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Poniższe uściślenia przepisów do gry Warhammer Fantasy Battles mają jedynie charakter 
informacyjny, nie zastępują ani nie zmieniają zasad opublikowanych przez firmę Games 
Workshop. Należy jednak liczyć się z tym, że sędziowie na turniejach w Polsce będą się do 
nich stosować. 

 

 

 

 

Pytania sędziom można zadawać na forum nowej gildii  http://www.forum.gildia.pl/ - 
wysyłając prywatną wiadomość, lub w temacie "kwestia zasad" oraz na forum Border Princes 

http://wfb-pol.org/forum/index.php 

 

 

 

 

 

 

 

Sprawdź: 

http://www.games-workshop.com/gws/content/article.jsp?aId=3000006 
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W przyszłych wersjach uściśleń: kolorem żółtym zaznaczono zmienione lub dodane w 
porównaniu z poprzednią wersją zapisy. Fragmenty przekreślone w kolorze 

czerwonym zostały odrzucone i przestają obowiązywać. 
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I. Listy armii i zasady obowiŃzujŃce na turniejach typu ĂLimitedò 

 

RASA LISTY ARMII I JEDNOSTKI/PRZEDMIOTY DOPUSZCZANE NA 
TURNIEJACH „LIMITED” 

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 
Chaos 

2 Warhammer Armies – Daemons of Chaos 

Dark Elves 2 Warhammer Armies: Dark Elves 

Dogs of War Dogs of War jako samodzielna armia (patrz: uściślenia do armii na 
końcu 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.  Obowiązujące zasady  

Na turniejach obowiązują wszystkie wydane przez Games Workshop podręczniki, 
erraty oraz uściślenia zasad (w formie FAQ lub Q&A) jeśli są one w sprzedaży w 
Polskich sklepach lub dostępne na Internecie od przynajmniej 7 dni.  

Polskie tłumaczenia podręczników są uznawane za tożsame z oryginałami, jednak w 
wypadku jakichkolwiek różnic w zasadach, wersje angielskie należy uważać za 
nadrzędne. 

 

 

 

 

 

 

http://www.forgeworld.co.uk/Warhammer/Warhammer-Forge-Books/TAMURKHAN-THE-THRONE-OF-CHAOS.html
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I. 2 Wirtualny line of sight 

Tabela rozmiarów: 

0: Swarms - modele tego rozmiaru nigdy nie blokują Line of Sight ani nie dają 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 zasadą Large Target 

 

Modele "widzą" w swojej przedniej ćwiartce.  Linia wzroku (Line of Sight) jest zablokowana, 

kiedy są na niej modele o rozmiarze większym lub równym rozmiarowi zarówno oddziału 

patrzącego, jak i widzianego.  

 

Górka ma rozmiar 2 za każdy poziom (czyli 3-poziomowe wzgórze ma rozmiar 6); oddziały 

stojące na górce dodają poziom, na którym stoją, do swojego rozmiaru. Domki i obeliski 

zawsze całkowicie blokują linię wzroku. 

 

Modele z zasadą harcowników (Skirmishers) nigdy nie blokują linii widzenia, zaś same są 

widziane / dają osłonę (Cover) zgodnie ze swoim rozmiarem - zależnym od typu jednostki. 

Zasada ta nie obowiązuje, kiedy harcownicy ścieśniają się do walki - wtedy blokują linię 

widzenia normalnie. 

 

Osłona (Cover) od strzelania (twarda lub miękka, zgodnie z Podręcznikiem WFB) 

przysługuje: 

 

¶  Jeśli większa część oddziału (lub, w wypadku modeli pojedynczych – modelu), do 

którego strzelamy, znajduje się za terenem / w terenie dającym osłonę (np. las) 

względem oddziału/modelu strzelającego 

 

¶ Jeśli większa część oddziału (lub, w wypadku modeli pojedynczych – modelu), do 

którego strzelamy, jest przesłonięta przez inny oddział, cel ma twardą osłonę. Nie 

przysługuje ona jednak, jeśli rozmiar jednostki blokującej linię strzału jest o 2+ 

rozmiary mniejszy od strzelającego, lub gdy jest o 2 rozmiary mniejszy od celu 

 

Strzelanie z broni stosujŃcych wzorniki (template) a  linia wzroku 

a) Maszyna nie korzystająca ze strzelania BSowego: w fazie strzelania gracz musi wskazać, 

jaki będący w LOS oddział jest celem maszyny i obrócić maszynę w tym kierunku. Modele ze 

wskazanego oddziału nie blokują LOS do innych modeli z tego oddziału ( tak, aby możliwe 

było ułożenie wzornika centralnie nad oddziałem).  

b) Niedozwolone jest kładzenie wzorników tak, by dotykały jakiekolwiek modele nie będące 

w LOS (chyba, że stosujemy zasadę indirect fire) – za wyjątkiem wzornika katapult, wg 

FAQa GW tylko środek wzornika katapulty musi być w zasięgu LOS.   

c) Niedozwolone jest strzelanie z dział tak, by najbardziej prawdopodobnym wynikiem strzału 

było trafienie modeli nie będących w LOS lub z innych powodów nie będących legalnym 

celem. 
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Zasady sojuszy 

Kruchy sojusz (fragile alliance)  
Jeśli częścią sojuszu jest armia dark elves lub skaven, wszystkie armie w sojuszu muszą 
testować (rzucać k6), czy sojusz się nie pogorszy. Jest możliwe, by sojusz pogorszył się o 
dwa stopnie w ciągu jednej tury. 
 
