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A JATEK ATTEKINTESE

Ezen az oldalon a jatékkal kapcsolatos altalanos dsszefoglalas talalhat6 pontokba szedve, hogy koriilbeliili képet
alkossunk a jaték menetérol.

1. GYUJTS SEREGET

Ahhoz hogy elkezdhesd a jatékot, mindenekel6tt
szlikséged lesz két seregre, vagyis elsé dolgod, hogy
gylijts sereget.

A harcot megvivhatod ugy is, hogy egyszeriien az
Osszes meglévé figuradat hasznalod, de sokkal
elterjedtebb azon valtozat, mikor a szabdlykényv és a
seregkonyvek pontrendszerét kovetve, kozel azonos
értékii seregekkel kiizd6tok meg egymassal.

Ennek a rendszernek megtaladlod a részletes
leirasat a Seregdsszedllitds (Choosing Your Army)
fejezetnél.

2. VALASZD KI A CSATA TiPUSAT

A Warhammer csata lejdtszdsa (The Fighting
Warhammer Battle) fejezet 6 Kkiilonboz6 Szabalyos
Utkdzetet taglal. Ezek mindegyikében kiilénboz6
szituaciokat jatszhattok el. Lehet, csupan egymasnak
eresztitek a csapataitok vagy eljatszotok egy
hegyszoroson valé atkelést esetleg egy Ortorony
megvédését. A csata tipusat eldonthetitek kockadobassal
is, vagy csupan megbeszélitek és valasztotok egyet.

3. KESZITSD EL A CSATAMEZOT

Mindezek  utdn  sziikségetek lesz  egy
csatamezore. Ez lehet akar a konyhaasztal vagy a padlé
esetleg egy teljesen berendezett makett asztal. A
jatékhoz sziikségetek lesz néhany tereptargyra is, amivel
jelolhetitek a Warhammer vildganak kiilonds vidékeit
(kisértetjarta erddket, erdditményeket és ehhez
hasonlékat).

4. HELYEZETEK FEL A SEREGEKET

A két ellenséges sereget helyezzétek fel
egymassal szemben a csatamezén. A jaték kezdetét a
seregek pontos elhelyezési pontjat és menetét
megtalalod a Warhammer csata lejdtszdsa (The Fighting
Warhammer Battle) fejezetben. Mind a 6 kiilonb6z6
jatéktipus pontosan elmagyarazza a helyszint, a seregek
kezd6 pozicidjat és azt is, hogy melyik fél fog kezdeni.

5. CSATAZZATOK

Jatsszatok le a csatat. A harc korokre osztott,
ahol a jatékosok egymast valtva cselekedhetnek
egységeikkel. A  fejezetek  sora  azokkal az
alapszabalyokkal kezdddik, melyek meghatarozzak,
miképp mozgasd, harcolj vagy 16j a csapataiddal. Ez
elegendé is ahhoz, hogy egy-két kezdeti csatat
megvivjatok. Késébb felsorolunk néhany extra szabalyt,
amelyek csupan néhany kiilénleges figurara érvényesek
(példaul szornyekre, hdsokre illetve olyan figurdkra,
melyek a szokdsostol eltéré fegyverzettel harcolnak).
Legvégiil taldlhaté egy fejezet, amely leirja a Warhammer
vilaganak kiilénos kdrnyezetét és annak sokféle elemét.

6. HIRDESSETEK GYOZTEST

Az 0Osszes csata tipusndl megtaldljatok, hogy
pontosan hany korig tart a kiizdelem és hogy milyen
modon donthetitek el ki gy6zott. A legtobb esetben az a
gyOztes, aki tobb ellenfelet pusztitott el a masiknal (ez
kénnyen meg is allapithaté, ha valamelyik fél serege
romokban hever, menekiil vagy teljesen halott). Néhany
kiillonleges jatékmdédnal a gydzelemhez zaszlokat kell
megszerezni esetleg, elfoglalni egy tornyot.



A MODELLEK ES AZ EGYSEGEK

Minden sereg mas és mas modellekbdl épiil fel, mind kinézetben, mind tulajdonsagban. Hogy a kiilonbségeket
szemléltetni tudjuk, ezeket a modelleket eltéré tulajdonsagokkal ruhaztuk fel, melyeket az egységek igynevezett
karakterisztika profiljaban talalhatod.

A MODELLEK KARAKTERISZTIKAJA

A Warhammer jatékban 9 kiilonboz6 tulajdonsaggal jellemezziik az egységeket illetve modelleket. Minden
tulajdonsag egy 0-tdl 10-ig terjedd skalan beliil szerepel. Ezek az értékek soha sem csokkenhetnek 0 al3, illetve 10 folé.

MOZGASI ERTEK (MOVEMENT ALLOWANCE,
M)

Ez a tulajdonsag hatarozza meg, hogy az adott
modell hany inch (1 inch = 2.54 c¢m) tavolsagot képes
megtenni a csatamezdén, normal koriilmények kozott.
Példaul egy harcos akinek a Mozgasi Ertéke 4 (M4) 4
inchet képes megtenni. Egy 16 sokkal gyorsabb mozgasra
képes ezért neki ugyanez az érték 8 (M8).

FEGYVERHASZNALATI ERTEK (WEAPON
SKILL, WS)

Ez a tulajdonsdg mondja meg egy harcosrol,
hogy mennyire képzett fegyverének hasznalataban,
illetve hogy egy szorny milyen tigyesen képes kiizdeni.
Minél magasabb ez az érték, a modell annal kénnyebben
képes megiitni ellenfeleit. Egy atlagos harcosnak ez az
értéke WS3, mig képzettebb tarsainak vagy egy hésnek
WS4, WS5 vagy akar joval tobb is lehet.

CELZOERTEK (BALLISTIC SKILL, BS)

Ez a tulajdonsdg megmutatja, hogy a harcos
milyen tlgyesen képes banni a l6fegyverekkel (mint
példaul egy ij vagy puska) Minél magasabb ez az érték, a
modell annadl koénnyebben taldlja el ellenfeleit. Egy
atlagos harcosnal ez az érték BS3, de egy éles szemii
Tinde rendelkezhet jéval magasabb értékkel is.
Elképzelhetd, hogy néhany szorny is rendelkezik
valamiféle természetes képességgel, amivel tavolrdl is
meg tudja ellenfeleit sebezni (méregkopés, tiiske stb.) igy
gyakran ezek a képességek hasznalatat is a BS jeldli
szamukra.

ERO (STRENGTH, S)

Ez a tulajdonsag, mint a neve is mutatja,
meghatarozza, hogy mennyire erds az adott modell. Egy
atlagos harcosnak ez az értéke S3, mig egy aproé
teremtménynek S1 egy oridsnak pedig S6. Az Eré
tulajdonsag hatdrozza meg, hogy a modell milyen
koénnyedén tudja megsebezni ellenfeleit.

SZiVOSSAG (TOUGHNESS, T)

Ez a tulajdonsag hatarozza meg, hogy egy modell
mennyire képes ellenallni a fizikai sériiléseknek, vagyis
milyen er6s a fizikuma, kemény a boére illetve irhaja.
Minél magasabb ez az érték, a modell ellenallé képessége
annal jobb. Egy atlagos harcosndl ez az érték T3, de
példaul egy hatalmas faember elérheti a T6 értéket is.

SEBPONT (WOUNDS, W)

Ez a tulajdonsag azt mutatja meg, hogy a modell
mennyi sérilést képes elviselni miel6tt meghalna illetve
képtelen lenne tovabb harcolni. A legtébb embernek
illetve ember méretli teremtménynek ez az értéke 1.
Nagyobb  szornyeknél vagy hatalmas hd4soknél
el6fordulhat, hogy képesek joval tobb sebesiilést
elviselni igy ez az értékik is magasabb (W2, W3, W4
stb.)

KEZDEMENYEZES (INITIATIVE, I)

Ez a tulajdonsdg megmutatja, hogy a modell
milyen gyorsan képes reagdlni az eseményekre. Az
alacsony tulajdonsag értékkel rendelkez6 lények lassuak
és ormétlanok, mig a magasabbal rendelkezék gyorsak
és agilisak. A kozelharc soran ez az érték donti el az iitési
sorrendet.

TAMADAS (ATTACKS, A)

Ez a tulajdonsag azt mutatja meg, hogy a modell
hanyszor képes tdmadni a koézelharc sordn. A legtobb
harcosnal ez az érték 1 de persze a képzettebb harcosok
ennek tobbszorosére is képesek.

VEZETOKESZSEG (LEADERSHIP, Ld)

A Vezet6készség mutatja meg egy modell
batorsagat és Onuralmat. Az alacsony értékkel
rendelkez6 lények gyavak illetve engedetlenek. Az
atlagos emberek értéke Ld7 mig példaul egy félés kis
éjgobliné csupan Ld5.



A KARAKTERISZTIKA PROFIL

Minden modell a Warhammer vilagaban rendelkezik egy profillal (statisztikaval), ami tulajdonképpen egy lista a
tulajdonsagairdél. Az alabbi négy példan 4 kiilonb6zd faj harcosanak profilja lathaté.

Ork "Srac"
M|WS|BS|S|T|w|I|A]|Ld
413 |3 (3(4|1|2(1]|7

Nemes Tiinde Landzséas
M|WS|BS|S|T|wW|I|A]|Ld
5(/4 |3|3|/3|1|5|1]8

Ahogy lathat6 az Ork és az Ember harcos nagyon
sok dologban megegyezik. Mindketten ugyanolyan
mozgékonyak (4”) és megegyeznek a fegyveres
képességeik is (WS, BS). Az erejiik is pont egyforma igy
ugyanolyan  hatékonysaggal tudjdk  megsebezni
ellenfeleiket. A Szivossagot tekintve azonban az Ork
harcos elényben van ember tarsaval szemben (T4 illetve
T3). Ez ugyan nem nagy kiilonbség, mégis Kkissé
ellenallébba teszi az Orkot a harcok soran.

Mindkét modellnek 1 a Sebpont értéke, ami az
alap érték a legtobb lény szadmara. A Kezdeményezést
tekintve az Ork modell rendelkezik alacsonyabb
értékkel. Ez egy hatalmas hatranyt jelentene neki az
egymas elleni kiizdelemben, hiszen azt jelenti, hogy az
Alabardos képes lesz litéseit még az Ork el6tt leadni. A
VezetOkészség képesség mindkét esetben 7, ami
atlagosnak mondhaté.

A Patkdnyember joval gyorsabbnak mondhaté
mindkét el6z6 modellnél (mind mozgasban mind
kezdeményezésben) azonban sokkal gyavabb s
mindketténél az 5-6s Ld értékével. A Tiinde harcos
majdnem Osszes képességével felilemelkedik a
tobbieken, csupan Ereje és Szivossdga marad az atlagos
kategoéridban.

TOVABBI FONTOS TUDNIVALOK

Az  eddig felsorolt tulajdonsadgokon  kivil a
Karakterisztika Profil tartalmaz még egy fontos
informaciot, amely a modell egység tipusa. Ezek lehetnek

Birodalmi Alabardos

M

WS|BS|S|T|W|I]|A]|Ld

4

313 13[3[1[3|1]7

Patkdnyember Kldnpatkany

WS|BS|S|T|W|I]|A]|Ld

313 [3[3]1]4[1]5

példaul gyalogsag, lovassdg és igy tovabb. Ennek
részletes leirdsa az Egység tipusok (Unit Types)
fejezetben taldlhatd. Itt keriilnek felsorolasra tovabba a
modell felszerelései is (pancélzat, fegyverek) illetve
szamos specidlis tulajdonsdg is melyekkel az
rendelkezik.

NULLAS TULAJDONSAG ERTEKEK

Néhany esetben el6fordulhat, hogy egy modell
tulajdonsag értékénél 0 szerepel, esetleg ki van htizva (-).
Ezek az értékek azt jeldlik, hogy az adott modellnek
nincs jartassaga ebben a képzettségben illetve nem
rendelkezik ilyen tulajdonsaggal. igy példaul ha egy
modell Célz6 képessége BSO illetve BS-, akkor ez a
modell képtelen lesz tavolsagi fegyvereket hasznalni.
Vagy példaul egy Hadigépnek (Warmachine) nincsen
Tamadas értéke (A0 vagy A-) igy képtelen kozelharci
tamadasokat leadni.

Amennyiben egy lény vagy eszkoz nullas
Fegyverhasznalati Ertékkel rendelkezik (WSO vagy WS-),
akkor képtelen megvédeni magat a kozelharc sordn,
aminek eredménye képpen az Osszes ellene iranyuld
(kozelharci) tdmadds  automatikusan  sikeresnek
bizonyul.

Ha barmely esetben egy modell Eré (S) illetve
Szivéssag (T) értéke 0-ra csokkenne (varazslat vagy
valamely specidlis képesség révén), azonnal halalat leli
és ezért el kell tavolitani a csatatérrol.

EGYSEGEK LETREHOZASA

A modelleket, melyekbdl a Warhammer seregei felépiilnek egységekbe kell sorolni. Ezek az egységek altalaban
néhany modellt jelentenek melyek csapatokka alltak dssze, azonban néhany hatalmasabb teremtmény (pl.
sarkanyok), a Hadigépek és kezel6ik illetve az egyediilall6 hésok is egységnek tekinthetéek jatéktechnikailag.

Minden egység, amely egy vagy tobb modellt
tartalmaz, egymdassal szorosan (a  talpukkal)
Osszeillesztve merdleges oldalu csapatot alkot. Ennek a
formacibnak a  lényege, hogy az egységnek
meghatarozhatdan legyen eliils6 és hatulso oldala, illetve
legyenek eliils6 és hatulsé sarkai. Az egységen beliil

minden modellnek ugyanabba az iranyba kell néznie.
Mindezek mellett az egységet ugy kell kialakitani, hogy
minden modell j6l meghatarozhatéan az egység valamely
sordba és ugyanigy valamelyik oszlopaba tartozzon. Sok
helyen hangzik el a hivatkozas ,rank and file” (azaz sorba
és oszlopba tartozd) modell. Amennyiben lehetséges, az
egységet ugy Kkell kialakitani, hogy minden sordban



azonos mennyiségli modell legyen. Amennyiben ez nem végéig 0nallé és oOsszetartozd egészként tekinthetd,
lehetséges, az egység hatso sora lesz mindig a kevesebb melyet megbontani nem lehet.
modellt tartalmazé sor. Miutdn egy egység felallt, a csata
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A VESZTESEGEK ELTAVOLITASA

Az egységbdl néhany modell (valdsziniileg tobb Amennyiben az egység egyetlen sorra
is, mint néhany) a csata folyaman el fog hullani. Amikor redukalédik természetesen ez a hatds megsziinik és a sor
egy egységet veszteség ér, az elhullott modelleket valamelyik szélérdl kell a modelleket eltavolitani.

minden esetben a hatsé sorbdl kell eltavolitani.

AZ EGYSEG MENETIRANYA

Végiil, de nem utolsé sorban minden modellnek van eleje oldala és hata attél fiiggen, hogy melyik iranyba néz. A
kés6bbiek folyaman erre fog tobb szabaly is hivatkozni példaul, hogy kire vagy milyen iranybdl tud egy egység

rohamozni.
Egy modell eliilsg, oldalsé és hatsé 1atoszogei pontos irdnyvonalait az azt alkoté modellek 6sszessége
(ivei) a sarkuktdl nézve 45°-0s szoget bezaré egyenesek, adja ki. Lasd a lenti abrat.

igy kialakitva 4 darab, 90°-os negyedet. Igy az egység
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ALTALANOS ALAPELVEK

Mar majdnem készen allsz arra, hogy belefogj a jaték koreinek részletes elemzésébe, de még ezelott sziikkséges
néhany jatéktechnikai-, milikodési elv attekintése. Ezek olyan dolgok, amit iddrol-idére hasznalni kell a jaték
folyaman és ezért alapvet6, hogy megfelelden tisztaba legyél veliik.

TAVOLSAGMERES

A Warhammer alapmértékegysége az Inch ("),
ami pontosan 2,54 cm. Erdemes egy olyan mérészalagot
beszerezni, melyen az angolszasz mértékegység rendszer
szerint készitettek (azaz inchel6t).

Fontos alapszabdly, hogy a jaték soran barmikor
lehet6ség van a tavolsagok lemérésére (példaul
rohamozas bejelentése el6tt, 16vések bejelentése el6tt
stb.).

Ez lehetdséget nyujt az ellenérzésre, hogy az
egységeid megfelel6 tavolsagra vannak-e a harcba
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Néhany esetben el6fordul, hogy bizonyos
szabdly arra utasit, mozogj egyenesen egy masik dolog
(pl. egység) felé. Ebben az esetben huizz egy képzeletbeli

A KOCKAK

A jaték soran gyakran sziikséged lesz ra, hogy
kockadobasokkal hatdrozz meg vagy donts el bizonyos
dolgokat.

A jaték sordn szinte az 0sszes dobast, amire
szlikséged lesz elvégezhetsz a kozismert hatoldald
dobdkockaval, melyet leggyakrabban D6-ként szoktak
emliteni (a dice azaz kocka és a 6 roviditése). Létezik
azonban néhany kivétel melyek a kévetkezok:

D3 DOBASA

Néhany esetben arra kér a szabdly, hogy dobj
D3-al. Ilyenkor nincs mdas dolgod, mint fogni egy
hatoldalt dobdkockat és a dobott eredményt egyszerlien
elosztani kettével (felfelé kerekitve) Vagyis ilyen
esetekbenaz 1és2=1,a3 és4=2,végillaz5és 6=3.

TUZERSEGI ES SZORAS KOCKAK

A Warhammer két specialis hatoldala
dobdkockat is hasznal. Ezek egyike a Tlizérségi/Artillery
Kocka (melynek jelolései a 2, 4, 6, 8, 10 és a Missfire), a
masik pedig a Széras/Scatter Kocka (ennek 5 oldalan

bocsatkozashoz. Azt feltételezve, hogy egységeidet
tapasztalt vezet6k iranyitjak, kijelenthetjiik, hogy azok
képesek megbecsiilni megfelel6en a tavolsagokat.

Két egység, illetve egy egység és egy
terepakadaly kozotti tavolsagot minden esetben a két
legkozelebbi (talp illetve sarok) pontot dsszevetve Kkell
lemérni. A tavolsagot mindig az egymashoz legkdzelebb
all6 modellek talpanak sarkaitél, és ne az egység
keretének, talcajanak (amennyiben hasznalsz ilyet)
sarkatdl mérd!
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vonalat az egységed kozéppontja és a célpont kozé és
egyszerien mozgasd egyenesen abba az irdnyba a
meghatarozott tavolsag erejéig.

nyilakat talalsz a hatodikon pedig a Hit! Feliratot). Ezeket
a kockakat tilnyomé részt a hadigépek lovéseinek
meghatarozasahoz Kkell haszndlni (mint példaul a
k&hajitok és agyuk).

DOBASMODOSITOK

Néhany esetben a dobott értékeket mdédositanod
kell. A szabalyokban ezeket plusz-, illetve minuszjelekkel
fogod megtalalni, példaul D6+1. Hogy megkapd a
végeredményt, ilyenkor tehat dobj egy 6 oldalu kockaval
és adj hozza egyszerlien 1-et. Példaul egy D6+2 dobasnal
kettest guritasz a kockaval, akkor a végeredményed 2+2,
azaz 4 lesz. Az is el6fordulhat, hogy egyszerre tobb
kockadobasra lesz sziikséged. Ilyenkor az elguritandé
kockdk mennyiségét a ,D” jelzés elé irt szam fogja

meghatarozni, példaul 2D6 vagy 3D6. Ugyanigy
el6fordulhat, hogy egy dobast meg kell tobbszorozni,
ilyen példaul a D6x5 jelolés (ilyenkor dobj egy

hatoldaldval, majd a dobott értéket szorozd meg o6ttel).



UJRADOBASOK (RE-ROLL)

Néhany esetben lehet6séged lesz ra, hogy
bizonyos kockadobasokat djradobhass. Ez pontosan azt
jelenti, amit a neve is mutat, vagyis egyszerlien csak
felveszed az altalad valasztott kockakat és djra guritasz
veliik. Fontos szabdly, hogy minden esetben a masodik
dobas eredményét kell figyelembe venni, még akkor is,
ha a kapott eredmény rosszabb, mint az azt megel5z0.
Mindezek mellett alapszabaly az is, hogy egy kockat
csupan egyszer lehet djradobni fiiggetleniil attél, hogy
egyszerre tobb kiillonb6z6 forras is utasit ra.

Amennyiben egy 2D6 vagy 3D6 eredményét
dobhatod tjra, akkor nem elég csupan egyik vagy masik
kockat djraguritanod, hanem minden kockaval meg kell
tenned azt (azaz 2 vagy 3 D6-al), hacsak az ujradobast
biztosit6 szabaly masként nem utasit.

SABLONOK

Néhany varazslat illetve hadigép olyan erételjes,
hogy nem pusztin egy modellre vagy egységre képes
hatni, hanem nagyobb tertileten képes pusztitast
végezni. Ennek modellezésére a jaték harom kiilonb6z6
sablont alkalmaz:

e Akis korsablont (ez egy 3” &tméréjii korsablon)

¢ A nagy korsablont (ez egy 5" atméréji
korsablon)

e A langsablont (ez egy konnycsepp alaka 8”
hosszu sablon)

A sablonokat arra hasznaljuk, hogy
megallapitsuk egy teriiletre hatd sebzésrdl, hogy kit
talalt el, illetve kit nem. Az hogy pontosan hova kell a
sablonokat elhelyezni mindig le lesz {rva az adott

SZORODAS

Néhany szabaly azt kéri, hogy bizonyos dolgokat
(egy sablon, jelz6 vagy akar egy egység is) ugy helyezz fel
a csatamezdre, hogy valamilyen iranyba elmozduljanak

(elpattanjanak). Ezekben az esetekben a kovetkezdk a
teenddk:

El6szor is fel kell helyezni az emlitett dolgot a
csatamezore, olyan médon, ahogy azt az utasitas eldirja.
Majd dobni kell a Széras (scatter) kockaval, hogy
meghatarozzuk az elmozdulds irdnyat. Mindezek mellett
szilikség lesz egy vagy esetleg tobb D6 dobdsra is, hogy
meghatarozzuk az elmozdulés tavolsagat. Példaul ha az
utasitas ugy szdl, hogy szdérddj 2D6”-et véletlenszer(i
iranyba, akkor dobni kell a szdraskockaval és mellette
2x6 oldalu kockaval. Javasolt, hogy a kockadobast minél
kozelebb végezd el az elmozdulast végz6 dologhoz, hogy

ELLENPROBAK, SZETDOBASOK (ROLL-OFF)

El6fordulhat néhany olyan eset, amikor sziikség
lesz ra, hogy kockadobassal dontsetek egymas kozott.
Ilyenkor egyszertien dobni kell egy-egy hatoldalu
kockaval, és aki a magasabb értéket dobja az lesz a
gy06ztes (azonos érték dobasanal addig kell dobni, amig
ez meg nem ismétlddik). Fontos, hogy ha az elsé dobasra
valamilyen moédosité jarult, akkor az a tobbi dobasra
ugyanugy érvényes lesz.

RANDOMIZACIO

Néhany esetben a szabdly arra utasit, hogy
véletlenszertien valassz valamit (ez gyakran egy modellt
jelent, de lehet akar varazstargy vagy varazslat
kivalasztasa is). Ezekben az esetekben sorszdmozd meg
egytdl hatig a kivalasztani kivant dolgokat, majd gurits
egy D6-al. Természetesen, ha kevesebb a valasztasi
lehet6ség, akkor a nem kivant eredményeket addig dobd
djra, mig azok megfelel6ek nem lesznek, illetve ha tobb,
akkor hasznalj tobb hatoldalt kockat.

fegyvernél illetve varazslatnal. Azt, hogy pontosan hany
modell sériil, a teriileten beliil gy allapitjuk meg, hogy a
sablont a megfelel6 pont f6lé helyezziikk és feliilrél
megnézziikk, mely modellek vannak teljesen vagy
részlegesen takarva altala. Altaldban minden modell,
melyet legalabb részlegesen (akar érint6legesen is) takar
a sablon, eltaldltnak mindsil és elszenvedi a hatéast,
melyet az adott fegyver illetve varazslat okoz. Néhany
modell, mint példdul a lovassag, vagy a szornyeken
lovagol6 hdsok tobb részbdl allnak és elméletileg tobb
helyen is eltaldlhatéak. Fontos szabaly, hogy az ilyen
esetekben, ha a talalat a figura barmely részét is érinti az,
az egész modellre Kkifejti hatasat. Tovabbiakban nem
szabad elfelejteni, hogy a talp is a modell része, azaz ha a
sablon csupan a talpat érinti, de a figurat magat nem, az
akkor is sikeres taldlatnak mindgsiil.

minél koénnyebben meg tudd allapitani a pontos
iranyszoget.

Amennyiben a széraskocka eredménye a Hit!
felirat, akkor a dolog a helyén marad, vagyis nem fog
elmozdulni, fiiggetleniil a tavolsagra dobott értéktol.

Amennyiben a szdéraskocka eredménye nyil lett,
akkor az altala mutatott iranyba a tavolsag dobasnak
megfelel6 mértékben mozgasd el a dolgot. (Amennyiben
egyéb szabaly részletesen ki nem tér ra, mindenféle
kozbeesd terepakaddly, illetve egységet is figyelmen
kiviil kell hagyni ennél a mozgatasnal.)

Megjegyzésként még annyit, hogy a hadigépek az
ilyen elmozdulasok tavolsaganak megallapitasahoz
altalaban a tiizérségi kockat hasznaljak sima hatoldalu
helyett.



KARAKTERISZTIKA TESZTEK

El6fordul olykor, hogy a jaték karakterisztika teszt dobasara szélit fel. Ilyen esetekben a modellek bizonyos
tulajdonsagait (pl. szivossag vagy erd) kell probara tenni.

Alapvetéen egy modell nem tud donteni arrdl,
hogy melyik tulajdonsagat hasznalja a teszt elvégzésére,
ezt legtobb esetben a szabdly fogja el6irni neki.

Ahhoz, hogy elvégezziink egy karakterisztika
tesztet egyszerlien dobnunk kell egy D6-al majd az
eredményt 0Ossze kell hasonlitanunk a meghatarozott
tulajdonsagunk értékével. Amennyiben a dobas értéke
kisebb vagy egyenl6, mint a modell tulajdonsag értéke, a
teszt sikeres volt. Amennyiben a dobas értéke nagyobb,
mint a modell tulajdonsag értéke, a tesztet elbuktuk (és
altalaban valami rossz dolog fog torténni).

Amennyiben egy modell vagy egység, az adott
tulajdonsagbdl tobb értékkel is rendelkezik (példaul 16
és lovasa, esetleg az egységen beliil tartdzkodo hoés eltérd
karakterisztikaval), akkor  minden esetben a
legmagasabb értéket kell figyelembe venni az eredmény
megallapitdsahoz.

AUTOMATIKUS SIKER ES BALSIKER

Alapszabaly, hogy a karakterisztika teszt
dobasoknal a 6-os dobas minden esetben (fiiggetleniil a
tulajdonsag értékétdl) balsiker és ugyanigy az 1-es dobas

minden esetben sikernek mindsiil. Mindezek mellett, ha
egy modell vagy egység tulajdonsagértéke 0, akkor a
teszt, dobas nélkiil automatikusan balsikernek mingsil.

VEZETOKESZSEG TESZTEK

Néhany esetben a modellek vagy egységek
batorsagat kell prébara tenni, ilyenkor Vezet6készség
(Ld) tesztet kell tenni.

Ahhoz, hogy egy ilyen tesztet elvégezz, dobnod
kell 2D6-al (eltéréen a tobbi tulajdonsagnal megszokott
D6-tdl). Amennyiben az eredmény kisebb vagy egyenld,
mint az Ld értéke a teszt sikeres. Amennyiben a dobas
eredménye nagyobb, mint az Ld értéke, a teszt
sikertelen. Altalaban ez azt jelenti, hogy az egység
megfordul és elkezd menekiilni az ellenség elSl. Fontos
megjegyezni, hogy a médositok nélkiil 2-es dobas (vagyis
dupla egyes) minden esetben sikernek mindsil,
fiiggetleniil az egyéb levonasoktol.

Amennyiben az egység vagy modell eltéré Ld
értékekkel rendelkezik, minden esetben a legmagasabbat
kell figyelembe venni.

LATOMEZO (Line of Sight)

A latémez6 hatarozza meg a modelleknek, hogy pontosan mit és mennyit latnak. Sokszor el6fordul a jaték
folyaman, hogy meg kel hatarozni a latdmezdt, altalaban annak eldéntésére, hogy kit tudunk megtamadni esetleg
16ni vagy kire tudunk varazsolni.

A latébmez6 tulajdonképp az egységek tiszta
ralatasa az ellenfélre, tigy hogy a célpontot nem takarja
sem barati, sem ellenséges modell, sem tereptargy.
Ahhoz, hogy a célpont beleessen a modell latomezejébe,
tudnunk Kkell (a modell szemmagassagatdl elindul6an)

egy egyenes vonalat hiizni annak barmely testrészéhez.
Amennyiben csak a figura egyéb darabja esik bele ebbe a
képzeletbeli vonalba (legyen az akar egy fegyver, zaszlo
szarny vagy barmi hasonlé) akkor a célpontot nem
tekinthetjiik a latdbmezdben 1évének.

IDOSORREND

Néhany esetben el6fordulhat, hogy bizonyos
dolgok ugyanabban az id6ben (fazisban) térténnek meg,
illetve jonnek létre (pl. a mozgasi fazis kezdetén).
Amennyiben Kkiilon szabaly nem rendelkezik rdla,
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altalanosként elfogadhaté, hogy mindig az hajthatja
végre elGszor a cselekedetét, akinek épp az aktualis kore
van.



ALAPSZABALYOK ES KIEGESZITO SZABALYOK

Végezetiil fontos megemliteni, hogy a szabalykonyv alapvetden két részre tagolodik. Els6ként az alap szabalyokra
és bavitett (kiegészit4) szabalyokra.

Az alapszabalyok tartalmazzak mindazt, ami
altalanosan vonatkozik a minden modellre (amig errdl
kiilon szabaly nem rendelkezik). Ilyenek példaul a
mozgas, a lovés, a kozelharc szabalyai.

A Kkiegészitd szabdlyok 4ltaldban olyan modellekre
érvényesek, melyek valamilyen specidlis képességgel
esetleg kiilonleges fegyverrel rendelkezik, vagyis a
normalistol eltérd valamilyen formaban. Azt, hogy ezek a
szabalyok pontosan Kkire vonatkoznak altalaban a
kiillonboz6é fajok seregkdnyveiben vannak feljegyezve.

SZABALYELTERESEK

Azokban az esetekben, mikor egy specialis
szabaly érvényes egy modellre, az gyakran feliilirhat
néhany alapszabalyt. Illyen példaul mikor egy egységnek
panik tesztet kellene dobnia, viszont rendelkezik egy
olyan specialis képességgel, amely 6t immunissa teszi a
panikra. Ilyenkor a kiegészit6 szabaly els6bbséget élvez
az alapszabaly felett.

Azokban a ritka esetekben amikor az
alapszabaly konyvben leirtak ellenkeznek a fajok
seregkonyvében leirtakkal, a seregkonyvek
szabdlyleirasai élveznek els6ébbséget, és igy azokat kell
figyelembe venni.
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A KOR (The Turn)

A korok segitségével lehet kezelhet6vé tenni egy
csatat. Minden korben a jatékos a sajat egységeivel
cselekedhet. Utana a masik jatékos kore jon, és ez
ismétlédik, amig a jaték véget nem ér.

A kore alatt a jatékos mozgathatja az egységeit,
vagy harcolhat veliik. A jatékban 4 részre osztottuk a

koroket: mozgas (movement), magia (magic), 16vés
(shooting) és kozel harc (close combat).

Ez azt jelenti, hogy mozoghatsz a modelljeiddel,
aztdn varazsolhatsz, utdna l6hetsz, végiill pedig a
kozelharcot kell lejatszani. Ez a folyamat segit abban,
hogy tudjuk, mikor végez a jatékos a korével, és mikortol
kezdheti a korét az ellenfele.

A Kor fazisai (The turn sequence)

Egy teljes jaték korben mindkét jatékos teljesit
egy sajat kort (mindegyik sajat kor felosztva a 4 fazisra).
Ha a szabdalykdényv, vagy seregkonyvek egy korre
hivatkoznak, akkor az mindig a jatékos sajat korét jelenti,
nem egy egész jaték kort. Ez utobbira jaték kor néven
hivatkozunk.

KOR OSSZEGZES:
1. Mozgdsi  fdzis: Ekkor  mozgathatod az
egységeidet, lasd a 13. oldalon.
2. Mdgia fdzis: llyenkor a varazsldid varazsolnak,
ellenfeled pedig megprobalja semlegesiteni. A
magia szabalyait 1ad a 28. oldalon.

3. Lovési fazis: Ebben a fazisban IS8hetsz az
egységeiddel, melyek képesek erre. Lasd a 38.
oldalt a részletekért.

4. Kozelharci fdzis: llyenkor a harcosok kézitusat
vivnak. Ez a fazis kivétel a kor fazisai kozul,
hiszen ebben a fazisban mindkét fél harcol, nem
csak az, akinek a kore van. A szabalyokat a 46.
oldalon talalod.

Kivételek

A jaték folyaman talalkozhatsz néhany kivétellel,
melyek nem tartoznak a fent lefektetett szabalyok ala.
Ezekben az esetekben a vonatkozé specidlis szabalyok
mindent tisztaznak az adott esetre vonatkozoan.

MOZGASI FAZIS

A mozgasi fazis négy részre van osztva: kor eleje
(start of turn), roham (charge), kotelez6 mozgasok
(compulsory moves), maradék mozgasok (remaining
moves)

EGYSEGEK MOZGATASA

Az egység annyi inch-nyi tavolsdgot mozoghat
egyenesen elére, amennyi a Mozgasi értéke (Movement
value, M).

Ha egy egységben tobb kiilonboz6 Mozgasi értéki
modell is van, akkor a leglassabb Mozgasi értékét kell
hasznalni.

1” tavolsag

Mikoézben az egység mozog, sohasem Keriilhet
kozelebb 1”-nél masik egységhez (legyen az barat, vagy
ellenség), vagy athatolhatatlan terephez.

Ez a szabaly nem vonatkozik a késébbiekben
targyalt rohammozgasra, akkor ugyanis talpkontaktusba
kell kertilnilik egymassal az ellenséges egységeknek.
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MANOVEREK

Két specidlis mandéver szolgdl arra, hogy egy
egység  megvaltoztassa a  menetirdnyat, vagy
Ujraszervezze a sorait: az {ves fordulds (wheel) és az
alakzat Gjrarendezése (reform).

Ahogy a rendes mozgasnal is le van irva, az
egység nem tehet {ves fordulast, ha ezzel 1”-nél kozelebb
kertiilne egy masik egységhez.

Tovabba egyik modell sem mozoghat tébbet a
Mozgasi értékének kétszeresénél (egy ember 4-es
Mozgassal, maximum 8”-et mozdulhat el igy).

ives fordulas (wheel)

Az ives forduldsndl az egység elfordul az egyik
eliils6 sarka kortil.

Nincs sziikség ra, hogy egy rohamozé egység
fordulasi tdvolsagat lemérd (amennyi tavolsagot megtesz
a fordulas kézben), de a maradék mozgasok alfazisban a
kovetkezd képpen kell lemérni:

Ha egy egység ives fordulast hajt végre, akkor
minden modellt az egységben gy kell tekinteni, mintha
annyit mozgott volna, mint a kiils6 iven mozg6 modellek.



Ha ezzel a mandverrel végeztél, még a
fennmarad6 pontokbdél barmilyen masik manévert is
tehetsz. Az az egység, amely nem rohamoz, akdrmennyi
fves fordulast tehet, és ezt kombinalhatja is az egyenes
mozgassal, egészen addig, amig van rendelkezésre allé
mozgas pontja. Az egységek nem hajthatnak végre ives
fordulast hatrafelé.

Alakzat gjrarendezése (reform)

Ezzel a mandverrel teljesen djrarendezheted az
egységet, barmely irdanyba allhat az egység eleje, de

ekkor nem mozoghat semmi mast az egység és nem is
16het.

Az egység kozéppontjat ne mozditsd el, de az
osztag elejét barmely irdnyba beallithatod és a sorok
szélességét is valtoztathatod. De egyik modelled sem
mozoghat a mozgasi értékének kétszeresénél tobbet.

Az alakzat Gjrarendezés komplikalt mandver, igy
az osztag nem mozoghat a koérben, valamint nem
hasznélhatja a 16fegyvereit a Lovési fazisban. Azonban,
ha az egységben van zenész, akkor van ra esély, hogy
mégis mozoghat és I6het is a korben. Lasd késdbb.

MOZGASI FAZIS RESZEI

Az egységeidnek sorban kiadhatod, hogy mit
cselekedjenek az adott al-fazisban. Amikor egy al-fazissal
végeztél, akkor 1éphetsz a kovetkezore.

Minden egység egyetlen al-fazisban cselekedhet (kivéve
a kor eleje al-fazis), hacsak valamilyen specidlis szabaly
mashogy nem rendelkezik.

AZ ELSO KOR

A csata legelején néhany specialis szabalytoél
eltekintve (mint pl. a Spawn, csak a kdtelez6 mozgasok
al-fazisban mozoghat) ugorj egyenesen a fennmaradé
mozgasok al-fazisaba, hiszen most még nincs menekiilé
egységed, nem lehet senki rohamtavban stb.

Mozgasi fazis 6sszegzés
1. Kor eleje al-fazis
2. Roham al-fazis
3. Kotelez6 mozgasok al-fazis
4. Maradék mozgasok al-fazis

1. KOR ELEJE

Sok modellnek specidlis akcidkat kell elvégeznie
a kor elején (az orkoknak pl. torzsalkodas (animosity)
tesztet kell tenniiik). Ezek a szabdlyok azonban nem
altalanosak és kiilon le vannak irva a megfelel6
seregkonyvben.

2. ROHAM

Ebben az al-fazisban valaszd ki az egységet,
amellyel rohamozni szeretnél, és jelold meg, hogy melyik
ellenséges egyéget tamadnad meg. Az ellenfél ekkor
valaszthat, hogy a célpont egységével mit tesz.

Ha az ellenfél megadta a rohamreakcidt, akkor
valaszthatsz ki egy masik egységedet, amelyikkel
rohamozni szeretnél. Es ha minden rohamodat
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bejelentetted és az ellenfél is a rohamreakcidkat, akkor
teheted meg a roham dobasokat és ekkor mozoghatod le
a rohamot is.

Roham 6sszegzés

L. Roham bejelentése

IL. Rohamrekacio6 bejelentése

IL Ujra az l-es lépés, amig van ra
lehetdség

IV. Mozgasd le a rohamoz6 egységeidet

a neked tetsz6 sorrendben

Roham bejelentése

Majdnem minden esetben csak rajtad all, hogy
rohamozol-e vagy sem. Legtobbszor nem kényszerit
rohamra semmi. Azt azonban meg kell jegyezni, hogy
csakis rohammal lehet koézelharcba keriilni, egyszeri
mozgassal nem.

A  roham bejelentése abbdél all, hogy
megmondod, hogy melyik egységeddel melyik ellenséges
egységet szeretnéd megrohamozni. Mindig
megmérheted a roham bejelentése el6tt a rohamozé
egység és a megrohamozni kivant egység kozotti
tavolsagot. Ez alapjan kell meghoznod a dontésedet.

A roham bejelentéséhez az egységedbdl legalabb
egy modellnek latnia kell az ellendéges egységet és
annak a rohamozd egység eliils6 ivében kell lennie (front
arc).

Rohamozhatok?

Nem minden egység tud rohamozni.
Legjellemz6bb, hogy az egység mar kozelharcban all,
vagy menekiil.

Egy teljesen kivitelezhetetlen rohamot nem lehet
bejelenteni (pl. esélytelen elérni az ellenséget, vagy olyan
akadaly van kozo6ttiik, amit nem tud lekiizdeni). Azonban
az elképzelhetd, hogy egy egységed utban van egy
masiknak, de kézben az egység majd elmozdul (mert pl.
az is rohamozik), akkor be lehet jelenteni a rohamot.




Rohamreakcié bejelentése

Kétféle rohamreakcid 1étezik: ll és 16 (stand and
shoot) és menekiil (flee). Ha a jatékos nem jelent be
rohamreakciot, akkor a rekaci6ja a marad (hold) lesz.

Marad (hold)
Ez az egység all és felkésziil az 6sszecsapasra.
All és 16 (stand and shoot)

Csak akkor valaszthato, ha az egységnek vannak
l6fegyverei. Ekkor a megrohamozott egység lead egy
16vést a rohamozo6 ellenfélre. Azonban ezt csak akkor
teheti, ha az ellenfél a Mozgasi értékénél messzebbrdl
rohamozott. Pl. orkok 4”-nél messzebbrsl rohamoznak,
akkor lehet rajuk 16ni.

Ha a lovést és az esetleges paniktesztet
kidolgoztad, akkor a  megrohamozott egység
autématikusan atall a marad (hold) reakciora.

Menekiil (flee)

Alapbdl valaszthatod a menekiilés
rohamreakciot, ha ugy latod, hogy esélye sincs az
egységednek tulélni a kozelharcot. De a menekiilés
reakcié nem mindig 6nkéntes. Vannak olyan rémiszt6
lények, melyek menekiilésre késztethetik az ellenfelet,
ahelyett, hogy szabadon valasszanak reakciot.

Ha az egység a menekiilés rohamreakci6t
valasztja akkor a kovetkez6 folyamatot kell kovetnie:

e Azonnal a kozéppontja koril megfordul ugy,
hogy a rohamoz6 ellenfél kézéppopntjatél pont
elfelé nézzen (ne foglalkozz a tobbi egységgel és
athatolhatatlan tereppel). Ez a fordulas ingyenes
és nem csokkenti a menekiilés tavolsagat.

e Fordulads utan az egység 2D6”-et fog menekiilni
egyenesen eldre, ahogy az a menekiil6 egységek
(fleeing units) résznél le van irva a kotelez6
mozgasok al-fazisban.

Ez a mozgas azonban nem garantalja, hogy az
egység megmenekiil a rohamozoék eldl. Ha a dobasok
kicsik lettek, akkor a rohamozé fél elérheti 6ket, ahogy
err6l késébb irunk még.

Roham atiranyitasa (redirecting the charge)

Ha az ellenfél menekiilés reakciét valasztott, a
rohamoz6 eldontheti, hogy folytatja a rohamot az eredeti
ellenfél felé, vagy Aatiranyitja egy masik ellenséges
egységre, ha tesz egy sikeres vezet6készség (Leadership,
Ld) tesztet. Ha a teszt sikertelen, akkor muszaj az eredeti
egységet rohamoznia. Ha sikeres a teszt, akkor
valaszthat egy ujabb legalis ellenfelet, akinek szintén
joga van rohamreakciét bejelenteni. Ha nincs masik
legdlis célpont, akkor nem is lehet tesztelni, hogy sikertl-
e.

14

Minden egység maximum 1 roham atiranyitast
tehet koronként.

Lemenekiilés a csatatérrol

Ha egy menekiil6 egység megérinti a tablaszélt,
vagy akar tul is megy rajta, akkor az egész egységet el
kell tavolitani a jatékbdl és tugy kell kezelni, mintha
megsemmisiilt volna.

Roham t6bb, mint egy egység ellen

Altaldban egy egység egy masik egységet
rohamoz meg. De el6fordulhat, hogy rohammal megérint
egy tovabbi egységet is. Ekkor muszaj ellene is
bejelenteni a rohamot és a célpontnak ugyanugy kell
rohamreakciét bejelentenie.

Tul sokan vannak!

El6fordulhat, hogy egy egységet tobb ellenfél is
megrohamoz. Ebben az esetben csak az egyik ellen
jelenthet be 4all és 16 (stand and shoot) rohamreakci6t,
hiszen nincs id6 az Gjratdltésre. Ez nem azt jelenti, hogy
az els6 rohamozoéra kell rogtdon bejelenteni. Lehet az
els6nél a marad (hold) és a masodiknal az all és 16 (stand
and shoot). Es az is lehet, hogy a harmadik ellen pedig
egy menekil (flee) reakciot jelent be.

Rohamtav kidobasa és a rohamoz6k mozgatasa

Ahogy az 6sszes rohamreakci6 be lett jelentve és
ki lett dolgozva, egyesével ki kell dolgozni a rohamot is.
Olyan sorrendben, ahogy azt a jatékos akarja (akinek a
kore van).

Rohamtav kiszamitasa

Egy egység roham tavja 2d6”+a mozgasi értéke.
Ha a rohamtdv megegyezik, vagy nagyobb az egység
ellenfélt6l mért tavolsagaval, akkor a roham sikeres, ha
kisebb, akkor sikertelen.

Sikertelen roham (Failed charge)

Ha az egység sikertelen rohamot intézett, akkor
egyenesen a célpont felé mozog a nagyobb kockaval
dobott értéknek megfelel6 inchet (pl. 2D6-on dob egy 2-
est és egy 5-0st, akkor 5”-et). Ilyenkor tehet ives
fordualst (wheel), hogy kikeriilje a terepakadalyokat és
egységeket, de a legrovidebb tton kell mennie.

Rohamoz6k mozgatasa

A sikeres roham esetén mozgasd az egységedet
talpkontaktusba az ellenséggel. A mozgds egyenes
legyen, de egy ives fordulds (wheel) engedélyezett
maximum 90°-ig. Annyi modellt kell talpkontaktusba
helyezni, amennyit csak lehet (maximalizalas).



Igazodas az ellenséghez

Ha az egységet szogben éri el a rohamozé
egység, de eléri, akkor lehet6ség van egy ingyenes
barmekkora i{ves fordulasra is, hogy a sorok egymashoz
érjenek, és a maximalis szamud modell keriiljon harcba
mindkét oldalon. Ezt a fordulast azonban nem
hasznalhatod arra, hogy kevesebb modell Kkeriiljon
harcba, mint amennyi maximum Keriilhetne. Kivéve
persze, ha egy tereptargytol, vagy masik egységt6l nem
férnek mar oda.

Fontos, hogy roham kdzben 1”-nél kozelebb is
keriilhet masik egységhez, nem csak ahhoz, amelyiket
megrohamozza.

Oldalba és hatba rohamozas

Ha oldalba, vagy hatba rohamozod az
ellenfeledet, az kiilonb6z6 el6nyokkel jar. Ha azonban az
ellenfeled eliils6 ivében (front arc) alltdl, amikor
rohamoztdl, akkor a roham oda is fog érkezni. Ha oldalsé
zonajadban (flank zone), vagy a hatsé zdénajaban (rear
zone) voltal, amikor a roham elindult, akkor oda is kell
beérnie a rohamozo egységednek.

Ha a rohamozé egység két zdonadba is beleldg,
akkor azt a zénat Kell alapul venni, amelyikben tébb
modellje helyezkedik el. Ha egyforma, akkor dobni kell
kockaval.

Szokatlan helyzetek

Néha el6fordul, hogy a rohamozé eléri az
ellenfelét, de mégsem tud igazodni egy tereptargy, vagy
masik egység miatt. Ekkor a rohamozénak meg kell
prébalnia Gigy mozogni, hogy mégis sikeriiljon a roham,
de ha ez sem sikertl, akkor a megrohamozott egység is
igazodhat a rohamozé helyett.

Ha sehogy sem tudnak igazodni, akkor a roham
sikertelen.

Menekiil6 egység megrohamozasa

Ha barmilyen okbdl egy egységnek sikeriil egy
rohamot véghez vinnie egy menekiil egység ellen, akkor
a rohamoz6 egységet mozgasd talpokontaktusba a
menekiil6 egységgel, ahogy korabban is irtuk és a
menekiil6 egységet tavolitsd el veszteségként.

Ha ekkor a rohamozé egység egy sikeres
vezetbkészség (Leadreship, Ld) tesztet tesz, akkor
végrehajthat egy alakzat Gjrarendezést (reform).

Tobbszoros roham egy egység ellen

Ha tobb egység rohamoz meg egyetlen
célpontot, akkor egyszerre kell dobni az egységek
rohamtavjat. Ebben az esetben is maximalizalni kell a
harcol6 modelleket, amennyire csak lehet, de ugy, hogy
minden rohamozé egységbdl ugyanannyi modell tudjon
harcolni.
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Ha tobb egységnek is sikeriil a roham, de nem
férnek oda, akkor a jartékos donti el, hogy melyik
egysége keriiljon végiil talpkontaktusba. Ez esetben a
masik egységnek sikertelen lesz a roham.

3. KOTELEZO MOZGASOK (compulsory

moves)

Néha el6fordul, hogy az egység iranyitasa
kicsuszik a jatékos kezébdl valamilyen ok miatt (terror,
magia, menekiilés stb.) Ekkor nem a jatékos hatarozza
meg az egység mozgasat. Ezek az egységek a kotelezd
mozgasok al-fazisdban mozognak.

Menekiil6 egység gyiilekeztetése (rally)

Minden menekilé egységre dobni kell egy
vezetbkészség (Leadership, Ld) tesztet. Ha ez sikeres, az
egység megall és azonnal egy alakzat Ujrarendezést
(reform) tesz. Azok az egységek, melyek a kezdé
létszamuk 25%-a ald csokkentek, csak dupla 1-es
dobasra gyiilekeznek.

Ha az egység ebben a kérben kezdett menekiilni,
akkor még nem gyiilekeztethetd, csak a kovetkezd
korben.

Ha az egység tesztje sikertelen, akkor folytatjak
a menekiilést. Ha azonban sikeres, akkor megallnak.
Ebben a koérben mar nem mozoghatnak a mozgasi
fazisban és nem is 16hetnek a 16vési fazisban. Erdemes
megjelolni egy érmével, azokat az egységeket, melyek
éppen most fejezték be a menekiilést. Ezek az egységek
azonnal végrehajthatnak egy alakzat ujrarendezést
(reform).

Menekiil6 egységek mozgatasa

Minden  egység, melyet nem  sikerilt
gyiilekeztetni 2D6”-et menekil egyenesen elére. Minden
modell, mely atmegy egy ellenséges egységen, vagy
athatolhatatlan terepen (impassable terrain), egy
Veszélyes Terep (dangerous terrain) tesztet kell tegyen.

Egy menekilld6 egység tehat athaladhat
ellenséges és barati egységen is, vagy akar
athatolhatatlan terepen is. Ha a menekiil6 mozgas 1”-en
beliil érne véget egy egységhez, vagy athatolhatatlan
terephez, akkor egyenesen tovabb kell mozogni annyit,
hogy mar ne legyen 1” k6zelben.

Minden egységnek, melyen egy barati egység
menekiil at, tennie kell egy panik tesztet (panic test)
azonnal, ahogy a menekiil6 egység befejezte a mozgasat.

Egyéb kotelezé mozgasok
Léteznek egyéb kotelez6 mozgasok is, melyet a

seregkonyvek részleteznek. Ezek altaldban véletlenszerii
iranyokba, vagy véletlenszerli tdvolsdgba vald



mozgasokat jelentenek és akkor kell lemozogni Gket,
amikor az Osszes menekild egység mozgasat
kidolgoztuk.

4, MARADEK MOZGASOK (remaining
moves)

Amikor az 6sszes rohamot és kotelez6 mozgast
kidolgoztad, akkor a sereg maradéka mozoghat.

Egységek mozgatasa

Valaszd ki az egyik egységedet (amely nem
gyiilekezett, nem rohamozott, nem menekiil és nem
végzett egyéb kozelez6 mozgast), majd mozgasd
maximum olyan tavolsidgra, amekkora a mozgasi értéke
inchben. A mar emlitett mandévereket hasznéalhatod. Ha
ezzel végeztél, akkor valaszthatsz egy masik egységet és
igy tovabb.

Mozgas hatrafelé

Az egység nem csak el6re mozoghat, hanem
hatrafelé is, de ekkor csak fele tavolsagra. Tehat minden
megtett inch duplan szamit.

Mozgas oldalra

Az egység mozoghat oldalra is, de ekkor is csak
fele tavolsagra. Tehat minden megtett inch duplan
szamit.

Az egységek nem keverhetik az el6re, hatra
és/vagy oldalra mozgast ugyanabban a mozgasi fazisban.

Példa: egy egységnyi elf (5” mozgds) mozoghat 5™-et eldre,
vagy 3"-et (2,5” felfelé kerekitve) hdtra, vagy oldalra.

Eréltetett menet, menetelés (marching)

Az eréltetett menetnél a mozgasi értékének
duplajat teheti meg egy egység. Ekkor nem lehet alakzat
djrarendezést (reform) végrehajtani, vagy hatra/oldalra
mozogni, de ives fordulast (wheel) lehet tenni.
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Az az egység, mely erdltetet menetben mozgott a
mozgasi fazisban, nem hasznalhatja a l6fegyvereit a
16vési fazisban.

