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Ponizsze uscislenia przepisow do gry Warhammer Fantasy Battles majg jedynie charakter
informacyjny, nie zastepujg ani nie zmieniajg zasad opublikowanych przez firme Games
Workshop. Nalezy jednak liczy¢ sie z tym, Ze sedziowie na turniejach w Polsce bedg sie do
nich stosowac.
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|. Listy armiii zasadyo b owi Nzma Nicer ni ej ach typu ALi mit g

LISTY ARMII | JEDNOSTKI/PRZEDMIOTY DOPUSZCZANE NA

TURNI EJACH , LI MITED”

Beasts of Chaos | 2 Warhammer Armies — Beastmen

Bretonnia 2 Warhammer Armies — Bretonnia

Chaos Dwarfs 2 Tamurkhan the Throne of Chaos (Forge World)

Chaos Mortals 2 Warhammer Armies — Warriors of Chaos

Deamons of 2 Warhammer Armies — Daemons of Chaos

Chaos

Dark Elves 2 Warhammer Armies: Dark Elves

Dogs of War Dogs of War jako samodzielna armia (patrz: uscislenia do armii na

koncu dokumentu)

Dwarfs 2 Warhammer Armies — Dwarfs

Empire 2 Warhammer Armies — Empire

High Elves 2 Warhammer Armies: High Elves

Lizardmen 2 Warhammer Armies — Lizardmen

Ogre Kingdoms 2 Warhammer Armies - Ogre Kingdoms
Orcs & Goblins 2 Warhammer Armies - Orcs & Goblins

Skaven 2 Warhammer Armies — Skaven

Tomb Kings 2 Warhammer Armies - Tomb Kings
Vampire Counts | 2 Warhammer Armies - Vampire Counts\
Wood Elves 2 Warhammer Armies — Wood Elves

I.1. Obowigzujagce zasady
Na turniejach obowigzujg wszystkie wydane przez Games Workshop podreczniki,
erraty oraz uscislenia zasad (w formie FAQ lub Q&A) jesli sg one w sprzedazy w
Polskich sklepach lub dostepne na Internecie od przynajmniej 7 dni.

Polskie ttumaczenia podrecznikdw sg uznawane za tozsame z oryginatami, jednak w
wypadku jakichkolwiek roznic w zasadach, wersje angielskie nalezy uwazaé za
nadrzedne.



http://www.forgeworld.co.uk/Warhammer/Warhammer-Forge-Books/TAMURKHAN-THE-THRONE-OF-CHAOS.html

I. 2 Wirtualny line of sight

Tabela rozmiar 6w:

0: Swarms - modele tego rozmiaru nigdy nie blokujg Line of Sight ani nie dajg ochrony
(Cover)
1: Infantry, War Beasts, War Machines, Unique bez zasady Large Target

2: Cavalry, Monstrous Infantry/Cavalry/Beasts, Chariots
3: Monsters, wszystkie modele z zasadg Large Target

Modele "widzg" w swojej przedniej ¢wiartce. Linia wzroku (Line of Sight) jest zablokowana,
kiedy sg na niej modele o rozmiarze wiekszym lub rownym rozmiarowi zarowno oddziatu
patrzacego, jak i widzianego.

Goérka ma rozmiar 2 za kazdy poziom (czyli 3-poziomowe wzgdrze ma rozmiar 6); oddziaty
stojgce na goérce dodajg poziom, na ktérym stoja, do swojego rozmiaru. Domki i obeliski
zawsze catkowicie blokujg linie wzroku.

Modele z zasadg harcownikow (Skirmishers) nigdy nie blokuja linii widzenia, zas same sg
widziane / dajg ostone (Cover) zgodnie ze swoim rozmiarem - zaleznym od typu jednostki.
Zasada ta nie obowigzuje, kiedy harcownicy sciesniajg sie do walki - wtedy blokujg linie
widzenia normalnie.

Ostona (Cover) od strzelania (twarda lub migkka, zgodnie z Podrecznikiem WFB)
przystuguje:

1 Jesli wieksza cze$¢ oddziatu (lub, w wypadku modeli pojedynczych — modelu), do
ktorego strzelamy, znajduje sie za terenem / w terenie dajgcym ostone (np. las)
wzgledem oddziatu/modelu strzelajgcego

1 Jesli wieksza czes¢ oddziatu (lub, w wypadku modeli pojedynczych — modelu), do
ktérego strzelamy, jest przestonieta przez inny oddziat, cel ma twardg ostone. Nie
przystuguje ona jednak, jesli rozmiar jednostki blokujgcej linie strzatu jest o 2+
rozmiary mniejszy od strzelajgcego, lub gdy jest o 2 rozmiary mniejszy od celu

Strzel anie z broni stosuj Ncych wzorniki (templ at

a) Maszyna nie korzystajgca ze strzelania BSowego: w fazie strzelania gracz musi wskazac,
jaki bedgcy w LOS oddziat jest celem maszyny i obréci¢é maszyne w tym kierunku. Modele ze
wskazanego oddziatu nie blokujg LOS do innych modeli z tego oddziatu ( tak, aby mozliwe
byto utozenie wzornika centralnie nad oddziatem).