Jeśli do sojuszniczego oddziału dołączony jest bohater, a sojusz pogorszy się - bohater nie 
musi opuszczać jednostki, do której jest dołączony. 
 
Battle Standard Bearer a sojusznicy 
Sojuszniczy BSB (o ile nie pochodzi z tej samej księgi armii) nie daje sojuszniczym 
jednostkom żadnych korzyści za wyjątkiem: 
Á +1 do wyniku walki, w której uczestniczy, oraz 
Á efektów magicznego sztandaru, które przechodzą na oddział dokładnie tak samo, jak 

efekty innych magicznych przedmiotów działających na cały oddział (np. amulet of 
light) 

Zasady podstawowe  

Testy charakterystyk: kto na czym zdaje 

Á Jeśli test charakterystyki (lub podobny efekt) ma zdać oddział jako całość (jeden rzut 
dla całości, np. siły), zdajemy go na najwyższej wartości tej charakterystyki w oddziale 

Á Jeśli test charakterystyk muszą zdać pojedyncze modele w oddziale (np. dwellers 
below), każdy model testuje na własnej charakterystyce. 

Á Jeśli test charakterystyk musi wykonać cały model (np. - znów - dwellers below), 
testujemy na najwyższej wartości tej charakterystyki na modelu. 

Á Jeśli test charakterystyk musi wykonać część modelu lub wszystkie jego częsci (np. 
pit of shades, fate of bjuna), każda część modelu testuje na własnej charakterystyce. 

Rzut "kto więcej" 
Rzut "kto więcej" w celu zdecydowania kolejności (roll off) nie daje wygrywającemu rzut opcji 
wyboru - wygrywający po prostu wykonuje daną akcję jako pierwszy. 

 

Podstawki 

Modele należy wystawiać na takim rozmiarze podstawki, jaki jest dołączany przez GW do 
pudełka wraz z najbardziej aktualną wersją modelu.   

 

Co może uciekający heros/mag? 
Uciekający mag/heros może: dispelować, używać przedmiotów magicznych. 
 

Zasady wybierania czar·w 

Wykupione czary a losowanie  
Jeśli jeden mag w armii ma "wykupione" lub „przypisane” czary (np. nekromanta znający 
Vanhal’s Dance macabre, albo Herald tzeentcha znajacy cały lore of metal, to w trakcie 
losowania czarów inny mag nie może wylosować  tych czarów. Oczywiście, nie dotyczy to 
signature spells i czarów traktowanych jako signature spells (patrz poniżej). 
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Czary nr 1 z lore’ów z ksiąg armii,  
Czary, na które można wymieniać inne wylosowane czary według zapisów ksiąg armii 
(zazwyczaj – „jedynki”), działają analogicznie jak signature spells, tzn: można na nie 
zamienić rzut na inna czary i można je powielać między magami. 
 

Faza Ruchu 

Vanguard/Scout a popychaczki 
Jednostką z zasadą vanguard/scout może wykonać ruch szarżowy za pomocą popychaczki 
(przymusowej, takiej jak waagh) w pierwszej turze, jeśli strona z tymi jednostkami zaczyna 
grę. 
 
Ruch bohaterów w oddziałach 
Po każdym manewrze „reform” bohaterowie muszą znajdować się w pierwszym szeregu, 
jeśli jest to możliwe. 
Jeśli bohater znajduje się w drugim szeregu oddziału i zwalnia się miejsce w pierwszym 
szeregu, przemieszcza się on automatycznie na wolne miejsce na początku swojej fazy 
ruchu. 
 
Trudne do dostawienia szarże.  
Dostawiając szarżę, wpierw dostawiamy (domykamy drzwi) oddziałem szarżującym. Jeśli nie 
jest to możliwe, dostawiamy oddział zaszarżowany (patrz str.22). Jeśli dostawienie szarży w 
ten sposób nie jest możliwe, szarża traktowana jest jako nieudana. Przestawianie innych 
jednostek lub terenu, by dostawić szarżę, nie jest dozwolone. Samo dotknięcie rogiem 
oddziału szarżującego przez szarżowany nie wystarczy, by uznać szarżę za udaną 
 
Szarża: maksymalizacja model walczących 
Należy dążyć do tego, by stykała się maksymalna liczba modeli obu stron. Nie ma 
obowiązku maksymalizowania liczby modeli wykonujących supporting attacks. 
 
Swift Reform 
Test LD wykonujemy przed wykonaniem manewru swift reform 
 
Wirtualne pivoty 
FAQ GW wskazuje, że wirtualne pivoty powinny być dozwolone nie tylko przy krawędzi stołu. 
Jednak w wypadku wirtualnych pivotów (wszystkie przypadki za wyjątkiem styku z krawędzią 
stołu), również sam manewr pivot/wheel (a nie tylko cały ruch) musi skończyć się w legalnej 
pozycji 1” od innych modeli/terenów impassable (itp.). 
 