Ellenség kozelében

Ha egy nem menekiil6 ellenséges egység 8”-nél
kozelebb van az egységedhez (mozgasi fazis elején),
akkor nem kezdhetsz el veliikk eréltetett menetet. Ha
ilyenkor tesz az egység egy sikeres vezetSkészség
(leadership, Ld) tesztet, akkor mégis mozoghatnak
erdltetett menetben.

Maganyos modellek és a mozgas

Azok az egységek, melyek egyetlen modellt
tartalmaznak, mint pl. a szornyek, szekerek, maganyos
karakterek, vagy egy egység egyetlen talél6je, ugyanugy
mozognak, mint mas egységek.

Ez aldl kivétel, hogy egy maganyos modell
akarhanyszor fordulhat egyhelyben a mozgasi fazisa
alatt. Ez esetben azonban ugy kell venni, hogy mozgott
(pl. 16vésnél).

Azonban ha egy maganyos modell rohamozik,
akkor a hagyomanyos rohammozgas érvényes ra is, tehat
maximum egyszer tehet egy ives forduladst (wheel)
valamelyik elsé sarka koriil.

Az asztalon tilra mozogni

Menekiil6 egységeket (lasd korabban) és 1ild6z6
egységeket kivéve nem lehet lemozogni a palyarol.

Utanpétlas (reinforcements)

Néha a szabalyok lehet6vé teszik, hogy egyes
egységek kés6bb érkezzenek be a palyara. Ezeket hivjuk
utanpoétlasnak. Az ilyen egységeket helyezd el ugy, hogy
talpérintkezésbe keriiljenek a palya szélével ugy, hogy
egyenesen a palyara befelé alljon az egység eleje és a
hatso sora érintse az asztal szélét.

Az egység, mely utélag érkezik a palyara ebben a
korben, nem rohamozhat és nem tehet erdltetett
menetet, de minden mas tekintetben részt vehet a
jatékban. Ugy kell tekinteni, mintha mozgott volna.



MAGIA

Warhammer egy olyan vilag, ahol a magat a foldet itatja at a misztikus energia. A csatatereken ugyanugy jelen van,
és hétkoznapi, mint a kard maga. Hasznalatanak egyediil a varazslok tudasa szab hatart. Hasznalataval a
szovetségesek szive batorsaggal telik meg, keze erével toltodik fel, mig az ellenség félelemtdl sziikolve retteg.

Varazslok

Minden olyan Kkarakter, aki képes varazslatok
elmondisara a varazsldo nevet viseli fliggetleniil a
seregek egyedi megnevezésétdl (pl. saiman, boszorkany).

Varazslok szintje

Minden magus 1 és 4 kozotti szinttel rendelkezik.
A magasabb tudisu varadzshasznalé tobb varazslatot
ismer, jobban képes befolyasolni az energiak aramlasat,
azokbdl tobbet tud sikerrel iranyitasa ala vonni.

A legtobb esetben a modellek fejleszthetéek (pl.
kiillonbozé targyak megvételével), ekkor alapértékiik is
novekedni fog. Ezzel a lehet6séggel a sereged egyedivé
tételének széles tarhaza nyilik meg. Ha 6sszeadod a
kivalasztott (és fejlesztett) modellek pontszamait, akkor
megkapod a sereg értékét. Utdbbinak nagy jelent&sége
van, mert a Warhammer vildgaban jatszott csatak nagy
tobbsége egyenld pontértékii seregek kozott zajlik.

Varazslatok

A varazslok szintjiknek megfelel6 szamu
varazslatot ismerhetnek, amit minden csata elG6tt
véletlenszertien kell kidobni a valasztott magia iskola
felsorolasabol, még mieldtt felhelyeznéd a harcmezoére a
modelledet.

Egy magiahasznadlé tobb szaz varazslatot is
ismerhet, de amikor felkésziil egy ilitkdzetre valogat a
lehet6ségek kozil. Ezt szimulalja a fenti szabaly.

Magia iskolak

A kiilonb6z6 seregek madagiahasznaléi mas-mas
iskolak kozil valaszthatnak. A nyolc, altalanos magia
iskola ebben a szabalykonyvben is helyet kapott. Az
egyedi, az adott fajra, népre jellemzé magiak a
seregkonyvekben vannak ismertetve.

A magia iskolat akkor kell kivalasztanod, amikor a
serged Osszeallitasaval foglalkozol. A varazslatokat a lista
elkésziiltét kovetden, de a csata eltt kell véletlenszeriien
kidobnod.

A Magia fazis

Dobas a Magia szele nagysaganak meghatarozasara
Varazslas

Semlegesités

Varazslat hatdsanak kidolgozasa

Kovetkezd varazslat elmondasanak kivalasztasa

A

1. DOBAS A MAGIA SZELE NAGYSAGANAK

MEGHATAROZASARA

Minden Magia fazis elején a soron 1év6 jatékos dob
2D6-tal.

Az Ero forrasa (Power Pool)

A varazslasra késziil6 (soron 1év4) jatékos a Magia
fazis elején kidobott, a két kocka Osszesitett értékével
megegyez6 szamu erd kockaval (power dice)
rendelkezik. Amikor kivalasztotta, melyik varazsléjaval
akar varazsolni, akkor az er6 kockakbdl veszi el a
szlikséges darabszamot. Ennek leirdsat lasd a 2-es al-
fazisban.

KONCENTRALAS (Channeling)

Lehet6ség van a rendelkezésre all6 erd kockak
szamanak novelésére. Ennek egyik, mindenki szamara
jarhaté maédja, ha a soron 1év§ jatékos minden varazsléja
utan dob egy kockaval. Amennyi 6-os érték sziiletett,
annyi plusz erd kockaval noveld meg az eddigiek szamat.

Azok a varazsldk, amelyek menekiilnek, vagy
valami mdas okbdél nincsenek a csatatéren nem
végezhetnek koncentraciot.

KORLATOZOTT HATALOM

Az er6 kockainak szama soha nem haladhatja meg
a 12-6t. Ez nem csak a Magia fazis elejére értendd,
hanem az egész fazisra. Semmilyen médon nem léphet6
tul a fenti szam, sem koncentralassal, sem magikus targy
adta lehet4ségekkel.

A Semlegesités forrasa (Dispel Pool)

A soron Kkovetkez6 jatékos 2D6 dobasabdl a
nagyobb érték megegyezik az ellenfél semlegesitd
kockainak (dispel dice) szamaval.

KONCENTRALAS (Channeling)

Az ellenfél varazshasznalénak is fenn all a
lehet6sége, hogy megnoveljék a rendelkezéstiikre all6
Semlegesités kockak szamat. Dobj varazsloként D6-ot.
Ahany 6-os érték szerepel, annyival ndvelheted meg a
semlegesités kockak szamat.

KORLATOZOTT HATALOM

Az Semlegesités kockdinak szadma soha nem
haladhatja meg a 12-6t. Ez nem csak a Magia fazis elejére
értendd, hanem az egész fazisra. Semmilyen médon nem
lépheté tul a fenti szam, sem Koncentralassal, sem
magikus targy adta lehetéségekkel.

2. VARAZSLAS AL-FAZIS

Az er6 és semlegesitd kockak szamanak
meghatarozasat kovetéen kovetkezik a varadzslas. A
soron 1év§ jatékos minden varazsléja megprébalhatja az
altala ismert varazslatok elmondasat. Ezt addig teheti
meg, amig van elegendd szamu er6é kocka, vagy nem
hibaznak a varazslat 1étrehozéasaban.



2/1.Valaszd ki a varazslod.

2/2. Valaszd ki, melyik altala ismert varazslatot akarod
elmondatni.

A Varazslatok 5 kiilonboz8 tipusba sorolhatdk,
amelyekre kiilon szabalyok vonatkoznak. Ezek a
tipusok a kovetkezdek: Fokozd (augment), Direkt
sebzé (direct damage), Rontds (hex), Magikus
lovedék (magic missile), Magikus o6rvény (magical
vortex).

Dirket sebz6 varazslatok (Direct damage)

Csak ellenfélre mondhaték el. Ha a varazslat
hatdsainak kidolgozasahoz sablont kell hasznalni,
akkor azt csak ugy lehet felhelyezni, hogy nem érinti
a sajat egységeket. Persze a sablon utdna
raszérédhat...

Magikus Lovedék varazslatok (Magic Missile)

Csak ellenfélre mondhaték el. Az altalanos
szabalyokt6l elér6en ezeknél a varazslatoknal a
varazslonak ra kell latnia a célpontra. Nem mondhaté
el akkor a varazslat, ha a Varazslo (vagy az egység
amibe csatlakozott) kézelharcban all.

Fokoz6 varazslatok (Augment)

Jellemz6en véddvarazslatok tartoznak ide, ezért
ellenfélre nem mondhatdé el, viszont az Aaltaldnos
szabalytdl eltéréen

-lehet  olyan
kozelharcban all;

-nem kell a varazslé eliilso tiizivében lennie.

A varazslatok hatasa kumulativ, de nem mehet
egyik karakterisztika sem 10 f6lé.

mondani, amely

egységre

Rontas varazslatok (Hex)

Az ellenfél gyengitésére alkalmas varazslatok kore,
ezért barati egységre nem mondhat6 el. K6zelharcba
is elvarazsolhatd. A célpontnak nem kell a varazslo
eliilsé tlizivében lennie.

A varazslatok hatasa kumulativ, de nem mehet
egyik karakterisztika sem 1 ala.

Magikus orvény (Magical Vortex)

A magikus energia a materializalédasat kovetéen
irdnyithatatlanul mozog a csatatéren. Nem kell
célpontot nevesiteni az esetiikben, hiszen ezek a
varazslatok a Varazsloval elilsé tlizivében, vele
talpérintkezésben jon létre, majd a varazslat
leirdsdban szerepl6 moédon mozog tovabb. A tobbi
varazslattdl eltéréen a Magikus orvény varazslatok
elmondéasukat koévetSen is a csatatéren maradnak.
Minden Magia fazis végén véletlenszer(i irdnyba és

- Avarazslonak nem Kkell ralatnia a célpontra.

- A célpontnak benne Kkell lennie a varazslat
hatétavjaban.

- Nem mondhat6 varazslat arra az egységre, amely
koézelharcban all

2/4. Valassz az er6 kockak koziil

A varazslo 1 és 6 Kkozotti szamu erd kockat

valaszthat egy varazslat elmondasahoz.

2/5. Hatarozd meg a koncentralt magia mennyiségét

A varazslo altal 6sszegytijtott magikus energiat a
kovetkez6 médon hatarozd meg: Dobj a kivalasztott
szamu erd kockaval. Add ossze értékiiket, valamint
szamitsd hozza a varazslo szintjét is.

A varazslat létrejottéhez a fenti értéknek
egyenlének, vagy nagyobbnak kell lennie, mint a
varazslat elmondasi értéke (Casting Value).

Példa: adott egy 4. szintii Mdgus Lord, aki 3 erd
kockdt kivdlasztva probdl elmondani egy Ldngvihar
vardzslatot. Dobdsai 1, 3, 6. Az dsszegytijtétt mdgikus
energia szdmitdsa: 1+3+6+4 (mdgus szintje) = 14. A
Ldngvihar létrejott, mert annak alap elmonddsi értéke
10 (az ellenfél semlegesités probdjdt Id. késébb).

2/5/1. A varazslat nem jon létre

Ha az 0Osszegylijtott energia kevesebb, mint a
varazslat elmondasi értéke, akkor a varazslat nem jon
létre.

Akkor sem jon létre a varazslat, ha az er6 kockak
Osszesitett értéke 3-ndal kevesebb!

Barmelyik eset fordul is el6, a varazslot annyira
megzavarja a bekovetkezett sikertelenség, hogy
képtelen tobb varazslatot elmondani ebben a Magia
fazisban.

2/6. Ellenallhatatlan erd (Irresistible Force)

Ha kett6, vagy annal tobb er6 kocka értéke
6-0s, akkor a varazslat ellenallhatatlan erével jon
létre (akkor is, ha egyébként az Osszegy(jtott
magikus energia kevesebb, mint a varazslat
elmondasi értéke). Ez azt jelenti, hogy a varazslat
automatikusan létrejon, nem lehet semlegesiteni,
és a létrehozd varazslénak dobnia kell a
félrevarazslas tablan (Miscast table)! Ha a varazslo
(valamilyen okbdl kifolydlag) ujra kell dobnia az
eredményt, akkor a masodjara Kkijott eredmény
szamit.

2/7.Félrevarazslas

2/7/1. dolgozd ki a varazslat hatasat.
2/7/2. dobj 2D6-on és nézd meg a félrevarazslas

tablaban, milyen hatast okoz az elszabadult magikus
energia.

tavolsagba mozog. Ha a mozgas egy egységen
fejez6dik be, akkor a mozgas irdnyaval megegyezd
uton, de az egységtdl 1” tavolsagra kell lehelyezni.

2/3. Valaszd ki a varazslat célpontjat. Vedd figyelembe,
hogy a jaték soran barmikor mérhetsz tavolsagot.
A célpont kivalasztasanal az alabbi megkotések
vannak:
- A célpontnak a varazslo eliilsé tiizivében Kkell
lennie.
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Félrevarazslas tabla (Miscast Table)

Eredmény
(2D6)

Hatas

2-4

Rés a valésdg szovetén (Dimensional Cascade)

Az elszabadult magikus energia pusztit6 moédon sujt le. Helyezd a nagy
sablon kozepét a Varazslé folé (a ,Vigyazzon Uram” szabaly nem alkalmazhato).
A sablon 4ltal érintett modellek egy darab 10-es Erejii titést kapnak.

A sebzések kidolgozasat kovetden dobj D6-tal. 1-3 esetén a Varazslot elragadja
a Kaosz vilaga: tavolitsd el a palyardl. 4-6 esetén D6 Er6kocka eltiinik,
csokkentsd a szdmukat.

5-6

Balszerencsés robbanas (Calamitous Detonation)

Helyezd a kis sablon koézepét a Varazslé fo6lé (a ,Vigydzzon Uram” szabaly
nem alkalmazhaté). Az alatta 1é6vé modellek egy darab 10-es Erejii titést kapnak.
Tovabbi hatasként D6 Er6kocka eltlinik, csokkentsd a szamukat.

7 Robbanas!

Minden modell, aki talpérintkezésben van a Varazsloval elszenved egy darab
10-es Erejii iitést. A Varazslé mentesiil a hatas aldl! Tovabbi hatasként D6
Er6kocka eltiinik, csokkentsd a szamukat.

8-9

szamukat.

Magikus visszacsapas (Magical Feedback)

A Varazslé és minden, a sajat oldalan harcolé olyan modell, aki képes
Koncentraciora, Eré kocka, vagy Semlegesités kocka generalasara elszenved
egy 6-os Erejli litést. Tovabbi hatasként D6 Erdkocka eltlinik, csokkentsd a

10-12 Hatalom Szivas

ki.

A varazslo szintje azonnal lecsokken D3-mal minimum 0-ra, és elfelejt annyi
varazslatot, ahany szintet vesztett. Az elsd, amit nem tud tobbet varazsolni az a
varazslat, amellyel a Félrevarazslast kivaltotta. A tobbit véletlenszeritien dobd

3. SEMLEGESITES AL-FAZIS

Amennyiben sikeresen elmondasra keriilt a
varazslat (és nem ellendllhatatlan erével jon létre) az
ellenfél megprobalkozhat a Semlegesitésével.

3/1. Valassz ki egy varazslot, aki prébalkozik a
semlegesitéssel. (Nem kotelezd semlegesiteni!)

3/2. Valassz ki tetszbleges szamu semlegesités kockat.
Nincs szambeli felsé hatar.

3/3. Semlegesités értéke
Dobj a kivalasztott szamu kockaval, add 6ssze a
rajtuk 1évé szamokat, majd noéveld meg a
semlegesitésre kijelolt varazslé szintjével. Ha nem
lett varazslé kivalasztva, akkor nem jar tovabbi
bénusz a kidobott kockak értékéhez.

3/4. Semlegesités eredménye
Ha a semlegesités értéke egyenld, vagy nagyobb,

mint a varazslat elmondasdhoz létrehozott
koncentralt magia mennyisége, akkor a semlegesités
sikeres  volt. Automatikus sikert jelent (az

eredménytdl fiiggetleniil) ha a kidobott kockak koziil
legalabb kettd 6-os értéket mutat.

Ha a fenti médon, vagy a dobott kockak 6sszértéke
kevesebb, mint 3 miatt nem sikeriilt a semlegesités,
akkor a prébalkoz6 varazslé dsszezavarodik és tobb
prébalkozast ebben a Magia fazisban nem tehet. Ez
azt jelenti, hogy ha pl. egy varazsldod van és 6 elrontja
a semlegesités prdobat, akkor a sereged egy masik
sikeresen elmondott varazslat esetén tovabbi
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semlegesités probat tehet, csak nem kaphat
varazshasznal6 szintje utan jaré bonuszt.

Torpék és a Semlegesités

Nekik nincs varazsléjuk, 6k a Magia egyedi
formajat hasznaljak. Viszont természetes védelmi
rendszer alakult ki benniik a Magia hatasai ellen. Ez
azt jelenti, hogy ha semlegesités probat tesznek,
akkor az eredményhez mindig +2-6t adhatnak hozza
(mintha egy 2. szinti varazslé prébalkozna a
semlegesitéssel). Ha oldalukon (barmilyen okbol
kifolydlag) egy varazslé harcol, akkor elveszitik a
fenti bonuszt.

4. VARAZSLAT EREDMENYE

Amennyiben sikeresen elmondasra kerilt a
varazslat és az ellenfol nem tudta/akarta azt
semlegesiteni, dolgozd ki a hatdsokat. Utana pedig ne
feledkezz el a félrevarazslas hatasainak kidolgozasarol
(ha igy jott 1étre a varazslat).

A sebzést okozé varazslatok esetében a sebzéseket
ugy dolgozd ki, mintha az egység 16vésbdl szarmazd
veszteségeket szenvedne el.

A Magia altal okozott veszteségek ugyanugy
panikot okozhatnak. Ennek szabalyait 1d. a Pdnik
fejezetben.

HATOIDO

A legtobb varazslat egyszer fejti ki hatasat.
Amennyiben egyéb kovetkezményei is vannak, akkor
azokat a egyedileg taldlod meg az adott varazslat
leirasaban.



JATEKBAN MARADO VARAZSLATOK (Remain in play)

Sikeres elmondasukat kovet6en addig maradnak a
tablan, amig:

- acélpont meg nem semmisiil;

- avarazslatot létrehozo varazslé meghal;

- a varazslatot létrehozé varazslé ugy dont,
hogy megsziinteti (ezt barmikor megteheti,
kivéve a magikus 6rvény esetében);

- a vardazslatot létrehoz6 varazslé elhagyja a
csatateret.

A vardazslatot létrehoz6 varazslé képes tovabbi
varazslatok elmondasara, mivel a jatékban maradé
fenntartdsa csak minimalis koncentraciot igényel.
Egyetlen korlatozas vele kapcsolatban, hogy masik
jatékban maradé varazslatot nem mondhat el addig,
amig az el6z6 aktiv.

A jatékban marad6 varazslatok semlegesitése
lehet a létrehozasuk korében, vagy minden tovabbi
Magia fazisban akar er6, akar semlegesités kockak
felhasznalasaval. Utobbi esetekben csak a varazslat
elmondasi értékét Kkell elérnie, nem pedig a
létrehozaskor megdobott dsszeget. Ha a semlegesités
nem sikeriil, akkor a varazslé tovabbi semlegesitéssel,
vagy varazslassal nem prébalkozhat.

EGY KORNEL TOVABB HATO VARAZSLATOK

Ezek a varazslatok csak az elvarazslasuk korében
semlegesithetéek. Egyébként csak az aldbbi mddon
szlinnek meg:

- avardzslatot l1étrehoz6 varazslé meghal;

- a varazslatot létrehoz6 varazslé elhagyja a

csatateret;
- avarazslat leirasaban mas nem szerepel.

5. KOVETKEZO VARAZSLAT

A varazslat hatdsainak kidolgozasat, vagy a
semlegesitést kovetGen a soron 1évo jatékos - ha akar és
tud - megprobalkozhat egy Gjabb  varazslat
elmondasaval. Ez abban ez esetben lehetséges, ha van
még olyan vardazslat, aminek az elmondasaval az adott
Magia fazisban még nem prdbalkozott (az adott
varazslo) és maradt még erd kockaja.

Ne felejtsd el, hogy minden varazslatot csak
egyszer lehet Magia fazisonként megprébalni elmondani
(egy varazsléval). Ennek az eredményei lehetnek: siker,
nem jon létre a kevés 0Osszegy(ijtott energia miatt,
semlegesités.

Ha a soron 1év6 jatékos nem kivan/tud tobbet
varazsolni, véget ér a Magia fazis és kovetkezik a Lovés
fazis.

Kotott Varazslatok (Bound spells)

nem teszi a hordozét Varazslova!

Kotott Varazslat létrehozasa

Semlegesités (Dispel)

sikertilt.

Ellenallhatatlan eré (Irresistible force)

Félrevarazslas (Miscast)

nem Kkell dobni.

Néhany magikus targy, esetleg egység rendelkezik olyan képességgel, hogy egy korabban
megformazott Varazslatot létrehozhasson. Ezek a Kotott Varazslatok akkor is létrehozhatéak, ha a
visel6jiik elvesztette koncentraciéjat (pl. egy sikertelen varazslas miatt). Egy ilyen targynak a birtoklasa

Eré kockak felhasznalasaval torténik az aktivizalasuk. Elmondasi értékiik az Erdszintjlikkel (Power
level) azonos, azt semmi nem mddosithatja (tehat a Varazslé szintje sem adhaté az Eré kockdnak
értékéhez). Ne felejtsd el, hogy a 3 alatti dobott érték itt is automatikus sikertelenséget jelent.

Ha nem sikeriil létrehozni a megformazott varazslatot, attél a Varazslé6 nem vesziti el
koncentraciodjat, tehat tovabbi Varazslatok elmondasaval is megprébalkozhat.

A varazslatok semlegesitésének fentebb leirt mddjan lehetséges: valassz ki tetszdleges szamu
Semlegesit6 kockat és ha az eredmény legaldbb egyenld, mint az aktivalashoz kidobott érték, akkor

Legalabb két 6-os érték kidobasa estén jon létre, nem lehet semlegesiteni.

A Kotott Varazslatok fajtajatol fiiggben jelentkeznek a hatasok:
- Targyba rejtett varazslat esetén a targy porra omlik. A Félrevarazslas tablan nem kell dobni.
- Egy modell a képessége révén képes megformdazni (pl. a Birodalom Harci Papjai). Ebben az
esetben tovabbi Kotott Varazslatok elmondasaval nem probalkozhat. A Félrevarazslas tablan
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LOVESI FAZIS (Shooting phase)

Ebben a fazisban haszndljdk a seregek a
tavolsagi fegyvereiket, hadigépeiket.

Sorrend:

1. Lo6v6 egység meghatarozasa

2. Célpont kivalasztas (ellenérizd a hatétavot és a
lathatésagot)

3. Talalat dobas (to hit)

4. Sebzés dobas (to wound)

5. Menté dobas (ha a szabalyok masként nem
rendelkeznek)

6. Veszteségek eltavolitasa

1. L6v6 egység meghatarozasa:

Olyan modell 16het a kérben aki:

- rendelkezik l6fegyverrel

- nem menetelt (march), gyiilekezett (rally), nem
rendezett alakzatot (reform)

- nem csindlt rontott rohamot a kérben

- nem menekiil

- nincs kozelharcban

- nincs olyan varazslat vagy specidlis szabaly
hatésa alatt ami tiltja neki

2. Célpont kivalasztas:

A 16v6 egységnek latnia kell a célpontot:

- a lov6 modell els6é tiizivébe kell lennie a
célpontnak (forward arc; lasd 7. oldalon)

- a 16v6 modellnek a latnia kell a célpontot a
lathatésag szabalyai szerint. (line of sight, LOS; 1asd 10.
oldalon)

Két sorbal 16vés:

Az egységek 2 sorbdl tudnak 16ni, a masodik sor
az els6 sor LOS-at haszndlja. A tovabbi sorok nem latnak
ki igy nem is I6hetnek.

Léfegyver hatétavolsaganak az ellendrzése:

Minden léfegyvernek van egy maximum
hatétavolsaga (lasd a fegyverek leirasanal). A célpontnak
ezen a hatotavolsagon beliil kell lennie, ez aldl kivétel az
all és 16 (stand and shoot, SAS) szabaly. Itt a 16v0 egység
csak akkor nyit tiizet ha a rohamozdk beérnek a 16tavba.

Nem tud mindenki 16ni:

A 16v6 egység minden tagjanak ugyanarra a
célpontra Kkell 16nie. Ha az egységnek vannak olyan
modelljei akik nem 1atjak a célpontot, esetleg a fegyveriik
hatétavolsdgan kiviil van 6k nem l6hetnek ebben a
korben.

Kozelharcba lovés:

Nem engedélyezett a kozelharcba 16vés.
Hadigépeknél tilos tigy letenni a sablont (template), hogy
sajat modell is alatta legyen.
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3. Talalat dobas (To hit)

A 16v6 egység minden 16ni tudd tagja dob 1D6-al
talalatra. A dobas értékét a célzo érték (ballistic skill, BS)
hatarozza meg az aldbbi tablazat alapjan. A tablazatban
szerepld érték azt a minimum szamot mutatja amit dobni
kell a talalathoz. 1-es dobas semmiképpen nem talal.

BS 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

D6 6 5 4 3 2 1 o -1 -2 -3

7+ dobas:

Ha a taldlat esélye a mdédositék utan nagyobb
értékre jon ki mint 6, az aldbbiak szerint lehet taldlatot
elérni.

7:6 dobas utan egy 4+
8: 6 dobas utan egy 5+
9: 6 dobas utan egy 6+
10: lehetetlen eltalalni

TALALATI MODOSITOK:

A BS-en kivil az
befolyasoljak a talalat esélyét.

aldbbi moddositék is

mozgott a lov6 egység: -1

hosszu tav: -1

all és16 (SAS): -1

célpont konnyt fedezék mogott: -1
célpont nehéz fedezék mogott: -2
célpont csataroz6 (skirmisher): -1

Hosszu tav: minden 16fegyvernek a maximalis 16tavjanak
a fele a rovidtav. Ami célpont ezen tavon Kkiviil esik
hosszutavon van.

Fedezékek:

Ha a célpont egység tobb mint fele, vagy az
egyediilall6 modell nagyobb része takarva van valami
altal(terep, masik barati vagy ellenséges egység), akkor
fedezékben van. Ha a 16v6 egység egy részének tiszta
célpont, a masiknak fedezékben van a célpont, akkor
kiilon kell kidolgozni a taldlati dobasokat.

Konnyii fedezék (soft cover): kerités, bozét, lovaskocsi
stb...

Nehéz fedezék (hard cover): épiilet, szikla, k&kerités,
masik egység...

A fedezékek értékei nem adddnak 6ssze, mindig
a jobb szamit. Tehat ha egy konnyl és nehéz fedezék
mogott is all a célpont maximum -2 mddositét kaphat.

4. Sebzés dobas

Minden sikeres taldlat dobas utan lehet dobni
egy sebzés dobast, aminek a sikerét a fegyver ereje
(strength, S), és a célpont szivéssaga (toughness, T)
alapjan lehet megnézni a megfeleld tablazatban (lasd a
25. oldalon).



5. Ment6 dobas

Sikeres sebzd dobasok ellen az aldozat mentd
dobast tehet. Két féle mentédobds van a pancélmentd
(armour save, AS), és a magikus mentd (ward save, WS).
Az els6t modositja a talalat ereje, az utébbit semmi nem
modositja. 1-es dobas mindig sikertelenség.

PANCELMENTO:

A  pancélmentét (armour save)
pancélzata hatarozza meg az alabbiak alapjan:
nincs pancél -

a modell

pajzs 6+
konnyt pancél 6+
konnyti pancél, pajzs 5+
nehéz pancél 5+
nehéz pancél, pajzs 4+
lovas, nincs pancél 6+*
lovas, pajzs 5+*
lovas, konny(i pancél 5+%*
lovas, konnyti pancél, pajzs 4+%
lovas, nehéz pancél 4+*
lovas, nehéz pancél, pajzs 3+*

* ha a 16 pancélozott (barded) akkor ez az érték 1-el
csokken

Pancélment6 mddositok:
A pancélmentd értékét csokkenti a taldlat ereje

az alabbi tablazat szerint.

Er6(S) 4 5 6 7 8 9 10

Médosité -1 -2 -3 -4 -5 -6 -7

Magikus ment6:
Nem modositja semmi az értékét. Ha sikertelen a
pancélmentd és van magikus mentdje (WS-e) a
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modellnek dobhat azt is. Ha tobb WS-e van, nem
adddnak 6ssze mindig a legjobbat hasznalja.

6. Veszteségek eltavolitasa

Minden modellt aki 1 sebponttal (wound, W)
rendelkezik és nem tett sikeres mentddobast a sebzés
ellen el kell tavolitani a jatékbol. A veszteséget mindig a
hats6 sorbdl kell levenni, a két szélérdl egyenld
aranyban.

Modellek tobb sebponttal:

Ha olyan egységet ért taldlat amiben tobb
sebpontos lények vannak, akkor a sebek szamanak
megfeleld figurat le kell venni, a maradék sebpontot meg
feljegyezni az egységnek. pld: Ogre (W3) egység 5 sebet
kap, ez meg6l 1 ogre-t és 2 maradék sebet fel kell
jegyezni.

Tobb sebet okozd talalatok:

Vannak olyan nagyerejli hadigépek, magiak amik
tobb sebet is képesek okozni egy taldlattal egy
célpontnak. Ilyenkor a normalis taldlat, sebzésdobas, és
elrontott mentédobasok utdn Kkell az okozott sebek
szamat a megfelel6 mértékre noévelni.

Tobb sebet okozo6 talalatok, tobb sebes modelleken:

Ha ilyen eset jon létre minden figurara ki kell
dolgozni a sebzés mértékét (fontos hogy senki nem
veszthet tobb sebet mint amennyi van neki), ezeket a
sebeket dsszeadni majd a fentiek szerint eltavolitani a
veszteségeket.



KOZELHARCI FAZIS (Close combat phase, CCP)

Ebben a fazisban vivjAk meg a seregek a
kézitusat. Aki kozelharcban (close combat, CC) all annak
kotelez6 harcolni. Az adott kézelharc adott korét teljesen
le kell jatszani, csak utdnna lehet nekidllni egy masik
kozelharc adott korének.

Sorrend:
Kozelharc lejatszasa:

Ki tud iitni?

Hanyat timad?

Utések sorrendje

Talalat dobas (to hit)
Sebzés dobas (to wound)
Ment6 dobas
Veszteségek eltavolitasa

N Uk W

Kozelharci végeredmény (combat resolution, CR)
kiszamitasa:

1. CRbdnuszok
2. Kinyert?

Vesztes toréstesztje (Break test, BT):

1. Torésteszt tétel
2. Harci alakzatvaltas (combat reform)

MeneKiilés és iildozés (flee and pursue):

Visszatartas vagy iild6zés?
Menekiilési tavolsag dobas

Uldézési tavolsag dobas

Megvagy!

Menekiil6k mozgatasa

Visszatartott egységek alakzatvaltasa
Uldéz8k mozgatasa

N W

Kozelharc lejatszasa:

Minden figura aki talpkontaktusban van az
ellenféllel koteles harcolni, hacsak valami specialis hatas
miatt ezt nem teheti meg.

1. Ki tud iitni?

Minden figura tud tdmadni akinek az alapja
érintkezik egy ellenséges figura alapjaval (elég akar a
sarkan is). Ezt a tAmadast megteheti oldalra és hatrafelé
is. Természetesen vannak kivételek is 1asd tAmogaté harc
(supporting attack, SA).

2. Hanyat tamad?

Amennyi a tamaadas (attack, A) értéke a
karakterisztikajaban. Ezt varazslatok és specialis hatdsok
befolyasolhatjak.
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Tamadas megosztasa

Ha egy figura talpaval két kiilonboz6
karakterisztikaji modell, esetleg kett§ vagy tobb
karakter, vagy egység all kontaktusban, akkor a dobasok
el6tt meg kell hatarozni, hogy kit akar iitni. Ha tébb
tdmadasa is van, akkor tetszés szerint szétoszthatja
azokat az ellenség kozott.

Tamogatoé harc (supporting attack)

Azok a modellek tudjak tAmogatni a harcot, akik
kozvetlen egy olyan modell mogott allnak aki
talpérintkezésben van az ellenséggel. Oldalsé és hatsé
itanyba nem alkalmazhaté. Tamogaté harcot végzo
modellek csak egy tAmadast adhatnak le, figyelmen kiviil
hagyva a tdmadas (A) értékiiket és minden egyéb hatast
ami a tAmadas szamot novelné.

Ha a tdmogaté modell el6tt all6 figura tobb
kiillonboz6 karakterisztikaju ellenséggel is
talpérintkezésben van, a tAmogaté figura a dobas el6tt
eldontheti hogy kit akar tdmadni.

Horda

Azok az egységek amik legkevesebb 10 modell
széles sorban allnak hordava valnak. A horddak a 3. sorbél
is tudnak tAmogaté harcot vivni.

Hianyos sorok

Ha egy egységet olyan oldalrél tAmadnak meg
ahol hidnyos a sora akkor at kell mozgatni a figurakat,
hogy érintkezésbe kertiljon az ellennel.

Ha hatulrél tdmadjak a hidnyos soru egységet,
akkor ebben a specidlis esetben a figurak ,atiithetnek” a
réseken, tehat a timadasok szamanak meghatarozasanal
ugy kell venni mintha teljesen feltoltott sor lenne.

3. Utések sorrendje

Az ltések sorrendje a figurdk kezdeményezd
(initiative, 1) értékének a sorrendjében torténik. Akié
magasabb az iit el6szér. Ha egy figura elesik egy
gyorsabb modell altal, mar nem tdmadhat vissza. Ha a
kezdeményez6 érték megegyezik, akkor egyidében kell
kidolgozni a taldlatokat.

Ez vonatkozik olyan modellekre is amik tobb
kezdeményez6 értéken tdmadnak (pld: lovassag).

4. Talalat dobas (to hit)

Minden egyes tdmadasra egy hatoldalt kockaval
kell dobni. A talalat sikerét a tamadé fegyverhasznalati
értéke (weapon skill, WS) és a célpont WS-e hatarozza
meg az alabbi tablazat alapjan. Ha a tablazatban szerepl6
szamot sikeril megdobni a hatoldaluval a tamadas
sikeres, ha nem sikeril akkor sikertelen. A moédositatlan
6-0s dobas mindig sikeres, mig az 1-es mindig sikertelen.



Célpont WS értéke

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

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+
5 4 | 3+ | 3+ | 3+ | 4+ | 4+ | 4+ | 4+ | 4+ | 5+ | 5+
g 5 3+ | 3+ | 3+ | 3+ | 4+ | 4+ | 4+ | 4+ | 4+ | 4+
S 6 3+ 3+ 3+ 3+ 3+ 4+ 4+ 4+ 4+ 4+
S 7 | 3+ | 3+ | 3+ | 3+ | 3+ | 3+ | 4+ | 4+ | 4+ | 4+
E 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+

5. Sebzés dobas (to wound)

Minden sikeres tdmaddas dobasra kell dobni egy
6 oldali kockaval sebzés dobast. Hogy sikerill e a
célpontot megsebezni azt a tAmado ereje (strenght, S),

amit a fegyver befolyasolhat, és a célpont szivossaga
(toughness, T) hatarozza meg az alabbi tablazat alapjan.
A tablazatban szerepl6 értéket kell minimum megdobni a
sikeres sebzéshez.

Célpont szivossaga (T)

1 2 3 4 5 7 8 9 10

1 4+ | 5+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+

2 3+ | 4+ | 5+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+

n| 3 2+ | 3+ | 4+ | 5+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+
.% 4 24 | 2+ | 3+ | 4+ | 5+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+
g 5 2+ | 2+ | 2+ | 3+ | 4+ | 5+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+
:cgc 6 2+ | 2+ | 2+ | 2+ | 3+ | 4+ | 5+ | 6+ | 6+ | 6+
=] 7 2+ 2+ 2+ 2+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 6+
B 8 [ 2+ | 2+ | 2+ | 2+ | 2+ | 24 | 3+ | 4+ | 5+ | 6+
9 24+ | 2+ | 24 | 2+ | 2+ | 2+ | 2+ | 3+ | 4+ | 5+

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

6. Mento dobas ités), akkor a modell 06sszes profiljdban lathatd

Lasd Lévési fdzis-nal a 23. oldalon..

7.Veszteségek eltavolitas

Minden modellt aki 1 sebponttal (wound, W)
rendelkezik és nem tett sikeres mentddobast a sebzés
ellen el kell tavolitani a jatékbol. A veszteséget mindig a
hatsé sorbdl tavolitjuk el, ezzel jelképezve hogy az
elesettek helyére egy Uj figura 1ép. Ezek ugyanabban a
korben vissza is timadhatnak.

KOZELHARCI VEGEREDMENY (combat
resolution, CR) kiszamitasa

1. CR bonuszok

A kozelharc végén meg kell hatarozni ki a harc
nyertese, ezt az alabbi tényezdk befolyasoljak.

Okozott sebek: +1 minden okozott seb utdn. A mentett
sebek nem szamitanak bele. Ha egy tobb sebes modell
valami specialis tulajdonsag hatasara hullik el (pl. gyilkos
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sebpontjat (wound, W) bele kell szamitani a CR-be.
Rohamoz6 egység: +1.

Sorbénusz (extra ranks): +1 minden extra sor utan,
maximum +3. A harcolé sort nem kell beleszamitani.
Minimum 5 f6 kell hozz3, hogy sorbénuszt adjon.

Szétziillesztés (distruption): Ha egy sorbonusszal
rendelkez6 egységet oldalba, vagy hatba tamad egy olyan
egység aminek van minimum egy sorbonusza akkor a
tdmadott egység szétzillik. Amig ez az allapot fenn all
nem szamit bele a CR-be neki a sorbénusza. Ha viszont
az oldalba/hatba tamaddé egység veszit annyi figurat
hogy tobbé nincsen sorbdonusza neki, akkor a
szétzillesztés azonnal megsziinik.

Zaszl16 (standard): +1.
Oldalba tamadas (side): +1.

Hatba tamadas (rear): +2.



Magasabb teriilet: +1. Amelyik egység magasabb
teriileten van mint az ellenfele +1 bonuszt kap.

Seregzaszlé vivo (Battle Standard Bearer, BsB): +1.

Amelyik egységhez csatlakoztatava van a sereg
zaszlovivdje +1 bonuszt kap.

Lemészarlas (Overkill):+1, maximum +5. Lasd
parbaj/kihivas.

2. Ki nyert?

Természetesen az nyer akinek tobb CR gyiilt
Ossze a kozelharc végére. Hogy mennyivel t6bb az
nagyon fontos a tovabbiakban. Ha egyenld CR gytilt 6ssze
a két félnek. az eredmény dontetlen és a kovetkezd
korben folytatédik a harc.

Megsemmisités (wipe-out)

Ha egy egység az 0Osszes ellenséges figurat
levagja akkor természetesen automatikusan nyer. Ebben
az esetben automatikusan visszatartja az lildozést és
alakzatot valthat (reform), vagy ha rohamozott ebben a
korben akkor valaszthatja a lerohandst (overrun) is.

VESZTES TORESTESZTJE (break test)

A vesztes egység Kkoteles toréstesztett tenni
(break test), amit a kdzelharc CR kiilénbsége médosit.

1. Torésteszt tétel

A torésteszt egy modositott vezetOkészség
(leadership, Ld) dobas. A mo6dositas mértéke a kozelharc
CR kiilonbsége. A sikeres dobashoz nagyobbat vagy
egyenl6tt kell dobni 2d6-al a (Ld-CR kiilénbség)
célszamndal. Ha sikeriil a koézelharc folytatédik, ha nem
sikeriil a vesztes egység menekiilni (flee) fog.

Rendithetetlen (Steadfast)

Ha a vesztes egységnek tobb sora van (minimum
5 f6 soronként) mint az ellenségnek a tdrés tesztet
modositatlan vezet6készség (leadership, Ld) tesztel
csindlja. Ha oldalba vagy hatbatdmadjak és szétziillesztik
az egységet ez a szabdly akkor is éL

Oriilt batorsag (insane courage)
Toréstesztnél a dupla 1-es dobas mindenképpen
sikeres.

2. Harci alakzatvaltas (Combat reform)

Alakzatvaltas gydzelem esetén (Reforming from
victory)

Ha az egység gy6z kozelharcban és az ellenfél
nem menekiill el, vagy dontetlen lesz a koézelharc
végeredménye az egység azonnal egy szabad harci
alakzatvaltast végezhet. Ez 1ényegében egy sima alakzat
Ujrarendezése (reform, lasd a 14. oldalt) azzal a
kiilonbséggel, hogy az egység kozelharcban van, és nem
feltétleniil marad a koézéppontja ugyanazon a helyen. A
leggyakoribb mandverek a szembefordulas az ellenféllel
(ha hatba vagy oldalba tdmadtak), illetve a sorok
bévitése hogy tobb harcos keriilhessen kozelharcba. Egy
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megkotés van ekkor, hogy aki kézelharcban volt az nem
kertilhet ki beldle.

Alakzatvaltas veszteség esetén (Reforming amid
defeat)

Veszteség esetén, ha az egység nem menekiil,
van ra lehet6ség hogy az egység alakzatot valtson.
Ilyenkor egy modositott Ld dobast kell tennie (CR
kiilonbség modositja mint a toréstesztet). Ha sikeres
alakzatot valthat, ha nem sikeres a dobas akkor nem.
Rendithetetlen, vagy megtorhetetlen egységeknek
modositatlan Ld tesztet kell tennitik a sikerhez.

Szokatlan szituacio

Ha a mindkét oldal alakzatot akar valtani, akkor
el6szor ki kell dobni a sziikséges Ld teszteket, majd
szétdobni (roll-off) hogy melyik oldal végzi el az 6sszes
alakzatvaltasat el6szoér. A szétdobas gydztese donti el
hogy ki kezd.

Ha egy egység tobb oldala is harcban all, nem
végezhet harci alakzatvaltast.

MENEKULES ES ULDOZES (flee and
pursue)

Ha a vesztes egység elrontja a toréstesztjét
akkor kotelez6en menekiil.

1. Visszatartas vagy iild6zés? (Retain pursue)

A gyé6ztes egység eldontheti, hogy iildozi e az
ellenfelet vagy visszatartja e az egységét.

Ha vissza akarja tartani az iildozést akkor kell
tennie egy Ld tesztet. Ha sikeriil a helyén marad és
végezhet egy alakzatvaltdst miutdn az ellenfele
elmenekiilt. Ha nem sikeriil akkor mindenképpen
ild6znie kell az ellent.

2. MeneKkiilési tavolsag dobas (Flee)
A menekill6 egység 2D6 inch tavolsagot
menekiil.

3. Uldozési tavolsag dobas (Pursue)
Az ild6z6 egység 2D6 inch tavolsagot tildoz

4. Megvagy!

Ha a iild6z6 dobasa egyenl6 vagy nagyobb mint a
menekiil6é, akkor a menekiilé egység ott megsemmisiil
ahol éppen all.

5. Menekiil6k mozgatasa

A menekill6 egységet meg kell forditani a
tengelye koriil, és az ellenségtél egyenesen elfelé
menekiil a kidobott inch-nyi tavolsagra.

6. Visszatartott egységek alakzatvaltasa

Ha a gy0ztes egység sikeresen visszatartotta az
ildozést, vagy teljesen lemészarolta az ellenséget és nem
akar lerohanast csinalni (overrun), akkor szabadon
végezhet egy alakzatvaltast a mozgasi fazisban leirtak
szerint (reform, lasd a 14. oldalt).



7. Uld6z6k mozgatasa

Az 1ldoz6 egységet el kell forgatni hogy az
arcvonala a menekiil§ egység felé nézzen, és le kell
mozgatni az 1ld6zésni tavolsdgnal kidobott értéket
egyenesen el6re. 1” re meg kell allnia barmilyen utjaban
all6 barati egység, és jarhatatlan terep el6tt. Ha ellenség
akad az utjaba azt automatikusan megrohamozza.
Ha az iildoz6 egység elkapja a menekiil6t, akkor is
koteles lemozogni az ild6zési tavolsagot.

Uldézés 1j ellenségbe akadva:

Ha az 1ldéz6 aj ellenségbe akad, akkor azt
koteles megrohamozni. Erre ugyanazok a megkotések
vonatkoznak mint a normal rohamra, kivéve hogy nem
kell rohamozasi tavolsagot dobni. Ennél a rohamozasnal
is maximalizalni kell a harcban 1év6 figurakat ha kell {ves
fordulassal.

A rohamozott egység ebben az esetben csak a
marad (hold) rohamreakciot valaszthatja.

Ha az ild6z6 egység olyan ellenséges egységbe
titkozik aki kozelharcban all, de még nem jatszotta le a
kozelharcat ebben a korben, akkor azt a kozelharcot
azonnal le kell jatszani. Ha az (ildoz6 egység ezt az
egységet is megfuttatnd akkor mar nem valaszthatja az
ild6zés reakciot, mindenképpen visszatartja az iildozést,
és végezhet egy szabad alakzatvaltast.

Ha a megrohamozott egység nem Aallt
kozelharcba a kor elején, vagy kozelharcban allt, de mar
lejatszotta a kozelharcot, akkor a Kkovetkez6 kor
kozelharci fazisaban kell lejatszani a rohamot, ugy hogy
az ild6z6 egység szamit rohamozdnak.

Ha mindkét oldalon van rohamozé egység
ugyanabban a koézelharcban, akkor mindegyik megkapja
a rohamozasnak az elényeit, és a +1 CR-t is a roham
miatt.

Uldézés ij menekiils ellenségbe akadva:

Ha az iild6z6 egység egy olyan ellenségbe akad
aki éppen menekiil akkor az nem valaszthat semmi
rohamreakciét. A rohamoz6 egységet kontaktusba kell
vele mozgatni mintha normadlis roham lenne (lasd 13.
oldal). A menekiil6 egység azonnal elpusztul, a rohamozd
pedig tehet egy szabad alakzatvalltast.

Lerohanas (Overrun)

Ha a rohamozé egység a roham koérében levagja
az 0Osszes ellenséget, akkor mehet 2d6”-et egyenesen
elére. Ez egy specidlis 1ld6z6 mozgas ezért az iildozés
szabalyai érvényesek ra.

Gyorslovassag (Swiftstride):

Néhany egység pl. a lovassagok gyorsabban
tudnak menekiilni és 1ild6zni mint a tobbiek. Lasd Egység
tipusok fejezet (Troop Types Chapter).

Leiild6zés a palyarol:

Ha az iild6z6 egység érinti a palya szélét, akkor
le kell venni a palyarél, majd a kovetkez6 kor mozgasi
fazisdban johet vissza az utanpétlds (reinforcements,
lasd a 16. oldalon) szabdlyai szerint. Az egységet
ugyanolyan formaciéban kell felhelyezni a palyara ahogy
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volt, a lehetd legkozelebb ahhoz a helyhez ahol elhagyta
a palyat. Fontos hogy az egység hatso éle érintse a palya
szélét.

TOBBSZOROS KOZELHARC (Multiple

close combat)

Lehetséges, hogy egy kozelharcban egyik fél
részérdl tobb egység is részt vesz. Ezekben a specialis
esetekben az egy-egy elleni kozelharc szabalyai az
érvényesek, habar azok a szabalyok nem fedik le teljesen
ezeket az eseteket

To6bbszoros kozelharc CR szamitas

A CR szamitds egy Kkicsit eltér a sima
kozelharctél. Mindkét oldal az o6sszes okozott
veszteségét beleszamitja (beleértve az overkill bénuszt
is), de a tobbi méddsité az alabbi képpen alakul.

Zaszlok: +1 ha az egyik oldal egy vagy tobb zaszléval is
rendelkezik.

Sorbénusz: Mindegyik oldal a legmagasabb boénuszt
szamithatja csak bele, nem a bénuszok 6sszegét.

Oldalba hatbatamadas: Egy egységenek csak egy
oldalat és egy hatbatdmadasat lehet beleszamolni. Ha
kétoldalrdl tdmadjak is csak +1 bonuszt ér.

Roham: Mindegyik oldal akinek van egy vagy tdobb
rohamoz6 egysége +1 bonuszt kap.

Magassagi bonusz: Egyszer szamolhaté csak annak az
egységnek aki a legmagasabbrol kezdte a rohamozast.

T6bbszoros kozelharc és a torés teszt

A vesztes oldalon 1évé Osszes egységnek
toréstesztet kell tennie kiilon kiilon. Mindegyiknek a
tesztjét rendesen mddositja a CR kiilénbség.

Rendithetetlen (Steadfast)

Ha barmelyik vesztes oldalon 1évé egységnek
tobb sora van mint az ellenség barmelyik egységének
akkor rendithetetlenek lesznek és moddositatlan
vezetbkészségre (leadership, Ld) dobhatja a toréstesztet.
Ezt a tesztet csak azon egységek dobhatjak igy akiknek
tobb soruk van mint barmely a kézelharcban résztvevd
ellenséges egységnek.

Tobbszoros kozelharc és iildozés

Uld6zés (Pursuit):

Mindegyik koézelharcban résztvevd gyl6ztes
egység aki mar nem all kozelharcban jogosult az ellenség
ildozésére, de ezt még a menekiilé dobas el6tt meg kell
hatarozni. Ha tobb iild6z6 egység van, az iranyito jatékos
donthet az iildozés sorrendjérol.

Menekiilés (Flee):

A  menekill6 egységeknek nagyobbat kell
dobniuk menekiilési tavolsagra, mint az iild6z6knek
ild6zési tavolsagra. Ha barmelyik ild6z6 nagyobbat dob
a menekiil6 egységet utolérik és el kell tavolitani.



Menekiilés iranya (Direction of flight):

A menekiil6 egységeknek mindig a nagyobb
létszdamu ellenél el6l menekiilnek (akinek tébb
sorbénusza van). A menekiilés sorrendjét az &ket
iranyito jatékos hatarozza meg.

Menekiilés kozben a menekilé egységet
elforditjuk a tengelye koril (figyelmen kiviil hagyva a
tobbi ellenséges egységet), hogy a legtobb sorbonusszal
rendelkezd egység felé mutassa a hatat (ha egyenlé a
sorbénuszok szdma ki kell dobni ezt az egységet), és
amerre néz az lesz a menekiilés irdnya.

Az ild6zés iranya (Direction of pursuit):

Az 1ldozéseknél az 1ldozd egységeket a
tengelyiiknél fogva el kell forditani és egyenesen a
menekiil6 egység iranyaba mozgatni a kidobott érték
szerint, ha ilyen oknal fogva Ugy is elérné a menekiild
egységet hogy kevesebbet dobott {ild6zésre mint az
menekiilésre akkor 1”-re a menekild egységtdl meg kell
allitani.
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Zsugorodo egységek tobbszoros kézelharcban

El6fordulhat olyan eset, hogy az egyik egységnek
annyira lefogy a létszdma, hogy ezaltal kiesne a
talpérintkezésb6l az ellenféllel. Ebben az esetben a
tdmadé utdnna mozgathatja az egységét hogy ne sziinjon
meg a kontaktus. Ezt a mozgast nem hasznalhatja arra
hogy megvaltoztassa az egység formacidjat és mas
figurat vigyen kézelharcba mint aki eddig volt.

Ha a tdmad¢6 valami oknal fogva nem tud ilyen
mozgast végrehajtani, akkor a védd egységet Kkell
mozgatni.

Nincsen tobb ellenség (No more foes)

Tobbszoros kozelharcban néha eléfordul hogy a
kozelharci kor végére az egyik egység nem marad
talpérintkezésben egy ellenséges figuraval sem. Ezek az
egységek kiesnek a kozelharcbdl és ezutan normadlisan
mozoghatnak.

A Kkozelharci eredmény szamitisandl csak az
altaluk okozott sériiléseket kell szamitani mast nem.
Ezek az egységek nem szamitanak bele az ellenség
rendithetetlenségének (steadfast) a vizsgalataba.



PANIK

Panik teszt (panic test)

A panik teszt egy egyszeri vezet6készség teszt
(leadership test, Ld). Alapszabaly, hogy barmely
egységnek fazisonként (mozgdas, magia, 16vés, kozelharc)
legfeljebb csak egyszer kell panik tesztet tennie, abban
az esetben is, ha tobb olyan hatis éri, melyek miatt
tesztelnie kellene. Amennyiben ugyanabbdl a seregbdl
kett6 vagy tobb egységnek kell tesztet tennie egyidében,
a sereget iranyto6 jatékos donti el, hogy a tesztek milyen
sorrendben keriiljenek kidolgozasra.

