линии видимости или дальности оружия, однако, в данном случае, снаряд всё равно падает, а в игровой вселенной данное обстоятельство объясняется рикошетом, разнообразными погодными условиями и прочими непредсказуемыми обстоятельствами.

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Боевая Пушка
	72"
	8
	3
	Артиллерийское 1; Большой Взрыв


ХАРАКТЕРИСТИКИ СПЕЦИАЛЬНОГО ОРУЖИЯ

РАЗРЫВНОЕ ОРУЖИЕ

Разрывное оружие представляет собой оружие, стреляющее разрывными патронами, ракетами или разрядами энергии, которые в момент попадания в цели взрываются, поражая сразу несколько целей посредством взрывной волны или многочисленных осколков. Наибольшую опасность оно представляет отрядам, стоящим в тесном построении, меньшую – для тех, кто сражается в рассыпном строе. 

В данной главе описывается разрывное оружие, которое не относится к типу артиллерийского (так как артиллерийское стреляет обычно целыми залпами подобного оружия, и соответственно описано в разделе о Артиллерийском оружии). 

Во время стрельбы из разрывного оружия, броски на попадание проводятся по обычным правилам; если стрелок не попадает в цель – выстрел никому не наносит вреда. Если стрелок попал, возьмите шаблон Взрыва и поместите его над юнитом-целью так, чтобы центральное отверстие целиком располагалось над одной из его фигурок. 

Фигурки, расположенные под шаблоном получают повреждение автоматически; на каждую фигурку, расположенную под шаблоном частично – следует бросить кубик и при результате 4, 5 или 6 – данная фигурка также получает повреждение. Далее проводятся броски на Пробивание и Защитные броски. Игрок, юнит которого подвергается огню может снимать потери из любой части своего юнита – не обязательно те, которые находились под шаблоном Взрыва.

Примечание Составителя: Хотя на первый взгляд последнее правило кажется нечестным, сомнительно, чтобы огонь из Разрывного оружия мог со снайперской точностью уничтожать командиров и тяжеловооружённых солдат. 

МНОГОЧИСЛЕННЫЕ ВЗРЫВЫ

Если юнит стреляет из оружия многочисленного разрывного действия, следует положить подряд несколько шаблонов - один за другим, определяя повреждения последовательно от каждого шаблона, после чего переходить к следующему. Помните, что противник, юнит которого обстреливают, может снимать фигурки из любой части отряда, не только те, которые находятся под шаблоном. 

КРУПНЫЕ ШАБЛОНЫ ВЗРЫВОВ

Существует два типа шаблонов Взрывов: обычный и большой. Практически всё Разрывное оружие стреляет с использованием обычного шаблона Взрывов, в то время, как Артиллерийское оружие пользуется большим шаблоном. В то же время, некоторые виды не-артиллерийского оружия также могут пользоваться при стрельбе большим Взрывом, и в этих случаях подобное описано в характеристике оружия. Однако возможность использовать большой шаблон Взрыва не наделяет оружие другими особенностями Артиллерийского оружия. 

Некоторые виды артиллерийского оружия также могут обладать возможностью выбора нескольких видов снарядов, которые не дают им возможность пользоваться большим шаблоном Взрыва. В этом случае, все особенности Артиллерийского огня за таким оружием всё равно сохраняются, даже несмотря на то, что оно не использует большой шаблон Взрыва. 

ПЕРЕГРЕВ 

Правило Перегрева распространяется на отдельные виды оружия, с особенно нестабильным способом действия, характеризующимся внезапными выбросами энергии, которые могут привести к ранению или даже гибели стрелка. Если при стрельбе из такого оружия на попадание, вы выбрасываете 1, оружие перегревается и ранит фигурку стрелка. Такая фигурка должна немедленно пройти тест Защитного броска за Доспехи и в случае, если проваливает его – теряет Ранение (это правило является исключением из правила Снятия Потерь). Оружие, установленное на технике, не перегревается. Случается так, что фигурка попадает по противнику, но также получает рану от перегрева – в этом случае попадания по противнику всё равно проверяются, даже если фигурка стрелка при этом погибает от перегрева оружия. 

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Плазмаган
	24"
	7
	2
	Залповый огонь; Перегрев


МНОЖЕСТВЕННЫЕ ВЫСТРЕЛЫ ИЗ ПЕРЕГРЕВАЮЩЕГОСЯ ОРУЖИЯ

Если оружие, на которое распространяются правила по Перегреву, стреляет несколько раз за одну фазу Стрельбы, шанс его перегрева увеличивается. Шанс перегрева, соответственно равняется количеству выстрелов за ход. Так, если из такого оружия стреляют дважды, оно перегревается при результате 1 и 2. Если же из него стреляют трижды – перегревается при результате 1, 2 и 3. 

СПАРЕННОЕ ОРУЖИЕ

Для обеспечения плотного обстрела и лучшей поражаемости целей, оружие иногда соединяют в спаренные установки. Для отображения улучшенной стрельбы из такого оружия, вы можете перебросить неудачные броски на попадание. Если же и при перебросе выпадает промах – перебрасывать второй раз уже нельзя. Спаренное оружие, таким образом, не может стрелять за один ход несколько раз, но вместо этого обладает лучшей степенью прицельности. Самой лучшей особенностью спаренного оружия является то, что при стрельбе оно считается одним видом оружия (что особенно важно для техники).

Пример 1: Ленд Рейдер Космического Десанта стреляет из спаренной установки тяжёлых болтеров по противнику. Он стреляет трижды, так как Тяжёлый Болтер является Тяжёлым оружием 3, а кроме того, может перебросить все неудавшиеся в результате этой стрельбы броски (то есть те, на которых выпадет 1 или 2, так как BS Космических Десантников равняется 4).

Пример 2: Дредноут Космического Десанта, вооружённый ракетомётом и спаренной лазерной пушкой может стрелять из обоих видов оружия даже при движении, так как фактически его спаренная лазерная пушка является не двумя, а одним видом оружия. 

МЕЛТА ОРУЖИЕ

Мелта оружие представляет собой разрушительный вид оружия, которое испускает бьющие на небольшое расстояние, но чрезвычайно мощные, «тепловые лучи». При стрельбе из Мелта оружия по технике на расстояние половины максимальной дальности оружия или ближе, можно кидать дополнительный D6 на пробивание техники. Для более подробных правил о пробивании техники смотрите главу о Технике. 

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Плавящий Бластер
	12"
	8
	1
	Штурмовое 1; Мелта


ШАБЛОННОЕ ОРУЖИЕ

Эти виды оружия представляют собой мощное оружие ближнего боя, которое способно поражать своим огнём значительную площадь – обычно конусообразную, которую можно отразить в игре каплеобразным шаблоном.  В графе Дальности такого оружия стоит обозначение «Шаблон». При стрельбе из этого оружия, вместо броска на попадание следует просто разместить каплеобразный шаблон так, чтобы узкий его конец касался подставки фигурки-стрелка (огнемётчика), а широкий направьте в сторону цели так, чтобы шаблон накрыл как можно больше фигурок противника, но не накрывал ни одной фигурки дружественных войск. При стрельбе по технике шаблон необходимо размещать таким образом, чтобы накрыть как можно большую часть техники, но, опять, же, не касаясь при этом своих фигурок. 

Любая фигурка, полностью или частично расположенная под шаблоном считается автоматически попавшей под огонь. При стрельбе по технике, размещение шаблона отображает какую именно сторону техники поражает залп (переднюю броню, боковую или заднюю). Благодаря своему разрушительному воздействию, которое поражает сразу большую область либо бушующим пламенем, либо особо мощным видом излучения, защитные броски за укрытие от попаданий шаблонным оружием использовать нельзя. Как и в случае стрельбы разрывным оружием, при определении потерь, необязательно убирать фигурки именно из-под шаблона, однако, фигурки можно убирать только те, которые находятся в пределах дальности стрелка.

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Огнемёт
	Шаблон
	4
	5
	Штурмовое 1 


МНОГОЧИСЛЕННЫЕ ЗАЛПЫ ИЗ ШАБЛОННОГО ОРУЖИЯ

Если в юните стреляют из шаблонного оружия стреляют несколько фигурок, все они проверяют свои попадания одновременно. 

СПАРЕННОЕ ШАБЛОННОЕ ОРУЖИЕ

При стрельбе из спаренного шаблонного оружия игрок может перебросить неудавшиеся броски на ранение за каждое своё попадание из этого вида оружия. При стрельбе по технике, вы можете перебросить кубик на Пробивание Брони Техники (Armour Penetrarion). 
ОРУЖИЕ ЗАГРАДИТЕЛЬНОГО ОГНЯ (BARRAGE WEAPON)

Некоторые виды разрывного оружия способны выпускать снаряды высоко в воздух так, чтобы пролетев значительное расстояние, они навесом упали на расположение противника, нанося тому значительные повреждения. При этом расчёту такого оружия необходимо предугадать примерное расстояние до цели так, чтобы их снаряды упали как можно более точно. Наибольшим преимуществом подобной стрельбы является то, что для неё нет необходимости видеть противника. Чаще всего подобная стрельба проводится из некоторых видов артиллерийских систем. 

ЗАГРАДИТЕЛЬНАЯ СТРЕЛЬБА

Для стрельбы из Заградительного оружия нет необходимости проверяться для того, чтобы получить разрешение стрелять не в ближайшую цель. Просто назначьте юнит противника и разместите в любой его точке шаблон. Однако существуют некоторые ограничения:

- Вы не можете поставить шаблон таким образом, что хотя бы одна ваша фигурка или техника (за исключением разрушенной техники) окажутся возле него.

- Вы должны расположить шаблон Взрыва таким образом, чтобы его центральное  отверстие находилось полностью на одной из фигурок противника; над пустым местом располагать шаблон нельзя. 

Затем вы проверяете, упал ли снаряд точно в цель. Если центральное отверстие шаблона располагается ближе минимальной или дальше максимальной дальности стрельбы из вашего оружия – выстрел считается промахом и автоматически не причиняет никому вреда. Если она оказывается в пределах дальности, следует определить, точность попадания, принимая во внимание, что линия видимости для стрелков не нужна. После этого бросьте Стрелочный кубик и D6, если между стрелками и целью есть линия видимости и Стрелочный кубик и 2D6, если линии видимости нет (учитывая при этом наибольший результат из двух). Если на Стрелочном кубике выпадает «HIT» - снаряд падает точно на цель. Если выпадает стрелочка – шаблон отклоняется в указанном направлении на получившееся на кубике расстояние в дюймах. 

Примите во внимание, что благодаря сносу, ваш снаряд может приземлиться за пределами видимости, за пределами дальности, а может – даже на ваши собственные войска. Это – главный недостаток оружия Заградительного Огня. Кроме этого, для определения возможности защиты от попадания Защитный бросков за Укрытие, используется центр шаблона – именно оттуда разлетаются осколки. Также, оружие Заградительного Огня может заставить противника Залечь (пройти Pinning test). Для более подробных правил по Залеганию смотрите главу об Оружии, заставляющем Залечь. 

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Миномёт
	G48”
	4
	6
	Тяжёлое 1, Взрыв


МНОГОЧИСЛЕННЫЕ ВЫСТРЕЛЫ ИЗ СИСТЕМ ЗАГРАДОГНЯ

Если в юните находятся более одной единицы оружия заградительного огня, он могут совершать одновременный залп во время которого, на цель ложатся несколько шаблонов Взрыва одновременно. Разместите на цели шаблон Взрыва и проверьте его снос, как это описано выше. Этот выстрел является «пристрелочным» - все остальные снаряды упадут рядом с ним. Как только вы определили попадание первого шаблона, бросьте Стрелочный кубик на каждый следующий выстрел залпа вашего юнита.

Если выпадает стрелочка, разместите шаблон в указанном направлении так, чтобы его край касался края «пристрелочного» шаблона. Если выпадает «HIT», стреляющий игрок может сам выбрать, где разместить следующий шаблон, подчиняясь правилу, что его край должен касаться края «пристрелочного» шаблона.

АРТИЛЛЕРИЙСКИЙ ЗАГРАДИТЕЛЬНЫЙ ОГОНЬ

Некоторые виды артиллерийского оружия также могут стрелять заградительным огнём. При этом для определения места попадания снаряда используются правила  по  оружию заградительного огня, однако далее попадание учитывает все выгоды артиллерийского оружия. Точно так же, как и в случае обычного оружия заградительного огня, артиллерийский заградительный огонь может заставить противника Залечь. Для более подробных правил по Залеганию смотрите главу об Оружии, заставляющем Залечь. Учтите, что артиллерийский заградительный огонь нельзя вести из движущейся техники. 

ОРУЖИЕ, ЗАСТАВЛЯЮЩЕЕ ЗАЛЕЧЬ

Неожиданный обстрел тяжёлыми снарядами, взрывы и разлетающиеся осколки могут заставить воинов упасть на землю и вжаться в малейшее укрытие, стараясь избежать ревущего огня и яростной шрапнели. В связи с этим, обстрел из некоторых видов оружия, таких как снайперское или заградительный огонь, может заставить юнит пройти тест на Залегание. В том случае, если стрельба из отдельного юнита из оружия, заставляющего залечь, приводит к тому, что в обстрелянном юните снимается хотя бы одна фигурка, такой юнит должен пройти тест на Залегание – обычный тест на Лидерство. Если юнит не проходит тест, в следующий ход он не может ходить, стрелять и атаковать – должен неподвижно оставаться на месте. Благодаря обстрелу нескольких юнитов, оружие которых заставляет Залечь, обстрелянный юнит может подвергнуться нескольким тестам на Залегание в один и тот же ход. Отряд, который не прошёл тест и залёг, уже не должен проверяться на тест Морали, если в результате стрельбы теряет 25% или больше своей численности – по сути, тест на Залегание является более важным. В случае, если Залегший отряд подвергается атаке противника в фазу Атаки, воздействие Залегания на них более не распространяется и они могут сражаться в рукопашной по обычным правилам. 

ЛОЖИСЬ!

ЗАЛЕГАНИЕ ОТ СТРЕЛЬБЫ ИЗ СИСТЕМ АРТИЛЛЕРИЙСКОГО ЗАГРАДОГНЯ

Артиллерийский заградительный огонь ещё более страшен, чем обычный- земля трясётся, взрывы выворачивают комья земли, подчас, кажется, что сам ад разверзнул свою пасть. Войска, оказавшиеся на открытой местности могут быть просто разорваны в клочья или аннигилированы на месте. Для отображения такого страшного обстрела, при тесте на Залегание от стрельбы из систем артиллерийского заградительного огня, обстрелянный и потерявший хотя бы одну фигурку в результате этого обстрела, юнит должен пройти тест на Лидерство, но с дополнительным модификатором –1 за обстрел из артиллерийского заградительного оружия. Если тест не пройден – юнит залегает. 

СНАЙПЕРСКОЕ ОРУЖИЕ

При стрельбе из подобного оружия, стрелок может с лёгкостью находить в цели слабые места, уничтожая их точным и беспощадным огнём. Стрелок из снайперского оружия всегда попадает по 2+, независимо от своего показателя BS. Попадания из снайперского оружия всегда пробиваются по 4+, независимо от показателя Комплекции цели, а технику пробивают по 2D6, однако без прибавления дополнительного бонуса за Силу. Таким образом отображается небольшой, но весомый шанс снайпера точно попасть в водителя техники, в амбразуры стрелков, а также в топливные и энергетические баки и иные жизненно важные части. 

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Снайперская винтовка
	36”
	Особая
	6
	Тяжёлое 1, Снайперское


БРОНЕБОЙНОЕ ОРУЖИЕ

Бронебойное оружие стреляет мощным залпом направленным в определённую точку, что с лёгкостью сминает плоть, кости, а подчас и броню врага. Каждый результат 6 при броске на попадание из этого оружия автоматически наносит рану без возможности использования Защитного броска за Доспехи. Против техники каждая 6 при броске на Пробивание Брони Техники позволяет прибавить к этому результату дополнительный D6, что в результате даст общую силу Пробивания Брони. Обратите внимание, что к выпавшей 6 прибавляется только результат броска одного кубика, более ничего прибавлять нельзя даже если на втором кубике также выпала 6.

ТОЧЕЧНОЕ ОРУЖИЕ (ПИКОВОЕ ОРУЖИЕ) – LANCE WEAPON
Это оружие способно фокусировать на цели тонкий разрушительный луч энергии, который способен пробить броню даже самого могучего танка. Благодаря своим уникальным способностям, при стрельбе из этих видов оружия, показатель Брони Техники выше 12, считается 12. 

	Пример
	Дальность
	S
	АР
	Тип

	Яркая пика
	36”
	8
	2
	Тяжёлое 1, Точечное


ФАЗА АТАКИ

В то время как стрельба нужна для того, чтобы выбить противника с позиции и заставить отступить на открытой местности, при штурме бункеров и иных укреплений одной стрельбы недостаточно. Во время атаки воины бросаются в рукопашную схватку, вопя боевые кличи и разя врага ножами, штыками, когтями или прикладами в кровавом ближнем бою. 

ПРОВЕДЕНИЕ ФАЗЫ АТАКИ

Проведение Атак

1. Выберите юнит.

2. Объявите, что будете атаковать им.

3. Передвиньте атакующий отряд

4. Повторите вышеупомянутые шаги до тех пор, пока не будет передвинуты все атакующие юниты.

Проведение рукопашных.

1. Выберите рукопашную

2. Проведите раунд Рукопашной Схватки. При этом войска сражаются в рукопашной. Соответственно очерёдности по Инициативе, фигурки совершают броски на попадание, пробивание и Защитные броски. 
3. Определите Результат Рукопашной. Просуммируйте все ранения в рукопашной с каждой стороны. Та сторона, которая нанесла противнику больше ранений – является победителем этого раунда рукопашной.
4. Проигравшие проводят Тест на Мораль. Проигравшие раунд рукопашной должны пройти Тест на Мораль, и если не проходят – должны отступить. Если проигравшие проходят Тест удачно, переходите к шагу 7.
5. Отрыв и Консолидация. Отступающие из рукопашной схватки юниты должны провериться, могут ли они оторваться от противника или же противник их уничтожает. После этого победители могут атаковать нового противника или же перестроить свои ряды.
6. Смешение. Если победивший юнит всё ещё вовлечён в рукопашную с каким-либо другим юнитом, тогда все не находящиеся в соприкосновении фигурки такого юнита должны попытаться войти с врагом в контакт, двигаясь на расстояние в пределах 6", чтобы сражаться в следующий ход. 
7. Повторите все шаги до тех пор, пока не проведёте все рукопашные данного хода.

ОБЪЯВЛЕНИЕ АТАК

В фазу Атаки своего хода, игрок может объявить атаку любым своим юнитом на любой юнит противника, если игрок убеждён, что его юнит сможет достичь в фазу Атаки юнита врага, а также если юнит такого игрока (того, чей сейчас ход) уже не вовлечён в рукопашную. Некоторые особенно безумные юниты обязаны атаковать противника, даже если того не хочет игрок, что описано в их специальных правилах. Обычная дальность атаки составляет 6" за исключением случаев, описанных в соответствующих правилах. Юнит должен атаковать со скоростью самой медленной своей фигурки. 

Юнит может атаковать противника только в том случае, если хотя бы одна фигурка такого юнита в фазу Атаки сможет достичь хотя бы одной фигурки юнита врага (учитывая обхождения препятствий, непроходимой местности, а также других вражеских отрядов, которые данный юнит атаковать не хочет). 

СТРЕЛЬБА И АТАКА

Юнит, который стрелял в фазу Стрельбы этого же хода, может назначать атаку только в тот же юнит, который он только что обстрелял. Пехотный юнит, воины которого дважды стреляли из пистолетов,  который стрелял из оружия залпового огня или оставался на месте, стреляя из тяжёлого оружия, вообще не может атаковать в фазу Атаки. 

Примечание: Некоторые редкие юниты всегда считаются стоявшими, даже если стреляют из залпового оружия, другие - могут ходить и стрелять из тяжёлого оружия. Такие юниты могут атаковать даже после стрельбы. 

Юнит может атаковать сразу несколько вражеских юнитов, однако только в том случае, если фигурки такого юнита могут достичь фигурок этих нескольких вражеских юнитов, не теряя своей Слаженности. Выберите один юнит противника в качестве основной цели и передвиньте хотя бы одну фигурку, чтобы она коснулась этого юнита – дальше передвигайте остальные фигурки, чтобы они коснулись юнита основной цели и других юнитов, но только при условии, что фигурки вашего юнита будут соблюдать правило слаженности. 

Отступающие отряды (см. стр. 48) или Залегли (см. стр. 32) не могут объявлять атаки. 

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ АТАКУЮЩИХ ЮНИТОВ

Теперь, атакующие юниты должны переместиться таким образом, чтобы войти в соприкосновение с противником, которому они объявили атаку. Атакующий юнит должен попытаться подойти вплотную к фигуркам противника как можно большим количеством своих фигурок.

Начните с того, что пододвиньте к юниту противника самую ближайшую к нему фигурку вашего атакующего юнита. При этом она должна двигаться по кратчайшему пути к самой ближней к ней фигурке противника. Такое движение является стартовой точкой рукопашной. Далее передвигайте последовательно все фигурки атакующего юнита на максимальную для них дальность атаки (обычно – 6") так, чтобы как можно большее их количество вошло в соприкосновение с фигурками противника. Помните, что если противник окажется дальше 6" Атакующего движения ото всех фигурок вашего атакующего юнита – такой юнит атаку провести не может. 

После того, как вы передвинули первую (самую ближайшую) фигурку вашего юнита, вы можете передвигать другие в любой последовательности, но учитывая несколько особенностей:

- Самая важная особенность состоит в том, что каждая фигурка должна закончить своё Атакующее движение так, чтобы соблюсти Слаженность атакующего юнита. 

- Если это возможно, фигурка должна войти в контакт с вражеской фигуркой, которая ещё не находится в контакте с вашими фигурками.

- Если в пределах Атакующего движения таких фигурок нет, ваша фигурка должна войти в контакт с вражеской фигуркой, которая уже находится в контакте с одной или несколькими фигурками вашего юнита.

- Если ваша фигурка не может достичь вражеских фигурок, вы должны пододвинуть её так, чтобы она стала в пределах 2" от ваших фигурок, которые вовлечены в рукопашную. 

- Если и это невозможно, такая фигурка должна передвинуться так, чтобы просто соблюдать Слаженность вашего юнита. 

Следуя этим правилам, максимальное количество ваших фигурок войдут в соприкосновение с максимальным количеством фигурок врага, а те, что не смогут – сохранят Слаженность юнита. В любом случае, расстояние между вашими фигурками не должно быть больше 2". 

Как бы там ни было, фигурки не могут двигаться сквозь дружественные или вражеские фигурки или передвигаться через промежутки, которые меньше, чем размер подставки продвигающейся фигурки. Кроме того, нельзя передвигать фигурки в пределах 1" от вражеских фигурок любого другого отряда кроме того, который в данный момент подвергается атаке. 

Как только фигурка вошла в соприкосновение или находится в пределах 2" от фигурки своего юнита, которая вошла в соприкосновение с врагом, такая фигурка считается ВОВЛЕЧЁННОЙ (так как вовлечена в рукопашную). Фигурки обоих юнитов при этом считаются ЗАНЯТЫМИ (так как заняты в рукопашной). 

Перед тем, как переходить к следующему атакующему юниту, следует закончить передвижения всех фигурок одного из атакующих юнитов. Атакующий игрок сам выбирает последовательность, согласно которой атакуют его отряды. Все фигурки атакующего юнита должны подчиняться всем правилам передвижения, за исключением того, что могут передвигаться в пределах 1" от вражеских фигурок того юнита, который они атакуют. 

ВОЗДЕЙСТВИЕ МЕСТНОСТИ

Скорость фигурок, атакующих в, через или из трудной местности замедляется точно так же, как и скорость передвижения обычных фигурок во время фазы Движения. Точно так же, следует пройти все необходимые тесты за Опасную Местность. 

НЕ ПОЛУЧИЛОСЬ?

Если всем фигуркам юнита не хватило Атакующего расстояния, чтобы достичь объявленного вражеского юнита, значит атака не получилась. Ваши войска могут неожиданно остановиться, понимая, что не успеют войти в соприкосновение или же просто передумать бежать навстречу огню противника. При этом, вражеский юнит не считается Занятым в рукопашной – так как его, фактически, не атаковали, а ваш юнит остаётся на месте, не двигаясь в фазу Атаки вообще. 

СРАЖЕНИЕ В РУКОПАШНОЙ СХВАТКЕ

Способность существа хорошо сражаться в рукопашной напрямую зависит от её характеристик, проще говоря, от того, как быстротой, силой, мощностью и свирепостью обладает это существо. Доспехи могут защитить существо от серьёзных ран. В то же время в рукопашной практически никакого влияния не оказывает стрелковое оружие – даже самая лучшая пушка в галактике не поможет вам, когда противник вышибает вам мозги куском булыжника. 

В рукопашной схватке принимают участие фигурки обоих игроков, независимо от того, чей сейчас ход. О том, кто бьёт первым и сколько ударов может нанести описано ниже. Правила предполагают, что в данный момент проводится только одна рукопашная, однако, в реальной игре может бушевать сразу несколько рукопашных. В этом случае, игрок, чей сейчас ход, может выбирать в какой последовательности проводить все рукопашные данного хода. 

КТО МОЖЕТ СРАЖАТЬСЯ?

Рукопашная схватка представляет собой ближний бой, в котором существа и воины прыгают, скачут, вращаются и стараются поразить как можно больше противников. Ниже описаны фигурки, которые считаются сражающимися в рукопашной схватке и могут сражаться по полным правилам:

- Фигурки находящиеся в контакте подставками с одной или несколькими фигурками противника.

- Фигурки, которые находятся в пределах 2" от дружественной фигурки, которая находится в контакте подставками с одной или несколькими фигурками противника.

Все сражающиеся в рукопашной фигурки могут пользоваться своим показателем Атак и пользоваться всеми преимуществами своих специальных правил для рукопашной. Вышеописанные две категории считаются фигурками, которые фактически вовлечены в рукопашную – они могут атаковать противника и могут быть атакованы противником. При проверке WS и Комплекции в рукопашной, а также при снятии потерь, снимаются именно вовлечённые в рукопашную фигурки. Оставшаяся часть юнита считается Занятой в рукопашной. Они могут впоследствии прийти на помощь своим соратникам, заступить на место погибших и пр., но в данном раунде на рукопашную влияния не оказывают. 

КТО БЬЁТ ПЕРВЫМ?

Во время рукопашной многое зависит от быстроты рефлексов – медленный и неуклюжий противник может быть быстро побеждён ловким и гибким противником. К сожалению большая часть неуклюжих воинов, таких как Орки, обладает также большой сопротивляемостью ранам, поэтому они могут выдержать мощные удары, и в ответ нанести свой удар противнику.

В рукопашной схватке очерёдность ударов зависит от Инициативы существ. Первыми в рукопашной бьют те фигурки, показатель Инициативы которых самый высокий, затем – с меньшим показателем и так далее, пока не ударит фигурка, с наименьшим показателем Инициативы. Фигурки могут наносить удары только в том случае, если к тому моменту, когда до них дойдёт очередь, они всё ещё будут живы. То есть, если существо с большей Инициативой убьёт воина с меньшей, тогда воин бить уже не сможет. Фигурка может пользоваться своим показателем Инициативы для ударов только в том случае, если она вовлечена в рукопашную. Если фигурки обоих сторон обладают одинаковым показателем Инициативы, они проводят свои атаки одновременно. 

Например: отряд Космических Десантников (Инициатива 4), включая Ветеран Сержанта вооружённого силовым кулаком (Инициатива 1) атакованы выводком Генокрадов (Инициатива 6) и Карнифексом (Инициатива 2). Первыми бьют Генокрады, так как их показатель Инициативы 6, затем – Космические Десантники с показателем Иницитивы 4. После этого бьёт Карнифекс, показатель Инициативы которого равен 2, а затем – Ветеран Сержант с Инициативой 1. 

УКРЫТИЕ

Войска, находящиеся в укрытии обладают во время рукопашной значительным преимуществом. Они могут стрелять в противника, пока тот приближается, а потом наносить ему удары из выгодных позиций, пока враг пытается добраться до защитников. 

Фигурки, атакованные, когда они находятся за или в укрытии, получают возможность сражаться с Инициативой 10. Таким образом отображается преимущество укрытия – такой показатель Инициативы отражает не только их способность первыми ударить, но также возможность сделать пару выстрелов прежде чем враг окажется слишком близко. Однако фактически само укрытие не мешает попаданиям и более никак не влияет на саму рукопашную. После первого раунда рукопашной схватки, считается, что рукопашная «продвинулась» в укрытие, поэтому более никаких выгод фигурки в укрытии не получают. 

Примите во внимание, что преимущества укрытия даются только фигуркам в укрытии, которых атаковали. Некоторые фигурки обладают специальными правилами, которые наделяют их свойствами нахождения в укрытии всё время (благодаря психическим свойствам или силовым полям), но эти правила не дают им выгоды, если они решают атаковать противника, находящегося в реальном укрытии. 