Lot zygzakiem czy po linii prostej? 
Wykonanie lotu zygzakiem jest legalne. 
 
Wyszarżowywanie herosa z oddziału. 
Heros wyszarżowujący z oddziału korzysta z własnego Line of Sight, a nie oddziału. Heros 
może wyszarżować z dalszego, niż pierwszy, szeregu (własny oddział nie ogranicza ruchu 
bohatera). 
 

Faza Strzelania  

Line of Sight w wypadku strzałów z maszyn  
Maszyny mogą strzelać do celów (punktów) znajdujących się w ich zasięgu wzroku. 
Wirtualny LOS maszyny mierzymy według podstawki - jeśli takowej nie ma, wszelkie 
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wątpliwości rozstrzygane są na niekorzyść właściciela maszyny.  
 
Bronie z profilem „Strength as User” – o co chodzi?  
Według podręcznika, zawsze atakują z "unmodified Strength". Uznajemy, że chodzi o siłę 
użytkownika, a dopisek "niemodyfikowana" dotyczy wyłącznie faktu, że broń nie modyfikuje 
siły. Jeśli siła bazowa użytkownika zostaje zmieniona przez czar lub inny efekt, to samo 
dotyczy siły ataku tą bronią. 
 
True LOS a Hard Cover 
Jeśli stosujemy podręcznikową zasadę Line of Sight (True LoS), aby otrzymać hard cover za 
bycie za inną jednostką/przeszkodą, trzeba mieć przesłoniętych (za przesłonięte uważa się 
także modele wciąż widoczne - np. między lukami w oddziale skirmish) połowę lub ponad 
połowę modeli w oddziale. 
 
Hard Cover 
Ujemny modyfikator za hard cover, który oddział otrzymuje za bycie za inną 
jednostką/przeszkodą przysługuje całemu oddziałowi – nie tylko tym modelom, które są 
przesłonięte. 
 
Strzelanie z dział 
Działo musi widzieć cel w który strzela – niedozwolone jest strzelanie w punkt przed 
„niewidzialnym” celem. 
 
Ściąganie strat od ostrzału 
Straty ściągamy symetrycznie z obu stron pierwszego szeregu. Jeśli z jednej strony szeregu 
są bohaterowie, możliwe jest przesunięcie ich - tak, by generalnie zachować środek szeregu 
po redukcji modeli z obu stron. 
 
Wzornik a wyjście poza krawędź stołu 
Jeśli wzornik posiada środek (specjalne trafienie pod środkiem wzornika, np. z katapult), 
strzał jest normalnie rozpatrywany, jeśli środek wzornika znajduje się na stole. Jeśli trafi poza 
stół, strzał nie jest rozpatrywany. W wypadku wzorników z czarów (np. pit of shades, purple 
sun) i innych wzorników nie posiadających ”punktu trafienia” (np. zionięcie) – wyjście części 
wzornika poza stół nie ma znaczenia, jest on rozpatrywany normalnie.  
 

Zasady Specjalne 

Bohater na potworze a ataki działające tylko na określony rodzaj modeli 
Przeciwko bohaterowi na potworze nie działa stomp/thunderstomp.  
 
Heroic Killing Blow a modele wieloczęściowe 
 W wypadku modeli wieloczęściowych, heroic killing blow zdejmuje tylko tę część modelu, w 
którą był skierowany 
 
Terror 
Test psychologii wywołany przez terror jest zwykłym testem paniki i dotyczą go wszystkie 
zasady dotyczące paniki.  
 
Ataki STOMP / THUNDERSTOMP / BREATH WEAPON w walce wręcz 
a) W pojedynku ataki stomp / thunderstomp / breath mogą być wykonywane jedynie 
przeciwko przeciwnikowi w tym pojedynku; rozmiar tego modelu bierze się pod uwagę 
rozstrzygając, czy stomp jest możliwy 
b) Trafienia z ataków stomp / thunderstomp / breath dystrybuowane są tak, jak strzelanie  
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c) W wypadku jednostek mieszanych (takich jak np. konny bohater + 2 piechurów 
stanowiących jeden oddział) wszystkie trafienia z ataków stomp/thunderstomp wchodzą w te 
modele, które są na nie podatne 
 

WS złożonych modeli klasy unique 
Pojedyncze modele składające się de facto z wielu modeli (np. Cauldron of Blood) używają w 
obronie najwyższej wartości WS. 
 
Ranged attacks – jak to rozumieć?  
„Ranged attacks” rozumiemy jako wszystkie ataki (strzelanie, magia itd), które posiadają w 
opisie zasięg większy niż base-to-base (lub mają nieograniczony/specjalny zasięg / wzornik). 
Nawet, jeśli atak ten wykonany jest w styku z wrogiem (np. krzyk Banshee), traktowany jest 
on jako „ranged attack”. Breath weapons używane w walce wręcz nie są traktowane jako 
ataki zasięgowe. 
 
Vanguard a dołączanie bohaterów do oddziałów 
Ruchem Vanguard bohater może dołączyć do sojuszniczego oddziału. 
 
Wielokrotność ASF/ASL 
Jeśli oddział ma zasady Always Strikes First i Always Strikes Last, a następnie w wyniku 
jakiegoś efektu miałby ponownie dostać ASF/ASL, nic się nie dzieje. Te zasady nie kumulują 
i każda ilość jednej jest niwelowana przez każdą ilość drugiej.  
 