A kovetkezé harom esetben az egységnek
nem Kell panik tesztet tennie:

e Az egységnek nem kell panik tesztet tennie, ha
kozelharcban (close combat) 4ll

e Az egységnek nem kell panik tesztet tennie, ha
menekiil (fleeing).

e Az egységnek nem kell panik tesztet tennie, ha
az adott fazisban mar tett egy sikeres pdanik
tesztet.

Egy egységnek a kovetkez6 esetekben kell
panik tesztet tennie:

Sulyos veszteség

Amennyiben az adott fazis kezdetekor meglévd
modellek szamahoz viszonyitva, az egység - barmely
okbdl - a modellek 25%-at vagy ennél tobbet veszit el,
azonnal panik tesztet kell tenni.
(megj.: Barmilyen hatas (pl.: lovés, magia, veszélyes
terep teszt, stb.) okozza a 25% vagy nagyobb
veszteséget, tesztet kell tenni. A veszteséget kivalt6 hatas
tehat teljesen k6zombdos!)

Sulyos veszteség miatt panik tesztet kell tenni
(azonnal!), abban az esetben is a rohamoz6 egységnek,
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SaS)
vagy

shoot,
25%

ha az ellenfél all és 16 (stand and
rohamreakciot valaszt és ezen lovéssel
nagyobb veszteséget okoz.

Lemészarolt barati egység

Amennyiben egy egység - barmely okbdl -
teljesen megsemmisiil, minden 6”-en beliil tartdzkodé
barati egységnek azonnal panik tesztet kell dobnia.

Megtort barati egység

Amennyiben egy egység kozelharcban megtorik
(break), minden 6”-en beliil tartézkod6 barati egységnek
azonnal panik tesztet kell dobnia. (A mérést még azel6tt
kell elvégezni, hogy a megtdrt egységet mozgatnad (flee
move)!)

Menekiil6 barati egység

Annak az egységnek, melyen egy menekiilé
barati egység atmozog, azonnal panik tesztet kell tennie.
Az egyszerliség kedvéért el6szor a menekilé egység
mozgatasat végezd el, majd ezutan dolgozd ki a panik
tesztet.

A Panik tesztet elronto egység mozgatasa

Ha egy egység elrontja a Panik tesztet:

Sulyos veszteség esetén - Forditsd az egységet
(figyelmen kiviil hagyva mas egységeket) a tengelye
koriil agy, hogy az pontosan a hatat mutassa annak az
egységnek, vagy tereptargynak, ami a legtobb
veszteséget okozta neki abban a kdrben, majd dolgozd ki
a menekiilés mozgast, ahogyan azt mar korabban leirtuk.

Minden mas esetben - Forditsd az egységet (figyelmen
kiviil hagyva mas egységeket) a tengelye koriil gy, hogy
az pontosan a hatat mutassa a legkozelebbi ellenséges
egységnek, majd dolgozd ki a menekiilés mozgast,
ahogyan azt mar kordbban leirtuk.



SPECIALIS SZABALYOK

Egy modell csak akkor rendelkezik specialis
szabdllyal, ha az kiilon emlitésre keriil a leirasanal.
Amennyiben az masként nem keril meghatirozasra,
tobb  kiilonb6zé specidlis szabadly hatdsa mindig
Osszeadddik. Amennyiben &sszelitkozés lenne a
szabalykonyv és a seregkonyvek leirdsaban, mindig a
seregkonyv leirasa a mérvado.

Ha egy modell tobbszor szerzi meg ugyanazon
specidlis szabdly el6nyeit, vagy hatranyait, az nem
adddik ossze.

Becsapddas (impact hit)
A becsapo6das szabaly hasznalata esetén mindig
annyi automatikus taldlatot okoz az egység amennyi az

egység leirdsandl megtaldlhaté (pl: D6+1 stb.).
Amennyiben egy modell kétszer is rendelkezne e
specidlis szabdllyal, mindig a nagyobb értéket

hasznalhatja (pl.: D6+1 és D3 esetén D6+1-el Kkell
meghatarozni, hogy mennyi talalatot okoz).

A becsapddas kidolgozasa

A becsapdédast csak a roham korében lehet
alkalmazni, a kozelharc tovabbi koreiben mar nem.
Amennyiben e specialis szaballyal rendelkez6 egységet
rohamozzak, valamint a kozelharc masodik és tovabbi
koreiben a szabalyt mar nem lehet alkalmazni. Fontos
megjegyezni, hogy amennyiben a modell valamilyen
oknal fogva nem fejezi be a rohamot (pl. megsemmisiil
rohamozas kozben) a becsapddas szabalyt szintén nem
lehet alkalmazni.

A becsapédast a kozelharc legelején kell
kidolgozni, a kihivas és minden mas tdmadas el6tt. (A
elészor it (always strike first) szabaly alapjan leadott
tdmaddasokat is megel6zil) A becsapddas okozta extra
tdmaddasokat csak olyan egységgel szemben lehet
alkalmazni, amely talpérintkezésben van a becsapddo
modellel. (Amennyiben tobb mint egy egységgel van
talpérintkezésben a modell, minden egységre
ugyanannyi sebet kell osztani, majd a fennmaradé sebet,
sebeket, véletlenszer(ien kell szétosztani.)

A becsapédas  altal  okozott  taldlatok
automatikusan talalnak, a sebzést a becsapdodd modell
erejével kell kidolgozni. A sebeket pontosan ugyanugy
kell szétosztani, mintha 16vésbdl (shooting attacks)
szarmazndnak (lasd.: sebzés szabalyai normal 16vésnél,
valamint a ,karakterek és a 16vés” szabalyait).

A Dbecsapodassal okozott taldlatok normal
kozelharci tdmadasnak szdmitanak, miden le nem
mentett talalat beleszamit a kozelharc eredményébe.

Csatarozok (skirmishers)

Csatarozok felallitasa

A csatarozé modellek alkotta egységeket, mas
egységektol eltérden, ugy helyezziik fel a csatatérre, hogy
a modellek talpa nem érintkezik, hanem a talpak koézott
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%" tavolsadgot tartunk. Az egységben tart6zkodé
modelleknek, mas egységekhez hasonléan, egy irdnyba
kell néznitik, tovdbba az egység, mas egységekhez
hasonléan, rendelkezik ,fronttal” (forward arc), ,oldallal
(flank) és ,hattal” (rear).

Roham

Amennyiben a csataroz6 egység rohamot jelent
be (vagy rohamreakcidt kell valasztania egy rohammal
szemben és nem a menekiilést valasztja), a korabbi ,laza
formaciét” azonnal felvaltja a ,normal formdacié” még
miel6tt a rohamtavot kidobnank. Ez az 6sszerendez6dés
nem szamit mozgasnak a szabalyok értelmében,
semmilyen negativ mddosité nem jarul hozza, azt az
egység, automatikusan végrehajtja. Az 6sszerendez6dés
sordn, az els6é sorban kozépen 4ll6 modellhez igazitva, a
modelleket talpérintkezésbe kell tenni. Amennyiben az
els6 sorban paros szamu modell talalhat6, a két kozépsé
modell koziil az egységet iranyitd jatékos valasztja ki,
hogy melyik modellhez igazitja hozza a tobbit.

Fontos, hogy az 0sszerendez6dés sordan a
korabban kialakitott ,sorok” (rank), ,oszlopok” (file) és
az, hogy az egység milyen irdnyba néz, nem valtozik meg.

Pusztdn annyi torténik, hogy korabban ,laza
formacioban” 4ll6 modellek felveszik a ,normal
formaciot”.

Amennyiben az egység a ,maradék mozgasok”
al-fazisban (remaining moves sub-phase) nincs
talpérintkezésben ellenséges egységgel, az egységet
vissza kell rendezni a korabbi ,laza formaciéba”.

Szabad atrendezddés (free reform)

A csatarozé egységek ugyanigy mozognak,
fordulnak (wheel), menetelnek és rohamoznak, mint mas
egységek. Ugyanakkor a csatarozdk, amennyiben nem
rohamoznak, annyiszor rendezédnek at egy korben, még
menetelés kozben is, ahdnyszor akarnak, feltéve, hogy az
egységen beliil egyetlen modell sem mozog tobbet, mint
a mozgas értékének (M) kétszerese.

Lovés menetelés kozben

A csatarozok abban a korben is l6hetnek,
amelyben meneteltek vagy udjrarendezédtek (reform),
feltéve, hogy a fegyveriik nem rendelkezik a mozog vagy
16 (move or fire) specialis szaballyal. Természetesen a
lovésiikre a mozgas miatti -1 médosité naluk is érvényes.

Konnyti csapatok (light troops)

Minden csatarozé egység ellen iranyul6 lovésre,
a tobbi modositén felil, egy tovabbi -1 moédosité is
érvényes.

Ugyanakkor a csatarozdé egységek esetén ugy
kell tekinteni, mintha kozelharcban nem rendelkeznének
sorral, vagyis nem kaphatnak semmilyen sorbénuszt,
nem lehetnek rendithetetlenek (steadfast), nem tudnak
zavart kelteni, szétziilleszteni (disorder) mas egységeket,
ha oldalrél vagy hatulrél tAmadnak. Fontos megjegyezni



azonban, hogy a tamogaté harc (supporting attack)
szabaly rajuk is vonatkozik.

Azon karakterek, amelyek csatlakoznak egy

csataroz6  egységhez, ameddig az  egységben
tartézkodnak, szintén csatarozénak szamitanak. Hatason
lévé Kkarakterek nem csatlakozhatnak csatarozé
egységekhez.

Els6pré Roham (devastating charge)

Azok a modellek, akik rendelkeznek e specialis
képességgel, abban a korben, amelyikben rohamoznak,
+1 tdmadassal (attack, A) rendelkeznek.

Extra Tamadas (extra attack)

A modell, aki rendelkezik e specialis szaballyal,
vagy olyan fegyvert hasznal, ami lehetévé teszi e
specialis szabaly hasznalatat, +1 tdmadassal (attack, A)

bir. Az extra tamadas specidlis szabaly hatasai
0sszeadddnak.
Eteri Lény (etheral)

Az éteri lények a mozgas szempontjabél minden
terepet nyilt terepként kezelnek. Atjarhatatlan terepen
(impassable terrain) is Kkeresztil tudnak mozogni,
azonban a mozgasukat nem fejezhetik be ilyen terepen!
Mindezek mellett semmilyen specialis szabdly, varazslat,
varazstargy, amely lassithatna vagy megakadalyozhatna
a mozgasukat nincs rajuk hatassal.

Az éteri lények kozelharci tamadasa magikusnak
szamit, O6ket viszont csak vardazslattal, magikus
tdmadassal, magikus fegyverrel vagy egyéb magikus
hatéssal lehet sebezni. Ez azonban nem jelenti azt, hogy

egy éteri lényekbdl all6 egységet egy magikus
fegyverekkel nem rendelkez6 egység ne tudna

kozelharcban megtorni, hiszen a kézelharc eredménye
nem csak az elvesztett modellek szdma hatarozza meg.

Az éteri 1ények ugyanuigy blokkoljak a latoteret,
mind mas nem éteri lények, és 6k sem képesek atlatni
semmin, ami blokkolja a latdteret.

Azon karakterek, amelyek maguk nem
rendelkeznek e képességgel, nem csatlakozhatnak éteri
lény képességgel rendelkezd egységekhez, akkor sem, ha
valamilyen hatds folytan id6legesen éterivé valnak.

Fedezék figyelmen Kiviil hagyasa (ignores

cover)

Azon modellek 16vései (shooting attack),
amelyek rendelkeznek e specialis szabdllyal, figyelmen
kiviil hagyhatjdk azon taldlat modositokat (to hit
modifiers), amelyeket a konny( fedezék (soft cover),
nehéz fedezék (hard cover) és az akaddalyok (obstacles)
okoznak. Ma4as taldlat modositokat azonban e
modelleknek is figyelembe kell venniiik.

Félelem (fear)

Minden koézelharci kor elején, azon egységek,
akik talpkontaktusban vannak egy vagy tobb olyan
ellenséges modellel akik félelmet okoznak,
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vezetbkészség (leadership, Ld) tesztet kell,
tegyenek, miel6tt kidolgoznank a tAimadasokat.

hogy

Amennyiben a teszt sikeres, a kozelharc a
normal  szabdlyok szerint folytatédik  tovabb.
Amennyiben a tesztet elrontja az egység, minden
modellnek az egységben lecsokken a fegyverhasznalati
szintje (weapon skill, Ws) 1-re (egyre, és nem eggyel!) az
adott kozelharci fazisban.

Azon modellek, akik maguk is félelmet okoznak,
immunisak a mas modellek altal okozott félelemre, ezért
még akkor sem hat rajuk a fenti szabaly, ha az egység,
amiben tartdzkodnak, elrontja a tesztet. Ez a szabaly
azokra a karakterekre is vonatkozik, amelyek félelmet
okoz6 hatason vonulnak csataba, igy tulajdonképpen ugy
tekinthetjiik, mintha 6k is félelmet okoznanak (szerk.:
Természetesen csak addig, amig a félelmet okozé
hatason vannak! Amennyiben a hatas kiddél aléluk, 6k
maguk mar nem fognak félelmet okozni).

Fiirgeléptii (swiftstride)

Amikor egy olyan egység rohamoz, amelynek
minden tagja rendelkezik a fiirgeléptli specialis
szaballyal, a rohamtav kiszamolasahoz 3D6-al kell dobni,
a kockdk koziil pedig figyelmen kiviil kell hagyni a
legkisebb dobast. A masik két kocka eredménye mutatja
meg a rohamtav nagysagat.

Amennyiben egy menekiil§ (fleeing) vagy iild6z6
(pursuing) egység minden modellje rendelkezik e
specialis szaballyal, szintén 3D6-al kell dobni, majd a
legkisebb  értéket figyelmen kiviil hagyva Kkell
meghatarozni a menekiilés vagy iild6zés soran megtett
tavot.

Gyilkos Utés (Kkilling blow)

Amennyiben a gyilkos ités specidlis szaballyal
rendelkez6 modell kozelharcban 6-ost dob sebzésre (to
wound), lemészarolja az ellenfelét fiiggetleniil attdl, hogy
annak még hany sebpontja van. Gyilkos iitéssel szemben
sem mentédobast, sem regeneracié6 dobast nem lehet
tenni. Ugyanakkor magikus ment6dobas (ward save)
ebben az esetben is tehet6, amely ha sikeres semlegesiti
a gyilkos csapast.

A gyilkos csapas kizardlag gyalogsag (infantry),
lovassag (cavalry) és harci bestia (war beast) besorolasu
modellek ellen hasznalhaté. (Az egyéb besorolasu
modellekkel szemben, mint amilyen a szorny (monster),
szornyszil6tt gyalogsag, lovassag, bestia” (monstrous
infantry, cavalry, beast), harci szekér (chariot) stb. tehat
nem alkalmazhaté ez a specidlis szabaly).

Fontos megjegyezni, hogy amennyiben egy
gyilkos ttés tamadas automatikusan sebezne, a fenti
specialis szabalyokat nem lehet alkalmazni (szerk.: A
gyilkos iités csak akkor kovetkezik be, ha valaki sebzésre
6-ost dob, automatikus sebzésnél viszont nem kell dobni
kockaval, tehat 6-ost sem lehet dobnil).



Amennyiben egy kiilon szabaly ezt mashogy nem
mondja ki, a gyilkos iités csak a kozelharci tamadasokra
érvényes.

Hési gyilkos iités (heroic killing blow)

A hosi gyilkos iités specialis szabaly annyiban
tér el a normal gyilkos tés specidlis szabalytdl, hogy
besorolast6l fiiggetleniill minden modellel szemben
alkalmazhaté, kivéve a raj (swarm) besorolasu
modelleket.

Gyorslovassag (fast cavalry)

Elddrs
A gyorslovassag hasznalhatja az el66rs specialis
felrakasi szabalyt.

Szabad atrendez6dés

Hacsak nem rohamoz, a gyorslovassag a
mozgasa sordn - még akkor is, ha menetel - szabadon
atrendez6dhet, annyi alkalommal ahanyszor akar,
feltéve, hogy az egység egyetlen tagja sem mozog tobbet,
mint az alap mozgas értékének kétszerese.

Karakterek

Amennyiben egy olyan karakter csatlakozik az
egységhez, aki nem rendelkezik a gyorslovas specidlis
képességgel, az egység maga is elveszti e specialis
képességet, egészen addig, amig a karakter az egységben
tartézkodik.

Szinlelt menekiilés

Az a gyorslovas egység, amely rohamreakcidoként
a menekilést valasztja és a kovetkezd sajat korében
sikeresen 6sszedll, a normal szabdalyok szerint szabadon
Ujrarendezddhet (reform), raadasul - mas egységekkel
ellentétben - a mozgas fazisban szabadon mozoghat is. A
lovés fazisban az egység szabadon l6het is, azonban
minden esetben mozgottnak szamit (szerk.: Tehat akkor
is, ha a sikeres 0sszeallas utan egyaltalan nem mozog!).

Lovés menetelés kozben

A gyorslovas egységek abban a korben is
16hetnek, amely korben meneteltek vagy
Ujrarendezdédtek (feltéve, hogy nem mozog vagy 16
(stand or shoot) fegyverrel vannak felszerelve). A
mozgas miatti -1 taldlati médosité azonban rajuk is
érvényes!

A ,gyorslovassdg” specidlis képességet néha olyan
egységek is megkaphatjdk, amelyek besoroldsa (troop
type) nem lovassdg. Ilyen esetben az egység besoroldsa
soha nem lesz lovassdg pusztdn e specidlis szabdly
alkalmazdsa miatt.

Gyorstiizelés (quick to fire)

A gyorstiizelésii fegyverek nem szenvedik el a -1
16vés modositot abban az esetben ha a hasznalé modell
mozgott a 16vés elbtt, rdadasul az ilyen fegyverek mindig
valaszthatjdk az 4all és 16 (stand and shoot, SaS)
rohamreakci6t, tehat még akkor is, ha a rohamozé
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egység normal esetben tdl kozel lenne ahhoz, hogy vele
szemben ezt be lehessen jelenteni.

Gyulékony (flammable)

A gyulékony specidlis szaballyal rendelkezd
modelleknek minden tliz tdmadas (flaming attack) altal
elszenvedett (nem mentett) sebzést meg kell duplazni.
Vagyis amennyiben egy gytulékony modell elszenvedne 1
sebzést, tliz tdmadas esetén 2 sebzést szenved el.
Amennyiben a sebek szamat kockadobas hatarozza meg,
a kockan kidobott szamot kell dupldzni, nem pedig
kétszer dobni és azt 6sszeadni!

Gyiilolet (hatred)

Ha egy modell olyan ellenséges modellre tamad,
amelyet gyiilol, minden rontott taldlat (to hit) dobast
Ujradobhat a Kkozelharc els6 korében. A Kkozelharc
tovabbi koreiben a normal szabalyok érvényesek. Olyan
eset is el6fordul a szabalyokban, amikor egy adott
modell nem minden ellenséget, csak egy meghatarozott
fajt vagy modellt gyt(ilol. Ez a modell lefrasanal mindig
pontosan meghatarozasra keriil.

Harc extra sorokban (fighting in extra

ranks)

Amennyiben az egység rendelkezik e specialis
szaballyal, a tAmogatd harcot (supporting attack) még
egy tovabbi sorbdl is leadhatja, abban a korben,
amelyikben nem rohamozott, mint ahogyan az a normal
szabalyokban leirasra keriilt. Tulajdonképpen tehat az
egység két sorbdl adhatja le a kiegészité tdAmadasokat.
Emlékeztet6lil fontos megjegyezni, hogy a kiegészitd
tdmadasokat nem lehet oldalra és hatrafelé leadni,
kizarolag elérefelé.

Egy horda specialis szaballyal rendelkezd egység
3 sorb6l adhat le kiegészité tdmaddast! A harc extra
sorokban specidlis szabaly hatasai 6sszeadddnak.

Ostobasag (Stupidity)

Azon modellek, amelyek rendelkeznek e
specidlis szaballyal egyben a immunis a pszichol6giara
(immune to psychology) specidlis szaballyal is
rendelkeznek.

Annak az egységnek, amely tartalmaz egy vagy
tobb olyan modellt, aki rendelkezik e specialis szaballyal,
minden kor elején (feltéve, hogy nincs kozelharcban)
vezetOkészség (leadership, Ld) tesztet kell tennie.
Amennyiben a teszt sikeres, az egység a normadl
szabdlyok szerint viselkedik az adott kérben.

Amennyiben azonban az egység elrontja a
tesztet, azonnal D6”-et kell egyenesen elére mozognia.
Erre a mozgasra egyébként a rontott roham (failed
charge) szabalyi érvényesek. A tesztet elront6 egység az
adott korben mar nem csindlhat semmit, igy példaul nem
jelenthet be rohamot, vagy nem is 16het. Azok a varazslé
modellek, amelyek elrontjak a tesztet, az adott kdrben
nem varazsolhatnak (cast spell) sem eré kockakbol
(power dice), sem semlegesité kockakbdl (dispell dice),
valamint nem haszndalhatjdk a koncentralas (chanelling)



szabalyt, egészen addig, ameddig nem tesznek ujra
sikeres tesztet.

Instabil (unstable)

Az instabil speciadlis szaballyal rendelkez6
egységek, egy vesztes kozelharc utan, annyi tovabbi
sebet szenvednek el, amennyivel elvesztették a
kozelharcot. Ezek ellen a sebek ellen semmilyen
mentédobdas nem tehetd.

Ha egy instabil egységben taldlhaté instabil
karakter, vagy egy instabil karakter instabil szdérny
hatast hasznal, az egységet iranyitd jatékosnak eldszor az
egységre/hatasra kell osztani a sebeket, és csak akkor
kell a karakterre is osztani, ha még marad ki nem osztott
seb. Tobb instabil karakter kozott amennyire lehetséges
egyenlden kell elosztani a maradék sebeket.

Azon karakterek, akik maguk nem instabilak,
nem csatlakozhatnak instabil egységhez, még akkor sem
ha id6legesen (pl.: magia hatasara) instabilla valnak.

Kétkezes fegyverek (requires two hands)

Amennyiben egy fegyver kétkezes fegyvernek
szamit, a modell nem hasznalhat mellette pajzsot vagy
egyéb kiegészit6 fegyvert a kozelharc soran. (Fontos
ugyanakkor megjegyezni, hogy a pajzs csak kdzelharcban
nem hasznalhaté ilyen esetben, amennyiben tehat van
pajzs a modellnél, a 16vések és magia okozta sebzések
ellen tovabbra is védelmet nyujt.)

Lassu tiizelésii fegyver (slow to fire)

A lassu tiizelés( specialis szaballyal rendelkezé
fegyverekkel, nem valaszthaté az all és 16 (stand and
shoot, SaS) rohamreakcid.

Lebegés (hover)

A lebegés specidlis szaballyal rendelkezé
modellek a repiilés (fly) specidlis szabalyt hasznalhatjak,
azzal a kitétellel, hogy nem menetelhetnek (march).

Lehelet fegyver (breath weapon)

A lehelet fegyverrel rendelkez6 modell, e
specidlis tAmadasat, a csata alatt egyetlen alkalommal
hasznalhatja. Azon modell, amely kett6 vagy t6bb lehelet
fegyver tamadassal rendelkezik, a csata alatt
mindegyiket egy alkalommal hasznalhatja. llyen esetben
tovabba egy korben csak az egyiket hasznalhatja.

A lehelet fegyver hasznalata attél fiigg, hogy a
modell kozelharcban kivdnja e haszndlni, vagy l6vés
fazisban:

Lehelet fegyver a 16vés fazisban

Amennyiben a modell nincs koézelharcban, a 16vés
fazisban (shooting phase) haszndlhatja ezen kiilonleges
képességét. Akkor is lehet6ség van a haszndlatara, ha a
modell menetelt (march) vagy alakzatot valtott (reform)
az adott korben.

A tdmadas kidolgozasahoz a lang sablont kell
hasznidlni. A sablont ugy kell elhelyezni, hogy az a
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keskenyebbik végével érinti a modell fejét (szerk.: azon
részét, ahonnan a lehelet tamadast leadja), teljes
egészében a modell eliils6 1atéivében (forward arc) van,
valamint nem érintkezik egyetlen barati vagy ellenséges
egységgel sem, ami kézelharcban all.

Minden modell, amely akar csak részlegesen is a
sablon alatt van, automatikusan elszenved egy talalatot.
A tdmadas erejét és egyéb kiilonleges hatasait az adott
fegyver leirasa tartalmazza.

Lehelet fegyver kézelharcban

Amennyiben ezzel a specidlis szaballyal
rendelkezé modell kézelharcban van, a lehelet fegyver
tdmadasat is hasznalhatja, a normal Kkozelharci
tdmadasai mellett, a sajat kezdeményezés (initiative, I)
értékével. A modell ezzel a tAmadasaval 2D6 automata
taldlatot okozhat egy ellenséges egységnek, amellyel
talpkontaktusban all. Ha tobb talpkontaktusban 1évé
ellenséges egység is van, a modellt iranyitd jatékos donti
el, hogy melyik egység sebzddjon. (Ne felejtsd el, hogy
csak egy egység kaphatja a sebeket! Megosztani tehat
nem lehet a tdmadast!) A lehelet fegyverrel okozott
sebeket a kdzelharc eredményéhez (combat resolution,
CR) hozza kell szamitani.

Makacs (stubborn)

A makacs specidlis szaballyal rendelkez6
egységek akkor is rendithetetlennek (steadfast)

szamitanak, ha nem rendelkeznek tébb sorral (rank),
mint az az egység, amely kozelharcban legydzte Gket.
Amennyiben egy karakter csatlakozik egy makacs
egységhez, ameddig az egységben tartdzkodik ra is
vonatkozik a fenti szabdly. Amennyiben pedig egy
makacs specidlis szabdllyal rendelkez6 karakter
csatlakozik egy egységhez, az egységre is vonatkozik a
fenti szabdly, egészen addig, ameddig a karakter az
egységben tartozkodik.

Magikus ellenallas (magic resistance)

Azon modellek, akik rendelkeznek e specialis
szabdllyal, a lefrasukban taldlhat6 zarojelben szerepld
értéket hozzdadhatjdk a magikus ment6dobasaik
értékéhez (ward save) a varazslatok (és csak azok)
okozta sebzésekkel szemben. (pl.: Magikus ellenallas (2)
megjelolés esetén a modell a zaré6jelben szerepld 2-es
értéket hozzdadhatja a magikus ment6 dobasa értékéhez,
névelve azt. Igy egy 5+ magikus mentével rendelkezé
modell mentédobdsa 3+-ra moédosul varazslatok altal
okozott sebzésekkel szemben.) Magikus ellenallas
szabalyt olyan modellek is hasznalhatjak, akiknek
egyébként nincs magikus ment6dobasuk. Egy olyan
modell példaul, aki normdal esetben nem rendelkezik
magikus mentédobassal, de rendelkezik a magikus
ellenallds specidlis szabdllyal, a zar6jelben megadott
értékkel dobhat magikus mentédobast a varazslatok
okozta sebzésekkel szemben.

Amennyiben egy  magikus  ellenallassal
rendelkez6 karakter csatlakozik egy egységhez, az egész
egység részesil a magikus ellenadllasbdl szarmazé
elényokbdl, tehat az egység minden tagjara Kkiterjed a
védelem.



Amennyiben egy modellnek egynél tobb
magikus ellenallasa lenne valamilyen oknal fogva, akkor
ezek hatdsai nem addédnak 0Ossze, hanem mindig a
legnagyobb értéket kell csak figyelembe venni.

Megtorhetetlen (unbreakable)

Azon egységek, amelyekben minden modell
rendelkezik a megtorhetetlen specidlis szaballyal
immunisak a pszicholégidara (immune to psichology) és
automatikusan sikeres toréstesztet (break test) tesznek
barmely esetben.

Azon karakterek, amelyek maguk nem
megtorhetetlenek, nem csatlakozhatnak megtérhetetlen
egységhez, akkor sem, ha idélegesen (pl.: varazslat
hatisa miatt) megtorhetetlenné valnak.

Mestervarazslo (loremaster)

Azon varazslok, akik birnak e megjeldléssel a
valasztott varazslatiskolajuk dsszes varazslatat ismerik,
tehat nem Kkell a csata elején dobassal eldontenitik, hogy
mely varazslatokat haszndlhatjdk. Amennyiben e
specidlis szabaly szerepel egy varazsld leirasaban,
altalaban zardjelben az is meghatarozasra keriil, hogy
mely varazslatiskola 0Osszes varazslatat tudja. (pl.:
mestervarazslé (tliz), ebben az esetben a tiiz iskola
0sszes varazslatat tudja a varazslé).

Mérgezett tamadas (poisoned attack)

Azon modellek, akik rendelkeznek a mérgezett
tamadas specialis képességgel, minden 6-os talalat dobas
esetén automatikusan sebeznek. (szerk.. Tehat sebzés
dobast nem is kell tenni!) Ilyen taldlat esetén is lehet
természetesen mentd dobast tenni, amit a tAmadas ereje
a normal szabalyok szerint csokkent. Fontos
megjegyezni, hogy amennyiben egy mérgezett
tdmadasnak 7 vagy nagyobb dobasra van sziiksége a
taladlathoz, vagy automatikusan taldlatot ér el, a fenti
szabalyt nem lehet alkalmazni.

Amennyiben a leirasaban masként nem szerepel,
az e specialis szaballyal rendelkez6 modellnek mind a
kozelharci tamadasai, mind a 1dvései mérgezett
tdmadasnak szamitanak. A modell altal elmondott
varazslatokra e szabdly nincs hatdssal, csakigy, mint a
modell altal magikus fegyverekkel leadott kozelharci
tdmadasokra vagy lovésekre.

Mesterlovész (sniper)

Azon modellek, amelyek rendelkeznek az
mesterlovész specidlis szaballyal, valasztasuk szerint
vagy a normal szabdlyok szerint 16nek, vagy e specialis
szabaly alapjan kiilén célpontot valasztanak maguknak.
Amennyiben e specialis szabalyt valasztjak, a lovés
nehézségére -1 taldlat (to hit) moédosité jar, a tobbi
normal taldlat médosité mellett.

E szabaly alkalmazdsa sordn a mesterlovész
sajat maga valaszthatja meg a célpontjat, amely lehet
mas célpont is, mint amit az egységben a tdbbi modell
valaszt, kivéve abban az esetben, ha a modell a lovést all
és 16 (stand and shoot, SaS) rohamreakcioként adja le. A
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mesterlovész altal okozott sebzést nem ugy kell kezelni,
mint a mas lovésekbdl szarmazo sebzéseket. A
mesterlovész barmely modellre 16het, amit 14t, beleértve
példaul karaktereket, vagy egy egységben 4llé bajnokot
(champion) stb. A I6vés ellen nem érvényesill a
Vigyazzon Uram! (Look out Sir!) szabaly!

A mesterlovész kivalaszthat akar egy szornyon
vagy szekéren 1évo karaktert is, vagy egy olyan célpontot
is, amelynél a normal szabdlyok szerint véletlenszer(ien
kell elosztani a sebzést.

El6szor iit (always strike first)

Azon modellek, akik rendelkeznek ezzel a
specidlis képességgel (vagy olyan fegyverrel tdimadnak,
ami lehet6vé teszi szdmukra ennek a specidlis
szabalynak a haszndlatat), mindig els6ének tdmadnak
kozelharcban, fiiggetleniil a kezdeményezés (initiative, I)
értékektol.

Mindemellett, ha ezen specidlis képességgel

rendelkez6 modell kezdeményezés (1) értéke
ugyanakkora vagy nagyobb, mint az ellenfélé,

Ujradobhatja a rontott talalat dobasait (to hit).

Abban az esetben, ha a modell olyan ellenféllel
keriil kozelharcban, aki szintén rendelkezik e specialis
képességgel, a tadmadasok egyszerre Kkeriilnek
kidolgozasra és egyik modell sem dobhatja tjra a rontott
talalat dobasait.

Utolsonak iit (always strike last)

Azon modellek, akik rendelkeznek ezzel a
specidlis képességgel (vagy olyan fegyverrel tdimadnak,
ami ezt a specidlis szabalyt haszndlja), mindig utolsénak
tdmadnak kozelharcban, fiiggetleniil a kezdeményezés
(initiative, I) értékektol.

Abban az esetben, ha a modell olyan ellenféllel
keriil kozelharcba, aki szintén rendelkezik e specialis
képességgel, a tadmadasok egyszerre Keriilnek
kidolgozasra.

Amennyiben egy modell rendelkezik mind ezzel,
mind az el8szor iit specialis képességgel, a két képesség
semlegesiti egymast. Ebben az esetben a modell
kezdeményezés értékét (I) kell hasznalni.

Mozog vagy 16 (move or fire)

A mozog vagy 16 specidlis szaballyal rendelkezd
fegyverrel nem lehet 16ni a lovés fazisban (shooting
phase) abban az esetben, ha korabban a kor folyaman a
modell barmilyen mozgast végzett. Ez akkor is érvényes,
ha a modell kotelez6 mozgast (compulsory move)
végzett, példaul magidval mozgattak.

Nagy célpont (large target)

A nagy célpont besoroldsi modellek nem
kaphatnak fedezék modositékat abban az esetben ha
akadaly (obstacle) takarasdban vannak, mint ami
egyébként a kisebb méretli modelleknek jarna.



Amennyiben a sereg generalisa (general) vagy
zaszlovivije (battle standard bearer) nagy célpontnak
szamit, akkor az inspiral¢ jelenlét (inspiring presence) és
a Tartsd a vonalat! (hold your ground) specialis
szabalyok hatétavja 18”-re né a normal 12” helyett.

Orjongés (frenzy)

Az 0Orjong6 egységek haszndlhatjdk az extra
tdmadas(extra attack) és az immunitds a pszicholégiara
(immune to psychology) specialis szabalyt.

Fékevesztett diih

Amennyiben az egységben taldlhat6 egy vagy
tobb 6rjongé modell, az egységnek kotelezé6 rohamot
bejelentenie a roham al-fazisban, amennyiben a normal
szabdlyok szerint lehet8sége lenne rohamozni és elrontja
a vezet6készség (leadership, Ld) tesztjét. Rontott teszt
esetén a legkozelebbi szabalyosan megrohamozhaté
egységet kell rohamoznia.

Amennyiben az egységben taldlhaté egy vagy
tobb 6rjongdé modell és az egység kozelharcban megtori
az ellenséget, nem valaszthatja a roham megfékezése
(restrain pursuit) szabdlyt, tovibba amennyiben az els6
korben lemészarolja az ellenséget, kotelez6
tovabbrohamoznia (overrun).

Fontos megjegyezni, hogy amennyiben az
Orjong6é egység kozelharcban lemészarolja ugyan az
ellenséget, de ezt nem a roham korében teszi (vagy az
adott  kozelharc egy 1ildézés (pursuit) vagy
tovabbrohamozas (overrun) eredményeként alakult ki),
a normal szabalyok szerint atrendezddhet (reform)
ugyan, de mast nem tehet! (szerk.: Ilyen esetben tehat az
6rjongd egység sem tud tovabbi mozgast végrehajtani!)

Az 6rjongés elvesztése

Mas specidlis szabalyokkal ellentétben, az
Orjongést a jaték soran el lehet vesziteni. Abban az
esetben ugyanis, ha az 6rjong6 egységet kozelharcban
legy6zik, elveszti e specidlis szabdlyt, annak minden
szabdlyaval egyiitt.

Pancéltoré (armour piercing)

Azon modellek altal okozott sikeres sebzés
dobasok (to wound), amelyek rendelkeznek e
képességgel (vagy olyan fegyverrel tdmadnak, amely
lehetévé teszi szamukra ennek a specidlis szabalynak a
hasznalatat), az eré (strenght, S) miatti pancélmentd
modositd mellett, tovabbi 1-el rontjdk az ellenfél
pancélmentdjét. (Példaul egy 4-es er6vel rendelkez6
modell, aki rendelkezik e képességgel, -2-vel rontja az
ellenfele pancélmentdjét, nem csak a 4-es er6 miatti 1-
el.)

Ha egy modell olyan fegyverrel rendelkezik, ami
ezt a specialis szabalyt hasznalja, akkor koézelharci
fegyver esetén csak ezzel a fegyverrel leadott kézelharci
tdmadasok, l6fegyver esetén csak ezzel a fegyverrel
leadott l16vések szamitanak pancéltorének!
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Pikkelyes bor (scaly skin)

Néhany teremtmény olyan pikkelyes bdrrel
rendelkezik, amely a pancélhoz hasonlé védelmet nyujt
szamara. Az adott modell leirdsa mindig pontosan
tartalmazza, hogy ez pontosan mekkora védelmet is
jelent. (pl.: pikkelyes bér (5+))

A pikkelyes bor specialis szaballyal rendelkez6
modellek viselhetnek normal pancélt is. Illyen esetben a
két fajta védelem Osszeadddik. (pl.: Egy pikkelyes bér
(5+) specidlis szabdllyal rendelkezé modell, amennyiben
pajzsot visel védéértéke 4+-ra modosul, amennyiben
konnyt pancélt is visel, tovabbi 1 ponttal javul a védelme
és igy 3+ ra modosul stb.)

Immunitas a pszicholégiara (immune to

psychology)
Ha egy egységen beliil a modellek tobbsége

rendelkezik a pszicholégiara immunitds specialis
szaballyal automatikusan sikeres tesztet tesznek panik
(panic), félelem (fear) és terror (terror) tesztek esetén.
Fontos megjegyezni, hogy mas vezet6készség tesztek
(leadership test) és torésteszt (breaking test) esetén
ezeknek az egységeknek is tesztet kell tenniiik a normal
szabalyok szerint.

Amennyiben az egységen beliil a modellek
tobbsége rendelkezik a pszicholégidra immunitas
specidlis szabdllyal, az egység nem valaszthatja
rohamreakciénak a menekiilés (flee) lehetdséget.

Regeneracio (regeneration)

A regeneraci6 specialis szaballyal rendelkezd
modell abban az esetben, ha az 0sszes normal
mentédobasat elrontja, tehet még egy regeneracié

mentédobast  (regeneration  saving throw) is.
Amennyiben a  modell rendelkezik = magikus

mentddobassal (ward save) is, valasztani kell, hogy vagy
a regeneraciéo ment6dobast vagy a magikus ment6dobast
hasznalja, de egyiitt a mindkett6t nem teheti meg.

A regeneracié ment6dobashoz dobni kell D6-al
és amennyiben az eredmény 4-6, a modell nem sebzddik,
amennyiben a dobas értéke 1-3, a modell elszenvedi a
sebzést.

Amennyiben a modell leirasanal kiilon
meghatarozasra kerill, hogy mekkora dobas esetén
regeneralja a sebzést, akkor azt az értéket kell hasznalni.
(pl: regeneration (5+) esetén, a modell csak az 5,6
dobdasokra regeneralddik, mig regeneration (2+) esetén a
modell a 2, 3,4,5,6 dobasokra regeneralodik).

A tliz tAmadasok (flaming attack) altal okozott
sebzések ellen a regenerdldas nem miikoédik, valamint
ilyen tamadas altal okozott sebzés esetén a modell
elveszti a regeneracios képességét az adott fazis végéig.
(A Kkor tovabbi részében azonban visszanyeri a
regeneracids képességét a modell.)

Repiilés (fly)

AKar repiilnek, akar a talajon mozognak, minden
repiilé modell hasznalja a fiirgeléptli (swiftstride)
specidlis szabalyt, tovabba az egynél tobb modellbdl all6



egységek hasznaljak a csatarozok (skimrisher) specialis
szabalyt is.

Repiil6 egységek mozgatasa

A jatékban a repiil6 modellek 10”-es ugrasokkal
haladhatnak. A mozgasukat mindig a talajon kezdik és
mindig ott is fejezik be.

Az olyan egységek, amelyek kizarélag olyan
modellekbdl allnak, amelyek tudnak repiilni, a normal
szabalyok szerint mozoghatnak vagy rohamozhatnak
talajon is, a normdal mozgas (movement, M) értékiiket
hasznalva, vagy valaszthatjdk a repiilés specialis
szabalyt. A repiil6 modell atmozoghat mas egységek és
tereptargyak felett. Ilyen esetben a 10”-es repiil6
mozgast az egységek vagy tereptargyak nem lassitjak.
Azonban a modell soha nem fejezheti be a mozgasat egy
masik egységen vagy atjarhatatlan terepen (impassable
terrain). Attdl fligg6en, hogy maga a modell mekkora és
hol helyezkedik el a terepasztalon, a repiilé6 modellnek
lehet6sége lehet arra, hogy atlasson mas egységek vagy
tereptargyak felett. Ilyen esetben a normal szabalyok
szerint &trohamozhat ezen egység vagy tereptargy felett,
figyelmen kiviil hagyva azt.

Abban az esetben, ha az egység a repild
rohamot valasztja, a normal mozgas értéke helyett a fent
megjelolt 10”-es ugrassal rohamozhat.

Menetelés repiilés kozben

Repiil6 egységeknek is lehet6sége van a
menetelésre (march) a normal szabalyok szerint. Ilyen
esetben az egység tehat 20”-et mozoghat amennyiben
repiil. (szerk.: Amennyiben a sima mozgas (movement,
M) értékét hasznalja, azt kell megduplazni!)

Menekiilés és iildozés

A repiil6 modellek mindig a talajon mozognak
menekiilés és 1ildozés kozben, tehat a sima mozgas
értékiiket hasznaljak és nem a 10”-es repiilés szabalyt.
Ugyanakkor ilyen esetben is rendelkeznek a fiirge 1épti
(swiftstride) specialis szaballyal.

Repiild lovassag (flying cavalry)

A repil6 lovassag szaballyal rendelkezd
egységek egyben hasznaljak a gyorslovassag (fast
cavalry) és a repiilés (fly) specialis szabalyt is.

Sorozatlovés (multiple shots)

A sorozatlovés specialis szaballyal rendelkezé
fegyverrel nem csak egy, de tobb 16vést lehet egyszerre
leadni. Azt, hogy pontosan hany lovésre képes a fegyver
egyszerre, a lefrdsanal lehet megtaldlni. Egy ilyen
fegyverrel lehetség van egyes lovésre is a normal
szabalyok szerint. Amennyiben viszont a jatékos a
sorozatlovést valasztja, a tobbszori 1ovés miatt -1
modositd jar a lovésekre. (szerk.: Mindig csak -1
modosité jar a 16vésre, akkor is, ha 2 és akkor is, ha 3
vagy tobb lovést ad le a modell. A 16vések szama tehat
nem befolyasolja a -1 mddositét, 2 vagy tobb 1ovésnél
nem lesz -2 vagy tobb a modositd.) Egy egységen beliil
minden modellnek ugyanazt a lovés fajtat kell
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valasztania, tehat vagy mindenki egyes lovést, vagy
mindenki sorozatlovést valaszt.

Sortiiz (volley fire)

A sortliz specidlis szaballyal rendelkez6
egységek valaszthatnak, hogy a normal szabalyok szerint
lének, vagy e specidlis szabaly adta lehet&ségeket
hasznaljak ki.

Amennyiben a sortilizet valasztjdk, a 3. és
minden tovabbi sorokban taldlhaté modellek fele (felfelé
kerekitve) is 16het. (kiegészitve a teljes elsé és masodik
sor 16vését) A hatsé sorokban allok az elsé sor tlizivét
(line of sight) hasznaljak.

Az egység nem valaszthatja a sortiizet abban az
esetben, ha a korabban a kor folyaman mozgott, valamint
nem lehet sortiizet bejelenteni rohamreakciéként sem.

Szornyek és hajtok (monster and handlers)

Tekintettel arra, hogy a hajték nem szamitanak
harcolé egységnek, a jaték szempontjabdl gyakorlatilag
nem létezének kezeljiik 6ket, igy maga a szérny modell
testesiti meg az egész egységet. Amennyiben egy ilyen
egység le nem mentett sebet kap, dobj egy 6 oldalu
kockaval: 1-4 dobas esetén a szorny kapja a sebet, mig 5-
6 dobas esetén egy hajtét kell eltavolitani. Abban az
esetben, ha az 0Osszes hajté eltavolitdsra keril, a
szornynek szorny reakci6 tesztet (monster reaction test)
kell tennie.

Koézelharcban a hajtok minden olyan modellt
tdmadhatnak, amelyekkel az A4ltaluk hajtott szoérny
talpérintkezésben van. Egyéb cselekményt viszont a
hajtok nem  végezhetnek, {igy nem IS8hetnek,
varazsolhatnak stb. Maguk a hajték a szdrnyektdl kiilon
nem rohamozhatdak, tAamadhatoak, 16het6ek stb. Abban
az esetben, ha blokkoljak a latészoget (line of sight) vagy
egyébként akadalyozzak mas egység mozgasat,
figyelmen kiviil kell 6ket hagyni, mint példaul egy a
csatatéren elhelyezett jelz6t. Amennyiben a szérnyet el
kell tavolitani a csatatérrél, a hajtékat is vele egyiitt le
kell venni.

Vandor (strider)

A vandor specidlis szaballyal rendelkez6
modellek, olyan velesziiletett képességekkel rendelkezd,
vagy kiilonlegesen képzett harcosok, akik a masok
szamara gyakorlatilag atjarhatatlan terepen is képesek
mozogni. Azon modelleknél, ahol megtalalhaté ez a
specidlis képesség, mindig kiilon megjelolésre Kkertl,
hogy pontosan mely teriileten is jaratosak. Igy
taldlkozhatunk erdéjaré (forest strider), mocsarjaré
(marsh strider) stb. megjelolésekkel.

Azon modelleknek tehat, amelyek rendelkeznek
e specialis szaballyal, nem Kkell veszélyes terep tesztet
(dangerous terrain test) tenniiik, az olyan specialis
terepen, mely megjeldlésre keriil a leirdsukban. Igy
példaul egy erddjaroé (forest strider) specidlis szaballyal
rendelkez6 modellnek nem kell veszélyes terep tesztet
tennie erdében.



Amennyiben egy régebbi seregkonyvben
megtalaljuk a figyelmen kiviil hagyhatja a mozgasra
vonatkoz6 negativ mddositékat... (ignores movement
penalties for...) szabdlyt, akkor azt ugy kell tekinteni,
mintha az 0j szabalyok szerint a modell képes lenne a

vandor  specialis szabadly megfelel6 fajtdjanak
alkalmazasara. Amennyiben tehat egy régebbi

seregkonyvben példaul taldlkozunk azzal a Kkitétellel,
hogy a modell figyelmen kiviil hagyhatja a mozgasra
vonatkoz6 negativ mddositékat erdében, akkor az a
modell automatikusan rendelkezik az erddjaré (forest
strider) specialis szaballyal, és igy tovabb.

Taposas (stomp)

A taposas specidlis szaballyal rendelkezé modell,
a normal kozelharci tAmadasa (attacks, A) mellett egy
kiegészit6 taposas tdmaddassal is rendelkezik. A
kiegészitd taposas tamadasra érvényes a utoljara iit
(always strikes last) specidlis szabaly, tovabba 1
automatikus talalatot (hit) okoz a tapos6 modell erejével.
A tdmadas csak gyalogos (infantry), harci bestia (war
beast) vagy raj (swarm) besorolasu egységgel szemben
alkalmazhat¢, ha az ellenséges egységgel
talpérintkezésben 4all a tAmadast lead6 modell.

Mennydorgo taposas (thunderstomp)

A mennydorgé taposds a fentebb emlitett 1
automatikus talalat helyett D6 taldlatot okoz az
ellenséges egységen. Mas tekintetben a fenti szabalyok
érvényesek a mennydorg6 taposas specialis szabalyra is.

Tengeri él61ény (sea creature)

A tengeri él161ény specidlis szaballyal rendelkezé
modellek a normal szabalyok szerint mozoghatnak
minden vizes terepen, beleértve az olyan terepet is,
amelyet a jatékosok atjarhatatlan terepnek mindsitettek
mas modellek szamara. Ugyanakkor e specialis szaballyal
rendelkezd él6lények nem tudnak menetelni (march)
abban az esetben, ha nem vizben tartézkodnak, valamint
a kiilonbo6z6 terepek altal okozott specialis effektusok is
hatassal vannak rajuk.

Rettegés, Terror (terror)

Azon modellek, akik terrort okoznak, egyben
félelmet (fear) is okoznak. Megjegyzendd, hogy azon
modellekkel szemben, akik félelmet okoznak, a terrort
okozo6 lények félelmet okoznak és nem terrort. Ez a
szabaly tehat kivétel azon szabaly aldl, hogy a félelmet
okoz6 immunis a félelemre.) A terrort okoz6 modellek
immunisak mind a terror mind a félelem hatasaival
szemben. Ez a szabdly vonatkozik a terrort okozé lény
hatason 1év6é karakterekre is, amelyeket ugy Kkell
tekinteni, mintha maguk is terrort okoznanak.

Fuss, ha kedves az életed!

Amennyiben egy terrort okoz6 egység rohamot
jelent be egy terrorra nem immunis egységgel szemben,
az egységnek azonnal panik tesztet kell tennie. Ha a teszt
sikeres az egység a normal szabdlyok szerint
rohamreakciét jelenthet be. Ha azonban a teszt
sikertelen, az egységet ugy tekintjiik, mintha menekiilés
(fleeing) rohamreakciot jelentett volna be. Az olyan
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egységek, amelyekben minden modell félelmet vagy
terrort okoz, immunisak a terrorra, tehat nekik nem is
kell panik tesztet tennilik. Fontos megjegyezni, hogy
amennyiben a megrohamozott egység valamilyen oknal
fogva nem jelenthet be rohamreakciét, (pl.: a terrort
okoz6 egység lildozéssel vagy véletlenszerli mozgassal
kertiil vele érintkezésbe) nem kell panik tesztet tennie.

Tobbszoros sebzés (multiple wound)

A tobbszoros sebzésre képes fegyverek esetén,
ha a fegyverrel le nem mentett sebet okoznak, a normal
szabalyok szerinti egy seb tobbszorozédik. Hogy az adott
fegyver mennyivel tobb sebzést okoz, az a fegyver
szabalyainal keriill meghatarozasra. Egy tobbszoros
sebzés (2) megjeloléssel rendelkezd fegyver példaul
abban az esetben, ha okoz egy le nem mentett sebet,
akkor az két sebnek fog szadmitani. Ugyanigy, ha egy
fegyver a tobbszords sebzés (D6) megjeldléssel
rendelkezik, egy altala okozott le nem mentett sebzés D6
sebzéssé alakul at.

Tiiz tamadas (flaming attack)

A tliz tAmadassal rendelkezd modellek félelmet
okoznak a kovetkezd besorolasu egységeknek: harci
bestia (war beast), lovassag (cavalry), harci szekér
(chariot).

Ezen tulmenden minden olyan modell, amely
rendelkezik e specialis szaballyal, jradobhatja a rontott
sebzés (to wound) dobasait, abban az esetben, ha egy
éplletben all6 ellenséges egységre 16 vagy tamad.

Amennyiben nincs kiilon kiemelve ennek az
ellenkezbje, az e specidlis szabdllyal rendelkezd
modellnek, mind a kézelharci, mind a tavolsagi tAmadasa
tliz tAmadasnak szamit. (Ugyanakkor ez a szabaly nincs
hatassal a modell altal elmondott varazslatokra, valamint
a modell altal hasznalt magikus fegyverekre sem!)

Véletlen szamu tamadas (random attack)

A véletlen szamu tamadas specialis szaballyal
rendelkez6 modelleknek nincs egy elére meghatarozott
tdmadas értékiik, mint mas modelleknek, ehelyett
mindig kockadobassal donthet6 el, hogy az adott
kozelharci kérben pontosan mennyit timadnak. Amikor
a modell tdmadast hajt végre, dobni kell a lefrasanal
taldlhatéak szerint, az igy kapott érték az aktudlis
tdmadas érték. Miutdn ezt megkaptuk, a normal
szabalyok szerint Kkell taldlatra (to hit) dobni.
Amennyiben egy egység tobb ilyen modellt tartalmaz,
mindegyiknek kiilon ki kell dobni, hogy pontosan
mennyit is tAmad.

Véletlenszerii mozgas (random movement)
A véletlenszerli mozgas specialis szaballyal
rendelkez6 modelleknek nincs egy elére meghatarozott
mozgas értékiik, mint mas modelleknek, ehelyett mindig
kockadobassal dontheté el, hogy pontosan mekkora
tavot tehetnek meg mozgds (move), roham (charge),
iildozés (pursue) és lerohanas (overrun) esetén. Az e

specidlis  szaballyal rendelkez6 modellek nem
menetelhetnek (march). Amennyiben egy modell



rendelkezik mind a véletlenszeri mozgas, mind a
fiirgelépti (sfiwtstride) specialis szaballyal, a fiirgelépti
specidlis szabaly nem alkalmazhaté.