Иногда фигурка считается в укрытии только когда атакована с определённого направления, где укрытие действительно играет роль. Так, например, расположенный за бочками Космический Десантник считается в укрытии только в том случае, если его атакуют со стороны бочек, но если его атакуют с противоположной стороны – он не считается в укрытии. Таким образом, если перед началом атаки, линия, которую можно провести между атакующей и атакованной фигурками, проходит через укрытие, значит атакованная фигурка считается, как находящаяся за укрытием. Таким образом, фактически «оббежать» укрытие нельзя. 

ГРАНАТЫ

Во вселенной Боевого Молота 40,000 гранаты используются как часть рукопашной. Удачные броски гранат могут обеспечить отряду возможность войти в соприкосновение с противником, не понеся значительных потерь от его стрельбы. Ниже представлены наиболее часто используемые в игре типы гранат. Любые фактические потери от взрывов гранат отдельно не используются. Считается, что они входят в общий расчёт потерь в результате рукопашной схватки. В любом случае, юнит, использующий гранаты получает определённую пользу от их использования (см. ниже). 

ОСКОЛОЧНЫЕ ГРАНАТЫ

Осколочные гранаты обычно используются прямо перед атакой. Ими закидывают защищающегося противника, чтобы он не слишком высовывался и дал возможность войскам быстро войти в соприкосновение. Осколки от гранат заставляют противника спрятаться за укрытием, а когда он снова рискует высунуться – атакующий отряд уже слишком близко для обстрела. Когда вооружённые осколочными гранатами воины атакуют противника, который находится за или в укрытии, они автоматически получают Инициативу 10 для последующего раунда рукопашной схватки, и потому могут наносить удары одновременно с противником. 

ПЛАЗМЕННЫЕ ГРАНАТЫ

Вместо грубых осколочных гранат, которые используют низшие расы, Эльдары пользуются усовершенствованной версией плазменных гранат. Эти гранаты подчас заставляют спрятавшегося в укрытии противника не просто подпустить Эльдар поближе, но даже парализуют его. При атаке противника за или в укрытии, плазменными гранатами, все выгоды укрытия для сидящего там противника более не действуют. Таким образом, защитники теряют свою Инициативу 10 за укрытие и дальнейшая рукопашная проводится по обычным правилам Инициативы. 

ФОТОННЫЕ ГРАНАТЫ

Тау пользуются специальными световыми гранатами, которые ослепляют и сбивают противника с толку многоспектральным светом и яркими вспышками. Фигурки, которые атакуют воинов, вооружённых фотонными гранатами, не получают бонусной +1 Атаки за саму атаку, однако, всеми остальными своими специальными правилами могут пользоваться в полной мере. 

АТАКИ

Атаки в рукопашной схватке проводятся точно так же, как и стрельба – каждая атака, попавшая по противнику может впоследствии пробиться. Получившая ранение фигурка может попытаться спастись Защитным броском, и если проваливает его то (обычно) убирается с поля боя, как потеря. Каждая вовлечённая в рукопашную фигурка, бьёт столько раз, сколько Атак в её характеристике. Кроме этого, используются следующие дополнения:

+1 Бонус за Атаку. Вовлечённая в рукопашную фигурка, которая в этот ход атаковала противника (шла в атаку в Атакующую фазу) получает дополнительно +1 Атаку на эту фазу рукопашной схватки.

+1 За Два Оружия. Если вовлечённая в рукопашную фигурка вооружена двумя типами рукопашного оружия (обычно это оружие рукопашного боя, а также пистолет или же два пистолета), она получает +1 к Атакам в каждом раунде рукопашного боя, включая первый (когда она шла в атаку в Атакующую фазу). Фигурки с количеством подобных видов оружия более двух, не получают дополнительных бонусов (кроме основного +1) – таким образом, фигурка может получить только +1 Атаку за использование двух видов оружия рукопашного боя и не более!

Пример 1: Отряд из пяти Космических Десантников, вооружённых болтерами будет бросать пять D6 за свои атаки в рукопашной. Если они будут идти в атаку на противника, они смогут бросать десять D6 (1 Атака +1 Атака за проведение атаки в этот ход). Однако, учтите, что если Космические Десантники стреляли из своих болтеров в фазу Стрельбы, они вообще не смогут атаковать, так как болтеры – оружие залпового огня. 

Пример 2: Выводок из шести Хормагантов, вооружённых Лапами-Косами (считаются двумя видами рукопашного оружия) в обычных условиях будут бросать двенадцать D6 за свои Атак (1 Атака +1 за Атаку двумя видами оружия). Если же они сами пойдут в атаку на противника, они будут бросать восемнадцать D6 (1 Атака +1 Атака за проведение атаки в этот ход и +1 за Атаку двумя видами оружия = по 3 Атаки каждый).

БРОСКИ НА ПОПАДАНИЕ

Чтобы определить, попали ли ваши удары по противнику, бросьте D6 за каждую Атаку каждой вашей фигурки. Эти броски делаются для того, чтобы определить сумела ли ваша фигурка переиграть противника в рукопашной, используя показатели WS ваш и противника. Для этого сравниваются показатели WS и результат смотрится по таблице Попаданий, чтобы определить, какой минимальный результат необходим, чтобы попасть по противнику. Если результат необходим один и тот же, кубики следует кидать одновременно, так как это бережёт ваше время и значительно ускоряет саму игру. Следуя вышеупомянутому Примеру 1, атакующие врага Космические Десантники будут бросать 10 кубиков на попадание одновременно. 

ЮНИТЫ С РАЗНЫМИ ПОКАЗАТЕЛЯМИ WS
Многие юниты вселенной Боевого Молота 40,000 состоят из фигурок с разными показателями WS. В этом случае атаки против такого отряда проводятся используя тот WS, который относится к большинству фигурок, вовлечённых в рукопашную. Если такого большинства определить не удаётся, следует использовать меньший показатель WS. Например: моб из 20 Гротов (WS2), которых возглавляет Орк Рабовладелец (WS4) вовлечены в рукопашную. Когда им наносятся удары, они проверяются по WS, который принадлежит большинству – то есть по WS2. Как бы ни был умел Орк, он не может заставить Гротов правильно сражаться. 

Однако, когда бьёт сам моб, Орку есть где разгуляться – поэтому все Гроты будут бить с использованием своего уровня WS, но сам Орк будет проводить атаки, сравнивая свой WS4 и WS противника. 

ПО КОМ ПОПАДАЮТ?

Мы допускаем, что воины наносят удары всем противникам, которые оказываются рядом с ними. Поэтому, в рукопашной нам не особенно важно, кому именно и когда наносит удар каждая конкретная фигурка. Когда юнит получает попадания, они распределяются только на фигурки, вовлечённые в рукопашную. Эти фигурки являются единственными, которые могут бить в ответ, поэтому, логично, что только их можно убить в рукопашной. 

БРОСКИ НА ПРОБИВАНИЕ

Не все удачные атаки смогут ранить противника. Удары могут отскочить от деталей экипировки, их могут парировать или же отклонившийся противник может предотвратить тяжёлое ранение, получив лишь царапину. Как и в случае со стрельбой, после того, как вы определили попадания по противнику, вам необходимо выяснить, сколько из этих ударов пробились по нему. На каждую удачную (попавшую) атаку следует кинуть кубик. Далее вам следует посмотреть необходимый результат по Таблице Повреждений (где сравнивается Сила удара и Комплекция жертвы) – если на кубике выпадает необходимый или больший результат – попадание причинило противнику ранение.

ЧЬЮ СИЛУ ИСПОЛЬЗОВАТЬ?

Практически во всех случаях, при проведении бросков на пробивание в рукопашной схватке, используется показатель Силы самой фигурки, а не показатель Силы его оружия. Некоторые (но отнюдь не все) виды рукопашного оружия могут наделать своего владельца определёнными бонусами к Силе, что описано в части Специальных Атак Рукопашного Боя. Если в юните находятся фигурки с разными показателями Силы, такие атаки следует проводить отдельно (чаще всего такие фигурки обладают и отличным от других показателем Инициативы). Так, например, если отряд содержит Гротов и Орка Рабовладельца, атаки Гротов проверяются с их детской Силой 2, а атаки Орка – с более мощной Силой 3. 

РАЗЛИЧНАЯ КОМПЛЕКЦИЯ

Если в атакованный юнит входят фигурки с разными показателями Комплекции, следует использовать тот показатель, который свойственен большинству вовлечённых в рукопашную фигурок. Если такого большинства нет, следует использовать меньший показатель Комплекции. Продолжая анализировать вышеупомянутый пример, против отряда Гротов (Т2) и Орка (Т4) будут проводиться броски на Пробивание, учитывая слабенькую Комплекцию Гротов до тех пор, пока их будет большинство. Снова обращаем ваше внимание на то, что вся рукопашная проводится в порядке Инициативы фигурок – если в результате ударов высокоинициативных фигурок Орк останется в отряде один – атака очередной по Инициативе фигурки будет проводиться уже по Комплекции Орка, то есть по 4. 

ЗАЩИТНЫЕ БРОСКИ

Получившие ранение на поле боя фигурки могут попытаться спастись посредством Защитного броска за Доспехи. Обычно фигурки могут пользоваться своей Защитой за Доспехи вне зависимости от того, какой Силы удар они получили, однако, чудовищные существа и силовые виды оружия обладают способностью пробивать любую броню. Если в любом этапе удара по Инициативе, юнит, которому наносятся удары, должен проверить все свои фигурки на Защиту Доспехами, тогда противник (юнит которого наносит удары) может назначить одну из фигурок врага, которая должна пройти Защитный бросок первой (по сути то же, что и в случае стрельбы, когда наносится количество ран равное или большее числу фигурок в юните). После проведения этого броска, проводятся все остальные броски на Защиту за доспехи. 

В отличие от стрельбы, в рукопашной укрытие не даёт никакой дополнительной защиты. Таким образом, находящиеся в укрытии фигурки не получают Защитного броска за Укрытие, при проверке ударов в рукопашной. 

С другой стороны, броски Неуязвимости в рукопашной использовать можно, даже если Доспехи не могут защитить от полученного удара. Таким образом, если в правилах оружия значится, что от его ударов нельзя использовать Защитный бросок за доспехи, получившая удар фигурка всё ещё может спастись защитным броском Неуязвимости. Также существуют некоторые редкие виды оружия, которые не позволяют пользоваться даже броском Неуязвимости (но не обязательно также и Защитой за Доспехи). Такие случаи подробно описываются в Кодексах. 

Как и в случае со стрельбой, при получении ран во время рукопашной, где сражаются существа с несколькими показателями Ранений, должны сниматься последовательно одно существо за другим – распределять Раны самостоятельно нельзя. 

НАНЕСЕНИЕ РАН И ПОНЕСЕНИЕ ПОТЕРЬ

Потери в рукопашной убираются так же, как и потери от стрельбы, с учётом некоторых дополнений:

Когда юнит наносит ранения, убирать можно только вовлечённые в рукопашную фигурки. Выбирает какие именно фигурки убиты из вовлечённых в рукопашную может только противник (тот, чьи войска несут потери). Потери следует убирать, максимально следуя правилам о том, что должна сохраняться слаженность юнита. Это отображает ситуацию, когда противник теснит несущих потери, заставляя их сжаться в плотную группу. 

Возможна ситуация, когда потери превысят количество вовлечённых в рукопашную фигурок. В этом случае, все «лишние» потери влияния на игру не оказывают. Проверка того, какие именно фигурки являются вовлечёнными в рукопашную делается в начале каждого этапа удара по Инициативе, поэтому некоторые фигурки могут потерять возможность бить по противнику, если в результате удара фигурок с большей Инициативой, все их противники окажутся мертвы – в игре это отражается так, что они не успевают добраться до противника, так как их более ретивые собратья уже всех перебили.

Если фигурка должна быть снята как потеря до того, как она сама получает возможность бить, она не может бить по противнику вообще. Если удары наносятся одновременно, очень удобно не убирать потери сразу, а класть убитые фигурки на то место, где они стояли, с тем, чтобы помнить, что они имеют право ударить в ответ, даже несмотря на то, что после этого их уберут, как потери.   
ТАБЛИЦА ПОПАДАНИЙ

	
	WS ПРОТИВНИКА
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	2
	3
	4
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	7
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	9
	10

	WS НАНОСЯЩЕГО УДАР


	1
	4+
	4+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
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	3+
	4+
	4+
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	5+
	5+
	5+
	5+
	5+

	
	3
	3+
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	4+
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	5+
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	3+
	3+
	3+
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	5+

	
	5
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	6
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	7
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	8
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+

	
	9
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+

	
	10
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+


ТАБЛИЦА ПОВРЕЖДЕНИЙ

	
	КОМПЛЕКЦИЯ

	
	
	1
	2
	3
	4
	

5
	6
	7
	8
	9
	10

	СИЛА
	1
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N
	N
	N

	
	2
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N
	N

	
	3
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N

	
	4
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N

	
	5
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N

	
	6
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N

	
	7
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+

	
	8
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+

	
	9
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+

	
	10
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+


Символ N означает, что попадание вообще не может ранить такую цель – сила слишком мала, чтобы сделать даже царапину.
ОПРЕДЕЛЕНИЕ РЕЗУЛЬТАТОВ РУКОПАШНОЙ

Чаще всего в рукопашной чётко определяется победитель. Та или иная сторона обретает преимущество и теснит противника. На результат рукопашной могут оказывать влияние численность или дисциплина противников, однако, наиболее решающим фактором является нанесение противнику потерь. Чтобы определить, кто победил в данном раунде рукопашной, просуммируйте общее количество нанесённых одной и другой стороне ранений. Та сторона, которая нанесла ранений больше, считается победителем. Другая сторона считается проигравшей и может быть вынуждена отступить, если не пройдёт тест на Мораль. Учтите, что при подсчёте нанесённых ранений не считаются те, которые игрок защитил своими Защитными бросками, а также ранения, нанесённые сверх показателя характеристики Ранений. Таким образом, считаются только реально нанесённые ранения. 

Если обе стороны нанесли одинаковое количество ранений, считается, что рукопашная сыграна вничью и продолжается в следующем раунде рукопашной. 

БОЙНЯ!

Если одна из сторон полностью уничтожает противника, она считается автоматически выигравшей рукопашную – даже если в этом раунде она потеряла больше ранений, чем противник. В этом случае выигравший рукопашную юнит может консолидироваться.

ПРОИГРАВШИЕ ПРОХОДЯТ ТЕСТ НА МОРАЛЬ

Проигравшие раунд рукопашной юниты, должны пройти тест на Мораль, в попытке удержать позицию. Если они проваливают тест, они обязаны выйти из рукопашной и отступить. Если тест пройден удачно, юнит остаётся на позиции и продолжает сражаться – фактически рукопашная также как-бы заканчивается в ничью, поэтому более ничего особенного не происходит (за исключением, разве что,  более лучшего расположения духа выигравшего игрока). Тесты на Мораль и правила Отступления описаны в отдельной главе на стр. 47. 
ПРЕСЛЕДОВАНИЕ И КОНСОЛИДАЦИЯ

Когда юнит отступает из рукопашной, победитель может попытаться провести Атаку Преследования (Sweeping Advance), с тем, чтобы догнать и уничтожить врага, прежде чем он успеет отойти на безопасное расстояние. Некоторые войска, такие, например, как Терминаторы Космического Десанта, не могут преследовать противника – в таких случаях подобный юнит может консолидироваться.

Если ни одна из фигур вынуждаемого отступить юнита не находится в соприкосновении с противником, а также в том случае, если хотя бы одна фигурка победителя рукопашной находится в соприкосновении с фигурками другого вражеского юнита (который не отступает), тогда осуществлять преследование нельзя. Впрочем, такой юнит-победитель может консолидироваться. 

ПРЕСЛЕДОВАНИЕ

Отступающий юнит и юнит-победитель рукопашной сравнивают свои характеристики Инициативы, прибавляя к ним бросок D6. 

Примечание: В данном случае используется показатель Инициативы противников без всяческих дополнительных модификаторов. Если фигурки в одном юните обладают разными показателями Инициативы, используйте тот, которым обладает большинство фигурок или же меньший, если большинства определить не удаётся. 

Далее:

- Если больший результат получается у отступающего отряда, он успешно оторвался от рукопашной и отступает на расстояние в соответствии с правилами Отступления. Победитель при этом может консолидироваться.

- Если у победителей рукопашной результат равен или больше, чем результат отступающих – значит в преследовании отступающий отряд был остановлен и рассеян. При этом можно предположить, что и так уже деморализованный отряд разбивается на отдельные группки, которые легко настигают и уничтожают противники. Причём в данном случае неважно, фактически ли умирают проигравшие, берутся ли они в плен или же просто прячутся в незначительных укрытиях – более в игре они не участвуют. Уничтоженный таким образом юнит(юниты), немедленно убирается с поля боя. В данном случае нельзя использовать правила по броскам Неуязвимости или специальные правила, вроде «Мы Вёрнёмся» Некронов, юнит полностью и безоговорочно выходит из игры и снимается с поля боя. Победивший юнит может консолидироваться. Обратите внимание, что в данном случае результат схож с результатом Бойни. 

Примечание составителя: Причина того, почему в данном случае используется Инициатива, а не другие показатели, например, Движение в том, что в рукопашной важнее не фактическая скорость существ, а их реакция – то есть способность обратить внимание на отступающего противника и не дать ему уйти. Движение скорее используется для отображения фактической скорости воинов на поле боя.  

КОНСОЛИДАЦИЯ

Победители рукопашной схватки могут передвинуться на 3" в любом направлении, чтобы восстановить свой юнит и занять лучшую позицию после победы над противником. Движение консолидации нельзя использовать для того, чтобы погрузиться в технику. 

Если юнит консолидируется после результата «Бойни», он может передвигаться не на 3", а на D6" – внезапная победа может как сбить с толку, так и привести к неожиданному порыву наступать. 

Во время движения Консолидации движение юнита не замедляется трудной местностью и не приводит в действие тесты на Опасную местность. 

Данное движение может быть использовано для того, чтобы войти в контакт с вражескими юнитами, чтобы Занять (lock) их в рукопашной, однако, в таком случае юнит не считается атакующим и обязан сохранять слаженность юнита. Естественно, занятые фигурки не могут стрелять в таком случае или сами быть обстрелянными в фазу Стрельбы.

Примечание: Иногда проигравший отряд отступает из рукопашной всего на 3" или даже меньше, что приведёт к тому, что победитель рукопашной, хотя и не смог догнать врага по Инициативе, но фактически догоняет его в процессе Консолидации. В данном случае, считается, что отступающий отряд немедленно подвергся новой атаке противника (хотя враг и не получает бонусов за атаку – см. правила про Атаку Во Время Отступления в главе Морали (стр. 48).

Если в непосредственной близости от консолидирующегося юнита проводятся ещё несколько рукопашных, консолидация юнита, при которой он входит в соприкосновение с новых соперником, игнорируется до начала следующей фазы Рукопашной. Считается, что рукопашные проходят одновременно. 
ДВИЖЕНИЕ МАКСИМАЛЬНОГО СОПРИКОСНОВЕНИЯ 

(PILE-IN)

В конце каждой фазы Рукопашной схватки, «занятые», но не вовлечённые в рукопашную фигурки в юнитах, ДОЛЖНЫ передвинуться на расстояние в пределах 6", чтобы попытаться войти в соприкосновение с противником этой же рукопашной. Данное движение несколько похоже на движение во время атаки, но трудная местность не замедляет этой дальности, а кроме того, данное движение не приводит в действие тесты на Опасную местность. 

Во время движения максимального соприкосновения, первым фигурки передвигает игрок, чей сейчас ход. При движении максимального соприкосновения, фигурки не могут передвигаться так, чтобы войти в контакт с юнитом врага, который не был вовлечён в рукопашную. Как только юнит оказывается занятым в рукопашной, он может производить только движения максимального соприкосновения и не может двигаться в фазу Движения.

Если, по каким-то причинам (огромные потери), движения максимального соприкосновения не хватает, чтобы хотя бы одна фигурка могла войти в контакт с противником, считается, что рукопашная закончилась. Обе стороны могут консолидироваться.

СТРЕЛЬБА В РУКОПАШНУЮ И ИЗ НЕЁ

Фигурки юнитов, занятых в рукопашной не могут стрелять в фазу Стрельбы, потому что их внимание полностью занято проведением рукопашного боя. Точно так же, несмотря на то, что существуют жестокие и беспринципные командиры, которые могут заставить свои войска стрелять в гущу рукопашной схватки, где сражаются их собратья, правилами это не разрешается. Рукопашная проходит слишком быстро и чаще всего даже в случае отдачи такого приказа, воины не будут стрелять по дружественным войскам (а то скоро могут оказаться на их месте). 

Занятые в рукопашной юниты практически никогда не могут нести потери от стрельбы. Однако, несмотря на то, что шаблоны Взрывов и Огнемётов нельзя размещать так, чтобы они накрывали свои фигурки, их может снести туда из-за броска стрелочного кубика или по каким-либо иным причинам. В таком случае, потери могут нести как враги, так и друзья. В то же время, занятые в рукопашной юниты не обязаны проверяться на тесты Залегания и Морали, если понесли потери от стрельбы. При этом считается, что они слишком заняты ближним боем, чтобы беспокоиться о том, что их могут пристрелить. 
МНОЖЕСТВЕННЫЕ РУКОПАШНЫЕ

Если юнит сражается в рукопашной с двумя и более юнитами противника, считается, что все эти юниты вовлечены во множественные рукопашные. Все атаки фигурок юнита могут распределяться по фигуркам врага, учитывая следующее:

- Фигурки в базовом контакте с противником должны наносить все свои атаки против того юнита, в контакте с которым они находятся.

- Фигурки, вовлечённые в рукопашную, но не находящиеся в контакте с противником, должны наносить свои атаки по фигуркам юнита противника, которые стоят в базовом контакте с дружественной фигуркой, находящейся не далее 2" от вовлечённой фигурки.

При определении результатов рукопашной при множественной рукопашной, просуммируйте все ранения, нанесённые каждой стороной. Тот, кто нанёс больше ранений, считается победителем. При этом все юниты проигравшей стороны должны протестироваться на мораль. Помните, что выигравшие юниты могут консолидироваться или преследовать противника только в том случае, если отступили все вражеские юниты, вовлечённые во множественную рукопашную. В конце Фазы Рукопашной, все вовлечённые в рукопашной фигурки должны произвести движение максимального соприкосновения, чтобы войти в контакт с противником. 

СПЕЦИАЛЬНОЕ ОРУЖИЕ РУКОПАШНОГО БОЯ

Несмотря на то, что на полях сражений Боевого Молота 40,000 в значительной мере используется высокомощное лазерное и плазменное оружие, рукопашная оказывает значительное влияние на ход сражения. Во время осады, городских сражений, абордаже и туннельных войн, именно рукопашная определяет победителя. Воины-ветераны часто вооружены большим разнообразием дубинок, ножей и осколочных гранат для ближнего боя. Штурмовые войска экипированы подобными видами оружия ещё в большей степени – они вооружены различными пистолетами, мечами и смертоносным силовым оружием. 

Ниже описаны одни из самых распространённых видов рукопашного оружия. Фигурки, вооружённые таким оружием, могут выбирать – или сражаться с использованием специальных правил или бить простым оружием по обычным правилам. Фигурка может быть экипирована более чем одним видом специального оружия рукопашного боя, например, силовым кулаком и силовым топором. В то же время использоваться может только один вид специального оружия рукопашного боя, поэтому игрок может выбирать – бить ли ему все атаки по своей Инициативе силовым топором, используя силовой кулак, как дополнительное оружие или использовать в качестве дополнительного оружия силовой топор, а основные атаки производить силовым кулаком с Инициативой 1. 

ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ (ЦЕПНЫЕ МЕЧИ, ТОПОРЫ, ПИСТОЛЕТЫ И ПР.)

Существует гигантский выбор оружия ближнего боя, каждый вид которого даёт владельцу бонус к Силе. Другое оружие, как, например, мечи и пистолеты (или подобное им оружие ближнего боя), дают владельцу дополнительную атаку в рукопашной. Плазменный пистолет также можно использовать как дополнительное оружие ближнего боя, хотя он не даёт бонусов Силы или каких-либо дополнительных плюсов к пробиванию брони противника. 

ТЯЖЁЛОЕ ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ

Тяжёлое оружие ближнего боя, например Орочья чоппа или мощнейшие силовые топоры Берсеркеров Хорна, используется для того, чтобы с лёгкостью пробивать оборону и доспехи противника. От такого оружия не могут защитить никакие доспехи. Максимальный Защитный бросок за доспехи от такого оружия может составлять 4+, даже если при обычных условиях, он был бы больше. 

СИЛОВОЕ ОРУЖИЕ

Силовое оружие (обычно, меч или топор, хотя иногда это может быть копьё, алебарда или булава) окутан мощным полем разрушительной энергии, которая способна пробить доспехи, плоть и кости врага. Силовое оружие игнорирует Защиту противника за доспехи, а некоторые его виды, кроме этого, ещё и наделяют владельца бонусом к Силе или же пробиваются по определённому результату на кубике, независимо от характеристики Комплекции противника (что описано в Кодексе).

МОЛНИЕВЫЕ КОГТИ

Молниевые когти практически всегда используются в паре – по одной на каждую руку, так как благодаря второй перчатке молниевых когтей, фигурка получает +1 атаку за дополнительное оружие. Когти состоят из особых перчаток, на которых прикреплены остроконечные лезвия, каждое из которых представляет собой небольшое силовое оружие. Молниевые когти игнорируют Защиту противника за доспехи, а также дают возможность перебрасывать неудавшиеся броски На Пробивание (to wound).
ПСИ-ОРУЖИЕ (FORCE WEAPON)

Пси-оружие представляет собой мощный вид оружия, которым могут владеть только Псайкеры (Psykers). Такое оружие считается силовым оружием, однако, в дополнение, обладает способностью высвободить психическую энергию, которая может уничтожить всех находящихся вокруг противников. Броски на попадание и пробивание производятся по обычным правилам. Далее жертвы могут провериться на имеющиеся у них броски Неуязвимости. Если по крайней мере одна фигурка в результате получает ранение, Псайкер вооружённый пси-оружием должен пройти Пси-тест против одной из фигурок, получивших ранение от пси-оружия. Правила по Пси-тестам и использовании пси-энергии описаны в главе о пси-силах (см. стр. 52). В этот же ход псайкер больше не может использовать пси-силу. Удачный тест немедленно убивает вражескую фигурку, независимо от того, сколько у неё осталось ранений (для определения результатов рукопашной используется фактически нанесённое число ранений). Специальные особенности пси-оружие не оказывают влияние на модели без ранений, например, технику.

СИЛОВОЙ КУЛАК/КОГОТЬ

Силовой кулак или коготь представляет собой наделённую особой силой перчатку, окружённую разрушительным силовым полем. Такое оружие удваивает характеристику Силы владельца (до максимума в 10), а также игнорирует Защиту противника за доспехи. При этом удваивается только стандартный показатель Силы владельца, все дополнительные бонусы (если они есть) прибавляются после удвоения. Силовой кулак – медленное и неуклюжее в обращении оружие, поэтому удары им производятся с Инициативой 1 (игнорируя все бонусы за специальные правила, укрытие, гранаты, обмундирование и т.п.). 

ГРОМОВОЙ МОЛОТ

Удары Громового молота сопровождаются мощными взрывами. Громовой молот считается силовым кулаком, а кроме того, каждая фигурка, которая получает ранение от молота, но не умирает, считается сбитой с ног и в следующей фазе Рукопашной будет сражаться с Инициативой 1. Техника, получающая удары от Громового молота кроме обычных результатов повреждений, также автоматически получает результат «Сотрясения Экипажа» (Crew Shaken).

КЛИНКИ ВЕДЬМ (WITCHBLADE)

Этим обработанным пси-энергией оружием владеют обычно псайкеры Эльдар. Это оружие наносит ранение по 2+ независимо от показателя Комплекции противника, хотя Защитные броски за Доспехи проводятся по обычным правилам. Против техники владелец этого оружия может утраивать свою силу (вплоть до максимума в 10).

РАЗРЫВАЮЩЕЕ ОРУЖИЕ

Удачный удар разрывающего оружия способен пробить любые доспехи и нанести смертельную рану любому противнику. Каждый результат 6 при броске на попадание от такого оружия игнорирует Защитные броски за доспехи и автоматически пробивается по цели, нанося ей ранение. Против техники, при результате броска на Пробивание Техники 6, бросается дополнительный D6 и результаты суммируются. Учтите, что при этом более никаких бросков делать не надо – даже если на втором кубике также выпадает 6.

ОТРАВЛЕННОЕ ОРУЖИЕ

Отравленное оружие может представлять собой меч, лезвие которого намазано ядом или же особые гиподермические когти. При бросках на пробивание такое оружие всегда пробивается по 4+, независимо от показателей Силы и Комплекции. Некоторые виды ядов настолько мощны, что даже маленькая царапина может убить – такое оружие ранит по 2+. Особенности подобных видов оружия описываются в соответствующих Кодексах. 

МОРАЛЬ

Удача на стороне того командира, войска которого способны бесстрашно выполнить любой его приказ. Однако на поле боя, неразбериха и хаос могут привести к тому, что воины будут деморализованы, сбиты с толку или просто объяты ужасом от той немыслимой жестокости, с которой они столкнулись. Для отображения таких ситуаций, при определённых обстоятельствах вашим войскам будет необходимо проходить тесты на Мораль. Как вы уже, возможно, поняли, во время игры юниты должны проходить тесты на Мораль, а некоторым юнитам придётся проходить даже несколько тестов подряд. 