Flaming attacks a ataki wykonywane z przedmiotów magicznych nie będących magic 
weapons 
Według RB zasada „flaming attacks” nie przenosi się na ataki wykonane magiczną bronią. 
Nie dotyczy to jednak ataków wykonywanych przy pomocy przedmiotów magicznych z 
innych kategorii – np. magiczne strzały WE są Enchanted Itemami, a nie przedmiotami z 
kategorii Magic Weapons, mogą więc zyskać zasadę Flaming Attacks dzięki Banner of 
Eternal Flame O ILE oczywiście są wystrzeliwywane z normalnego, nie magicznego, łuku. 

 
Modyfikatory zmniejszające wartość LD a zasada Inspiring presence 
Jeśli jedno źródło modyfikuje wartość LD generała i jednocześnie innych jednostek, które 
korzystają z LD generała, modyfikator jest nakładany na generalski LD jednokrotnie (tzn NIE 
robimy tak, że wpierw modyfikujemy LD generała w zasięgu demonicznego sztandaru o -2, 
potem ten LD przekazywany jest jednostce w zasięgu sztandaru i ponownie zmniejszany o 
dwa - jeden modyfikator działa na LD generalski jeden raz). 

Mixed units 

Mixed units to jednostki, które zawierają modele o różnym troop type (typie oddziału). 
Wyłączając siedzących w nich bohaterów. Modele wchodzące w skład takiego oddziału 
zachowują swój „bazowy” trop type. 

Random Movement a szarża 

Kierunek i zasięg szarży oddziałów z random movement (RM) wyznaczamy przed pivotem. 
Jak w wyznaczonym kierunku i następnie kulniętym zasięgu jest wróg, następuje szarża i 
oddział może wejść w 1 cal od impasów i innych oddziałów, może to zrobić również 
virtualnym pivotem. Jeżeli w wyznaczonym kierunku i kulniętym zasięgu nie ma wroga, 
oddział  wykonuje zwykły ruch, który zgodnie z zasadami kończy się w 1 calu od oddziałów i 
impasów. W przypadku jeżeli wskazany kierunek wymagał wykonania pivota który jest 
legalny tylko w szarży (musi wejść poniżej 1 cala z oddziałem/impasem), a w zwykłym ruchu 
już nie, RM pivotuje się najmocniej jak może by zachować 1' apart i kończy swój ruch. 

Monsters and handlers 
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Dopiero po śmierci ostatniego monstera w oddziale M&H ściągani są automatycznie 
obsługanci. 

Impact Hits 

Jednostka mająca zasadę impact hits korzysta z niej w każdej szarży, nawet jak jest 
jednocześnie szarżowana. 
 

Co może zranić eteryka? 
Zranić eteryka mogą magiczne ataki. Opisane w opisie zasady ethereal "magic effects" to nie 
zdolności takie jak np. poison czy KB uzyskane z czaru. 
 

Faza magii  

Kiedy losujemy czary? 
Czary losujemy w momencie wystawiania maga na stół. 
 
Przedmioty i efekty "at the beginning of magic phase"  
Przedmioty i efekty "at the beginning of magic phase" działają po wygenerowaniu kości, ale 
przed pierwszym czarem. 
 
 

Jak należy traktować „lore attributes” – czy stanowią część efektu czaru?  

Lore Attribute nie są zaklęciami. Jednakże dodatkowy efekt modyfikujący zaklęcie (jak 

Roiling Skies, Exorcism, Metalshifting) jest traktowany jako element zaklęcia (można się 

chronić przed nim za pomocą MR czy banner of the world dragon). 

 
Lore Attribute Lore of Shadows a pojedynki 
Za pomocą atrybutu z lore of shadows można zamienić miejscami również postacie 
znajdujące się w challenge’u.  
 
Steed of Shadows 
Steed of Shadows działa na bohatera na dużym potworze (np. Priest na Stegadonie, Lord 
Mage na Smoku). 
 
Lore attribute a bound spells 
Bound spells podlegają również dodatkowym efektom domeny magii, z których pochodzą  
(lore abilities). 
 
Lore Attributes a przejmowanie czarów przeciwnika 
Używając zdolności takich jak Third Eye of Tzeentch czy Aldred’s Casket of Sorcery 
(przejmujących czary przeciwnika) rzucony czar korzysta również ze specjalnych zdolności 
lore’a (lore attribute) przypisanych do tego czaru.  
 
Limit 12 kości w jednym momencie w fazie magii 
Mag nie może rzucić czaru, jeśli tym samym przekroczyłby maksymalną ilość 12 kości (w 
jednym momencie fazy magii) dzięki zasadzie specjalnej pozwalającej dorzucać kości (np. 
„dorzucający” dodatkową kość do czaru Dragon Mage). W takiej sytuacji gracz musi albo 
uwolnić wpierw stosowne miejsce w puli rzucając inne czary, albo też nie skorzystać ze 
zdolności maga, jeśli jej użycie jest opcjonalne.  
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Miscast 
Przy rozpatrywaniu wzorników z miscastów bohaterowie (poza magiem, który rzucił czar, 
jeśli tak stanowi opis miscasta) mogą korzystać z zasady lookout sir! 
 

