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KIUT A POKOLBA

XIIl. HADVEZEREK ES TAKTIKAK - WARHAMMER FANTASY BATTLES

A Generalis végre fényt latott az alagut végen, a dogletes biizt mdr szinte zavartdk a hiis, tiszta szellé hullamai.
A biizt, mely HETek ota a sereg kisérdjeként voltak kénytelenek elviselni. A Marciusi Ifjakkal valod furcsa
taldalkozast és kényszerkitérot kovetden visszatalaltak ugyan a barlangjaratba, de annak tekervényei és zsakutcdi
sokkal tovabb nyujtottak utazasukat, mint azt reméltek. De végre fény! Csak ez a biiz ne lenne...

VERSENYSZABALYOK, KIKOTESEK

1. A csatdk a 8. kiadas szerinti szabalyrendszer
szerint folynak.

2. Minden jatékos koteles sereglistat hozni,
érthetd, nyomtatott formatumban. Ezt vitas
helyzetekben és pontszamolasnal koteles az
ellenfelének megmutatni.

3. Ha valaki érvénytelen sereglistat ad le a
hatéridd lejartaig, akkor annak a legkisebb
valtoztatassal kell azt helyrehoznia. Tilos plusz
egységeket, karaktereket belerakni,
magiaiskolat valtoztatni stb.

Ha az els6 modositas utan sem sikeriil érvényes
listat kredlni, a szervezok a legjobb tudasuk és
a legkisebb valtoztatasokkal kijavitjak a
kérdéses listat. Ilyenkor reklamacionak helye
nincs.

4. Kockadobasoknal elére be kell jelenteni a
dobando kockak szamat és a célszamot. Id6t
kell hagyni az ellenfél szamara a dobasok
értékenek megtekintésére, leellendrzésére.

5.  Rohamnal, mozgésnal elére megbeszélendd az
ellenféllel, hogy elfér-e az egység és a
sziikséges dobas célszama.

6. Az egyes fordulokra két és fél ora all
rendelkezésre.

SZABALYKONYVTOL ELTERO
JATEKSZABALYOK

» Egységenként legfeljebb két karakter élhet a Look
Out, Sir! szaballyal a kovetkez6 varazslatok ellen:
Dwellers Below, Final Transmutation és Dreaded
13th. A Look Out, Sir! szabaly szokasos megkdtései
¢élnek.

* Seregzaszlosok a zaszl6 mellett felsrelhet6k az
egységtipusuknak megfeleld felszereléssel, mintha
nem lennének zaszléhordozok.

» Egy sereg egy magiafazisban legfeljebb 12
hatalomkockat hasznalhat.

*» Egy jatékos soha nem hasznalhat egy varazslathoz
6tnél tobb hatalomkockat (fliggetleniil attol, hogy
honnan szarmaznak a kockak). A Halal tana (Lore
of Death) varazslataihoz és az Okkam's Mindrazor
varazslathoz legfeljebb négyet!

* A magia szelén felill egy magiafazisban egy sereg
maximum két hatalom- vagy ellenvarazs kockat
generalhat. Minden efelett generalt kocka elvész.

A kovetkez6 szabalyok csak a seregépités soran
korlatoznak, jaték soran (0j egységek teremtésével,
karakterek csatolasaval) megszeghetok:

* Minden sereg a verseny idépontja eldtt
hivatalosan megjelent utols6 verzioji Games
Workshop seregkonyvével vesz részt a
megmeérettetésen (ennél frissebb kdnyvek nem
hasznalhat6ak). Ezen feliil hasznalhatdo még a The
Legion of Azgorh a Tamurkhan kényvbél. Semmi
mas sereglista nem engedélyezett.

* Nevesitett modellek (se lord, se hos, se szorny, se
osztagbajnok) nem hasznalhatdoak.

* Fozzrik’s Folding Fortress varazstargy nem
valaszthato.

* Egy egység nem allhat hatvannal tobb modellbdl,
¢és nem keriilhet 450 pontnal tobbe. Ez a szabaly
nem vonatkozik karakterekre.

* A seregeket 2400 pontbol kell felépiteni a
vonatkoz6 seregkonyvben és alap szabalykonyvben
megadott szabalyok betartasaval. Kivételt képeznek
ezalol a kovetkezo fejezetben felsorolt seregek, ahol
a sereg tipusa mogott zardjelben fel van tiintetve a
maximalis pontszam.