Обратите внимание, что тесты на Лидерство вообще, проводятся при самых разнообразных ситуациях – например, при определении возможности стрельбы. Тесты на Мораль являются особыми, отличными видами тестов на Лидерство. 

ТЕСТЫ НА МОРАЛЬ

Для проведения теста на Мораль, войска используют свой показатель Лидерства. Таким образом, определяется, стойкость, решительность и натиск войск или (в некоторых случаях) глупость и упрямство воинов. При проведении тестов на Мораль, следует бросить 2D6 и сравнить получившийся результат с показателем Лидерства юнита. Если результат равен или меньше показателя Лидерства, юнит прошёл тест. Однако если результат получится большим, чем показатель Лидерства – тест провален и юнит должен немедленно отступать, как описано ниже. 

МОДИФИКАТОРЫ ПРОВЕРКИ НА МОРАЛЬ 

При определённых обстоятельствах, тест на Мораль для войск становится пройти труднее. Так, например, юнит может уже понести тяжелейшие потери, которые значительно уменьшили его численность. Подобные ситуации отражены в игре введением модификаторов к Лидерству во время проведения тестов на Мораль. Благодаря им, Лидерство может снизиться на –1, -2 и даже ниже.

БЕЗУМНЫЙ ГЕРОИЗМ

В особенно редких случаях, войска могут отказаться отступать даже несмотря на откровенно безнадёжную ситуацию. Подчас даже трус может совершить подвиг. Результат 2 при броске 2D6 на тест Морали, означает, что юнит проходит тест, несмотря на любые модификаторы. 

ПРОВЕДЕНИЕ ТЕСТОВ НА МОРАЛЬ 

Юниты должны пройти тест на Мораль в следующих ситуациях:

- Если юнит потерял 25 % или более от стрельбы за ход – проверяется в конце фазы Стрельбы.

- Если юнит проигрывает раунд Рукопашной – проверяется после того, как определены результаты рукопашной.

- Если вражеский юнит производит против вашего юнита Танковую Атаку (Tank Shock). 

Некоторые юниты могут обладать специальными правилами, которые оказывают влияние на прохождение ими теста на Мораль, что описано в их Кодексе. Так, например, некоторые фанатические юниты могут быть полностью невосприимчивы к воздействию на их Мораль. Другие юниты могут автоматически проходить все тесты на Мораль, а некоторые – вообще автоматически проходят любые тесты на Лидерство. В последнем случае существует определённая особенность – так юниты, которые автоматически проходят тесты на Мораль, всё равно должны проходить тесты на Залегание и тест Последнего Воина. 

А) ПОТЕРИ ОТ СТРЕЛЬБЫ

Юнит, который во время одной фазы Стрельбы противника, теряет 25 % и более от своей численности на начало хода, должен пройти тест на Мораль в конце этой фазы Стрельбы, с использованием всех необходимых модификаторов. Если тест не пройден, юнит должен отступать.

Юнит, который итак уже отступает, залёг или занят в рукопашной, не должен проходить этот тест. 

При этом тесте, показатель Лидерства может подвергнуться следующим модификаторам:

-1, если численность юнита менее 50% от своей первоначальной численности (в данном случае имеется в виду численность на начало игры).

Пример: Юнит, состоящий на начало игры из пяти фигурок, получает 2 ранения, что заставляет его пройти тест на Мораль. Юнит успешно проходит тест. В следующий ход, юнит теперь уже из трёх фигурок, несёт потерю ещё одной фигурки от стрельбы врага, и теперь он должен пройти тест на Мораль с модификатором –1, так как его численность стала меньше 50% от той, что была в начале игры.

Б) ПРОИГРЫШ В РУКОПАШНОЙ

Проигравший в рукопашной Юнит (то есть тот, который получил больше ранений, чем нанёс сам) должен пройти тест на Мораль в конце действующей фазы Рукопашной, учитывая все необходимые модификаторы. Если тест не пройден, юнит должен отступать.

Показатель Лидерства модифицируется при таких условиях:

-1, если численность юнита составляет менее 50% от численности в начале игры;

-1, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник*

-2, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник в пропорции 2:1 или больше*

-3, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник в пропорции 3:1 или больше *

-4, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник в пропорции 4:1 или больше*

* - в данном случае используется наихудший из этих показателей.

Пример: Отряд Имперской Гвардии проиграл раунд рукопашной. Обычно им нужно выбросить на двух кубиках 7 или больше, чтобы пройти тест на Лидерство, однако, так как их численность уменьшилась по сравнению с первоначальной более чем наполовину (-1) и так как противник превосходит их численностью как 2:1 (-2), то для успешного прохождения теста, им необходимо выбросить на двух кубиках 4 или меньше.

Кроме того, для определения превосходит ли противник ваш юнит в рукопашной по численности, используются следующие дополнительные правила:

- Техника, которая обладает показателем WS считается в рукопашной 10-ю фигурками, если передняя броня такой техники равняется 12 или больше или же 5-ю фигурками, если передняя броня такой техники равняется 11 или меньше.

- Чудовищные существа считаются 10-ю фигурками.

- При определении численности иных юнитов, где есть фигурки, с показателем Ранений более 1, считается полное количество Ранений таких фигурок (фигурка с 2 Ранениями считается как две фигурки с показателем Ранений 1). 

При подсчёте количества фигурок считаются все фигурки юнита, а не только те, которые вовлечены в рукопашную. 

НЕ ОТСТУПАТЬ!

Часто юниты обладают способностью невосприимчивости к тестам на Мораль, к тестам за проигрыш рукопашной или проходят такие тесты автоматически. Бывает, что юнит Бесстрашен, относится к классу Ходунов, случается, воины приносят клятву стойкости или по каким-либо иным причинам не поддаются ужасам и кошмарам войны. Однако когда подобные юниты проигрывают раунд рукопашной, а противник превосходит их как 2:1  или больше, такие юниты могут просто быть погребены под кучей нападающих, что уменьшает их шансы на выживание. 

Фактически такие юниты не могут отступить, однако, будут терять ранения за то, что противник превосходит их численно. Они автоматически теряют одно дополнительное Ранение за то, что противник превосходит их как 2:1, два ранения, если превосходство составляет 3:1 и три ранения, если превосходство равняется 4:1 или больше. От этих ранений можно защищаться бросками за Доспехи по обычным правилам. Ходуны (walkers), которые фактически показателей Ранений не имеют получают дополнительное скользящее повреждение (glansing hit) за то, что противник превосходит их как 2:1 или больше. Учтите, что данное правило используется только в том случае, если такой юнит проигрывает раунд рукопашной.

В) ТАНКОВАЯ АТАКА

Юнит, на позиции которого надвигается танк, может решить, что лучше убраться с его пути и спокойно отступить. Если танк достигает позиций юнита, такой юнит должен провериться на Мораль, с учётом всех необходимых модификаторов, что определит – будет ли такой юнит отступать или нет. Для более подробных правил по Танковой Атаке см. стр. 58.

При этом показатель Лидерства может модифицироваться:

-1, если численность юнита составляет менее 50% от численности в начале игры;
Примечание переводчика: в данном и последующих случаях, при определении численности юнита используется количество Ранений в этом юните. Так, например, три фигурки с двумя ранениями будут равны по численности шести фигуркам с одной раной. 

ОТСТУПЛЕНИЕ!

Отступление – это не обязательно бегство, а скорее отход войск. Иногда отступление перед более сильным или более умелым противником – правильное решение, а отнюдь не трусость. Отступление позволяет войскам спокойно восстановиться, перегруппироваться, обработать раны и перезарядить оружие. Кроме того, командиры часто используют отступление для того, чтобы с новой силой ударить по противнику или лишний раз обстрелять его. 

Юниты производят Движение Отступления в тот момент, когда они не проходят тест на Мораль, а также в каждой последующей фазе Движения до тех пор, пока юнит не пройдёт тест на перегруппировку или не выйдет за пределы стола. 

Большинство юнитов отступают на 2D6". При отступлении юнит двигается строго по направлению к ближайшему краю стола игрока или же к основной линии размещения/входа на стол, если юнит вошёл на поле боя по другим правилам. В некоторых миссиях чётко оговаривается, куда должен отступать юнит. Если возможно, при отступлении юнит должен подчиняться правилам слаженности так, чтобы дальность между ближайшими фигурками составляла не больше 2". 

Отступающий юнит должен передвигаться так, чтобы сохранялся «коридор» образованный двумя крайними фигурками этого юнита в момент начала отступления (рис.на стр. 49 книги) – однако в пределах данного «коридора» каждая фигурка может передвигаться, как её удобно. Если юнит оказался рассеян таким образом, что расстояние между двумя фигурками в 2" восстановить не удаётся, при передвижении отступающего юнита, фигурки должны пытаться восстановить слаженность. Если юнит входит, проходит или выходит из участка трудной местности, дальность движения Отступления уменьшается вдвое.

СТРЕЛЬБА ПРИ ОТСТУПЛЕНИИ

Отступающие войска могут продолжать стрелять, хотя в любом случае, при этом они считаются, как двигавшиеся в этот ход. 

АТАКИ ПРИ ОТСТУПЛЕНИИ

Если отступающий юнит подвергся атаке противника, он должен немедленно пройти тест на перегруппировку (см. Перегруппировка), до того, как будут передвинуты фигурки противника. При этом не используются никакие модификаторы, а кроме того, этот тест должны проходить даже те юниты, которые не могут перегруппировываться. 

Если тест пройден успешно, юнит перегруппировался и может сражаться в рукопашной по обычным правилам. Если тест провален – отступающий отряд рассеян и уничтожен. Примите во внимание, что этот тест следует проходить даже в том случае, если противник вошёл в соприкосновение в отступающий юнит, во время консолидации. 

ОКРУЖЕНИЕ

Иногда путь к отступлению юнита может быть отрезан непроходимой местностью и/или фигурками (игнорируя фигурки противника, которые сражались в рукопашной с этим же юнитом, но учитывая дружественные). Отступающий юнит может пытаться обойти любое препятствие на своём пути, но в любом случае, должен пытаться как можно ближе подойти к своему краю стола (основной линии наступления). 

Если юнит не может произвести движение отступления из-за того, что путь блокирован по всем направлениям – такой юнит считается уничтоженным. 

ОТСТУПЛЕНИЕ И ЗАЛЕГАНИЕ

Как описано в правилах по Залеганию, тесты на Мораль не должны проходить юниты, которые залегли. Однако возможна ситуация, когда тест на Залегание должен пройти отступающий юнит. В этом случае, проведите тест и, если юнит провалит его, на него распространяются все соответствующие правила. Более того, в этом случае, юнит не может перегруппировываться, за исключением ситуации, когда его атакуют (см. часть об Атаке при Отступлении). Когда залегший отряд «пролежит» целый ход, он снова превращается в отступающий отряд, так как воины опять вскакивают и пытаются убраться подальше. 

ПОСЛЕДНИЙ ВОИН (LAST MAN STANDING)

Иногда юнит оказывается практически полностью уничтожен, и в нём остаётся всего-навсего одна фигурка. Такие одиночки должны проходить тест на Мораль в начале каждого своего хода. Если они проходят тест, значит их преисполняет героическая смелость и они продолжают сражаться дальше. В противном случае они пугаются и начинают отступать. Юниты, которые начинают игры в составе одной фигурки такой тест проходить не должны, так как тактически приспособлены для сражения самостоятельно. 

ПЕРЕГРУППИРОВКА

Если отряд вынужден отступить, это ещё не означает, что он вышел из игры. Отважные командиры будут продолжать попытки поднять моральный дух своего отряда. Кроме того, сами воины могут оправиться от испуга и решить снова сражаться с врагом, неважно из чувства ли долга или же просто благодаря своей кровожадности. В начале фазы Движения своего хода, каждый отступающий юнит может попытаться перегруппироваться, для чего проходит тест на Лидерство, учитывая необходимые модификаторы. Это можно сделать, если:

1. В отряде остались хотя бы 50% его первоначальной численности (от численности на начало игры).

2. В пределах 6" нет противника.

3. Юнит сохраняет свою слаженность.

Лидерство при определении теста на перегруппировку может модифицироваться:

+1, если на линии зрения нет вражеских юнитов.

Если юнит удачно проходит тест на перегруппировку, он прекращает отступать и перегруппировывается. В фазу Движения он не может двигаться, хотя фигурки юнита могут консолидироваться (см. стр. 44). Как только юнит перегруппировался, он может сражаться по обычным правилам. Так, например, он может стрелять в фазу Стрельбы, хотя при этом считается, что в фазу Движения он передвигался, что накладывает на стрельбу определённые ограничения, а также он может атаковать в фазу Атаки, если ему позволит дальность. Юнит, вынужденный провериться на перегруппировку прежде, чем наступит его ход (например, когда отступающий юнит атакует противник), и прошедший тест, в свой следующий ход может действовать по обычным правилам. 

Если юнит проваливает тест на Лидерство при перегруппировке (или не может перегруппироваться по описанным выше причинам), он продолжает отступление и снова передвигается на 2D6". 

ВЫХОД С ПОЛЯ БОЯ

Как только юнит достигает края стола, считается, что он покинул поле боя, и больше он не возвращается. Обратите внимание, что при этом не обязательно, чтобы края стола достигли все фигурки юнита – как только края достигает хотя бы одна фигурка юнита, весь юнит снимается со стола. Юнит более не принимает участие в сражении, возможно возвращаясь в тыл и рассказывая собратьям-воинам о том чудовищном сопротивлении, которое им оказал зловредный враг. 

Примечание составителя: Это правило введено для того, чтобы ограничивать игроков, которые любят расставлять свою армию в непосредственной близости от края стола, вместо того, чтобы бросать их в гущу событий. 

ПЕРСОНАЖИ

Практически любая раса и любая сила обладает определёнными личностями, которые способны на особые героические деяния. Это могут быть ветераны многочисленных боёв, блистательные командиры, мудрые пророки или свирепые воеводы. Они способны воодушевлять солдат на славные подвиги (или проявлять дьявольскую смелость, смотря с какой стороны посмотреть). Чаще всего подобные личности быстрее, сильнее остальных воинов и лучше обучены искусству воевать. Некоторые из подобных личностей обладают таинственными и могущественными силами, способными сокрушить любого противника. В сражениях Боевого Молота 40,000 подобные личности называются Персонажами, и в игре на них распространяются специальные правила. 

ПЕРСОНАЖИ В БОЮ

Существует два типа персонажей:

- Усовершенствованные персонажи, которые всегда размещаются в юните и сражаются, как часть юнита. Обычно – это командир отряда или чемпион. Они представляют собой лучшего воина отряда, который обладает несколько улучшенными характеристиками, большим показателем Лидерства, а также возможностью брать дополнительное оружие и обмундирование. Нижеописанные правила на таких персонажей не распространяются.

- Независимые персонажи представляют собой отдельные фигурки, которые сами способны сражаться в качестве отдельного юнита. Одной из самых полезных способностей таких персонажей является то, что они могут присоединяться к любому юниту в процессе боя так, что они могут находиться в той точке боя, где они наиболее нужны. 

Кроме этого, иногда в Кодексах вы можете найти описание фигурок, которые могут сражаться как отдельные юниты. На такие фигурки нижеописанные правила также не распространяются.

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

Персонажи подчиняются правилам передвижения той фигурки, к типу которого они относятся, будь то пехота, прыжковая пехота или твари/кавалерия. Кроме того, персонажи способны передвигаться через трудную местность быстрее, чем любые другие юниты. Таким образом, все персонажи обладают специальными правилами Передвижения Через Укрытие и Умелый Наездник (см. стр. 75). Эти правила не распространяются на технику, в которой персонаж едет. 

ПЕРСОНАЖИ, ПРИСОЕДИНЯЮЩИЕСЯ К ЮНИТАМ И ПОКИДАЮЩИЕ ИХ

Персонажи могут свободно перемещаться по полю боя и, если хотят, временно или навсегда присоединяться к дружественным юнитам. Пока персонаж считается частью юнита, он должен подчиняться правилам слаженности юнита до тех пор, пока не покинет юнит, что описано ниже. Юнит с персонажем должен передвигаться со скоростью самой медленно фигурки. Для того, чтобы присоединиться к юниту, персонажу необходимо просто подойти к нему на расстояние 2" или ближе во время фазы Движения, после чего объявить, что персонаж присоединился к данному юниту. Обратите внимание, что одинокий персонаж не может присоединиться к такому же отдельному персонажу, чтобы составить общий юнит двух персонажей. 

- Независимый персонаж может покинуть юнит во время фазы Движения, просто выйдя за пределы слаженности этого юнита.

- Независимые персонажи могут присоединяться и покидать юниты только во время фазы Движения – как только начинается рукопашная, становится слишком поздно присоединяться или избегать её. 

- Персонажи не могут присоединяться или покидать отступающие юниты – он/она/оно должен ожидать, пока такой юнит перегруппируется. 

- Если юнит залёг, персонаж не может покинуть его до тех пор, пока данный юнит более не будет залёгшим. 

Когда независимый персонаж присоединяется к юниту, на него могут начать распространяться специальные правила этого юнита. Однако если это чётко не указано в правилах (как, например, в случае с правилом Упорства – Stubborn) сами собой правила юнита не распространяются на присоединившегося персонажа, а правила персонажа не распространяются на юнит, к которому он присоединился. 

В некоторых случаях, присоединившийся к юниту персонаж или сам юнит даже теряет свои специальные правила. Так, например, если к отряду Инфильтраторов присоединится персонаж, которые правилами Инфильтратора не обладает, тогда весь отряд не может инфильтрироваться. Подобные случаи подробно рассматриваются в Универсальных Специальных Правилах на стр. 74.

ПЕРСОНАЖИ В КАЧЕСТВЕ КОМАНДИРОВ

Одним из преимуществ персонажа в юните является то, что все тесты на Лидерство, которые должен пройти юнит, проверяются по показателю Лидерства персонажа, если, естественно, показатель Лидерства юнита сам по себе не выше, чем у персонажа. Помните, что если персонаж находится в юните, который не провалил тест на отступление, персонаж не может покинуть юнит до тех пор,  пока тот не перегруппируется. Персонажам не нужно проходить тест Последнего Воина, так как они приспособлены для того, чтобы сражаться самостоятельно.

СОПРОВОЖДЕНИЕ

Некоторых персонажей в бою сопровождает специальная свита, телохранители или же отдельный юнит HQ. В таком случае, в Кодексе должно быть описаны подобного сопровождения. Если персонаж размещается на поле боя вместе с сопровождением, он не может покинуть его и присоединиться к другому юниту до тех пор, пока из сопровождения остаётся хотя бы одна фигурка. Если все фигурки сопровождения уничтожены, персонаж может присоединяться к другим юнитам по обычным правилам. 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

Во время фазы Стрельбы персонажи действуют точно так же, как обычные войска, хотя в отличие от простых воинов, они обладают улучшенными характеристиками.

СТРЕЛЬБА ПО ПЕРСОНАЖУ

В пылу сражения трудно выделить среди врагов отдельного персонажа, а ещё труднее – попасть в него. Персонажи, присоединившиеся к юниту, считаются частью этого юнита и не могут быть выбраны в качестве цели при стрельбе. Персонажи, неприсоединённые к юниту, можно выбирать в качестве цели только в том случае, если они являются ближайшей целью. Персонажи, относящиеся к Чудовищным Существам, можно выбирать целью для стрельбы всегда, за исключением случаев, если они присоединены к отряду Чудовищных Существ или же не сопровождаются в бою специальными фигурками, такими, например, как Гвардия Тирана расы Тиранидов. 

СТРЕЛЬБА ПЕРСОНАЖЕМ

Все персонажи стреляют по тем же правилам, что и обычные войска, однако, чаще всего обладают наиболее высоким показателем BS и особыми видами стрелкового оружия. Лучше всего при стрельбе персонажем бросать кубики на попадание и пробивание отдельно или же использовать кубики другого цвета. Персонажи должны стрелять в ту же цель, в которую стреляет юнит, к которому они присоединены. 

ФАЗА РУКОПАШНОЙ

Если юнит с присоединившимся персонажем идёт в атаку, персонаж также обязан атаковать ту же цель – он не может остаться на месте и спрятаться за спины воинов, подобно трусу. Отдельный персонаж (не находящийся в юните), может атаковать любую цель, находящуюся в пределах его дальности атаки по обычным правилам. 

Во время определения результатов рукопашной, персонажи считаются отдельным юнитом, следуя всем правилам множественной рукопашной (см. стр.45).  Это означает, что они должны находится в базовом контакте с противником, чтобы наносить удары и не могут бить, если находятся в пределах 2" от дружественной фигурки, как то могут делать остальные фигурки юнита. Если юнит, в котором находится персонаж занят в рукопашной, персонаж считается также занятым в рукопашной вместе с этим юнитом. Однако ранения, которые получает юнит, ни при каких обстоятельствах не могут распределяться на персонажа, который присоединён к этому юниту. 

Это, кроме всего прочего, означает, что персонаж может наносить удары только по тем фигуркам врага, которые находятся с ним в соприкосновении. Точно также, только те фигурки, которые находятся в соприкосновении с персонажем, могут наносить удары по нему. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПЕРСОНАЖИ

В книгах Кодексов можно найти описание тех или иных персонажей, которые разрешается брать в армию. Персонажей можно брать точно так же, как и обычные юниты, а описание персонажа покажет вам, какие у него характеристики, и какое оружие/обмундирование он может брать в бой. Имена своим  героям вы можете давать сами. Вы можете даже составить на них биографию, проводя по множеству кровавых сражений. 

Кроме этого, во вселенной Боевого Молота 40,000 существует множество особых персонажей, имена которых сияют славой на страницах истории или же наоборот злодеяния которых настолько сильны, что человечество не забудет их никогда. Эти герои называются специальными персонажами, а их описание можно найти в книгах соответствующих Кодексов, а также в других источниках, например, в журнале Белый Гном. Специальные персонажи представляют собой превосходно обученных и особенно могущественных персонажей, обладающих особыми умениями или оружием, что позволяет с успехом использовать их на поле боя. 

Так, например, Комиссар Яррик является, без сомнения, самым известным Комиссаром Имперской Гвардии. Его присутствие воодушевляло солдат и помогало им отбивать в течение пятидесяти лет атаки двух могущественные армад Орков во время войны за Армагеддон. Возглавляемая им армия получает дополнительные бонусы к Лидерству и морали. Харн, Изменник, с другой стороны, является Возвышенным Чемпионом Тёмных Богов. Это – свирепый и жестокий мясник и убийца, который ничего на свете не любит больше, чем рукопашное сражение (в котором, надо сказать, он весьма преуспевает). 

Специальные персонажи, таким образом, отражают ту или иную личность, которая могла существовать в прошлом или продолжает сражаться в настоящем. Многие игроки часто используют их на поле боя. Для того, чтобы предотвратить доминирование подобных персонажей над меньшими подразделениями противника, существуют ограничения в их использовании – например, по стоимости очков или же по армии, которой играет противник. В некоторых случаях, специальные персонажи настолько известны, благодаря своим деяниям, что их использование является очень редким, так как для того, чтобы взять их в армию, необходимо предварительно заручиться согласием противника. 

ПСИХИЧЕСКАЯ СИЛА

Некоторые персонажи относятся к Псайкерам. Они способны использовать свои паранормальные способности, напрямую связанные с измерением Ворпа, чтобы убивать врагов или защищаться от их атак. Некоторые псайкеры способны метать в противника разряды магических молний, другие могут мановением руки переворачивать танки или одним взглядом разрывать любые доспехи. Впрочем, использование подобной силы накладывает определённые обязательства, так как псайкеры постоянно рискуют своей бессмертной душой, ибо Ворп населён злобными и беспощадными существами и демонами, которые только и ждут, чтобы разум псайкера немного расслабился, чтобы молниеносно завладеть его сознанием и телом. 

В некоторых армиях имеются персонажи, относящиеся к Псайкерам, которые способны пользоваться своей психической силой на поле боя. Психические способности могут различаться в зависимости от расы псайкера, поэтому эффект пси-силы может быть самым разнообразным и описывается в специальных правилах каждой расы. Ниже описаны правила относительно того, как псайкер может пользоваться своей силой, и что может произойти с ним, если что-то пойдёт не так. 

Для того чтобы использовать пси-силу, псайкеру необходима полная сосредоточенность, которой достаточно трудно достичь в пылу битвы. Поэтому, при использовании пси-силы, псайкер должен сначала пройти тест по своему показателю Лидерство на 2D6. Если псайкер проваливает тест, значит его концентрация рассеяна и более в этот ход пользоваться пси-силой он не может. Удачный бросок теста означает, что псайкер удачно закончил заклинание и далее происходит то, что описано в Специальных Правилах в Кодексе расы данного Псайкера. 

Если это не описано где-либо ещё, психические способности подчиняются всем правилам Стрельбы, так, что псайкер должен видеть цель, все его атаки должны быть направлены в один юнит-цель и т.п. Это происходит потому, что псайкеру особенно трудно сосредоточиться на скрытой от него цели или выделить в юните кого-то конкретного – чаще всего псайкер сосредотачивается и выпускает энергию в каком-то определённом направлении (желательно – туда, где находится противник). Хотя большая часть пси-атак происходит во время фазы Стрельбы, существуют некоторые виды заклинаний, которые псайкеры бросают в другие фазы хода. Чаще всего эти заклинания относятся к малым психическим силам (minor psychic power), которые менее могущественны, чем основные способности псайкера. 

ОПАСНОСТИ ВОРПА

Для того чтобы использовать пси-энергию, псайкер должен соприкоснуться своим сознанием с таинственным и странным измерением Ворпа. Это чрезвычайно опасно, так как в Ворпе обитает огромное разнообразие враждебных человеку существ, которые стремятся завладеть душой псайкера, чтобы вторгнуться с его помощью в реальный мир. Чтобы отобразить это, если во время теста на то, получилось ли заклинание, у псайкера выпадает 2 или 12 на 2D6, он подвергается атаке. Псикер получает одно автоматическое попадание с Силой 6 и без возможности защититься любыми возможными защитными бросками – обитатели Ворпа пытаются поджарить мозги псайкера. Обратите внимание, что при результате броска 2, несмотря на то, что псайкер получает удар из ворпа, пси-энергия псайкера высвобождена и оказывает соответствующее действие, даже если сам псайкер в результате атаки демонов Ворпа ранен или погиб. 

ПРАВИЛА ПО ТИПАМ ЮНИТОВ

Выше уже были описаны типы юнитов, которые используются в армиях 41-го тысячелетия. В данной главе описываются правила на каждый тип юнита. Если это не оговорено в описании, на типы юнитов распространяются все правила по пехоте. 

БАЙКИ

Войска на байках прекрасно подготовлены для внезапных налётов на врага. Они с успехом используют свою высокую скорость, чтобы глубоко внедриться на занятую врагом территорию, выполнить своё задание и умчаться прежде, чем противник поймёт, что к чему и сможет организовать сопротивление. Умелый командир с успехом способен использовать положительные качества байков, чтобы осуществлять разведку или  обходить медлительного противника с флангов или тыла. На открытой местности байки с лёгкостью способны соревноваться в скорости с любой другой техникой, кроме самой быстроходной. Однако ездить на байке по неровной поверхности – дело трудное, если не сказать опасное. Впрочем, даже не взирая на это, многие байкеры настолько умелы в обращении с байком, что перспектива разбиться их абсолютно не волнует. К подобным воинам часто относятся с опаской – кто знает, что придёт в голову этим сорвиголовам – однако на поле боя их умения уважают и ценят. 

Байки не относятся к технике – это скорее скоростной юнит. Однако в некоторых случаях правила по их использованию несколько отличаются от правил на пехоту. Эти особенности подробно описаны ниже, для лёгкости, подразделяясь согласно соответствующих фаз хода. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

Байки могут двигаться в фазу Движения на 12" вместо обычного движения на 6". Байки не замедляются при пересечении трудной местности. Однако каждая фигурка байкера при пересечении трудной местности, должна пройти тест за Трудную Местность (см. стр. 17). 

Все байки могут использовать специальное правило Турбо Усилителей (Turbo Boosters).

СТРЕЛЬБА

Каждый байк юнита может стрелять из одного вида оружия за каждого наездника юнита. Таким образом, штурмовой байк Космического Десанта может стрелять два раза, благодаря водителю и сидящему в коляске пассажиру. Если на байке имеется оружие залпового огня, тогда такое оружие может выстрелить один раз на максимальную дальность, даже если байк двигался. Кроме того, из байка можно стрелять оружием залпового огня и тяжёлым оружием, даже если до этого байк двигался, после чего, если нужно, байк может пойти в атаку в фазу Рукопашной того же хода. 

РУКОПАШНАЯ

Атакующее движение байка не уменьшается за пересечение трудной местности. Однако при этом каждая фигурка байка, входящая или передвигающаяся через трудную местность должна провериться за Опасную Местность (см. стр. 17). 

МОРАЛЬ

Скорость байков настолько велика, что если они проваливают тест на Мораль, они отступают не на 2D6", как обычные войска, а на 3D6".

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ЗАЩИТА

Байки представляют собой большие, габаритные машины, которые дополнительно защищены разнообразными щитками и пластинами, чтобы отражать и смягчать огонь противника. Для наездника на байке эта защита проявляется в том, что он получает бонус +1 к показателю своей Комплекции. Учтите, что это увеличение игнорируется при нанесении фигурке Немедленной Смерти (см. стр. 27).