Scrolle 

W „reakcji” na jeden czar nie można użyć więcej, niż jednego scrolla (np. nie można 

jednocześnie użyć hex scroll oraz feedback scroll)  

 

Okkham’s Mindrazor 
Zmianę z FAQ: “Models in the target unit use the Leadership characteristic written on their 
profile, instead of their Strength” rozumiemy tak, że używana jest wartość Ld wydrukowana w 
statystykach danego modelu lub części modelu, bez jakichkolwiek modyfikatorów ani 
stosowania zasad typu inspiring presence. Jeśli część modelu nie posiada zdolności 
przywódczych (LD) – tj. są one w profilu oznaczone kreską – czar ten nie działa na tę część 
modelu. 
Po rzuceniu tego czaru, traktujemy Ld modelu w pełni jako Siłę w walce wręcz. Oznacza to, 
że np. ward save od Pendat of Khaeleth działa na tak zmodyfikowaną "siłę", działają też 
wszystkie przedmioty magiczne i zdolności sprawiające, że ataki modelu zawsze mają 
określoną siłę (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, najwyższa wartość Ld w 
oddziale, nie uwzględniając modyfikatorów ani zasady "inspiring presence". 
 
Remains in Play  
Czary RiP nie przestają działać, jeśli bohater, który je rzucił, przestaje być magiem (np. w 
wyniku miscasta). 
 
Czary Remains in Play a wchodzenie/wychodzenie do oddziałów.  
Czary te są „przyklejone” do pierwotnego celu czaru i rozszerzają swój efekt, jeśli cel ten 
dołącza do innych modeli – jednak przy rozłączaniu zawsze pozostają na pierwotnej ofierze. 
Jeśli czar został rzucony na oddział złożony z samych bohaterów, którzy następnie 
opuszczają oddział - czar zostaje na tym spośród bohaterów, który pozostaje jako ostatni w 
oddziale (nie może się już odłączyć). 
 
Hex/Augument a wchodzenie/wychodzenie do oddziałów. 
Jeśli bohater opuszcza oddział, efekty z tego rodzaju czarów traktowane są dokładnie tak, 
jak czary Remains in Play 
 
Co podwaja czar #6 z lighta i czy jest jakieś maksimum?  
Czar Lore of light # 6 wg FAQa do podręcznika głównego podwaja Movement Allowance, 
czyli statystykę Movement (M), zatem obowiązuje limit maksymalnej wartości 10. 
 
Czary z efektami wzorników 
Trafienia w modele wieloczęściowe z tego typu czarów rozpatrujemy według zasad 
wzorników 
 
Czary ze starych ksiąg armii - jakie zasady? 
Czary ze starych ksiąg armii NIE PODLEGAJĄ zasadom z rulebooka odnośnie doboru 
celów. Czary niesklasyfikowane używają własnych ograniczeń podczas wybierania celu, ale 
nie mogą być rzucane do walki, jeśli nie jest to wyraźnie zaznaczone w ich opisie. 
 
Łączne występowanie kilku efektów (czary, efekty przedmiotów/zdolności itd.) 
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W przypadku występowania kilku efektów modyfikujących jedną statystykę równocześnie 
rozpatrujemy je w kolejności jakiej pojawiały się na oddziale. Efekty działające jednocześnie 
rozstrzygane są za pomocą zasady controlling player's turn. 
Na przykład, jeżeli model walczący z Yeti obleje strach ma on WS=1, nie 0, gdyż najpierw 
nastąpiło obniżenie o 1 a dopiero potem oblał on strach, ustawiając tym samym swój WS na 
poziomie 1. 

 
Czary działające na wszystkie modele wzdłuż linii 
Wszystkie czary wykorzystujące linie są template'ami ze wszystkimi zasadami template'ów. 

 

Faza walki wrŋcz 

Reform po walce wręcz 
Nie można reformować oddziałów w walce tak, by po reformie stykały się ze sobą bokami lub 
tyłami.  
 
Disruption – ile modeli potrzeba?  
Aby oddział zdejmował bonus za szeregi (disruption), musi mieć dwa pełne szeregi według 
zasad dla danego typu oddziału (czyli np. 5 dla piechoty, a 3 dla potworów/lanc bretońskich) 
 
Dokąd wycofuje się bohater , jeśli odmówi przyjęcia challenge'u? 
Po odmówieniu przyjęcia wyzwania, bohaterów cofamy zgodnie z RB do tylnych szeregów, 
poza kontakt z wrogiem. Jeśli nie jest to możliwe, bohatera takiego można cofnąć do 
przedniego szeregu - o ile nie będzie wtedy w kontakcie z żadnym przeciwnikiem. 
 
Walka rydwanów z machinami wojennymi  
Z jednym modelem maszyny wojennej mogą walczyć 2 modele rydwanów: rydwan liczy się 
jako 3 modele piesze. 
 