b) Niedozwolone jest ktadzenie wzornikow tak, by dotykaty jakiekolwiek modele nie bedgce
w LOS (chyba, ze stosujemy zasade indirect fire) — za wyjatkiem wzornika katapult, wg
FAQa GW tylko srodek wzornika katapulty musi by¢ w zasiegu LOS.

c) Niedozwolone jest strzelanie z dziat tak, by najbardziej prawdopodobnym wynikiem strzatu
byto trafienie modeli nie bedgcych w LOS lub z innych powoddw nie bedacych legalnym
celem.
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Zasady sojuszy

Kruchy sojusz (fragile alliance)

Jesli czescig sojuszu jest armia dark elves lub skaven, wszystkie armie w sojuszu muszg
testowaé (rzucac k6), czy sojusz sie nie pogorszy. Jest mozliwe, by sojusz pogorszyt sie o
dwa stopnie w ciggu jedne;j tury.

Jesli do sojuszniczego oddziatu dotgczony jest bohater, a sojusz pogorszy sie - bohater nie
musi opuszczac jednostki, do ktérej jest dotgczony.

Battle Standard Bearer a sojusznicy
Sojuszniczy BSB (o ile nie pochodzi z tej samej ksiegi armii) nie daje sojuszniczym
jednostkom zadnych korzysci za wyjatkiem:
A +1 do wyniku walki, w ktérej uczestniczy, oraz
A efektow magicznego sztandaru, ktére przechodzg na oddziat doktadnie tak samo, jak
efekty innych magicznych przedmiotow dziatajgcych na caty oddziat (np. amulet of
light)

Zasady podstawowe

Testy charakterystyk: kto na czym zdaje

A Jesli test charakterystyki (lub podobny efektymazdaéoddzi at jako cat o$¢ (
dl a cat o$ c kzdajemy go.na majwyzszdj wartosci tej charakterystyki w oddziale

A Jesli test charakterystyk muszg zdaé pojedyncze modele w oddziale (np. dwellers
below), kazdy model testuje na wiasnej charakterystyce.

A Jesli test charakterystyk musiwy k ona ¢ c at y - anodvevelletsrbelow),
testujemy na najwyzszej wartosci tej charakterystyki na modelu.

A Jesli test charakterystyk musiwy k onaé¢ cze$¢é modelu | ub wszystk
pit of shades, fate of bjuna), kazda czes¢ modelu testuje na wtasnej charakterystyce.

Rzut "kto wiecej
Rzut "kto wiecej" w celu zdecydowania kolejnoéci (roll off) nie daje wygrywajgcemu rzut opciji
wyboru - wygrywajgcy po prostu wykonuje dang akcje jako pierwszy.

Podstawki

Modele nalezy wystawiac na takim rozmiarze podstawki, jaki jest dotgczany przez GW do
pudetka wraz z najbardziej aktualng wersjg modelu.

Co moze uciekajagcy heros/ mag?
Uciekajgcy mag/heros moze: dispelowac, uzywaé przedmiotdw magicznych.

Zasady wybierania czar - -w

Wykupione czary a losowanie

Jesli jeden mag w armii ma "wykupione" lub ,przypisane” czary (np. nekromanta znajgcy
Vanhal’'s Dance macabre, albo Herald tzeentcha znajacy caty lore of metal, to w trakcie
losowania czaréw inny mag nie moze wylosowac tych czaréw. Oczywiscie, nie dotyczy to
signature spells i czaréw traktowanych jako signature spells (patrz ponizej).
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Czary nr 1 z |l ore’” 6w z ksigg armii,
Czary, na ktére mozna wymienia¢ inne wylosowane czary wedtug zapisow ksigg armii
(zazwyczaj — ,jedynki”), dziatajg analogicznie jak signature spells, tzn: mozna na nie
zamieni€ rzut na inna czary i mozna je powiela¢ miedzy magami.

Faza Ruchu

Ruch bohateroéow w oddzi at ach

Po kazdym manewrze ,reform” bohaterowie muszg znajdowac sie w pierwszym szeregu,
jesli jest to mozliwe.

Jesli bohater znajduje sie w drugim szeregu oddziatu i zwalnia sie miejsce w pierwszym
szeregu, przemieszcza sie on automatycznie na wolne miejsce na poczatku swojej fazy
ruchu.

Trudne do dostawienia szarze.

Dostawiajgc szarze, wpierw dostawiamy (domykamy drzwi) oddziatem szarzujgcym. Jesli nie
jest to mozliwe, dostawiamy oddziat zaszarzowany (patrz str.22). Jesli dostawienie szarzy w
ten sposob nie jest mozliwe, szarza traktowana jest jako nieudana. Przestawianie innych
jednostek lub terenu, by dostawic¢ szarze, nie jest dozwolone. Samo dotkniecie rogiem
oddziatu szarzujgcego przez szarzowany nie wystarczy, by uznaé szarze za udang

Szarza: maksymalizacja model walczagcych
Nalezy dgzy¢ do tego, by stykata sie maksymalna liczba modeli obu stron. Nie ma
obowigzku maksymalizowania liczby modeli wykonujgcych supporting attacks.