ДЖЕТБАЙКИ

Джетбайки представляют собой предмет продвинутой анти-гравитационной технологии, которая позволяет им парить в нескольких метрах над землёй, с лёгкостью перелетая любые препятствия на пути. Они идеально подходят для нанесения по ничего не подозревающему противнику внезапных ударов, так как способны неожиданно вынырнуть из-за леса или развалин, нанести удар и исчезнуть так же быстро, как появились. Мастерами анти-гравитационной технологии являются, несомненно, Эльдары, а их молниеносные джетбайки научились уважать все расы галактики. 

Джетбайки не относятся к технике – это скорее скоростной юнит. Однако в некоторых случаях правила по их использованию несколько отличаются от правил на пехоту. Эти особенности подробно описаны ниже, для лёгкости, подразделяясь согласно соответствующих фаз хода. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

Джетбайки могут двигаться в фазу Движения на 12" вместо обычного движения на 6". Джетбайки могут передвигаться над вражескими и дружественными юнитами. Они могут передвигаться над любой трудной местностью, поэтому проверяться за трудную местность им не нужно. Джетбайки могут даже закончить своё движение на участке трудной местности, однако, в этом случае они не получают Защитного броска за укрытие этого участка местности, и при определении линии видимости считаются такими же высокими, как этот участок местности.

Джетбайки могут также войти в участок местности, типа Леса или Джунглей и приземлиться там, чтобы получить Защитный бросок за укрытие. В этом случае, их движение не замедляется за трудную местность, однако каждая фигурка входящая или перемещающаяся таким образом через участок трудной местности должна пройти тест за Опасную Местность (см. стр. 17). Если юнит закончил ход, приземлившись внутри участка трудной местности, он получает соответствующий Защитный бросок за укрытие. 

Все байки могут использовать специальное правило Турбо Усилителей (Turbo Boosters).

ДЖЕТБАЙКИ ЭЛЬДАР

Юниты Джетбайков Эльдар всегда могут двигаться на 6” в фазу Атаки, даже если при этом они не атакуют. Если Эльдарский Джетбайк двигался в фазу Атаки, но не атаковал, тогда они проходят через трудную местность, подобно тому, как обычные джетбайки делают это в фазу Движения (то есть могут выбирать – двигаться ли им сквозь такой участок или же остановиться посреди него). 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

Каждый джетбайк юнита может стрелять из одного вида оружия за каждого наездника юнита. Если на джетбайке имеется оружие залпового огня, тогда такое оружие может выстрелить один раз на максимальную дальность, даже если джетбайк двигался. Кроме того, из байка можно стрелять оружием залпового огня и тяжёлым оружием, даже если до этого джетбайк двигался, после чего, если нужно, джетбайк может пойти в атаку в фазу Рукопашной того же хода. 

РУКОПАШНАЯ

Атакующее движение джетбайка не уменьшается за пересечение трудной местности. Однако при этом каждая фигурка джетбайка, входящая или передвигающаяся через трудную местность при входе в рукопашную, должна провериться за Опасную Местность. Обратите внимание, что в данном случае, джетбайки не могут совершать атаку, паря над участком трудной местности – считается, что для того, чтобы принять участие в рукопашной, они должны снизиться, что увеличивает их шанс врезаться в препятствие. 

МОРАЛЬ

Скорость джетбайков настолько велика, что если они проваливают тест на Мораль, они отступают не на 2D6", как обычные войска, а на 3D6".

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ЗАЩИТА

Джетбайки представляют собой большие, габаритные машины, которые дополнительно защищены разнообразными щитками и пластинами, чтобы отражать и смягчать огонь противника. Для наездника на джетбайке эта защита проявляется в том, что он получает бонус +1 к показателю своей Комплекции. Учтите, что это увеличение игнорируется при нанесении фигурке Немедленной Смерти (см. стр. 27).

ЧУДОВИЩНЫЕ СУЩЕСТВА

Некоторые существа настолько велики и ужасны, что они возвышаются практически над любым противником и настолько сильны, что с лёгкостью могут, разорвать пополам танк или одним взмахом руки убить сразу нескольких противников. К подобным существам относятся, например, Великие Демоны, Аватары Эльдар и Карнифексы Тиранидов. 

Юнит этого типа значительно отличается от пехоты. Особенности подробно описаны ниже, для лёгкости, подразделяясь согласно соответствующих фаз хода. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

При пересечении трудной местности, чудовищные существа могут перебрасывать кубики для того, чтобы определить, на какое расстояние они могут пройти. Они настолько велики, что просто сметают препятствия со своего пути. 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

Чудовищные существа обладают способностью автоматически проходить тест на Лидерство, если хотят стрелять в юнит, не являющийся ближайшим к ним. Они слишком велики и слишком кошмарны, чтобы обращать внимание на противников, копошащихся у их  ног. 

СТРЕЛЬБА ИЗ БОЛЕЕ ЧЕМ ОДНОГО ВИДА ОРУЖИЯ

Чудовищные существа могут стрелять в фазу Стрельбы каждого своего хода из двух видов оружия.

ФАЗА РУКОПАШНОЙ

Чудовищные существа настолько велики и ужасны, что их удары разбивают любую броню – Защитные броски за доспехи от их ударов не спасают. Их удары слишком мощны – они просто сминают всё на своём пути.

Некоторые Чудовищные Существа обладают оружием, которое зависит от их показателя Силы (это относится, например, силовой кулак Эльдарского Лорда Духов) или действует каждый раз по-разному (как Талос Тёмных Эльдар). Чудовищные Существа, которые не обладают подобными специальными правилами, могут бросать дополнительный D6 при пробивании техники (2D6 + Сила), благодаря своей силе и размерам.

ПРЫЖКОВАЯ ПЕХОТА

Некоторые отряды особого назначения используют специальные устройства, которые позволяют им с большой скоростью перемещаться по полю боя. Они превосходно подходят для неожиданных атак и обхода врага с флангов. Космические Десантники пользуются прыжковыми ранцами (jump packs), в которых передвижение осуществляется высоко мощными выбросами реактивных газов из особых турбин, что позволяет им перемещаться по полю боя серией длинных прыжков. Другие расы могут использовать свои собственные версии подобно вида передвижения. Так, например, у Орков есть Штормбойзы, которые используют самодельные шипящие и скрипящие прыжковые ранцы, а у Эльдаров – Пикирующие Ястребы (Swooping Hawks), которые летают низко над землёй на трепещущих крылышках, снабжённых маленькими гравитационными моторами. Подчас технология становится более утончённой, так, например, Эльдарские Ворповые Пауки пользуются миниатюрными телепортами, которые переносят их на небольшие расстояния. 

Юнит этого типа значительно отличается от пехоты. Особенности подробно описаны ниже, для лёгкости, подразделяясь согласно соответствующих фаз хода. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

Прыжковая пехота может двигаться в фазу Движения на 12" вместо обычного движения на 6". Однако это – на их выбор, при желании они могут двигаться, как обычная пехота на 6". Войска с прыжковыми ранцами не замедляются при пересечении трудной местности, также они могут свободно перелетать через любые фигурки и препятствия на своём пути. Однако если они закончат своё движение на участке трудной местности, они должны пройти тест за Трудную Местность.

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

Прыжковая пехота стреляет по тем же правилам, что и обычная пехота.

ФАЗА РУКОПАШНОЙ

Прыжковая пехота атакует на 6", как и обычная пехота. Это движение замедляется в случае пересечения трудной местности точно так же, как и в случае с передвижением простой пехоты. Происходит это потому, что юнит прыжковой пехоты перед атакой приземляется и последние несколько метров до противника преодолевает пешком. 

МОРАЛЬ

Прыжковая пехота отступает на 3D6", так как при отступлении всегда полагается на свои ранцы. При отступлении, они могут пересекать любые препятствия на своём пути, однако, если они закончат своё движение на участке трудной местности, они должны пройти тест за Трудную Местность.

ДЖЕТ-РАНЦЫ

Некоторые отряды прыжковой пехоты экипируются специальным видом прыжковых ранцев, которые называются джет-ранцами. Чаще всего такой технологией пользуются Тау. Джет-ранцы предназначены скорее для создания неподвижных стрелковых платформ, нежели как средство входа в рукопашную. Отличия джет-ранцев от прыжковых ранцев в следующем:

При использовании ранцев, в фазу Движения, они могут передвигаться только на 6", однако в фазу Атаки могут передвигаться на 6" в любом направлении, даже если при этом они не идут в атаку. Это позволяет им выстрелить с близкого расстояния, а затем отойти за пределы дальности атаки врага. 

В фазу Стрельбы, фигурки с джет-ранцами могут стрелять из оружия залпового огня один раз в пределах максимальной дистанции стрельбы, даже, если юнит перед этим двигался. Кроме того, такие фигурки могут идти в атаку, даже если до этого стреляли из оружия залпового огня. 
АРТИЛЛЕРИЯ

Некоторые виды оружия настолько велики и сложны, что один единственный человек не может должным образом работать с ними. Такие виды оружия чаще всего устанавливаются на технику или же встраиваются в систему обороны бункера, однако, в некоторых случаях их устанавливают прямо на поле боя в специально обустроенных огневых точках. Иногда подобное оружие устанавливается на грузовиках, на колёсной платформе или же снабжается специальными двигателями, подчас антигравитационными. 

Юнит этого типа значительно отличается от пехоты. Особенности подробно описаны ниже, для лёгкости, подразделяясь согласно соответствующих фаз хода. 

Артиллерия представляет собой своеобразный симбиоз техники и пехоты. Юнит артиллерии состоит непосредственно из орудия, а также из артиллеристов, обслуживающих данное орудие. Фигурка орудия считается техникой с Показателем Брони, равным 10. Любое скользящее или проникающее попадание по орудию немедленно уничтожает его – бросков по таблице Повреждений Техники делать не нужно. Если все артиллеристы данного орудия убиты, орудие также автоматически убирается с поля боя. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

Юнит артиллерии двигается подобно юниту пехоты. Их движение замедляется при пересечении трудной местности, однако, кроме этого, юнит артиллерии также должен проходить тест за Опасную Местность, если пересекает участок трудной местности. Для передвижения юнита артиллерии необходим хотя бы один артиллерист на каждое орудие, если их меньше – юнит двигаться не может. 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

Для того чтобы осуществлять стрельбу юнитом артиллерии необходимо, чтобы в 2" от каждого орудия находился хотя бы один отдельный артиллерист. Артиллеристы не могут стрелять из своего собственного оружия, если в юните артиллерии сохраняется хотя бы одно орудие. Если орудие не стреляет заградительным огнём, для стрельбы, от самого орудия и хотя бы одного артиллериста (расположенного не далее в 2" от орудия) должна быть линия видимости до вражеского юнита-цели. Дальность измеряется от модели самого орудия. 

Если по артиллерийской батарее осуществляется стрельба из шаблонного или взрывного оружия, орудие и артиллеристы могут получать ранения, если они находятся под соответствующим шаблоном. Если стрельба по артиллерийской батарее осуществляется из других видов оружия, попадания распределяются случайным образом между самим орудием и артиллеристами (если и артиллеристы и орудие есть в юните) – бросьте D6 на каждое попадание и смотрите результат в таблице:

	D6
	Результат 

	1-4
	Попадание в артиллеристов

	5-6
	Попадание в орудие


ФАЗА РУКОПАШНОЙ

Артиллерийские юниты не могут объявлять атаку до тех пор, пока в их юните содержится хотя бы одно орудие. При атаке артиллерийского юнита, атаки противника проводятся против артиллеристов, учитывая их показатель WS – если в рукопашную вовлечены орудия и артиллеристы, попадания по артиллерийскому юниту следует случайно распределить по той же таблице, что указана выше. Если в рукопашную вовлечены только модели орудий, попадания по ним проводятся автоматически и проверяются по характеристикам орудия. В рукопашной могут сражаться только фигурки артиллерийского юнита, вовлечённые в рукопашную. 

МОРАЛЬ

С точки зрения морали артиллерийский юнит подчиняется обычным правилам пехоты, за некоторыми исключениями:

Если в артиллерийском юните не хватает одного артиллериста на каждое орудие, и такой юнит вынужден отступить, модели орудий, которым не хватило артиллеристов, немедленно уничтожаются. Оставшийся юнит при этом отступает по обычным правилам. 

Если артиллерийский юнит вынужден отступить из рукопашной, и противник может свободно осуществить преследование, тогда считается, что артиллерийский юнит автоматически не прошёл тест на Инициативу, пойман противником и уничтожен. 

ТВАРИ И КАВАЛЕРИЯ

Кроме простых пехотинцев и могущественной техники на полях сражения Боевого Молота 40,000 сражаются разнообразные хищники и твари, такие, например, как Ворповые Твари или же гигантские волки. Другие воины могут сражаться в бою верхом на лошадях, хрюкающих Киборовах, демонических скакунах и множестве других странных существ. При соприкосновении с противником, они способны передвигаться намного дальше простых пеших войск, поэтому могут с лёгкостью атаковать и контратаковать не готового к сражению противника. Их скорость позволяет им быстро реагировать на любые перестроения противника, что позволяет им мгновенно сменить позицию и ударить в нужном месте. 

Юнит этого типа значительно отличается от пехоты. Особенности подробно описаны ниже, для лёгкости, подразделяясь согласно соответствующих фаз хода. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

Если твари и кавалерия не теряют времени на стрельбу по противнику, они способны двигаться намного быстрее любых других юнитов. Поэтому они могут пользоваться специальными правилами Быстроты (Fleet), которые описаны в главе об Универсальных Специальных Правилах (см. стр. 74). С любой другой точки зрения, они двигаются, как пехота. 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

Хотя твари обычно не могут стрелять, кавалерия может обладать такой способностью. При этом они подчиняются обычным правилам пехоты. 

ФАЗА РУКОПАШНОЙ

Твари и кавалерия способны с огромной скоростью идти в атаку на противника. При атаке они двигаются на расстояние в 12". Это передвижение замедляется трудной местностью – при этом они передвигаются, как пехота, однако могут удвоить самый большой результат кубиков. Кроме вышеописанного, они атакуют как обычная пехота.

МОРАЛЬ

Благодаря своей скорости твари и кавалерия отступают на 3D6".

ТЕХНИКА

В этой главе правил описывается как передвигаются и сражаются различные виды техники, по размерам превышающие байк. Правила техники значительно отличаются от правил на пехоту, так как обладают своими слабыми и сильными сторонами. Техника способна быстро передвигаться, обладает могущественным арсеналом разрушительного оружия, а обычное пехотное оружие отскакивает от его брони. Впрочем, если пехотный отряд обладает противотанковыми видами оружия, он сможет с лёгкостью обойти технику и расстрелять её в упор, поэтому технике необходима пехотная поддержка. 

ХАРАКТЕРИСТИКИ ТЕХНИКИ

Подобно простым пехотным фигуркам техника также обладает своими показателями и характеристиками. Однако по причине того, что техника принципиально отличается от созданий из плоти и крови, их характеристики отличаются. Ниже представлен пример характеристик техники:

	
	Тип
	Передняя Броня
	Боковая Броня
	Задняя Броня
	BS

	Леман Русс
	Танк
	14
	12
	10
	3


ТИП

Техника подразделяется на различные типы. Одни типы техники более быстрые, другие могут летать или передвигаться с помощью подобия ног. Любые специальные особенности техники описываются в графе типа техники. В зависимости от этого техника может относится к Быстрой, Танкам, Открытой, Скиммерам или Ходунам. В некоторых случаях эти особенности могут объединяться, например, Быстрый Скиммер или Открытый Ходун. 

ПОКАЗАТЕЛЬ БРОНИ (ARMOUR VALUE)

Показатель Брони техники показывает, насколько трудно её повредить. Различные показатели брони показывают крепость брони в зависимости от того, передняя это броня, боковая или задняя. Обычно показатели брони варьируются от 10 до 14, в зависимости от того, какая сторона техники подвергается атаке. Задняя часть техники практически всегда обладает самым низким показателем, чтобы отразить находящиеся там баки с горючим, двигатели и другие уязвимые части техники. 

УРОВЕНЬ СТРЕЛЬБЫ

Как и обычные войска техника обладает показателем BS, что отражает меткость экипажа и их умение обращаться с различными видами орудий техники. 

ВМЕСТИМОСТЬ ТЕХНИКИ

Некоторые виды техники способны перевозить внутри себя пехоту. Показатель вместимости техники показывает, сколько пехотных фигурок человеческого размера сможет перевозить данный вид техники.

СТРЕЛКОВЫЕ ТОЧКИ

Если техника не относится к открытой, показатель Стрелковых Точек отражает количество пассажиров техники, могущих стрелять при передвижении техники сквозь специальные щели. 

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ

Некоторые виды техники, в частности, Ходуны, обладают также показателями WS, Силы и Атак, что отображает их способности в рукопашной, а также показатель Инициативы, отражающий гибкость данного вида техники в бою. Так, характеристики для Ходуна могут выглядеть так:

	
	Броня
	
	
	
	
	

	
	Тип
	Перед
	Бок
	Тыл
	WS
	BS
	S
	I
	A

	Дредноут
	Ходун
	12
	12
	10
	4
	4
	6(10)
	4
	2


ТОЧКИ ДОСТУПА

Точки доступа показывают, где именно пехотные фигурки могут погружаться или выгружаться из данного типа техники – чаще всего это возможно через боковые люки и заднюю рампу. 

ТИПЫ ТЕХНИКИ

ОТКРЫТАЯ ТЕХНИКА (OPEN-TOPPED VEHICLES)

Кабины и кузова некоторых видов техники сверху открыты, что делает их особенно уязвимыми к опасностям окружающего мира. Для подобного строения техники может существовать множество причин – возможность экипажу лучше обозревать окружающую местность, для быстрой загрузки и выгрузки пехоты, а также просто для облегчения техники и увеличения её скорости. И хотя подобные выгоды являются, несомненно, полезными, при этом, как водитель, так и экипаж подобного типа техники становится весьма уязвимым к огню противника.

БЫСТРАЯ ТЕХНИКА

Большая часть быстроходной техники относится к классу скиммеров, к которому, в частности, относятся Ленд Спидеры Космического Десанта. Они способны перемещаться над трудной местностью, которая замедляет перемещение обычной техники. Впрочем, к данному классу может относится и колёсная или гусеничная техника, обладающая способностью развивать большую скорость, либо благодаря своему небольшому весу, либо особенно мощным двигателям. 

ХОДУНЫ

На любом поле боя существуют участки, которые обычная техника преодолеть не может – густые джунгли, узкие туннели, болота и т.п. Чтобы решить подобную проблему, многие армии пользуются техникой, которая двигается с помощью двух, а в редких случаях – большим количеством, механических опор-ног. Подобные виды техники подчас могут быть вооружены почище любого танка. Они комбинируют доспехи и оружие танка с маневренностью пехотинца. 

СКИММЕРЫ

В то время, как большая часть техники передвигается по полю боя на колёсах, гусеницах или механических ногах,  некоторые прогрессивные виды техники перемещаются с помощью реактивных или анти-гравитационных двигателей, которые позволяют им парить в нескольких метрах над полем боя. Их перемещения нельзя назвать полётом в буквальном смысле слова, скорее это – нечто вроде ограниченного полёта. Чаще всего скиммеры относятся также и к категории Быстрой техники, хотя это и не обязательно. 

ТАНКИ

Танки – обычное дело для полей сражений Боевого Молота 41-го тысячелетия. Большинство рас использует мощные и бронированные виды техники, будь это громадный и внушительный боевой танк Леман Русс Космического Десанта или  обтекаемый и утончённый гравитанк Эльдар. Танки могут использоваться практически в любой ситуации, так как могут перевозить войска, обладают противотанковыми видами оружия и способны осуществлять поддержку пехоты. 

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ТЕХНИКИ

На большинство бронированной техники установлены мощные двигатели, которые позволяют им с большой скоростью преодолевать участки открытой местности, оказываясь в нужном месте и в нужное время, сопровождая своё появление рёвом многочисленным орудий. Другие, более прогрессивные виды техники снабжены анти-гравитационными двигателями, с помощью которых они могут пересекать участки трудной местности, чтобы неожиданно атаковать врага. Некоторые виды техники обладают мощными механическими конечностями, благодаря которым густая и непроходимая растительность и иные участки трудной местности не представляют труда для их перемещения, а оружие всегда готово расстрелять противника.

Большая часть техники может передвигаться на расстояние в пределах 12" в фазу Движения. Относительно, это небольшая скорость, однако, она скорее отражает осторожные передвижения техники, а не простое врубание двигателя и движение на полной скорости. Кроме того, для того, чтобы осуществлять стрельбу, некоторые виды техники вынуждены передвигаться ещё медленнее, что будет описано отдельно. Обычно техника может передвигаться только в фазу Движения, однако ходуны, подобно пехоте,  могут также передвигаться в фазу Рукопашной, если хотят атаковать врага. 
Подобно пешим фигуркам, во время передвижения, техника может поворачиваться сколько угодно раз. При повороте, техника не поворачивается методом вращения, а вращается на месте, учитывая центральную точку своей площади. Повороты не снижают скорости техники, однако как только фаза Движения объявляется законченной, техника может поворачиваться только в особых случаях, как, например, в случае Стрельбы, если ей нужно довернуть, обратив орудия в сторону врага. Таким образом, техника, комбинируя рывки вперёд и назад, настраивается на нужную цель. 

БЫСТРАЯ ТЕХНИКА

Некоторые виды техники благодаря своей лёгкой конструкции или мощнейшим двигателям, могут передвигаться особенно быстро. Быстрая техника может передвигаться в фазу Движения на расстояние в пределах 24".

ВОЗДЕЙСТВИЕ МЕСТНОСТИ

Техника, которая входит в участок трудной местности, передвигается через него или выходит из такого участка, рискует завязнуть, потерять гусеницу или вообще остановиться. При этом на скиммеры и ходуны распространяются другие правила, которые будут описаны далее. Все другие виды техники должны в подобных случаях пройти тест на Опасную Местность. Обратите внимание, что перед началом игры, при определении участков местности, следует отдельно выделить трудную, опасную и непроходимую местность для техники, которая может не являться трудной, опасной и непроходимой для пехотных юнитов.

ТЕСТЫ НА ОПАСНУЮ МЕСТНОСТЬ ДЛЯ ТЕХНИКИ

Эти тесты проводятся в тот момент, когда техника въезжает, проезжает или покидает участок трудной местности. Если тест провален, техника немедленно останавливается. Если при этом она пыталась въехать на участок трудной местности, она останавливается перед таким участком. Кроме того, если техника передвигается на расстояние в пределах 6", следует бросить один D6, в любом другом случае – два D6. Если хотя бы на одном кубике выпадет 1, значит, тест провален и техника считается обездвиженной до конца игры (или до тех пор, пока её не отремонтируют). При результате 2-6 считается, что ничего особенного не произошло. Если на обоих кубиках выпадают 1, техника переворачивается или тонет в болоте, что означает, что она считается автоматически уничтоженной (примечание: для определения, что случилось с пассажирами техники, следует проверить их по правилам, описанным в главе о Повреждениях). Таким образом, фактически техника рискует быть уничтоженной только в том случае, если пересекает участки трудной местности на большой скорости. 

СКИММЕРЫ

Скиммеры обладают двигателями, которые позволяют им с помощью резких выхлопов энергии перелетать через препятствия на пути. Таким образом, при передвижении скиммеры игнорируют местность как таковую, даже если им приходится заканчивать движение внутри участка трудной или даже непроходимой местности (однако они не могут зависнуть над другими фигурками). Точно так же, скиммеры не получают дополнительную защиту от укрытий, так как, фактически, не могут спрятаться за ними, и большей частью зависят от собственной скорости и увёртливости.

ХОДУНЫ

Все ходуны перемещаются подобно пехоте в пределах 6", однако, в отличие от других видов техники, в фазу Рукопашной могут атаковать противника, также передвигаясь в пределах 6". Трудная местность оказывает на ходуны такое же воздействие, как и на пехотные юниты – то есть при входе, передвижении или выходе с участка трудной местности ходуны бросают 2D6 и выбирают максимальный результат, которые означает то расстояние, которое они могут пройти. Если ходуны проваливают тест за Опасную Местность, они считаются обездвиженными.

ДОРОГИ

Вся техника (за исключением ходунов и скиммеров), которая в течение всей фазы Движения перемещается по дороге (включая вхождение на поле боя, если она появляется по правилам резервов), может добавить к дальности своего передвижения 6". Техника не получает этот бонус в том случае, если: она вынуждена пройти тест на Трудную Местность, она стреляет, выгружает или загружает пассажиров, производит Танковое Воздействие или использует один или несколько из своих танковых усовершенствований (такие, например, как дымовые ракетницы или прожектора). Фактически, экипаж техники должен полностью сосредоточиться на передвижении по дороге, иначе никаких бонусов к передвижению техника не получит. 

ТРАНСПОРТНАЯ ТЕХНИКА

Некоторые виды техники способны перевозить по полю боя пехоту, что позволяет ей под прикрытием брони сравнительно безопасно перемещаться из одной точки сражения в другую. Опасность появляется только в том случае, если уничтожается сам транспорт, и пассажиры не успевают вовремя выбраться из него и сгорают заживо, превращаясь внутри пылающих душегубок в дымящиеся трупы. 

ВМЕСТИМОСТЬ ТЕХНИКИ

Каждый транспорт обладает характеристикой максимальной вместимости пассажиров. Подчас существуют ограничения того, какие именно типы пеших фигурок смогут поместиться внутрь такого транспорта. Так, например, Терминаторы не могут погружаться в Рино или Разорбек, но могут ехать внутри могучего Ленд Рейдера. Если это не оговорено специальными правилами, только пехота может проезжать в транспортах. 

КТО МОЖЕТ ИСПОЛЬЗОВАТЬ ТРАНСПОРТНУЮ ТЕХНИКУ?

Иногда в книге Кодекса в описании юнита в разделе условий (options) указана особенность придания юниту определённого вида техники. Такие транспортные виды техники придаются только этому юниту и называются приданным транспортом (dedicated transport). Другие транспорты можно брать отдельно, соответственно Списку Организации Армии (Force Organisation chart), к такому виду относятся, например, Эльдарские Соколы. В этом случае они предназначены для транспортировки любого пехотного юнита, который сможет в них поместиться. 

Приданные виды транспорта могут использоваться только для перевозки того юнита, которому они приданы, плюс любого независимого персонажа, который присоединится к такому юниту (если, конечно, хватит места внутри транспорта). Независимый персонаж может высадиться из техники, даже если юнит, к которому он присоединён, высаживаться не собирается, однако, если сам юнит решает высадиться, присоединённый к нему персонаж также обязан осуществить высадку вместе с таким юнитом. 

На транспорт может загрузиться не более чем один юнит (включая присоединённого к нему независимого персонажа). На одну единицу транспорта может поместиться только весь юнит, вы не можете разделить юнит таким образом, чтобы он погрузился на несколько транспортных видов техники. 

ТОЧКИ ДОСТУПА

Каждое транспортное средство обладает так называемыми «точками доступа». Они представляют собой двери, трапы и люки, через которые пассажиры техники могут покинуть её или загрузиться внутрь. Количество и виды точек доступа для большинства типов техники представлены в Дополнении. Открытая техника фактических точек доступа не имеет. Фигурки могут погрузиться или выгрузиться с такого типа техники в любой её точке. 

ПОГРУЗКА И ВЫГРУЗКА

По своей воле, пехота не имеет право в один и тот же ход загрузиться в технику и выгрузиться из неё. Однако они могут погрузиться технику, а потом выгрузиться в том случае, если их транспорту были нанесены соответствующие повреждения или же по какому-либо другому специальному правилу в кодексе, которое позволяет им сделать это. По своей воле фигурки могут погружаться и выгружаться из техники только в фазу Движения. 

ПОГРУЗКА

Юнит может погрузиться на технику, подойдя в фазу Движения каждой своей фигуркой на расстояние в 2" от точек доступа. Погрузиться должен либо весь юнит, либо он не погружается вовсе. Таким образом, если часть фигурок не способна достичь точек доступа, их собратья подождут, пока они смогут подойти ближе, чтобы потом погрузиться всем вместе. 

- Если техника двигалась до того, как пассажиры начали погрузку, тогда такая техника более не может двигаться в этот ход, а также производить любые повороты. 

- Если техника не двигалась до того, как пассажиры начали погрузку, она может двигаться по обычным правилам, как только все пассажиры закончили погрузку. 

ВЫГРУЗКА

Юнит, который начал свою фазу Движения, находясь внутри техники, может выгрузиться до или после того, как своё передвижение совершило транспортное средство. При выгрузке, каждая фигурка юнита должна быть размещена на расстоянии не более 2" от одной из точек доступа техники, сохраняя при этом слаженность юнита. 

- Если техника уже двигалась, пассажиры могут выгрузиться только на описанное выше расстояние, и более передвигаться не могут. Они не могут выгружаться вообще, если во время движения техника прошла более 12". Как только пассажиры выгрузились, техника более двигаться не может, равно как и производить повороты.

- Если в данный ход техника ещё не двигалась, тогда после выгрузки пассажиры могут двигаться на своё нормальное расстояние передвижения. После выгрузки техника может также передвигаться с максимальной скоростью. 