Oddziały z wieloma championami a przechodzenie ran 
Jeśli jest oddział piechoty z wieloma championami (np slayers), ataki deklarowane w 
championów przechodzą na kolejnych championów (analogicznie do kroxigorów/skinków w 
mieszanym oddziale) 
 
Ściąganie strat w walce wręcz 
Ściągając modele z walki w pierwszej kolejności staramy się zachować maximum oddziałów 
w walce, zachowując tą zasadę następnie staramy się maksymalizować ilość modeli w 
walce, po spełnieniu tych dwóch ogranicza nas tylko zakaz zmiany formacji oraz jej 
legalność. 
 
Rozsuwanie oddziałów po walce 
Oddziały powinno odsuwać po jak najkrótszej drodze po równo, przy czym jeżeli jeden 
wchodzi w ten sposób w cal od innego oddziału lub terenu impassable to odsuwamy już tylko 
ten drugi, by zaraz nie rozsuwać kolejnych. 
 
Kiedy usuwamy model sztandarowego? 
Model sztandarowego usuwany jest tuż przed championem, wcześniej jeżeli chcemy zdjąć 
model z tego konkretnego miejsca, po prostu przesuwamy sztandar w inne miejsce oddziału, 
zatem banery dające breath weapon są one use only. 
 
Ograniczenia combat reform 
Combat reform nie pozwala zmienić kąta pod którym stykamy się z przeciwnikiem. 
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Rodzaje modeli  

Bohater ujeżdżający potwora a typ jednostki 

Jeśli nie jest to jasno określone, bohaterowie na warbeasts to cavalry, bohaterowie na 

monstrous beasts to monstrous cavalry, zaś bohaterowie „ujeżdżający” infantry to infantry.  

 

WyposaŮenie zwykġe i magiczne 

Czy postać musi używać magicznej broni, jeśli nie działa ona na przeciwnika? 
Postać musi używać magicznej broni, w którą jest wyposażona, nawet, jeśli cel ataków jest 
odporny na efekty tej broni (np. broń dająca płonące ataki kontra postać w dragon armour.) 
 
Parry Save a ataki specjalne 
Parry save nie można użyć przeciw atakom stomp, impast hits, natomiast można ich użyć 
broniąc się przed innymi atakami specjalnymi (np. giganta, abominacji, zianie), które 
pozwalają na armour save.  
 
Wizarding Hat 
Właściciel Wizarding Hat zna dwa czary z losowo wybranego lore'u magicznego. 
 
Kiedy działają magiczne lance? Czy tylko w szarży?  
Zwykłe lance mają zasadę, że działają tylko, kiedy model szarżował - w następnych rundach 
walki są odkładane, zaś model używa broni zwykłej. Jednak zasada ta nie dotyczy lanc 
magicznych - zgodnie z RB, model musi zawsze używać broni magicznej, jeśli ją posiada. 
Dlatego lance magiczne są używane przez model we wszystkich rundach walki, choć 
oczywiście bonus +2 do siły przysługuje tylko przy szarży. 
 
Czym jest "hit" (na potrzeby przedmiotów takich jak np. Charmed Shield, greedy fist)  

Trafieniem (hit ï na potrzeby zasad np. charmed shield, greedy fist) sŃ wszystkie rzeczy, 

kt·re trafiajŃ na podstawie rzutu na trafienie (bŃdŦ raniŃ na podstawie rzutu o trafienie, np. 

poison), dziağajŃ na podstawie przyğoŨenia wzornika (w tym wzornika z czar·w) lub sŃ 

opisane jako trafiajŃce automatycznie/zadajŃce Ăhityò. Czary, zdolnoŜci i zasady, kt·re zadajŃ 

bezpoŜrednio rany (bez elementu trafiania), np. sygnaturka z deatha czy krzyk banshee, nie sŃ 

traktowane jako trafienia i zasady w.w. przedmiot·w ich nie dotyczŃ. 

 
Czym dokładnie jest "model w styku" na potrzeby Trickster’s shard itp 
przedmiotów/zdolności?  
Wszystkie modele trafione w walce wręcz przez model z trickster’s shard traktowane są jako 
będące z nim w styku (więc muszą przerzucać udane ward saves). Dotyczy to także trafień 
typu impact, stomp, breath.  
Inne trafienia, o ile nie zostały zadeklarowane specyficznie w konkretny model przez 
atakującego: właściciel modeli decyduje, w które modele „wchodzą” trafienia – tak jak w 
wypadku strzelania, musi je jedynie rozdzielać proporcjonalnie. 
 
 
 

Worst Play  
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Blokowanie ruchu wrogich jednostek - przegięcia 
Za zasługujący na worst play uznaje się wykorzystanie mechaniki 1” apart i/lub „zwijania się” 
skirmisherów tak, aby: swoim oddziałe ustawionym „na rogu” oddziału przeciwnika 
uniemożliwić temu oddziałowi zarówno ruch do przodu, jak i szarżę na blokujący oddział. 
 

 

Armie  

Master Engineer, Entrenchment i Maszyny 
Zasada "Entrenchment" Master Engineer pozwala dać zasadę „defended obstacle” jednej 
maszynie. Przyjmujemy, że w „defended obstacle” chodzi o zasady "Wall" (podręcznik, s. 
123), czyli hard cover od strzelania i -1 do trafienia w walce wręcz dla szarżujących na taką 
maszynę. 
 
Kowadło a runy ochronne 
Wszystkie runy ochronne (armour, talisman) runelorda działają na cały model. 
 