A véletlenszeri mozgassal rendelkezd modellek
nem jelenthetnek be rohamot és mindig a kotelezd
mozgas (compulsory movement) fazisban mozognak.
Amikor a modellt mozgatni akarjuk, el6szor a tengelye
koril forgatva a megfelelé iranyba kell allitani, majd a
leirdsdban szereplé kockadobassal meg kell hatarozni,
hogy pontosan mennyi inchet haladhat. Miutan ez
megvan, a modell a kiszdmitott inchnek megfelel§ tavot
tesz meg egyenesen eldre, a korabban beallitott irdnyba,
mely mozgasa sordn egyéb fordulast nem hajthat végre.

A mozgatas el6tt mindig el6re le kell mérni, hogy
a modell a mozgatds soran érintkezésbe keriilhet-e
ellenséges modellel. Amennyiben a mozgatds soran
érintkezésbe keriilne egy ellenséges egységgel, a mozgas
rohamnak szamit, és a mozgast ugy kell kidolgozni, mint
a normal rohamot, leszamitva, hogy rohamreakcié nem
jelenthetd be vele szemben.

Amennyiben a mozgatds soran egy barati
egységhez (frendly unit) vagy atjarhatatlan terephez
(impassable terrain) 1”-en beliilre keriilne, a mozgas
azonnal megszakad és a mozgas fazis tovabbi részében a
modell mar nem mozoghat.

Amennyiben tobb ilyen modell talalhaté egy
egységben, az egységet kell a kivant irdnyba A&llitani,
majd egy dobast kell tenni, hogy meghatarozzuk az
egység mozgas értékét. Amennyiben olyan modellek
talalhatéak egy egységben, amelyek kiilonboz6
véletlenszeri mozgassal rendelkeznek, akkor az egész
egység a leglassabb modell mozgas értéke alapjan
mozoghat.

A FELRAKAS SPECIALIS SZABALYAI
(deployment special rules)

Fontos megjegyezni, hogy az itt leirt szabalyokat
nem minden forgatékonyvben (scenario) lehet
alkalmazni. Ahol ez a helyzet, az egységet a normal
szabdlyok szerint lehet felhelyezni a csatatérre.

Rejt6zkod6k (ambushers)

A rejt6zkodd szaballyal rendelkez6 egységeket a
csata elején nem helyezziik fel a csatatérre. Ehelyett a
sereget irdnyité jatékos a sajat 2. korétdl elkezdve
minden kore elején (start of his turn) dobhat egy 6
oldali kockaval kiilon minden rejt6zk6dd egységére.
Amennyiben a dobas eredmény 1 vagy 2, a rejt6zkodd
egységek tovabbra is a csataéren kivil maradnak. (A
tovabbi korokben természetesen lehet&ség lesz ujabb
dobdasra minden ilyen egységnél.) Amennyiben a dobas
eredménye 3 vagy nagyobb, a rejt6zkodd egységek
megérkeznek a csatatérre a fennmaradé mozgasok
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(remaining moves) al-fazisban. Ha egy rejt6zkodé egység
az egész csata sordn nem érkezik meg, az egységet
veszteségnek kell tekinteni, mintha lemenekiiltek volna a
csatatérrol.

A csatatérre megérkezd egységek az asztal
barmely szélérél indulhatnak, és megérkezésiik korében
az utanpdtlas (reinforcment) szabalyai szerint
mozoghatnak.

Felderit6k (scouts)
A felderit6 szaballyal rendelkezé egységeket

azutan kell feltenni a csatatérre, miutan mindkét
seregh6l minden mas felderit6 szaballyal nem
rendelkezé egységet felhelyeztiink. A  felderitd

egységeket az azokat iranyit6 jatékos felrakhatja

e asajat felrakasi zonajaban (deployment zone)

e vagy az asztalon barmely olyan helyre, ahol azok
messzebb vannak 12”-nél minden ellenséges
egységtol.

A 2. esetben amennyiben az egységet irdnyité jatékos
nyeri el a kezdést, a felderitd egység nem jelenthet be
rohamot az elsé korben.

Ha mindkét jatékos seregében taldlhaté felderitd
egység, a jatékosoknak dobassal kell eldonteni, hogy
melyikiik kezdje a felpakolast. Amelyik jatékos megnyeri
a dobast, felteheti az elsé felderité egységét, majd a
masik jatékos teheti fel a sajat egységét és igy tovabb
felvaltva, amig minden felderit6 egység fel nem Kkeriil az
asztalra.

&4

El6ors (vanguard)

Miutdn mindkét fél felrakta az dsszes egységét a
csatatérre (beleértve a felderitd egységeket is), de még
miel6tt barmelyik fél elsé kore megkezd6dott volna, az
el66rs szaballyal rendelkezé egységek mozoghatnak
legfeljebb 12”-et barmely iranyba, fliggetleniil att6l, hogy
milyen mozgasértékkel rendelkeznek. A mozgas soran
nem menetelhetnek (vagyis nem lehet ezt a tavot
duplazni), valamint a terep adta mddositokat figyelembe
kell venniiik a normal szabalyok szerint, tovabba az
egység nem mozoghat egy ellenséges egységhez 12”-en
beliilre.

Ha mindkét jatékos seregében taldlhat6 el6drs
szaballyal rendelkez6 egység, a jatékosoknak dobassal
kell eldonteni, hogy melyikiik mozoghat elészor. Az a
jatékos, aki a dobast megnyeri, mozgathatja egy el66rs
egységét, majd a masik jatékos jon és igy tovabb
felvaltva, egészen addig, ameddig az dsszes egységet nem
mozgattak.

Azon egységek, amelyek a fenti szabalyok
alapjan mozogtak az elsé kor el6tt, nem jelenthetnek be
rohamot az els6 korben, ha az azokat iranyité jatékos
nyeri el a kezdés jogat.



EGYSEG TIPUSOK (TROOP TYPES)

Karakterek (Characters)

Az egység tipus mellé lehet irva, ha a modell
lehet akar karakter is. Ebben a részben nem foglalkozunk
a karakterekkel. Lasd a karakterek részt.

Modellek és talp méretek (Models and base
sizes)

A modelleket mindig arra a talpra kell
ragasztani, amelyikkel csomagolva van. Néhany
modellhez nem kapsz talpat. Ebben az esetben
eldontehted, hogy fabrikalsz neki egy megfelel6 mérettfit,
vagy egyszerlien nem teszed talpra.

Gyalogsag (Infantry)

A gyalogsag az Osszes olyan egységet jelenti,
amelyben a modellek gyalogosak, mint az emberek, elfek,
goblinok, orkok, zombik stb.

A gyalogsdg az alap egység tipus a
Warhammerben ezért nem is vonatkozik rajuk
semmilyen specialis szabaly.

Szornysziilott gyalogsag (Monstrous infantry)

Ez a kategéoria a trollokat, ogrékat,
minotauruszokat fedi. Olyan lényeket, melyek ember
alakuak, gyalog kiizdenek, de akar kétszer, haromszor
nagyobbak az egyszerli gyalogosoknal. Azok a szabalyok
vonatkoznak rajuk, mint a normalis gyalogsagra, de van
néhany tovabbi szabdly is.

Taposas (Stomp)
A szoérnysziilott gyalogsag a Taposas specialis
szaballyal rendelkezik (lasd a 37. oldalon).

Szornysziilétt sorok (Monstrous ranks)

Ezek a modellek nagyobbak, mint a sima
gyalogosok, ezért kevesebb modell is kitolt egy sort. A
legtobb modellbdl 5 kell, hogy meg legyen egy sor, de
ezekbdl elég 3 modell is (sorbonuszhoz pl.). Ugyanigy
igaz az is, hogy ezek az egységek mar 6 modell
szélességtdl hordava valnak.

Szornysziilott timogatas (Monstrous support)

Tamogaté harcnal (supporting attacks) nem
csak egy tamadast adhat le, hanem annyit, amennyit tud
a profilja szerint, de maximum csak 3-at.

Lovassag (Cavalry)
Ember méretli lovasok, melyek harci bestiakon

(war beasts) lovagolnak. J6 példa a Breton lovag, Ork
vaddiszno lovas stb.

Megosztott profil (Split profile)

A lovas modelleknek két soros a profiljuk. A
fels6 a lovasé, az als6 a hatasé. A modellt egy egységes
modellnek kell kezelni, a lovas sohasem hagyhatja el a
hatasat. Mozgasnal a lovassagi modell mindig a hatas
mozgasi (movement, M) értékét hasznalja.

A lovas és a hatas a sajat fegyverhaszndlat
(weapon skill, Ws), eré (strenght, S), kezdeményezés
(initiative, 1) és tdmadas (attacks, A) értékét haszndalha.
Barmelyik tamadhat barmilyen modellt, mellyel
talpérintkezésben van.

A hatas sebpont (wounds, W) és szivdssag
(toughness, T) értékét sosem hasznaljuk. Az ellenfél
mindig a lovast iiti, ezért az 6 értékeit kell figyelembe
venni. Ha a lovas meghal, az egész modellt el kell
tavolitani.

Egyszerliség kedvéért a lovas fegyverhasznalati
(Ws) értékét kell haszndlni, ha megtdmadjak a modellt.
Feltételezziik, hogy a lovas uralja a hatasat, ezért mindig
a lovas vezet6készségét (leadership, Ld) hasznaljuk,
hacsak valami specidlis szabdly mashogy nem
rendelkezik.

Ha a lovasnak van léfegyvere, a sajat célzéd
értékével (ballistic skill, BS) 16het. A hatasoknak
altaldban a BS-iik 0.

Ha a hatas rendelkezik a gyorslovassag (fast
calavry) specialis tulajdoinsaggal, akkor az egész modell
rendelkezik vele.

Roham, menekiilés és iildozés
A lovassag a flirgeléptl (swiftride) szaballyal
rendelkezik (lasd 31. oldal).

Lovassag és tamogaté harc
Lovassagi modelleknél csak a lovas adhat le
tAmogatd tdmadast, a hatas sohasem.

Lovassag és specialis szabalyok

e Ha a lovas, vagy a hatas félelmet (fear), terrort
okoz, akkor az egész modell félelmet vagy
terrort okoz.

e Haalovas, vagy a hatas ostoba (stupidity), akkor
ez az egész modellre hat.

e Ha a lovas, vagy a hatas valamelyike imm1nis a
pszicholdgidra  (immune to  psichology),
félelemre, terrorra vagy panikra, akkor az egész
modell immunis ra.

e Ha barmelyikik 6rjong (frenzy), akkor ez
mindegyikre vonatkozik, de csak az kapja meg
az extra tdmadast, aki 6rjong (frenzy).

Lovassag, pancélment6k
Mindig a lovas pancélment6jét hasznaljuk,
amihez kap 1 jutalmat a lovas, a hatasa miatt. Ha tehat



egy lovasnak 4+-os ment&je lenne alapbdl, akkor az 3+-
ra valtozik, mivel lovon iil. Ha a hatasa pancélozva is van,
akkor ez 2+-ra valtozik.

Pancélozas és mozgas

A pancélozott hatason il lovas jobban védett,
de a hatasa lassabban mozog. Az ilyen modellek tehat 1”-
et levonnak a mozgasi (M) értékiikbdl.

Lovassag és terep

A lovassagnak veszélyes terep (dangerous
terrain) tesztet kell tenniiik ha barmilyen mas terepen
haladnak at, mint nyilt terep és dombok. Lasd a Csatatér
részt bévebb informaciokért.

Lovassag és épiiletek

A hatasokkal nem lehet bemenni ajtékon, stb.
mert nem férnek be, a lovasok pedig nem hagyhatjik el a
lovat.

Azonban a lovasok megtamadhatnak épiileteket
(lasd. A Csatatér (battlefield terrain) fejezetet). Ilyenkor
ugy vessziik, hogy a lovat kikétik, és ekkor nem is
tdmadnak a hatasok és nem is adjak a pancélmentd
bénuszt sem. Miutdn a roham sikeres volt és esetleg a
védoket Kkiverték az épililetbdl, a lovasok akkor sem
mehetnek be az épiiletbe.

Szornysziilott lovassag (Monstrous cavalry)

A szornysziilott lovassag igen ritka. Minden
lovassagi (cavalry) szabdly érvényes rajuk, azzal a
kivétellel, hogy a szornysziilott lovassagnal mindig a
magasabb sebpontot (wound) kell hasznalni, nem pedig
a lovasét.

Taposas (Stomp)
A szornyszilott lovassag a taposas (stomp)
specialis szabalyt hasznalja. Lasd a 37. oldalt.

Szornysziilétt sorok (Monstrous ranks)

A szornysziilott lovassagnak elég 3 modell, hogy
egy sor teljes legyen. Természetesen 6 modell széles
egység mar horddnak szamit, akarcsak a szornysziilott
gyalogsagnal (monstrous infantry).

Szornysziilott tamogatas (Monstrous support)

Tamogat6 harcnal (supporting attacks) a lovas
nem csak egy tAmadast adhat le, hanem annyit, amennyit
tud a profilja szerint, de maximum csak 3-at.

Rajok (Swarms)

Sok apro lény 6sszessége egy raj. Minden talpon
sok kis lény van megjelenitve, igy a rajokat talpanként
kell szamolni.

Csatarozok (Skirmishers)
A rajok a csataroz6 (skirmisher) specialis
szabadllyal rendelkeznek.
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Megtorhetetlen (Unbreakable)
A rajok a megtorhetetlen (unbreakable) specialis
szabdly ala tartoznak.

Spricc! (Squish!)

A rajok az instabil (unstable) specialis szaballyal
is rendelkeznek.

Harci bestiak (War beasts)

Az inteligensebb 4llatokat csatasorba Aallitjak
egyes fajok.

Roham, menekiilés és iildozés

A harci bestidk a gyorslovas (swiftride)
szabadllyal rendelkeznek. Lasd a 31. oldalon.
Karakter hatas (Character mount)

Sok karakter képes meglovagolni a harci

bestidkat. Ebben az esetben a
szabdlyai érvényesek ra.

lovassag (cavalry)

Szornysziilott bestiak (Monstrous beasts)

Sok hatalmas és csodalatos
Warhammer vilagban. Ezeket hivjuk
bestiaknak.

lény ¢él a
szornyszilott

Taposas (Stomp)
A szornysziilott bestiak rendelkeznek a taposas
(stomp) specialis szaballyal. Lasd a 37. oldalon.

Roham, menekiilés és iildozés
A szornyszilott bestidk a fiirgeléptl (swiftride)
specidlis szaballyal is rendelkeznek. Lasd a 31. oldalon.

Szornysziilott sorok (Monstrous ranks)

A szornysziilott bestidknak elég 3 modell, hogy
egy sor teljes legyen. Természetesen 6 modell széles
egység mar horddnak szamit, akarcsak a szornysziilott
gyalogsagnal (monstrous infantry).

Karakter hatas (Character mount)

Sok karakter képes meglovagolni a szornysziilott
bestidkat. Ebben az esetben a lovassag (cavalry)
szabdlyai érvényesek ra.

Szornysziilott timogatas (Monstrous support)

Tamogaté harcnal (supporting attacks) nem
csak egy tamadast adhat le, hanem annyit, amennyit tud
a profilja szerint, de maximum csak 3-at.

Szornyek (Monsters)

A szornyek a legnagyobb életformak a
Warhammer vilagan. Altaldban elmondhat6, hogy
minden szornysziilott bestidnal nagyobb modell mar
szornynek mindsiil.



Mennydorg6 taposas (Thunderstomp)

A szornyek a taposas (stomp) egy sokkal
hatdsosabb  valtozatdval birnak, a mennydoérgd
taposdassal (thunderstomp). Lasd a 37. oldalon.

Szornyek és épiiletek (Monsters and buildings)
A szornyek tul hatalmasak ahhoz, hogy egy
épliletbe beléphessenek. Viszont megtamadhatjak 6ket.

Meglovagolt szornyek (Ridden monsters)
Néhany karakter képes meglovagolni a
szornyeket is. Errél bvebben késébb olvashatsz.

Harci szekerek (Chariots)

A harci szekér kerekeken kozlekedd jarmd,
melyet dltalaban bestidk hiznak és harcosok vezetnek.

Megosztott profil (Split Profile)

Hasonldan a lovassaghoz a harci szekereknek is
megosztott profiljuk van. Elsé sor a szekér adatait, a
masodik a kezel6két mig a harmadik az igavondk adatait
mutatja. Ha mozog, akkor természetesen az igavondk
mozgasi (movement, M) értékét kell figyelembe venni.
Mivel azonban a szekér nehéz takolmany, ezért a harci
szekerek sohasem mehetnek erdltetett menetben
(march).

A kezelék és az igavonék a sajat
fegyverhasznalati (Ws), er6é (S), kezdeményezés (I) és
tdmadas (A) értékiket hasznaljak. Mindegyikiik
tdmadhat mindenkire, aki talpérintkezésben van a harci
szekérrel, de az igavonok csak elére felé tamadhatnak.
Ha a kezel6knek vannak léfegyvereik, akkor azokat
hasznalhatjdk a sajat célz6 értékikkel (BS) a lovési
fazisban.

A sebpont (W), szivossag (T) értéket és a
pancélmentéket (armour saves, AS) sohasem hasznaljuk
a kezel6knél és az igavonodknal, hanem ez helyett a
szekér értékeit hasznaljuk. Ha a szekeret tamadjak,
akkor a kezel6k fegyverhasznalati értékét (WS) vessziik
alapul, akarcsak a lovassagnal.

A kezel6k teljesen uralmuk alatt tartjdk a
szekeret, ezért mindig az 6 vezetOkészségét (Ld)
teszteljuk.

Becsapddas (Impact hits)

A harci szekerek rendelkeznek a becsap6das D6
(impact hit D6) specialis szaballyal. Némely szekéren
méretes kaszak is helyet kapnak, ezeknél a becsapddas
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D6+1 sebet okoz. Ez mindig le van irva az adott
szekérnél.

Szekerek és tamogaté harc (Chariots and supporting
attacks)

A szekerek nem tudnak tamogaté harcot
végezni, hiszen tul nagyok ehhez.

Szekerek és specialis szabalyok

Akéarcsak a lovassagndl (cavalry) nem minden
specidlis szabaly vonatkozik automatikusan a kezel6kre
és a szekérre, ha az alapbdl az igavondkra vonatkozik és
vissza is igaz ez. Vannak kivételek, melyeket a
lovassagnal (cavalry) megtekintheszt.

Pancél mentok (Armour saves)

A harci szekereknek 4allandé pancélmentéjiik
van, mely a seregkdnyvben le van irva. Ebbe mar bele
van szamitva a lovak, és a kezel6k pancélja is.

Harci szekerek és a terep (Chariots and terrain)

A harci szekerek sik teriiletre lettek kifejlesztve.
Ezért ha terepen mozognak a Harci szekerek és veszélyes
terep teszteket (Chariots and dangerous terrain tests).

Roham, menekiilés és iildozés
A harci szekerek a flirgeléptii (swiftride)
specialis szaballyal rendelkeznek. Lasd a 31. oldalt.

Harci szekerek és épiiletek (Chariots and buildings)
A harci szekerek nem mehetnek be épiiletekbe

és nem is tamadhatjdk azokat. Ha igy tennének egy

nagyon dsszetort harci szekér lenne az eredmény.

Nincs taposas (No Stomp)

Néha a harci szekeret szornysziilott lovassag
(monstrous cavalry) hiizza, vagy sz6rnysziilott gyalogsag
(monstrous infantry) vezeti. Ebben az esetben se az
igavondk, se a kezel6k nem jogosultak taposni (stomp),
hidba lennének ra képesek egyébként.

Hadigépek (War machines)

A hadigépek erételjes harci eszkdzok, melyekrol
b6vebben a Hadigépek fejezetben olvashatsz.

Egyedi egységek (Unique units)

Néhany mechanikus szerkezet, vagy magiaval

el6idézett teremtmény tal egyedi ahhoz, hogy
besorolhassuk a fenti Kkategéridkba. Ezeknél az
egységeknél az adott seregkonyv minden szabalyt

ismertet a miikodéstikkel kapcsolatban.



FEGYVEREK (WEAPONS)

Egy egységen belill minden harcos ugyanazt a
fegyvert viseli. Ezt megjelenitend6 az egységben a
modellek nagyrészénél olyan fegyver legyen, mint amit
azok hasznalnak is, hogy a megjelenésiik tiikrozze a
felszerelésiiket is.

Kézifegyverek (Hand weapons)

Minden modellnél feltételezziik, hogy vannak
kézifegyverek. Kardok, baltdk stb. De ide tartoznak a
természetes fegyverek is, mint fogak, karmok stb. Ez
tehat azt jelenti, hogy minden modellnél van egy kézi
fegyver, melyekre nem vonatkozik semmilyen specialis
szabaly. E mellett lehetnek egyéb, specialis fegyverei is.

Kézifegyver és pajzs (Hand weapon and shield)

Ha egy harcos kézifegyverrel és pajzzsal kiizd,
akkor jogosult a harité6 mentd (parry save) hasznalatara.
Ekkor 6+-os magikus ment6t (ward save) kap, mely azt
jelképezi, hogy igy jobban képes elharitani a csapasokat.
A harit6 ment6 csak kozelharcban (close combat, CC)
hasznalhaté és csak szembdl érkezd tamadas esetén.
Nem hasznalhat6 becsapddas (impact hit) és taposas
(stomp) esetén. Tovabba nem hasznalhatjak hatason il6
(mounted) és/vagy 6rjong6 (frenzied) modellek sem.

Specialis fegyverek (special weapons)

Minden, ami nem Kkézifegyver, az specialis
fegyvernek szamit. Ide tartoznak a l6fegyverek is és a
félelmetes kozelharci fegyverek, mint pl. az alabardok,
landzsak stb.

Léfegyverek (missile weapons)

Alapb6l egy modell nem 16het, ha nincs
l6fegyvere. Ha azonban tobb l6fegyvere van, akkor
valaszthat, hogy melyikel akar 16ni a 16vési fazisban.

Kozelharci fegyverek (close combat weapons)

Ha egy modell specidlis kozelharci fegyverrel
rendelkezik, akkor azzal kell harcolnia a kozelharci
fazisban, nem valaszthatja a sima kézifegyverét. Csak
akkor hasznalhatja a kézifegyvert, ha a specialis fegyvere
megsemmisiil.

Ez al6l csak az a kivétel, amikor a modell egy
magikus (magical) kozelharci fegyvert is visel. Ekkor
mindig ezt részesiti elényben. Ha a magikus fegyver
megsemmisiil, akkor a specialis fegyverét veszi el, és ha
az is megsemmisiil, akkor a kézifegyverét. A kézifegyver
sohasem semmisiil meg.

Két specialis kozelharci fegyver
Ha egy modell két specialis kozelharci fegyvert
birtokol, akkor a kézelharc (CC) els6 korében el kell
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dontenie, hogy melyikkel harcol. Ekkor az egész egység
ezzel a fegyverrel kiizd, bar a karakterek szabadon
valaszthatnak masik fegyvert is. A kivalasztott fegyverrel
harcoljak végig az egész kozelharcot (CC), hacsak kdzben
meg nem semmisiil a valasztott fegyver.

Ha barmely gyalogos modell rendelkezik tovabbi
kézifegyverrel, vagy egy par pisztollyal, akkor ez egy
extra tdmadast (extra attack) garantdl neki. Ebben az
esetben a modell nem hasznilhat semmilyen mas
specialis fegyvert.

Fegyver profilok (Weapon profiles)

Minden specidlis fegyver szamos képességgel
rendelkezik. Ez jelentkezhet tulajdonsag névekedésben
(dltaldban erd (S)), vagy specidlis tulajdonsagban,
melyek a fegyvereknél le vannak irva.

A fegyverek profiljaban 4 rész van: név, tav, erd
és specialis szabalyok.

Név: a fegyver nevét adja meg,
megkiilonboztetni a tobbitdl.

igy konnyebb

Tav: ez mutatja meg, hogy a fegyverrel milyen
tavolsagban lehet harcolni. Ha itt az szerepel, hogy ,harc”
(,combat”), akkor az azt jelenti, hogy az adott fegyver
kozelharci (CC) fegyver. Ha ez az érték egy szam, akkor
az a léfegyver maximalis 16tavjat adja meg inchben.

Eré: harom formaja lehet. Ha a szam el6tt van egy +, vagy
- jel, akkor azt mutatja, hogy a hasznalé erejét (S)
mennyivel médositja kézelharcban (CC). Ha az van oda
irva, hogy ,hasznalé” (,as user”), akkor a hasznaldjanak
erejét (S) jelenti. Végiil ha egy szam van ott, akkor a
hasznalé erejét (S) hagyd figyelmen kiviil és a fegyver az
adott erd (S) értékkel sebez.

Specialis szabalyok: a fegyvereknél le van irva az is,
hogy milyen esetleges specidlis szabalyokkal
rendelkeznek. Ezekrél bévebben a hasonlé nevi
fejezetben a 30. oldaltdl olvashatsz.

Fegyverek (weapons)

A kovetkezbkben (kovetkezd oldalon)
felsoroljuk a fegyvereket, bar a specidlisabb, egyedibb
fegyvereket a seregkdonyvekben taldlhatod meg.

Mint lathatod kétféle darda (spear) szerepel a
listdban. Ezek egyik gyalogsagi, a masik pedig lovassagi
darda, melyeknek nem ugyanazok a tulajdonsagaik.



Név Tav | Erd | Specidlis szabdlyok

ij (bow) 24" 3 Sort(iz (volley fire)

Név Tav | Eré | Specidlis szabdlyok

Szamszerij (crossbow) | 30” 4 Mozog, vagy 16 (move or fire)
Név Tav | Eré | Specidlis szabdlyok
Cséphadard (flail) Harci | +2* | Kétkezes (Requires two hands)

* a cséphadaré erd (S) bonusza csak a kézelharc (CC) elsé korére érvényes.

Név Tav | Erdé | Specidlis szabalyok

Nagy fegyver (great Harci | +2 | Kétkezes (Requires two hands), utolsonak iit (Always strike last)
weapon)

Név Tdav | Eré | Specidlis szabdlyok

Alabard (halberd) Harci | +1 | Kétkezes (Requires two hands)

Név Tav | Erd | Specidlis szabdlyok

Puska (handgun) 24" 4 Mozog, vagy 16 (move or fire), pancéltéré (armour piercing)
Név Tav Eré | Specidlis szabdlyok

Gerely (javelin) 12” | Haszn. | Gyorstiizeld (Quick to fire)

Név Tav | Erdé | Specidlis szabdlyok

Landzsa (lance) csak Harci | +2* | -

lovasoknak

* alandzsa csak abban a korben adja az er6 (S) bénuszt, amikor a lovas rohamozott. A kévetkezd kérokben mar

a kézifegyverét hasznalja.

Név Tav | Erd | Specidlis szabdlyok
Hossz ij (longbow) 30” 3 Sort(iz (volley fire)
Név Tav | Eré | Specidlis szabdlyok
Lancos buzogany Harci | +1* | -

(morning star)

* a lancos buzogany eré

(S) béonusza csak a kézelharc (CC) els6 korére érvényes.

Név Tav | Erd | Specidlis szabdlyok

Pisztoly (pistol) 127* 4 Pancéltoérd (Armour piercing), gyorstiizeld (quick to fire)

* kozelharcban is hasznalhatd, ekkor egyszerii kézifegyvernek mindsiil. Tavja: harci.

Név Tav | Erd | Specidlis szabdlyok

Egy par pisztoly (brace | 12"* 4 Pancéltord (Armour piercing), gyorstiizeld (quick to fire) **,

of pistols)

Kétkezes (Requires two hands)

*kozelharcban is hasznalhat6, ekkor egyszert kézifegyvernek mindsiil. Tavja: harci. +1 tamadast biztosit.

** megkapja a tobbszoros 16vés 2 (multiple shot 2) specidlis szabalyt, ha nem kozelharcban hasznalja, hanem 16

veliik.

Név Tav | Eré | Specidlis szabdlyok

Rovid {j (short bow) 18” 3 Sort(iz (volley fire)

Név Tav | Erd | Specidlis szabdlyok

Parittya (sling) 18” 3 Tobbszoros 16vés 2 (multiple shot 2)

Név Tav Eré | Specidlis szabdlyok

Darda (spear) gyalog Harci | Haszn. | Extra sorbél harcol (Fight in extra rank) *

* nem hasznalhat6 abban a kérben, amikor a hasznaldja rohamozott.
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Név Tav | Erdé | Specidlis szabdlyok

Darda (spear) hatason | Harci | +1* | -

* a darda csak abban a kérben adja az er6 (S) bonuszt, amikor a lovas rohamozott. A kévetkez6 korokben mar a
kézifegyverét hasznalja.

Név Tav Eré | Specidlis szabdlyok

Hajito fegyver 6” | Haszn. | Gyorstiizel6 (quick to fire)

(throwing weapon)

Név Tav | Erd | Specidlis szabdlyok

Hajito balta (throwing 6” +1 | Gyorstiizel6 (quick to fire)

axe)

Név Tdv Eré | Specidlis szabdlyok

Két kézifegyver Harci | Haszn. | Extra tdimadas (extra attack), Kétkezes (Requires two hands)
(gyalog)
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PARANCSNOKI CSOPORTOK (COMMAND GROUPS)

A legtobb  egységben lehet elhelyezni
parancsnoki csoportot, melyet a vonatkozd seregkonyv
taglal konkrétan. A leggyakoribb, hogy egy egységnek
lehet bajnoka (champion), zaszlévivéje (standard
bearer) és zenésze (musician). Ezt nevezzik teljes
parancsnoksagnak (full command). Némelyik egységnek
a fenti harombdl csak egy, vagy két parancsnoki tagja
lehet. A parancsnoki csoport tagjait mindig a
hagyomanyos katonakbol fejlesztjiik ki (1éptetjiik el6).

Mit takar a név?

A legtobb seregkdnyvben a zaszlovivé egy olyan
modellt takar, aki zaszlét, lobogét, vagy valamilyen
totemet, ikont hordoz. A zenész dobot, kiirtot, citerat,
vagy egyéb kiilonleges hangszert hasznal.

A bajnokok mar sokkal valtozatosabbak. Ritkan
talalsz olyan fejlesztési lehetéséget, hogy bajnok. Bar
ezeket mashogy hivjak (pl. 6rmester, f6nék stb.), mind
ugyanazt takarja. Ok a bajnokok. A valtozatos nevek
miatt nehéz lehet 6ket megkiilonbdzettni a fejlesztési
opciok kozott, de az egység bajnokanak mindig kicsit
mas a karakterisztikaja, mint az egység alap tagjainak,
igy azonosithaté.

Elhelyezkedés az egységen beliil

A parancsnoki csoport mindig az egység elsé
sordban helyezkedik el. Alakzatvaltads utan (reform) is
oda kell mozgatni 6ket. Ett6] csak akkor lehet eltérni, ha
nincs elég hely az elsé sorban (keskeny az egység pl.).
Ekkor amennyit csak lehet az els6 sorban kell elhelyezni,
a tobbit pedig kozvetleniil a kovetkezd sorba. Formacio
valtasnal a parancsnoki csoport azonnal az els6 sorba
megy (fliggetleniil a tdvolsagtdl).

BAJNOKOK (Champions)

Bajnok profil

A bajnokoknak egy hangyanyit mindig jobb
tulajdonsagaik vannak, mint az egység tobbi tagjanak. Ez
altalaban +1 tamadast (attack, A) jelent, amit
kozelharcban (CC) hasznalhat ki, vagy +1 célzé értéket
(ballistic skill, BS), ha éppen egy léfegyveres egység
bajnoka. Emellett elképzelhet6 még mas boéonusz is, de

ezekr6l pontos tajékoztatast kapunk az adott
seregkonyvbol az egység leirasanal.
Fegyverek és pancélok

A bajnok fegyverei és pancélja teljesen

megegyezik az egység tobbi tagjaéval. Emellett sok
egység bajnoka vasarolhat maganak extra felszerelést,
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ami a csapat tobbi tagjdnak mar nem elérhetd. A
seregkonyvekben ez pontosan le van irva.

Bajnokok és 16vés

A bajnok a sajat értékeit haszndlja, ha 16.
Ugyanarra a célpontra Kkell 16nie, mint az egész
egységének, célszerli mas szinl kockaval dobni a bajnok
16vését, ha jobb a célzo értéke (BS).

A bajnok nem célozhat6 ellenséges l6fegyverrel.
Csak akkor kell eltavolitani veszteségként, ha mar az
egységnek nincs masik é16 modellje (se a zaszl6vivé, se a
Zenész.)

Ez aldl az egyetlen kivételt az képezi, amikor
specidlis 16vés éri 6ket, pl. sablonos fegyverbdl (agyu,
kéhajito, lehelet fegyver stb.). Ebben az esetben, ha a
bajnok meghalna, még alkalmazhaté a Vigyazzon Uram!
(Look Out Sir!) szabaly, ha van az egységben még sima
katona.

Vigyazzon Uram! (Look Out Sir!)

Ha a bajnokot egy sablonos fegyver taldlata
megsebesitené, akkor van egy kis esély, hogy egyik
bajtarsa a esemény el6tt figyelmeztesse a veszélyre. Dobj
D6-al, ha az eredmény 1, akkor a bajnok nem hallotta
meg a figyelmeztetést és elszenvedi a sebet. Ha az
eredmény 2-6, akkor a bajnoknak sikeril elkeriilnie a
sériilést, de az egység egy masik tagja megkapja azt a
sebet helyette.

A Vigyazzon Uram! szabalyt nem lehet
alkalmazni, ha 5-nél kevesebb egyéb tagja van az
osztagnak (bele értve a zaszlovivot és a zenészt is).

Bajnokok és Kozelharc

Kézelharcban a bajnok barmely
talpkontaktusban all6 ellenséges modellt tdimadhat (a
sajat értékeivel). A talpérintkezésben 1év§ ellenséges
modellek direkt irdnyithatjdk tdmadasaikat a bajnokra,
ha akarjak. Ha a bajnok meghal, akkor a hatsé sorbél egy
sima katonat kell a helyére rakni (ameddig van kit a
helyére rakni). A direkt a bajnokot ért sebek nem vihet6k
at az egységre. Ha tobb sebet kapott, mint amennyi a
megoléséhez kell, akkor a felesleges sebek elvesznek.

Amig a bajnokot nem éri direkt tAmadasbol seb,
addig minden veszteséget a leghatsé sorbdl kell
eltavolitani. Ha egy 3 f6s egység 3 sebet kap, akkor a
bajnokot is el kell veszteségként tavolitani a végén.

Bajnokok és Kihivasok (challenges)

A bajnokok képesek kihivast intézni, vagy
elfogadni, akarcsak a karakterek. A kihivasokrol késébb
olvashatsz tobbet.



ZASZLOVIVOK (Standard Bearers)

Profil és felszerelés

A zaszlévivonek mindig ugyanaz a profilja, mint
a csapat tobbi tagjanak. Bar a figura nem ugyantgy van
felszerelve, mint a tobbiek, a szabalyok szerint mégis
ugyanazt a felszerelést kapja. Emellett természetesen
ugyanugy is harcol, mint a tobbiek.

Kozelharci végeredmény bonusz (Combat
Resolution Bonus, CR)

Ha egy -egységnek a kozelharcban van
zaszlovivoje, akkor +1-et kap a CR-hez. Ha tobb barati
egység is részt vesz a kozelharcban, akkor is csak egy
zaszléért jar a +1 CR, még ha minden barati egységnek is
van zaszloéja.

Zaszlovivok sériilései

Ha a zaszlévivo elesik, akkor azonnal egy masik
modell 1ép a helyére és felveszi a zaszlot. Ebbdl
kovetkezik, hogy a zaszl6 vivét nem lehet csak ugy
megolni. Akkor kell veszteségként eltavolitani, ha rajta
kivlil mar csak a bajnok él az egységben (ha van
egyaltalan). Tehat akarmilyen okbdl (veszélyes terep
teszt pl.) el kellene tavolitani a zaszldvivét, akkor egy
sima katonat kell levenni, amig van erre maéd.

Végsokig kitart (Last Stand)

Egy masik lehet6ség a zaszlovivé halalara, ha az
egységét megtorik. Ha ez torténik, a zaszlévivé a
végsOkig kitart és igy el is bukik, el kell tavolitani
veszteségként, mikozben az egysége menekiil. A helyére
egy sima katonat kell rakni. A kozelharcot megnyert
egység természetesen Uldozhet stb. a hagyomdanyos
médon.

ZENESZEK (Musicians)

Profil és felszerelés

Akarcsak a zaszlovivonél, az egység zenészénél
is ugyanaz a felszerelés van, mint a csapat tobbi tagjanal,
még ha maga a modell nem is ugy néz ki. A profilja
szintén mindenben megegyezik a tobbiekével.

“Tovabb, emberek!” (Onwards, men!)

Ha a kozelharc gyengén megy, akkor a zenész
hangosabban jatszik, hogy a kiizdészellemet felébressze
az egységben. Ezért ha a kozelharci végeredmény (CR)
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dontetlen lenne, akkor ugy kell venni, mintha 1-el nyerte
volna a kozelharcot az egység, melynek van zenésze.
Kivéve persze, ha az ellenfélnek is van zenésze.

“Hozzam igazodj!” (Form on me!)

Ha egy menekiil6 egységnek van zenésze, akkor
+1 boénuszt kap a vezet6készség (leadership, Ld) teszten,
amikor gyiilekeztetni akarja az egységet a jatékosa. Ne
feledd, hogy az Ld sohasem haladhatja meg a 10-es
értéket!

Zenészek sériilése
Akarcsak a zaszlévivlt, a zenészt is helyettesiti

egy tarsa, ha meghalna. Felkapja a hangszert a tetem
melldl és folytatja a zenélést (persze nem olyan jél, mint

az eredeti zenész, de harci korilmények kozott
megteszi.)
A zenészt tehat nem tavolithatod el

veszteségként, kivéve ha mar csak a zaszlovivd és a
bajnok él az egységben.

Gyors alakzatvaltas (Swift reform)

Az az egység, mely nem menekiill, nem Aall
kozelharcban és rendelkezik zenésszel, végrehajthat egy
gyors alakzatvaltist a maradék mozgasok al-fazisban
(Remaining moves sub-phase) még a mozgasa el6tt, ha
tesz egy sikeres Ld tesztet. Ha a teszt sikeres, akkor
gyors alakzatvaltast tesz, ha nem sikeres, akkor egy
hagyomanyos alakzatvaltast (reform) és igy elszenvedi
annak minden biintetését (1asd a 13. oldalon leirtakat). A
gyors alakzatvaltds majdnem olyan, mint a sima
alakzatvaltds mandéver, de az alabbi kivételek
vonatkoznak ra:

* A gyors alakzatvaltast végzo egységek még egy

teljes mozgast megtehetnek a szabdlyok szerint.
Azonban erlltetet menetet (march) mar nem
végezhetnek.

* A gyors alakzatvaltast végz6 egységek 16hetnek
a lovési fazisban (shooting phase), de tigy kell tekinteni,
mintha mozogtak volna, azaz -1 biintetés jar nekik a
l6vésre, illetve nem hasznalhatok a Mozog vagy L6 (Move
or Fire) fegyverek (pl. a szdmszertij).

PARANCSNOKI CSOPORT VESZTESEG
OSSZEFOGLALAS

- az egység sima modelljeit tavolitjuk el el6szor

- ha nincs mar sima modell, akkor levessziik a zenészt

- ha nincs zenész, vagy mar meghalt, akkor levessziik a
zaszlovivot

- a bajnokot tavolitjuk el utoljara (kivéve, ha direkt
tamadas kovetkeztében hal meg)



KARAKTEREK (CHARACTERS)

A karakter egy specialis egységfajta aki tud
kiilon is tevékenykedni, csatlakozhat sajat egységhez is.

Maganyos karakterek (lone characters)

Habar meglehetdsen veszélyes, a karaktereknek
engedélyezett hogy egyediil békladsszanak a csatatéren.
Ha nem csatlakoznak egységhez, akkor kiilon egységnek
kell 6ket tekinteni.

Lovés maganyos karakterekre (Shooting at lone
characters)

A karakterek igen csabitd célpontok az ellenfél
mesterlovészeinek, de a maganyos karakterek egy kis
védelmet élveznek a masirozo egységek kozt.

Ha maganyos karakterek taldlatot szenvednek el
barmilyen l6fegyvertdl (legyen az sima léfegyver, vagy
akar sablonos hadigép) és 3” kozelében van egy
minimum 5 ,rank and file” modellbél all6 barati egység,
ugyanolyan egységtipusbol, akkor hasznalhatja a
»Vigyazzon Uram!” (Look Out Sir!) szabdlyt. Ez annyit
tesz hogy egy 4+ os sikeres dobdas esetén az egyik sima
modell atvallalhatja a karakternek szadnt sériilést. Ha
tobb ilyen egység is van a kozelben akkor az iranyité
jatékos dontheti el ki lesz az a vitéz dnfelaldozé modell.

Azt meg kell jegyezni hogy a ,Vigyazzon Uram
szabdly ebben az esetben sokkal kisebb sikerrel
kecsegtet mint mas esetekben. Ez azért van mert
nehezebb figyelmeztetni valakit nagy tavolsagbdl,
mintha csak par 1épésre lenne.

Sokkal hasznosabb a karaktereket egységben
tartani. Nagyobb védelmet élveznek, és az egység
hasznalhatja a karakter Ld-jét, és harci képességeit is.

1”7

Karakterek és egységek (Characters and
Units)

A karakterek csatlakozhatnak gyalogsag
(infantry), harci bestia (war beast), lovassag (cavalry),

szornyszilott  gyalogsag (monstrous infantry),
szOrnysziilott  bestia  (monstrous beast), vagy
szornyszilott lovassag (monstrous cavalry)
egységtipusokhoz. = Vagy  csatlakozhatnak  masik

karakterhez is aki a fenti egységtipusok valamelyikébe
beletartozik.

Hacsak nincs mashogy meghatarozva a
seregkonyvben a karakterek nem csatlakozhatnak
szorny (monster), raj (swarm), repiilé (flying), harci
szekér (chariot), és hadigép (warmachine)
egységtipusokhoz.

Ha a karakter maga is sz6rny (monster), vagy
szorny hatason (monstrous mount) esetleg harci
szekéren (chariot) utazik akkor nem csatlakozhat
semmilyen egységbe. Olyan egységbe sem lehet
csatlakozni ami kozelharcban all, vagy éppen menekiil.

Csatlakozas egy egységhez (Joining a unit)
Egy karakter ugy tud csatlakozni egy egységhez,
ha a mozgasi fazisaban talpkontaktusba keriil veliik.
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Ilyenkor az egység mar nem mozoghat tovabb
ezért oda kell figyelni a mozgasi sorrendre.

Ha a mozgasi fazisban az egység nem mozgott,
csak a karakter csatlakozott bele akkor ugy kell szamolni
mintha az egység nem mozgott volna (pl. l6vésnél).

Pozicid az egységben (Position in the unit)

Ha egy karakter csatlakozik egy egységhez,
akkor az els6 sorba kell helyezni (a tavolsagtél
fiiggetleniil). Ha nem fér el az els6 sorban, mert a
parancsnoki csoport és mas karakterek elfoglaljak a
helyet akkor kertil csak a masodik sorba.

Varazslatok (Spell)

Ha a karakter egy olyan egységhez csatlakozik
ami varazslat hatisa alatt all, akkor 6 is elszenvedi a
varazslat hatdsait amig csatlakozva van.

Ha a karakteren van olyan vardzslat ami
egységre is hat, akkor a csatlakoz6 karakter miatt az
egység is részesil a varazslat eredményébdl, amig a
karakter veliik tart vagy a magia véget nem ér.

Karakterek menekiilé6 egységben (Characters in
fleeing units)

Ha a karakter egy olyan egységbe csatlakozik
ami a késbébbiek folyaman menekiilni kezd, akkor bele
kell szdmitani a 1étszamba, ha azt nézziik hogy az egység
létszama az eredeti 25% ald esett e a gyiilekeztetés
szempontjabdl.

Kilonb6z6 méretii talpak (Different-sized bases)

Ha a karakter ugyanakkora talpon van mint az
egység amibe becsatlakozik, akkor semmi probléma
nincsen minden tovabbi nélkil helyezziik az els6 sorba,
és a modellt akinek a helyére allt rakjuk a hatséba.

Ha karakter eltéré méret(i talpon 4ll, de az talp
mérete az egység talpdnak az egész szamu
tobbszorose(pl 25x25 6s kdoszharcosokhoz csatlakozik
egy 25x50 es lovas hds) akkor a karakter az els6 sorba
keriil, és a modellek akiket ezaltal kiszoritott a hatso
sorban fognak sorakozni. Ilyen esetben a karakter alltal
kitoltott sorok is beleszamitanak a sorbénuszba.

Amikor az talp tobbszoros nem egész szam (When
footprints collide)

Ha karakter talp mérete sehogy nem passzol
bele az alakzatba (pl: 20x20 as goblinok k6zé bedll egy
25x50-es farkaslovas hds) akkor a karaktert egyszeritien
az egység mellé rakjuk az elsé sorba hogy ugyanabba az
iranyba nézzen mint az egység. Ebben az esetben nem
szamithatjuk bele a sorbonusz szamitasba, és abba sem
hogy az egység hordanak mindsiil e.

Nincs elég hely (There’s no room!)
Ha nincsen helye a karakternek hogy egy
egységhez csatlakozzon, akkor nem csatlakozhat hozza.



Kombinalt egységek

Mig egy karakter csatlakoztatva van egy
egységhez, addig 6 és az egység is minden szempontbdl
egy kombindlt egységnek szamit (barmely mas
karakterrel egyiitt aki abban az egységben van), kivéve
néhany dolgot.

Mozgas

Az egység mindig a leglassabb modell sebességét
hasznalja amikor mozog, rohamoz, menekiil vagy iildoz.
Hasonl6képpen, ha egy karakter mozgasa akarhogy
korlatozva van akkor az kihat az egész egységre is, és ez
forditva is igaz.

Lovés

'Normal’ 16vések - melyek a tlizel Célz6 értékét
(BS) haszndljak - nem tudjak megsebezni a karaktert, ha
az egységben 6t vagy anndl tobb ,rank and file” modell
van ugyanabbodl az egységtipusbdl (beleértve a zenészt
és a zaszlost is, de a bajnokot nem). Feltételezve ezzel,
hogy az ellenség nem tudja kivenni a karaktert a
tomegbdl. Az 6sszes talalatot a ,rank and file” modellek
kozott kell elosztani.

Ha kevesebb mint 6t ,rank and file” modell van
(vagy mas az egység tipusuk) akkor van ra esély, hogy a
lovések a karaktert fogjak megsebezni - a karakter
tulajdonosa dontheti el, hogy kire osztja sebzéseket, de
minden modellre kell egy sebet osztanod a masodik
el6tt, aztan mindegyikre egy masodikat a harmadik el6tt
és igy tovabb.

Rendkiviili Lovések

A fentiek alol kivételek azok a 16vések melyek
nem a normalis 16vés szabalyok szerint miikodnek,
kifejezetten ide tartoznak a sablonos lovések (mint
példaul agyuk, kéhajiték, vagy valamilyen lehelet). Ha
egy karaktert egy ilyen tdmadas éri és egy legalabb 6t
yrank and file” modellbdl allé egységben van (kivéve a
bajnok, ha van), és ugyanaz az egységtipusa is, akkor a
jatékos tehet egy ,Vigyazzon Uram!” (Look out, Sir!)
dobast, hogy megmentse 6t. Ha nincs 6t ,rank and file”
modell akkor a karakter is sebzddik.

Koézelharc

Koézelharcban azok az ellenséges modellek
melyek talpkontaktban vannak a karakterrel és egy vagy
tobb modellel a karakter egységébdl, valaszthatnak, hogy
a karaktert vagy az egységet tamadjak vagy akar el is
oszthatjdk tdmadasaikat koztiik. Ezeket a tdmadasokat
még a dobasok el6tt kell elosztanod. Ha a karakter
meghal, a fent maradt sebek nem vihet6k at az egységre.
Megjegyzendd, hogy csak azok tamadhatjdk akik
talpkontaktban vannak vele. Tovabba, ha ellenséges
modellek csak vele vannak talpkontaktban akkor csak 6t
tamadhatjak. Es ha csak az egységével vannak
talpkontaktban akkor pedig csak azt tamadhatjak.

Utat!

A kozelharc kezdetén (még a becsapddas
(impact hit) kidolgozasa el6tt) ha a karakter egysége
kozelharcban all, de a karakter nincs talpkontaktban az
ellenséggel, akkor a jatékos felcserélheti 6t egy masik
modellel a csapatdb6l, hogy talpkontaktba keriiljon.

Kicserélheted 6t ,rank and file” modellekre,
beleértve a parancsnoki csapatot is. Ha mindkét oldalon
vannak karakterek akkor a jatékosok szétdobassal (roll-
off) dontik el, hogy melyikéjiik végezheti el az ,Utat!”
mozgasat el6szor. A jatékosok valaszthatnak, hogy
megcsinadljak ezt a mozgast vagy sem (nem kotelezd).
Valamint csak azok a karakterek tehetik meg ezt
melyeknek a talpa pontosan illeszkedik a ,,rank and file”
modellekhez.

Adj utat egy masik sorba!

A karakterek megtehetik, hogy az Utat!
mozgassal agy masik sorba mozogjanak - ennek
legaltalanosabb formaja mikor az egységet oldalrdl vagy
hatulrél rohamozzak meg. Amint az egység ki keril a
kozelharcbél, a karakter automatikusan visszakeriil
egységének elsé soraba a koévetkezd Mozgasi fazisdnak
elején.

Vezetdkészség tesztek (Leadership test)

A VezetOkészség tesztek mindig a legmagasabb
értéket haszndljdk az adott egységen belil. Egy
kombinalt egység esetében ez nyilvanvaléan a karakteré
lesz.

Specialis szabalyok

Hacsak valamilyen szabaly masképp nem firja,
akkor a karakterre vonatkoz6 specidlis szabalyok nem
érvényesek az egységre, és forditva is ez a helyzet.

Masrészrél, szdmos varazslat és magikus targy
ad specidlis szabalyokat és egyéb mas hatdsokat az
egységben. Ilyen helyzetekben mindenkire (a karakter
is) érvényes a hatas.

Egy egység elhagyasa

Egy karakter ki tud rohamozni az egységébdl,
ebben az esetben 6 kimozog az egysége pedig
egyhelyben marad és nem jelenthet be rohamot, csak
mozoghat a normal mozgasi fazisban.

Ha a karakter ellen bejelentenek egy All és L&
(Stand and Shoot, SaS) reakcidt, akkor a l6vések 6t fogjak
érni, azonban egy 4+-os "Vigyazzon Uram!” tehetd ellene,
ha az egység tipusa amit elhagyott megegyezik az 6vével.

Természetesen, egy karakter ugy is elhagyhatja
egységét, hogy csak siman kimozog bel6le miel6tt az
egység megtenné a sajat mozgasat. Ha az egység valami
miatt nem mozoghat abban a kérben, akkor a karakter se
valhat ki koziiliik. Példaul:

- azegység menekiil

- a karakter vagy az egysége nem mozoghat egy
varazslat vagy egyéb hatas miatt

- haazegység le van kdtve kozelharcban

- haazegység elront egy rohamot

- stb...

Amikor elhagy egy egységet a karakter a sajat
mozgas értékével (M) teszi azt. A tavolsagot az
egységben elfoglalt helyét6l kell mérni miel6tt az
mozogna. A karakter még ezzel a mozgassal csatlakozhat



egy masik egységhez is ha eléri 6ket, de ez utan az egység
mar nem mozoghat, ha el6tte nem tette meg. A karakter
nem hagyhatja el abban a korben az egységet,
amelyikben csatlakozott hozza.

KIHIVASOK

Kihivas kihirdetése

A kihivasokat a koézelharci kor kezdetén kell
kihirdetni (de a becsapddasi sebzések (impact hits)
utan). Kozelharconként csak egy kihivast lehet
kihirdetni- akinek a kore van az teheti meg elészor. Ha 6
nem hirdeti ki, akkor az ellenfél utdna még megteheti.

Az a jatékos aki élt a lehet6séggel kivalaszt egy
karaktert vagy bajnokot akivel kihirdeti. Ha valamelyik
oldalon nincsenek megfelel6 modellek a kihivashoz
akkor nem lehet kihirdetni.