Swift Reform
Test LD wykonujemy przed wykonaniem manewru swift reform

Wirtualne pivoty

FAQ GW wskazuje, ze wirtualne pivoty powinny by¢ dozwolone nie tylko przy krawedzi stotu.
Jednak w wypadku wirtualnych pivotow (wszystkie przypadki za wyjgtkiem styku z krawedzig
stotu), réowniez sam manewr pivot/wheel (a nie tylko caty ruch) musi skonczy¢ sie w legalnej
pozycji 1” od innych modeli/terenéw impassable (itp.).

Lot zygzakiem czy po linii prostej?
Wykonanie lotu zygzakiem jest legalne.

Wyszarzowywani e herosa z oddziat u.

Heros wyszarzowujgcy z oddziatu korzysta z wiasnego Line of Sight, a nie oddziatu. Heros
moze wyszarzowac z dalszego, niz pierwszy, szeregu (wlasny oddziat nie ogranicza ruchu
bohatera).

Faza Strzelania

Line of Sight w wypadku strzatdédw z maszyn
Maszyny mogg strzela¢ do celéw (punktdw) znajdujacych sie w ich zasiegu wzroku.
Wirtualny LOS maszyny mierzymy wedtug podstawki - jesli takowej nie ma, wszelkie




watpliwosci rozstrzygane sg na niekorzys¢ wiasciciela maszyny.

Bronie z profilem wobchedzift h as User?’

Wedtug podrecznika, zawsze atakujg z "unmodified Strength". Uznajemy, ze chodzi o site
uzytkownika, a dopisek "niemodyfikowana" dotyczy wytgcznie faktu, ze bron nie modyfikuje
sity. Jesli sita bazowa uzytkownika zostaje zmieniona przez czar lub inny efekt, to samo
dotyczy sity ataku tg bronia.

True LOS a Hard Cover

Jesli stosujemy podrecznikowg zasade Line of Sight (True LoS), aby otrzymac¢ hard cover za
bycie za inng jednostka/przeszkodg, trzeba mie¢ przestonietych (za przestoniete uwaza sie
takze modele wcigz widoczne - np. miedzy lukami w oddziale skirmish) potowe lub ponad
potowe modeli w oddziale.

Hard Cover

Ujemny modyfikator za hard cover, ktéry oddziat otrzymuje za bycie za inng
jednostka/przeszkodg przystuguje catemu oddziatowi — nie tylko tym modelom, ktére sg
przestoniete.

Strzelanie z dzi at
Dziato musi widzie¢ cel w ktory strzela — niedozwolone jest strzelanie w punkt przed
Lhiewidzialnym” celem.

Sciagganie strat od ostrzatl u

Straty sciggamy symetrycznie z obu stron pierwszego szeregu. Jesli z jednej strony szeregu
sg bohaterowie, mozliwe jest przesuniecie ich - tak, by generalnie zachowac srodek szeregu
po redukcji modeli z obu stron.

Wzorni k a wyjscie poza krawedz stotu

Jesli wzornik posiada srodek (specjalne trafienie pod srodkiem wzornika, np. z katapult),
strzat jest normalnie rozpatrywany, jesli Srodek wzornika znajduje sie na stole. Jedli trafi poza
stot, strzat nie jest rozpatrywany. W wypadku wzornikéw z czaréw (np. pit of shades, purple
sun) i innych wzornikéw nie posiadajgcych "punktu trafienia” (np. zioniecie) — wyjscie czesci
wzornika poza stot nie ma znaczenia, jest on rozpatrywany normalnie.

Zasady Specjalne

Bohater na potworze a ataki dziatajgce tylko na
Przeciwko bohaterowi na potworze nie dziata stomp/thunderstomp.

HeroicKi | | i ng Bl ow a model e wieloczed$ciowe
W wypadku modeli wieloczesciowych, heroic killing blow zdejmuje tylko te czes¢ modelu, w
ktérg byt skierowany

Terror
Test psychologii wywotany przez terror jest zwyktym testem paniki i dotyczg go wszystkie
zasady dotyczgce paniki.

At aki STOMP |/ THUNDERSTOMP [/ BREATH WEAPON w wal
a) W pojedynku ataki stomp / thunderstomp / breath mogg by¢ wykonywane jedynie
przeciwko przeciwnikowi w tym pojedynku; rozmiar tego modelu bierze sie pod uwage
rozstrzygajgc, czy stomp jest mozliwy

b) Trafienia z atakéw stomp / thunderstomp / breath dystrybuowane sg tak, jak strzelanie




c) W wypadku jednostek mieszanych (takich jak np. konny bohater + 2 piechuréw
stanowigcych jeden oddziat) wszystkie trafienia z atakéw stomp/thunderstomp wchodzg w te
modele, ktdre sg na nie podatne

WS ztozonych model i kl asy unique
Pojedyncze modele sktadajgce sie de facto z wielu modeli (np. Cauldron of Blood) uzywajg w
obronie najwyzszej wartosci WS.

Ranged attacks—j ak t o rozumiec¢?

,Ranged attacks” rozumiemy jako wszystkie ataki (strzelanie, magia itd), ktére posiadajg w
opisie zasieg wiekszy niz base-to-base (lub majg nieograniczony/specjalny zasieg / wzornik).
Nawet, jesli atak ten wykonany jest w styku z wrogiem (np. krzyk Banshee), traktowany jest
on jako ,ranged attack”. Breath weapons uzywane w walce wrecz nie sg traktowane jako
ataki zasiegowe.