SEREGSPECIFIKUS SZABALYOK

Beastmen (2700)

 Egységenként maximum 550 pont

* Beastmen sereg ellen elért gy6zelmi pontok 10%-
kal csokkentend6k

» Egy magiafazis soran harom hatalomkockat is
generalhat

* Gor ¢és Minotaur egységek felszerelhetok magikus
zéaszloval (maximum 50 pont)

Bretonnia (2500)

Chaos Dwarfs - The Legion of Azgorh

* K'daai Destroyer/War Machine/Hellcannon (max.
1)/Chalice of Blood and Darkness, max. 4

* Chalice of Blood and Darkness (kettének
szamit)/Halal magia a seregben/Dispel Scroll, max.
2

* Ashstorm varazslathoz legfeljebb négy
hatalomkocka hasznalhato

Daemons of Chaos

* Beast of Nurgle, max. 7 modell a seregben és
max. 4 modell egységenként

* 4 vagy tobb Beast of Nurgle modell a seregben
/Skull Cannon (max. 1)/1st Nurgle Herald/Great
Unclean One Halal Tanaval, max. 2

Dark Elves

* Reaper Bolt Thrower/minden megkezdett 5 darab
shade modell/Dark Rider egység Repeater
Crossbow-val/Darkshard egységek, max. 7

 Dark Rider egységek, karakterek Dark Steed-en,
max. 3 mindegyikbdl

* Dark Rider modellek az elsé 15 utdn/Doomfire
Warlock modell/karakter Cold One-on vagy
Pegasus-on/karakter Dark Steed-en (kettonek
sz&dmit), max. 15

* 6 vagy tobb Doomfire Warlock modell/Supreme
Sorceress hatason, Sotétség- vagy Halal
Tanaval/Sacrificial Dagger, max. 1

Dwarfs

» Cannon/Grudge Thrower/Organ Gun/Flame
Cannon/Minden megkezdett két Gyrocopter a
harmadik utan 3, max. 4

Empire

* Steam Tank/egy vagy tobb dupla hadigép/minden
megkezdett 5 Demigryph modell/War Altar

és kettd vagy tobb Light Wizard a seregben, max. 3
* Great Cannon (max. 2, ha Steam Tank is van a
seregben)/Steam Tank (max. 1)/Hellblaster
Volleygun/minden Light Wizard az els6 utan egy
War Altar seregben, max. 4

High Elves

* Book of Hoeth/Banner of the World Dragon/lovas
nélkiili Frostheart Phoenix, max. 2

* Frostheart Phoenix/Star Dragon/Moon Dragon,
max. 2

« Archmage Arnyak- vagy Halal Tanaval nem
hasznalhatja a Book of Hoeth-et

* Eagle Claw Bolt Thrower/minden megkezdett 8
Shadow Warrior vagy Sister of Averlon modell
/Archer egység, max 7

* Ellyrian Reaver egység, max 3

Lizardmen

» Skink Skirmisher egység (max. 4)/Skink Cohort
egység/replild, nem Frenzy egység vagy karakter
/Salamander modell, max. 14

Ogre Kingdoms

* Gnoblar egység, max. 3

* Crown of Command (kettéként szamit)
/Runemaw/4 vagy tobb karakter/6 vagy tobb
Mournfang modell, max. 3

» masodik Ironblaster (kettoként szamit)/Lord /4
ovagy tobbMournfang modell, max 2

* Hellheart/Dispel Scroll, max. 1

Orcs and Goblins (2500)

Skaven

* Rat Swarm egység, Giant Rat egység, Warlock
Engineer-ek, max 3. mindegyikbdl

« Skaven Slave modell, max. 120

* Gutter Runner max. 20 modell

» masodik Warp Lightning Cannon (kettéként
szamit)/Screaming Bell/Hellpit Abomination (max.
1), max. 2

* Doom Rocket/Brass Orb/Power Scroll/Screaming
Bell, max. 2

Tomb Kings (2700)