Egy kihivas elfogadasa

Ha az ellenfeled kihirdet egy kihivast akkor te
elfogadhatod azt ez egyik karaktereddel vagy
bajnokoddal amelynek az egysége talpkontaktban van
azzal az egységgel ahonnan a kihivas jott. Megjegyzendd,
hogy a karakternek nem kell talpkontaktban lenni, hogy
kihirdethessen vagy elfogadhasson egy kihivast.

Egy kihivas elutasitasa

Ha egy karakter sem all ki, hogy elfogadja a
kihivast akkor valamelyikiiket vissza kell vonultatni. Ezt
a karaktert a kihivonak kell megneveznie, de nem
nevezhet meg olyat amely alapb6l nem tudta volna
elfogadni a kihivast vagy egy egység bajnoka. A
visszavonulé karakter valamelyik hatsé sorba kell
elhelyezni gy, hogy ne legyen talpkontaktban ellenséges
modellel és helyettesiteni kell egy modellel, és abban a
koérben nem harcolhat. Tovabba Vezet6készség
(leadership, Ld) teszteknél nem hasznalhat6 az 6 értéke.

Ha egy kihivas vissza lett utasitva akkor a kihivo
normalisan harcolhat tovabb abban a kérben.

Nincs hova futni, nincs hova bujni!

Egy karakter nem tud visszautasitani kihivast,
ha nem Ilehet ugy elhelyezni, hogy ne legyen
talpkontaktban ellenséggel.

Egy kihivas megvivasa

Ha egy karakter elfogadja a kihivast, akkor
mozgasd 6t talpkontaktba a kihivéval. Ha ez valamilyen
okbol kifoly6lag nem lehetséges, akkor csak ugy kell 6ket
tekinteni mintha talpkontaktban lennének.

Ennek a két karakternek minden tdmadasat
egymas ellen kell irdnyitania, és 6ket nem tdmadhatja
mas mig tart a kihivas.

Lemészarlas (Overkill)

Ha valamelyikiik meghal a parbaj soran, akkor a
kozelharci eredmények (CR) 6sszeszamolasanal minden
sebéért jar plusz egy pont, ami maximum +5 lehet.

Masodik kor?

Ha mindkét fél tulélte ezt a kort, akkor a parbaj
folytatodik a kovetkezdé korben. Tovabbi kihivasok nem
hirdethet6ek ki ebben a harcban, amig ez tart.

48

Kihivasok és hatasok

Ha az egyik fél lovagol valamilyen hatason, akkor
annak a hatasnak (beleértve egy szekér személyzetét is,
ha arrél van szé) a masik fél ellen kell irdnyitania a
tdmadasait vagy annak a hatasa ellen (ha van neki). Ha
az ellenfél meghal miel6tt minden modell tamadhatna
(mert példaul kiilonb6z6 a kezdeményezés (initiative, I)
értékiik) akkor az elmaradt tamadasok (attacks, A)
szimplan elvesznek, nem lehet 6ket mas modellek ellen
iranyitani.

Sikeres sebzések a hatasok ellen is szamitanak a
kozelharci eredmények (CR) kidolgozasanal. Ha egy
karakter meghal de a hatasa még nem, akkor (miutan
dobott a Szorny Reakcid tesztjére) az folytatja a harcot
amig 6 vagy az ellenfél meg nem hal (vagy el nem fut).

KARAKTEREK HATASAI

Altaldnosan, a karakterek hatasait
csoportra osztjuk:

- Lovassag (Cavalry)

- Szornyszulott Lovassag (Monstrous Cavalry)

- Szekér (Chariot)

- Szornyeteg (Monstrous mount)
A Kkarakter és a hatasa minden szempontbdl egy
modellnek szamit, a kivételek itt talalhatdak:

négy

Lovassag

A lovassag egységtipus lényege, hogy hatas modellnek
csak egy sebpontja (wound, W) van. Ezért, ha egy
karakter egy olyan hatason lovagol aminek csak egy
sebpontja van akkor lovassagi hatasnak szamit.

Ha egy karakternek lovassagi hatasa van akkor
az egész modellre a 'lovassag’ egységtipus vonatkozik, és
érvényesek ra a lovassag és a karakterek szabalyai.

Szornysziilott lovassag

Nagyon ritka, hogy egy karakter szornysziilott
bestidan lovagol. Ez esetben, az egész modellre a
szornyszilott lovassag egységtipus vonatkozik, és
érvényesek ra a szornysziilott lovassag és a karakterek
szabdlyai, még akkor is, ha olyan szérnyszilott bestidn
lovagol, melynek csak 1 sebpontja (wound, W) van.

Szekerek

Ha egy karakter egy szekéren megy a csataba,
akkor az egész modellre a ’szekér’ egységtipus
vonatkozik, és érvényesek ra a szekerek és a karakterek
specidlis  szabalyai. = Karakterek szekéren nem
csatlakozhatnak egységekhez.

Tovabba, egy szekéren 1évé karakterre a
szeliditett szornyek szabalyai (lasd lejjebb) s

vonatkoznak, azzal a kivétellel, hogy nekik nem kell
dobni Szorny Reakcié tesztet ha a karakter meghal.

Szeliditett szérnyek

Ha egy karakter egy szornyetegen lovagol akkor
nem tartozik se a lovassaghoz, se a szornysziilott
lovassaghoz, hanem az egész modellre a szdrnyeteg



(monster) egységtipus vonatkozik, és érvényesek ra a

szornyetegek és a Kkarakterek specidlis szabalyai.
Karakterek  szornyetegen  nem  csatlakozhatnak
egységekhez.

Egy lovassagi modell egy modellnek szamit az
ités és a sebek szempontjdbdl, de egy szeliditett
szornyeteget és a lovasat kiilon is lehet tAmadni. A csata
hevében a karakter konnyen hatasa nélkiil talalhatja
magat, vagy éppen forditva.

Szeliditett szornyetegek és specialis szabalyok

Azok a specidlis szabalyok melyek érvényesek a
szeliditett szornyetegre nem vonatkoznak a karakterre,
és forditva sem.

Szeliditett szornyetegek és pancélment6k

Csak ugy mint a normal lovassag, a szeliditett
szornyetegek is adnak némi védelmet lovasuknak. Azok a
karakterek akik szeliditett szornyetegen lovagolnak +1-
et kapnak a pancélment6jiikhoz.

Lovés szeliditett szornyetegekre

Egy modellként, a karakter és a szornyeteg egy
célpontnak szamit. Nem lehet csak kiilon a lovast vagy a
szornyeteget 16ni, kivéve ha a 16v6 modell a mesterlovész
(sniper) specialis szaballyal rendelkezik (lasd 34.
oldalalon).

Ha megallapitottatok, hogy mennyi 16vés talalt
be, akkor el kell osztanod &ket a lovas és a szdrnyeteg
kozott. Dobj minden betaldlt l6vésre D6-al: 1-4-re a
szornyeteget talaltad el, 5-6-ra pedig a lovast.

Ha a szornyetegen kettd6 vagy tobb lovas van
akkor azok kozott kell elosztani a taldlatokat, ha 5-6-ot
dobsz.

Ezutan dobj mindkettejiiknek a sebzésre
normalisan, utdna pedig dobj a pAncélmentdkre is kiilon.

Sablonok

Ha egy olyan fegyvert vagy varazslatot
hasznalnak ellenik ami sablonos, akkor a sablon
automatikusan megiiti a lovast és a szornyeteget is, ha a
sablon eléri a szornyeteg talpat (beleértve a pattogd
agyugolyokat is). Kd&hajitok esetében, melyek Kkét
kiillonbozé erdvel (strenght, S) rendelkeznek, a nagyobb
erd csak az egyik modellt {iti meg. Dobj ugyanigy mint a
normal 16vésnél, hogy eldonts ki lesz az a szerencsétlen
akit nagyobb erdvel talal el. Minden mas modellt a kisebb
erejii iités fog eltalalni.

Szornyeteg hatasok kézelharcban

Kozelharcban a szornyeteg és a karakter kiilon
hasznaljak a sajat értékeiket. Ha mondjuk a lovasnak és a
szornynek két kiilonb6z6 kezdeményezése (initiative, 1)
van, akkor kiillénb6z6 id6ben fognak tamadni.

Mikor a visszatdimadasra Kkerill sor az
ellenségnek két lehet6sége van tamadni: vagy a

szornyeteget vagy a lovast. A tamadasok el6tt el kell
osztania, hogy ki ellen adja le tAimadasait, ha nem hirdeti
ki ezeket, akkor ugy kell tekinteni mintha minden
tdmadasat a szornyeteg ellen adni le.

49

Tobblet sebek

Ha egy karakter meghal és tobb sebet szenved el
mint ami a profiljaAn van, akkor a megmaradt sebek
szimplan elvesznek. Nem vihet6k at a szérnyetegre, sem
pedig egy masodik lovasra ha van, de a kozelharci
eredményeknél beleszamitanak a plusz sebek is (max 5).

Hasonloképpen, a tobblet sebek nem vihet6k at a
szornyetegr6l a  karakterre, de a  kozelharci
eredményeknél beleszamitanak a plusz sebek is (max 5).

Halott lovas, vagy hatas

A sebeket kiilon kell kezelni a lovasnak és a
hatasnak is. Ha a hatas meghal akkor a lovas folytatja a
harcot gyalogosan.

Ha a lovas hal meg akkor a szdrnyetegnek
azonnal Szorny Reakci6 tesztet kell tennie: egy
vezetbkészség (leadership, Ld) tesztet kell tenni a sajat
értékével. Ha a teszt sikeriil akkor a szdérnyeteg tovabb
harcol normadlisan. Ha a teszt nem sikeriil, akkor dobj
D6-al és nézd meg az eredményt a Szorny Reakcid
tablazaton.

Ha egy All és L6 (Stand and Shoot, SaS) roham
reakcio 6li meg a hatast akkor a lovas tovabb rohamoz
gyalog, azaz megprobalja befejezni a rohamot. Ha a lovas
hal meg igy, akkor dobj tesztet a szornyetegnek és fejezd
be a rohamot, ha lehetséges.

SZORNY REAKCIO TABLAZAT

D6 Eredmény

1-2 UH? A szdrnyeteg normalisan tovabb harcol,
de a jaték hatralévé részében az ostobasag

(stupidity) specidlis szabaly érvényesiil ra.

3-4 GRRRRR. A szornyeteg azonnal megdll, ha
mozgott, mestere holteste mellet és azt Orzi.
Ett6l a ponttédl kezdve a szdrnyeteg
megtorhetetlen (unbreakable) lesz. A
szdrnyeteg nem mozoghat a jaték hatralévd
részében, kivéve azt a mozgast, hogy mindig a
legkozelebbi ellenség felé kell forditani az
elejét (front arc) a mozgds fazisban. Ha van
neki valamilyen l6fegyvere vagy lehelete,
akkor azt haszndlnia kell a legkozelebbi
elérhet6 ellenség felé, ha 16tavon beliil van. A
szornyeteg kozelharcban normalisan harcol, de
soha nem 1ild6zi az elmenekiil6 ellenségeket.

RAAARGH! A szdrnyeteg tovabb harcol
normalisan, de megkapja az 6rjongés (frenzy)
(ha legy6zik kozelharcban nem veszti el) és a
gytlollet miden ellenségre (hatred all enemies)
specialis szabalyokat a jaték végéig. Es mindig
meg kell rohamoznia a legkdzelebbi ellenséget.

5-6



A GENERALIS/TABORNOK
(General)

A Generalis modell a te mini megjelenésed a
csatamezo6n - a személyes avatarod és a sereg szive.

A generalis kivalasztasa

A generdlis a legnagyobb vezet6készséggel
(leadership, Ld) rendelkez6 karakter a seregedben. Ha
ketté ugyanolyan magas vezet6készségli karakter van a
seregedben, akkor neked kell eldonteni, hogy melyik lesz
a Generalis és megmondani az ellenfélnek a felallas el6tt.

Lelkesit6 jelenlét

Ha a Generdlis nem menekiil akkor minden
barati egység 12”-en belil hasznilhatja az &6
vezetbkészségét (leadership, Ld) a sajatjuk helyett
(szoval el8szor mindig a generalist gyiilekeztesd!). Ne
felejtsd el, hogy ha a Generalisra érvényes a nagy célpont
szabdly (vagy a hatasara) akkor a Lelkesit§ Jelenlét
hatisa 18”-re lesz érvényes.
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A HARCI ZASZLOVIVO
(Battle Standard Bearer)

A Harci Zaszlévivo Modell

A Harci Zaszlévivl egy hésies modell, aki egy
kiillonosen lenyligoz6 zaszlot visz. A harci zaszlét egy
karakter modell viszi, és ha egy szabaly masképp nem
hataroz, akkor ez a karakter nem lehet a Generalis.

Szemben mas zaszlokkal, a harci zaszl6 elveszik
ha a hordozéjat megolik - masik modellek nem tudjak
felvenni, még ugyanabbdl az egységbdl sem. Csak ugy
mint mas zaszlok, a harci zaszl6t is automatikusan el kell
tavolitani az egységbdl, ha azok megfutnak a
kozelharcban.

Kozelharci Eredmény Bonusz

A harci zaszl6 +1-et ad a koézelharci
eredményhez, még akkor is ha egy masik z4szl6 is van az
egységben. Néhany szokatlan esetben el6fordulhat, hogy
két harci zaszl6 is van ugyanazon az oldalon, de ez
esetben is csak +1-et ad a kettd.

Tarts Ki!

Hogy kifejezziik a harci zaszl6 szilardsagot adé
jelenlétét, minden baratsagos modell 12”-en beliil Gjra
dobhatja barmilyen fajta elrontott vezetSkészség
(leadership, Ld) tesztjét. Ez a hatds nem érvényesiil, ha
maga a Harci Zaszl6vivé menekiil. Ezért el6szor mindig a
Harci Zaszlévivot gyiilekeztesd és utana a tobbi
egységedet.



HADIGEPEK (WARMACHINES)

A hadigép szabalyok 2 I1épésben keriilnek
bemutatasra. Az els6ben a hadigépek altalanos szabalyai,
a masodikban a specifikus szabalyok.

Példa hadigépre

M WS BS S TW I A Ld
Mozsar - - - - 73 - - -
Kezelck 4 3 3 3 3 1 3 1 7
Megosztott profil

Mint fent is latszik a hadigépeknek 2 profiljuk
van. A gépé és a kezel6ké.

A mozgas (M), fegyverhasznalat (WS), célzé
érték (BS), erd (S), kezdeményezés (I), timadas (A), ésa
vezetbiképesség (Ld) mindig a legénység értékén Kkeriil
szamitasra. Ha 16nek a hadigépre akkor a gép szivdssagat
(T) kell nézni, ha kozelharcban allnak akkor a kezel6két.
A kezel6k pancélmentdje (AS) 16vés és kozelharc ellen is
hasznalhaté.

A hadigép sebpontja (W) megegyezik az 6ket
lizemeld legénység szamaval.

Karakterisztika tesztek

A hadigépek automatikusan elrontanak minden
karakterisztika tesztet kivéve a szivosag (T) és
vezetésikészség (Ld) teszteket.

KezelOKk (crew)

Ha a hadigép kap egy sebet le kell venni egy
kezel6t. Ha az dsszes kezel6 elfogy le kell venni a gépet is
veliik. Ha maga a gép semmisiil meg valami okndl fogva
akkor az 6sszes megmaradt kezel6t el kell tavolitani vele.
A kezel6k maguk csak jelz6k, hogy mennyi sebpontja van
még a gépnek és mennyi tamadast tud leadni
kozelharcban. Ezeket a gép 1” kézelében kell tartani.

A kezel6k nem tdmadhatnak, rohamozhatnak
vagy cselekedhetnek a gép nélkiil. Ha blokkoljak a
latémezo6t, vagy a mozgast az O6ket irdnyité jatékos
szabadon athelyezheti 6ket.

A hadigép (The war machine)

A hadigép modellek altaldban nem allnak alapon,
ezért ha mérni kell a hadigéptdl akkor a gép testétdl
(meg kell hatarozni ezt a pontot és egész jatékban ezt
hasznalni) kell ezt megtenni figyelmen Kkiviil hagyva
minden diszit6 elemet. Ez al6l kivétel ha a hadigép 16.
Ilyenkor vagy a fegyvercsé végét6l mériink (agyuk,
pokolagyu stb), vagy a keresztfatol (kéhajitok esetén).
Ha egyedi hadigéprél van szé aminek nincsen ilyen
jellegzetes pontja akkor meg kell neki hatarozni egyet és
minden 16vésnél azt haszndlni.

Mozgas (Movement)

A hadigépek gy mozognak mint az egyediilalld
modellek. A kezel6k mozgasi értékét kell figyelembe
venni a tavolsag meghatarozasanal. A tavolsagokat a
géptél kell mérni, majd a kezel6ket 1” kozelében
elhelyezni. Soha nem rohamozhatnak (charge), és
végezhetnek erdltetett menetet (march).

Ha a hadigépet rohamozzak meg csak a marad
(hold) reakciét valaszthatja. Ha a kezel6k vakami oknal
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fogva menekiilnének (pl: elrontott torés teszt) akkor a
hadigép megsemmisiil, tehat az egész modellt kezel6stfil
le kell venni.

A hadigépeknek minden terep ami nem nyilt
terep vagy domb jarhatatlan terepnek mindsil. Ez azt
jelenti hogy ilyen teriiletekre nem is lehet felallitani 6ket.
Ha mégis ilyen terepre Kkeriilnének akkor nem
mozoghatnak a jatékban a tengely korili fordulast
kivéve. Ez a szabdly nem jelenti azt, hogy a jatékosok
mindenféle nonszensz helyre rakhatjdk a hadigépeiket
(pl. k6hajitét egy hazba stb.), de példaul agyut lehet rakni
toronyba, vagy erddbe.

Hadigépek megrohamozasa (Charging a war
machine)
Mivel a hadigépeknek nincsen talpa ezért

rohamnal nem kell hozzaigazitani a rohamoz6 egységet,
elég ha a rohamoz6 egység megérinti a hadigép testét (a
jaték elején meghatarozott pont).

Lovés a hadigépre (Shooting at war machines)

A hadigépre valé 16vés a normal médon megy,
kivéve hogy a hadigép szivéssag (T) értékét kell
figyelembe venni a sebzés kidolgozasanal. A kezel6k
pancélmentoéjét lehet hasznalni a sériilések elkeriilésére.

Lovés a hadigépekkel (Shooting with war machines)

Hacsak kiilon szabdly nem irja, minden
hadigépre vonatkozik a mozog vagy 16 (move or fire), és
a lassu tiizelési fegyver (slow to fire) specidlis szabaly.
Mindegyik hadigép kiilonb6z6 moédon 16 ami a sajat
fejezetében van részletezve. A latdmezejét (line of sight)
mindig az el6re meghatarozott tiizelési ponttdl Kkell
nézni. Miel6tt 16ne a hadigép el kell forgatni a tengelye
koril, hogy a célpont felé nézzen (ez nem szamit
mozgasnak). Ha a hadigép célzéértéket (BS) haszndl,
akkor mindig a kezel6k koziil a legmagasabb BS-t kell
hasznalni.

Hadigépek a kozelharcban (War machines in close
combat)

A gép kezel6i védekeznek ha megtamadjak ket.
A CC elején a tamado jatékos kivalaszt az egységébdl 6
modellt aki harcol a hadigép ellen, ez a szdm a tamadé
egység méretétdl fiiggetlen. Természetesen a nagyobb
lények tobb helyet foglalnak, igy ha szornysziilott
gyalogsag (monstrous infantry), lovassag (cavalry), harci
bestia (war beast) méreti 1ények tamadnak akkor egy
modell 3-nak szamit, mig szorny (monster) esetében (a
lovast is beleértve) 5-nek.

A kivalasztott 6 modellt Gagy kell tekinteni
mintha talpérintkezésben lennének a hadigéppel. Olyan
modelleket nem lehet kivalasztani akik mas ellenséges
egységgel is talpkontaktusban vannak.

A harc ettdl eltekintve a normalis szabdalyok
szerint megy. A kozelharcban a kezel6k értékeit kell
mindig figyelembe venni. Annyit timadnak ahany kezel6
még életben van.

A hadigépnek nincsen oldala és hata CR szamitas
szerint. Ha a hadigép kezel6k gy6znek sosem iild6znek,



ha vesztenek és bukjak a toréstesztet akkor az egész gép
megsemmisiil.

A hadigépek és a panik (Warmachines and panic)

Ha a hadigépek elbuknak egy panik tesztet (pl.
barati egység megsemmisiil 6”-en beliill]) akkor nem
futnak el, hanem csak fedezékbe huzddnak. Ez azt teszi
hogy a kovetkez6 16vési fazisban nem l6hetnek, de nem
akadalyozza meg Oket hogy a gép beragadasat
megjavitsak  vagy mas félretlizelés eredményt
kikiliszoboljenek.

NYILVETOK (Bolt throwers)

A nyilvet6k o6riasi nyilpukak amik landzsa
méretili Iovedékeket 16nek ki.

Név: L6tav: Eré: Spec szabalyok:
Nyilvet6 48" 6 tobbszoros sebzés (D3)

pancélmentd ignoralas

Lovés a nyilvetdvel

A rendes 16vés szabalyok szerint kell kidolgozni
a kezel6k BS-ét hasznilva. Ha nem taldl nem okoz
sériilést.

A talalatok kidolgozasa

Ha a célpont egységben t6bb mint 5 ,rank and
file"modell van akkor a taldlat mindig egy sima modellt
ér az els6 sorbdl (nem a parancsnoki osztagot vagy
egyéb Kkaraktereket) ha a nyilvet6 a célpont els6
tlizivében volt, vagy az utolsébdl ha a hatsoé tiizivbdl 16tt.
Ha a nyilvet6 oldalsé tlizivbdl 16 akkor az oszlopokat kell
sornak tekinteni.

A nyilvet6k olyan erések, hogy atlovik a sorokat.
Ha az elsé sorban lelé6 egy modellt (S6-al), akkor a
lovedék atmegy a kovetkezd sorba és -1 erdvel (tehat
mar csak S5-el) ki kell dolgozni ott is a sebzést. Ez addig
folytatddik amig el nem fogynak a sorok, vagy nem tud
megsebezni egy célpontot. A sebzés erejétdl fliggetleniil
tobbszoros sebzést okoz a nyilvetd.

Nyilvetdk és karakterek

Ha a nyilvetd egy olyan egységet 16 aminek az
egész sora karakterekbdl és bajnokokbdl all, vagy a ,rank
and file” modellek szdma kevesebb mint 5 akkor
randomizalni kell hogy ki kapja a talalatot.

Célpont kivalasztasa (Choose a target)

Jelolj ki egy pontot az asztalon (nem muszaj
ellenséges modellnek lenni) ami az agyd hatétavolsagan
és lat6szogén belill van. Ne feledd forgathatod az agyut a
lovés elott.

Ett6]l a ponttdl az agyugoly6 2-10” -et tovabb
fog repiilni, ha valami kézbe nem jon. Nem engedélyezett
olyan helyre célozni ami veszélyeztetné a sajat
egységeket, vagy olyan ellenséget aki kozelharcban all.

Ha kivalasztottad a célt akkor jelold meg egy
kis jelz6vel a helyét.

Titdaz! (Fire!)

A mérdszalag segitségével kosd Ossze az agyd
csovét a jelz6vel, és dobj a tiizérségi kockaval, hogy
mennyit kell még hozzaadni a jelz6é helyéhez ahol foldet
ér az agyugoly6. Ha félretiizelést dobtal (Missfire), akkor
valami rossz torténik. A 16vés nem sikertil és dobni kell a
Puskaporos hadigépek félretiizelési tdblazatan (Black
powder war machine missfire chart).

Pattanas (Bounce)

A foldetérés helyét6l az agyigolyd pattanni
tud, szétzlizva mindent ami az utjaba keriil. A pattanas
meghatarozasahoz ismét dobni kell a tiizérségi kockaval,
és a dobott értéknek megfelel6 tavolsdgot pattan

Puskaporos hadigépek félretiizelési tablazatan

1D6 eredmény

A hadigépet el kell tavolitani a
1-2 Megsemmisiilt jatékbol
Ebben és a kovetkez6 koérben nem

3-4 Uzemzavar 16het
5-6 Neml6 Ebben a korben nem l6het

AGYUK (Cannons)

Kétféle agyut kiillonboztetlink meg.
Név: Lotav: Eré: Spec szabalyok:

Agyi 48" 10 tobbszoros sebzés (D6)
Név: Lotav: Eré: Spec szabalyok:
Nagyagyu 60" 10 tobbszdrds sebzés (D6)

Lovés az agyuaval (Firing a cannon)

Az agyuk nem hasznaljak a kezelGik BS értékét,
ehelyett a szakértelmiikre tdmaszkodnak a pontos
irdnyzasnal.

egyenesen elére az  agyugoly6. Félretiizelésnél
belefurédik a foldbe és nem pattan tovabb. Ha az
agyugoly6 jarhatatlan terepbe, vagy olyan terepbe
titkdzik ami a valésagban is megallitand akkor azonnal
megall ott és nem pattan tovabb.

Kit talal el? (Who's been hit?)

A pattané agyugoly6é egy specidlis sablon,
aminek a szélessége az Aagyugolyé maga. Tehat az
agyugoly6 elsé foldetérése és a pattands vége kozti
modellek automatikusan taldlatot szenvednek el.

Ez alol kivétel:

- soronként maximum egy modell szenved el
talalatot. Ha oldalrdl 16vik az egységet az oszlopokat kell
sornak tekinteni.

- ha szornysziilott gyalogsag, harci bestia,
lovassag, szorny szenved el taldlatot, de az agyugolyd
nem 0li meg, akkor a tomegével megallitja az agyugolyot
és az nem pattan tovabb.

- ha az A4gydagolyé akadalyba iitkozik,
lerombolja azt, de nem pattan tovabb.




Kartacs (Grapeshot)

A normal 16vés helyett a kezel6k l6hetnek
kartacsot is az agyuval, ennek olyan a hatasa mint egy
nagy sorétes puskanak.

Név: Lotav: Eré: Spec szabalyok:
Kartacs 12" 5 Pancéltoro
Kartacslovés

A Kartacslovést a normal lovés szabalyai
szerint kell kidolgozni.

Ha kivalasztottad a célpontot dobj egyet a
tlizérségi kockaval, hogy lasd mennyi 16vedék ér célba.
Ha félretiizelést dobsz akkor hasznald a puskaporos
hadigépek félretiizelési tablazatat.

Ha nem félretiizelést dobtal akkor annyi
talalatdobast tehetsz a célpontra amennyi az érték volt a
tlizérségi kockan. Az esteleges sériiléseket a Kartacs
profiljaban szerepld értékekkel dolgozd ki.

LANGVETOK (Fire throwers)

Ha nincsen seregkonyvi specifikacié a
langvetdk az alabbi statisztikak szerint miikddnek.

Lovés a kéhajitdval (Firing a stone thrower)

A ké6hajiték a 3”-es kis korsablont haszndljak a
l6vésnél. Tedd le a sablont barhova a koéhajitd
latomezejében, a minimum tavolsagan kivil és a
maximum tavolsagan beliil, ugy hogy ezen tavolsagokon
a sablon kdzepén talalhaté lyuk legyen benn.

A sablont ald nem keriilhet barati modell, és
olyan ellenséges egység sem ami kozelharcban all. Ha
egy ellenséges egység a célpont mindig egy figuranak kell
a sablon kézepén 1év6 lyuk alatt lenni.

Szordédas(Scatter)

Ha lehelyezted a sablont, dobj a tiizérségi és
szérddas kockaval (scatter dice), hogy meglasd merre
széorédott a lovedék. Ha a tlzérségi kockaval
félretiizelést dobtal a 16vés nem sikeriil és valami rossz
dolog torténik Haszndld a Ko&hajiték félretiizelési
tablazatat (Stone thrower missfire table)

Ko6hajitok félretiizelési tablazatan

1D6 eredmény

Név: Lotav: Eré: Spec szabalyok:
Langvet6 n/a 5 Lang tamadas

Lovés a langvetdvel (Firing a fire thrower)

Tedd a langsablont (teardrop sharped
template) a langvetd csovének a végéhez a hegyes
végével, Ugy hogy a szélesebb vége a gép latdbmezejében
1év6é célpont irdnydba mutasson. Dobj a tiizérségi
kockaval és mozgasd a sablont egyenesen elére a
kidobott értéknek megfeleld tavolsagot. A fegyverrel tul
lehet 16ni a célpontot, azt szimbolizalva hogy a legénység
tul magasra allitotta a tlizivet.

Minden modell aki a sablon alatt van
automatikusan talalatot kap, a sebzést a fenti profil
szerint kell kidolgozni. Az egység ami veszteséget
szenvedett el a langvet6tdl koteles paniktesztet tenni.

Ha a tlzérségi kockidn félretiizelés az
eredmény akkor hasznalni kell a puskaporos hadigépek
félretiizelési tablazatat.

KOHAJITOK (Stone throwers)

Ha nincsen seregkonyvi specifikacié a
kéhajitok az alabbi profiljuk van.

Név: Létav: Eré: Spec szabalyok:

1 Megsemmisiilt Elkell tavolitani a jatékbol.
Elszenved egy sebet pancélmentd
nélkiil. Tovabba:

Ebben és a koévetkezdé korben nem
16het.

2-3 Uzemzavar

4-6 Nem 16 Ebben a korben nem l6het.

K6hajit6 12-60" 3(9) tobbszoros sebzés (D6)

Ha a sz6rodas kockan talalat lett az eredmény,
akkor a sablont nem kell mozgatni a 16vés pontos volt.
Ilyenkor a tlizérségi kockan 1évé szamot figyelmen kiviil
kell hagyni.

Ha a szdrédas kockan nyil lett az erdmény
akkor a nyil irdnyaban kell elmozgatni a sablont a
tlizérségi kockan dobott tavolsagnak megfelelen.

Sériilés (Damage)

Aki a sablon alatt van részben vagy egészben
automatikus taldlatot szenved el. Aki a kozepén 1év6 lyuk
alatt van (mindig csak egy modell lehet alatta, ha tébb
van randomizalni kell) az S9-el sebzddik, mindenki mas
S3-al.

A ko6hajité tobbszoros sebzés jartassaga csak a
lyuk alatt 1év§ S9-es sebzésre vonatkozik.

Kozvetett tiizelés (Firing indirectly)

Olyan célpontra is lehet 16ni akit nem lat a
kéhajité, de a minimum tavjan kivll, és a maximum
tavjan belll van. A 16vés menete ugyanigy megy mint
normal esetben azzal a kivétellel, hogy ha taldlatot dob a
szérodas kockan akkor is szdérédik a sablon a kis nyil
irdnyaba. A szérédas mértéke a tiizérségi kockan
kidobott érték minusz a legénység BS értéke.



HADSZINTER TEREPEI

Ez a rész leirja, milyen szabalyok mentén
rendezd be a csata szinterét.

Terep tipusok

A Warhammer vildgaban a leghétkoznapibb
dolgok is rendelkezhetnek misztikus tulajdonsagokkal.
Egy koéfal lehet egy breton erdditmény maradvanya,
amelyet él6halott hordak pusztitottak el, allhat éppen
ellopott sirkdvekbdl, amelyhez elkarhozott lelkek vannak
kotve, vagy lehet akar egy démon bortdne, aki csak a
megfelel6 magikus er6 megjelenésre var, hogy
kitorhessen békly6ibdl.

Ez a rész par terep példaval bevezet ebbe a
misztikus vilagba és remélhetéleg kedvet hoz ahhoz is,
hogy megléduljon képzeleted és sajat dtletekkel ruhazd
fel a terep targyait.

NYILT TEREP (Open Ground)

A szabdalyok alkalmazasa nyilt terepen torténd
cselekvéshez van megirva. Ez a teriilet nem rendelkezik
semmilyen extra tulajdonsaggal, mddositéval. A sik
teriilet lehet fiives puszta, vagy akar homokos siksag.

JARHATATLAN TEREP (Impassable Terrain)

Olyan teriiletet jel6l, ahovd a harcosok nem
léphetnek be anélkiil, hogy az azonnali végzetiikkel ne
néznének szembe. Ilyen teriiletek lehetnek példaul a lava
folyamok, vagy a mély tavak.

Az egyetlen lehet6séged, ha megkerilod a
teriiletet. Ide nem lehet belépni, vagy atmozogni, de
menekiilésként atjuthatsz rajta. Ebben az esetben azonnal
veszélyes terep (dangerous terrain) tesztet kell tenned.

MISZTIKUS TEREP (Mysterious Terrain)

A Misztikus terep tulajdonsaggal rendelkezd
képz6dmények hatdsai nem ismertek a csata kezdetén.
Azt akkor kell azonnali kockadobassal meghatarozni,
amikor az els6 modell belép (felhelyezésre keriil) a
teriiletre. Az eredmény a jaték végig jellemezni fogja az
adott targyat.

Annak az egységnek, amelynek els6 modellje
érintkezésbe keriil a tereppel és kivaltotta, ismertté tette
annak hatasat eldontheti, hogy az eltervezett médon
folytatja mozgasat, vagy azonnal megall (igy csak az els6
modellt éri a hatas).

Ha az egység rohamoz (charge), menekiil (flee),
ildoz (pursue), vagy mas a kotelez6 mozgasok al-
fazisaban végrehajtandé mozgasra van kényszeritve,
abban az estben nincs valasztasa, be Kell fejeznie a teljes
mozgast - és az isteniik irgalmazzon nekik!

VESZELYES TEREP (Dangerous Terrain)

Amikor egy modell menetelés (march),
rohamozas (charge), menekiilés (flee), lerohanas
(overrun), vagy uldozés (pursue) soran lép be, vagy
halad keresztiil egy veszélyes terepen, akkor veszélyes
terep tesztet kell tennie: dobj D6-al. Ha az eredmény 1-
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es, akkor a modell kap egy sebet, ami ellen pancélmenté
nem tehetd.

Ha egy harcos hatasra, harci szekérre szall mas
hatasok érhetik, mint gyalogos tarsait. Egy lovas
(cavalry), szornysziilott lovas (monstrous cavalry), vagy
harci szekér (chariot) modell szdmara a nyilt terepen
kiviil minden veszélyes terepnek mindsiil.

Egy harci szekér esetében 1-es dobasnal a jarmii
D6 sebet kap 1 helyett.

DOMBOK (Hills)
Stratégiailag az egyik legfontosabb terep, innen
belathaté akar az egész asztal.

MOZGAS
Nyilt terepnek mindgsiil.
LOVES
A terep el6nydsebb  belathatésdga miatt

konnyebben érvényesiil a latémezé (line of sight).

KOZELHARC
Ha a roham (charge) elején az egység nagyobb

része dombrdl indult, akkor +1 kézelharci eredményt
(CR) kap az els6 koérben.

Példdak Dombokra

Vaul iilléje (Anvil of Vaul)

Ha egy egység 6”-en beliil tartézkodik, akkor
megkapja a magikus tamadas (magical attack) és tiiz
tdmadas (flaming attack) képességet.

Kdomladék (Scree Slope)

Azon modellek, amelyek rohamozva, menekiilve,
ildozve, lerohanva Keriilnek érintkezésbe a tereppel
Veszélyes terep tesztet kell tenniiik.

Koponydk Temploma (Temple of Skulls)

A jatékosok minden kore elején ha egy karakter,
vagy bajnok ezen a teriileten tartézkodik, kérheti a Kdosz
isteneinek aldasat. Ha igy dont dobnia kell D6-ot. Ha az
eredmény:

1-es, a Kaosz elszivja a lelkét, a modellt le kell
venni a harcmezér6l. Semmilyen ment6dobas nem
tehetd.

2-6 esetén egy véletlenszeri tulajdonsag D3
ponttal névekszik.

ERDOK (Forests)

MOZGAS

Ha egy lovas (cavalry), szornysziilott lovas
(monstrous cavalry), vagy harci szekér (chariot) modell
menetel, rohamoz, lerohan, menekil, uldoz erddn
keresztiil, akkor veszélyes terep tesztet kell tennie.

A repilés (fly) képességgel rendelkezé6k ha
erd6bdl kezdik, vagy erdében végzik repiil6 mozgasukat
szintén veszélyes terep tesztet kell tennitik.



LOVES

Ha egy egység nagyobb része erdében van, akkor
konnyti fedezéket (light cover) kap a fak miatt.

Ha 16vész egység eldl kitakar az erdd, akkor
szintén konnyt fedezéket (light cover) mddositét kap a
célpont.

Ha az erdében all6 16vész latomezejében (line of
sight) benne van a célpont, akkor 6t nem korlatozzak a
fak, igy az ellenfél nem részesiil semmilyen takarasbél
adddo védelemben.

KOZELHARC

Az erdében folyd harc kdzben elég nehéz tartani
az alakzatot. Ennek kovetkeztében, ha egy kozelharcban
allé egység nagyobb része erédben all, soha nem valhat
rendithetetlenné (steadfast), hacsak nem volt makacs
(stubborn).

Csatarozok (skirmisher) (ha az egység nagyobb
része erdében 4ll), illetve maganyos modellek az
erdében mindig megkapjdk a makacs (stubborn)
képességet.

MISZTIKUS ERDOK (Mysterious Forests)

A Warhammer vildgdban sohasem tudhatja az
ember mi var ra a rengetegbe 1épve. Amint egy egység
egy modellje belép, vagy felhelyezésre keriil az erd6be
doni kell D6-on:

1. Hétkoznapi erdd. Nincs egyéb hatas.

2. Pokolbéli erdé (Abyssal Wood). Ha az egység

nagyobb része az erdében all, akkor félelmet
(fear) okoz.

3. Vér erdd (Blood Forest): amikor egy
varazslatot sikeresen elmondanak az erdében
allé6 magiahasznalé részérdl, vagy az erdében
1év6 célpontra, minden egység, ami egy Kkicsit
is az erd6ben tartézkodik D6 4-es erejli (S4)
iitést szenved el a fak Oriilt mozgasa miatt.
Amikor a fenti sebzés kidolgozasra keriil az
erdé 2D6” tavolsagot mozog véletlen iranyba.
A benne lévé modellek nem mozognak az
erddvel.

4. Taplégombak erdeje (Fungus Forest): Az az
egység, amely egy Kicsit is bent all az erd6ben
ostoba (stupidity) tulajdonsagot kap.

Barmely Goblin egység a fentiek mellett
megkapja a makacs (stubborn) képességet is.

5. Mérgez6 bozétos (Venom Thicket): Az a
modell, amely az erdében 4all megkapja a
mérgez6 tamadas (poision attack) képességet
(kozelharcba és lovésre is). Minden
keresztiilmozgas az erd6n veszélyes terep
teszt megtételét igényli, mert a mérgezd
novényzet nem kimél egyetlen behatolot sem.

6. Diih erdeje (Wildwood): Minden egységre,
amely egy kicsit is benne all az erdében a
mozgasi fazis végén dobni kell D6-ot. Ha az
eredmény 4+, akkor az egység D6 4-es erejl
(S4) csapast szenved.
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LAP (Marshland)

MOZGAS

Minden egység részére veszélyes terepnek
mindsiil, kivéve a csatdrozé (skirmisher) képességgel
rendelkezdeket.
Ha egy lovas (cavalry), szornysziilott lovas (monstorus
cavalry), vagy harci szekér (chariot) modell belép a
teriiletre, akkor veszélyes terep tesztet 1-2-re bukja, a
szokasos 1 helyett.

Példdak Lapokra

A Féld vérének tava (Earthblood Mere)
Az az egység, amelynek a nagyobb része a téban all
regeneracié (6+) (regeneration (6+)) képességet kap.

Khemri futohomok (Khemrian Quicksand)

Ha egy szorny (monster), szornysziilott gyalogsag
(monstrous infantry), szornysziilott lovas (monstrous
cavalry) modell elvéti a veszélyes terep tesztet, akkor
veszteségként le kell venni. Semmilyen mentédobas nem
megengedett.

Kod lepte ingovany (Mist-Wreathed Swamp)

Az az egység, amelynek a nagyobb része a
mocsarban all nehéz fedezék (heavy cover) moédositot
kap 16vések ellen.

Minden mozgas fazis végén az egységnek sikeres
kezdeményezés (initiative, 1) tesztet kell tennie,
kiilonben D6 modellt elragad az ingovany szelleme (a
veszteséget a lovések esetén kapott sebzések mddjan
dolgozd ki).

FOLYOK (Rivers)

MOZGAS
Menetelni (march) nem lehet foly6n keresztiil

KOZELHARC

Az az egység, amelynek barmely része foly6ban all,
soha nem lehet rendithetetlen (steadfast), hacsak nem
rendelkezik a makacs (stubborn) képességgel.

Az egység nem kaphat sorbonuszt sem, ha
folydban all.

Hidak és egyéb dtkeldk

A legtobb folyonak legaldbb egy olyan része van,
ahol hidon, gazlén, egyéb atkel6n at lehet rajta kelni.
Ezek a helyek nyilt terepnek szadmitanak. Az atkel6ket
csak az az egység hasznalhatja biztonsdgosan, amelynek
szélessége azonos, vagy kisebb, mint ahol at akarnak
menni, kiilonben a folydkra leirt szabalyok érvényesek
ra.

MISZTIKUS FOLYOK (Mysterious Rivers)

A Warhammer vildgdban sohasem tudhatja az
ember mi var ra, ha egy folyéba l1ép. Tényleg csak egy
vizfolyas? Amint egy egység egy modellje belép, vagy
felhelyezésre kertil a foly6ba, doni kell D6-on:

1. Hétkoznapi folyd. Nincs egyéb hatas.

2. Forr6 aradat (Boiling Flood). Az a modell,

amelynek akar egy része folyéban all barmely



kor (turn) végén elszenved 1 db 4-es erejl
(S4) itést, amely ellen pancélmentd (AS) nem
tehet6. Az a modell, amely immunis a tiz
alapl tdmaddasokra (immune to flaming
attack) nem szenvedik el a fenti sebzést.

3. Uszkds iszap (Necrotic Ooze): Veszélyes
terepnek minésil. Az az egység, amely
keresztiilmozog a folydn megkapja a mérgez6
tdmadas (poison attack) tulajdonsagot. A
hatas a kovetkez6 jatékos korének végéig tart.

4. Diihong6 aradat (Raging Torrent): Veszélyes
terepnek mindsil. Az a modell, amely a
folyéban all, vagy az aktudlis kérben abban
volt +3 moddositét kap a kezdeményezésre
(initiative, I).

5. Vérfolyam (River of Blood): Az egység, amely
mozgott, vagy rohamozott a folyén keresztiil
félelmet (fear) okoz egészen a kovetkezd
jatékos korének végéig.

6. Fényfolyam (River of Light): Amikor egy
egység belép a folyoba azonnal elszenvedi egy
véletleniil meghatarozott, a Fény Tanaba
(Lore of Light) tartoz6 varazslat hatasat,
amelyet azonnal kidolgozasra Kkeriil, azt
magikusan semlegesiteni nem lehet. A
varazslatok minden esetben a legalacsonyabb
elmondasi értékhez kothet6 hatdssal jonnek

létre.
AKADALYOK (Obstacles)
MOZGAS
Ha egy lovas (cavalry), szornyszilott lovas

(monstrous cavalry), vagy harci szekér (chariot) modell
menetel, rohamoz, lerohan, menekiil, ild6z akadalyon
keresztiil, vagy gy rohamoz, hogy az ellenség akadaly
mogott all, akkor veszélyes terep tesztet kell tennie. Az
akadalynak egyéb mozgaskorlatozé hatdsa nincs.

Akaddlyok, mint Fedezék (Cover)

Egy modell akkor kaphat fedezéket (cover) egy
akadalytol, ha mogotte all és talpa (base) érinti azt. A
fedezék tipusa hatarozza meg a moédositdé mértékét,
fiiggetleniil attdl, hogy mennyit takar a modellbdl.

Ha a tavolsagi fegyvert haszndlé modell all
talpkontaktusban az akadallyal, akkor annak az
akadalynak a fedezék moédositéit a célpont nem kaphatja
meg.

KOZELHARC

Ha olyan modell, egység keriil megrohamozasra,
amely talpkontaktban all egy akadallyal, akkor a
tereptargy ,Védett’-nek mindsiil.

A rohamtav kiszamitasakor az akadalyig mért

tavolsag szamit, nem pedig a mogotte all6 modellek
talpa. Sikeres roham esetén a rohamoz6 egységet az
akadalyig kell el6re mozgatni.
Az akadalyok rohamozdkra gyakorolt hatasai késébb, az
akadalyok tipusainak felsorolasakor lesznek megemlitve.
A hatds csak azokra a modellekre érvényes, amelyek
talpérintkezésben vannak az akadallyal és csak abban a
korben, amikor a roham tortént.
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Ha a rohamozott egység nincs talpérintkezésben
az akadallyal, akkor a tereptargynak csak az altalanos
hatdsai érvényesiilnek a rohamozdékra. Mozgassuk at a
rohamozoékat a tereptargy felett (vagy az akadaly akar
ideiglenesen le is vehet§, amennyiben az atmozgatast
kovetben nincs elég hely, hogy a rohamozdk odaférjenek
a megtamadotthoz. Amint lehet helyezziikk vissza a
tereptargyat a harcmezore).

Példdak Akaddlyokra

A kovetkez6kben emlitésre keriil par akadaly
tipus., amely akar segithet sajat 6tletek megvalésitasahoz
is.

Ldngolé Barikdd (Blazing Barricade)

Konnyti fedezék (light cover). Azok a rohamozé
modellek, akik talpérintkezésbe kertilnek az akadallyal,
azonnal elszenvednek 1 db 4-es erej iitést (54).

Blessed Bulvark

Nehéz fedezék (heavy cover). Azok a rohamozoé
modellek, akik talpérintkezésbe keriilnek az akadallyal, -
1 biintetést kapnak talalatra (to hit).

A Pusztitas Eréi (Forces of Destruction) kozé tartozo, az
akadallyal talpérintkezésben all6 modellek felezik
kezdeményezd (initiative, I) értékiiket.

Kerités (Fence)

Konnytli fedezék (light cover). Azok a rohamozé
modellek, akik talpérintkezésbe kertilnek az akadallyal,
mindannyian -1 biintetést kapnak talalatra (to hit).

Kisértet jdrta kerités (Ghost Fence)
Konnyt fedezék (light cover). Az akadalyt ,véd6” egység
félelmet (fear) okoz a kozelharc els6 kérében.

Fal (Wall)

Nehéz fedezék (heavy cover). Azok a rohamozoé
modellek, akik talpérintkezésbe Kkertilnek az akadallyal,
mindannyian -1 bilintetést kapnak talalatra (to hit).

MISZTIKUS EMLEKMUVEK (Mysterious Monuments)

Ezredévnyi hoditasokkal teli id6szak szamos
nyomot hagyott a vilag felszinén. Egyesek birtoklasaért,
védelméért gyakran vivtak csatdkat. Ezen maradvanyok
jarhatatlan terepnek mindstilnek.

Példdak Emlékmiivekre

Khaine oltdra (Altar of Khaine)
Minden egység, amely 6" tavolsagon belil
tartozkodik megkapja az 6rjongés (frenzy) képességet.

Osi romok (Arcane Ruins)

Barmely magus, amely 6” tavolsagon beliil
talalhaté valaszthat, hogy 1 db kocka helyett 1-4
kockaval probalkozik a koncentracié (channeling)
dobéaskor. Ha a dobasok koziil 3+ db 6-os érték talalhato,
akkor a magus azonnal dob a félrevarazslas (miscast)
tablazaton.



Veszedelem szikldja (Bane Stone)
A 6”-en beliil tartézkod6 egység ellen a tamadé +1
boénuszt kap sebzés (to wound) dobasra.

Kripta (Charnel Pit)

A 6”-en beliil tartézkodé egységek -1 biintetést
kapnak vezet6készségre (leadership, Ld).

Elsholt  egységek, amelyek 6”-en  beliil
tartézkodnak megkapjak a regeneracié (6+) képességet.

EIf Utjelz6 (Elven Waystone)
A 6"-en belill tartézkodé magus +1-et kap
koncentraci6 (channeling) dobaskor.

Gork/Mork bdlvdnya (Idol of Gork/Mork)
Azok az egységek, amelyek a kor (turn) elején 6”-
en beliil vannak tjradobhatjak a rontott rohamtavot.

Mdgikus erévonalak (Magic Circle)

Minden egység, amely 6”-en belil tartézkodik
megkapja a magikus ellenallas (2) (magic resistance (2))
képességet.

Baljés szobor (Sinister Statue)

Minden jatékos kore elején dobni kell a 6”-en beliil
1év6 egységekre. 1-3 esetén az egység elszenved D6 4-es
erejli titést (S4). 4-6-on nem torténik semmi.

Mdgikus fékusz (Sorcerous portal)

Miutan a er§ (power dices) és semlegesit6 kockak
(dispel dices) szdma meghatarozasra Kkeriilt a magia
fazisban, de még minden mas magikus tevékenység
megkezdése el6tt a fokusz magikus energidkat bocsat ki
magabol, amelyek véletlenszerl hatassal
materializalédnak a valé vilagban. Dobj 2D6-ot, nézd
meg a tablazatban a létrejove varazslatot:

2-4: Lélekpenész  (Soulblight) (Lore of
Death)

5-6: Wyssan vadformaja (Wyssan’s
Wildform) (Lore of Beast)

7: A rozsda csapasa (Plague of Rust) (Lore
of Metal)

8-9: A fény sebessége (The Speed of Light)
(Lore of Light)

10-12:  T{zlabda (Fireball) (Lore of Fire)

A kovetkezményeket a fokuszhoz legkozelebb alla
egységre kell kidolgozni (fiiggetleniil att6l, hogy akar
koézelharcban all), mindig a legalacsonyabb elmondasi
értékhez tartozdé hatdssal. A létrejott varazslatot nem
lehet semlegesiteni.

Wyrding Well

Az az egység, amely nem all kézelharcban tud inni
a forras vizébdl. Ezt a cselekvést a Mozgas fazis végén
tudja megtenni, ha 3”-en belil tartézkodik. A hatas
véletlenszert, dobj D6-ot:

1:  Mdgikus Méreg: az egység tagjai képtelenek a

cselekvésre (nem 16het, varazsolhat, nem
végezhet koncentraciéot (channeling), nem

hasznalhat magikus targyakat, stb.) egészen a
kovetkezo kor kezdetéig.
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2-4: Szamiizétt gyengélkedés: az egység azonnal
visszakap 2D6 sebpont (wound, W) értéki
modellt igy, ahogy az Elet tanaba (Lore of Life)
tartoz6 Ujraélesztés (Regrowth) varazslat
mikodik.

5-6: A felejtés adomdnya: az egység megkapja az
ostoba (stupidity) és a megtorhetetlen
(unbreakable) képességet egészen a csata
végéig.

EPULETEK (Buildings)

Mint mas terepeknél, itt is meg kell allapodni arro],
hogy mi szamit apiiletnek. Ha kijeloltétek, azt is tisztazni
kell, hogy melyik elég apré ahhoz, hogy jarhatatlan
terepnek mindsiiljon és melyek azok, amelyek olyan
nagyok, hogy akdr tobb részre kell osztani
(jatéktechnikailag) és nagyobb mozgasteret ad a
taktikazasra.

MOZGAS
Mint azt az el6bb leirtuk, két fajta épiilet van:
1. Jarhatatlan terepnek mindsiilé. Az erre vonatkozé
szabdlyt a jarhatatlan terepnél talaljatok.
2. Megszallhatd és védhetd. Az ebbe a csoportba tartozo
épliletek kétféle médon kozelithetGek meg:

a.Ha nem akarod megszallni, akkor jarhatatlan
terepnek mindsil. Azért van igy, hogy ne
lehessen ,atgyalogolni” egy épiileten, mintha ott
sem lenne. Ebben az esetben a szabalyt lasd az 1.
pontban.

b. Megszallod (Garrisoning) az épiiletet. Ennek
modja, ha talpkontaktusba keriilsz vele a mozgas
fazis soran. A megszallas el6tt azonban nem
menetelhetsz (march).

Nem minden egység tipus tud megszallni
egy épiiletet. Akik ezt megtehetik az aldbbiak:

- Gyalogsag (infantry);
- Szornysziilott gyalogsag (monstrous
infantry);

- Harci bestiak (war beasts);

- szornyszilott bestidk (monstrous beasts);

- rajok (swarms);

- hadigépek (war machines). A rajuk
vonatkoz6 szabalyt a  Hadigépek
fejezetben taladlod meg.

Sok esetben nincs arra lehetfség, hogy a
teljes egységet behelyezd az épiiletbe, ezen segit
az a megoldds, ha az egység egy tagjat
(legalkalmasabb a zaszlévivs) az épiilet mellé,
vagy annak tetejére teszed, ezzel jelezve, hogy
kik vannak bent. A tdbbi figurat- ideiglenesen -
leveszed az asztalrol.