Gyrocopter 
Działo parowe Gyrocoptera działa tak, jak to opisane w army booku (są trafienia na 4+ 
częściowo pokrytych); nie jest to breath weapon według zasad RB.  
 

Dwarfs: Kogo nienawidzą krasnoludy? 

Zasada hate w armybooku krasnoludów działa tylko na te modele gdzie zielonoskóry jest 

uwzględniony w profilu jednostki. 

 
Dragon Mage 
Dragon mage może zamienić 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 
oczywiście przy założeniu, że minimalna wartość czaru zostanie osiągnięta, zgodnie z 
opisem Book of Hoeth). 
 
Foebane itp. a machiny wojenne 
Machiny wojenne w 8 ed. traktujemy jako pojedyncze modele, zaś modele załogantów to 
tylko tokeny reprezentujące pozostałe rany – stąd bronie takiej jak foebane działają na 
machiny jak na pojedyncze modele. 
 
Razor standard a ataki strzeleckie 
Efekt sztandaru Razor Standard z RB Common Magic Items nie działa na ataki strzeleckie – 
rulebook specuficznie określa, jak działa zasada armour piercing nałożona na model.  
 
Jak to jest z tymi czarami Gut Magic?  
Czary z Gut Magic z „trwałym” efektem są w pełni traktowane jako Remains in Play  
 
 
Rune Maw Banner – jakie czary może przerzucać?  
Sztandar Rune Maw z AB Ogre Kingdoms nie przerzuca czarów, które nie są bezpośrednio 
wycelowane w oddział z tym sztandarem (np. czary stosujące wzorniki lub czary obszarowe).  
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Jak rozumieć FAQ do ogrów 
Q. When a unit of Ogre Bulls is equipped with hand weapons and 
Ironfists, do they retain their Ogre Clubs? (p29) 
A. Yes. 
 
Interpretacja LS: Ogry nadal mają Ogre clubs, tak jak inne modele zawsze mają hand 
weapons - jednak mogą ich używać tylko wtedy, kiedy coś im popsuje broń specjalną 
 
 
Eternal Guard Kindred, armour save na 5+ a inny ekwipunek  
W AB WE napisane jest, że modele walczące techniką Eternal Guard Fighting Style zawsze 
mają armour save równy 5+, bez względu na posiadany ekwipunek. Jeśli jednak wykupią 
jakąkolwiek magiczną broń lub zbroję, tracą zasadę EG Fighting Style, zaś ich o armour 
save jest liczony normalnie, według posiadanego ekwipunku. 
 
 
Spirit Swallower a jednoczesne ataki 
Ataki rozstrzygane są w kolejności: ataki - zranienia - ew. dodatkowe efekty ran. Innymi 
słowy, jeśli oddział White Lions zada demonowi pozostającemu na ostatnim życiu jedną 
ranę, zaś sam demon zadaje jedną ranę, demon umiera, zanim zdoła odzyskać ranę. 
 
Demony a steadfast 
Demonom przysługuje steadfast (test instability na niemodyfikowanej wartości Ld) zgodnie z 
zasadami RB.  
 
Siren standard 
Oddział zaszarżowany przez oddział z siren standard nie może wybrać reakcji "flee" również 
w odpowiedzi na kolejne szarżę zadeklarowane w tej fazie. 
 
Pestilent Mucus 

Każdy model w kontakcie base-to-base wykonuje tyle testów, ile ran dostał demon 

bezpośrednio po tym, kiedy rany te zostają zadane (po każdej serii ran zadanej z jedną 

inicjatywą). Liczą się również rany doznane w wyniku daemonic instability – w tym wypadku 

wszystkie testy wykonywane są jednocześnie. Wielokrotne rany zadane jednemu modelowi 

przez Pestilent Mucus nie przechodzą na inne modele w oddziale.  

 

Glean Magic 

Nie pozwala na rzucenie powiększonej wersji czaru 

 

Dogs of War 

Armia dogs of war zostaje dopuszczona, na następujących zasadach:  

- Armię można wystawiać wyłącznie samoistnie (nie jako sojuszników) 

- Dopuszczone są wszystkie anglojęzyczne publikacje dot. dogs of war/regiments of renown, 

które ukazały się w White Dwarfie.  

- Przedmioty z kampanii "Włoskiej" nie są dopuszczone - jednak oddziały dogs of war mogą 

wykupywać wszystkie przedmioty magiczne z podręcznika do Warhammera, po kosztach 

podanych w tymże podręczniku. 

- Śmierć paymastera nie wywołuje paniki w armii 

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

- Bronzino nie może dołączać do swoich dział 
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Czołg palący szarżę 

Jeśli steam tank pali szarżę, rzucamy 3k6 (poniewaz jest rydwanem) i wybieramy najwyższy 

wynik k6, by określić na ile cali jedzie. 

 

Podstawka Mangler Squiga 

Mangler Squig ma podstawkę kwadratową 40x40 mm 

 

Co trafia Doom Diver? 