Находящиеся на борту пассажиры не могут высаживаться в пределах 1" от вражеских фигурок. В случае, если они обязаны высаживаться при таких обстоятельствах (например, если транспортник уничтожен), и не могут высадиться, не оказавшись в 1" от врага, они считаются уничтоженными. После выгрузки (которая считается движением) пассажиры могут стрелять, однако не могут атаковать противника, за исключением случаев, когда техника относится к типу «открытых» (что описано в её характеристиках), является Ленд Рейдером (или одним из его вариантов) или же не двигалась до того, как пассажиры осуществили выгрузку. 

ТЕХНИКА И СТРЕЛЬБА

Многие виды техники, в особенности танки, способны нести на себе мощнейшие виды вооружения, которые с лёгкостью могут взрывать бункеры, аннигилировать вражеские порядки и превращать технику противника в груду хлама. С точки зрения разрушительности, техника представляет собой один из самых мощных инструментов арсенала командира. Но, несмотря на это, некоторым видам техники приходится приносить в жертву стрельбе свою скорость, поэтому для их надлежащего использования следует полагаться на тактические особенности сражения. 

При стрельбе из техники, обычно используется её показатель BS (что отражает BS экипажа). Техника стреляет, как и любые другие юниты – все его виды оружия должны стрелять в одну-единственную вражескую цель-юнит. Техника способна стрелять и во время движения, однако при этом выбор стрельбы из крупных орудий ограничен. 

ВООРУЖЕНИЕ ТЕХНИКИ

Техника может обладать внушительным арсеналом стрелкового оружия. Это оружие можно разделить на четыре категории:

- Артиллерийское оружие;

- Артиллерийское оружие заградительного огня;

- Основные виды оружия (Сила 7 и больше);

- Оборонительное оружие (Сила 6 и меньше).

Детали по каждому из типов описаны в части Оружия.

Любое установленное на технике оружие, показатель Силы которого составляет 6 и меньше, считается оборонительным оружием, а Сила которого составляет 7 и больше – основным оружием. Таким образом, если тип оружия обладает показателем Силы, его всегда можно отнести к тому или иному типу. Так, например, Ракетомёт считается основным видом оружия, если осуществляет выстрел противотанковой ракетой (S8), но будет оборонительным оружием, если стреляет осколочной (S4).

Из какого оружия может стрелять техника, напрямую зависит от того, насколько быстро она передвигалась. При этом на технику не распространяются обычные правила по пехоте по поводу движения, стрельбы и атаки (а кроме того, на технике устанавливаются различные дополнения, вроде Самонаводящихся ракет (Hunter-Killer) и встроенных пушек. Это означает, что установленные на технике орудия залпового огня и тяжёлые орудия всегда считаются неподвижными, исходя из требований по их стрельбе, даже если при этом техника двигалась. Также это не мешает ходуну выстрелить из них, после чего пойти в Атаку. 

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ И СТРЕЛЬБА ИЗ ОРУДИЙ ТЕХНИКИ

Ниже представлена таблица, в которой указано, из каких видов оружия можно стрелять технике, если она проехала определённое расстояние в этот ход. Быстрые виды техники не могут пользоваться артиллерийскими видами оружия, так как такие системы не могут устанавливаться на эти относительно лёгкие виды техники.

	ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ТЕХНИКИ И СТРЕЛЬБА

	Тип
	Неподвижный
	Движение не более 6"
	Движение не более 12" 
	Движение более 12" 

	Любой вид техники, не относящийся к Быстрой и Ходунам
	Все основные и оборонительные виды оружия

ИЛИ

1 артиллерийское орудие

ИЛИ

1 артиллерийское орудие заградогня
	1 основной вид оружия и все оборонительные виды оружия

ИЛИ

1 артиллерийское орудие


	Стрелять нельзя
	Невозможно

	Быстрая техника
	Все основные и оборонительные виды оружия
	Все основные и оборонительные виды оружия
	1 основной вид оружия и все оборонительные виды оружия
	Стрелять нельзя

	Ходун
	Все основные и оборонительные виды оружия

ИЛИ

1 артиллерийское орудие

ИЛИ

1 артиллерийское орудие заградогня
	2 основных вида оружия или оборонительное оружие

ИЛИ

1 артиллерийское орудие


	Невозможно
	Невозможно


ВЫБОР ЦЕЛИ

Техника может игнорировать требование, согласно которому требуется пройти тест на Лидерство, чтобы стрелять не в ближайшую цель. Причиной этого является то, что техника значительно выше любого объекта, обладает лучшей видимостью, датчиками, приборами и устройствами для лучшего прицеливания. 

ПОВОРОТ К ЦЕЛИ

Многие виды техники оборудованы специальными туррелями, которые позволяют им стрелять по целям, к которым техника не обязательно обращена передом. Туррели могут поворачиваться свободно – это не считается движением.

Любая техника, которая не является обездвиженной, и которая не передвигалась в фазу Движения, может свободно поворачиваться на месте в фазу Стрельбы. Это не считается движением и техника при этом считается, как если бы была неподвижной.

СТРЕЛЬБА ОСНОВНЫМИ И ОБОРОНИТЕЛЬНЫМИ ВИДАМИ ОРУЖИЯ

Правила по стрельбе основными и оборонительными видами оружия схожи с обычной стрельбой пехоты – вы осуществляете броски на попадание, пробивание и затем проверяете Защитные броски. 

ЛИНИЯ ВИДИМОСТИ ТЕХНИКИ

Как и в случае с пехотой, для стрельбы техника должна провести линию видимости от своего орудия к юниту-цели. Линия стрельбы техники должна начинаться прямо от соответствующей орудийной установки. Встроенные в корпус техники орудия обычно обладают ограниченным радиусом стрельбы и вне пределов этого радиуса стрелять не могут. Для того, чтобы определить, блокируется ли линия видимости до цели местностью или другими видами техники, просто проведите воображаемую линию. Оружие ходунов может стрелять вперёд в пределах 180 градусов. Стационарные орудия могут стрелять только в пределах 90 градусов вперёд. 

СТРЕЛКОВЫЕ ТОЧКИ

Каждый вид техники, относящийся к транспортам, обладает определённым количеством стрелковых точек (fire points), которые представляют собой небольшие амбразуры, через которые пассажиры могут стрелять. 

ПЕХОТА, СТРЕЛЯЮЩАЯ ИЗ ТЕХНИКИ

Погрузившаяся на технику пехота может стрелять через амбразуры, отверстия в люках или просто поверх защитных бортов (если техника – открытая). Из открытой техники могут стрелять все пехотные фигурки пассажиров. Войска внутри любых других видов транспортной техники могут стрелять только через «стрелковые точки». 

Стреляющая из техники пехота считается двигавшейся, если их техника-транспорт передвигалась, и не могут стрелять вообще, если техника двигалась на расстояние более 12". Это означает, что стрелять из тяжёлого оружия во время движения транспортной техники, пехота не может, за исключением случаев, если такая пехота сама может стрелять из тяжёлого оружия после передвижения. 

Если пассажиры закрытого типа техники стреляют в противника, но при этом не обладают Защитным броском 2+ или 3+ (учитывая лучший из Защитных бросков за Доспехи и бросков Неуязвимости), тогда в следующий ход противника, враги могут обстрелять или атаковать такую технику, считая её открытой. Таким образом, отображается лучший шанс поражения высовывающихся стрелков-пассажиров и шанс проникновения снарядов внутрь техники. Это правило не распространяется на специальные орудийные системы, встроенные в технику (из которых также могут стрелять пассажиры), например, лазганы Химеры или встроенные штормболтеры. 

ВЫБОР ТЕХНИКИ В КАЧЕСТВЕ ЦЕЛИ

Любые ваши юниты могут выбирать технику в качестве своей цели так, как если бы она была ближайшей целью. Если же ближе расположена другая техника, необходимо пройти тест на Лидерство, как при обычном желании выстрелять по дальней цели. При стрельбе в технику юнит должен сосредоточить всю свою стрельбу на данной цели-технике. Чаще всего это означает, что некоторые виды оружия не смогут повредить технике, но в пределах игры, это означает, что бойцы просто прикрывают своих тяжёлых стрелков огнём или даже пригибаются, надеясь, что залпы тяжёлых снарядов взорвут вражескую технику. Если стрельба одного из ваших юнитов заставит противника высадиться из техники во время вашей фазы Стрельбы, тогда любые другие ваши юниты (ещё не осуществлявшие стрельбу) могут обстрелять данный высадившийся вражеский юнит. 

При стрельбе по технике броски на попадание производятся по обычным правилам, как и при стрельбе по пехоте. На каждое из удачных попаданий следует бросить кубик, чтобы определить, пробивает ли попадание Показатель Брони техники (что будет описано далее). Если техника, обладающая показателем WS, сражается  в рукопашной, стрелять в неё нельзя. 

ПОКАЗАТЕЛИ БРОНИ ТЕХНИКИ

Не все виды техники защищены одинаково. Некоторые мощные виды танков со всех сторон защищены несколькими слоями адамантиновой брони и керамитовых пластин, в то время как другие, лёгкие виды техники более рассчитывают на собственную быстроходность и удачливость. Таким образом, каждый вид техники обладает своими показателями Брони, что отражает не только саму толщину брони, но также и сложность поражения самой цели, благодаря её размерам и скорости, а иногда даже в зависимости от крепости и численности экипажа. Кроме того, Показатели Брони различаются в зависимости от того, какая именно сторона техники (передняя, боковая или задняя) подвергается удару или выстрелу (рисунок в книге правил на стр. 65).

При этом:

- Если центральное отверстие шаблона Взрыва не располагается на самой технике, сила попадания уменьшается вдвое (округляя в меньшую сторону). 

- Если техника получает попадание от не относящихся к заградительному огню систем оружия, которые используют Большой шаблон Взрыва (включая Артиллерию), всегда считается, что взрыв ударил по технике со стороны самого стрелка, независимо от того, где фактически приземлился шаблон или куда он отклонился.

- В случае если стрельба осуществляется любым видом оружия заградительного огня, если центральное отверстие шаблона располагается на технике, считается, что взрыв поражает ту часть брони техники, которая ближе всего располагается к стрелку, в противном случае считается, что попадание произошло со стороны центральной дырки шаблона. Таким образом, оружие залпового огня может поразить технику не только в лоб, но и в боковую и заднюю броню, однако, при этом нанесёт повреждения с уменьшенной в два раза силой.

ПРОБИВАНИЕ ТЕХНИКИ

Попадание по технике ещё не означает, что её будет причинён какой-либо вред. На каждое попадание по технике следует бросить D6 и прибавить к результату показатель Силы оружия, сравнив получившуюся сумму с соответствующим Показателем Брони техники.

- Если результат оказывается меньше показателя Брони техники, значит выстрел не оказал на технику никакого воздействия.

- Если результат оказывается равным показателю Брони техники, тогда произошло Скользящее Попадание (glancing hit).

Если результат оказывается большим, чем показатель Брони техники, тогда произошло Проникающее Попадание (penetraring hit).
Пример: Лазерная пушка осуществляет залп по движущемуся к ней Хищнику Космического Десанта. Выстрел производится по передней броне, Показатель которой у Хищника равен 13. Бросая D6 на пробивание, игрок выбрасывает 4 и прибавляет к этому результату Силу лазерной пушки, равную 9, что даёт в сумме 13. Так как получившаяся сумма равняется передней броне Хищника, тот получает Скользящее попадание. 

АРТИЛЛЕРИЙСКИЕ ВИДЫ ОРУЖИЯ

Снаряды артиллерии настолько велики и мощны, что их прямое попадание может с лёгкостью пробить любую броню техники. При бросках на пробивание во время стрельбы артиллерийскими видами оружия, вы можете бросать не один, а два D6 и выбрать наибольший результат из получившихся. Обратите внимание, что благодаря особой разрушительной силе, при попадании артиллерийских снарядов в технику, вы должны пользоваться не простой таблицей Проникновения, а специальной – Артиллерийского Проникновения. 

ОРУЖИЕ С АР1 И ПРОБИВАНИЕ БРОНИ

Некоторые виды оружия настолько эффективны при борьбе с техникой, что они с лёгкостью могут плавить любые виды брони. Такие виды оружия, в характеристиках которых АР равняется 1, например мультимелта, наносят Проникающие попадания, даже если получилось, что по своей силе они нанесли Скользящее. Однако этот результат всё ещё может опять «вернуться» к Скользящему, если техника является Скрытой (Obscured target) (смотрите далее –Техника, как Скрытая цель и Скользящие Попадания) или если попадания осуществлены оружием с особыми специальными правилами (например. Как у Духовной пушки Эльдар). 

ОРУЖИЕ С АР- И ПРОБИВАНИЕ БРОНИ

В то время как некоторые виды оружия особенно хороши для пробивания техники, другие могут пробить её с меньшей вероятностью, даже если их показатель Силы велик. Оружие с АР равным «-», не может нанести технике проникающих попаданий, поэтому может наносить только Скользящие. 

БРОСКИ НА ПОВРЕЖДЕНИЕ

Удачное попадание в технику может привести к разнообразным результатам. Броня может быть полностью пробита или же технику просто хорошо встряхивает, а в остальном она остаётся во вполне работоспособном состоянии. Точно так же, удачное попадание может привести к тому, что сдетонирует амуниция техники или взорвётся бак с горючим, что приведёт к немедленному взрыву титанических пропорций. Если в результате попадания оказалось, что броня техники не смогла защитить её, следует определить, какие повреждения получает техника. На каждый бросок, соответственно тому, скользящее было попадание или проникающее, следует бросить D6 и посмотреть результат в соответствующей таблице Повреждений. Обратите внимание, что существует три таблицы, в зависимости от того, какое было попадание – Скользящее, Проникающее или Артиллерийское Проникающее.

ТАБЛИЦА ПОВРЕЖДЕНИЙ ТЕХНИКИ

	СКОЛЬЗЯЩЕЕ ПОПАДАНИЕ

	(S + D6, РАВЕН ПОКАЗАТЕЛЮ БРОНИ ТЕХНИКИ)

	D6
	Результат

	1-2
	Сотрясение экипажа (Crew shaken)

	3
	Экипаж оглушён (Crew stunned)

	4
	Орудие уничтожено (Armament Destroyed)

	5
	Обездвижена (Immobilased)

	6
	Техника уничтожена (Vehicle destroyed!)


	ПРОНИКАЮЩЕЕ ПОПАДАНИЕ

	(S + D6, БОЛЬШЕ ПОКАЗАТЕЛЯ БРОНИ ТЕХНИКИ)

	D6
	Результат

	1
	Сотрясение экипажа 

	2
	Орудие уничтожено и Экипаж оглушён

	3
	Обездвижена и Экипаж оглушён 

	4
	Техника уничтожена

	5
	Техника уничтожена

	6
	Техника взрывается (Vehicle explodes!)


	АРТИЛЛЕРИЙСКОЕ ПРОНИКАЮЩЕЕ ПОПАДАНИЕ

	(АРТИЛЛЕРИЯ ПРОБИВАЕТ БРОНЮ ТЕХНИКИ)

	D6
	Результат

	1
	Сотрясение экипажа 

	2
	Орудие уничтожено и Экипаж оглушён

	3
	Обездвижена и Экипаж оглушён 

	4
	Техника уничтожена

	5
	Техника взрывается (Vehicle explodes!)

	6
	Техника аннигилирована (Vehicle annihilated!)


РЕЗУЛЬТАТЫ ПОВРЕЖДЕНИЙ

СОТРЯСЕНИЕ ЭКИПАЖА (Crew shaken)

Техника вздрагивает от попадания, однако, никаких серьёзных повреждений не получает. В следующий ход техника не может стрелять. Пассажиры техники также не могут стрелять в следующий ход из техники, но никакого дополнительного влияния на них не оказывается. 

ЭКИПАЖ ОГЛУШЁН (Crew stunned)

Техника подпрыгивает на месте от попадания, на несколько секунд её датчики работают с перебоями, и компьютер вынужден заново собирать информацию о происходящем вокруг. В следующий ход техника не может стрелять и двигаться. Пассажиры техники также не могут стрелять в следующий ход из техники, но никакого дополнительного влияния на них не оказывается. 

Примечание: Дополнительные результаты Сотрясения и Оглушения не оказывают нарастающего воздействия на технику. Так, что если техника три раза подряд получает результат Сотрясение Экипажа, она не сможет стрелять только в следующий ход, но не следующие три хода подряд. 

ОРУДИЕ УНИЧТОЖЕНО (Armament Destroyed)

В результате попадания, одно из орудий было оторвано от техники. Оружие с Силой 4 или выше (выбирает тот, кто нанёс повреждения) считается уничтоженным. Если у техники не осталось ни одного подходящего оружия, вместо этого считайте результат Обездвижен. Сюда же могут включаться усовершенствования к орудиям, такие как встроенные штормболтеры или самонаводящиеся ракеты. 

ОБЕЗДВИЖЕНА (Immobilased)

Техника получила повреждение, которое вывело из строя колесо, гусеницу, гравитационную пластину, двигатель или ногу. До конца игры она не может передвигаться. Обездвиженная техника не может вращаться, однако, её туррели, если таковые ещё остались, могут вращаться для лучшего наведения на цель. Впеоследствии, вместо результата Обездвижения считается  результат Орудие Уничтожено. 

Если обездвиженным становится Скиммер, который до этого передвигался более 6" или же если он находится над участком трудной или непроходимой местности, тогда он немедленно падает на землю и взрывается. В любом другом случае, он падает на землю там, же где до этого находился и считается обездвиженным до конца игры, при этом более скиммером не считаясь.

Примечание: Техника, которая получает результат Обездвижена или Орудие Уничтожено, но при этом и так уже является Обездвиженной и Орудий с Силой 4 и более у неё больше не осталось, считается уничтоженной (результат Техника Уничтожена). 

ТЕХНИКА УНИЧТОЖЕНА (Vehicle destroyed!)

Попадание критически повредило технике. Техника уничтожена и теперь считается обломками (wreck).

ТЕХНИКА ВЗРЫВАЕТСЯ (Vehicle explodes!)

Топливо и амуниция техники взрывается, разрывая корпус техники в яркой вспышке. Пылающие обломки разлетаются на расстояние D6" во всех направлениях, считая с краёв корпуса техники. Все попавшие в зону разлёта осколков фигурки теряют 1 Рану при броске 4+ (Защитные броски производить разрешается), однако другая техника от этих осколков повреждений не получает. Взорванная техника убирается со стола и заменяется равнозначным участком трудной местности, отображающей разбросанные куски металла или кратер. 

ТЕХНИКА АННИГИЛИРОВАНА (Vehicle annihilated!)

Техника полностью уничтожена во взрыве потрясающей мощности. Раскалённые куски брони, двигателей  и орудий, вращаясь, разлетаются во все стороны. Взрыв убивает всех пассажиров данной техники, не позволяя им защититься никакими видами Защитных бросков. Кроме того, в пределах 6" от краёв корпуса техники разлетаются осколки. Все попавшие в зону разлёта осколков фигурки теряют 1 Рану при броске 4+ (Защитные броски производить разрешается), однако другая техника от этих осколков повреждений не получает. Взорванная техника убирается со стола и заменяется равнозначным участком трудной местности, отображающей разбросанные куски металла или кратер. 

Примечание: Водители, стрелки и другие члены экипажа данной техники считаются уничтоженными вместе с ней при любом варианте: Техника Уничтожена, Техника Взрывается и Техника Аннигилирована. 

ПОВРЕЖДЕНИЯ, ПОЛУЧАЕМЫЕ ПАССАЖИРАМИ

Пассажира на борту техники, которая уничтожена или получает Проникающее попадание (независимо от его результата) стараются как можно быстрее выбраться из техники. Пассажиры должны немедленно попытаться выгрузиться. Кроме этого, они могут также понести потери и/или будут вынуждены в результате этого залечь. Это отражается в представленной ниже таблице.

СБИТЫ С ТОЛКУ (Entangled)

Выбираться из обломков техники не только сложно, но и страшно. Поэтому, выбирающийся таким образом юнит пассажиров в тот момент, когда выбирается из техники считается залёгшим (см. стр. 32). Это правило относится ко всем пассажирам, независимо от того, распространяются ли на них правила по залеганию вообще или нет.

После подобной панической выгрузки, пассажиры могут быть обстреляны вражескими юнитами, которые ещё не стреляли в этот ход, а также, соответственно, атакованы находящимся поблизости врагом. 

ОБЛОМКИ (Wrecks)

Если это не оговорено ранее, разрушенная техника отражается путём помещения на корпус техники пучка ваты, окрашенного в серый и красный цвет и символизирующего идущий дым. Обломки продолжают блокировать линию видимости, но для передвижения через них пехоты считаются трудной местностью. Они считаются трудной местностью для техники с большим показателем передней брони и непроходимой местностью для всей другой техники. Обломки обеспечивают Защитным броском за укрытие 4+ все фигурки, находящиеся на этой технике или смотрящие мимо неё. 

ОТКРЫТАЯ ТЕХНИКА

Некоторые виды техники благодаря собственному небольшому весу и незначительной броне, более уязвимы к огню противника. Типичным примером Открытой техники можно считать Орочий Вартрак или Боевое Багги. В том случае, если такой вид техники получает попадание (неважно, Скользящее или Проникающее), при просмотре результата броска на повреждение по соответствующей таблице, следует прибавить к результату 1. Все виды открытой техники являются Уязвимыми к специальному правилу Взрывов/Шаблонов огнемёта. 

ТЕХНИКА, КАК СКРЫТАЯ ЦЕЛЬ И СКОЛЬЗЯЩИЕ ПОПАДАНИЯ

По быстро перемещающейся технике или технике, которая стоит за укрытием (физическим или созданным искусственно), труднее попасть. Если следовать правилу, по которому для того, чтобы попасть, необходима точная линия видимости, тогда частично скрытая цель несколько уменьшает шанс попадания. Подробно эти правила будут описаны далее. 

	ТАБЛИЦА ВНЕЗАПНОЙ ВЫГРУЗКИ 

	
	Последний раз техника двигалась на расстояние не более 6"
	Последний раз техника двигалась на расстояние превышающее 6"

	Техника получает проникающее попадание, но не взрывается и не превращается в обломки
	Пассажиры не получают ран. 

Выгружающиеся пассажиры должны пройти обычный тест на Залегание (см. стр. 32).
	На каждого пассажира следует бросить D6. Каждый результат 4+ означает автоматическую рану. Защитные броски можно делать по обычным правилам. 

Выгружающиеся пассажиры должны пройти обычный тест на Залегание 

	Техника взрывается или считается обломками
	На каждого пассажира следует бросить D6. Каждый результат 4+ означает автоматическую рану. Защитные броски можно делать по обычным правилам. 

Выбирающиеся из техники пассажиры считаются Сбитыми с толку (entangled).
	На каждого пассажира следует бросить D6. Каждый результат 4+ означает автоматическую рану. Каждый результат 1-3, следует перебросить снова, и при этом 4+ точно так же означает наносимую рану. Защитные броски можно делать по обычным правилам. 

Выбирающиеся из техники пассажиры считаются Сбитыми с толку (entangled).




ДВИГАЮЩИЕСЯ БЫСТРО СКИММЕРЫ

Летящие скиммеры поразить труднее, нежели обычные цели, так как скиммеры очень быстры и увёртливы. Большая часть выстрелов даёт им возможность уклониться от обстрела. Любое проникающее попадание по двигавшемуся более чем на 6" Скиммеру, считается скользящим попаданием. При этом, для того, чтобы пролететь более 6", Скиммеру необходимо закончить своё движение далее 6" от того места, где он ранее находился. Таким образом, игрок не может заявить, что его Скиммер летает на месте кругами или пролетел вперёд на 4", а потом назад – на 1". Это происходит потому, что бонусы от стрельбы Скиммеры получают именно за свою молниеносную скорость, а не за пируэты на одном месте. 

СКРЫТАЯ ЦЕЛЬ 

Техника не получает бонусов за укрытия, подобно пехоте – большой размер танков и транспортёров предполагает, что спрятаться в укрытии им невозможно. Однако они могут расположиться таким образом, что противнику становится сложно поразить их в уязвимые места. Такая техника называется Скрытой Целью. 

Во время стрельбы по технике следует проверить, насколько ясно фигурка стрелка видит всю обстреливаемую поверхность (переднюю, боковую или заднюю броню).

Если по меньшей мере 50% площади обстреливаемой части техники скрыто за участками местности, другой техникой, артиллерийскими фигурками, обломками или Чудовищными Существами, тогда техника-цель считается Скрытой. Кроме того, если линия видимости от стрелка до цели проходит через Участок Местности выше Уровня 1 (Size 1), цель также становится Скрытой. 

Если при стрельбе в Скрытую цель, получается проникающее попадание, владелец техники кидает D6. Если выпадает 4+, вместо проникающего попадания проверяется скользящее. 

ДЫМОВЫЕ ИЗЛУЧАТЕЛИ (Smoke Launchers)

На некоторых видах техники устанавливаются небольшие излучатели, которые способны выпускать облака дыма (или действовать каким-либо другим способом, но с сохранением эффекта). Подобное воздействие позволяет скрыть технику за клубами дыма, что делает её более трудной целью. 

Один раз за игру, после окончания своего хода, техника, оборудованная дымовыми излучателями, может активировать их (при этом расстояние, на которое она передвигалась, не имеет значения). Для отображения на игровом поле, её можно окружить клочками ваты. В тот же ход, когда активированы дымовые излучатели, техника не может стрелять ни одним из своих видов оружия, однако, в фазу Стрельбы следующего хода противника, все проникающие попадания по этой технике, считаются скользящими. 

После окончания хода противника, дым рассеивается и более в игре никакого воздействия не имеет. Обратите внимание, что техника может активировать дымовые излучатели даже в том случае, если экипаж Сотрясён или Оглушён.
ТЕХНИКА И АТАКИ

Несмотря на то, что вблизи техника может быть очень могущественной, она становится и весьма уязвимой от ближних атак. С одной стороны, массивная, бронированная техника может нагнать страху на любую пехоту, так как никто в здравом уме не будет лезть под гусеницы прущего на него восьмитонного танка. С другой стороны, если пехотинец достаточно смел, а также если он вооружён мощными гранатами или тяжёлыми видами вооружения, он может представлять огромную опасность для любого типа техники.

СКИММЕРЫ

Скиммеры всегда могут передвигаться поверх вражеских войск и это не оказывает никакого влияния, как на их собственное передвижение, так и на войска, над которыми они пролетают. Вражеские войска могут атаковать Скиммеры во время фазы Рукопашной, так как ближний бой предполагает не только сами удары, но и ближний обстрел Скиммера и попытки закидать его гранатами. Танки-скиммеры кроме всего прочего могут выбрать опцию использования Танковой Атаки (tank shock).

ТАНКОВАЯ АТАКА

Атака танков может отбросить любое пехотное подразделение во время фазы Движения. Когда на тебя надвигается туша огромного металлического чудовища, мало кто может устоять и не броситься в ужасе прочь. Во время своей фазы Движения, игрок-владелец танка может заявить, что его танк идёт в Танковую Атаку на вражеский юнит. Если дальности движения танка хватает, чтобы дойти до заявленного вражеского юнита пехоты, противник должен расступиться, а кроме того ему необходимо будет пройти тест на отступление. 

Для того чтобы провести Танковую Атаку, вам необходимо будет заявить направление до того, как танк начнёт движение, и такой танк в течение действующего хода не может менять направление движения. Далее измерьте расстояние до юнита, который заявлен, как цель для Танковой Атаки. Если в процессе движения танк не достигает вражеского юнита, тогда танк просто передвигается на получившееся расстояние, но Танковой Атаки не происходит. Если в результате передвижения танка во время Танковой Атаки, некоторые вражеские фигурки оказываются под днищем танка, они должны расступиться, чтобы пропустить его. При этом они передвигаются на минимальное необходимое расстояние (чтобы максимально подчиняться правилам слаженности). В любом другом смысле, юнит фактически не страдает от проезда танка. Техника, оказавшаяся на пути идущего в Танковую Атаку танка, передняя Броня которой равняется или больше передней боне танка, а также обездвиженная техника, не должна убираться с его пути. Более того – такая ситуация заставляет танк остановиться в пределах 1" от такой техники, что, в свою очередь, прекращает его Танковую Атаку. Дающая дорогу танку техника, может изменить направление, куда «смотрит» его передняя броня, когда такая техника возвращается на место. 

Помните, что техника не может передвигаться через дружественные фигурки, а также через обломки техники (см. правила об обломках техники). 

Если пехотный юнит в ответ на Танковую Атаку должен передвинуться, чтобы дать ему дорогу, такой юнит должен пройти тест на Мораль. Техника может просто дать дорогу и никакого теста проходить не надо. Если пехотный юнит не проходит тест на Мораль, он должен немедленно отступить (для более подробных правил см. главу о Морали). 

СЛАВА ИЛИ СМЕРТЬ!

Если пехотный юнит во время Танковой Атаки проходит тест на Мораль, одна из его фигурок, которая находилась на пути танка, может остаться на месте и попытаться его уничтожить (в любой армии встречаются подобные отважные самоубийцы). Обратите внимание, что ходун также может попытаться остановить Танковую Атаку с помощью правила Слава или Смерть, причём у ходуна намного больше шансов. 

Определённый вышеупомянутым способом герой-одиночка может использовать против танка одну-единственную атаку (выстрел).