Vanguard a dotgczanie bohaterdéw do oddzi at 6w

Ruchem Vanguard bohater moze dotgczy¢ do sojuszniczego oddziatu.

Wi el okrotnosé¢ ASF/ ASL

Jesli oddziat ma zasady Always Strikes First i Always Strikes Last, a nastepnie w wyniku
jakiegos efektu miatby ponownie dostaé ASF/ASL, nic sie nie dzieje. Te zasady nie kumulujg
i kazda ilo$¢ jednej jest niwelowana przez kazdg ilos¢ drugiej.

Flaming attacks aatakiwyk onywane 2z przedmiotdédw magicznych

weapons

Wedtug RB zasada ,flaming attacks” nie przenosi sie na ataki wykonane magiczng broniag.
Nie dotyczy to jednak atakéw wykonywanych przy pomocy przedmiotéw magicznych z
innych kategorii — np. magiczne strzaty WE sg Enchanted Itemami, a nie przedmiotami z
kategorii Magic Weapons, moga wiec zyska¢ zasade Flaming Attacks dzieki Banner of
Eternal Flame O ILE oczywiscie sg wystrzeliwywane z normalnego, nie magicznego, tuku.

Modyfi katory zmmniodjcs2®dj aceawada | nspiring
Jesli jedno zrédto modyfikuje wartos¢ LD generata i jednoczesnie innych jednostek, ktore
korzystajg z LD generata, modyfikator jest naktadany na generalski LD jednokrotnie (tzn NIE
robimy tak, ze wpierw modyfikujemy LD generata w zasiegu demonicznego sztandaru o -2,
potem ten LD przekazywany jest jednostce w zasiegu sztandaru i ponownie zmniejszany o
dwa - jeden modyfikator dziata na LD generalski jeden raz).

Mixed units

Mixed units to jednostki, ktére zawierajg modele o roznym troop type (typie oddziatu).
Wytgczajac siedzgcych w nich bohateréw. Modele wchodzgce w skfad takiego oddziatu
zachowujg swdj ,bazowy” trop type.

Random Movement a szar za

Kierunek i zasieg szarzy oddziatéw z random movement (RM) wyznaczamy przed pivotem.
Jak w wyznaczonym kierunku i nastepnie kulnietym zasiegu jest wrog, nastepuje szarza i
oddziat moze wejs¢ w 1 cal od impaséw i innych oddziatow, moze to zrobic rowniez
virtualnym pivotem. Jezeli w wyznaczonym kierunku i kulnietym zasiegu nie ma wroga,
oddziat wykonuje zwykty ruch, ktéry zgodnie z zasadami konczy sie w 1 calu od oddziatéw i
impasow. W przypadku jezeli wskazany kierunek wymagat wykonania pivota ktory jest
legalny tylko w szarzy (musi wejs¢ ponizej 1 cala z oddziatem/impasem), a w zwyktym ruchu
juz nie, RM pivotuje sie najmocniej jak moze by zachowaé 1' apart i konczy swdéj ruch.

Monsters and handlers
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Dopiero po smierci ostatniego monstera w oddziale M&H $ciggani sg automatycznie
obstuganci.

Impact Hits

Jednostka majgca zasade impact hits korzysta z niej w kazdej szarzy, nawet jak jest
jednoczesnie szarzowana.

Co moze zrani ¢ eteryka?
Zrani¢ eteryka mogg magiczne ataki. Opisane w opisie zasady ethereal "magic effects" to nie
zdolnosci takie jak np. poison czy KB uzyskane z czaru.

Faza magi

Kiedy losujemy czary?
Czary losujemy w momencie wystawiania maga na stot.

Przedmioty i efekty "at the beginning of magic phase"
Przedmioty i efekty "at the beginning of magic phase" dziatajg po wygenerowaniu kosci, ale
przed pierwszym czarem.

Jaknal ezy traktowaé¢é stpyestanowbatezszésé efektu cz
Lore Attribute nie sg zakleciami. Jednakze dodatkowy efekt modyfikujgcy zaklecie (jak
Roiling Skies, Exorcism, Metalshifting) jest traktowany jako element zaklecia (mozna sie
chroni¢ przed nim za pomocg MR czy banner of the world dragon).

Lore Attribute Lore of Shadows a pojedynki
Za pomocg atrybutu z lore of shadows mozna zamieni¢ miejscami réwniez postacie
znajdujgce sie w challenge’u.

Steed of Shadows
Steed of Shadows dziata na bohatera na duzym potworze (np. Priest na Stegadonie, Lord
Mage na Smoku).

Lore attribute a bound spells
Bound spells podlegajg rowniez dodatkowym efektom domeny magii, z ktérych pochodzg
(lore abilities).

Lore Attributes a przejmowanie czaroébw przeci wni
Uzywajgc zdolno$ci takich jak Third Eye of Tzeentch czy Aldred’s Casket of Sorcery

(przejmujgcych czary przeciwnika) rzucony czar korzysta réwniez ze specjalnych zdolnosci

lore’a (lore attribute) przypisanych do tego czaru.