Doom Diver trafia te modele, na których kończy ruch wzornik trafienia (nie wszystkie modele 

po drodze) 

 

Fanatycy 

(1) Fanatycy nie mogą stać bliżej niż cal od siebie (gdyby mieli skończyć tak ruch, odsuwamy 

ich nieco w sposób najmniej zaburzający sytuację na polu bitwy. (2) Jeśli dwaj fanatycy 

zostali puszczeni tą samą trasą, i obaj przeszli przez oddział, to drugi z nich stawiany jest w 

tym samym miejscu za celem, co pierwszy, i zabijają się nawzajem kończąc w tym punkcie 

ruch. (3) Jeśli fanatyk po wyjściu (według kierunku ruchu) 1” za oddział miałby znaleźć się w 

odległości poniżej 1” od innego oddziału, staramy się postawić go w najbliższym legalnym 

miejscu przynajmniej 1” od wszystkich oddziałów – to ew. przesunięcie nie powoduje trafień. 

(4) Jeśli jednostka latająca wchodzi w zasięg wypuszczania fanatyków 8” i jest w tym 

momencie w punkcie, w którym nie może lądować (impassable, inny regiment) to 

kontynuujemy jej ruch aż do pierwszego miejsca, w którym wylądować może, i dopiero wtedy 

wypuszczamy fanatyka – nawet, jeśli punkt lądowania jest poza 8mym calem. (5) Gobliński 

fanatyk posiada pole widzenia 360 stopni. 

 

Third Eye of Tzeentch  

Mag nie może użyć Third Eye of Tzeentch po tym jak wcześniej rzucał czary ze "swojego" 

lore'a w trakcie tej samej fazy magii. 

 

Call to Glory 

Bohater stworzony tym czarem nie może odłączać się od regimentu, którego jest częscią. 

 

Tomb Kings: Sworn Bodyguard 

Właściciel zdolności Sworn Bodyguard nie może wybrać, czy/jaką ranę przenosi – rany są 

przenoszone automatycznie i zachowują wszystkie swoje własciwości (killing blow, flaming 

attack, multiple wound etc.). W sytuacji, gdy ma to znaczenie, za każde trafienie należy 

rzucać oddzielnie, by określić ich kolejność.  

 

Tomb Kings: Thundercrush attack 

Wzornik można położyć tak, by zahaczał modele nie będące w walce tylko w wypadku, kiedy 

jest to niemożliwe do uniknięcia. Modele zabite w ten sposób „spoza walki” nie są liczone do 

rezultatu walki (Combat Resolution). Na atak ten działają dodatkowe efekty (np. killing blow) 

wynikające z zasad modelu, czarów itd.  

 

Tomb Kings: Enkhil's Kanopi: według RB, gdy rzucimy 2+ to przeciwnik rozproszy 

czar i nie dostaniemy dodatkowych D3 kości – a więc kiedy można rozpraszać czary 
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RiP 

W trakcie rozpatrywania działania Enkhil's Kanopi przeciwnik nie może rozpraszać swoich 

czarów RiP. 

 

Tomb Kings: The Curse 

Na rany zadane przez klątwę nie działają dodatkowe efekty (flaming attack, killing blow, etc). 

 
Tomb Kings: wykopanie się poza stołem 

W armii TK jeżeli oddział korzystający z wykopywania zescateruje za stół traktowany jest 

jako mishap. 

 

Dark Elves: Focus familiar 

Na potrzeby rzucania czarów mag jest traktowany jak gdyby stał w miejscu familiara, 

jednakże wszystkie miscasty i misfire'y przykładane są na magu. 

 

Vampire counts - generał 
Generałem musi być mag o najwyższym Ld w armii. Jeśli może wybierać domenę magii, 
musi wybrać lore of vampires.  
 
Vampire counts - mortis engine  
Aura z kilku mortis engines dająca +1 do regeneracji kumuluje się (do maksimum 4+)  
 
Vampire counts - rod of flaming death  
Obrażenia powodowane po ruszeniu się oddziału pod wpływem efektu czaru z rod of flaming 
death nie są płonące. 
 
Vampire counts - Hexwraithy a vanhals  
Hexwraithy przechodzące przez oddział w fazie magii ruchem z vanhalsa nie zadają hitów. 
 
Vampire counts - Hexwraithy a reformowanie  
Dopuszczalne jest, aby hexwraithy przechodziły przez oddział wykonując reform (oczywiście 
pamiętamy, że limit cali ruchu dotyczy każdego modelu w oddziale i obejmuje 
przemieszczenie w ramach manewru reform)  
 
Vampire counts - Death shriek/ghostly wail:  
Nie można ich używać do walki, w której nie uczestniczy właściciel krzyku.  

 

Vampire counts - Lore attribute 

Zdolność lore attribute przywracająca jedną ranę dowolnemu modelowi w zasięgu działa 

również na bohaterów oraz potwory, których dosiadają.  

 

Dark Elves - Black Dragon Egg 
Zianie po zjedzeniu Black Dragon Egg nie jest magiczne. Jeśli czar lub przedmiot magiczny 
bezpośrednio zadają obrażenia, to są one magiczne. Wszelkie ataki wykonane magiczną 
bronią są magiczne. Natomiast jeśli obrażenia są zadawane pośrednio (np. właściciel używa 
eliksiru, który daje mu +3 siły albo breath weapon) to nie jest to magiczne o ile zasady 
szczegółowe nie stanowią inaczej. 