При этом одна атака производится в любом случае, даже если показатель оружия составляет Штурмовое 3 или же у фигурки есть более 1 Атаки. Атака может представлять собой либо одну-единственную атаку рукопашной, либо один выстрел, с использованием любого оружия, которым он владеет, включая гранаты (такие, как противотанковые гранаты, мелтабомбы и связки гранат). Какого бы типа атака (или выстрел) не наносились, попадание атаки является автоматическим и попадание немедленно поражает переднюю броню танка.  

Если фигурке удастся удачно остановить, уничтожить, взорвать, аннигилировать или обездвижить танк, тогда такой танк немедленно останавливается прямо перед фигуркой героя.

Однако если герою не удастся остановить танк, тогда такой смельчак (или дурак, смотря как посмотреть), гибнет под безжалостными гусеницами танка. Фигурка при этом умирает немедленно, независимо от того, сколько у него было ран или какими защитными бросками (за доспехи или иного рода) он обладал при жизни. Уничтожение является немедленным и беспрекословным. Ходуны также полностью уничтожаются (и убираются с поля боя), так как танк сминает их в лепёшку и превращает в кучу обломков. После этого, танк продолжает своё движение Танковой Атаки, - юнит, в котором находился герой-одиночка, обязан  освободить ему дорогу. 

ПЕХОТА, АТАКУЮЩАЯ ТЕХНИКУ

Оказавшаяся слишком близко пехота может стать для танка вполне реальной опасностью. Используя нужные виды оружия, пехота может поразить экипаж через смотровые щели, разместить на топливных баках взрывчатку, сорвать люки и атаковать экипаж или сделать что-либо ещё, что приведёт к уничтожению техники. 

Несмотря на то, что техника может быть атакована пехотой, технику нельзя Занять в рукопашной, поэтому как только ход начнёт игрок, которому принадлежит техника, он может просто чуть сдать назад (если, конечно, техника ещё может двигаться) и оторваться от любой рукопашной. Точно так же, он может остаться на месте и свободно поливать находящегося рядом противника огнём, что, впрочем, может быть весьма опасным, если основные орудия танка – артиллерийские или используют шаблоны Взрывов. 

ОСУЩЕСТВЛЕНИЕ АТАКИ

Юнит может атаковать технику в фазу Рукопашной, как и обычный юнит пехоты. Отдельные фигурки могут атаковать только ту часть техники, к которой они обращены в тот момент, когда начали атаку. 

ПОПАДАНИЯ

Фигурки атакуют технику с тем же количеством Атак, которыми они бы атаковали обычный юнит. Поэтому, фигурки получают +1 Атаку за саму атаку, фигурки в пределах 2" от своей фигурки могут бить максимальное количество атак и т.п. – по обычным правилам. Ниже представлен необходимый результат для удачного попадания:

	Цель
	Необходимый результат D6

	Атака обездвиженной техники или такой, которая в прошлый ход не двигалась
	Автоматическое попадание

	Атака техники, которая двигалась в прошлый ход на 6" или меньше
	4+

	Атака техники, которая в прошлый ход двигалась больше, чем на 6" 
	6


Не обездвиженный скиммер всегда считается, как передвигавшийся более 6" в прошлый ход. 

При определении, насколько далеко двигалась техника, считайте только буквальное удаление от первоначальной позиции – движение вперёд и назад не поможет!

ПРОБИВАНИЕ БРОНИ В РУКОПАШНОЙ

Пробивание Брони работает так же как и при стрельбе (D6 + Сила атакующего). Обратите внимание, что это означает, что поразить технику смогут только специальные войска, так как минимальный показатель Брони равняется 10. 

РЕЗУЛЬТАТЫ

При определении результатов рукопашной с техникой, которая не обладает показателем WS, невозможны движения преследования и Консолидации. Пехота и техника в следующие ходы просто свободны двигаться, как им заблагорассудиться. 

Фигурки, атаковавшие технику, которая не обладает показателем WS, не считаются Занятыми в рукопашной, и потому могут быть обстреляны (не загораживают линию обстрела) в следующую фазу Стрельбы. Помните только о том, что шаблоны Взрывов и другие шаблоны могут поразить, как одну, так и другую стороны. 
ГРАНАТЫ

Удачно брошенная граната может остановить любой танк. Специальные отряды противотанкового назначения могут быть экипированы особыми мелтабомбами – начинёнными термоядерной энергией гранатами, которые могут превратить технику в пылающие останки всего за пару миллисекунд. Другим видом противотанкового оружия являются противотанковые гранаты (krak grenades), сила взрыва которых способна сорвать любые пластины брони или повредить гусеницу. Инопланетные расы могут пользоваться своими экзотическими эквивалентами гранат, так, например, Эльдары, часто вооружены связывающими гранатами (haywire grenades).

Гранаты необходимо точно бросить в цель, поэтому, фигурка, вооружённая гранатами может произвести по технике одну единственную атаку, независимо от того, сколько фактически Атак у неё в характеристике и вне зависимости от различных бонусов. Гранаты можно использовать и во время специальной атаки Слава или Смерть против Танковой Атаки врага. Против техники гранаты обладают следующими свойствами:

	Осколочные/Фотонные
	4+D6 AP

	Противотанковые (Krak)
	6+D6 AP

	Мелта
	8+2D6 AP

	Плазма
	5+D6 AP

	Танкбуста
	6+(D6x2) AP


ХОДУНЫ В АТАКЕ

Ходуны сражаются в рукопашной точно так же, как пехота. Однако при бросках на пробивание, они проверяются согласно своему показателю Брони, подобно технике. Это означает, что, хотя ходун отлично предназначен для того, чтобы разрывать противников в рукопашной, только специально вооружённые (или чудовищные) воины противника смогут нанести ему хоть какой-то вред. Сражающиеся с ходуном фигурки всегда атакуют его переднюю броню, так как ходун представляет собой не неподвижную цель, а быстро перемещающийся вихрь, и всегда старается повернуться к противнику передом. 

Количество Атак в рукопашной Обездвиженных, Сотрясённых и Оглушённых ходунов уменьшается на –1 (с минимумом в 1 оставшуюся Атаку), но в любом другом смысле, ходун продолжает сражаться по обычным правилам, независимо от того, сколько раз подряд его Обездвиживают, Сотрясают или Оглушают. 

Во время определения победителя рукопашной, каждый бросок по таблице Повреждений для ходуна, считается одним нанесённым ему ранением. 

Существует одна важная деталь для сражающегося в рукопашной ходуна – он не проверяется на Мораль, поэтому не может отступить. Если ходун проигрывает раунд рукопашной, результат считается ничьёй. Единственный способ победить в рукопашной с ходуном – уничтожить его. Однако окружённый со всех сторон врагами ходун будет вынужден получать дополнительные повреждения, так как противник может опрокинуть его (см. правило Не отступать! – стр. 48). 

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ В РУКОПАШНОЙ ГРАНАТ ПРОТИВ ХОДУНОВ

Против ходунов можно использовать гранаты и мелта бомбы. Для этого, фигурке необходимо выбросить 6 при броске на попадание. Однако если ходун уже оглушён или обездвижен, для удачной атаки гранатой фигурке необходимо выбросить нужный результат, исходя из обычного сравнения WS. Не забывайте, что фигурка, которая желает использовать гранаты, может произвести только одну атаку. 

ДВИЖЕНИЕ МАКСИМАЛЬНОГО СОПРИКОСНОВЕНИЯ

В конце фазы Рукопашной, ходун должен произвести движение максимального соприкосновения, как и любые другие фигурки. Исключение – если он обездвижен. 

ПРЕСЛЕДОВАНИЕ И КОНСОЛИДАЦИЯ

Ходуны могут преследовать и консолидироваться только в тех случаях, если они не оглушены и не обездвижены.

ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ ДРЕДНОУТА

Дредноуты часто вооружены большим разнообразием оружия рукопашного боя – молотами, шарами на цепях, когтями и т.п. Если Дредноут вооружён оружием рукопашного боя, тогда в рукопашной его Сила удваивается (до максимума в 10) и игнорирует вражеские Защитные броски за доспехи. Дредноут, вооружённый двумя видами рукопашного оружия, получает дополнительную атаку, подобно обычному пехотинцу, вооружённому дополнительным видом оружия. Если одно из рукопашных видов оружия уничтожено, бонусная атака за него более не используется. Дополнительный результат Орудие Уничтожено не влияет более на количество атак Дредноута, однако Дредноут теряет свои способности в рукопашной (поэтому ему придётся сражаться со своим стандартным показателем Силы, а получающие ранения враги смогут бросать Защитные броски за доспехи).

ТЕХНИКА И МОРАЛЬ

Обычно технике нет необходимости проходить тесты на Мораль, независимо от причины и независимо от типа техники – будь то грохочущее металлическое чудовище или прилизанный обтекаемый лёгкий аппарат. Считается, что, в любом случае, экипаж техники обладает огромной верой в силу и непоколебимость своей верной машины, а также в вас – как в отличного командира. Любые возможные следствия неудавшейся морали окупаются соответствующими результатами от Сотрясения и Оглушения экипажа.

ТЕХНИКА В ЮНИТАХ (ЭСКАДРОНАХ)

Большая часть техники сражается в отдельных юнитах, представляющих собой единственную модель-технику. Однако некоторые виды техники, такие, например, как Орочьи Вартраки и Эльдарские Гадюки, часто объединяются в юниты из нескольких единиц техники, подобно тому, как это делает пехота. Обычно такие юниты называются эскадронами и состоят из 1-3 единиц техники. 

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

При передвижении эскадрона, все единицы техники этого юнита должны двигаться с одинаковой скоростью, то есть, все должны двигаться на расстояние в пределах 6", все – на расстояние в пределах 12" и т.п. Как и обычные войска, единицы техники эскадрона должны сохранять слаженность юнита, однако при этом единицам техники необходимо оставаться в пределах 4" друг от друга, а не в 2" как по обычным правилам. 

Если хотя бы одна единица техники эскадрона по любой причине оказалась обездвиженной или оглушённой, оставшаяся часть юнита может либо оставаться в пределах 4" от неё, либо покинуть такую единицу техники. Любая покинутая таким образом техника считается уничтоженной. Считается, что её экипаж бежит прочь, справедливо не желая становиться пушечным мясом. 

Юниты, состоящие из танков, могут производить Танковую Атаку. При этом, вся техника передвигается одновременно, но Танковая Атака производится каждым танком отдельно. Все танки должны двигаться в одном направлении и с одинаковой скоростью. Вражеские юниты, которые уже прошли тест от одного танка, автоматически проходят его ото всех танков этого юнита (и могут пытаться производить атаку Слава или Смерть). Может случиться так, что юнит танков не сможет сохранять слаженность юнита, так как некоторые его единицы оказались остановлены в результате удачной атаки противника Слава или Смерть. Поэтому в конце хода, игрок должен оставить те модели, которые не могут выполнить правило слаженности юнита. 

СТРЕЛКОВАЯ ФАЗА

Во время стрельбы, юнит техники должен стрелять из всего своего оружия в один  и тот же вражеский юнит. При обстреле юнита техники, все попадания распределяются последовательно между единицами техники, начиная с ближайшей к стрелкам. Ни одна из единиц техники не может получить два попадания до тех, пор, пока на каждую единицу техники не будет распределено, хотя бы одно попадание. После того, как будут распределены все попадания, следует проверить технику на Пробивание и посмотреть результат в таблице Повреждений по обычным правилам. 

Например: Орочий Тракк стреляет из большой шутты в эскадрон из двух Гадюк, попадя два раза. Эти два попадания распределяются на обе Гадюки – по одной на каждую. Оба попадания, при этом нельзя определить только в одну из Гадюк. 

Количество оружия, из которого может стрелять юнит техники, зависит от того, с какой скоростью он двигался. Чтобы определить, какие именно виды оружия могут стрелять, считается, что каждая единица техники юнита двигалась с той скоростью, с которой двигалась самая быстрая его единица (прошедшая за этот ход максимальное расстояние). 

ФАЗА АТАКИ 

Во время фазы рукопашной схватки, вражеские юниты должны распределять свои атаки таким образом, как если бы сражались с несколькими юнитами (фактически в рукопашной, каждая единица техники юнита техники считается с этой точки зрения отдельным юнитом). Для определения того, насколько сложно для противника является попасть по той или иной единице техники, следует исходить из того, насколько каждая единица техники двигалась. Это отразит особенности обездвиженной и оглушённой техники этого же юнита.

УНИВЕРСАЛЬНЫЕ СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

По мере того, как росло число армий и кодексов Боевого Молота 40,000 постепенно становилось понятно, что существуют специальные правила, которые относятся не к отдельным армиям, а распространяются на все армии игры. Ниже представлены правила по специальным правилам, которые заменяют те, которые указаны (но не расшифрованы) в соответствующих кодексах.

Специальные правила со звёздочкой (*) автоматически теряются независимыми персонажами, если те присоединяются к какому-либо юниту, если этот юнит подобными специальными правилами не обладает. Также эти специальные правила теряются тем юнитом, к которому присоединяется персонаж, не обладающий такими специальными правилами. 

И НЕ ВЕДАЛИ ОНИ СТРАХА (And they shall know no fear)

Космические Десантники автоматически проходят тест на Мораль при перегруппировке, и могут проходить этот тест, если их количество составляет менее 50 % от первоначальной численности, хотя при этом все другие критерии учитываются в полной мере. Если Космические Десантники пойманы противником в результате преследования, они не считаются уничтоженными, а вместо этого продолжают сражаться по обычным правилам. В этом случае на такой юнит Космических Десантников в эту фазу рукопашной распределяются правила Не Отступать! (см. стр. 48), поэтому юнит может получать дополнительные раны за большее количество противников. Обычно перегруппировывающиеся войска, не могут двигаться и при перегруппировке всегда считаются, как передвигавшиеся, однако, это правило не распространяется на юниты, обладающие вышеуказанным специальным правилом. 

КОНТР-АТАКА* (Counter-attack)

Войска, обладающие этой способностью, убеждены, что лучшая защита – нападение. При атаке такого юнита, войска сами бросаются в атаку, стремясь остановить противника. Чтобы отобразить это, не вовлечённые в рукопашную фигурки юнита, атакованного противником, должны передвинуться на расстояние в пределах 6" с тем, чтобы войти в базовый контакт с противником. Данная контр-атака фактически считается атакой, поэтому особенности местности учитываются по обычным правилам. Контр-атакующие фигурки не получают бонуса +1 Атаки за атаку, однако способны сражаться полным количеством своих Атак. Вы не можете контр-атаковать, если ваш юнит был атакован в результате движения Консолидации. 

БЕССТРАШНЫЕ* (Fearless)

Бесстрашные войска никогда не отступают и всегда автоматически проходят любой тест на Мораль, который им надлежит проходить. Их нельзя заставить залечь. Это специальное правило распространяется на любого независимого персонажа, присоединяющегося к такому юниту. Однако пока Бесстрашный персонаж находится в юните, не являющемся Бесстрашным, он теряет это свойство. 

НЕ ЧУВСТВИТЕЛЬНЫ К БОЛИ (Feel no pain)

Некоторые воины настолько охвачены жаждой крови, что могут игнорировать раны, которые способны свалить с ног даже самого могучего Космического Десантник. Если фигурка, обладающая такими способностями, теряет рану, бросьте кубик. При результате 1, 2 или 3, фигурка получает ранение по обычным правилам, и если это была последняя рана фигурки – её следует убрать с поля боя. Если же выпадает 4, 5 или 6 – ранение игнорируется и фигурка продолжает сражаться по обычным правилам. Эту способность нельзя использовать в случае, если нанесённый удар вызывает Немедленную Смерть (то есть с Силой, которая в два раза больше показателя Комплекции цели). Также это свойство не используется против ударов рукопашного оружия, которые не позволяют пользоваться Защитными бросками за Доспехи (то есть такими видами оружия, как силовые кулаки, силовые мечи,  рукопашное оружие Дредноута, раздирающих атак, при которых выброшено 6 на попадание и т.п.). 

БЫСТРОТА* (Fleet)

Существует много вариантов этого специального правила: быстроногость, быстролапость, быстрокопытность (. Часто слова «быстро» подразумевает, что это правило распространяется на все данные особенности. Во время фазы стрельбы, юнит, обладающий этим свойством, которые не желает стрелять или пользоваться психическими способностями, можете передвинуться дополнительно на D6", игнорируя ограничения за местность. 

ЯРОСТНАЯ АТАКА (Furious charge)

Фигурки, обладающие этим свойством, наделены особой свирепостью в схватке. В ход владельца, когда такие фигурки идут в атаку, они получают бонус +1 к Силе и +1 к Инициативе. Эта способность не распространяется на преследование. 

УДАРИТЬ И СКРЫТЬСЯ (Hit & Run)

Фигурки с этой способностью, могут по своей воле покинуть рукопашную. Об этом следует объявить в конце фазы Рукопашной схватки. При этом, вовлечённый в рукопашную юнит немедленно передвигается на 3D6" по прямой, в любом направлении, игнорируя юниты врага, которые находились с ним в соприкосновении. Это движение нельзя использовать для того, чтобы войти в контакт с другим противником. Подобное движение автоматически считается удачным, и противник не может преследовать такой юнит. После этого, противник может консолидироваться по обычным правилам. 

ПРОНИКНОВЕНИЕ (ИНФИЛЬТРАЦИЯ) (Infiltrate)*

При благоприятных возможностях, некоторые виды специальных войск способны проникать глубоко за линию фронта. Чтобы отобразить это, юниты со способностью Инфильтрации могут расставляться на поле боя по специальным правилам Инфильтрации (см. стр. 84) в любой миссии, где использование такого правила разрешено (см. главу об Организации Битвы). Если миссия не разрешает игрокам использовать специальное правило Инфильтрации, тогда такие юниты должны расставляться по обычным правилам, как обычные войска. Способность Инфильтрации не позволяет размещаться на поле боя войскам, которые находятся в резерве – они размещаются по правилам резервов. Если юнит с этой способностью выходит на поле боя внутри техники, он теряет способность Инфильтрации.

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ЧЕРЕЗ УКРЫТИЕ (Move through cover)

Некоторые юниты пехоты лучше других приспособлены к перемещениям по трудной местности. В связи с этим, при передвижении через трудную местность, они бросают дополнительный D6. Чаще всего, это означает, что они будут бросать три D6 и выбирать наибольший результат. 

НОЧНОЕ ВИДЕНИЕ/ОБОСТРЁННЫЕ ЧУВСТВА (Night vision/Acute senses)

Воины некоторых планет галактики приобрели способность сражаться ночью, обладая обострёнными чувствами в темноте; другие могут обладать специальными приборами ночного видения, что также даёт им такую способность. При использовании специального правила миссий Ночной Бой, такие юниты могут перебрасывать результат того, насколько далеко они видят, однако, должны согласиться со вторым броском. Такие войска являются превосходными часовыми, и поэтому при их использовании в этом качестве, их дальность определения врага равняется удвоенному показателю их Инициативы. 

При присоединении к юниту, персонажи с этим правилом передают эту способность всему юниту до тех пор, пока присоединены к нему. Юнит с этими правилами передаёт эту способность персонажу, который присоединяется к нему, до тех пор, пока персонаж остаётся присоединённым к такому юниту. 

ПРЕДПОЧИТАЕМЫЙ ПРОТИВНИК (Preferred enemy)

Некоторые воины способны предугадать действие определённого противника. В рукопашной они вырабатывают специальную боевую технику, которая позволяет наиболее эффективно сражаться с таким противником. Такие войска всегда попадают в рукопашной по противнику по 3+, независимо от показателей WS. Эта способность не действует при атаке независимого персонажа, чудовищных существ или техники не обладающей показателем WS. 

СКАУТЫ (Scouts)*
Скауты используются для разведки и всегда находятся в авангарде любой армии. Чтобы отобразить это, любые юниты Скаутов могут быть размещены на поле боя перед началом игры, даже в сценариях, где их использование не разрешается. Так, например, в миссии со специальными правилами миссии Эскалации, тогда ваши Скауты могут быть размещены в начале битвы, а не в резерве, как это предполагается миссией. В дополнение к этому правилу, как только на поле боя будут выставлены все отряды каждой стороной (включая Инфильтраторов), все юниты Скаутов могут произвести «бесплатное движение». Это движение производится до того, как будут осуществлены броски на то, кто будет ходить первым. На такое движение распространяются все обычные правила Движения. 

УМЕЛЫЙ НАЕЗДНИК (Skilled rider)

Фигурка может перебросить результат теста за Опасную Местность. 

МЕДЛЕННЫЙ И ЦЕЛЕУСТРЕМЛЁННЫЙ (Slow and purposeful)

Фигурка с этой способностью всегда передвигается так, как если бы пересекала трудную местность (чаще всего, бросая два кубика и выбирая наибольший, для определения дальности передвижения). Кроме этого, такие фигурки всегда считаются неподвижными при стрельбе, и никогда не получают бонуса к атакам за атаку на противника в рукопашной. 

МАЛЫЕ ЦЕЛИ (Small targets)

По таким воинам очень трудно попасть, когда они находятся в укрытии. Защитный бросок за Укрытие увеличивается дополнительно на +1, если юнит находится в укрытии. 

СКРЫТНОСТЬ (Stealth)

Способность извлечь максимум пользы из хорошего укрытия спасла жизнь не одному хорошему воину. Защитный бросок за Укрытие юнита увеличивается на +1, если он находится в укрытии.

СТОЙКОСТЬ (Stubborn)

Стойкость некоторых воинов вошла в поговорку. Стойкие воины считаются Бесстрашными, за исключением того, что они должны проверяться на залегание по обычным правилам.

Это специальное правило распространяется также и на любого независимого персонажа, который присоединился к Стойкому юниту. Персонажи с этой способностью распространяют её и на юнит, к которому присоединяются, до тех пор, пока они присоединены к этому юниту. 

СТАИ (Swarms)

Стаи отображают существ, которые слишком маленькие, чтобы являть собой серьёзную угрозу в одиночку, но в огромном количестве, они могут просто задавить численностью. Все Стаи автоматически обладают также правилами Малых Целей и Уязвимостью к Взрывам/Шаблонам. 

ОХОТНИКИ НА ТАНКИ (Tank hunters)

Охотники на танки являются специалистами по уничтожению танков и любой другой техники. Они прибавляют +1 к результату своих бросков на Пробивание Брони за каждое своё попадание в технику (всеми видами оружия). Кроме того, они автоматически проходят тест на Танковую Атаку. 

КРЕПКИЙ ОРЕШЕК (True grit)
Рукоять болтера сделана в виде пистолетной рукояти, что позволяет стрелять из него одной рукой. Однако для этого необходимы долгие годы тренировки и определённые способности. Юниты, в специальных правилах которых указано свойство Крепкого Орешка, такой способностью обладают. В игре это отображается таким образом, что они могут стрелять из болтера, а в рукопашной использовать его в качестве болт пистоля, что добавляет им +1 атаку за дополнительное оружие. Другие войска не получают такого бонуса, так как болтер – тяжёлое и не особенно удобное оружие. Эта способность теряет силу при использовании комбинированного оружия любого вида. Эту способность можно использовать и для шторм болтеров, но обладают ею только Космические Десантники Ордена Серых Рыцарей, которые проходят для этого специальные тренировки. 

ТУРБО-УСИЛИТЕЛИ (Turbo-boosters)

Юниты на байках и джетбайках способны пользоваться турбо-усилителями для передвижения с максимальной скоростью. При этом они могут двигаться на расстояние в пределах 24" в фазу Движения. Однако при этом управление байком занимает всё их внимание, поэтому в этот же ход они не могут передвигаться через трудную местность, стрелять, идти в атаку или передвигаться в фазу Рукопашной. В следующую фазу Стрельбы противника, защитный бросок таких байков считается Броском Неуязвимости, что отражает особую сложность попасть по ним, когда они движутся на такой скорости. Юнит, использующий турбо-усилители должен закончить своё движение на расстоянии не менее 18" от того, где они находились в начале движения и только в этом случае получают вышеупомянутый Бросок Неуязвимости. 

УЯЗВИМОСТЬ К ВЗРЫВАМ/ШАБЛОНАМ

Некоторые юниты особенно восприимчивы к взрывному и шаблонному видам оружия. Если такой юнит является техникой, тогда каждое подобное попадание по нему считается двумя попаданиями. Если юнит не является техникой, каждое незащищённое ранение превращается в два ранения. 

СМЕШАННЫЕ ДОСПЕХИ

Случается так, что в состав юнита входят фигурки с различными показателями Защитных бросков за Доспехи. В этом случае правила по проверке Защиты за Доспехи и снятии потерь несколько отличаются от обычных. Атакующий игрок производит броски на попадание и на ранение по обычным правилам. Однако, как только дело доходит до Защитных бросков за Доспехи, следует перейти к следующим особенностям:

1. Посчитайте количество фигурок с каждым типом доспехов. При этом учитывайте только те фигурки, которые потенциально могут стать потерями.

2. Определите, какой тип доспехов у большинства фигурок – при равном результате учитывается худший тип доспехов (считается, что противник предпочитает расстреливать сначала слабые цели). 

3. В первую очередь распределяйте ранения по тем фигуркам, тип доспехов у которых оказался преобладающим. 

Пример: В юните Чёрных Храмовников, в который входят шесть Послушников (защитный бросок 3+) и пять Неофитов (защитный бросок 4+), первые шесть ран будут проверяться по защитным броскам Послушников, прежде чем попадания будут распределены на легкозащищённых Неофитов. 

4. Если остались «лишние» ранения, которые ещё не проверены, вы можете распределить их на оставшиеся фигурки. При этом, игрок-владелец определяет какая из его фигурок и от какого оружия будет производить защитный бросок. Единственным ограничением является то, что сначала должны провериться фигурки с преобладающим типом доспехов, и только потом – все остальные. 

Пример: Юнит Избранных Циинтча, включающий в себя одну фигурку в Доспехах Хаоса (защитный бросок 2+), восемь – в силовых доспехах (защитный бросок 3+) и три Волшебника Трелля (без защитного броска) получают девять ран. Восемь из них будут проверяться по преобладающему типу доспехов (3+), оставляя «лишним» ещё одно ранение. Теперь игрок за Хаос может сам выбирать, будет ли он проверять последнее ранение защитой за Доспехи Хаоса (что несёт в себе риск потерять важную фигурку) или же просто уберёт одну фигурку Волшебника Трелля. 

5. При проверках «комлекта» ранений, следует проверять каждую фигурку последовательно. Так, при стрельбе, когда в юнит отстреливается отдельный юнит противника или в рукопашной во время получения «комплекта» ранений в течение каждого шага Инициативы, следует распределить первое ранение на одну фигурку, прежде чем распределять второе; второе – на вторую, прежде чем распределять на третью и т.п. Незащищённые ранения должны распределяться на фигурку с таким же типом доспехов. Если в результате юнит получает больше ранений, чем в нём есть фигурок, «лишние» ранения снова начинают воздействовать с первой фигурки. 

Пример: Если описанный выше юнит Чёрных Храмовников получает двадцать ран, шесть из них автоматически распределяются на Послушников, пять – на Неофитов, снова шесть – на Послушников и оставшиеся три – на Неофитов. Таким образом, юнит должен будет произвести двенадцать Защитных бросков за Доспехи по 3+ за Послушников и восемь по 4+ за Неофитов. 

Если в рукопашной подобным юнитам наносятся атаки специальным оружием, игрок-владелец такого юнита решает, какие именно из его фигурок будут проверяться на защитные броски от специальных атак. При этом если какая-либо фигурка обладает Неуязвимым защитным броском, ей, естественно, свободно разрешается провериться от специальной атаки противника. 

Пример: Вышеописанный юнит Чёрных Храмовников получает четыре ранения от силового оружия и четыре ранения от обычного оружия в один из шагов Инициативы. Первыми должны проверяться фигурки с Защитным броском за Доспехи 3+, так как их больше. Игрок за Храмовников решает, что он проверит по Послушникам четыре обычных ранения и два ранения от силового оружия. Два оставшихся ранения силового оружия придутся, соответственно, на Неофитов. 

ОРГАНИЗАЦИЯ БИТВЫ

Теперь, когда вы изучили правила по движению, стрельбе и рукопашной, рассмотрим момент создания самих армий во вселенной Боевого Молота 40,000. Здесь будет описано, как набирать войска, как их расставлять на поле боя и как выбрать миссию для отыгрыша. 

ОРГАНИЗАЦИЯ БИТВЫ

1. Выбор войск

2. Подготовка поля боя

3. Выбор миссии.

4. Размещение войск

5. Начало игры

ВЫБОР ВОЙСК

В играх Боевого Молота 40,000 можно использовать столько фигурок, сколько вы сможете собрать. Списки армий, указанные в Кодексах, описывают особенности каждого юнита вашей армии, его характеристики и стоимость в очках. Чем лучше фигурка, тем больше очков она будет стоить. Обычно солдат стоит определённое количество очков, которое может увеличиться, если усовершенствовать его. 

Самым популярным видом сражений является бой на определённое количество очков, согласно договорённости с противником. Лимит в 1500 очков с каждой стороны предполагает среднюю по длительности игру, которая займёт несколько часов. После того, как вы проведёте несколько сражений и соберёте армию побольше, вы сможете играть и на большее количество очков. Не занимайтесь самообманом – для быстрейшего усвоения правил, вам необходимо отыграть несколько небольших боёв, нежели одну гигантскую битву на огромное количество очков. Начинайте с малого. Вначале вы, естественно, будете делать ошибки, поэтому небольшие и быстрые по времени игры позволят вам изучить их и в дальнейшем играть более умело. 