Minden épiiletet csak egy egység és a
hozzajuk csatlakozott barmennyi Karakter
uralhat. Egyedul karakter csatlakozhat a mar
bent lévéekhez, mégpedig 1Ggy, hogy
talpérintkezésbe keriil az épiilettel.

Epiilet elhagyasa (Abandoning): a bent l1évék a
maradék mozgasok (remaining moves) fazisaban
tudjak elhagyni az épiiletet. Ezt nem tehetik meg
abban a korben, amikor megszalltak azt. Helyezd fel
az egységet barmilyen formacidban a terep mellé ugy,



hogy az egység hata kereken 1”-re legyen téle. Az
egységben 1évé modellek egyike sem lehet messzebb
az épiilett6]l, mint az alap nozgasi (M) értékének a
kétszerese. A kijovok mas mozgast nem végezhetnek
(talsagosan elfoglaltak a sorok rendezésével). Azok az
egységek, amelyek kényszer hatasara kell elhagyjak
az épiletet (pl. Orjongés (frenzy)), sem
rohamozhatnak ki onnan, viszont amint lehetdségiik
nyilik r4, el kell hagyniuk azt.

MAGIA

Az épiiletek nem adnak semmilyen plusz védelmet
a magia hatdsai ellen. Azok a varazslatok (és a
félrevarazslas (miscast)), amelyeknél sablont hasznalsz a
hatasaik kidolgozasdhoz, a késébb leirdsra Kkeriil6
szabdly szerint D6 modellt érint6 médon dolgozd ki.

LOVES
Bent 1évék:
- Barmely iranyban kil6hetnek, lat6szogiik 360°.
- A tavolsagot a célpontig, mindig az épiilet hozza
legkozelebb 1év6 részétdl szamitsd.
- Az épiiletbdl szintenként 5 modell végezhet 16vést.
Ett6l eltérhettek, de ezt a jaték elején kell tisztazni.
Tamadok:

-Az épiiletben 1évék célozhatdk, ha az épiilet a
tdmadok eliils6 ivében (front arc) all és benne van
azok l6tavjaban.

-Az épiilet nehéz fedezéket (heavy cover) ad a bent
lévGknek.

-Abban az esetben, ha a 16vés tobb sort is érint(het) pl.
nyilvetdk, csak egy épiiletben 1évé modell talhaté
el.

Talalatnal sablont hasznalé fegyverek esetén az
alabbi szabalyok érvényesek (illetve magia altal
hasznalt sablon és félrevarazslas esetén is):

- D6 taldlat érhet6 el a bent 1év6 egységben, ha a
sablon érinti az épiilet barmely részét. K6hajitok
esetében akkor érvényesiill a magasabb ereji
talalat, ha a sablon koézéppontja az épiilet folott
talalhato.

EPULET OSTROMA

Egy mar elfoglalt épiilet ostroma egy, a mozgas
fazis soran Kkijelolt egységgel lehet. Ezzel az egységgel
rohamot kell bejelenteni az épiiletben 1évé csapat ellen.
Ha pl. 6rjongés (frenzy) kovetkeztében tobb egység is
megrohamozna ugyanazt az épitményt, akkor a sereget
iranyit6 jatékos donti el, melyik lesz az az egy, amely
ostromolni fog, a tobbiek rontott rohamként mozognak.

A roham sikeres, ha a rohamozé rohamtavja
egyenld, vagy nagyobb, mint ami az épiilet eléréséhez
sziikséges. Ez az egység mas ellenség ellen rohamot nem
jelenthet be, mert el van foglalva az épiilet
korbekeritésével.

ROHAM REKCIO

A bent 1év egység csak a marad (hold), vagy az All
és L6 (Stand and Shoot, SaS) reakciét valaszthatja.
Rontott terror teszt esetén sem kell elhagyni az épiiletet
(jobb egy fal védelmében szembenézni a rettegéssel), de
ebben az esetben csak a marad reakci6 valaszthatd és
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egyben elszenvedik a rontott félelem (fear) teszt
modositoit is.

AZ OSTROM MEGVIVASA

A rohamozoék az ostrom kiilonleges koriilményei
miatt elveszitenek minden, a rohambdl adédd bdénuszt
(+1 kozelharci végeredmény (CR) bénusz, fegyverek
modositoéi, becsapddasi sebzés (impact hits)).

Ki tud titni?

A kozelharc elején mindkét oldal kivalaszt 10-10
modellt, akik harcolni fognak a kiilonitményben.
Rendszerint a bajnok (champion) és 9, az egységet alkoto
modell alkot egy csapatot. Ha azonban karakterek is
vannak az egység(ek)ben, akkor kockadobassal
dontsétek el, ki jeldli ki el6bb a maga kiilonitményét.

Méretek

A méretek befolyasoljak a kivalasztott modellek
szamat. Szornysziilott gyalogsag (monstrous infantry),
lovassag, harci bestidk (war beasts) 3-3 modellel érnek
fel, mig egy szorny (monster) 5 modellel.

Tdmaddsok kidolgozdsa

Mint normal esetben itt is a kezdeményez6
(initiative, 1) érték hatdrozza meg a sorrendet.
Karakterek, bajnokok esetében a kiilonitmény max. fele
létszamig valaszthatja 6t/6ket célpontul. Ha valamelyik
kiilonitmény veszteséget szenved (ugyanugy hatulrél
fogynak el a modellek), akkor az egységbdl ki lehet ket
egésziteni max. 10 féig (ha van még annyi tartalék az
egységben). Ezzel a szabdllyal van szimulélva, hogy a
hatul 1évok folyamatosan feltoltik a sorokat és elesett
tarsaik helyébe 1épnek.

Kihivds

Intézés és elfogadds normal médon torténik, de
csak a kiilonftményekbe kivalsztott modellek kozott
lehet lebonyolitani.

Kiilénleges tdmaddsok

A kiilonleges tamadasok (pl. taposas (stomp)),
vagy olyan targyban rejt6z6 hatdsok, amelyeknél a
talpkontakt szamit ugy kell eljarni, hogy egy épiiletben
1évé modell egy ostromlé modellel van érintkezésben.
Utébbit az ostromlét iranyitd jatékos valasztja ki. Ez aldl
kivétel a kihivas, ahol a normal szabalyok szerint allnak
egymassal szembeb a parbajozdk.

KOZELHARC EREDMENYE

A végeredménybe egyediill az okozott sebek
szamitédnak be (természetesen a kihivas sordn tortént
lemészarlas (overkill) sebzései is). Lobogdk, sorok, oldal
és hatbatdmadasi médositok nem szamitanak. Dontetlen
eredmény esetén a zenész el tudja donteni a kozelharcot,
akar a rendes szabalyok szerint.

Ha az ostromlé nyer, a védd torés (break) tesztet
tesz. Az  épiiletet  birtokld6 egység  mindig
rendithetetlennek (steadfast) szamit. Ha a védd elrontja
a torés tesztjét, a bent 1évd egységet helyezd az épiileten
kiviilre szemben az ostromlo egységgel. A felallitasnal az
éplilet elhagyasa szabaly szerint rakd fel a bent 1éviket.
Ha valami miatt nem lehetséges a felhelyezés, akkor ugy



kell eljarni, hogy a szituacié legjobban hasonlitson a fenti
szabaly szerint leirtakra. Ezt kovet6en végezd el a
menekiilés mozgast a normal szabdlyok szerint. Az
ostromlé nem tud iildézni, e helyett elfoglalhatja a
kitiriilt épililetet, ha ezt az 6ket irdnyit6 jatékos akarja (és
a szabalyok nem tiltjak, hogy a tdamado egység tipusa
elfoglaljon egy épiiletet). Ha az ostromlok nem veszik
birtokba az épitményt, akkor attél 1”-et hatrafelé
eltavolodnak

Ha a véd6 nyer a timaddénak nem kell torés tesztet
tennie, mert a katondk tudjak jél, hogy a védék nem
rohannak ki az épiiletbél és igy nem tudjdk Oket
lerohanni. ,Nyugodtan” rendezhetik soraikat.

Ha a védé nyer, vagy megdobja a torés tesztet,
vagy dontetlent lett a kozelharc eredménye, akkor a
tamadé automatikusan 1”-et hatramozog az Epiiletts]. A
kovetkez6 korben a tadmadé ujra eldontheti, hogy
folytatja-e és ha igen milyen egységgel az ostromot.

EPULETEK ES PANIK

Az épiiletben tartézkodék normal médon dobnak
panik tesztet. A tavolsagot mindig az épitmény szélétdl
kell mérni. Ha a teszt nem sikeriil, akkor a rontott torés

tesztnél leirtak szerint kell eljarni. Ha a védék
megsemmisiilnek, elmenekiilnek a barati egységek

szintén panik teszt dobasra kotelezettek (ha az egyéb
feltételek megvannak. Pl. tavolsag).

TOBB RESZES EPULETEK

A fent leirt szabalyokat egy viszonylag kis méret(i
6”x6” méretli épitményekre célszerli alkalmazni. Ha
ennél nagyobb épitményekkel terveztek jatszani, akkor
bontsatok azokat részekre, hogy kiilon-kiilon is
elfoglalhat6ak, tAmadhatdak legyenek.

OSI EPITMENYEK (Arcane Architecture)

Az Osi épitmények megjelenési formaja épiilet,
vagy jarhatatlan terep. Azok a modellek, amelyek ezen
épitményeken beliil tartézkodnak, automatikusan
részesiilnek azok hatasabol

Példdk Osi Epitményekre

Hésok Fellegvdra (Acropolis of Heroes)
Minden egység, amely 6" tavolsdgon beliil
tartédzkodik megkapja a makacs (stubborn) képességet.

Térp sérhdz (Dwarf Brewhouse)

Minden egység, amely 6" tavolsagon beliil
tartézkodik immunis lesz a pszicholégidra (immune to
psichology) és megkapja a makacs (stubborn)
képességet.
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Torp egységek a Sorhaz 6”-es korzetében
megtorhetetlennek  szamitanak (unbreakable). Ha
azonban el akarnak mozogni annak hatésugarabol, akkor
-3 modositoval sikeres vezet6készség (leadership, Ld)
tesztet kell tenniiik.

Grdl Kdpolna (Grail Chapel)

Minden, a Rend Eréi (Forces of Order) kozé
tartozd egység, amely 6” tavolsagon belill tartézkodik
megkapja a regeneracié (6+) képességet.

Breton egységek 6”-en beliil a makacs (stubborn)
képességet is megkapjak.

Kisértet jdrta palota (Haunted Mansion)

Minden egység, amely 6" tavolsagon beliil
tartdzkodik a 16vés fazis végén, D6 1-es ereji (S1) litést
szenved el az épitmény 6rzbi részérdl. A szellemlények
csapasai ellen nem tehet6 pancélmentd (armour save,
AS). A bent tartézkodé egység félelmet (fear) okoz.

Nehekharan Szfinxe (Nehekharan Sphynx)

Mindegyik jatékos kore elején, a soron 1évo jatékos
kivalaszthat egy karaktert, amely az épitmény 6”-es
korzetében tartézkodik, hogy kihivja az 6rzét. A
karakternek kezdeményezés (initiative, 1) tesztet kell
tennie. Rontott teszt esetén a karakter 1 sebpontot
(wound, W) szenved el, ami ellen pancélment6 nem
tehetd. Sikeres teszt esetén az alabbi, véletlenszerilien
meghatarozott képességeket kapja meg a modell,
amelyek hatdsa a csata végéig tart: elsopré roham
(devastating charge); hési gyilkos tités (heroic killing
blow); mestervarazslé (haldl) (loremaster (death)).
Utébbi esetében csak varazslok tudjak kihasznalni a
kapott képesség el6nyeit.

Sigmar oltdra (Sigmarite Shirne)

Minden, a Pusztitds Erdi (Forces of Destruction)
kozé tartozd egységnek, amely 6” tavolsdgon beliil
tartozkodik djra, kell dobnia sikeres magikus mentgit
(ward save).

Breton egységek 6”-en beliil a makacs (stubborn)
képességet is megkapjak.

Vértorony (Tower of Blood)

Az épitmény 6”-es korzetében all6k megkapjak a
gylilolet (hatred) képességet. A Pusztitas Eréi (Forces of
Destruction) kozé tartozd, 6”-en beliili egység ezen
tulmenden megkapjak az 6rjongés (frenzy) képességet is.

Vardzslé torony (Wizard’s Tower)

Egy, a torony 3”-es korzetében tartézkodo
varazslé birtokaba keriil az altala valasztott magia iskola
Osszes varazslatanak. Ha tobb magus tartézkodik a fenti
korzeten belil, akkor véletlenszertien kell kidobni,
melyik kapja meg a torony aldasos tudasat. Minden
maégia fazis elején djra kell dobni, hogy ki a kivalasztott.



SEREGOSSZEALLITAS

Most, hogy mar tul vagy a szabalyokon és kész
vagy ra, hogy teszteld, itt az ideje, hogy sajat sereget
épits.

Sereg tipusok (Army Books)

Minden faj, vagy birodalom sajat seregkonyvvel
rendelkezik. A kényvekben megtalalod a
hattértorténeteket, otleteket a modellek kifestésére, és
minden olyan sereg specifikus szabalyt, karakterisztikat,
ami egyedivé teszi az adott sereget.

Pontok (Points Values)

Minden modell sajat pontértékkel rendelkezik,
amik azok sajat seregkonyviikben vannak megadva. A
jobb karakterisztikdval, tobb specidlis képességgel,
nagyobb  felszereltséggel  rendelkez6  magasabb
pontszammal bir.

A legtobb esetben a modellek fejleszthetéek - pl.
kiillonbozé targyak megvétel elével -, ekkor alapértékiik
is novekedni fog. Ezzel a lehet&séggel széles tarhaza
nyilik meg, hogy egyedivé tedd sajat sereged. Ha
O0sszeadod a kivalasztott (és fejlesztett) modellek
pontszamait, akkor megkapod a sereg értékét. Utébbinak
nagy jelentésége van, mert a Warhammer vildgaban
jatszott csatdk nagy tobbsége egyenl6 pontértéki
seregek kozott zajlik.

A jaték mérete (Size of Game)

A csata elkezdése eldtt ellenfeleddel kozosen el
kell dontenetek, hogy mekkora csatat akartok jatszani. A
nagyobb iitkozetek nagyobb pontértékii seregeket
jelentenek. A pontszam meghatdrozza azt a maximumot,
amennyit elkolthetsz a sajat sereg 6sszeallitasakor.

Ha példaul 3000 pontérték csatat jatszotok,
akkor az alap- és seregkdnyv szabalyainak
figyelembevételével ennyit, vagy ennél Kkevesebbet
Jkolthetsz” el. Az 6sszpontszdm meghatdrozza, hogy
milyen hosszi szérakozasra szamithattok. Ha 2000 és
3000 pont kozotti csatat jatszotok, akkor az eltarthat egy
egész délutan. Ugyanakkor kellemes lehet egy 1000 pont
korili, vagy ennél kevesebb értékii iitkozet lejatszasa is.

Sereg lista (The Army List)

Ha megegyeztetek a pontszamban itt az ideje, hogy
a seregkonyv és az itt leirtak alapjan 6sszedllitsd a sajat
listadat.

Tabornok (General)

Minden seregnek kell tartalmazni legaldbb egy
lord, vagy hés tipusba tartozé karaktert, aki a csapatok
vezére lesz.

Legalabb 3 egység
Minden seregnek legaldabb 3 egységet kell
tartalmaznia, amibe nem szamitanak bele a karakterek.
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Egység tipusok (General)

A seregkonyvekben felsorolt modellek
kategéridkba vannak sorolva. Az aldbbi szabalyok szerint
meg van hatarozva mib6l mennyit hozhatsz.

LORDOK
Az 6sszpontszam 25%-ig hozhatod 6ket.

HOSOK
Az 6sszpontszam 25%-ig hozhatod 6ket.

VARAZSLOK ES VARAZSLATAIK

A lordok és hdsok némelyike ért a magia igaba
hajtasahoz. Oket varazslonak, samannak, stb. hivjuk. A
sereg 0sszedllitaskor meg kell hataroznod, melyik magia
iskolat ismeri az adott karakter. Az altala ismert
varazslatokat viszont csak a csatat megel6z6en, a masik
jatékos el6tt kidobva tudhatod meg. Ha a magusod

rendelkezik  olyan lehet6séggel, hogy specialis
varazslatokat valaszthat, akkor err6l a seregbe

illesztésével kell dontened.

SPECIALIS KARAKTEREK

A seregkonyvek mindegyike tartalmaz olyan hires,
a csatamezén nevet szerzett karaktereket, amelyek
tobbek lettek, mint fajtarsaik. Kivételes képességeik
miatt személyiik egyszeri és ismételhetetlen. Ez a jaték
nyelvére leforditva azt jelenti, hogy seregenként csak
egyszer fordulhatnak eld.

ALAP EGYSEGEK

Az Osszpontszam legalabb 25%-at az ebbe a
kategoriakba tartozoé egységek kell, hogy kitegyék.

Ok a lelkei a seregeknek, amik jellemzévé tesznek
egy csapatot. Akad néhany olyan egység, amelyek
pontszama nem szamitédik bele a minimum pontszam
meghatarozasaba. Oket a seregkonyvekben nevesitik.
Természetesen az 6 értékiiket is az 6sszpontszambol kell
kigazdalkodni.

SPECIALIS EGYSEGEK
Az 6sszpontszam 50%-ig hozhatod &ket.

RITKA EGYSEGEK
Az 6sszpontszam 25%-ig hozhatod 6ket.

Tobbszori valasztas

Természetesen egy egységbdl tobbet s
valaszthatsz a sereged 0sszeallitasakor, de ezek szamaral
is kiilon szabaly rendelkezik, amit az alabbi tablazat
tartalmaz:



A seregben legalabb 3 egységnek kell lennie és egy darab lord, vagy hds karakternek.

Pontszam hatdrok Tobbszori valasztas
Lordok Maximum 25% Nincs korlatozas
Hésok Maximum 25% Nincs korlatozas
Alap egységek Minimum 25% Nincs korlatozas
. p . Egységenként 3
0,
Ritka egységek Maximum 50% (egységenként 6, ha a sereg 6sszpontszama 3000, vagy a folotti)
Lo . . Egységenként 2
0,
Specidlis egységek Maximum 25% (egységenként 4, ha a sereg 6sszpontszama 3000, vagy a folotti)

A fenti tablazat szerint tehat nem csak arra kell
figyelned, hogy adott egységtipusbdl az
Osszpontszamhoz képest mennyit hozhatsz, hanem arra
is, hogy az adott egységre el6forduldsi szdmara van-e
szambeli korlatozas. A darabszamra nincs hatassal, sem
az, ha az egységeknek eltérd a 1étszama, sem az, ha mas a
felszereltségiik.

Néhany egységnél lehetséges, hogy két darab
valasztisa csak egy darab tipusvalasztasnak felel meg
(pl. ilyen az elfeknél, vagy a goblin seregben a nyilagyy, a

kaosz seregben a Kdosz Ivadék. Folytatva a példat egy
2000 pontos Kaosz Harcosai seregben a ritka egységekre
darabonként 2-es korlatozas van, de Ivadék esetében 3,
vagy 4 is lehet).

Hatalmas seregek

3000, vagy a folotti seregpontszam felett a pecialis
és ritka egységek szambeli korlatozasai duplazédnak (1d.
a fenti tablazat).

SZOVETSEGES RENSZER

A csatak rendszerint két hatalmas sereg kozott
zajl6 utkozetek, amik a kivalasztott teriilet feletti uralom
megszerzéséért folynak. Ez azonban nem azt jelenti,
hogy csak két ember jatszhat!!! Szovetséges rendszerek
alakithatéak. Hogy szinesebb legyen a jaték, ezekhez
el6torténet is krealhato.

Els6 1épésben a jatékosok oszoljanak Kkét
csoportba (nem sziikségszeridi az azonos létszam), arra
azonban figyeljetek, hogy kozel azonos pontszamu
seregek 4lljanak egymadassal szemben. Ett6l persze el
lehet térni, ha az aktudlis iitkdzet valamilyen specialis
esemény koré szervezddik (pl. varostrom).

frjatok elStorténetet, hogy mi hozhatta 6ssze a
kiilonbozé fajba, eltéré érdekek mellett 1étezd népeket,
hogy egymas oldalan kiizdjenek. A példa kedvéért adott
5 jatékos (Sirkiralyok, Erdei Elfek, Patkdnyok, Orkok és

egy Osi varazstargy is, amelyre a Patkadnyoknak
szlikségliik lenne. Hogy erejiiket megsokszorzzak

Osszealltak egy Ork torzzsel és felbéreltek egy Ogre
csapatot, hogy tudasukkal tdmogassak az expediciot. A
jaték soran kiosztasra Keriiltek a pontok is: a Sirkiralyok
és Erdei elfek 2500-2500 pontbdl, a Patkanyok és Orkok
2000-2000 pontbol, mig az Ogrég 1000 pontbodl
allithatnak sereget. Igy a csatatéren 5000-5000 pontos
seregek fognak egymassal szembe nézni.

Szovetségek és Jellemek

Nem minden sereg tud egymadssal szovetségi
viszonyba lépni. Ezt nem csak az 06si ellentétek, de a
torténelmet vérrel irt fejezetek is befolydsoljak. Ezért
némely szovetségek er6sebbek a masiknal.

Az els6 osztalyozasi kategoéria a jellem. Harom

Goblinok, Ogrék). A Sirkiralyok seregébe tartozo Osi osztalyba sorolhatéak a seregek: Rend, Pusztitas,
teremtményt a jelenleg az Erdei Elfek felségteriiletének Semleges.
szamit6 erdd szélén temették el. Vele egyiitt szallt sirba

Rend Pusztitas Semleges
A fejlédés, a népének békét akard | Egyiknek a civilizacié elpusztitasa a | Nem alakitanak ki egységes
vezetok jellemzik 6ket. célja. Masikuknak az orok harc a | allaspontot. Ugyanigy vonulhatnak

lételeme.

hadba az egyik fél megsegitésére, mint
ellene. Ahogy az aktudlis érdekiik
megkivanja.

Nemes Elfek, Torpok, Erdei Elfek, a
Birodalom, Bretonok, Gyikemberek

Vamirok
Goblinok

Patkdnyok, Kdiosz Harcosai,
Bestidk, Kdosz Démonai, Sotét Elfek,
nemzettsége,

Kdosz | Ogre Kiralysag, Sirkiralyok

Orkok és

A masik osztdlyozas a jellemek alapjan keriil
meghatarozasra.

MEGBIZHATO SZOVETSEGESEK

Az azonos osztilyba tartozék Kkozott erds az
egyuttmtikodési készség, hiszen kozel azonos célért
kiizdenek. Ezen népek egységei ,baratinak” mindsiilnek
és élvezhetik az egymast erdsit6 szovetségesi hatdsokat .
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Azonban, ha egy szabaly fajspecifikus, akkor annak nincs
hatéisa a ,barati” egységekre.

Példak a szovetségi viszonyokbodl szarmazoé elényokre:

- A szovetségesek élvezhetik a sereg generalisanak
Lelkesit6 Jelenlétét.

- A szovetségesi rendszeren belil a karakterek
szabadon csatlakozhatnak egységekhez.




- A Panik szabdly érvényesiill minden megtort,
megsemmisiilt, menekiil6 , stb. ,barati”
egységnél is.

- Varazslatokndl dgy Kkell eljarni, mintha a magus sajat
seregébe tartozo egység lenne.

- Megbizhato és Gyanakvo szovetségesek esetén a erd
(power) és semlegsités (dispel) kockainak elosztasa
szabadon torténhet a szovetségesek kozott, de ennek
még az els6 varadzslas elmondasa el6tt meg Kkell
torténnie. A koncentraldsbél (channeling), illetve
varazstargyak altal adott bonusz Erd és semlegsités
Kockakat kizarélag az a sereg hasznalhatja fel,
amelyik generalta.

GYANAKVO SZOVETSEGESEK

A Semleges kategéraba tartozdé fajok egységei
tartoznak ebbe a kategéridba. Ebben az esetben nem
teljes a bizalom a masik irdnt. Ez akkor is igaz, ha pl. két

Sirkirdlyok sereg kot szovetséget. Az egyik szemiik

mindig az aktudlis szovetségesen van. Ki tudhatja...

Példak a szovetségi viszonyokbol szarmazoé elényokre:

- A szovetségesek NEM élvezhetik a sereg
generalisanak Lelkesitd Jelenlétét.

- NEM élvezhetik a Seregzaszl6 adta specidlis
vezetOkészség (leadreship, Ld) teszt ujradobasi
lehetGséget.

- Nem csatlakozhatnak mas seregek karakterei
kozéjik.

REMENYTELEN SZOVETSEGEK

Azon ritka alkalmakkor, amikor két ellentétes
jellemli sereg szovetséget kot, sosem sziletik
vérszovetség kettejiik kozott. Ebben az esetben csak az
kiilonbozteti meg Gket az ellenségtdl, hogy nem lehet
6ket rohamozni, 16ni, és artd6 magia célpontjanak
kijel6lni.

Magia esetében a Eré és Semlegsités Kockait
egyenld ardnyban kell elosztani. Ha nem sikeriil
(paratlan szam esetén), akkor dobni kell ra, hogy melyik
szovetséges kapja meg. Olyan varazslat nem

semlegesithetd, amely kizarélag az alkalmi szovetséges
ellen irdnyul. (pl. az ork nagysaman nem tudja
semlegesiteni a szovetséges birodalmi landzsasok ellen
elmondott tlizlabda varazslatot, még ha a birodalmi
magusnak elfogytak a Semlegsit6 kockai is.)

Példak a szovetségi viszonyokbol szarmazo ,elényokre”:

- A szovetségesek NEM élvezhetik a sereg
generalisanak Lelkesit6 Jelenlétét.

- NEM élvezhetik a Seregziszl6 adta specidlis
vezetOkészség (leadership, Ld) teszt ujradobasi
lehet8séget.

- Nem csatlakozhatnak mas seregek karakterei
kozéjik.

- Veszélyes terep tesztet Kell tenni, ha az alkalmi
szovetségesen keresztiil torténik a menekiilés.

- Tamogaté varazslatok sem mondhatéak el egymas
egységeire.

- Nem okoznak pdanikot a szovetségesnek (pl
menekiilés, megtorés stb. esetén)

TOREKENY SZOVETSEGEK

Az ilyen alapon nyugvé egyiittmiikodések még a
csata idejére sem biztos, hogy megmaradnak (pl.
Patkanyok és Sotét Elfek). Ennek szimulaldsara minden
kor elején dobjatok D6-ot. 1-3 esetében a masikhoz valé
viszony egy kategériat romlik, egészen a Reménytelen
viszonyig.

Grandiodzus Szovetségek

Az nincs meghatarozva, hogy mekkora pontszam
esetén lehet szovetséget kotni. Ha azonban legalabb 3
sereg, darbonként minimum 2000 pontért alkot egy
szovetségi rendszert, akkor annak irdnyitasa kiilonleges
képességeket kivan meg. Mindkét oldal nevesiti azt a
Vezért, aki az egész szovetséget egyben tartja. Az §
Lelkesitd Jelenlét aurdja dupldja lesz, mint normal
esetben. Minden mas szabaly valtozatlan.

Megbizghaté Gyanakvo Reménytelen

Tudjak hasznalni a TAbornok Lalkesitd Jelenlét képességét? Igen Nem Nem
Tudjak haszndlni a Seregzaszld , Tartsd a pozicidd” képességét? * Nem Nem
Csatlakozhat hozzajuk szovetséges Karakter? Igen Nem Nem
Okoz-e Panikot a szovetségesekben? Igen Igen Nem
Szﬁv?tséges varazshasznal6 segitheti-e 6ket, mintha sajat egységei Igen Igen Nem
lennének?

Veszélyes Terep tesztet kell-e tenni, ha keresztiil Menekiil szovetségesiik? Nem Nem Igen
Seregzaszl6 elényeit tudja-e hasznalni, ha a szdvetséges azonos fajbdl van? Igen Nem Nem

* Csak ha azonos seregkonyvbdl lett kivdlasztva



WARHAMMER CSATA LEJATSZASA (Fighting a warhammer battle)

Hat forgatékonyv (scenario) van kidolgozva a
szabalykonyvben. Ezek kivalaszthatéak véletlenszer(ien
az alabbi tablazatot haszndlva, vagy el6re torténd
megbeszélés alapjan is.

Csatasor (Battleline)

Hajnali tAmadas (Dawn attack)

Harc az atjaréért (Battle for the pass)
Vér és Dics6ség (Blood and Glory)
Osszeiitkoézés (Meeting engagement)
Az 6rtorony (The Watchtower)

S U1 W N

Minden forgatékonyvnek tartalmaznia kell az
alap informacidkat az alabbi kategoériakban.
- A seregek (The Armies): Normal esetben 2 egyenld
pontszamu sereg kiizd a szabalyok szerint
- Acsatatér (The battlefield)

RANDOM TERRAIN CHART

2D6  Result

- Egységek felhejezése (Deployment)

- Els6 kor (First turn)

- Jaték hossza (Games lenght)

- Gyo6zelmi feltételek (Victory conditions)

- Specidlis szabalyok (Scenario special rules)

A Csatatér

Helyezz le legkevesebb 1D6+4 tereptargyat a
csatatérre, és valaszd ki melyik szabalyokat
alkalmazzatok rajuk a Hadszintér terepek (Battlefield
terrain) fejezetbol.

Alternativ megoldasként dobjatok 1D6+4-szer
a Véletlenszer(i terep tablazatb6l (Random Terrain
Chart) meghatarozva a terep kinézetét. Miutdn
kidobtatok az Osszes tereptargyat dobjatok szét (roll-
off), és a magasabb értékett dobott jatékos felrakhat egy
terepet. Ezt felvaltva addig kell ismételni amig az dsszes
felkeriil a csatatérre.

—_—

2D6 | Result _

2 Scttlement of Order
123 huildings, D3 sets of
obstacles, plus one roll on the
Steadtast Sanctum part of the
Random Terrain chart.

3 Steadfast Sanctum
Rolt u further Dé:
! = Grail Chapel
2 — Acropulis of Heroes
3 = Wizard’s Tower
4 — Sigmarite Shrine
5 — Klven Waystone
6 — Dwarf Brewhouse

4 Sinister Structure
Roll a further Dé:
1 — Altar of Khaine
2 — Charnel Fit
3 - Bane Stone
+4 = Haunted Mansion
§ - Idol of Gork
6 — Tower of Blood

5 Hiil
Roll a further D6:
1,2 or 3 — ‘Ordinary’ Hill
4 — Temple of Skulls
5 — Seree Slope
6 — Anvil of Vaul

6 Building
A watchtower, mansion or
other similar ‘ordinary’
building.
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7 . Mysterious Forest

8 Obstacles
Three 6" sections of one o
the following obstacles —~

roll a ID&:
1 — Hence
2 — Wall

3 — Blazing Barricade
4 - Blessed Bulwark
5 — Ghost Fence

& — Roll again

9 Mysterious River

10 Magical Mystery
Roll a further D6:
1 — Sinister Statue
’ 2 — Arcane Ruins
3 — Nehekharan Sphynx
i 4 — Sorcerous Portal
§ — Wyrding Well
6 — Magic Circle

11 | Marsh
" Roll a further D3:
1 — Earthblood Mere
2 — Khemrian Quicksand
; 3 — Mist-wreathed Swamp

12 f Encampment of
Destruction
D3 buildings, D3 sets of
obstacles, plus one roll on
the Sinister Structure part
of the chart.



Az egységek felhejezése

Alltaldban minden forgatékonyvnek két
felallasi zonaja (deployment zone) van. Ne felejtsd el a
felhejezés el6tt kidobni még a varazslok varazslatait.

Valtakozo egységek (Alternating units)

Ennél a tipusndl a jatékosok szétdobnak (roll-
off), és a magasabb értéket dobott jatékos felhejezi egy
egységét a feldllasi zondjaba. Ezutdn az ellenfele is
felhelyez egy egységet stb-stb. A hadigépeket egyszerre
kell felhejezni a palyara, de kiillonb6z6 helyekre is lehet.
A karakterek mindig egyszerre, utoljara keriilnek fel a
csatatérre.

Ha minden egység felkeriilt, akkor a jatékosok
szétdobnak a kezdésért. Aki hamarabb befejezte a
felpakolast +1 et adhat a dobas értékéhez.

Tartalékok (Reserves)

Néhany csatdndl az egységek tartalékként
léphetnek a pdlyara. Ezek az egységek az utanpétlasok
(reinforcement) szabalyai szerint johetnek a jatékba, az
alabbi kitétekkel.

- azok az egységek amiknek normalis esetben nem
engedélyezett a mozgas, ugy kell lehelyezni, hogy az
egyik éle érintse a tablaszélt.

- karakterek eldonthetik, hogy egyediill vagy egy
egység részeként kivannak a csatdba jonni. Ha
egységhez  csatlakoztak és  dobassal  kell
meghatarozni hogy hol és mikor érkezik fel az
egység, akkor elég csak egyszer dobni az egységre a
karakterrel egyiitt.

Az elsé6 kor
Azt hogy ki kezdi az elsé kort a forgatokonyv
leirasa hatarozza meg.

A jaték hossza

A legtobb jaték 6 kor hosszud, aminek a végén
meg Kkell hatdrozni a gy6zelmi feltételek figyelembe
vételével, hogy ki nyert. Néhany forgatékonyv alternativ
metodust haszndl a jaték hosszanak a megallapitasara,
de erre ott kiilon kitérnek.

Ha egy jatékos feladja a harcot, a jaték azonnal
véget ér, és az ellenfél nyer.
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GYOZELMI FELTETELEK

Minden forgatékonyvnek vannak gy6zelmi
feltételei, amivel megallapithaté hogy ki lett a gy6ztes.

GyO6zelmi pont (Victory points)

Sok forgatékonyv hasznal gyézelmi pontokat a
gy6ztes meghatarozasara. Ebben az esetben az ellenfél
legy6zo6ttnek mindsiil, ha legalabb 100 gy6zelmi ponttal
tobbet gy(ijtottél mint 6, és elsopréd gydzelemnek szamit,
ha minimum kétszer annyi gy6zelmi pontod lett, mint az
ellenffelesnek. Minden mas eset dontetlennek mindgsiil.

Gy6zelmi pontokat az aldbbi dolgokért lehet kapni:

Megélt, vagy megfutott (Dead or fled)

Ha egy ellenséges egység teljes egészében
elpusztult, vagy lefutott a tablarol akkor a teljes
pontértékét megkapja az ellenfele gy6zelmi pontnak.

Pl: egy 351 pontért vdsdrolt egység lemészdrldsa 351
gyézelmi pontot jelent az ellenfélnek.

A kirdly halott (The King is dead)

Ha az ellenfél generalisa meghal a jaték
folyaman, akkor a pontértékén felil +100 gy6zelmi
pontot ér.

Megszerzett zdszI6k (Seized standards)

Ha az ellenfél zaszlévivéjét levagjak
kozelharcban, vagy az egysége megtorik és elmenekiil
akkor +25 gy6zelmi pontot ér. Ha seregzaszlovivivel
(Battle standard bearer, BSB) torténik mindez akkor
+100 gy6zelmi pontot ér.

Esélytelen kihivds (Underdog challange)
Ha egy egység bajnok kihivasban legy6z egy
ellenséges karaktert, az +50 gy6zelmi pontot ér.

Specialis szabalyok

Néhany forgatékonyv hasznal egyedi specidlis
szabalyokat, amik adhatnak extra tulajdonsagokat, vagy
akar szigoritasokat is tartalmazhatnak. A forgatékdnyvek
Osszes ilyen specialis eleme ebben a szekcidban talalhatd
részletes magyarazattal.



FORGATOKONYVEK

1. CSATA: CSATASOR (Battleline)

A seregek: Mindegyik jatékos kivalaszthatja a csapatait
az aktudlis seregkonyv sereglistdjanak a hasznalataval. A
jatékosok egyenl6 pontértékii seregeket hasznalhatnak.
A csatatér: A csatateret az ebben a fejezetben taglalt
modszerek valamelyikével kell berendezni.

Felallas: Szét kell dobni az oldalvalasztasnal, a nagyobb
eredményt dobd valaszt oldalt. A valtakozd egységek
szabdly hasznalataval kell felrakni az egységeket.

Els6 kor: Szét kell dobni, hogy ki kezdi az els6 kort. Aki
hamarabb befejezte a felpakolast +1 et adhat a dobas
értékéhez.

Jaték hossza: A jaték 6 jaték korig , vagy a koélcsondsen
meghatarozott id6limit (6raban) eléréséig tart.

Gyo6zelmi feltételek: Gydzelmi pont szamitds a fent
leirtak szerint.
Specialis szabalyok: Nincs

Side A Deployment Zone

A
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Side B Dcplcymcnt Zone

2. CSATA: HAJNALI TAMADAS (Dawn attack)

A seregek: Mindegyik jatékos kivalaszthatja a csapatait
az aktudlis seregkonyv sereglistdjanak a hasznalataval. A
jatékosok egyenl6 pontértékii seregeket hasznalhatnak.
A csatatér: A csatateret az ebben a fejezetben taglalt
modszerek valamelyikével kell berendezni.

Felallas: Szétdobassal dél el az oldalvalasztas. A jatékos
aki nyerte a szétdobast felrakja az egész seregét. Miel6tt
elkezdené a felpakolast minden egységére dobnia kell a
lenti tdblazat alapjan, hogy lassa melyik zénaba kotelezé
raknia az adott egységet. felderitd (scout) jartassaggal
rendelkez6 egységekre nem kell dobni, 6k a rendes
szabalyaik szerint jonnek fel. A karakterekre vagy kiilon
dobunk, és magukban allitjuk 6ket tablara, vagy a dobas
el6tt eldontjiik hogy melyik egységhez csatlakoztatjuk és
csak az egységre dobunk.

1 Bal szarny (left flank)

2 Jobb szarny (right flank)

3-5 Kozép (centre)

6 Szabadon valaszthaté (Choose)

Elsdé kor: Aki masodik lett a szétdobasnal az 1D6 dobas
6-os eredményével megkapja a jogot hogy kivalasztja ki
kezdjen. 1-5 dobas esetén a gydztes jatékosé a dontés.
Jaték hossza: A jaték 6 jaték korig, vagy a kolcsondsen
meghatarozott id6limit (6raban) eléréséig tart.
Gyo6zelmi feltételek: Gyézelmi pont szamitds a fent
leirtak szerint.

Specialis szabalyok: Nincs

[ Side A . Side A
Right Flank Side A Centre Left Flank
: - !
18" i 18"
12"
12"
8" 18"
o _ . — L e
Side B Side B C Side B
Left Flank wde B Lentre Right Flank

3. CSATA: HARC AZ ATJAROERT (Battle for
the pass)

A seregek: Mindegyik jatékos kivalaszthatja a csapatait
az aktualis seregkonyv sereglistajanak a hasznalataval. A
jatékosok egyenl6 pontértékii seregeket hasznalhatnak.
A csatatér: A csatateret az ebben a fejezetben taglalt
modszerek valamelyikével kell berendezni. A hosszu
oldalak mindegyike jarhatatlan terepnek mindsiil.
Felallas: Szét kell dobni az oldalvalasztasnal, a nagyobb
eredményt dobd valaszt oldalt. A valtakozd egységek
szabdly hasznalataval kell felrakni az egységeket.

Els6 kor: Szét kell dobni, hogy ki kezdi az els6 kort. Aki
hamarabb befejezte a felpakolast +1 et adhat a dobas
értékéhez.

Jaték hossza: A jaték 6 jaték korig , vagy a koélcsondsen
meghatarozott id6limit (6raban) eléréséig tart.
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GyoOzelmi feltételek: Gydzelmi pont szamitas a fent
leirtak szerint.
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Specialis szabalyok:

Utsziikiilet (Bottleneck): A csata egy szlik atjaréban
jatszodik, amit magas hegyek vesznek koriil. Ezért a
hosszd oldal jarhatatlan terepnek mindsiil, és az erre
vonatkoz6 szabalyok érvényesek rd. A menekiild
egységek ha elérik ezeket a széleket attérnek rajta és

eltinnek a palyar6l mint rendes esetben. Mas egységek
viszont nem tudnak lemenni, és bejonni (utanpdtlas pl.)
ezeken az oldalakon kivéve ha repiild (flyer), vagy éteri
(etheral) 1ényekrél van szé. Ez azt jelenti, hogy az iild6z6
és lerohané egységeknek 1”-re meg kell allniuk a palya
hosszu oldalatél.

4. CSATA: VER ES DICSOSEG (Blood and
Glory)

A seregek: Mindegyik jatékos kivalaszthatja a csapatait
az aktudlis seregkonyv sereglistdjanak a hasznalataval. A
jatékosok egyenl6 pontértékii seregeket hasznalhatnak.
A csatatér: A csatateret az ebben a fejezetben taglalt
modszerek valamelyikével kell berendezni.
Felallas: Szét kell dobni az oldalvalasztasnal, a nagyobb
eredményt dobd valaszt oldalt. A valtakozd egységek
szabaly hasznalataval kell felrakni az egységeket.
Els6 kor: Szét kell dobni, hogy ki kezdi az els6 kort. Aki
hamarabb befejezte a felpakoldst +1 et adhat a dobas
értékéhez.
Jaték hossza: A jaték 6 jaték korig , vagy a koélcsondsen
meghatarozott id6limit (6raban) eléréséig tart.
Gyozelmi feltételek: Amelyik sereg eldszor megtorik,
az ellenfele automatikusan nyer. Ha mindkett6
egyid6ben torik meg, vagy a jaték végéig nem torik meg
egyik sereg sem, akkor a gy6zelmi pontok alapjan kell
meghatarozni a gy6ztest. Egy sereg akkor torik meg ha a
lelkierd pontjai a torésponttal megegyeznek, vagy az ala
siillyednek.

Ennél a jatéknal figyelni kell, hogy megfeleld
szamu zaszl6 legyen a jatékosokndl, mert el6fordulhat

olyan helyzet, hogy rogton felrakds utan a tdréspontot
eléri az egyik jatékos. (pl: 2000 pontos csata, zaszld
nélkiil)

Specialis szabalyok:

Torés pont (Breaking point): Egy sereg minden 1000
pontja utdn rendelkezik egy torésponttal. Tehat 1000
pontig 1 téréspontja, 1001-2000 pontig 2 toréspontja
van és igy tovabb.

Lelkierd (Fortitude): Minden z4szlé utan 1 ilyen pontot
kap a sereg (a BSB-t is beleértve), a generalis 2 lelkierd
pontot ér. Az éppen menekiils, vagy ideiglenesen a
tadblan lent 1év6 egységek is beleszamitanak a lelkierd
pontokba.

g" . Side A Deployment Zorn: " |
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5. CSATA: OSSZEUTKOZES

engagement)

(Meeting

A seregek: Mindegyik jatékos kivalaszthatja a csapatait
az aktudlis seregkonyv sereglistdjanak a hasznalataval. A
jatékosok egyenld pontértékii seregeket hasznalhatnak.
A csatatér: A csatateret az ebben a fejezetben taglalt
modszerek valamelyikével kell berendezni.

Felallas: Szétdobassal dél el az oldalvalasztas. A jatékos
aki nyerte a szétdobast felrakja az egész seregét. Miel6tt
elkezdené a felpakoldst minden egységére dobnia kell
1D6-al. 1-es dobds esetén nem teheti fel az egységet,
ezek tartalékok (reserve) lesznek.

Elsdé kor: Aki masodik lett a szétdobasnal az 1D6 dobas
6-os eredményével megkapja a jogot hogy kivalasztja ki
kezdjen. 1-5 dobas esetén a gydztes jatékosé a dontés.
Jaték hossza: A jaték 6 jaték korig , vagy a kolcsondsen
meghatarozott id6limit (6raban) eléréséig tart.

GyoOzelmi feltételek: Gydzelmi pont szamitas a fent
leirtak szerint.
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Specialis szabalyok:

Tartalék (Reserve): A tartalékokat nem helyezziik fel a
csata elején. Ehelyett a jatékos barmely korében
feljohetnek az utanpétlas (reinforcement) szabalyainak
megfeleléen. Ezek a jatékos felallasi zondjanak hosszu
oldalan barhol felhejezhet6ek.

-




6. CSATA: ORTORONY (Watchtower)

A seregek: Mindegyik jatékos kivalaszthatja a csapatait
az aktualis seregkonyv sereglistajanak a hasznalataval. A
jatékosok egyenld pontértékii seregeket hasznalhatnak.
A csatatér: Allitsd fel az 6rtornyot a terepasztal
kozepére, majd allitsd fel a terepet a fejezetben taglalt
modszerek valamelyikével. A torony beleszamit az
1D6+4 épiiletbe.

Felallas: Szét kell dobni hogy ki birtokolja a tornyot a
jaték elején. A torony birtokosa elhelyezhet a toronyban
max. 20 f6bdl all6 alap (core) gyalogos egységet ha akar.
Ez az egység nem hagyhatja el dnkéntesen a tornyot az
els6 kor végéig.

A tornyot nem ural6 jatékos valasztja ki, hogy melyik
térfélen szeretne kezdeni és 6 kezdi a lepakolast is. A
valtakozod egységek szabaly hasznalataval kell felrakni
az egységeket.

Els6 kor: Aki nem uralja a tornyot az kezd.

Jaték hossza: A 4. jaték kort6l dobj minden jatékkor
végén 1D6-al, és add hozza a kor szamat. Ha az
eredmény 10 vagy annal tobb lesz a jaték azonnal
végetér.

Gyozelmi feltételek: Aki a jaték végén uralja a tornyot
az nyert. Az az egység uralja a tornyot, aki benne
tartozkodik. Ha nincs ilyen a legkozelebb 1évé nem
menekiild egység uralja. Ha olyan eset all fent, hogy egyik
jatékos sem tudja uralni a tornyot, akkor a gy6zelmi
pontok kiszamitasaval kell meghatdrozni a gy6ztest.
Specialis szabalyok: Nincs

Side A Dcpln}'mcnt Zone
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BESTIARIUM

Az alabbi lista tartalmazza a kiilonbo6z6 fajok
egységeinek és karaktereinek tulajdonsagait.

A Tipusok roviditése melyek a tablazatban
szerepelnek, a kovetkezdk:

A fajok részletes leirdsa a vonatkozd
seregkonyvben talalhaté. In = Infantry (gyalogsag)
WB = War Best (harci bestia)
A Warhammer seregek konyvei leirja az adott Ca = Cavalry (lovassag)
egységek és modellek pontértékeit és ezaltal MI = Monstrous Infantry (szérnysz. gyalogsag)
megtervezhetdvé valnak a seregek bizonyos pontértéki MB = Monstrous Beast (szo6rnysz. bestia)
csatakhoz. A kovetkezo listakban ezek az értékek nem MC = Monstrous Cavalry (szérnysz. lovassag)
szerepelnek, mint ahogy sok specialis tulajdonsag sem, Mo = Monster (szorny)
itt csupan az alaptulajdonsagok és az egységek/modellek Ch = Chariot (harci szekér)
tipusa kertil felsorolasra. Sw = Swarms (raj)
Un = Unique (egyedi)
WM = War Machine (hadigép)
BRETONNIA
M WS BS § T W 1 A Ld Tipus M WS BS S T W 1 A Ld Tipus
Battle Pilgrim 4 2 2 3 3 1 3 1 8 In Knight Errant 4 3 3 3 3 1 3 1 7 Ca
Bretonnian Lord 4 6 3 4 4 3 6 4 9 In -Warhorse 8 3 o 3 3 1 3 1 5 -
Damsel 4 3 3 3 3 2 3 1 7 In Knight of the Realm 4 4 3 3 3 1 3 1 8 Ca
Fay Enchantress 5 4 4 3 3 3 5 1 9 MC -Warhorse 8 3 o 3 3 1 3 1 5 -
-Silvaron 10 5 0 4 4 3 5 2 8 - Man-at-arms 4 2 2 3 3 1 3 1 5 In
Field Trebuchet - - - - 7 4 - - - WM Mounted Yeoman 4 3 3 3 3 1 3 1 6 Ca
-Peasant Crew 4 2 2 3 3 1 3 1 5 - -Warhorse 8 3 0 3 3 1 3 1 5 -
Grail Knight 4 5 3 4 3 1 5 2 8 Ca Paladin 4 5 3 4 4 2 5 3 8 In
-Warhorse 8 3 0 3 3 1 3 1 5 - Peasant Bowman 4 2 3 3 3 1 3 1 5 In
Grail Reliquae 4 2 2 3 3 6 3 4 8 In Pegasus Knight 4 4 3 3 4 2 4 1 8 MC
Green Knight 4 7 3 4 4 3 6 4 9 Ca -Pegasus 8 3 0 4 - - 4 2 7 -
-Shadow Steed 8 4 0 4 3 1 4 1 5 - Prophetess 4 3 3 3 3 3 3 1 8 In
Hippogryph 8 4 0 5 5 4 4 4 8 Mo Questing Knight 4 4 3 4 3 1 4 1 8 Ca
King Louen 4 7 5 4 4 3 7 5 9 In -Warhorse 8 3 0 3 3 1 3 1 5 -
-Beaquis 8 5 0 5 5 4 6 4 9 Mo Royal Pegasus 8 3 0 4 4 3 4 2 7 MB
DWARFS (Torpék)
M WS BS § T W 1 A Ld Tipus M WS BS S T W 1 A Ld Tipus
Bolt Thrower - - - - 7 3 - - - WM Josef Bugman 3 6 5 4 5 2 4 3 10 In
-Artillery crew 3 4 3 3 4 1 2 1 9 - Longbeard 3 5 3 4 4 1 2 1 9 In
-Engineer 3 4 4 3 4 1 2 1 9 - Master Engineer 3 4 5 4 4 2 2 2 9 In
Cannon - - - - 7 3 - - - WM Miner 3 4 3 3 4 1 2 1 9 In
-Artillery crew 3 4 3 3 4 1 2 1 9 - Organ Gun - - - - 7 3 - - - WM
-Engineer 3 4 4 3 4 1 2 1 - -Artillery crew 3 4 3 3 4 1 2 1 9 -
Daemon Slayer 3 7 3 4 5 3 4 4 10 In Qareller 3 4 3 3 4 1 2 1 9 In
Dragon Slayer 3 6 3 4 5 2 3 3 10 In Runelord 3 6 4 4 5 3 3 2 9 In
Dwarf Lord 3 7 4 4 5 3 4 4 10 In Runesmith 3 5 4 4 4 2 2 2 9 In
Flame Cannon - - - - 7 3 - - - WM Thane 3 6 4 4 5 2 3 3 19 In
-Artillery crew 3 4 3 3 4 1 2 1 9 - Thorek Ironbrow 3 6 4 4 5 3 3 2+1 10 Un
Grudge Thrower - - - - 7 3 - - - WM -Kraggi 3 4 3 3 4 1 2 1 -
-Artillery crew 3 4 3 3 4 1 2 1 9 - -Anvil Guard 3 5 3 4 4 1 2 1 -
-Engineer 3 4 4 3 4 1 2 1 9 - Thorgrim 3 7 6 4 5 7 4 4 10 Un
Gyrocopter - 4 - 4 5 3 2 2 9 Un -Thronebearers 3 5 3 4 - - 3 4 - -
Hammerer 3 5 3 4 4 1 2 1 9 In Thunderer 3 4 3 3 4 1 2 1 9 In
Ironbreaker 3 5 3 4 4 1 2 1 9 In Troll Slayer 3 4 3 3 4 1 2 1 10 In
Warrior 3 4 3 3 4 1 2 1 9 In
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EMPIRE (Birodalom)

Arch Lector

Archer

Balthasar Gelt

Battle Wizard
Captain
Crossbowman
Emperor Karl Franz
Deathclaw

Flagellant

Free Company Fughter
General of the Empire
Grand Master
-Warhorse

Grand Theogonist
Great Cannon
-Crewman
Gretasword

Griffon

Halberdier
Handgunner
Hellblaster Volley Gun
-Crewman

Hellstorm R. Battery
-Crewman

N I NI N N N I T T N N,

PN S

WS BS
4 3
3 3
3 3
3 3
5 5
3 3
6 5
6 R
2 2
3 3
5 5
6 3
3 0
5 3
3 3
4 3
5 -
3 3
3 3
3 3
3 3
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HIGH ELVES (Nemes Tiindék)

M WS BS
Alith Anar 5 7 7
Archer 5 4 5
Archmage 5 4 5
Bolt Thrower - - -
-Crew 5 4 5
Caradryan 5 6 7
Dragon Mage 5 4 5
Dragon Prince 5 5 5
-Elven Steed 9 3 0
Ellyrian Reaver 5 4 5
-Elven Steed 9 3 0
Eltharion 5 8 7
-Stormwing 6 6 0
Great Eagle 2 5 0
Griffon 6 5 0
Korhil 5 6 6
Lion Chariot - - -
- Crew - 5 4
-War Lion 8 5 -
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Tipus

Ld Tipus

In Imperial Dragon

In Imperial Pegasus

In Knight of the L.C.
In -Warhorse

In Knight

In -Warhorse

In Kurt Helborg
-Warhorse

In Ludwig S.