Li mit 1w jedngn$madmenciew fazie magii

Mag nie moze rzuci¢ czaru, jesli tym samym przekroczytby maksymalng ilos¢ 12 kosci (w
jednym momencie fazy magii) dzieki zasadzie specjalnej pozwalajgcej dorzucac kosci (np.
»dorzucajacy” dodatkowg kos¢ do czaru Dragon Mage). W takiej sytuacji gracz musi albo
uwolni¢ wpierw stosowne miejsce w puli rzucajgc inne czary, albo tez nie skorzystac ze
zdolnosci maga, jesli jej uzycie jest opcjonalne.




Miscast
Przy rozpatrywaniu wzornikow z miscastow bohaterowie (poza magiem, ktory rzucit czar,
jesli tak stanowi opis miscasta) moga korzystac¢ z zasady lookout sir!

Scrolle
W ,reakcji” na jeden czar nie mozna uzy¢ wiecej, niz jednego scrolla (np. nie mozna
jednoczesnie uzy¢ hex scroll oraz feedback scroll)

Okkham’ s Mindrazor

Zmiane z FAQ: “Models in the target unit use the Leadership characteristic written on their
profile, instead of their Strength” rozumiemy tak, ze uzywana jest wartos¢ Ld wydrukowana w
statystykach danego modelu lub cze$ci modelu, bez jakichkolwiek modyfikatoréw ani
stosowania zasad typu inspiring presence. Jesli cze$¢ modelu nie posiada zdolno$ci
przywodczych (LD) — tj. sg one w profilu oznaczone kreskg — czar ten nie dziata na te czesé
modelu.

Po rzuceniu tego czaru, traktujemy Ld modelu w petni jako Site w walce wrecz. Oznacza to,
ze np. ward save od Pendat of Khaeleth dziata na tak zmodyfikowang "site", dziatajg tez
wszystkie przedmioty magiczne i zdolnosci sprawiajace, ze ataki modelu zawsze majg
okreslong site (np. whip of agony, master rune of steel).

Unmodified Leadership a czar "0" (Spirit leech) z lore of death
"Unmodified leadership na potrzeby tego czaru to, zgodnie z FAQ, najwyzsza wartosé¢ Ld w
oddziale, nie uwzgledniajgc modyfikatorow ani zasady "inspiring presence".

Remains in Play
Czary RIP nie przestajg dziatac, jesli bohater, ktory je rzucit, przestaje by¢ magiem (np. w
wyniku miscasta).

Czary Remains in Play a wchodzenie/wychodzeni e

Czary te sg ,przyklejone” do pierwotnego celu czaru i rozszerzajg swoj efekt, jesli cel ten
dotgcza do innych modeli — jednak przy roztgczaniu zawsze pozostajg na pierwotnej ofierze.
Jesli czar zostat rzucony na oddziat ztozony z samych bohateréw, ktérzy nastepnie
opuszczajg oddziat - czar zostaje na tym sposrdd bohaterow, ktory pozostaje jako ostatni w
oddziale (nie moze sie juz odtgczyc).

Hex/ Augument a wchodzenie/wychodzenie do oddzi at

Jesli bohater opuszcza oddziat, efekty z tego rodzaju czaréw traktowane sg doktadnie tak,
jak czary Remains in Play

Copodwaja czar #6 z |lighta i czy jest jakies mak

Czar Lore of light # 6 wg FAQa do podrecznika gtéwnego podwaja Movement Allowance,
czyli statystyke Movement (M), zatem obowigzuje limit maksymalnej wartosci 10.

Czary z efektami wzornikow
Trafienia w modele wieloczesciowe z tego typu czarow rozpatrujemy wedtug zasad
wzornikéw

Czary ze star y-gakiedasadygg ar mi i

Czary ze starych ksigg armii NIE PODLEGAJA zasadom z rulebooka odnosnie doboru
celéw. Czary niesklasyfikowane uzywajg wtasnych ograniczen podczas wybierania celu, ale
nie mogg by¢ rzucane do walki, jesli nie jest to wyraznie zaznaczone w ich opisie.

tgczne wystepowanie kil ku efektow (czary,
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W przypadku wystepowania kilku efektow modyfikujgcych jedng statystyke réwnoczesnie
rozpatrujemy je w kolejnosci jakiej pojawiaty sie na oddziale. Efekty dziatajgce jednoczesnie
rozstrzygane sg za pomocg zasady controlling player's turn.

Na przyktad, jezeli model walczgcy z Yeti obleje strach ma on WS=1, nie 0, gdyz najpierw
nastgpito obnizenie o 1 a dopiero potem oblat on strach, ustawiajgc tym samym swoj WS na
poziomie 1.

Czary dziatajgce na wszystkie modele wzdtuz | ini
Wszystkie czary wykorzystujgce linie sg template'ami ze wszystkimi zasadami template'ow.

Faza wal ki wrncz

Reform po walce wrecz
Nie mozna reformowac oddziatéw w walce tak, by po reformie stykaty sie ze sobg bokami lub
tytami.