* Egységenként maximum 550 pont

* Tomb Kings sereg ellen elért gyézelmi pontok
10%-kal csokkentendok

» Egy magiafazis soran harom hatalomkockat is
generalhat

« Skeleton Archer modell, max 80

* Neferra's Scrolls of Mighty Incantations nem
valaszthaté Halal Tanéaval rendelkez6 egységnek

Vampire Counts

* Zombies, max. 3 egység és max. 120 modell

« éteri karakterek (max. 2)/éreti egységek, max. 3

» masodik Crypt Horror egység/11 vagy tobb
Hexwraith modell (max. 20)/3 vagy tobb Halal
varazslat a seregben/Quickblood Red Fury-val
kombinalva, max. 1

* Terrorgheist (max. 1)/9 vagy tobb Crypt Horror
modell (max. 16)/egy vagy tobb Banshee/Red Fury,
max. 2



Warriors of Chaos

* Exalted Hero Daemonic Mount-on/Daemon
Prince/egy vagy tobb Core Chaos Chariots (max.
3)/Skullcrusher egység, max. 4

e Daemon Prince/Chimera, max. 2

» masodik Hellcannon/Halal- és/vagy Tzeentch
Tana a seregben, max. 1

* Third Eye of Tzeentch/Talisman of Preservation
/Armour of Destiny, max. 1 egyazon modellen

* Chaos Armour/Soul Feeder/Dragonhelm
/Dragonbane Gem/harom vagy magasab
varazsloszint/Daemon of Nurgle/Flying/Halal vagy
Nurgle Tana, max. 3 egyazon Daemon Prince
modellen

VERSENY PONTOZAS

A csatak soran szerzett gy6zelmi pontok (victory
points) szamitasa a szabalykonyv 143. oldalan
leirtak szerint torténik, a kovetkezd kiegészitéssel:
Minden a jaték végén menekiild, vagy a kezdeti
Iétszamanak 25%-a ala csokkent egység
pontértekének a felét adja az ellenfélnek. Az
esetleges extra pontok (zaszl9, generalis...) ilyen
esetben nem szamithatok gy6zelmi pontként még.

A gy6zelmi pontok minden jaték utan pontosan
feljegyzenddk, mert versenypontegyenldség esetén
a tobb gybézelmi pontot elért jatékos nyer!

A két sereg gy6zelmi pontjainak a kiilonbsége adja
meg a versenypontokat az aldbbi tablazat alapjan

kiilonbség gyoztes vesztes
0-150 10 pont 10 pont
151-300 11 pont 9 pont
301-450 12 pont 8 pont
451-600 13 pont 7 pont
601-750 14 pont 6 pont
751-900 15 pont 5 pont
901-1050 16 pont 4 pont
1051-1200 17 pont 3 pont
1201-1350 18 pont 2 pont
1351-1500 19 pont 1 pont
1501+ 20 pont 0 pont

Sereglista nélkiil jatszo jatékos a verseny végén 10
versenypont levonast kap!

Wood Elves (2400)

* nem karakter modellek Asrai longbow-val, max.
90

» Hagbane tips/Trueflight arrow/Waywatcher
(kettOként szamyt)/Waystalker (6tként szamit),
max. 60

« Halal Tana spellweaver-en/Moonstone of the
Hidden Ways/harom vagy tobb Waystalker, max. 1
* 8 vagy tobb Sisters of the Thorn egyazon
egységben/Spellweaver Elven Steed-en. Halal-
vagy Sotétség, max. 1

* Wood Elf jatékos altal elhelyezett erd6k lehetnek
magikusak

LATHATOSAG

Hegyek, épiiletek és ,,impassible terrain” tipusu
tereptargyak kitakarnak minden teljesen mogottiik
allo egységet. Az Gsszes tobbi tereptargy nem
blokkolja a lathatosagot.

Egy egység nehéz fedezékben van, ha:

* masik egység mogott all (Szabalykonyv 41.0.),
vagy

* ¢piiletben van (Szabalykonyv 127.0.) , vagy

* fedezék (obstacle) mogott van (Szabalykonyv
127.0) , vagy

* a célpont egység tobb, mint felét takarja a [6v6
osztag eldl egy lathatosagot blokkolod tereptargy,
vagy

* a Szabalykonyv 41. oldalan meghatarozott esetek,

vagy
* a célpont egysége ntdbb mint fele romokban
tartézkodik.