Как описано в любом Кодексе, все ваши войска подразделяются на несколько категорий. Эти категории или типы следующие: HQ, Элита (Elite), Войска (Troops), Быстрая Атака (Fast Attack) и Тяжёлая Поддержка (Heavy Support). Эти категории предопределяют роль, которую тот или иной юнит играет на поле боя.

HQ: HQ или штаб, может представлять собой командира-героя или могущественное чудовище, иногда сопровождаемое отрядом личной гвардии или транспортным видом техники. Такие юниты являются в игре самыми могущественными, они обладают доступом к специальной экипировке и тому подобным вещам. Они, естественно, не являются несокрушимыми, но часто стоят на острие атаки или представляют собой центр оборонительных порядков. Каждая армия содержит по крайней мере один юнит HQ, который осуществляет командование армией. 

ЭЛИТА: Юнит элиты представляет собой могущественный, но редкий отряд. Элитные войска представляют собой лучшие подразделения армии, однако, их слишком мало, чтобы они могли заменить собой обычные войска. В некоторых случаях в эту категорию могут относиться специалисты или же это могут быть наиболее обученные воины-ветераны, прошедшие множество битв.

ВОЙСКА: Эта категория представляет собой самые распространённые подразделения армии. Это не означает, что сюда включаются самые плохие воины, скорее – просто обычные солдаты. Так, сюда входят обычные Космические Десантники и Жуткие Мстители Эльдар. Войска включают в себя воинов, которые являются ядром любой армии, поэтому любая армия обязана включать в себя по меньшей мере два таких подразделения.

БЫСТРАЯ АТАКА: Юниты быстрой атаки способны передвигаться намного быстрее, чем обычные войска, и быстрее наносить молниеносные удары по ничего не подозревающему противнику. 

ТЯЖЁЛАЯ ПОДДЕРЖКА: Юниты Тяжёлой Поддержки представляют собой отряды поддержки. В эту категорию включаются самые мощные артиллерийские системы и самые сильные чудовища. Однако, эти юниты, чаще всего намного дороже любых других, поэтому увлечение в их использовании может привести к тому, что противник будет сильно превосходить вас численностью. 

КАРТА ОРГАНИЗАЦИИ АРМИИ (Force Organisation Chart)

Минимум и максимум тех или иных юнитов описывается в Карте Организации Армии. Один сегмент этой карты позволяет вам взять тот или иной тип юнита в армию. Тёмные сегменты обозначают юниты, которые брать обязательно. Как видно из Карты Организации Армии для стандартной миссии, вы обязаны взять по крайней мере 1 юнит HQ, а также два юнита Войск. Кроме этого, у вас есть свободный выбор, брать или не брать дополнительные юниты для каждой категории, согласно карты. В любом случае, у вас будет ядро из обязательных юнитов, которые вы можете дополнять согласно своего вкуса. Такое ядро редко является невыгодным, так как в любом случае, Войска в вашей армии – самые многочисленные юниты. 

ИГРА НЕСКОЛЬКИМИ АРМЕЙСКИМИ ЧАСТЯМИ

По мере того, как вы будете собирать всё большую и большую армию, искушение использовать все свои фигурки будет для вас всё сильнее. Для армии выше 2500 очков, Карта Организации Армии превращается в сильнейший ограничитель. Поэтому, для больших боёв, кроме того, чтобы согласовать с противником количество очков в армиях, вы должны также согласиться и с максимальным количеством армейских частей. Каждая армейская часть, в этом случае, будет считаться аналогом обычной армии и подчиняться правилам Карты Организации армии. 

ПОДГОТОВКА ПОЛЯ БОЯ

Красивое, хорошо подготовленное для игры поле боя радует глаз и доставляет эстетическое удовольствие само по себе. Многие игроки собрали не одну армию, пока наконец, не обратили свой интерес к изготовлению участков местности для поля боя. И это очень плохо, так как новые участки местности, красиво изготовленные и удачно сформированные, могут стать свежим ветерком для ваших битв и сражений. Участки местности очень важны и с точки зрения самой тактики – без них вы потеряете важных элемент игры. 

Самым важным в расстановке участков местности является согласие обоих игроков. Лучше всего, когда игрок впервые приходит в клуб на игру, разрешить ему расстановку участков местности, а бывалому игроку – выбрать свою четверть стола. Если оба игрока – бывалые завсегдатаи, то при отыгрыше миссий, обычно используется стандартный бросок каждой стороной кубиков и у кого выпадает больше, выбирает свою четверть стола. В турнире местность чаще всего расставляют сами организаторы, а выбор четверти, опять же, отводится на волю случая – оба игрока бросают кубики. В любых других случаях, вы можете расставлять местность как угодно – лишь бы оба игрока согласились друг с другом. 

СКОЛЬКО УЧАСТКОВ МЕСТНОСТИ?

Основным правилом является то, что, общая площадь участков местности должна составлять примерно четверть всей площади стола. Кроме этого, желателен некоторый баланс между участками местности, которые блокируют линию видимости и дают укрытие (леса и руины), участками, которые дают укрытие, но не блокируют видимость (каменистые участки и низкая растительность) и местностью, блокирующей видимость, но не дающей укрытие (низкие холмы и пыльные дюны). Впрочем, это правило не обязательно, просто оно даёт возможность использовать все варианты тактики при игре. Вы можете расставлять местность и с любыми другими пропорциями.

Отыгрывая те или иные миссии, вы неизбежно придёте к мысли о формировании неких наборов для того, чтобы отобразить ту или иную планету или горячую точку. В такой набор может входить несколько низких холмов, покрытых камнями, или же несколько диковинных строений, отображающих Эльдарские поселения искусственного мира. Главное, чтобы вы не делали участки местности, только исходя из собственного понимания тактики. Каждый подобный набор участков местности должен отражать собой тот или иной ландшафт, что добавит игре интереса.

НАБОРЫ УЧАСТКОВ МЕСТНОСТИ

Чтобы ярче проиллюстрировать вышеописанное, давайте представим себе несколько таких наборов. Предполагается, что каждый участок местности представляет собой примерно 12" на 12", поэтому для придерживания правила по 25% площади местности по отношению ко всей площади стола, вам понадобиться шесть таких участков (учитывая, что стол – примерно 6 на 4 фута). Учтите, что подобный расчёт примерный, так как, скажем, леса или заросли не могут представлять собой квадратные участки местности. 

В первую очередь вам понадобятся участки, которые не замедляют движения, но блокируют линию видимости (например, холмы). Это позволит войскам размещаться и маневрировать, оставаясь при этом вне поля зрения противника. Затем вам понадобится один или два участка местности, которые обеспечат войска укрытием (лес). Кроме предоставления укрытия, леса также блокируют линию видимости и ограничивают возможность маневра, что также добавляет игре тактических особенностей. 

И наконец, вам понадобиться что-то вроде деревенской фермы, состоящей из нескольких строений и участка кустарников. В результате вы получили набор местности, характеризующей сельскохозяйственную планету. Кустарники обеспечат небольшое укрытие, но линию видимости блокировать не будут. Сохраняя антураж, вместо кустарника вы можете изготовить поле пшеницы, которое будет находиться неподалёку от фермы. Несколько небольших дорисовок, вроде трактора или водяной цистерны довершат ландшафт. Причём, в игре вы можете игнорировать подобные мелкие препятствия, главное, чтобы они добавляли полю боя колорит. 

Ещё одним важным элементом построения ландшафта является то, что он должен подходить для поля боя – учтите, что поле боя представляет собой участок, на котором вам придётся сражаться с противником, так что участки должны гармонично сочетаться самой поверхностью.

Другим примером набора участков местности является разрушенный Имперский город. Данный набор представляет собой схожие элементы местности. Все шесть элементов набора являются по сути зданиями той или иной степени разрушения. Два участка местности этого набора предоставляют незначительное укрытие. Кроме того, присутствует почти полностью разрушенное здание, скорее представляющее собой просто кучу камней. Ну и, наконец, в набор входят три полуразрушенных строения, которые закрывают линию видимости и дают неплохое укрытие. В подобных условиях именно здания могут стать теми стратегическими точками, которые необходимо будет защищать. Таким образом, данный набор определённым образом предопределяет дальнейший тактический ход битвы. 

Следует заметить, что игрок, создающий неплохие наборы местности, уважается другими игроками не менее, чем игрок с хорошо покрашенной армией. 

ВЫБОР МИССИИ

Стандартные миссии являются самыми распространёнными в играх вселенной Боевого Молота 40,000, и не требуют специфической армии для отыгрыша. Существует пять стандартных миссий. Все эти миссии используют обычную Карту Организации Армии. Вы можете либо договориться с противником, какую миссию вы будете отыгрывать, либо же бросить кубик по таблице:

	D6
	Миссия

	1
	Чистка (Cleanse)

	2
	Обезопасить и Контролировать (Secure and Control)

	3
	Выследить и Уничтожить (Seek and Destroy)

	4
	Разведка (Recon)

	5
	Захватить и Удержать (Take and Hold)

	6
	Миссия выбирается игроком, который выигрывает Стратегический бросок


Каждая миссия может отыгрываться по одному из трёх уровней: Альфа, Гамма и Омега. Каждый из уровней обладает специальными правилами, которые могут изменить характер самой миссии (они описываются в каждой миссии отдельно). Каждый из уровней сложен по своему, и вы можете либо заранее договориться с противником об уровне миссии, либо бросить D6. Результат 1 или 2 означает уровень Альфа, 3 или 4 – уровень Гамма, а 5 или 6 – уровень Омега. Для определения специфики миссий, смотрите особенности каждой миссии. 

ЮНИТЫ, ДАЮЩИЕ ОЧКИ

Данная концепция является краеугольным камнем для подсчётов результатов любой миссии – на уровне Альфа, стандартная миссия считается выигранной или проигранной, если выполнение миссии завершило большее количество ваших юнитов (по очкам), нежели у противника. Однако не все юниты при этом учитываются (так, например, отступающие юниты не считаются такими, которые дают победные очки). Те, что учитываются, называются юнитами, дающими очки (scoring units). 

СТРАТЕГИЧЕСКИЙ РЕЙТИНГ

Некоторые армии обладают высокой степенью готовности при возникновении опасной ситуации и в стратегическом понимании, быстрее реагируют на изменения боевой ситуации. Другие армии предпочитают безостановочное продвижение, что мешает им выбирать, когда и где встречаться с противником. В играх Боевого Молота 40,000 подобные тенденции отображаются в Стратегическом Рейтинге армий. При необходимости броска на Стратегический Рейтинг, игрок бросает определённое количество D6 (см. ниже) и выбирает максимальный результат. Тот у кого максимальный результат больше – выигрывает бросок Стратегического Рейтинга и может выбирать миссию.

Ниже представлены Стратегические Рейтинги различных армий вселенной Боевого Молота 40,000.

	Армия
	Стратегический Рейтинг

	Космические Десантники
	3

	Охотники на Ведьм
	3

	Охотники на Инопланетян
	3

	Охотники на Демонов
	3

	Эльдары Искусственных Миров
	3

	Некроны
	3

	Космические Десантники Хаоса
	2

	Тёмные Эльдары
	2

	Имперская Гвардия
	1

	Тираниды
	1

	Орки
	1

	Тау
	1

	Другие армии
	1


РАЗМЕЩЕНИЕ ВОЙСК

При размещении юнитов или при осуществлении бросков на их прибытие, считается, что один сегмент Карты Организации Армии – это одно целое. На практике это может быть не всегда так, - одним сегментов КОА может быть юнит, погруженный на транспортник, это может быть пехотный взвод Имперской Гвардии, состоящий из отряда HQ и пяти подразделений пехоты или же это может быть выводок из трёх отдельных Зоантропов расы Тиранидов. При размещении одного сегмента (выбора) Карты Организации Армии, юниты этого выбора могут размещаться отдельно друг от друга, если вы того хотите. При прибытии одного сегмента КОА из резерва, юниты также могут прибывать отдельно друг от друга. Таким образом, отряд может не прибывать внутри техники, если вы того хотите. 

При размещении юнита или независимого персонажа на поле боя, вы можете заявить, что он прибывает внутри техники, и при этом такие фигурки являются пассажирами этой техники (см. правила по Технике). 

При размещении независимого персонажа вы можете заявить, что с начала боя он находится внутри юнита и разместить его так, чтобы сохранялась слаженность этого юнита.

При размещении, игроки расставляют свои основные войска последовательно, после чего последовательно расставляют юниты Инфильтраторов.

Когда размещены все юниты, перед началом игры следует произвести все специальные движения, которые могут быть дозволены некоторым юнитам специальными правилами. 

И слово о тайне. Обычно, противник не имеет право смотреть ваш ростер, включая то, кто и в какой технике находится. Однако сам игрок может свободно разглашать подобную информацию, если он того пожелает. 

НАЧАЛО ИГРЫ

После того, как завершится вся расстановка войск, оба противника кидают кубик и тот, у кого выпадает больше, начинает первый ход. 

ЧИСТКА (Cleanse)

Обе стороны пытаются очистить территорию от войск противника. Рыщущие отряды стремятся выследить и уничтожить любого врага, которого только найдут. 

ЦЕЛЬ: ЧЕТВЕРТИ СТОЛА

Обе армии пытаются очистить территорию от вражеских войск. Для достижения этой цели, армиям необходимо захватывать четверти стола. Стол разделён на четыре четверти, путём проведения горизонтальной и вертикальной линии посредине стола. Стол 6 на 4 фута будет разделён, таким образом, на четыре четверти 3 на 2 фута. 

Для того чтобы получить контроль над четвертью стола, на этой четверти НЕ должно быть вражеских юнитов, дающих очки и должен находиться хотя бы один ваш юнит, который даёт очки. При этом, юнит может занимать только одну четверть стола, - если в конце игры он находится на двух четвертях, определите занимаемую им четверть случайным образом. 

В миссии уровня Альфа, игрок, контролирующий большее количество четвертей – выигрывает.

Правила Победных Очков используются только в уровнях Гамма и Омега. Для деталей Специальных Правил миссии, перейдите к соответствующей части книги. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА СЦЕНАРИЯ

Альфа: Нет.

Гамма: Инфильтрация, Глубокий Удар (Deep Strike), Закат и Рассвет, Победные Очки.

Омега: Эскалация, Сокрытие (Concealment), Инфильтрация, Глубокий Удар, Закат и Рассвет, Победные Очки, Случайная Длительность Игры.

РАССТАНОВКА

1. Разделите стол на четыре четверти. Оба игрока бросают по кубику, и тот, у кого выпал больший результат, выбирает четверть стола. Его противник размещает войска в противоположной четверти стола. 

2. Начиная с игрока, результат броска которого при выборе четверти, оказался меньшим, игроки по очереди выставляют юниты до тех пор, пока обе армии не будут размещены на поле боя. Юниты размещаются в следующем порядке: Тяжёлая Поддержка, Войска, Элита, HQ, Быстрая Атака.

Ни один из юнитов не может быть размещён в пределах 18" от противника или ближе 6" от центра стола в начале игры. 

3. Бросьте кубик. Тот, у кого выпадет больше, может выбирать – будет ли он ходить первым или вторым. 

РЕЗЕРВЫ: Если они есть, резервы выходят с края стола зоны размещения игрока. 

ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ: Игра длится 6 ходов. Игра класса Омега может длиться дольше. 

ОБЕЗОПАСИТЬ И КОНТРОЛИРОВАТЬ (Secure and Control)
Поле боя заполнено разбросанным оборудованием, ранеными соратниками, ящиками с припасами или чем-либо другим, что вы хотите отвоевать. Ваша задача состоит в том, чтобы выбить из зоны противника, унеся с поля боя то, что вам необходимо. 

ЦЕЛЬ: УНЕСТИ ДОБЫЧУ

Объекты, которые необходимо унести, отображаются D3+2 маркерами добычи. Каждый игрок по очереди размещает по одному маркеру, пока все они не окажутся на поле боя. Для того чтобы определить, кто размещает маркер первым, бросьте монетку. Маркер нельзя размещать в непроходимой местности, а также в пределах 12" от края стола или от другого маркера. 

В конце игры, считается, что игрок контролирует маркер, если возле него находится хотя бы один юнит, дающий очки, а также в пределах 6" нет вражеских юнитов, дающих очки. 

В миссии уровня Альфа, выигрывает игрок, который контролирует наибольшее количество маркеров. 

Правила Победных Очков используются только в уровнях Гамма и Омега. Для деталей Специальных Правил миссии, перейдите к соответствующей части книги. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА СЦЕНАРИЯ

Альфа: Нет.

Гамма: Инфильтрация, Глубокий Удар (Deep Strike), Закат и Рассвет, Победные Очки.

Омега: Эскалация, Сокрытие (Concealment), Инфильтрация, Глубокий Удар, Закат и Рассвет, Победные Очки, Случайная Длительность Игры.

РАССТАНОВКА

1. Разместите на поле боя маркеры добычи, как описано в Целях Миссии. 

2. Оба игрока бросают по кубику, и тот, у кого выпал больший результат, выбирает один из длинных краев стола. Его противник размещает войска в противоположной части стола, так, что оба игрока располагаются на противоположных длинных сторонах стола.  

3. Начиная с игрока, результат броска которого при выборе края стола, оказался большим, игроки по очереди выставляют юниты до тех пор, пока обе армии не будут размещены на поле боя. Ни один из юнитов не может размещаться более чем в 12" от своего длинного края стола. Юниты размещаются в следующем порядке: Тяжёлая Поддержка, Войска, Элита, HQ, Быстрая Атака.

4. Бросьте кубик. Тот, у кого выпадет больше, может выбирать – будет ли он ходить первым или вторым. 

РЕЗЕРВЫ: Если они есть, резервы выходят с длинного края стола игрока зоны размещения игрока. 

ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ: Игра длится 6 ходов. Игра класса Омега может длиться дольше. 

ВЫСЛЕДИТЬ И УНИЧТОЖИТЬ (Seek and Destroy)

На войне есть только одно главное правило – найти противника, уничтожить его и предотвратить всякую возможность оказать вам сопротивление. Противника необходимо найти и убить. Никаких пленных, никакой пощады. 

ЦЕЛЬ: УНИЧТОЖЕНИЕ

В миссиях класса Альфа, выигрывает игрок, у которого осталось большее количество юнитов, дающих очки. 

Правила Победных Очков используются только в уровнях Гамма и Омега. Для деталей Специальных Правил миссии, перейдите к соответствующей части книги. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА СЦЕНАРИЯ

Альфа: Нет.

Гамма: Инфильтрация, Глубокий Удар (Deep Strike), Закат и Рассвет, Победные Очки.

Омега: Эскалация, Сокрытие (Concealment), Инфильтрация, Глубокий Удар, Закат и Рассвет, Победные Очки, Случайная Длительность Игры.

РАССТАНОВКА

1. Оба игрока бросают по кубику, и тот, у кого выпал больший результат, выбирает один из длинных краев стола. Его противник размещает войска в противоположной части стола, так, что оба игрока располагаются на противоположных длинных сторонах стола.  

2. Начиная с игрока, результат броска которого при выборе края стола, оказался меньшим, игроки по очереди выставляют юниты до тех пор, пока обе армии не будут размещены на поле боя. Ни один из юнитов не может размещаться ближе 24" от противника или более 15" от своего длинного края стола. Юниты размещаются в следующем порядке: Тяжёлая Поддержка, Войска, Элита, HQ, Быстрая Атака.

3. Бросьте кубик. Тот, у кого выпадет больше, может выбирать – будет ли он ходить первым или вторым. 

РЕЗЕРВЫ: Если они есть, резервы выходят с длинного края стола игрока зоны размещения игрока. 

ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ: Игра длится 6 ходов. Игра класса Омега может длиться дольше.

РАЗВЕДКА (Recon)

Обе стороны пытаются пробиться как можно глубже за линию фронта, чтобы определить слабые места в обороне противника для нанесения массированной атаки. 

ЦЕЛЬ: ВРАЖЕСКОЕ РАСПОЛОЖЕНИЕ

Игрокам необходимо завести свои юниты во вражескую зону размещения для того, чтобы занять их позиции. 

В миссиях класса Альфа, выигрывает игрок, у которого осталось большее количество юнитов, дающих очки во вражеской зоне расположения. Зоной размещения считается пространство в пределах 15" от края стола. 

Правила Победных Очков используются только в уровнях Гамма и Омега. Для деталей Специальных Правил миссии, перейдите к соответствующей части книги. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА СЦЕНАРИЯ

Альфа: Нет.

Гамма: Инфильтрация, Глубокий Удар (Deep Strike), Закат и Рассвет, Победные Очки.

Омега: Эскалация, Сокрытие (Concealment), Инфильтрация, Глубокий Удар, Закат и Рассвет, Победные Очки, Случайная Длительность Игры.

РАССТАНОВКА

1. Оба игрока бросают по кубику, и тот, у кого выпал больший результат, выбирает один из длинных краев стола. Его противник размещает войска в противоположной части стола, так, что оба игрока располагаются на противоположных длинных сторонах стола.  

2. Начиная с игрока, результат броска которого при выборе края стола, оказался меньшим, игроки по очереди выставляют юниты до тех пор, пока обе армии не будут размещены на поле боя. Ни один из юнитов не может размещаться ближе 24" от противника или более 15" от своего длинного края стола. Юниты размещаются в следующем порядке: Тяжёлая Поддержка, Войска, Элита, HQ, Быстрая Атака.

3. Бросьте кубик. Тот, у кого выпадет больше, может выбирать – будет ли он ходить первым или вторым. 

РЕЗЕРВЫ: Если они есть, резервы выходят с длинного края стола игрока зоны размещения игрока. 

ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ: Игра длится 6 ходов. Игра класса Омега может длиться дольше.

ЗАХВАТИТЬ И УДЕРЖАТЬ (Take and Hold)

Вам предстоит захватить ключевую точку и удержать её до прибытия основных сил. Известно, что враг преследует те же цели. Вы находитесь на острие атаки – вам необходимо захватить позицию и удержать её до прихода подкреплений. 

ЦЕЛЬ: ЗАХВАТ КЛЮЧЕВОЙ ПОЗИЦИИ

Центр поля боя необходимо захватить. В миссиях класса Альфа, выигрывает игрок, у которого осталось большее количество юнитов, дающих очки, в пределах 12" от центра стола.  

Правила Победных Очков используются только в уровнях Гамма и Омега. Для деталей Специальных Правил миссии, перейдите к соответствующей части книги. 

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА СЦЕНАРИЯ

Альфа: Нет.

Гамма: Инфильтрация, Глубокий Удар (Deep Strike), Закат и Рассвет, Победные Очки.

Омега: Эскалация, Сокрытие (Concealment), Инфильтрация, Глубокий Удар, Закат и Рассвет, Победные Очки, Случайная Длительность Игры.

РАССТАНОВКА

1. Оба игрока бросают по кубику, и тот, у кого выпал больший результат, выбирает один из длинных краев стола. Его противник размещает войска в противоположной части стола, так, что оба игрока располагаются на противоположных длинных сторонах стола.  

2. Начиная с игрока, результат броска которого при выборе края стола, оказался большим, игроки по очереди выставляют юниты до тех пор, пока обе армии не будут размещены на поле боя. Ни один из юнитов не может размещаться далее 12" от своего длинного края стола. Юниты размещаются в следующем порядке: Тяжёлая Поддержка, Войска, Элита, HQ, Быстрая Атака.

3. Бросьте кубик. Тот, у кого выпадет больше, может выбирать – будет ли он ходить первым или вторым. 

РЕЗЕРВЫ: Если они есть, резервы выходят с длинного края стола игрока зоны размещения игрока. 

ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ: Игра длится 6 ходов. Игра класса Омега может длиться дольше.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА МИССИЙ

СОКРЫТИЕ (Concealment)

Если в миссии используется правило Сокрытия, все, не относящиеся к технике юниты, которые размещаются на поле боя в начале игры, считаются, как сокрытые, даже если размещаются на открытом пространстве. Если враг желает произвести по таким юнитам стрельбу, он должен проверить, может ли он фактически видеть их, используя правила Ночного Боя. Если противник не может видеть такой юнит, он не может и стрелять в него (исключение составляет оружие заградительного огня, которое может стрелять в невидимую цель, но при этом дополнительно бросает D6 на дистанцию отклонения. Свойство Сокрытия теряется юнитом, как только он начинает передвижение, стреляет или использует психические способности. Если в этот же ход в игре действуют правила Ночного Боя, правила сокрытия игнорируются (так как в основном войска полагаются на темноту, а не на собственные умения прятаться). Сокрытие автоматически теряет силу после того, как проходит первый полный ход. 

ГЛУБОКИЙ УДАР (Deep Strike)

Некоторые юниты способны попадать на поле боя через туннели, с помощью телепортации, полёта или каким-то другим экзотическим способом. В таких случаях, на эти войска распространяются правила Глубокого Удара. Некоторые юниты всегда обладают таким свойством, другие могут пользоваться только в миссиях, где разрешается использование Глубокого Удара. Если вы желаете использовать подобный юнит, он всегда будет начинать игру, находясь в резерве – независимо от того, разрешены ли правила Резервов для этой миссии. Для определения прибытия юнита, броски следует осуществлять соответственно правилам Резервов. Сам юнит прибывает по следующим правилам:

Разместите одну фигурку где угодно на поле боя – там, где вы планируете разместить весь юнит, и бросьте Стрелочный кубик. Если выпадает «HIT», фигурка остаётся там, где и стояла, однако, если выпадает стрелочка, тогда фигурку следует переместить в этом направлении. Для определения расстояния, бросьте 2D6.

Все фигурки юнита со свойством Глубокого Удара, размещаются вокруг первой фигурки. Фигурки должны быть размещены, касаясь подставками этой фигурки по кругу. Когда первый круг завершится, оставшиеся фигурки могут размещаться по периметру этого получившегося круга. Каждый круг должен содержать максимальное количество фигурок. Фигурки могут быть обращены в любую сторону. Если при отклонении, первая фигурка смещается за пределы стола – весь юнит считается уничтоженным. Поэтому, лучше всего не пытаться высадиться на поле боя, размещая первую фигурку рядом с краем стола. Вы не можете размещать фигурки в пределах 1" от противника. Если вы не можете завершить круг так, чтобы ваши фигурки не располагались ближе 1" от противника, не становились в непроходимую местность или не оказывались за краем стола, такие «лишние» фигурки считаются уничтоженными.

Войска, высаживающиеся по правилам Глубокого Удара, не могут в тот же ход двигаться или атаковать. Они могут стрелять по обычным правилам, однако, считаются, как если бы передвигались до этого. 

ЗАКАТ И РАССВЕТ (Dusk & Dawn)

Иногда битва начинается до того, как восходит солнце или же заканчивается после того, как солнце заходит. После размещения, но до того, как определить, кто будет ходить первым, бросьте D6. Если выпадет 1 – игра начинается до рассвета и в течение всего Хода 1 следует использовать правила Ночного Боя. Если выпадает 6, игра заканчивается после захода солнца и правила Ночного Боя распространяются на Ход 6 и все последующие ходы (если таковые будут).

ЭСКАЛАЦИЯ (Escalation)

Специальное правило Эскалации всегда используется вместе со специальным правилом Резервов. Правило Эскалации означает, что битва начинается внезапно, когда на передней линии фронта расположены только несколько отрядов пехоты. И только со временем прибывают значительные силы резервов. В миссиях с использованием правила Эскалации, в начале игры можно использовать только юниты основной пехоты, которые не обладают приданным транспортом (то есть, никаких Чудовищных Существ, Байков, Прыжковой Пехоты, Артилерии, Тварей и т.п.) – иные юниты в начале игры расставлять нельзя, если только это не оговорено особыми специальными правилами.  

Считается, что все остальные юниты находятся в резерве, и будут появляться соответственно правил Резервов. Некоторые юниты, обладающие специальными правилами, например Скауты, могут размещаться по своим правилам, описанным в их свойствах. 

ПРОНИКНОВЕНИЕ ИЛИ ИНФИЛЬТРАЦИЯ (Infiltrate)

Все инфильтраторы, которые должны быть размещены на поле боя в начале игры, размещаются после того, как будут размещены все остальные юниты. Если инфильтраторы есть у обеих сторон, бросьте монету, для того, чтобы определить, кто начинает размещать подобные юниты. Инфильтраторы могут быть размещены где угодно на поле боя далее 12" от вражеских юнитов, если вражеские юниты не могут провести линию видимости между собой и инфильтраторами, или же далее 18" от вражеских юнитов даже если инфильтраторы будут находиться в прямой видимости от врага. 

НОЧНОЙ БОЙ (Night Fighting)

Ночью очень трудно определить противника на поле боя, поэтому войскам приходится часто стрелять наугад, не попадая по врагу. После выбора стрелками цели, но перед тем, как проводить стрельбу, следует определить, видят ли стрелки цель. Бросьте 2D6 и умножьте результат на 3 (бросок 2D6 осуществляется на каждый юнит стрелков отдельно). Получившееся число – максимальная дальность, на которую могут стрелять воины (за исключением стрельбы из орудий заградительного огня). Если выбранная цель окажется в результате далее получившегося расстояния, стрелки теряют право стрелять в этот ход, так как они пытаются разглядеть в темноте цель, которой нет. 

Обычное оружие заградительного огня и артиллерийское оружие заградогня могут стрелять по невидимым целям, однако, в этом случае, должны бросать дополнительно D6 на дистанцию отклонения. 