Disruption —ile modeli potrzeba?
Aby oddziat zdejmowat bonus za szeregi (disruption), musi mie¢ dwa peine szeregi wedtug
zasad dla danego typu oddziatu (czyli np. 5 dla piechoty, a 3 dla potwordéw/lanc bretonskich)

Dokgd wycofuje sie bohater , jes$li odmébwi przyj
Po odmowieniu przyjecia wyzwania, bohaterow cofamy zgodnie z RB do tylnych szeregow,

poza kontakt z wrogiem. Jesli nie jest to mozliwe, bohatera takiego mozna cofng¢ do

przedniego szeregu - o ile nie bedzie wtedy w kontakcie z zadnym przeciwnikiem.

Wal ka rydwanoéw z machinami wojennymi
Z jednym modelem maszyny wojennej mogg walczy¢ 2 modele rydwandw: rydwan liczy sie
jako 3 modele piesze.

Oddziaty z wieloma champi onami a przechodzeni e
Jesli jest oddziat piechoty z wieloma championami (np slayers), ataki deklarowane w

championoéw przechodzg na kolejnych championéw (analogicznie do kroxigoréw/skinkéw w
mieszanym oddziale)

Scigganie strat w walce wrecz

Sciggajac modele z walki w pierwszej kolejnosci staramy sie zachowaé maximum oddziatéw
w walce, zachowujgc tg zasade nastepnie staramy sie maksymalizowac ilo§¢ modeli w
walce, po spetnieniu tych dwéch ogranicza nas tylko zakaz zmiany formaciji oraz jej
legalnos$¢.

Rozsuwanie oddzi at 6w po wal ce

Oddziaty powinno odsuwac¢ po jak najkrétszej drodze po réwno, przy czym jezeli jeden
wchodzi w ten sposéb w cal od innego oddziatu lub terenu impassable to odsuwamy juz tylko
ten drugi, by zaraz nie rozsuwac kolejnych.

Kiedy usuwamy model sztandarowego?

Model sztandarowego usuwany jest tuz przed championem, wczesniej jezeli chcemy zdjgc
model z tego konkretnego miejsca, po prostu przesuwamy sztandar w inne miejsce oddziatu,
zatem banery dajgce breath weapon sg one use only.

Ograniczenia combat reform
Combat reform nie pozwala zmieni¢ kata pod ktérym stykamy sie z przeciwnikiem.
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Rodzaje modeli

Bohater ujezdzajgcy potwora a typ jednostKki
Jesdli nie jest to jasno okre$lone, bohaterowie na warbeasts to cavalry, bohaterowie na
monstrous beasts to monstrous cavalry, zas bohaterowie ,ujezdzajacy” infantry to infantry.

WyposaUenie zwykge i magi czne

Czy postacé¢ musi uzywac¢ magi cznej bmikaPi , |j esl i n

Posta¢ musi uzywac magicznej broni, w ktorg jest wyposazona, nawet, jesli cel atakow jest
odporny na efekty tej broni (np. bron dajgca ptongce ataki kontra posta¢ w dragon armour.)

Parry Save a ataki specjalne

Parry save nie mozna uzy¢ przeciw atakom stomp, impast hits, natomiast mozna ich uzyc
bronigc sie przed innymi atakami specjalnymi (np. giganta, abominacji, zianie), ktére
pozwalajg na armour save.

Wizarding Hat
Wiasciciel Wizarding Hat zna dwa czary z losowo wybranego lore'u magicznego.

Kiedy dzi atajag magiczne | ance? Czy tylko w szarz
Zwykte lance majg zasade, ze dziatajg tylko, kiedy model szarzowat - w nastepnych rundach

walki sg odktadane, za$ model uzywa broni zwyktej. Jednak zasada ta nie dotyczy lanc

magicznych - zgodnie z RB, model musi zawsze uzywac¢ broni magicznej, jesli jg posiada.

Dlatego lance magiczne sg uzywane przez model we wszystkich rundach walki, cho¢

oczywiscie bonus +2 do sity przystuguje tylko przy szarzy.

Czym jest "hit" (na potrzeby pedSkieddngreetdyfist) t aki c |
Trafieniem(hiftna potr zeby zasad np. charmed shielg
kt -re trafiajN na podstawie rzutu na trafie
poison), dziag
t
r
S

Ry

aj N nanpbhdstawi gmpwzggolUkai
rafiajNce automatyczniel/zadaj
any (bez el ementu trafiania),
ady w.w. przedmiot-w ich ni

opisane jako
bezpoSrednio
traktowane jako trafieniaz a

(0]

Czym doktadnie jest "model w styku na potrzeb)y
przedmi ot 6w/ zdol nosci ?

Wszystkie modele trafione w walce wrecz przez model z trickster’s shard traktowane sg jako
bedace z nim w styku (wiec muszg przerzuca¢ udane ward saves). Dotyczy to takze trafien
typu impact, stomp, breath.

Inne trafienia, o ile nie zostaly zadeklarowane specyficznie w konkretny model przez
atakujgcego: wiasciciel modeli decyduje, w ktére modele ,wchodzg” trafienia — tak jak w

wypadku strzelania, musi je jedynie rozdziela¢ proporcjonalnie.