In Luthor Huss

In -Warhorse
Master Engineer
- Mortar

In -Crewman
Outrider

- -Warhorse

In Spearman
Steam Tank

In -Enginer Cmdr.
In Swordsman
The War Altar

- -Warhorse
Warrior Priest
- Wizard Lord

=

Mage

Moon Dragon
Noble

Phenix Guard
Prince

Sea Guard
Shadow Warrior
Spearman
Silver Helm
-Elven Steed
Star dragon
Sun Dragon
Sword Master
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Teclis

Tiranoc Chariot
-Crew
-Elven Steed

Tyrion
-Malhandir 10
White Lion 5
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A Ld Tipus
5 8 Mo
2 6 MB
1 8 Ca
1 5 -
1 8 Ca
1 5 -
4 9 Ca
1 5 -
3 8 Ca
2 8 Ca
1 5 -
1 7 In
- - WM
1 7 -
1 7 Ca
1 5 -
1 7 In
S - Ch
- 10 -
1 7 In
- - Ch
1 5 -
2 8 In
1 8 In
Tipus

In

Mo

In

In

In

In

In

In

Ca

Mo

Mo

In

In

Ch

Mc
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WOOD ELVES (Erdei Tiindék)

Branchwraith
Dryad

Drycha
Eternal Guard
Forest Dragon
Glade Guard
Glade Rider
-Elven Steed
Great Eagle
Great Stag
Highborn
Naestra
-Arahan
Noble

LIZARDMEN (Gyikemberek)

Ancient Stegadon
-Skink Crew
Barbed Razordon
-Skink Handler
Carnosaur
Chakax
Chameleon Skink
Cold One Rider
-Cold One
Gor-Rok
Jungle Swarm
Kroq-Gar
-Grymloq
Kroxigor
Lord Kroak
Lord Mazdamundi
-Zlaaq
Oxyotl
Salamander
-Skink Handler

OGRE KINKDOMS (Ogre Kiralysag)

=

Bruiser
Butcher
Gnoblar
Gorger
Greasus
Hunter
-Sabretusk
Irongut
Leadbelcher
Maneater
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Ld Tipus M WS BS §S T W I A Ld Tipus
8 In Orion 9 8 5 5 5 6 9 6 10 MI
8 In -Hound 9 4 0 4 3 1 4 1 6 WB
8 In Spellsinger 5 4 4 3 3 2 5 1 8 In
9 In Spellweaver 5 4 4 3 3 3 5 1 9 In
8 Mo Tree kin 5 4 0 5 5 3 3 3 8 MI
8 In Treeman Ancient 5 5 o 6 6 6 2 5 9 Mo
8 Ca Treeman 5 5 o 6 6 6 2 5 8 Mo
5 - Unicorn 10 5 0 4 4 3 5 2 8 MB
8 MB Wardancer 5 6 4 3 3 1 6 1 8 In
7 MB Warhawk Rider 5 4 4 3 3 2 5 1 8 MC
10 In -Warhawk 1 4 0 4 3 - 5 1 5 -
9 In Waywatcher 5 4 5 3 3 1 5 1 8 In
In Wild Rider 5 5 4 4 3 1 5 1 9 Ca
In -Elven Steed 9 3 0o 3 3 1 4 1 5 -
A Ld Tipus M WS BS S T W I A Ld Tipus
3 6 Mo Saurus Oldblood 4 6 0 5 5 3 4 5 8 In
1 6 - Saurus Scar.veteran 4 5 0 5 5 2 3 4 8 In
2 4 WB Saurus Warrior 4 3 0 4 4 1 1 2 8 In
1 6 - Skink 6 2 2 3 2 1 4 1 6 In
4 5 Mo Skink Chief 6 5 5 4 3 2 6 3 7 In
4 8 In Skink Priest 6 2 3 3 2 2 4 1 6 In
1 6 In Skink Skirmisher 6 2 3 3 2 1 4 1 6 In
2 8 Ca Slann Mage-Priest 4 2 3 3 4 5 2 1 9 In
1 3 - Stegadon 6 3 0 5 6 5 2 4 6 Mo
4 8 In -SKkink Crew 6 2 3 3 2 1 4 1 6 -
5 10 Sw Tehenhauin 6 4 4 4 3 3 6 3 8 In
5 8 In -Tide of Serpents - 2 0 2 - - 2 D6 - -
5 5 Mo Temple Guard 4 4 3 4 4 1 2 2 8 In
3 7 MI Terradon Rider 6 2 0 3 3 2 4 1 6 MC
1 8 In -Terradon 2 3 0 4 3 1 2 1 3 -
1 8 In Terradon 2 3 0 4 3 1 2 1 3 MB
3 6 Mo Tetto'eko 6 2 3 2 2 2 4 1 6 In
3 7 In Tiktaq'to 6 4 5 4 3 2 6 3 8 MC
2 4 WB -Zwup 2 3 0 4 3 1 2 1 3 -
1 6 -
Ld Tipus M WS BS § T W 1 A Ld Tipus
8 MI Ogre Bull 6 3 1 4 4 3 2 3 7 MI
7 MI Scraplauncher - - - 5 5 5 - - - Ch
5 In -Gnoblar Scrappers - 2 - 2 - - 3 6 5 -
8 MI - Rhinox 6 3 - 5 - - 2 3 - -
9 Mo Slaughtermaster 6 4 3 4 5 5 3 4 8 MI
9 MI Slavegiant 6 3 3 6 5 6 3 S 10 Mo
4 WB Skrag 6 5 3 5 6 5 3 4 9 MI
8 MI Trapper 4 2 3 2 3 1 3 1 5 In
7 MI Tyrant 6 6 4 5 5 5 4 5 9 MI
8 MI Yhetee 7 3 0 5 4 3 4 3 7 MI
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DARK ELVES (Sotét Tiindék)

M WS BS S T W I A Ld Tipus M WS BS S T W I A Ld Tipus
Assasin 5 9 9 4 3 2 10 3 10 In War Hydra 6 4 0 5 5 5 2 7 6 Mo
Black Ark Corsairs 5 4 4 3 3 1 5 1 8 In -Beastmaster 6 4 4 3 3 1 5 2 8 -
Black Dragon 6 6 0 6 6 6 3 5 8 Mo Kouran 5 5 4 3 3 1 6 3 9 In
Black Guard 5 5 4 3 31 6 2 9 In Lokhir Fellhart 5 6 6 4 3 2 7 3 9 In
Cauldron of Blood 5 4 4 3 3 1 6 2 8 Un Malekith 5 8 6 5 4 3 8 4 10 In
Cold One Chariot - 5 5 4 Ch Malus Darkblade 5 6 5 3 3 2 7 3 9 Ca
- Charioteer - 5 4 4 - - 6 1 9 - -Spite 7 3 o 3 4 1 2 2 -
-Cold One 7 3 0 4 - - 2 1 3 - Manticore 6 5 0 5 5 4 5 4 Mo
Cold One Knights 5 5 4 4 3 1 6 1 9 Ca Master 5 6 6 4 3 2 7 3 In
-Cold One 7 3 0 4 - - 2 1 3 - Morathi 5 5 4 3 3 3 6 3 10 In
Crone Hellborn 5 7 6 4 3 3 9 4 10 In -Sulephet 8 4 0 4 4 3 4 3 6 MB
Crossbowman 5 4 4 3 3 1 5 1 8 In Reaper Bolt Thrower - - - - 7 3 - - - WM
Dark Pegasus 8 3 0 4 4 3 4 2 6 MB -Crew 5 4 4 3 3 1 5 1 -
Dark Rider 5 4 4 3 31 5 1 8 Ca Shade 5 5 5 3 3 1 5 1 8 In
-Dark Steed 9 3 0 3 31 4 1 5 - Shadowblade 6 10 10 4 3 2 10 3 10 In
Death Hag 5 6 6 4 3 2 8 3 9 In Sorceress 5 4 4 3 3 2 5 1 8 In
Dreadlord 5 7 6 4 3 3 8 4 10 In Sipreme Sorceress 5 4 4 3 3 3 5 1 9 In
H.G. Executioners 5 5 4 4 3 1 5 1 8 In Tullaris of H.G. 5 5 4 4 3 1 5 2 8 In
Harpy 5 3 0 3 3 1 5 2 In Warrior 5 4 4 3 3 1 5 1 8 In
Witch EIf 5 4 4 3 3 1 6 1 8 In
SKAVEN (Patkdanyemberek)
M WS BS § T W I A Ld Tipus M WS BS S T W I A Ld Tipus
Assasin 6 6 5 4 4 2 8 3 7 In Plague Monk 5 3 3 3 4 1 3 1 5 In
Bonebreaker 6 4 3 5 5 4 3 5 5 MB Plague Priest 5 5 3 4 5 2 5 3 6 In
Censer Bearer 5 3 3 3 4 1 3 2 5 In Poison W. Globadier 5 3 3 3 3 1 4 1 5 In
Chieftain 5 5 4 4 4 2 6 3 6 In Queek Headtaker 5 7 4 4 4 3 7 6 8 In
Clanrat 5 3 33 3 1 4 1 5 In Rat Ogre 6 3 1 5 4 3 4 3 5 MI
Deathmaster Skinch 6 8 6 4 4 2 10 6 8 In -Packmaster 6 3 3 3 3 1 4 1 5 In
Doomwheel 3D6 - - 6 6 5 - * - Un -Master Moulder 6 5 3 4 4 2 5 2 6 In
-Crew - 3 3 2 - - 4 2D6 7 - Rat Swarm 6 3 0 2 2 5 4 5 10 Sw
Giant Rat 6 3 1 3 3 1 4 1 3 WB Screaming Bell - - - 5 6 6 - - - Un
-Packmaster 6 3 3 3 3 1 4 1 5 In -Rat Ogre Crew - 3 - 5 - - 4 3 - -
-Master Moulder 6 5 3 4 4 2 5 2 6 In Skavenslave 5 2 2 3 3 1 4 1 2 In
Great Pox Rat 6 3 3 4 4 1 5 2 2 WB Skweel Gnawtooth 6 5 3 4 4 2 6 2 6 In
Grey seer 5 3 3 3 4 3 5 1 7 In Stormvermin 5 4 3 3 3 1 5 1 5 In
Gutter Runner 6 4 4 3 3 1 5 1 7 In Thanquol 5 3 3 3 4 3 6 1 7 In
Hell Pit Abomination 3D6 3 1 6 5 6 4 * 8 Mo -Boneripper 5 3 1 5 5 3 1 4 10 Mi
IKkit Claw 5 5 3 5 4 3 3 2 7 In Throt the Unclean 6 6 3 4 4 3 6 4 7 In
Jezzail Team 5 3 3 3 3 1 3 2 5 In Tretch Craventail 5 5 4 4 4 2 6 3 6 In
Lord Skrolk 5 6 4 4 5 3 6 4 7 In Vermin Lord 8 8 4 6 5 5 10 5 8 Mo
Night Runner 6 3 3 3 3 1 5 1 6 In War-litter 5 4 - 4 - - 5 4 - In
Plagueclaw Catapult - - - - 6 4 - - - WM Warlock Engineer 5 3 3 3 3 2 4 1 5 In
-Plague Monk Crew 5 3 3 3 4 1 3 D6 7 - Warlord 5 6 4 4 4 3 7 4 7 In
Plague Furnace - - - 5 6 6 - - - Un Warp Ltng. Cannon - - - - 6 4 - - - WM
-Plague Monk Crew - 3 - 3 - - 3 6 - - -Engineer & Crew 5 3 3 3 3 1 3 3 7 -
Weapon Team 3 3 3 3 1 3 2 In
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BEASTMAN (Kiosz bestiak)

M WS BS § T W 1 A Ld Tipus M WS BS S T W I A Ld Tipus
Beastlord 5 6 3 5 5 3 5 4 In Malagor 5 5 3 4 5 3 4 2 8 In
Bestigor 5 4 3 4 4 1 3 1 In Minotaur 6 4 3 5 4 3 3 3 7 MI
Bray-Shaman 5 4 3 3 4 2 3 1 In Moonclaw 5 3 3 4 4 2 3 3 7 In
Centigor 8 4 3 4 4 1 2 2 Ca -Umbralok 7 3 0 4 4 1 2 3 6 WB
Chaos Spawn 2D6 3 0 4 5 3 2 2p6+1 10 MB Morghur 5 6 3 4 5 2 4 3 8 In
Chaos Warhound 7 4 0 3 3 1 3 1 WB Razorgor Chariot - - - 5 5 5 4 - - Ch
Cygor 7 2 1 6 5 5 3 5 Mo -Bestigor - 4 3 4 - - 3 1 7 -
Doombull 6 6 3 6 5 5 5 5 MI -Gor - 4 3 3 - - 31 7 -
Ghorgon 7 4 0 6 6 6 3 6 10 Mo -Razorgor 7 3 5 - - 2 4 - -
Ghorros 8 5 3 5 4 2 3 4 8 Ca Razorgor Chariot 7 3 0 5 5 3 2 4 6 MB
Giant 6 3 3 6 5 6 3 S 10 Mo Slugtongue 5 4 3 3 4 2 3 1 7 In
Gor 5 4 3 3 4 1 3 1 7 In Taurox 6 6 3 6 6 5 5 6 8 MI
Gorebull 6 5 3 5 5 4 4 4 7 MI Tuskgor Chariot - - - 5 4 4 5 Ch
Gorthor 5 7 3 5 5 3 5 5 9 In -Bestigor - 4 3 4 - - 3 1 7 -
-Bagrar 4 3 4 4 2 7 - -Gor - 4 3 - - 3 1 -
Great Bray-Shaman 5 5 3 4 5 3 4 2 8 In -Tuskgor 7 3 4 - - 2 1 -
Harpy 5 3 0 3 3 1 5 2 6 In Ungor 5 3 3 3 3 1 3 1 In
Jabberslythe 8 4 4 5 5 5 3 5 9 Mo Ungrol 5 4 4 4 2 4 2 In
Khazrak 5 7 1 5 5 3 5 4 9 In Wargor 5 5 3 4 5 2 4 3 In
DAEMONS OF CHAOS (A Kdosz Démonai)
M WS BS § T W 1 A Ld Tipus M WS BS S T W 1 A Ld Tipus
Beast of Nurgle 6 3 0 4 5 4 1 D6+1 7 Herald of Nurgle 4 5 o 5 5 2 2 3 8 In
Blood Chariot - - - 5 5 4 - - - Herald of Slaanesh 6 7 o 4 3 2 7 4 8 In
-Juggernaut 7 5 - 5 - - 2 2 7 - Herald of Tzeentch 4 3 4 3 3 2 3 2 8 In
Burning Chariot - - - 4 4 4 - - - Juggernaut 7 5 o 5 4 1 2 2 7 MB
-Screamer 1 - 3 - 4 1 7 Kairos Fateweaver 8 1 0 5 5 5 1 1 9 Mo
Bloodletter 5 5 0 5 3 1 4 1 7 Karanak 8 5 0 5 4 2 4 4 7 WB
Bloodthirster 8 10 O 6 6 5 9 7 9 Keeper of Secrets 10 9 0 6 6 5 10 6 9 Mo
The Blue Scribes 1 3 0o 3 3 3 2 3 7 Ku'gath Plaguefather 4 4 0 6 6 10 4 4 9 Mo
The Changeling 4 3 0o 3 3 1 3 1 7 Lord of Change 8 6 4 6 6 5 6 5 9 Mo
Chaos Fury 4 3 0 4 3 1 4 1 2 The Masque 0 7 0 4 3 2 7 5 8 In
Daemonette 6 5 0o 3 3 1 5 2 7 Nurglings 4 3 0o 3 3 3 3 3 7 Sw
Daemon Prince 8 8 0 5 5 4 7 5 8 Palanquin 4 3 o 3 3 1 3 6 7 In
Disc of Tzeentch 1 3 0 3 3 1 4 1 7 Pink Horror 4 3 0 3 3 1 3 1 7 In
Epidemus 4 5 0 4 6 2 3 3 8 Plaguebearer 4 3 0 4 4 1 1 1 7 In
-Palanquin 4 3 0 3 3 1 3 6 7 Screamer 1 3 0 3 3 1 4 1 7 WB
Fiend of Slaanesh 10 4 0 4 4 3 6 4 7 Seeker of Slaanesh 6 5 - 3 3 1 5 2 7 Ca
Flamer 6 2 4 5 4 2 4 2 7 -Steed of Slaanesh 10 3 - 3 - - 5 1 7 -
Flesh Hound 8 5 0 5 4 2 4 2 7 Skarbrand 8 10 0 6 6 5 10 7/8 9 Mo
Great Unclean One 6 4 0 6 6 10 4 4 9 Skulltaker 9 0 6 4 2 9 4 8 In
Herald of Khorne 5 7 0 6 4 2 6 3 8 Steed of Slaanesh 10 0 3 3 1 5 1 7 WB
Bloodcrusher of
Khorne 5 5 0 6 4 2 4 2 7 MC
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ORCS AND GOBLINS (Orkok és Goblinok)

M WS BS § T W 1 A Ld Tipus M WS BS S T W I A Ld Tipu
Azhag the S. 4 7 3 5 5 3 5 4 9 In Great Cave Squig 3D6 4 0o 5 4 3 3 3 3 MB
-Skullmuncha 4 5 0 6 5 5 3 3 6 Mo Grimgor Ironhide 4 8 1 5 5 3 5 7 9 In
Black Ork Big Boss 4 6 3 4 5 2 3 3 8 In Grom 4 5 3 4 4 3 4 4 8 In
Black Ork Warboss 4 7 35 5 3 4 4 9 In -Niblit - 3 - 3 - - 2 1 - -
Black Ork 4 4 3 4 4 1 2 1 8 In Night Goblin 4 2 33 3 1 3 1 5 In
Boar Boy 4 3 3 3 4 1 2 1 7 Ca N.Goblin Big Boss 4 4 3 4 4 2 4 3 6 In
-Boar 7 3 0 3 4 1 3 1 3 - N.G. Great Shaman 4 2 3 3 4 3 3 1 6 In
Fanatic 2D6 - - 5 3 1 3 D6 10 Un N.Goblin Shaman 4 2 3 3 3 2 3 1 5 In
Giant Wolf 9 3 0 3 3 1 3 1 3 WB N.Goblin Warboss 4 5 3 4 4 3 5 4 7 In
Giant 6 3 3 6 5 6 3 S 10 Mo Orc 4 3 33 4 1 2 1 7 In
Gigantic Spider 7 3 0 4 4 3 4 3 7 MB Ork Big 'Un 4 4 3 4 4 1 2 1 7 In
Goblin 4 2 33 3 1 2 1 6 In Orc Big Boss 4 5 3 4 5 2 3 3 8 In
Goblin Big Boss 4 4 3 4 4 2 3 3 7 In Ork Boar Chariot 4- - - 5 5 4 - - - Ch
G.D.D.Catapult - - - - 7 3 - - - WM -Ork - 3 - 3 - - 2 1 7 -
-Goblin Crew 4 2 3 3 3 1 2 1 6 - -Boar 7 3 - 3 - - 3 1 - -
G. Great Shaman 4 2 3 3 4 3 2 1 7 In Orc Great Shaman 4 3 3 4 5 3 2 1 8 In
G. Rock Lobber - - - - 7 3 - - - WM Ork Shaman 4 3 3 3 4 2 2 1 7 In
-Goblin Crew 4 2 33 3 1 2 1 6 - Ork Warboss 4 6 3 5 5 3 4 4 9 In
-Ork Bully 4 3 3 3 4 1 2 1 7 - Savage orcs 4 3 3 3 4 1 2 1 7 In
Goblin Shaman 4 2 3 3 3 2 2 1 6 In Skarsnik 4 5 3 4 4 6 5 4 8 MB
G.Spear Chucka - - - - 7 3 - - - WM -Gobbla - 5 - 6 - - 4 4 - -
-Goblin Crew 4 2 3 3 3 1 2 1 6 - Snotling Base 4 2 0o 2 2 3 3 3 4 SW
-Ork Bully 4 3 3 3 4 1 2 1 7 - S. Pump Wagon 2D6 - - 4 4 3 - - - Ch
Goblin Warboss 4 5 3 4 4 3 4 4 8 In -Snotling crew 2 - 2 - - 3 3 4 -
G. Wolf Chariot - - - 5 4 3 - - - Ch Spider Rider 4 2 33 3 1 2 1 6 Ca
-Goblin - 2 3 3 - - 2 1 6 - -Giant Spider 3 o 3 3 1 4 1 2 -
-Giant Wolf 9 3 - 3 - - 3 1 3 - Squig Hopper 3D6 4 0 5 3 1 3 2 5 Ca
Goblin Wolf Riders 4 2 33 3 1 2 1 6 Ca Squig 4 4 o 5 3 1 3 2 3 WB
-Giant Wolf 9 3 0 3 - - 3 1 3 - Troll 3 1 5 4 3 1 3 4 MI
Gorbad Ironclaw 4 7 3 5 5 3 5 4 10 Ca Wyvern 5 0 6 5 5 3 3 6 Mo
-Gnarla 7 3 0 4 4 1 3 1 3 -
VAMPIRE COUNTS (Vampir gréofok)
M WS BS § T W 1 A Ld Tipus M WS BS S T W I A Ld Tipus
Abyssal Terror 6 4 0 5 5 4 2 3 4 Mo Hellstead 8 3 0 4 4 1 2 1 3 WB
Bat Swarm 1 3 2 2 4 1 4 3 Sw Isabella von Carstein 6 4 4 4 4 2 6 2 7 In
Black Coach - - 5 6 4 - - Ch Konrad von Carstein 6 7 4 5 4 3 6 3 6 In
- Cairn Wraith - - 3 - - 2 3 5 - Mannfred the Acolyte 6 6 4 5 4 2 6 3 7 In
-Nightmare 8 3 4 - - 2 1 - - Necromancer 4 3 3 3 3 2 3 1 7 In
Black Knight 4 3 0 4 4 1 3 1 6 Ca Skeleton 4 2 2 3 3 1 2 1 3 In
-Skeletal Steed 8 2 0o 3 3 1 2 1 3 - Spirit Host 6 3 0 3 3 4 1 4 4 Sw
Blood Knight 4 5 3 5 4 1 4 2 7 Ca Tomb Banshee 6 3 o 3 3 2 3 1 5 In
-Nightmare 8 3 0 4 4 1 2 1 3 - Vampire Lord 6 7 5 5 5 3 7 4 10 In
Cairne Wraith 6 3 0 3 3 2 2 3 5 In Vampire 6 6 4 5 4 2 6 3 7 In
Corpse Cart 4 2 0 2 4 3 1 2D6 7 Mo Varghulf 8 5 0 5 5 4 2 5 Mo
Count Mannfred 6 7 5 5 5 3/5 7 4 10 In Vlad von Carstein 6 7 5 5 5 3 7 5 10 In
Crypt Ghoul 4 3 0 3 4 1 3 2 5 In Wight King 4 4 0 4 5 3 4 3 9 In
Dire Wolf 9 3 0o 3 3 1 3 1 3 WB Zombie Dragon 6 6 0 6 5 5 2 5 Mo
Fell Bat 1 3 0o 3 3 2 3 2 3 WB Zombie 4 1 o0 2 2 1 1 1 2 In
Grave Guard 4 3 0 4 4 1 3 1 6 In
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WARRIORS OF CHAOS (A Kaosz Harcosai)

Archaon
-Dorghar

Chaos Dragon
Chaos Knight
-Chaos Steed
Chaos Lord
Chaos Sorcerer
Chaos Spawn
Chaos Warhounds
Chaos Warrior
Chaos Warshrine
Chariot
-Warriors
-Chaos Steeds
Chosen
Daemonic Mount
Daemon Prince
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Dragon Ogre
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A kovetkezdleg felsorolt tdblazat a Vadak Tandban (Lore of Beasts) taladlhaté ,Kadon Transzfomaci6ja” varazslat
alltal teremtett Iények tulajdonsagait sorolja fel.

M [ WS | BS W | I A |[Ld Tipus Specialis Szabalyok
Black Hydra 6 4 0 5 2 7 8 Mo Nagy Célpont, Terror, 4+ Ppikkelyes Bdr, Regeneracid, Lehellet fegyver (S4)
Nagy célpont, Terror, Mérgez3 Tamadas, Repiilés, Orjongés, Véletlenszer Tamadas (4D6),
Mountain Chimera 6 7 0 10 | 5 [4D6 | 6 Mo Lehellet fegyver (S4)
Feral Manticore 6 5 0 4 5 4 5 Mo Nagy Célpont, Terror, Gyilkos iités, Repiilés, Orjongés
Horned Dragon 6 5 0 5 4 4 7 Mo Nagy Célpont, Terror, 4+ Pikkelyes Bér, Lehellet fegyver (S2), Repiilés
Great Fire Dragon 6 8 0 8 1 8 9 Mo Nagy célpont, Terror, 2+ Pikkelyes Bér, Lehellet Fegyver (S5, tliztdmadas), Repiilés
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A MAGIA TANAI (Lores of Magic)

Varazslat generalas (Spell generation)

Miel6tt a varazsléidat elhelyezed a csatatéren,
meg kell hatarozni, hogy mely varazslatokat ismerik. Ezt
véletlenszer{ien hatarozzuk meg minden varazslénal.

Amikor a seregedet Osszedllitod, ki kell
valasztanod azt is, hogy mely varazslod mely magia tant
(lore of magic) ismeri (ha ezt nem tetted meg akkor,
szégyelld magad, tedd meg most és legkdzelebb ne feledd
ell). Ezek Altaldban a legelterjedtebb harci iskoldk,
melyet ebben a szabalykdnyvben is ismertetiink. Vannak
faj specifikus varazslék, melyek a seregkdnyviikben
meghatarozott magia tanbdl kapnak varazslatot.

A varazslato(ka)t kockadobassal hatarozzuk
meg. Ez nyiltan toreténik, tehat mindkét jatékos lathatja,
hogy a masik fél vardzsléi milyen varazslatokat
generaltak. Ha tobb vardzslé6 van a seregedben, te
dontheted el, hogy milyen sorrendben dobsz nekik.

Minden magia tan 6 varazslatot tartalmaz. D6-al
lehet meghatarozni, hogy egy varazsl6 melyeket kapja
ezek kozill. Minden varazslé annyi varazslatra tehet
szert, ahdnyadik szintfi.

Minden varazslatot csak egyszer lehet megkapni
egy seregen belill. Ez al6l az egyetlen kivételt azok a
varazslatok képezik, melyeket nem véletlenszeriien
generalunk. Példaul, ha a modell leirasaban szerepel,
hogy az adott varazslatot ismeri, vagy ha egy specialis

varazslat megvasarolhaté neki, vagy ha a seregkonyv
megengedi, hogy egy varazslatot lecseréljen a varazslo.

Masrészrél, ha kétszer dobod ki ugyanazt a
varazslatot (akdr egy varazslonak, vagy akar egy
masiknak), akkor az utébbi dobast lecserélheted egy
altalad valasztott varazslatra ugyanabbdl a magia tanbdl.
Ha ezt nem tudod megtenni, mert az adott magia tan
0sszes varazslatat ismerik mar a varazsloid, akkor ezek a
varazslat helyek (slot) elvesznek.

Bélyegvarazsok (Signature Spells)

Sok Magia Tan tartalmaz egy bélyegvarazst.
Miutan minden duplikdlt varazslatot lecseréltél,
barmelyik varazslod lecserélheti egyik varazslatat, amit
kidobott az adott tan bélyegvarazsara, még akkor is, ha a
seregben mar van olyan varazsld, aki ismeri a tan
bélyegvarazsat.

Mindenképpen jegyezd fel a sereglistadra, hogy
mely varazslatokat generaltad a varazsldidnak, mert a
csata forgatagaban konnyen elfelejtheted!

Tan sajatossagok (Lore attributes)

Néhany Magia Tan (e konyvben szerepldk is)
rendelkeznek  bizonyos  dolgokkal, melyet tan
sajatossagnak hivnak. Ezek egy vagy tobb specidlis
szabdlyt jelentenek, melyek az adott tan varazslataira
vonatkoznak.

A HARCI MAGIA TANAI (The Lores of Battle Magic)

A TUZ TANA (The Lore of Fire)

GYUJTOLANG (Kindleflame) Tan Sajdtossdg (Lore
Attribute)

A Tz Tanadnak minden varazslata tiizes
tdmadasnak szamit (flaming attack). Tovabba, ha direkt
sebzd (direct damage) vagy magikus lovedék (magic
missile) varazslatot varazsolnak a T{iz Tanabdl egy olyan
egységre, melyre ebben a magia fazisban (magic phase)
mar sikeresen varazsoltak a Tz Tanabdl (akdr masik
varazslé) akkor a varazslatot haszndlé magus +D3
pontot kap a varazslasi dobasahoz.

TUZLABDA (Fireball) Bélyegvardzs (Signature spell)
Célszam: 5+

24”-es 16tavval rendelkezd varazslovedék (magic
missile), ami D6 S4 iitést ad le. A varazslé donthet gy,
hogy 36”-re noveli a hatétavot és 2D6 iitést okoz. Ekkor
azonban 10+ lesz a célszam. De a varazslé donthet ugy is,
hogy 48”-re noveli a hatétavot, és 3D6 iitést oszt le, de
ekkor mar 18+ lesz a célszam.
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1. LEOMLO TUZKOPENY (Cascading Fire Cloak)
Célszam: 5+

Jatékban marad. Ez egy fokoz6 varazs (augment

spell), melyet a varazslé6 magara és az egységére

varazsolhat, vagy barmelyikre ezek koziil. Minden magia

fazis végén barmely ellenséges egység, mely

talpkontaktusban van a célpont egységgel, azonnal
elszenved 2D6 S4 {itést.

2. RHUIN LANGOLO KARDJA (Flaming Sword of
Rhuin) Célszam: 8+
Ez egy fokoz6 varazs (augment spell), melynek
24” a hatotavja. A célpont egység +1-et kap, a sebzésre
minden l6fegyverére és kozelharci fegyverére a varazslé
kovetkez6 magia fazisanak kezdetéig. A célpont egység
megkapja mind a magikus tamadas (magical attack) és a
tiizes tamadas (flaming attack) specidlis szabalyt. A
varazslé donthet ugy, hogy kitolja a hatétavot 48”-re, de
ekkor mar 11+ lesz a célszam.

3. LANGOLO KOPONYA (The Burning Head)
Célszam: 10+

Ez egy direkt sebzd (direct damage) varazslat,

mely egyenes vonalban 18”-ig hat a varazsld eliils6



ivében (front arc) és annak az talpatdl szamitva. Minden
modell a vonalon (mintha egy agyugoly6t néznénk)
elszenved egy S4-es iitést. Minden egység, mely
minimum 1 veszteséget szenved el a varazslattdl, panik
tesztet tenni koteles. A varazslo kitolhatja a hatétavot
36”-re, de ekkor mar 13+ a célszam.

4. LANGOLAS METSZO LOVEDEKEI (Piercing
Bolts of Burning) Célszam: 10+
Ez egy magikus lovedék (magic missile),
melynek 24” a hatdtavja és D3 S4 iitést okoz a célpont
egység minden 5 vagy tobb f6bdl 4ll6 sordnak. A varazslé
48”-re novelheti a hatotavot, de ekkor 13+ célszamra kell
dobnia.
5. LANGKETREC ROBBANAS
Flame Cage) Célszam: 11+
Ez egy rontds varazs (hex spell), 24”-es
hatétavval. A célpont egység azonnal elszenved D6 S4
itést. Tovabba ha a célpont egység barmely okbdl
megmozdul, akkor az egység minden tagja azonnal
elszenved egy uUjabb S4 {itést és ekkor megszilinik a
varazslat. Ha az egység nem mozdul, a varazslat
autématikusan megszlinik a varazslé kovetkezé magia
fazisanak az elején. A varazslé donthet ugy, hogy 48”-ig
kitolja a hatétavot, ekkor azonban 14+ lesz a célszam.

(Fulminating

6. LANGVIHAR (Flame Storm)  Célszam: 13+

Ez egy direkt sebzd (direct damage) varazslat.
Helyezd el a kicsi korsablont barhol a varazsl6tél 30”-en
beliil, majd a sablon szérédik D6”-et. Minden modell,
melyet a sablon érint kap egy S4-es iitést. A varazslé
hasznalhatja a nagy korsablont is a kicsi helyett, de ha
ezt teszi, akkor 2D6”-et szdrédik D6” helyett és 16+
célszamra kell dobnia.

A VADAK TANA (The Lore of Beasts)

VADSZiV (Wildheart) Tan sajdtossdg (Lore Attribute)
Ha harci bestia (war beast), lovassag (cavalry),
szornyszilott bestia (monstrous beast), szornysziilott
lovassag (monstrous cavalry), harci szekér (chariot),
szorny (monster), raj (swarm) vagy a Kdoszbestiak
(Beastmen) seregkonyvbdl barmelyik egység a célpontja
a Vadak Tananak barmelyik varazslatanak, akkor a

varazslasi nehézség (casting difficulty) 1 ponttal
csokken.
WYSSAN VADFORMAJA (Wyssan’s Wildform)

Bélyegvardzs (Signature spell) Célszam: 10+

Ez egy fokozd varazs (augment spell), melynek
12” a hatétavja. A célpont egység +1 erét (S) és +1
szivossagot (T) kap a varazslo kovetkezé magia fazisaig.
Donthet Ugy, hogy a hatétavot megnoveli 24”-re, de
ekkor a célszam 13+ lesz.

1. VEGZETOZON (The Flock of Doom)
Célszam: 5+
Ez egy 24” 16tavval rendelkez6 magikus 16vedék
(magic missile). 2D6 S2 itést okoz. A varazslo
megduplazhatja a hatétavot (48”), de ez esetben 8+ lesz
a célszam.
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2. PANN ATHATOLHATATLAN IRHAJA (Pann’s
Impenetrable Pelt) Célszam: 8+
Ez egy fokozé varazs (augment spell), melyet a
varazslé magara, vagy egy 12”-en belill all6 barati
karakterre mondhat el. A célpont +3 sziviossagot (T) kap
a varazslé kovetkez6 magia fazisaig. Valaszthatja azt is,
hogy az 0Osszes 12”-en belil 1évé barati karakterre
hasson, beleértve magat is. Ebben az esetben a célszam
16+.

3. BOROSTYANDARDA (The Amber Spear)
Célszam: 9+
Ez egy magikus lovedék (magic missile),
melynek a hatétavja 24”. Egy sima S6-os litést okoz, de
D3-at sebez (multiple wound D3). Majd utana ugyanugy
tori at a sorokat, mint egy dardavetd, ha az els6 modell
meghalt. A 16vés ereje (S) minden sorban 1-el csokken.
Pancélmentd (armour save, AS) nem dobhat6 ellene. A
varazslé donthet egy nagyobb darda mellett is, mely
S10.es ltést ad és D6 sebet okoz. Ha ezt valasztja, akkor
15+ lesz a célszam.

4. ANRAHEIR ATKA (The Curse of Anraheir)
Célszam: 10+
Ez egy rontas varazs (hex spell), melynek 36” a
hatétavija. A célpont egység -1 biintetést kap a talalat (to
hit) dobasaira 16vésnél és kozelharcban is egészen a
varazslo kovetkez6 magia fazisaig. Tovabba az egységnek
mindenféle terep (az athatolhatatlan (impassable)
terepet kivéve) veszélyes terepnek (dangerous terrain)
szamit, rdadasul a szokasos 1 helyett mar 1-re és 2-re is
elrontja a veszélyes terep tesztet. A varazsld
megnovelheti a hatétavot 72”-re, de ekkor mar 13+ lesz a
célszam.

5. HORROS VAD BESTIAJA (The Savage Beast of
Horros) Célszam: 10
Ez egy fokoz6 varazs (augment spell). A
hatétavja 12” és barati karakterre lehet ravarazsolni,
beleértve a varazslot magat is. A modell kap +3 erét (S)
és +3 tamadast (A) a varazslo kovetkez6 magia fazisaig.
Megteheti azt, hogy minden 12”-en beliill 4ll6 barati
karakterre hatadssal legyen (beleértve 6nmagat is) a
varazslat, de ekkor a célszadm 20+.

6. KADON ATALAKULASA (Transformation of
Kadon) Célszam: 16+
Jatékban maradé fokozo6 varazs (augment spell).

Csak sajat magdara varazsolhatja a varazslo és csak akkor,
ha gyalogos. Ha a varazslat 1étrejon, akkor a kovetkezd
szornyek (monsters) valamelyikévé valtozik: Vad
Manticore (Feral Manticore), Fekete Hidra (Black
Hydra), Szarvas Sarkany (Horned Dragon). Ha a varazslo
egy egységben allt, akkor ott is marad, habar most
szornynek (monster) szamit. Azonban sziikség lehet a
sorok atszervezésére, hogy igazodjanak az Uj mérethez
(1&s a 98. oldalt). Ha az Uj méretében nem férne el, akkor
a varazslat létre sem jon. Amig atalakult allapotban van,
a varazsld6 nem kozvetithet (channeling) és nem
varazsolhat, a felszerelése (magikus is) ideiglenesen nem
miikodnek. Minden sebet, melyet korabban kapott,
meg06rzi atalakulas kozben is. A varazslé donthet az
erbteljesebb valtozat mellett is, amikor is Hegyi Kiméra



(Mountain Chimera) vagy Nagy Tz Sarkany (Great Fire
Dragon) alakjat veheti fel. Ha ezt teszi, akkor a célszam
20+. A fenti szornyek proflijait lasd a szabalykoényv
Bestiarium (Bestiary) részében.

A FEMEK TANA (The Lore of Metal)

FEMVALTAS (Metalshifting) Tan sajdtossdg (Lore
Attribute)

Ezen magia tan magikus 16vedék (magic missile)
és direkt sebzd (direct damage) varazslataindl nincs
megadva erd (S) érték. A sebzés mindig a célpont pancél
mentd (As) jével megegyez6 eséllyel jon 1étre. Példaul, ha
egy konnyi pancéllal és pajzzsal felszerelt modellt (5+
As) tdmadunk, akkor az 5+-on kap sebet. Ha egy 2+-os
pancéllal rendelkez6 lovagot tAmadunk, akkor az 2+-on
kap sebet. Azonban az 1-es dobas mindig sikeres, még az
1+-0s pancélok esetén is. Pancélmentd nélkiili
modelleket nem lehet megsebezni igy. A Fémek Tandnak
varazslatai ellen nem lehet pancélment6t (As) tenni, és
mindig tiztdmadasnak (Flaming Attack) szamitanak.

PERZSELO VEGZET (Searing Doom) Bélyegvardzs
(Signature spell) Célszam: 10+

Ez egy magikus lovedék (magic missile),
melynek hatotavja 24” és D6 iitést okoz. A varazsld
valaszthatja az erésebb valtozatot, mely 2D6 iitést okoz,
de ekkor 20+ lesz a célszam.

1. AROZSDA CSAPASA (Plague of Rust)
Célszam: 7+

Ez egy ront6 varazs (hex spell), melynek 24” a
hatétavja. A célpont pancél mentbje (As) 1-el romlik a
jaték hatralevo részében. Ezt a varazslatot folyamatosan
ra lehet vardzsolni ugyanazon célpontra, igy minden
alkalommal csokkenthet6 a pancélmenté. A varazsld
megnovelheti a varazs hatétavjat 48”-re, de ekkor 10+
célszamra kell dobnia.

2. AIBAN ELBUVOLT PENGEI (Enchanted Blades
of Aiban) Célszam: 9+
Ez egy fokoz6 varazs (augment spell). A
hatétavja 24”. A célpont egység +1 boénuszt kap a taldlat
dobasra minden 16vési és kozelharci tdmadasara a
varazslo kovetkezd magia fazisaig. Az Osszes ilyen
tdmadas magikusnak és pancéltéré (armour piercing)
tdmadasnak mindsil. A varazslé kibdvitheti a hatétavot
48"-re, de ekkor 12+ lesz a célszam.

3. TUNDOKLO PALAST (Glittering Robe)
Célszam: 9+
Ez egy fokozd varazs (augment spell), melynek
12” a hatétavja. A célpont egység 5+-os pikkelyes bort
(Scaly Skin 5+) kap a varazslé kovetkez6 magia fazisaig.
A varazslé donthet dgy, hogy az Osszes barati egység
megkapja ezt 12”-en beliil, de ekkor 16+ lesz a célszam.

4. GEHENNA ARANY KOPOI (Gehenna’s Golden
Hounds) Célszam: 9+

Ez egy direkt sebzd (direct damage) varazslat,

melynek 12” a hatétavja. Valassz egy ellenséges modellt

a hatétavon belill és az elszenved D6 iitést. Ezt lehet egy

egységben allé karakter ellen is haszndlni, de ekkor a

karakternek joga van a Vigydzzon Uram! (Look out Sir!)
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dobasra (amig az egységben van 5 ,rank-and-file’
modell). A vardzslé donthet a hatétdv megndvelésérol
24”-re, de ez esetben mar 12+ lesz a célszam.

5. AZ OLOM ATALAKULASA (Transmutation of
Lead) Célszam: 12+
Ez egy 24” hatétavolsagu ronté (hex) varazs. A
célpont -1-et kap a fegyverhasznalati értékére (Weapon
skill, WS), a célz6 értékére (ballistic skill (BS) és a
pancélmentdjére (Armour save, AS) a varazslé kévetkezd
magia fazisaig. A hatétav megnovelhetd 48”-re, de ekkor
mar 15+ a célszam.

6. VEGSO ATALAKULAS (Final Transmutation)
Célszam: 15+

Ez egy direk sebzd (direct damage) varazslat.
Hatotavja 18”. A célpont egységben minden modell utan
dobj D6-al. Ha 5+ eredmény érsz el, akkor az adott
modell arannya valtozik és el kell tadvolitani, mint
veszteséget. Semmilyen ment6 nem dobhaté ellene. Azok
a modellek, melyeknek tobb sebpontjuk is van (wounds,
W), csak 6-0s dobas esetén valtoznak at.

Tovabba minden ellenséges egység a célpont
12”-es kozelében a kovetkezd koriik elején (a célpont
egységet is beleértve) egy ostobasag (stupidity) tesztet
kell, hogy tegyen. A varazslé kitolhatja a hatétavot 36”-
re, de ekkor 18+ lesz a célszam.

A FENY TANA (The Lore of Light)

ORDOGUZES (Exorcism) Tan sajdtossdg (Lore Attribute)

Minden ebbdl a tanb6l varadzsolt varazslat
tovabbi D6 sebzést okoz él6holtakon (undead) és
démonokon (daemon). Tehat ha a varazslat 2D6-ot
sebzett volna, akkor 3D6-ot fog sebezni.

SHEM LANGOLO PILLANTASA (Shem’s Burning Gaze)
Bélyegvardzs (Signature spell) Célszam: 5+

Ez egy magikus lovedék (magic missile),
melynek hatétadvja 24” és D6 S4 iitést okoz, mely
tliztdmadasnak (flaming attack) szamit. A varazslo
valaszthatja az erésebb valtozatot, mely S6-os ltéseket
okoz és 48” a hatotavja, de ekkor 15+ lesz a célszam.

1. PHA VEDELME (Pha’s Protection) Célszim: 6+
Ez egy fokoz6 (augment) varazs, 24”-es
hatétadvval. A célpont egységet ér6 minden tadmadas
(kozelharci és tavolsagi egyarant) -1 biintetést szenved
el a taldlat (to hit) dobasra a varazsl6 kovetkezé magia
fazisaig. Azon l6vési tAmadasok esetén, melynél nem kell
hasznalni a célzé értéket (ballistic skill, BS), sobni kel D6-
al és 4+ a lovés mehet, egyébként a 1ovés elveszik. A
varazslo Kiterjesztheti ezt az 6sszes 12”-en beliil allo
barati egységre, de ekkor 12+ lesz a célszam.

2. A FENY SEBESSEGE (The Speed of Light)
Célszam: 8+
Ez egy 24” hat6tavolsaga fokozdé vardzs
(augment spell). A célpont egység fegyverhasznalati
értéke (weapon skill, WS) 10 lesz, akarcsak a
kezdeményezés (initiative, 1) értéke, egészen a varazslo
kovetkez6 magia fazisaig. Az erésebb valtozat az 6sszes
12”-en beliil 1évé barati egységre hatm de ez mar 16+
célszammal.



3. A CSATA FENYE (Light of Battle) Célszam: 9+

Ez egy fokoz6 varazs (augment spell), melynek
hatétavja 12”. Ha a célpont egység menekiil, akkor
azonnal gyiilekezik (rally). Tovabba a célpont minden
vezetbkészség (leadership, Ld) teszten atmegy (a
modositoktol fiiggetleniil) a varazsld kovetkez6 magia
fazisaig. A varazslo valaszthatja azt is, hogy ez az 6sszes
egységére igaz legyen 12”-en beliil, de ekkor mar 18+ a
célszam.

4. AMYNTOK HALOJA (Net of Amyntok)
Célszam: 10+

Ez egy 24” hat6tavval rendelkezd rontd varazs
(hex spell). A célpont egységnek er$ tesztet (S) kell
tennie minden esetben, amikor mozog (ide értve a
rohamot, menekiilést, ildézést stb.), vagy 16, vagy
varazsol egészen a varazslo kovetkez6 magia fazisaig. Ha
a teszt sikeres, akkor a célpont egység rendesen
cselekedhet. Ha azonban sikertelen, akkor nem hajthatja
végre a cselekedetét, és még D6 S4 litést is elszenved. A
hatétav kitolhatd 48”-re, de ekkor mar 13+ a célszam.

5. SZAMUZES (Banishment) Célszam: 10+

Ez egy 24” hat6tavolsagd magikus lovedég
(magic missile). Az ereje (S) 4 plusz azon 12”-en beliil
1év6 varazslok szama, akik a Fény Iskolajabol ismernek
varazslatokat (nem beleszamitva magat a varazslot).
Ezzel az er6vel oszt le 2D6 iitést. Ezen varazslat elleni
sikeres magikus ment6k (ward save, Ws) tijradobanddk!
A varazslé donthet ugy, hogy a hatotav 48” legyen, de
ekkor 13+ lesz a célszam.

6. BIRONA IDOLANCA (Birona’s Timewarp)
Célszam: 12+

Ez egy fokoz6 varazs (augment spell), melynek

12” a hatétavja. A célpont egység mozgasa (M)

megduplazodik és a tAmadasai (A) 1-el nének, valamint

megkapja az el6szor it (always strike first) képességet

egészen a varazslo kovetkez6 magia fazisaig. A varazslo

donthet ugy, hogy az 6sszes 12”-en beliil 1év6 barati

egységre hatassal legyen a varazslat, ekkor azonban mar
24+ a célszam.

AZ ELET TANA (The Lore of Life)

KIVIRULAS (Lifebloom) Tan sajdtossdg (Lore Attribute)

Amikor az Elet Tanabdl egy varazslat sikeresen
létrejon, a varazslo (vagy egy masik barati modell 12”-en
beliil) azonnal visszanyer egy sebpontot (wound, W),
melyet a csata soran elvesztett.

FOLDVER (Earthblood) Bélyegvardzs (Signature spell)
Célszam: 8+
Ez egy fokoz6 (augment) varazs. A varazslé sajat
magara és az egységére varazsolja el. Megkapjak a
regeneracié 5+ (regeneration 5+) képességet a varazslo
kovetkez6 magia fazisaig.

1. A FAK EBREDESE (Awakening of the wood)
Célszam: 6+
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Ez egy direkt sebzd (direct damage) varazslat. A
hatétavja 18” és D6 S4 iitést okoz. Ha a célpont akar
részlegesen erdében all, akkor 2D6 {itést oszt le.

2. HUSBOL KO (Flesh to stone)  Célszam: 8+
Ez egy fokoz6 (augment) varazs, 24”-es
hatétavval. A célpont egység +2 szivdssagot (toughness,
T) kap a varazslo6 kovetkez6 magia fazisaig.

3. VENYIGE TRON (Throne of Vines) Célszam: 8
Jatékban maradé fokozé (augment) varazs, mely
a varazsléra hat. Ha a varazslat miikdodésbe 1ép, akkor
minden esetben, ha félrevarazslas (miscast) jonne létre,
akkor dobnia kell kockaval és a balsikert 2+-on elkeriili.
Tovabba a varazslé a kovetkezd bénuszokat kapja a

varazslataihoz (a mar létrejott varazslatokra nem
vonatkozik):
e Féldvér (Earthblood): a regeneraci6 4+ lesz nem
pedig 5+.

e A fdk ébredése (Awakening if the wood): A sebzés
S6 erejli lesz.

e Husbol k6 (Flesh to stone): +4 szivdéssagot (T) ad
az egységnek.

o Ujraélesztés (Regrowth): D6+1 sebpontot (W) ad

vissza.
e Tiiskék pajzsa (Shield of Thorns): S4 erej iitést
ad.

4. TUSKEK PAJZSA (Shield of thorns)
Célszam: 9+
Jatékban maradé fokozo6 varazs (augment spell).
A hatétavja 24”. Minden magia fazis végén, minden
ellenséges egység, mely a célpont egységgel
talpérintkezésben van, 2D6 S3 {tést kénytelen
elszenvedni.

5. UJRAELESZTES (Regrowth)  Célszam: 12+

Ez egy 24” hatotavval rendelkezé fokozo
(augment) varazslat. A célpont egység azonnal visszakap
D3+1 sebpontot (wounds, W), melyeket a csataban
elvesztettek. A lovassdg 2 modellnek szamit. A
sebpontokat meghatarozott sorrendben kapja vissza az
egység. El6szor a bajnok (champion) éled fel, aztan a
zenész (musician). A zaszlévivé (standard bearer)
sohasem tamaszthaté fel, ha mar egyszer meghalt, a
zaszl6 elveszett. Tobb sebponttal (W) rendelkezd
modellek teljes sebpontra toéltédnek, miel6tt wjabb
modell éledne fel. A modelleket az els6 sorba kell rakni,
amig minimum 5 f6s nem lesz az els6 sor. A tovabbi
modelleket mar lehet hatrébb is rakni. Ha az egységnek
tobb, mint egy sora van, akkor mindenképpen a hatsé
sorokat kell feltolteni. Egy egység sem lehet nagyobb a
kezdeti méreténél, tovibba nem lehet karakterek és
hatasaik (mounts) gyoégyitasara haszndlni. A varazslé
valaszthatja a nagyobb hatétavu valtozatot. Ekkor 48”-re
nd a hatétav, de a célszam is 15+ lesz.

6. A LENT LAKOZOK (The Dwellers Below)
Célszam: 18+

Ez egy direkt sebz6 (direct damage) varazslat,

12” hatétavval. Minden modellnek a célpont egységben

egy sikeres erd (S) tesztet kell tennie, kiillonben meghal.

Ez ellen nem véd semmilyen ment6dobas. A magus



kitolhatja a hatétavot 24”-re, de ekkor 21+ lesz a
célszam.

AZ EGEKNEK TANA (The Lore of
Heavens)

KAVARGO MENNYBOLT (Boiling Skies) Tan sajdtossdg
(Lore Attribute)

Az Egeknek Tandanak varazslatai manipulaljak az
egek éterét. Még egy kis szimpla boszorkdnysag is
feldiihiti az egek kényes egyensulyat. Ezek az erd
hulldAmok minden égi kreatiirat megbiintetnek. Amikor a
tan varazslatdt egy repiilés képzettséggel (Fly)
felruhazott egységre, vagy modellre mondjuk, akkor az
egyéb hatasokon kiviil kap még egy D6 4-es erejii litést
is.

JEGSZILANKOS HOVIHAR (Iceshard Blizzard)
Bélyegvardzs (Signature spell) Célszam: 7+

A Jégszilankos Hovihar egy rontas (hex) varazslat 24”-es
hatétavolsaggal. A célpont -1 biintetést kap a talalat (to
hit) dobasaira (kozelharci és 16vési is) valamint az
akaraterejére (Ld) a varazslo kovetkezd magia fazisaig.
Lovési tAmadasok el6tt 4+-ra tesztet kell dobni D6-tal,
sikertelen teszt esetén elvész a 1ovés. A varazslat
hatétavolsagat lehet névelni 48”-re ekkor a célszam 10+-
ra emelkedik.