СЛУЧАЙНАЯ ДЛИТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ (Random Game Length)

В конце последнего, определённого правилами миссии, хода, бросьте D6. При результате 4, 5 и 6 играется ещё один ход. Такие броски следует производить в конце каждого очередного хода до тех пор, пока не выпадет 1, 2 или 3 или же не пройдут три дополнительных хода. Если на 6 Ходу наступает темнота, она длится и все последующие дополнительные ходы. 

РЕЗЕРВЫ (Reserves)

Резервы представляют собой войска, которые идут на помощь своим собратьям. Фактически это – подкрепление. Находящиеся в резерве юниты не размещаются на поле боя в начале игры, они будут появляться в последующие ходы игры. За каждый выбор (сегмент) Карты Организации Армии в начале каждого хода игрока, следует бросать отдельный кубик на появление того или иного резерва. 

	Таблица Резервов
	
	
	
	

	
	Ход 1
	Ход 2
	Ход 3
	Ход 4+

	Юнит Резервов прибывает по:
	Нет
	4+
	3+
	2+


Когда юнит резервов прибывает на поле боя, он должен следовать правилам по Резервам соответствующей миссии. Если резервный юнит обладает правилами Глубокого Удара в отыгрываемой миссии, он может использовать правила Глубокого Удара. Для более подробных правил по Глубокому Удару смотрите соответствующее описание. Если юнит резервов обладает приданной техникой, бросок на появление производится для них один и тот же, хотя по желанию игрока, пассажиры не обязаны появляться из резерва внутри техники. 

Примечание: Вы должны осуществлять броски на резервы как можно быстрее и обязаны выставлять их на поле боя, если бросок оказался удачным. Вы не можете, таким образом, отсрочивать появление того или иного юнита, если в результате броска на резерв, он должен появиться на поле боя. 

ПОБЕДНЫЕ ОЧКИ

На уровнях Гамма и Омега, в миссиях используются правила Победных Очков. В таких миссиях, выигрыш и проигрыш зависят от того, насколько сильные потери понесли юниты во время игры. Юнит стоит столько победных очков, сколько он стоит в реальных очках. Поэтому, Ленд Рейдер противника, стоимость которого составляет 250 очков, будет стоить для вас 250 Победных Очков, если вам удастся его уничтожить. Иногда даже просто нанесение юнита врага определённых потерь, также приносит Победные Очки. Для определения количество Победных Очков посмотрите результат в нижеуказанной таблице.

Кроме этого, Победные Очки приносит достижение целей миссии. Вполне возможна ситуация, когда количество Победных Очков за достижение целей равняется или превышает Победные Очки за уничтожение юнитов противника.

	ТАБЛИЦА ПОБЕДНЫХ ОЧКОВ

	Тип Юнита
	Его Состояние на Конец Игры
	Считается ли такой юнит, юнитом, приносящим очки
	Сколько Победных Очков получит противник

	Юнит, не относящийся к технике*
	По меньшей мере 50% первоначальной численности
	Да
	Нисколько

	
	Менее 50 %
	Нет
	½ стоимости в очках

	
	Уничтожен, ушёл со стола или Отступает
	Нет
	Полную стоимость

	Техника
	На ходу
	Да
	Нисколько

	
	Обездвижена
	Нет
	½ стоимости в очках

	
	Уничтожена, Взорвана или Аннигилирована
	Нет
	Полную стоимость

	Приданная техника
	На ходу
	Нет
	Нисколько

	
	Обездвижена
	Нет
	½ стоимости в очках

	
	Уничтожена, Взорвана или Аннигилирована
	Нет
	Полную стоимость

	Эскадроны техники
	По меньшей мере, 50% на ходу
	Да
	Нисколько

	
	Менее 50% на ходу
	Нет
	½ стоимости в очках

	
	Все уничтожены, Взорваны или Аннигилированы
	Нет
	Полную стоимость

	Независимый Персонаж**
	Не ранен
	Нет
	Нисколько

	
	Ранен
	Нет
	½ стоимости в очках

	
	Мёртв, ушёл со стола или Отступает
	Нет
	Полную стоимость

	Артиллерийский юнит
	По меньшей мере 50 % первоначальной силы юнита
	Да
	Нисколько

	
	Менее 50 % первоначальной силы юнита или все пушки уничтожены
	Нет
	½ стоимости в очках

	
	Уничтожен, ушёл со стола или Отступает
	Нет
	Полную стоимость


*Примечание: Если любой не относящийся к технике юнит включает фигурки с несколькими показателями Ранений, тогда для определения более/менее 50% первоначальной стоимости, следует использовать не численность фигурок, а количество Ранений.

** Независимый персонаж всегда подчиняется этой части таблицы, независимо от типа юнита. 

ЮНИТЫ С ОТДЕЛЬНЫМИ ЭЛЕМЕНТАМИ

Некоторые юниты состоят из частей, которые на поле боя сражаются отдельно друг от друга. К таким юнитам относятся в частности, Космические Десантники и приданный им транспорт Рино, выводок Ликторов расы Тиранидов, а также Пехотный Взвод Имперской Гвардии. При определении Победных Очков, каждый из этих элементов рассматривается, как отдельный юнит. Те же правила распространяются на независимого персонажа и Командный отряд или телохранителей, размещённых в транспорте. Таким образом, при подсчёте Победных Очков, каждый элемент считается отдельно. Поэтому, Капеллан Космического Десанта с Комадным отрядом на Рино, при подсчёте очков, будет считаться отдельно как независимый персонаж, отдельно отряд Космического Десанта и отдельно Рино, как юнит техники. 

СПЕЦИФИЧЕСКИЕ ЦЕЛИ МИССИИ

Цель: Четверти Стола

Ксли целью миссии является захват Четвертей Стола, а также используются правила Победных Очков, вместо обычного определения того, заняли ли юниты четверти стола, следует учитывать все нанесённые противниками повреждения юнитам, а также четверти стола, занятые юнитами, дающими очки. 

При этом:

- Четверть стола, которая являлась зоной размещения ваших войск, не даёт вам Победных Очков.

- Каждая четверть стола, кроме вышеупомянутой, даёт вам 25% от лимита игры в очках.

- Четверть стола, которая являлась зоной размещения вражеских войск, даёт 50% от лимита игры в очках.

Таким образом, при игре на 1500 очков, ваша армия получит 0 победных очков за свою четверть, 375 за «боковые» четверти» и 750 за занятую четверть противника. То же самое (только наоборот) распространяется и на противника. 

Цель: Вражеское Расположение

Если целью миссии является проникновение в стан врага, но при этом используются ещё и правила Победных Очков, в дополнение к очкам за повреждённые и уничтоженные вражеские юниты, вы получаете очки за свои собственные юниты, оказавшиеся во вражеской зоне расположения.

Цель: Добыча

Если целью миссии является добыча маркеров, но при этом используются ещё и правила Победных Очков, в дополнение к очкам за повреждённые и уничтоженные вражеские юниты, вы получаете очки за каждый добытый маркер, путём разделения лимита армии в очках на количество маркеров добычи. Таким образом, если игра проводится на 1500 очков, с использованием четырёх маркеров добычи, за каждый маркер вы получите 375 очков.

Цель: Захват Ключевой Позиции

Если целью миссии является достижение центра поля боя и его защита, но при этом используются ещё и правила Победных Очков, в дополнение к очкам за повреждённые и уничтоженные вражеские юниты, вы получаете очки за каждый ваш приносящий очки юнит, который находится в пределах 12" от центра поля битвы в конце игры. 

Цель:Аннигиляция

Если целью миссии является уничтожение противника, но при этом используются ещё и правила Победных Очков, в дополнение к очкам за повреждённые и уничтоженные вражеские юниты, вы получаете очки за каждый ваш приносящий очки юнит, который остался на поле боя. Это означает, что вы должны стремиться уничтожить как можно больше войск противника, но при этом оставить как можно больше целых своих отрядов. 

ИТОГИ БИТВЫ

Просуммировав все Победные Очки и сравнив их с Победными Очками противника, вы можете определить, как именно закончилась битва. Естественно, это можно определить только в миссиях класса Гамма и Омега, так как только там рассчитываются Победные Очки. 

Разница в пределах 10% между результатами означает Ничью. Всякий лучший результат считается выигрышем для противника, который получил больше Победных Очков. Разница между 10% и 50% считается Основательной Победой. Разница между более 50% и 80% означает Сокрушительную Победу. Ну а если разница составит более 80%, значит результат – Победная Резня! 

Ниже представлена таблица, описывающая все подобные случаи.

В турнире, итоги битвы могут использоваться для начисления игрокам Турнирных Очков. В кампаниях, результат миссий вообще может привести к самым различным последствиям. Для этого и придуманы определённые категории результатов битв. 

	ЛИМИТ ИГРЫ В ОЧКАХ
	РЕЗУЛЬТАТ

	500 очков
	1000 очков
	1500 очков
	2000 очков
	

	0-50
	0-100
	0-150
	0-200
	Ничья

	51-250
	101-500
	151-750
	201-1000
	Основательная Победа

	251-400
	501-800
	751-1200
	1001-1600
	Сокрушительная Победа

	401+
	801+
	1201+
	1601+
	Победная Резня!


КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЭТУ ТАБЛИЦУ: Определите разницу в победных очках, после чего найдите это число в колонке, которая соответствует количеству очков, на которые вы договаривались играть (максимальное количество очков армии). Далее посмотрите результат в соответствующем столбике. Например: Игра велась на 1500 очков и разница между победными очками составила 472 очка. Таким образом, по таблице получается результат Основательная Победа.

СУЩЕСТВУЮЩИЕ ТИПЫ ЮНИТОВ 

	ТИП ВОЙСК
	ТИП ЮНИТА

	КОСМИЧЕСКИЕ ДЕСАНТНИКИ
	

	Все пешие Космические Десантники 
	Пехота

	Все Космические Десантники с прыжковыми ранцами
	Прыжковая Пехота

	Все Космические Десантники на Байках, Штурмовых Байках
	Байки

	Дредноуты, Ленд Спидеры, Хищники, Носороги, Вихри, Ленд Рейдеры, Остроспины, Защитники
	Техника

	
	

	ИМПЕРСКАЯ ГВАРДИЯ
	

	Все пешие воины, включая Огринов и Рэтлингов 
	Пехота

	Дикие Наездники (Rough Riders)
	Кавалерия

	Стражи, Химеры, Василиски, Леман Руссы и Разрушители (Demolishers)
	Техника

	
	

	ИНКВИЗИЦИЯ 
	

	Все пешие войска, включая Свиту и Стаи Демонов 
	Пехота

	Серафимы
	Прыжковая Пехота

	Кающиеся Машины, Сжигатели, Экзорцисты, Носороги, Дредноуты Серых Рыцарей, Ленд Рейдеры
	Техника

	
	

	ЭЛЬДАРЫ 
	

	Аватар
	Чудовищное Существо

	Дальновидцы, Варлоки, Певцы Костей, Гвардейцы, Разящие Скорпионы, Воющие Баньши, Гвардия Духа, Тёмные Жнецы, Огненные Драконы, Жуткие Мстители 
	Пехота

	Дальновидцы/Варлоки/Певцы Костей на джетбайках, Гвардейских Джетбайках, Сияющих Копьях
	Джетбайки Эльдар

	Соколы, Огненные Призмы, Волнистые Змеи, Гадюки, Боевые Ходуны
	Техника

	Пауки Ворпа, Пикирующие Ястребы
	Прыжковая Пехота

	Лорды Духов
	Чудовищные Существа

	Батарея на Гравитационной Платформе
	Артиллерия

	
	

	ТАУ
	

	Все фигурки в скафандрах Кризис, скафандрах Невидимках, независимые Дроны 
	Прыжковая Пехота (Джет Ранцы)

	Небесные, Огненные Воины, Следопыты, Бортовые команды, Круты (даже если в состав включены Гончие или Оксы)
	Пехота

	Рыба-Дьявол, Молотоглав
	Техника

	
	

	ТИРАНИДЫ 
	

	Тиран Улья 
	Чудовищное Существо

	Карнифекс
	Чудовищное Существо

	Потрошители
	Пехота – с использованием специального правила по Стаям

	Гаргульи
	Прыжковая Пехота

	Гвардия Тирана, Воины Тиранидов, Ликторы, Термаганты, Генокрады, Пожиратели, Зоантропы, Биоворы
	Пехота

	Хормаганты
	Твари

	Крылатый Тиран Улья
	Чудовищное Существо (передвигается, как Прыжковая Пехота)

	Крылатые Воины Тиранидов или Ганты
	Прыжковая Пехота

	Прыгающие Воины Тиранидов или Ганты
	Твари

	
	

	ХАОС 
	

	Лорд с Демоническим Телосложением, Великий Нечистый, Хранитель Секретов 
	Чудовищное Существо

	Лорд с Демоническим Телосложением и Демоническим Полётом, Жаждущий Крови, Повелитель Изменений
	Прыжковая Пехота, Чудовищное Существо

	Фигурка с Демоническим Полётом, но без Демонического Телосложения
	Прыжковая Пехота

	Байкеры Космических Десантников Хаоса
	Байки

	Пешие Космические Десантники Хаоса, Терминаторы Хаоса, Мутанты, Уничтожители (Obliterators), Демоны, Большие Мутанты, Предатели и Одержимые (без Демонического Полёта)
	Пехота

	Хищник, Ленд Рейдер, Носорог, Осквернитель, Дредноут
	Техника

	Ньорглинги
	Пехота – с использованием специального правила по Стаям

	Верховые Демонессы, Гончие Плоти, любые фигурки с Демоническими Скакунами
	Твари/Кавалерия

	
	

	ОРКИ 
	

	Все пешие Орки 
	Пехота

	Смертокопты
	Джетбайки

	Все Орки на Байках
	Байки

	Штормбойз
	Прыжковая Пехота

	Дредноуты, Каны Убийцы, Багги, Боевые Фургоны, Пушечные Фургоны
	Техника

	Биг Ганз
	Артиллерия

	Свинобои
	Кавалерия

	
	

	НЕКРОНЫ 
	

	Лорды Разрушители, Разрушители, Тяжёлые Разрушители, Духи 
	Джетбайки

	Лорды, Бессмертные, Воины, Парии, Освежёванные 
	Пехота

	Скарабеи
	Пехота (двигаются, как Джетбайки, но  с использованием специального правила по Стаям)

	Монолиты
	Техника

	К’тан
	Чудовищное Существо

	
	

	ТЁМНЫЕ ЭЛЬДАРЫ 
	

	Архон, Дрэкон, Архит, Дрэхит, пешие Гомункулусы 
	Пехота

	Архон, Дрэкон, Архит, Дрэхит, Гомункулусы на джетбайках геллионов
	Джетбайки

	Архон, Дрэкон, Архит, Дрэхит, пешие Гомункулусы на скейтбордах 
	Прыжковая Пехота

	Гротески, Мандрейки, Ведьмы, Воины, Инкубы
	Пехота

	Геллионы, Бичи
	Прыжковая пехота

	Разбойники
	Джетбайки

	Налётчики, Опустошители
	Техника

	Талос
	Чудовищное Существо

	Ворповые Твари
	Твари


Обратите внимание, что фигурка только тогда считается Независимым Персонажем, если это чётко указано в соответствующей части Кодекса. 

КРАТКИЙ СПИСОК ПРАВИЛ

ФАЗА ДВИЖЕНИЯ

ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ФАЗЫ ДВИЖЕНИЯ

1. Выберите юнит, который вы хотите передвинуть.

2. Передвиньте все или часть фигурок этого юнита на дальность, которая не превышает максимальную для данного юнита.

3. Повторите 1 и 2 пункт до тех пор, пока не закончится всё передвижение. 

ПОГРУЗКА И ВЫГРУЗКА

Пассажиры могут выгрузиться перед движением техники. После этого, как выгрузившиеся пассажиры, так и техника могут двигаться свободно на полную дальность движения. 

Пассажиры могут выгрузиться после того, как техника передвинулась (не более чем на 12”). После этого, ни выгрузившиеся пассажиры, ни техника более не могут двигаться в этот ход. 

Погружаться или выгружаться обязаны все фигурки юнита. 

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

ФАЗА СТРЕЛЬБЫ

1. Выберите юнит, который будет стрелять. 

2. Проведите процесс стрельбы для этого юнита (см. ниже).

3. Продолжайте процесс, пока не постреляют все ваши юниты, которые должны стрелять.

ПРОЦЕСС СТРЕЛЬБЫ

1. Выберите цель. Выберите противника – цель стрельбы для вашего юнита. Ваш юнит должен пройти тест на Лидерство, если вы хотите стрелять в юнит, который не является ближайшей целью для вашего стреляющего юнита. 

2. Проверьте линию видимости и дальность. Определите, находится ли цель в пределах дальности оружия вашего юнита, а также - по линии видимости от него.

3. Бросьте кубики на попадание. Бросьте D6 на каждую выстрел вашего юнита. Для определения попали ли выстрелы в цель, используется показатель BS (см. далее).

4. Бросьте кубики на пробивание. На каждый удачный (попавший) выстрел, бросьте D6, чтобы определить, пробились ли вы. Для этого используется показатель Силы стрелкового оружия и показатель Комплекции цели.

5. Произведите защитные броски. Каждая удачная рана не означает фактической потери – противник может попытаться защититься от ваших выстрелов, используя показатели своей брони, специальные Немодифицируемые броски или же броски за укрытие. Фигурка, провалившая этот тест, считается, получившей рану. 

6. Уберите потери. Противник убирает потери в результате стрельбы. 

	BS стрелка
	1
	2
	3
	4
	5+

	Минимальный необходимый результат
	6
	5
	4
	3
	2


ФАЗА АТАКИ 

Проведение Атак

1. Выберите юнит.

2. Объявите, что будете атаковать им.

3. Передвиньте атакующий отряд

4. Повторите вышеупомянутые шаги до тех пор, пока не будет передвинуты все атакующие юниты.

Проведение рукопашных.

1. Выберите рукопашную

2. Проведите раунд Рукопашной Схватки. При этом войска сражаются в рукопашной. Соответственно очерёдности по Инициативе, фигурки совершают броски на попадание, пробивание и Защитные броски. 
3. Определите Результат Рукопашной. Просуммируйте все ранения в рукопашной с каждой стороны. Та сторона, которая нанесла противнику больше ранений – является победителем этого раунда рукопашной.
4. Проигравшие проводят Тест на Мораль. Проигравшие раунд рукопашной должны пройти Тест на Мораль, и если не проходят – должны отступить. Если проигравшие проходят Тест удачно, переходите к шагу 7.
5. Отрыв и Консолидация. Отступающие из рукопашной схватки юниты должны провериться, могут ли они оторваться от противника или же противник их уничтожает. После этого победители могут атаковать нового противника или же перестроить свои ряды.
6. Смешение. Если победивший юнит всё ещё вовлечён в рукопашную с каким-либо другим юнитом, тогда все не находящиеся в соприкосновении фигурки такого юнита должны попытаться войти с врагом в контакт, двигаясь на расстояние в пределах 6", чтобы сражаться в следующий ход. 
7.   Повторите все шаги до тех пор, пока не проведёте все рукопашные данного хода.

МОДИФИКАТОРЫ АТАК

+1 Бонус за вхождение в Атаку

+1 за Два Оружия

АТАКА ПРЕСЛЕДОВАНИЯ

Отступающий юнит и юнит-победитель рукопашной сравнивают свои характеристики Инициативы, прибавляя к ним бросок D6. 

А) Если больший результат получается у отступающего отряда, он успешно оторвался от рукопашной и отступает на расстояние в соответствии с правилами Отступления. Победитель при этом может консолидироваться на 3”.

В) Если у победителей рукопашной результат равен или больше, чем результат отступающих – значит в преследовании отступающий отряд был остановлен и рассеян. Победивший юнит может консолидироваться на D6”. 

ТРУДНАЯ МЕСТНОСТЬ – ВОЗДЕЙСТВИЕ НА ДВИЖЕНИЕ 

	Тип Юнита 
	Замедляется ли при пересечении трудной местности
	Необходим ли тест на Трудную Местность?

	Пехота
	Да
	Нет*

	Байки
	Нет
	Да

	Джетбайки
	Нет
	Нет, если облетают вокруг. Да, если двигаются сквозь участок

	Чудовищные Существа
	Да
	Нет*

	Прыжковая Пехота
	Нет
	Да, если передвижение закончилось внутри участка

	Артиллерия
	Да
	Нет для экипажа*. Да для моделей орудий.

	Твари и Кавалерия
	Да
	Нет*

	Техника – Ходуны
	Да
	Нет*

	Техника – Скиммеры
	Нет
	Нет, всегда проходят безопасно.

	Техника – другие виды
	Нет
	Да


* - за исключением случая, если местность обозначена, как опасная

	ОБЗОР ПЕХОТНЫХ ВИДОВ ОРУЖИЯ



	Тип Оружия
	Движение и Стрельба
	Стрельба и Атака

	Пистолеты
	Может двигаться и стрелять  одновременно, или же стоять на месте и стрелять дважды
	Может стрелять дважды в фазу Стрельбы и потом атаковать того же противника в фазу Атаки. В рукопашной схватке считается дополнительным оружием ближнего боя. 

	Оружие Залпового Огня
	Стреляет дважды на расстояние в пределах 12” или остаётся на месте и стреляет один раз на максимальную дальность оружия
	Юнит не может двигаться в фазу Атаки, если перед этим производил стрельбу в фазу Стрельбы (за исключением случаев, если это оговорено специальными правилами).

	Штурмовое оружие
	Может двигаться и стрелять по обычным правилам.
	Может стрелять в фазу Стрельбы, после чего в фазу Атаки фигурка может атаковать тот же юнит, по которому производилась стрельба. 

	Тяжёлое оружие
	Не может двигаться и стрелять одновременно.
	Юнит не может двигаться в фазу Атаки, если осуществлял стрельбу в фазу Стрельбы (за исключением случаев, если это оговорено специальными правилами).


	ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ТЕХНИКИ И СТРЕЛЬБА

	Тип
	Неподвижный
	Движение не более 6"
	Движение не более 12" 
	Движение более 12" 

	Любой вид техники, не относящийся к Быстрой и Ходунам
	Все основные и оборонительные виды оружия

ИЛИ

1 артиллерийское орудие

ИЛИ

1 артиллерийское орудие заградогня
	1 основной вид оружия и все оборонительные виды оружия

ИЛИ

1 артиллерийское орудие


	Стрелять нельзя
	Невозможно

	Быстрая техника
	Все основные и оборонительные виды оружия
	Все основные и оборонительные виды оружия
	1 основной вид оружия и все оборонительные виды оружия
	Стрелять нельзя

	Ходун
	Все основные и оборонительные виды оружия

ИЛИ

1 артиллерийское орудие

ИЛИ

1 артиллерийское орудие заградогня
	2 основных вида оружия или оборонительное оружие

ИЛИ

1 артиллерийское орудие


	Невозможно
	Невозможно


СТРЕЛЬБА ИЗ ШАБЛОННОГО ОРУЖИЯ

1. Разместите Шаблон.

2. Определите, сколько фигурок попали под его воздействие.

3. Осуществите броски на пробивание, защитные броски за доспехи и уберите потери или же проведите броски по скользящим/проникающим попаданиям, если под шаблон попала техника. 

ПО КОМ ПОПАЛИ?

Фигурки, полностью находящиеся под каплеобразным шаблоном или шаблоном взрыва, а также те, кто частично оказался под каплеобразным шаблоном, получают повреждение автоматически. 

Фигурки, которые попали под шаблон взрыва частично, получают повреждение, если на D6 выпадет 4+.  

СТРЕЛЬБА ИЗ АРТИЛЛЕРИЙСКОГО ОРУЖИЯ И ОРУЖИЯ ЗАГРАДОГНЯ 

1. Разместите Шаблон Взрыва так, чтобы центральное отверстие шаблона помещалось на вражеской фигурке .

2. Проверьте дальность и линию видимости. 

3. Бросьте Стрелочный кубик.

4. Определите, сколько именно фигурок накрывает шаблон.

5. Проведите броски на пробивание, проверьте защитные броски за доспехи и уберите потери или же проведите броски по скользящим/проникающим попаданиям, если под шаблон попала техника. 

СТРЕЛЬБА ИЗ РАЗРЫВНОГО ОРУЖИЯ

1. Проведите бросок на попадание. Если выпадает попадание, тогда разместите шаблон взрыва так, чтобы центральное отверстие располагалось на вражеской фигурке, в пределах дальности и линии видимости. 

2. Определите, сколько именно фигурок накрывает шаблон.

3. Проведите броски на пробивание, проверьте защитные броски за доспехи и уберите потери или же проведите броски по скользящим/проникающим попаданиям, если под шаблон попала техника. 

ДИСТАНЦИЯ ОТКЛОНЕНИЯ

Бросьте 1D6 для обычных ситуаций, 2D6 если стрельба ведётся из артиллерийских орудий с движущейся техники, а также 2D6, при неточной стрельбе из систем заградительного огня. Выберите наибольший бросок. 

ПРОБИВАНИЕ ТЕХНИКИ

Если сумма силы оружия + D6 оказывается равной показателю Брони техники, тогда произошло скользящее попадание (за исключением случаев, если стрельба ведётся из оружия с АР1, в случае чего такое попадание автоматически считается проникающим ).

Если сумма силы оружия + D6 оказывается больше, чем показатель Брони техники, тогда произошло проникающее попадание (за исключением случаев, если стрельба ведётся из оружия с АР- , в случае чего такое попадание автоматически считается скользящим).

ТАБЛИЦА ПОВРЕЖДЕНИЙ ТЕХНИКИ

	СКОЛЬЗЯЩЕЕ ПОПАДАНИЕ

	D6
	Результат

	1-2
	Сотрясение экипажа (Crew shaken)

	3
	Экипаж оглушён (Crew stunned)

	4
	Орудие уничтожено (Armament Destroyed)

	5
	Обездвижена (Immobilased)

	6
	Техника уничтожена (Vehicle destroyed!)


	ПРОНИКАЮЩЕЕ ПОПАДАНИЕ

	D6
	Результат

	1
	Сотрясение экипажа 

	2
	Орудие уничтожено и Экипаж оглушён

	3
	Обездвижена и Экипаж оглушён 

	4
	Техника уничтожена

	5
	Техника уничтожена

	6
	Техника взрывается (Vehicle explodes!)


	АРТИЛЛЕРИЙСКОЕ ПРОНИКАЮЩЕЕ ПОПАДАНИЕ

	D6
	Результат

	1
	Сотрясение экипажа 

	2
	Орудие уничтожено и Экипаж оглушён

	3
	Обездвижена и Экипаж оглушён 

	4
	Техника уничтожена

	5
	Техника взрывается (Vehicle explodes!)

	6
	Техника аннигилирована (Vehicle annihilated!)


ПРОВЕДЕНИЕ ТЕСТОВ НА МОРАЛЬ 

Юнит должен пройти тест на Мораль в следующих ситуациях:

А) Если он потерял 25 % или более от стрельбы за этот ход – проверяется в конце фазы Стрельбы.

В) Если он проигрывает раунд Рукопашной во время фазы Атаки – проверяется после того, как определены результаты рукопашной.

С) Если вражеский юнит производит против вашего юнита Танковую Атаку – провериться следует после того, как техника передвинулась. 

Модификаторы Лидерства: 

-1, если численность юнита составляет менее 50% от численности в начале игры;

-1, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник*

-2, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник в пропорции 2:1 или больше*

-3, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник в пропорции 3:1 или больше *

-4, если выигравшая сторона больше по численности, чем противник в пропорции 4:1 или больше*

* - Эти модификаторы используются только для юнитов, проигравших раунд рукопашного боя. При этом используется наихудший из этих показателей.

ТАБЛИЦА УКРЫТИЙ

	Тип Укрытия
	Бросок за Укрытие
	Возможная высота объекта, если он относится к Участкам Местности

	Кустарники, высокая трава, растительность, заборчики
	6+
	Размер 1 и 2

	Ящики, мешки, трубы, брёвна, частичное укрытие, благодаря холму, леса и джунгли
	5+
	Размер 1, 2 и 3

	Взорванная техника, обломки, кратеры и гейзеры, каменные россыпи, руины, стены, строения, окопы, воронки, орудийные точки
	4+
	Размер 2 и 3



	Бункеры, фортифицированные строения
	3+
	Размер 2 и 3


ТАБЛИЦА ПОПАДАНИЙ ВО ВРЕМЯ АТАКИ

	
	WS ПРОТИВНИКА

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	WS НАНОСЯЩЕГО УДАР


	1
	4+
	4+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+

	
	2
	3+
	4+
	4+
	4+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+
	5+

	
	3
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	5+
	5+
	5+
	5+

	
	4
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+
	5+
	5+

	
	5
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	6
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	7
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+
	4+

	
	8
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+
	4+

	
	9
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+
	4+

	
	10
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	3+
	4+


ТАБЛИЦА ПОВРЕЖДЕНИЙ

	
	КОМПЛЕКЦИЯ

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	СИЛА
	1
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N
	N
	N

	
	2
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N
	N

	
	3
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N
	N

	
	4
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N
	N

	
	5
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N
	N

	
	6
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+
	N

	
	7
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+
	6+

	
	8
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+
	6+

	
	9
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
	5+

	
	10
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	2+
	3+
	4+
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