Worst Play
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Blokowanie ruchu wrogich jednostek-pr zegi eci a

Za zastugujacy na worst play uznaje sie wykorzystanie mechaniki 1” apart i/lub ,zwijania si¢”
skirmisherdw tak, aby: swoim oddziate ustawionym ,na rogu” oddziatu przeciwnika
uniemozliwi¢ temu oddziatowi zaréwno ruch do przodu, jak i szarze na blokujgcy oddziat.

Armie

Master Engineer, Entrenchment i Maszyny

Zasada "Entrenchment" Master Engineer pozwala da¢ zasade ,defended obstacle” jednej
maszynie. Przyjmujemy, ze w ,defended obstacle” chodzi o zasady "Wall" (podrecznik, s.
123), czyli hard cover od strzelania i -1 do trafienia w walce wrecz dla szarzujgcych na takg
maszyne.

Kowadt o a runy ochronne
Wszystkie runy ochronne (armour, talisman) runelorda dziatajg na caty model.

Gyrocopter
Dziato parowe Gyrocoptera dziata tak, jak to opisane w army booku (sg trafienia na 4+
czesciowo pokrytych); nie jest to breath weapon wediug zasad RB.

Dwar f s: Kogo nienawidza krasnoludy?
Zasada hate w armybooku krasnoludéw dziata tylko na te modele gdzie zielonoskory jest
uwzgledniony w profilu jednostki.

Dragon Mage
Dragon mage moze zamieni¢ czar tylko na flaming sword of ruin, nie na signature spell.

Book of Hoeth vs. Ring of Hotek

Gdy Book of Hoeth spotyka Ring of Hotek i wypada dublet, zawsze mamy IF + Miscast (IF
oczywiscie przy zatozeniu, ze minimalna warto$¢ czaru zostanie osiggnieta, zgodnie z
opisem Book of Hoeth).

Foebane itp. a machiny wojenne

Machiny wojenne w 8 ed. traktujemy jako pojedyncze modele, zas modele zatogantéw to
tylko tokeny reprezentujgce pozostate rany — stad bronie takiej jak foebane dziatajg na
machiny jak na pojedyncze modele.

Razor standard a ataki strzeleckie
Efekt sztandaru Razor Standard z RB Common Magic Items nie dziata na ataki strzeleckie —
rulebook specuficznie okresla, jak dziata zasada armour piercing natozona na model.
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Eternal Guard Kindred, armour save na 5+ ainny ekwipunek

W AB WE napisane jest, ze modele walczgce technikg Eternal Guard Fighting Style zawsze
majg armour save rowny 5+, bez wzgledu na posiadany ekwipunek. Jesli jednak wykupig
jakakolwiek magiczng bron lub zbroje, tracg zasade EG Fighting Style, za$ ich o armour
save jest liczony normalnie, wedtug posiadanego ekwipunku.

Spirit Swallower a jednoczesne ataki

Ataki rozstrzygane sg w kolejnosci: ataki - zranienia - ew. dodatkowe efekty ran. Innymi
stowy, jesli oddziat White Lions zada demonowi pozostajgcemu na ostatnim zyciu jedng
rane, za$ sam demon zadaje jedng rane, demon umiera, zanim zdota odzyskac¢ rane.

Demony a steadfast
Demonom przystuguje steadfast (test instability na niemodyfikowanej wartosci Ld) zgodnie z
zasadami RB.

Siren standard
Oddziat zaszarzowany przez oddziat z siren standard nie moze wybrac reakgji "flee" rowniez
w odpowiedzi na kolejne szarze zadeklarowane w tej fazie.

Pestilent Mucus

Kazdy model w kontakcie base-to-base wykonuje tyle testow, ile ran dostat demon
bezposrednio po tym, kiedy rany te zostajg zadane (po kazdej serii ran zadanej z jedng
inicjatywa). Liczg sie réwniez rany doznane w wyniku daemonic instability — w tym wypadku
wszystkie testy wykonywane sg jednoczes$nie. Wielokrotne rany zadane jednemu modelowi
przez Pestilent Mucus nie przechodzg na inne modele w oddziale.

Glean Magic
Nie pozwala na rzucenie powigkszonej wersji czaru

Dogs of War

Armia dogs of war zostaje dopuszczona, na nastepujgcych zasadach:

- Armie mozna wystawia¢ wytgcznie samoistnie (nie jako sojusznikéw)

- Dopuszczone sg wszystkie anglojezyczne publikacje dot. dogs of war/regiments of renown,
ktore ukazaty sie w White Dwarfie.

- Przedmioty z kampanii "Wtoskiej" nie sg dopuszczone - jednak oddziaty dogs of war mogg
wykupywac wszystkie przedmioty magiczne z podrecznika do Warhammera, po kosztach
podanych w tymze podreczniku.

- Smier¢ paymastera nie wywotuje paniki w armii

- Strzat z Hot Pota nie neguje rzutu obronnego na pancerz - jest on brany normalnie

- Bronzino nie moze dotgczac do swoich dziat
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Czoltg palagcy szarze
Jesli steam tank pali szarze, rzucamy 3k6 (poniewaz jest rydwanem) i wybieramy najwyzszy
wynik k6, by okresli¢ na ile cali jedzie.