1. HARMONIKUS OSSZETARTAS (Harmonic
Convergence) Célszam: 6+
A Harmonikus Osszetartas egy fokozo6 (augment)
varazslat 24”-es hatotavval. Amig el nem kezddédik a
varazslo kovetkez6 magia fazisa, a célpont minden talalat
(to hit), sebzés (to wound) és pancél mentd (armor save)
dobasat, ami 1-es lett udjra dobhatja. A magus
kiterjesztheti a hatast hozza minden 12”-en beliil 1évd
egységre. Ennek célszdma 12+.

2. SZEL ROBBANAS (Wind Blast) Célszam: 6+

A Szél Robbanas egy magikus lovedék (magic
missile) 24”-es hatotavval. A célpont ,ellok6dik” a
varazslotol D3+1”-et. A célpont nem fordul el egy iranyba
sem. Ha masik egységbe, vagy veszélyes terpre keriilne a
hatas miatt, akkor 1”-re meg kell allitani az egységet, és
elszenved D6 3-as erejli iitést. Ha a célpont nem tud
mozogni, akkor nem lehet O6ket eltaszitani, viszont
szintén kapnak D6 3-as erejd iitést. A magus idézhet
nagyobb szelet is, ami D6+2"-et taszit a célponton. Ennek
célszama 14+.

3. EJKOZEP SZELENEK ATKA (Curse of the
Midnight Wind) Célszam: 10+
Ejkozép Szelének Atka egy rontas (hex)
varazslat 24”-es hatétavval. A célpontnak minden
tdmadas (to hit), sebzés (to wound) és pancél mentd
(armor save) dobdasat, ami 6-os Ujra kell dobnia a
varazslé kovetkezé magia fazisdig. A magus ki tudja
terjeszteni a vardzslatdt minden 12”-en belil 1évé
ellenséges egységre, ennek célszama 20+.
4. URANNON  VILLAMCSAPASA
Thunderbolt)

(Urannon’s
Célszam: 10+
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Urranon Villdmcsapasa egy magikus lovedék
(magic missile) 24”-es hatétavval. A célpontnak D6 db 6-
os erejl sebet okoz. A magus ndvelheti a hatétavot 48”-
re, aminek célszdma 13+.

5. CASANDORA  USTOKOSE (Comet  of
Casandora) Célszam: 12+

Ez a varazslat egy fix ponton jon létre a
jatéktéren. Ezt a pontot jeldld meg valamivel. Ez utan
minden magia fazisban dobj D6-tal. 1-3-ig nem torténik
semmi, de rakj még egy jelz6t a varazslatra. 4-6-os
dobasra a varazslat elsil. 2D6” sugarut kor a
hatétavolsaga, és minden egység 2d6+jelzé talalatot
szenved el 4+jelz6 er6vel. Ha a varazslatot sikeriilt
elvarazsolni, akkor a kovetkez6 korokben mar nem lehet
semlegesiteni. A magus erdsitheti a varazslatot azzal,
hogy két jelz6vel kezdi a varazslatot, és két jelzdvel
er6siti  koronként (,sikeres 1-3” esetén). Ennek
nehézsége 24+.

6. LANC VILLAM (Chain Lighning) Célszam: 15+
A Lanc Villam egy direkt sebz6 (direct damage)
varazslat 24”-es hatoétavval. Siker esetén a varazslat D6
db 6-0s erejii litést okoz az ellenséges egységen. Majd
dobj D6-tal, és ha az eredmény egyenlé vagy nagyobb
mint 3, akkor a varazslat tovabb pattan egy masik 6”-en
belliil 1évé ellenséges egységre és szintén D6 db 6-os
erejii sebet okoz. Ezt addig folytasd, amig el nem hibazod
a 3+os dobast, vagy nincsen tobb mas ellenséges egység
6”-en belill. Egy egységet csak egyszer taldlhat el a
varazslat egy magia fazisban.

AZ ARNYEK TANA (The Lore of
Shadow)

FUST ES TUKROK (Smoke and Mirrors) Tan sajdtossdg
(Lore Attribute)

Az Arnyék Tana varazsloi mesterei az illizionak,
és a teleportalasnak. Képesek Osszeolvadni a koddel,
mintha nem is lennének. Miutdn a varazslé sikeresen
elvarazsolt egy varazslatot, képes ra, hogy helyet
cseréljen a téle 18"-re 1évé hasonlé egységtipusu barati
nem menekiil6 karakterrel.

MELKOTH KODOS MIAZMAJA (Melkoth’s Mystifying
Miasma) Bélyegvardzs (Signature spell) Célszam: 5+
Melkoth K6dds Miazmaja egy rontas (hex) 48"-
es hatotavval. A célpont egység fegyverhasznalati (WS),
célz6 (BS), mozgas (M), vagy kezdeményezd (initiative, )
tulajdonsaga D3-mal csokken (1-nél kisebb nem lehet) a
magus kovetkez6 magia fazisaig. A varazslé valasztja ki
melyik képesség legyen. Lehet erdsiteni a varazslatot
ugy, hogy a fentebb felsorolt képesség mindegyike
csokkenjen D3-mal (csak egyet kell dobni és az érvényes
mindegyik tulajdonsagra). Ennek célszama 10+.

1. AZ ARNYEKOK PARIPAJA (Steed of
Shadows) Célszam: 5+

Az Arnyékok Paripaja egy fokozé (augment)

varazslat, amit a varazsldra, vagy a magustdl 12"-re 1évd

baratsdgos karakterre lehet elvarazsolni. A célpont

azonnal végezhet egy repiilé (fly) mozgast, mintha a



maradék mozgasok al-fazisaban (remaining moves sub-
phase) lenne.

2. A LEGYENGITO  ELLENFEL (Teh
Enfeebling Foe) Célszam: 10+

Jatékban marad (remains in play). A Legyengitd
ellenfél egy rontas (hex) varazslat 18"-es hatotavval.
Minden modellnek a célpont egységben D3-mal
csokkenti az erejét (strenght, S) (de 1-nél kisebb nem
lehet). A magus novelheti a hatétavot 36"-re ekkor a
varazslat nehézsége 13+.

3. SZARADAS (The Withering) Célszam: 13+

Jatékban marad (remains in play). A Szaradas

egy rontds (hex) varazslat 18"-es hatétavval. Minden

modellnek a célpont egységben D3-mal csokkenti a

sziviossagat (toughness, T) (de 1-nél nem lehet kisebb). A

magus novelheti a hatétadvot 36"-re ekkor a varazslat
nehézsége 16+.

4., A PENUMBRALIS INGA (The penumbral
pendulum) Célszam: 13+
A Penumbridlis Inga egy direkt sebzé (direct
damage) varazslat. Jeldlj ki a varazslotél indulé egyenes
vonalat, ami 6D6" hosszu lesz. Minden modellnek, akit
érint ez a vonal (mintha pattan6 agyugolyé lenne)
sikeres kezdeményezés (inititaive, I) tesztet kell dobnia,
kiilonben 10-es erejii talalat éri D3 sebbel. A magus
novelheti a varazslat hatétavolsagat duplajara (6D6x2),
ennek célszama 18+.

5. ARNYEKOK VERME (Pit of Shades)
Célszam: 14+
Az Arnyékok Verme egy direkt sebzé (direct
damage) varazslat. Helyezz egy kis sablont 24"-en beliil
barhova a varazslotél, majd dobj széroédast D6-tal.
Minden modellnek, aki a sablon alatt van sikeres
kezdeményezés tesztet (initiative, 1) kell dobnia
kiilonben el kell tavolitani a jatékbdl. Nincs ellene
mentddobas. A varazslo novelheti a varazslat erejét ugy,
hogy a kis sablont kicserélheti nagy sablonra. Ekkor a
varazslat célszima megn6 17+-ra, és 2D6-ot fog szorddni
a varazslat.
6. OKKAM ELME BOROTVAJA (Okkam'’s
Mindrazor) Célszam: 18+
Okkam Elme Borotvaja egy fokozd (augment)
varazslat 18"-es hatdétavolsaggal, aminek hatasa a
varazslo kovetkez6 magia fazisaig tart. Minden modell a
célpont egységben a vezetGkészség értékét (leadership,
Ld) haszndlja az ereje (S) helyett a kozelharcban, amikor
a sebzésre (to hit) dob. A fegyverekbdl adédéd
er6bénuszok a varazslat idején nem szdmitanak. A
magus novelheti varazslatanak tavolsagat 36"-re ekkor a
varazslat célszama 21+ lesz.

A HALAL TANA (Lore of Death)

ELETSZiVAS (Life Leeching) Tan sajdtossdg (Lore
Attribute)

Azok a wvarazslok, akik az Haldl Tanat
gyakoroljak, az életerd ellenségeihez nyitnak csatornat a
varazslataikkal. Amikor Halal varazslatot haszndlsz,
minden mentetlen seb okozasa utan dobj egy 6 oldalu
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kockaval (a Bibor Nap varazslatnal a Kkarakterek,
hadigépek sebeinek szamaval egyenlé a kockak szama).
Minden 5+ érték feletti dobasnal azonnal néveld meg a
sereg er6 kockainak (power dices) szamat.

SZELLEM PIOCA (Spirit Leech) Bélyegvardzs (Signature

spell) Célszam: 7+
A Szellem Pidca egy direkt sebzd (direct
damage) varazslat 12"-es hatdtavolsaggal, aminek

célpontja egy ellenséges modell (akar karakter, aki lehet
akar egy egységben is). Mindkét fél, a varazslo, és a
célpont is dobjon egy hatoldald kockaval, és adja hozza a
dobott értéket a sajat mddositatlan vezet6készségéhez
(leadership, Ld). Minden egyes pontért, amennyivel tobb
jon igy ki a varazslonak, a célpont elszenved egy sebet,
mely ellen pancélment6 sem dobhaté. A varazslé
novelheti hatétavolsagat a varazslatnak 24"-re, ekkor a
varazslat célszama 10+-ra né.

1. A HALAL LOVAG AURAJA (Aspect of the
Dreadknight) Célszam: 4+
A Halallovag Auraja egy fokozo6 (augment) varazslat 24"-
es hatotavolsaggal. A célpont egység megkapja a Félelem
(Fear) okozasa specidlis képességet a magus kovetkezd
magia fazisaig. A varazslé adhat az egységnek Rettegés
(Terror) okozasa specialis képességet is a Félelem
helyett, ekkor a varazslat nehézsége 9+-ra né.

2. LANIPH CIROGATASA (The Caress of Laniph)
Célszam: 6+
Laniph Cirégatasa egy direkt sebzd (direct
damage) vardazslat 12"-es tavolsaggal, aminek célpontja
egy ellenséges modell (akar egységben all6 karakter is).
Ha a varazslat sikeres, akkor a célpont 2D6 minusz a
sajat ereje (strenght, S) szamu talalatot szenved el. A
talalatok 4+-ra sebeznek, és nincsen ellene pancél mentd
(no armor save). A magus novelheti a varazslat
hatétavolsagat 24"-re, ekkor a varazslat célszama 12+.

3. LELEK PENESZ (Soulblight) Célszam: 9+
A Lélek Penész egy rontds (hex) varazslat 24"-es
hatéotavval. A célpont -1 er6t (strenght, S), és -1
szivossagot (toughness, T) kap bilintetésként, a varazslé
kovetkez6 magia fazisaig. A vardzsld kiterjesztheti a
varazslat hatadsat minden ellenséges egységre, ami 24"-
en beliil van a varazsl6tdl. Ennek a célszama 18+.

4. VEGZET ES SOTETSEG (Doom and Darkness)
Célszam: 10+

Jatékban marad (remains in play). A Végzet és
Sotétség nevii varazslat egy rontas (hex) varazslat 24"-es

hatétdvval. A  célpont -3  Dbilntetést kap a
vezetbkészségére (leadership, Ld). A varazslat

hatétavolsaga novelhetd 48"-re. Emiatt a varazslat
célszama 13+ lesz.

5.  BJUNA SORSA (The Fate of Bjuna)
Célszam: 13+
Bjuna Sorsa varazslat egy direkt sebzd (direct
damage) varazslat 12"-es tavolsaggal, aminek célpontja
egy ellenséges modell (akar egységben all6 karakter is).
Ha a varazslat sikeres, akkor a célpont 2D6 minusz az 6
szivossaga (toughness, T) szadmud taldlatot kap. A



talalatok 2+-ra sebeznek, és nincsen ellene pancél menté
(no armor save). A célpont ha tuléli, akkor ostobasag
(stupidity) hatasa ala esik a jaték hatralévo részében.

6. XEREUS BIBOR NAPJA (The Purple Sun of
Xereus) Célszam: 15+
Jatékban marad (remains in play). Xereus Bibor

Napja egy magikus 6rvény (magical vortex) amihez kis
sablon hasznalatos. A jatékos a sablont helyezze le, majd
adja meg az irdnyt, hogy merre mozogjon. A mozgas
tavolsagat dobjuk ki a tiizérségi kockaval és szorozzuk
meg harommal. Ha a kockadn félretiizelést (missfire)
dobunk, akkor helyezziik a varazslora a sablont, és
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szérédas kockaval, valamint egy hatoldald kockaval
dobjuk ki merre fog mozogni a gomb. Akit a sablon érint
(alatta van, vagy atment rajta) kezdeményezés tesztet
(initiative, I) kell dobnia. Ha elhibazta, akkor a varazslat
megoli, és semmilyen ment6t nem lehet dobni ellene. A
kovetkez6 korokben a varazslat véletlenszerlien fog
mozogni, és annyit, amennyit dobunk a tiizérségi
kockaval. Ha a kockaval barmikor félretiizelést (missfire)
dobunk, a varazslat 6sszeomlik, és megsziinik. A batrabb
varazslék megprébalhatjdk erdsiteni a varazslatot.
Ilyenkor a kis sablon helyett a nagy sablont kell
hasznalni. Ennek célszama 25+.



MAGIKUS TARGYAK (Magic Items)

A Warhammer vildga telis-tele van varazslatos
ereklyékkel és szentséges targyakkal. Lélekorzo kardok,
sérthetetlen 6lt6zékek, 6si magikus tudasok kotetei és
rég elfeledett hatalmasok gy(r(ije - megannyi haboru
robbant mar ki ezek birtoklasaért.

A magikus eszkozok kivalasztasa

Minden Warhammer seregkoényv tartalmazza az
adott faj sajatsagos varazstargyait, melyekkel csatiba
indulhat. Az alabbiakban azok a targyak Kkeriilnek
felsorolasra, melyeket altalaban az 06sszes faj hasznal.
Amennyiben egy modell képes magikus targy viselésére,
a seregkdnyve pontosan meghatarozza, melyek lehetnek
azok.

Amennyiben egy varazstirgy mind a
seregkonyvben, mind pedig az altalanos
szabalykonyvben megtalalhato, akkor annak pontértéke
minden esetben a seregkényv alapjan szamolandé
(ugyanis néhany faj konnyebben vagy éppenséggel
nehezebben juthat azokhoz hozza).

Mindazon szabalyokon feliil, melyek specialisan
meghatarozzak egy-egy faj magikus targyainak
hasznalatat 1éteznek altalanos szabalyok, melyek
mindenkire egyforman vonatkoznak.

Ezek a kovetkezdk:

A magikus erdk egyensulya

Altalaban csak a karakterek (h&sok, varazslok)
képesek a magikus targyak viselésére. Minden modell
csak egyetlen targyat viselhet minden adott fajtabol. A
magikus targyak 6 kiilonbdz6 csoportba vannak sorolva,

ugymint: Magikus Fegyverek (Magic Weapons), Magikus
Pancélok (Magic Armours), Talizmanok (Talismans),
Elbajolt targyak (Enchanted Items), Ereklyék (Arcane
Items) és Magikus Lobogok (Magic Standards). Minden
egyes kategéria egymashoz hasonlé targyakat
csoportosit, nagyjabo6l hasonl6é hatasu képességekkel (a
magikus fegyverek javitjdk a harcosok kiizd6képességét,
a talizmanok védelmet nyujtanak stb.). A modellek tehat
csupan egyetlen dolgot valaszthatnak minden egyes
kategoriabol ez aldl csupan néhany specialis karakter
(hds) kivétel, melyek a vonatkozd seregkonyvekben
vannak feltlintetve.

A magikus interferencia

A magusok (varazslék) nem viselhetik a felsorolt
magikus pancélokat mindaddig, amig azok alap
valtozatanak viselése szamukra meg nem engedett (lasd
seregkonyvek karakterleirasai).

A magikus pancélok talsagosan megkotik a
magus tudatat, a fizikai valésaghoz és a realitdsokhoz
kapcsoljak, holott a magia maga messze tdlmutat azokon.
Amennyiben ilyesmit viselnének, a magia szele
elhomalyosulhatna tudatuk el6tt és ezért tiltott is
szamukra ezek hasznalata.

Az egyetlen kivételek ez aldl azok a varazslok,
melyek alapfelszereléséhez hozza tartoznak ezek a
pancélzatok illetve van lehetdségiik azok
»megvasarlasara” (pl. pajzs vagy konny(i pancél). Ezeket
a vardazslokat képzésiikkor megfelel6en felkészitették
arra, hogy a pancélzat viselése mellet is megfelelGen

MAGIKUS FEGYVEREK (Magic Weapons)

A miagikus fegyverek hasznaléit kiilonleges
képességekkel ruhazzik fel, illetve megnovelik annak
tulajdonsagait. Amennyiben az kiilén nincs jelolve, a
magikus fegyverek kézifegyvernek mindsiilnek, és igy
azok szabalyai is érvényesiilnek ra, az alabbi néhany
kivétellel:

e A magikus fegyverek mellett nem haszndalhat6
masodlagos fegyver, amely boénusz tamadast
biztositana viseljének.

e A magikus fegyverek mellett viselt pajzs nem
nyujtja visel6jének a haritas bonusz (parry save)
képességét.

IKERFEGYVEREK (Paired weapons)

Az ikerfegyverek olyan magikus fegyverek,
amelyek parban hozhaték. Minden egyéb tulajdonsaguk
mellett ezek a fegyverek biztositjak visel6jiiknek a
béonusztdmadas (+1 extra attack) képességet,
mindemellet a kétkezes fegyver (requires two hands)
tulajdonsag is jar nekik.
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tudjanak koncentralni. Ilyenek példaul a Kkaosz
koévetbinek magusai.
MI A NEVE?

Az aldbb felsorolt magikus fegyverek

elnevezése gyakran meghatarozza annak tipusat példaul
kard, illetve egyéb fegyver. Ez azonban nem jelenti azt,
hogy a visel6jének Kkotelessége ugyanezt a tipusu
fegyvert hordania. Elfogadhaté példaul hogy az Ogre
Penge visel6je a sajat egyéb fegyverét (balta, harci
kalapdcs stb.) hasznalja ugyanezekkel a tulajdonsagokkal
(igy ez a fegyver példaul Ogre Balta lesz).

EN EZT HASZNALOM!

Amennyiben egy karakter rendelkezik
kozelharci magikus fegyverrel nem viselhet semmilyen
mas egyéb kozelharci fegyvert (a varazsfegyver a hés
biiszkesége, igy csak azt fogja haszndlni).

Amennyiben egy karakter tobb magikus
fegyverrel rendelkezik, kotelessége a harc elején donteni,
hogy melyiket kivdnja haszndlni a csata folyaman.
Kivételt képeznek ez aldl azok a fegyverek, amelyeknél
kiilon ki van emelve, hogy egyidejiileg hasznalhatoéak.



Orias Penge (Giant Blade) 60 pont
Ezzel a fegyverrel a kozelharci timadasokhoz +3 erd (S)
jarul.

A Vérontas Pengéje (Sword of Bloodshed)

60 pont
A fegyver visel6je +3 tamadast (A) kap.
Obszidian Penge (Obsidian Blade) 50 pont

A fegyver sebzéseivel szemben pancélmentd dobas nem
végezhetd el.

Ogre Penge (Ogre Blade) 40 pont
Ezzel a fegyverrel a kozelharci timadasokhoz +2 erd (S)
jarul.

A Kiizdelem Pengéje (Sword of Strife) 40 pont
A fegyver visel6je +2 tamadast (A) kap.

Vivdépenge (Fencer’s Blade) 35 pont
Ikerfegyver. A fegyver visel6jének fegyverhaszndlati
értéke (WS) 10 lesz.

Hoésok Végzete (Sword of Anti-Heroes) 30 pont

A fegyver visel6je +1 er6t (S) és +1 tdmadast (A) kap
minden ellenséges karakter utan, amellyel vagy 6 vagy az
egysége talpkontaktusban van. Ezeket a bdnuszokat a
kozelharci korok elején kell kiszamolni és a harc végéig
érvényesiilnek.

Varazslat tolvaj Kard (Spellthieving Sword)

25 pont
Minden varazslo, amely sikeres sebzést szenved el ettdl a
fegyvertdl elveszit egy véletlenszerlien kidobott

varazslatot a listajab6l (minden sikeres sebzés utan
egyet).

A Hirtelen-halal Kardja (Sword of Swift Slaying)

25 pont
A fegyver viselGje el6szor ltés (always first strike)
képességet kap.

A Csata Kardja (Sword of Battle)
A fegyver visel6je +1 tamadast (A) kap.

20 pont

Berzerker Kard (Berserker Sword) 20 pont
A fegyver visel6je megkapja az O&rjongés (frenzy)
képességet, amelyet sohasem veszthet el.

Az Eré6 Kardja (Sword of Might) 20 pont
A fegyver visel6jének kozelharci timadasaihoz +1 erd (S)
jarul.

Ereklye Kard (Relic Sword) 20 pont

A fegyver viselGje kozelharci timadasai minden esetben
5+ dobdson sebeznek (kivéve amennyiben ennél jobb
bénusszal rendelkezik).

A Harcosok Veszte (Warrior Bane) 20 pont
Minden Szorny és Karakter, amely sériilést szenved a
fegyver altal, permanensen elveszit 1 tdmadast (A)
(sériiléspontonként). A tdmadas (A) értéke legfeljebb 1-
ig csokkenthet6 a fegyverrel.

Az Arany Pecsét Kardja (Gold Sigil Sword)
15 pont
A fegyver visel6jének kezdeményez6 értéke (I) 10 lesz.

A Sujtas Kardja (Sord of Striking) 15 pont
A fegyver visel6je +1 bonuszt kap a kodzelharci tAmadas
talalat (to hit) dobasahoz.

Tépo Penge (Biting Blade) 10 pont
A fegyver viselGje kozelharci tAmadasaira megkapja a
pancéltord (armour piercing) képességet.

Sikolté Penge (Shrieking Sword) 10 pont
A fegyver visel6je megkapja az félelem (fear) képességet.

A Kinzémester Pengéje (Tormentor Sword)

5 pont
Minden szoérny (monster) és karakter, amely sériilést
szenved a fegyver altal, a jaték végéig a ostobasag
(stupidity) hatranyt szenvedi el.

A Harcos atka (Warriors Bane) 5 pont

Minden szérny (monster) és karakter, amely sériilést
szenved a fegyver altal permanensen veszit egyet a
tdmaddasabol (a minimum 1 tdAmadasig).

MAGIKUS PANCELOK (Magic Armours)

A magikus pancélzatokra, amennyiben maskép
nincs jelélve ugyanazon szabdlyok vonatkoznak mint a
kozonséges valtozataikra, a kovetkezd két kitétellel:

e Egy modellnek csak egyetlen viselt pancélja és
egy pajzsa lehet. Amennyiben rendelkezik
barmilyen magikus pancéllal vagy pajzzsal az
kicseréli a mar meglévs, vele megegyezd
kozonséges pancélzatot.

e A magikus pajzsokra alapvetéen a kozonséges
pajzsok szabalyai vonatkoznak, azzal a kitétellel,
hogy nem érvényesiil a kozonséges fegyverrel
kombinalt haritasi bonusz (parry save).
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A Végzet Pancélja (Armour of Destiny) 50 pont
Nehéz pancélzat. A pancél visel6jének 4+ magikus
ment6t (Ward save, Ws) biztosit.

A Szélhamosok Sisakja (Trickster’s Helm)

50 pont
A sisak visel6jének pancél mentd értékét (As) egyel
javitja. ViselGje ellen minden sikeres sebzés (to wound)
dobast kotelezden Ujra kell dobni.



Eziistacél Pancél (Armour of Silvered Steel)

45 pont
A pancél visel6jének 2+ pancélment6 (As) dobast
biztosit, amely tovidbb mar semmilyen médon nem
novelhetd.

AJo6szerencse Pancélja (Armour of Fortune)

35 pont
Nehéz pancélzat. A pancél visel6jének 5+ magikus
ment6t (Ws) biztosit.

A Viszaly Sisakja (Helm of Discord) 30 pont

A sisak visel6jének pancél mentd értékét (As) egyel
javitja. Minden harci fazis kezdetén visel6je kivalaszt egy
ellenséges karaktert, aki érintkezik vele. A kivalasztott
karakternek azonnal tennie kell egy vezet6készség
(Leadership, Ld) tesztet. Amennyiben a teszt sikertelen
a karakter elvesziti az 6sszes hatralévé tdmadasat és
automatikusan sikeres lesz ellene minden tdmadas az
adott harci korben.

Csillogo Pikelyek (Glittering Scales) 25 pont
Kénnyli pancélzat. Minden ellenséges model -1

modositot kap a kozelharci tAmadas dobasaira (to hit) a
pancél visel§jével szemben.

Ptolos Pajzsa (Shield of Ptolos) 25 pont
Pajzs. Viselgje +1 pancélment6t (As) kap tavolsagi
tdmadasok ellen.

A Magiavédelem Pajzsa (Spellshield) 20 pont
Pajzs. Visel6je magikus ellenallas (1) (Magic Resistanmce
(1)) képességet kap.

A Szerencsejatékos Pancélja (Gambler’s Armour)

20 pont
Nehéz pancélzat. ViselGjének 6+ magikus ment6t (Ws)
biztosit.

Sarkany Sisak (Dragonhelm) 10 pont

A sisak visel6jének pancél mentd értékét (As) egyel
javitja, ezenkivill 2+ magikus ment6t (Ws) biztosit
tliztdmadasok ellen.

Elbiivolt Pajzs (Enchanted Shield) 5 pont
Pajzs. Visel6jének pancélment6jét 2-vel javitja a szokasos
1 helyett.

A Megbajolt Pajzs (Charmed Shield) 5 pont
Pajzs. Egyszer hasznalhaté képesség. Az elsé sikeres
tdmadas visel6je ellen 2+ dobassal semlegesithetd.

TALIZMANOK (Talismans)

A talizmanok  amulettek és
szerencsehoz6 targyak, jelképek.

egyéb

Orz6 Talizman (Talisman of Preservation) 45 pont
A talizman visel6jének 4+ magikus mentét (Ws) biztosit.

Obszidian Magnes (Obsidian Lodestone) 45 pont
Visel6jének magikus ellendllds (3) (magic resistance 3)
képességet biztosit.

A Kitaras Talizmanja (Talisman of Endurance)
30 pont
A talizman visel6jének 5+ magikus ment6t (Ws) biztosit

Obszidian Amulett (Obsidian Amulet) 30 pont
Visel6jének magikus ellendllds (2) (magic resistance 2)
képességet biztosit.

Hajnalké (Dawnstone) 25 pont
Visel6je udjradobhatja az elrontott pancélmentd (As)
dobasait.

Az Ujjasziiletés Magva (Seed of Rebirth) 20 pont
ViselGje regeneracié (6+) (regeneration 6+) képességet
kap.
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Opal amulett (Opal Amulet) 15 pont
Egyszer haszndlatos. A visel6je altal elszenvedett elsé
seb ellen 4+-0s magikus ment6t (Ward Save) biztosit.

Obszidian Fiilbevalé (Obsidian Trinket)

15 pont
Visel6jének magikus ellendllds (1) (magic resistance 1)
képességet biztosit.

A Védelem Talizmanja (Talisman of Protection)
15 pont
A talizman visel6jének 6+ magikus mentdt (Ws) biztosit.

Sarkanyvész Ekké (Dragonbane Gem) 5 pont
A talizman visel6jének 2+ magikus ment6t (Ws) biztosit
tliz alapt tdimadasok ellen.

Galamb Kopaszté Amulett (Pidgeon Plucker Pendant)
5 pont

A talizman visel6jének 5+ magikus ment6t (Ws) biztosit

repiilés (flying) képességgel rendelkezé6 modellek

tdmadasai ellen.

Szerencsekd (Luckstone) 5 pont
Egyszer hasznalhaté képesség. A k6 hasznaldja
ujradobhat egy elrontott pancélment6 (As) dobast.



MAGIKUS LOBOGOK (Magic Standards)

Néhany egységnek megengedett, hogy magikus
zaszlot vigyenek magukkal a csatdba. A magikus
zaszlokat csak és kizardlak zdaszlévivék (standard
bearer) vihetik (lasd az aktudlis seregkonyvekben). Az
egyetlen karakter pedig, aki képes magikus zaszl6
viselésére, az a sereg Hadi Zaszl6 Hordozoéja (Battle
Standard Berarer, BSB).

A Tombolé Zaszlaja (Rampager’s Standard)

55 pont
A zaszl6t hordozd egység ujradobhatja a rohamtav
dobasait.

Siramok Zaszlaja (Wailing Banner) 50 pont
A zaszlét hodozbd egység rettegést (terror) okoz
ellenfeleinek.

Az ErddKkeriil6 Zaszlaja (Ranger’s Standard)

50 pont
A zaszlét hodozd egység megkapja a vandor (strider)
képességet.

A Pengék Zaszlaja (Razor Standard) 45 pont
A z4sz16t hodoz6 egység megkapja a pancéltérd (armour
piercing) képességet.

A Haborua Zaszlaja (War Banner) 35 pont
A z3sz16t hodoz6 egység kozelharci végeredményéhez
(combat resolution, CR) +1 bénusz jarul.

A Gyorsasag Zaszlaja (Banner of Swiftness)

15 pont
A z4szl6t hodoz6 egység 6sszes modellje +1 bénuszt kap
a mozgasara (M).

Lichcsont Zaszl6 (Lichbone Pennant) 15 pont
A zaszlot hordozd egységnek magikus ellendllas (1)
(magic resistance 1) képességet biztosit.

A Fegyelem Zaszlaja (Standard of Discipline)

15 pont
A zaszl6t hordozo egység vezetdkészségéhez (leadership,
Ld) +1 bénusz jarul, de nem hasznalhatja a Generalis
Inspiralé Jelenléte (Inspiring Presence) képességét.

Az Oroék Lang Zaszlaja (Banner of Eternal Flame)
10 pont

A zaszlét hordozé egység tliztdmadas (flaming attack)

képességet kap.

Csillogd Zaszl6 (Gleaming Pennant) 5 pont

Egyszer haszndlhat6. A zaszl6t hordozé egység
Ujradobhatja a sikertelen vezet6készség (leadership, Ld)
tesztjeit.

Madarijeszt6 Zaszl6 (Scarecrow Banner)

5 pont
A 74sz16t hordoz6 egység félelmet (fear) okoz a repliilés
(fly) képességgel rendelkezb modellek ellen.

ELBAJOLT TARGYAK (Enchanted Items)

Az Elbjjolt targyak kozé tartozik mindenféle
olyan kiilonleges és egyedi varazstargy, amely nem
sorolhat6  mibenléténél fogva semelyik masik
kategoridba sem. Gyakran ezek a dolgok a legdragabb és
legkeresettebb holmik mind koziil.

Varaszsiiveg (Wizarding Hat) 100 pont

A kalap visel6je 2. szintll varazshasznalénak
mindsiil, aki hasznalhat egy véletlenszeriien kivalasztott
harci magia iskolat (Lore). Mindezek mellett azonban az
ostobasag (stupidity) hatranyt szenvedi el.

Fozzrik Osszecsukhaté Erédje (Fozzrik’s Folding
Fortress) 100 pont
Miutan a jatékosok megallapodtak a kezd6 térfelekrdl, de
még a seregek felallitdsa el6tt, a varazstargy hasznaléja
felallithat egy Ortornyot (illetve egy hozza hasonlé
méretli épitményt) a sajat kezdd zoénajaban. A torony
altalanos épitményként kezelend6 (lasd a vonatkozod
fejezetnél).

Repiil6szonyeg (Arabyan Carpet) 50 pont

Csak gyalogos, vagy szornyszilott gyalogos (monstrous
infantry) hasznalhatja. Tulajdonosa megkapja a repiilés
(Fly) képességet, de nem csatlakozhat semmilyen
egységhez.
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A Parancs Koronaja (Crown of Command)

35 pont
A targy viseléje megkapja a makacs (stubborn)
képességet.
Gydgyital (Healing Potion) 40 pont
Egyszeri hasznalatd. Az iranyit6é korének elején
hasznilhaté. Tulajdonosa azonnal visszanyer D6

sebpontot (Wound, W), amit a csata folyaman veszitett
el.

Madariiz6é Nyakperec (Featherfoe Torc)

35 pont
Hasznal6ja és hasznaléjanak egysége ellen minden
repild lény (és lovasa) koteles ujradobni a sikeres
kozelharci tAmadasait.

A Pusztulas Rubint Gyiiriije (Ruby Ring of Ruin)

25 pont
Kotott varazslat (3-mas erd). A gyliri a Tzlabda
(Fireball) varazslatot tartalmazza. (Lasd a Tz

Iskolajanal.)



EEE Rémiszté Maszkja (The Terrifying Mask of EEE!)

25 pont
Visel6je rettegést (terror) okoz, mindazonaltal
vezetOkészségét (Leadership, Ld) nem hasznalhatjak
mas modellek.

Az Er6 Itala (Potion of Strength) 20 pont
Egyszeri hasznalatd. Az irdnyitd korének elején

hasznalhaté. Hasznaléja a kor végéig +3 erdt (S) kap.

A Szivdssag Itala (Potion of Toughness)

20 pont
Egyszeri hasznalatd. Az irdnyitd korének elején
hasznalhatd. Haszndaldja a kor végéig +3 szivéssagt (T)
kap.

A Triikkmester Masik Szilankja (The Other Trickster’s

Minden talpkontaktban 1évé ellenéges modell koteles
ujradobni a sikeres magikus mentdit (Ws).

A Vasronté (Ironcurse Icon) 5 pont

A jelkép vieslGje (és az egység amelyhez csatlakozott) 6+
magikus ment6t (Ws) kap a Hadigépek sebzései ellen.

A Vakmerdség Itala (Potion of Foolhardiness)

5 pont
Egyszeri hasznalati. Barmely kor elején hasznalhato.
Hasznal6ja a kor végéig immunis lesz a pszicholdgiara és
megkapja az elsopré6 roham (devastating charge)
képességet.

A Gyorsasag Itala (Potion of Speed) 5 pont

Egyszeri hasznalatd. Az irdnyitd korének elején
hasznalhatd. Hasznaldja a kor végéig +3 kezdeményezést
(1) kap.

EREKLYEK (Arcane Items)

Shard) 15 pont
Az Ereklyék altalaban valamely magus illetve
varazslé kiilonleges felszerelései. Jatéktechnikailag

ezeket a felszereléseket csak és kizardlag varazslok

hasznilhatjdk (egy kozonséges elme nem tudna
kordaban tartani az erejiiket).
Ashur Konyve (Book of Ashur) 70 pont

Hasznal6ja minden varazslas és semlegesités dobasdhoz
hozzaadhat 1-et.

Az Visszacsapas Tekercse (Feedback Scroll)

50 pont
Egyszer hasznalatos. Miutdn az ellenfél sikeresen
létrehozott egy varazslatot, semlegesités helyett

felolvashat6. A vardazslat sikeresen létrejon, azonban a
magus minden elhaszndlt kockdja utdn dobni kell a
tekercs haszndl6janak is. Minden 5+ dobas okoz egy
sebpontot  (pancélmentd nélkill) az ellenséges
varazslonak.

Magiaorzd Tekercs (Scroll of Leeching)
50 pont

Egyszer haszndalatos. Miutdn az ellenfél sikeresen
létrehozott egy varazslatot, semlegesités helyett
felolvashaté. A varazslat sikeresen létrejon de a varazslat
kiértékelése utdn a tekercs hasznaldéja megkap annyi
semlegesité kockat (dispel dice, DD), amennyit erd
kockat (power dice, PD) a magus elhasznalt. (a
semlegesit6 kockak szama tovabbra sem mehet 12 f61é).

Sivejir Transzformal6 Tekerecse (Sivejir's Hex Scroll)

50 pont
Egyszer hasznalatos. Miutdn az ellenfél sikeresen
létrehozott egy varazslatot, semlegesités helyett

felolvashat6. A varazslat sikeresen létrejon, de a magia
egy darabkaja atalakul és visszaiit a varazslora. Ezt a
hatast a magus semlegesitheti ha a (varazslé) szintje ala
dob D6-val. Amennyiben sikertelen az ellenallasi kisérlet,
nyomban atalakul egy nyalkas kis varanggya. Mig a hatas
alatt van a karakter minden magikus felszerelése
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(fegyvere, pancélja stb.) elvesziti képességét, ezen feliil
minden karakterisztikdja 1-re csokken. Iranyitéja
minden sajat magia fazisdban megprobalhat kikeriilni a
tekercs hatasa al6l, mely akkor sikeriil ha D6-al 4-et vagy
annal nagyobbat dob.

A Magikus Erd Tekercse (Power Scroll) 35 pont
Egyszer hasznalatos. A magus varazslaskor olvashatja fel
ezt a tekercset. A tekercs hatdsara a varazslas folyaman
dobott barmilyen két megegyezd érték ellendllhatatlan
erejlivé teszi a varazslatot (és balsikert is okoz).

Gagat palca (Wand of Jet) 35 pont
Egyszer hasznalatos. Hasznal6ja varazslat dobasahoz
hozzaadhat +D6-ot, (a tobbi kocka eldobasa utan). Ez a
dobas kivalthat ellenallhatatlan erdt (és ezalltal balsikert
is).

A Tiltott Palca (Forbidden Rod) 35 pont
Egyszer haszndalatos. A palca +D6 erd kockat (power dice,
PD) ad a k6zds készlethez, mindazonaltal hasznaldjan D3
sebet okoz (pancélmentd nélkiil).

Varazspalca (Staff of Sorcery) 35 pont
A hasznal6 +1 jutalmat kap minden semlegesités (dispel)
probajahoz.

A Trikkmester Szilankja (Trickster’s Shard)

25 pont
Egyszer hasznalatos. Az iranyit6 magia fazisanak elején
hasznalhat6. Amennyiben a visel6jének barmely
varazslatat semlegesitik, az ellenséges magus sériil egy
sebpontot (wound, W) pancélmentd nélkil.

Foldeld Palca (Earthing Rod) 25 pont
Egyszer haszndlatos. A viseldje djradobhatja a
félrevarazslas (miscast) tablazat eredményét.

Semlegesit6 tekercs (Dispel Scroll) 25 pont



Egyszer hasznalatos. A tekercs automatikusan sikeres
semlegesitést ad hasznal6janak (dobas nélkiil). Nem
hasznilhaté, amennyiben a varazslat ellenallhatatlan
ergvel jott 1étre illetve mar jatékban 1évé varazslatok
semlegesitésére.

A Magikus Erd Kove (Power Stone) 20 pont
Egyszer hasznalatos. A magus varazslaskor hasznalhatja
el a kovet. Hatdsdra dobasaihoz +2 kocka adddik
(amelyet egyttt kell elguritani a tobbi varazslat
kockaval). Hasznalata megkovetel legaldbb egy sajat
kockat is, azaz magaban nem hasznalhaté.

A Kiegyensulyozottsag Jogara (Sceptre of Stability)

15 pont
Egyszer hasznalatos. Hasznal6ja semlegesités dobasahoz
hozzaadhat +D6-ot, (a tobbi kocka eldobasa utan). Ez a
dobas kivalthat ellenallhatatlan erét.
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A Koncentracid Botja (Channeling Staff)

15 pont
Hasznal6ja +1 bénuszt kap a koncentracié (channeling)
dobasaihoz.

A Védelem Tekercse (Scroll of Shielding)

15 pont
Egyszer hasznalatos. Miutdn az ellenfél sikeresen
létrehozott egy varazslatot, semlegesités helyett
felolvashat6. A varazslat sikeresen létrejon, de a
varazslat célpontja 4+ magikus ment6t (Ws) kap annak
hatésai alltal okozott sebpont sériilések ellen.



OSSZEGZES

A JATEKOS KORE
1. MOZGASI FAZIS

Normédlis koriilmények kézott minden egység
csak egy fazisban cselekedhet:

i.  Mozgasi fazis

ii. ~ Rohamok
iii.  Kotelez6 mozgédsok
iv.  Maradék mozgasok

2. MAGIA FAZIS

Dobj ki a Magia Szele értékét, majd kovesd az
alabbi 1épéseket addig, amig egy jatékos nem

tud, vagy nem akar tobbet vardzsolni:
i.  Varazslas

ii.  Semlegesités

iii.  Vardzslat eredménye

iv.  Kovetkezd vardzslat

3. LOVESI FAZIS

Dolgozd ki az aldbbi 1épéseket egyesével,
minden egységgel, amelyik 16ni szeretne:

1. Nevezd meg a 16v0 egységedet
ii.  Vdélassz egy célpontot
iii.  Dobj a Talélatra
iv.  Dobj a Sebzésre
v.  Ment6dobdsok
vi.  Veszteségek levétele

4. KOZELHARCI FAZIS

Az a jatékos hatdrozza meg a kozelharcok

sorrendjét, akinek a kore van, minden esetben

az aldbbi 1épések szerint:

i. A kozelharc lejatszdsa

ii.  Kozelharci végeredmény kiszdmitasa
iii.  Vesztes toréstesztje
iv.  Menekiilés és ildozés
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MOZGAS
MOZGASOK OSSZEGZESE

Minden Mozgasi értéket az egység
legkisebb (M) értékével kell szdmolni

Alap mozgds = (M) Mozgési érték
Menetelés = (M) Mozgési érték
kétszerese
Roham = (M) Mozgési érték
+2D6 *
Menekiilés = 2D6 *
Uldozés = 2D6 *
* 3D6 fiirgeléptii esetén
LOVES
TALALAT

ide masold be a talalati tablazatot

LOVES MODOSITOI

Mozgis és 16vés -1
Hosszu tav -1
Allés Lo -1
Célpont konnyl fedezékben — -1*
Célpont nehéz fedezékben -2%
A Célpont Csatdroz6 -1

( * csak az egyik fedezék modosito
alkalmazhato)

7+ TALALAT

7 6 és utdna 4, 5 vagy 6
8 6 és utdna 5 vagy 6

9 6 és utana 6

10+ lehetetlen




KOZELHARC

Okozott sebek
Rohamozé egység
Sorbonusz

Zaszlo

Oldalba tamadas
Hatba tamadas
Magasabb teriilet
Seregzaszl6 vivo
Lemészarlas

* Nem haszndlhato, ha
egység.

Kozelharci végeredmény (CR bénuszok)

+1 CR minden okozott sebért
+1 CR ha az osztag rohamozott
+1 CR minden legaldbb 5 egység széles extra sorért, maximum +3.
A kozelharcban a legmagasabb sorbénusz szamit. *
+1 CR egy vagy tobb zaszl6ért
+1 CR ha az ellenfél oldaldban harcol az egység **
+2 CR ha az ellenfél hataban harcol az egység **
+1 CR ha egy vagy tobb egység domboldalon all
+1 CR egy vagy tobb seregzaszl6 hordozéért
maximum +5 CR minden tilcsordul6 sebért parbajban

az egységet oldalba vagy hdtba tdmadta legaldbb 1 extra sorral rendelkezo

** Egységenként csak az egyik irdny szamolhato

TALALATI TABLAZAT PANCELMENTO
| ~ Célpont WS értéke Pancél Ment6érték
Al 23 415|617 81]9]10 . :
L4t 4t st s+ s+ s 4 | sk | s | s N1“ncs L Nincs
RSN UV Uy L IFiS R e ay o e e annyupancel (LA) 6+
T T S BT e e e Pajzs o+
_4]' { Sl I[ ! 5+ .! S5+ | 5+ | 5+ LA+pajZS 5+
RASATLLS Sl Rad Rall hastad Rad KRR KL Nehéz pancél (HA) 5+
5.3+ 3+ 13+ 3+ Rl R R R i s HA + pajzs 4+
6 3+ 3+ 3+ ot [ 3+ 4t | 4t | 4+ At | 4 Hatas 0+
7 3+ {3+ 3+ 34| 34 3+ At 4 |4k | 4 *
8 3+ 1 3+ | 3+ | 3+ | 34 | 3+ | 34| 4+ | 4+ | 47 Hatas + pajzs S+
—_ i *
943+ 34 3% 3+ 134 3+ D3+ 0 34 | 44
— | o 4+ 4
10 34 | 3+ 3+ [ 34+ 3+ | 3+ | 3+ | 3+ | 3+ | 4+ Eatas+LA 5+
Hatas + LA + pajzs 4+
*
Hétas + HA 4+
*
SEBZESI TABLAZAT
Célpont T értéke £
o | PANIK
213 41516 71819 110
1 A jSE 6+ |6+ 6+ 6+ |6+ |6+ | 6+ | 6+ Egy egységnek azonnal panik tesztet kell
2 3+ |4+ |5+ |6+ |6+ |6+ |6+ |6+ |6F | 6F tennie, ha:
3 2+ 3+ [ 4+ [ S+ 6+ L6+ [ 6+ | 6+ | 6+ | 6+ - elvesziti 1étszamanak 25% -at
4 2+ 2H [ 3+ [ 4+ | S+ |6+ |6+ | 6+ | 6+ | 6+ - barétsigos egység elpusztul 6”-en beliil
5 2+ |24 [ 2+ | 34 | 4+ | 5+ | 6+ | 6+ | 6+ | 6+ - barétsdgos egység megtorik 6”-en beliil
6 2+ 2+ |2+ | 2+ | 3+ |4+ | 5+ 6+ | 6+ | ex - egy bardtsdgos egység dtmenekiil az
. osztagon
7T 2+ 24242+ | 24 |3+ [ 4+ [ 5+ | 6+ | 6+ .
8 2+ 2+ 2+ 2+ |2+ |2+ | 3+ | 4+ | 5+ | 6+ Egy egy§égnek fézisopként csak egyszer
9 2+ 24 2+ 2+ 2% 2% 2% a7 4% (55 kell panik tesztet tennie!
10 2+ 2+ 2+ 2+ 24 24 24 "2+ 3+ 4t
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MAGIA
ERO ES SEMLEGESITO KOCKAK GENERALASA

i.  Dobj 2D6 —tal, ez a Mégia Szele

ii.  Er6 kockdk szdma = a dobds eredménye (Power Pool)

iii.  Semlegesitd kockédk szdma = a nagyobbik kocka

1v.  Minden varazslé dob Koncentracid-ra, 6-os esetén +1 extra kocka
v. Sem az Ero sem a Semlegesito kockak szama nem léheti til a 12-t

vardzslatokat nem lehet semlegesiteni.

VARAZSLAS SEMLEGESITES
Ha a felhasznalt er6kockék dsszege + a Ha a felhasznalt semlegesitd kockdk
vardzslé szintje eléri a vardzslat célszamat, Osszege + a vardzslo szintje eléri a
akkor a varazslat létrejon. vardzslat 0sszegét, akkor a vardzslat
p semlegesitve lett.
Am... )
- ...ha a kockdk 6sszege kisebb mint 3, a Am...
varazslas sikertelen. - ...ha a kockdk 0sszege kisebb mint 3, a
- ...halegalabb két 6-0s van a kockdk kozott, semlegesités sikertelen.
a vardzslat ellendllhatatlan erével jon 1étre - ...halegalabb két 6-os van a kockak
(és dobni kell a félresikeriilés tdblan). kozott, a varazslat mindenképpen
- Az ellenéllhatatlan ervel 1étrejove semlegesitve lett.

VARAZSLAT DIREKT | MAGIKUS | FOKOZO | RONTAS | MAGIKU
T SEBZO LOVEDEK S
TIPUSOK OBRVENY
Elsé tlizivben van a célpont? Y Y N N Y
Sziikséges latni a célpontot? N Y N N Y
Hatétdvon beliil kell lennie? Y Y Y Y Y
Lehet kozelharcban a célpont? N N Y Y n/a
Barat lehet? N N Y N n/a
Ellenség lehet? Y Y N Y n/a
Félrevarazslas tabla (Miscast Table)

Eredmény | Hatas

(2D6)

2-4 Rés a valésdg szévetén (Dimensional Cascade)

Az elszabadult magikus energia pusztité moédon sujt le. Helyezd a nagy sablon
kozepét a Varazslo folé (a ,Vigyazzon Uram” szabaly nem alkalmazhatd). A sablon altal
érintett modellek egy darab 10-es Erej{i iitést kapnak.

A sebzések kidolgozasat kovetSen dobj D6-tal. 1-3 esetén a Varazslét elragadja a Kéosz
vildga: tavolitsd el a palyaroél. 4-6 esetén D6 Erdkocka eltlinik, csokkentsd szamukat.
5-6 Balszerencsés robbanas (Calamitous Detonation)

Helyezd a kis sablon kozepét a Varazslé folé (a ,Vigyazzon Uram” szabdly nem
alkalmazhatd). Az alatta 1évé modellek egy darab 10-es Erejii iitést kapnak. Tovabbi
hatasként D6 Er6kocka eltlinik, csokkentsd szamukat.

7 Robbanas!

Minden modell, aki talpérintkezésben van a Varazsléval elszenved egy darab 10-es
Erejl iitést. A Varazslé mentesiil a hatas alél! Tovabbi hatasként D6 Erékocka eltiinik,
csokkentsd szamukat.

8-9 Magikus visszacsapas (Magical Feedback)

A Varazslé és minden, a sajat oldalan harcolé olyan modell, aki képes
Koncentraciora, Eré kocka, vagy Semlegesités kocka generalasara elszenved egy 6-os
Erejli iitést. Tovabbi hatasként D6 Er6kocka eltiinik, csokkentsd szamukat.

10-12 Hatalom Szivas

A varazslo szintje azonnal lecsokken D3-mal minimum O0-ra, és elfelejt annyi
varazslatot, ahany szintet vesztett. Az els6, amit nem tud tobbet varazsolni az a
varazslat, amellyel a Félrevarazslast kivaltotta. A tobbit véletlenszerien dobd ki.
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ALAKZATVALTAS (REFORM) PUSKAPOROS HADIGEPEK
Tipus Mikor Ld teszt FELRETUZELES TABLAZATA
,,Rendes” Mozgas elott Nem D6 Eredmény
Gyors Rendes alakvaltas Igen * 1-2 Bumm - a hadigép felrobban
utdn 34 Hiba a gépezetben — sem ebben, sem
Harci Térésteszt utin Igen ** a kovetkezd korben nem 16
(vesztes) 5-6  Nincs lovés — a hadigép a kbvetkezd
Harci Ellenség torésteszt ~ Nem korben I6het csak
(nyertes/dont) utdn
Visszafogds és Ellenség elfutott Igen ~ —— — -
alakzatvaltds KOHAJITO FELRETUZELES
Visszafogds és Ellenség megtort Nem TABLAZAT
alakzatvaltas D6 Eredmény
* zenész sziikséges , 1 Bumm — a k&hajité felrobban
** Annyival csokkente, amennyivel a
kozelharcot elvesztette 2-3 Valami beakad — sem ebben, sem a
kovetkezd korben nem 16
4-6 Nincs 16vés — a k6hajito a kovetkezd
LRulhaan 1TXLAt Aanals
Sor Horda | Tamogat6 | Fiirgeléti
sz€lesség | szélesség | tadmadas
Gyalogsag — Infantry 5 10 1 Nem
Harci bestidk - War Beasts 5 10 1 Igen
Lovassdg — Cavalry 5 10 1* Igen
Szornysziilott gyalogsig 3 6 max 3 Nem
Szornysziilott bestidk 3 6 max 3 Igen
Szornysziilott lovassag 3 6 max 3 * Igen
Szornyek — Monsters n/a n/a n/a Nen
Harci szekér — Chariot n/a n/a n/a Igen
Rajok - Swarms 5 10 1 Nem
* a hatas nem tud tdmogatd tdmaddst leadni
Megbizghaté Gyanakvo Reménytelen
Tudjak hasznalni a Tabornok Lalkesito Jelenlét képességét? Igen Nem Nem
Tudjak hasznalni a Seregzaszl6 , Tartsd a poziciéd” képességét? * Nem Nem
Csatlakozhat hozzajuk szovetséges Karakter? Igen Nem Nem
Okoz-e Panikot a szovetségesekben? Igen Igen Nem
Szov?tseges varazshasznalo6 segitheti-e 6ket, mintha sajat egységei Igen lgen Nem
lennének?
Veszélyes Terep tesztet kell-e tenni, ha keresztiil Menekiil szovetségesiik? Nem Nem Igen
Seregzaszl6 el6nyeit tudja-e hasznalni, ha a szovetséges azonos fajbdl van? Igen Nem Nem

* Csak ha azonos seregkényvbdl lett kivdlasztva

91