Co trafia Doom Diver?
Doom Diver trafia te modele, na ktérych konczy ruch wzornik trafienia (nie wszystkie modele
po drodze)

Fanatycy

(1) Fanatycy nie mogg sta¢ blizej niz cal od siebie (gdyby mieli skohczy¢ tak ruch, odsuwamy
ich nieco w sposob najmniej zaburzajgcy sytuacje na polu bitwy. (2) Jesli dwaj fanatycy
zostali puszczeni tg samg trasg, i obaj przeszli przez oddziat, to drugi z nich stawiany jest w
tym samym miejscu za celem, co pierwszy, i zabijajg sie hawzajem konczac w tym punkcie
ruch. (3) Jesli fanatyk po wyjsciu (wedtug kierunku ruchu) 1” za oddziat miatby znalez¢ sie w
odlegtosci ponizej 1” od innego oddziatu, staramy sie postawi¢ go w najblizszym legalnym
miejscu przynajmniej 1” od wszystkich oddziatow — to ew. przesuniecie nie powoduje trafien.
(4) Jesli jednostka latajgca wchodzi w zasieg wypuszczania fanatykow 8” i jest w tym
momencie w punkcie, w ktérym nie moze lgdowaé (impassable, inny regiment) to
kontynuujemy jej ruch az do pierwszego miejsca, w ktéorym wylgdowac¢ moze, i dopiero wtedy
wypuszczamy fanatyka — nawet, jesli punkt lgdowania jest poza 8mym calem. (5) Goblinski
fanatyk posiada pole widzenia 360 stopni.

Third Eye of Tzeentch
Mag nie moze uzy¢ Third Eye of Tzeentch po tym jak wcze$niej rzucat czary ze "swojego”
lore'a w trakcie tej samej fazy magii.

Call to Glory
Bohater stworzony tym czarem nie moze odtgczac sie od regimentu, ktérego jest czescia.

Tomb Kings: Sworn Bodyguard

Wiasciciel zdolnosci Sworn Bodyguard nie moze wybraé, czy/jakg rane przenosi — rany sg
przenoszone automatycznie i zachowujg wszystkie swoje wtasciwosci (killing blow, flaming
attack, multiple wound etc.). W sytuacji, gdy ma to znaczenie, za kazde trafienie nalezy
rzucac¢ oddzielnie, by okresli¢ ich kolejnosc.

Tomb Kings: Thundercrush attack

Wzornik mozna potozy¢ tak, by zahaczat modele nie bedgce w walce tylko w wypadku, kiedy
jest to niemozliwe do unikniecia. Modele zabite w ten sposob ,spoza walki” nie sg liczone do
rezultatu walki (Combat Resolution). Na atak ten dziatajg dodatkowe efekty (np. killing blow)

wynikajgce z zasad modelu, czardw itd.
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Tomb Kings: The Curse
Na rany zadane przez klgtwe nie dziatajg dodatkowe efekty (flaming attack, killing blow, etc).

Tomb Kings: wykopanie sie poza stotltem
W armii TK jezeli oddziat korzystajgcy z wykopywania zescateruje za stét traktowany jest
jako mishap.

Dark Elves: Focus familiar
Na potrzeby rzucania czarow mag jest traktowany jak gdyby stat w miejscu familiara,
jednakze wszystkie miscasty i misfire'y przyktadane sg na magu.

Vampirecounts-gener at
Generatem musi by¢ mag o najwyzszym Ld w armii. Jesli moze wybiera¢ domene magii,
musi wybrac lore of vampires.

Vampire counts - mortis engine
Aura z kilku mortis engines dajgca +1 do regeneracji kumuluje sie (do maksimum 4+)

Vampire counts - rod of flaming death
Obrazenia powodowane po ruszeniu sie oddziatu pod wptywem efektu czaru z rod of flaming
death nie sg ptongce.

Vampire counts - Hexwraithy a vanhals
Hexwraithy przechodzgce przez oddziat w fazie magii ruchem z vanhalsa nie zadajg hitow.

Vampire counts - Hexwraithy a reformowanie

Dopuszczalne jest, aby hexwraithy przechodzity przez oddziat wykonujgc reform (oczywiscie
pamietamy, ze limit cali ruchu dotyczy kazdego modelu w oddziale i obejmuje
przemieszczenie w ramach manewru reform)

Vampire counts - Death shriek/ghostly wail:
Nie mozna ich uzywac¢ do walki, w ktorej nie uczestniczy wtasciciel krzyku.

Vampire counts - Lore attribute
Zdolnosc¢ lore attribute przywracajgca jedng rane dowolnemu modelowi w zasiegu dziata
réwniez na bohateréw oraz potwory, ktérych dosiadaja.

Dark Elves - Black Dragon Egg

Zianie po zjedzeniu Black Dragon Egg nie jest magiczne. Jesli czar lub przedmiot magiczny
bezposrednio zadajg obrazenia, to sg one magiczne. Wszelkie ataki wykonane magiczng
bronig sg magiczne. Natomiast jesli obrazenia sg zadawane posrednio (np. wtasciciel uzywa
eliksiru, ktéry daje mu +3 sity albo breath weapon) to nie jest to magiczne o ile zasady
szczegotowe nie stanowig inacze;.
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