Egy egység konnyii fedezékben van, ha:

* a lovés erddn keresztiil, vagy erd6be torténik
(Szabalykonyv 119.0), vagy

* a célpont egység tobb, mint fele mez0 tipust
tereeptargyban all.

Magaslaton all6 16v6 egységnek nem jar biintetés,
ha nem magaslaton all6 osztagon 16nek keresztiil.

Large target tulajdonsagu egységeknek a fedezékek,
romok, mezok, és kdzbensd egységek nem adnak
fedezéket.



1. KULDETES
AHBEL A RENGETEGBEN

,, ...milyen erdd? - a Generdlis nem hitt a fiilének,
mikor a felderitok visszatértek. Ket ordja értek a
barlangjarat végere, de a régi beidegzodések
alapjan nem rontottak ki a kijaraton csak ugy — a
felderitok szava hallatan ezt korantsem banta meg.

A barlang kijaratan tul elteriilo erdo elsd latasra
sem tint tul bardtsagosnak, am, mint kideriilt,
sokkal szornytibb titkokat rejtett, mint azt gondoltik
volna.

A fak torzsébe olvadva testek voltak mindenfelé, élet
és halal hatarmezsgyéjen létezd szerencsétlen
parak, vértelen arcaik a fajdalom és agonia élé
szobrai. Villanasnyi jelenések, sikolyok
helyettesitették a megszokott erdei neszeket.

,, Tinjiink el innen! - adta ki a parancsot a
Generalis. A sereg épp nekikésziilt, mikor a barlang
kijarataban feltiint az Ellenség hetek ota nem latott
serege. Harc nélkiil nincs tovabb...

CSATATER

A csatatér teljes egésze kisértetjarta erdo,
oldalanként két-két rettentd vérfaval.

FELFEJLODES

Mindkét jatékos dob egy-egy kockéaval. A
nagyobbat dobd valaszthat, hogy az asztal melyik
fele (hosszu oldal) a felallasi zonéja. Az elenfélé a
szemkozti oldal.

A hadvezérek felvaltva helyezik fel egységeiket a
szabalykonyv 142. oldalan talalhato ,.alternating
units” szabaly szerint. A jatékosok egységeiket a
sajat térfelilkon barhol elhelyezhetik, a tabla
kozépvonalatdl legalabb 127 tavolsagra.

KIKEZDI A JATEKOT?

A felfejlédés utan a jatékosok kockadobassal dontik
el az elsd kor kezdésének jogat. A jatékos, aki
el6szor fejezte be seregeinek felpakolasat +1-et ad a
dobas értékéhez.

A JATEK HOSSZA
A csata hat korig tart, vagy a forduléra szant id6
leteltéig. Amelyik elobb bekovetkezik.
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SPECIALIS SZABALYOK

Kisértetjarta edo

A csatatér egészét a kisértetjarta erdd boritja. A
benne lakozo szellemek folyamatosan zaklatjak az
odatéveddket. Minden 16vasi fazis végén minden
ellenséges egység kteles egy kockaval dobni. Ha az
eredmény hat, akkor az osztag 1d6 egyes erejli
16vésként osztando talalatot kap. A tdmadasok
talvilagi mivolta miatt ezek ellen a sebek ellen
pancélmentd nem teheto.

A kisértetjarta erdének mas hatasa nincs (nem
szamit példaul erdonek).

Vérfak

Az oldalanként felhelyezett két-két erdéelem
vérfakat jelképez, amik indaikkal, karomszeri
agaikkal és gyokereikkel lecsapnak a kozel
merészkeddkre. Ha egy modell ebbe az erdéelembe,
vagy ezen at mozog (normal mozgassal, rohamoz,
fut, menekiil, atrohan (overrun) iild6z); vagy
mozgasi fazisa végén ebben 4all, akkor veszélyes
terep tesztet kell dobnia: dob egy kockaval, egyes
esetén d3, kettes esetén egy sebet kap, ami ellen
pancélment6 nem teheto.

Forest Strider képességgel rendelkezé modellnek
nem kell tesztet tenniiik.

GYOZELMI FELTETELEK

A csata gy6ztese gy6zelmi pontok (,,victory
points’) szamitasa alapjan dol el (1asd ,,Verseny
Pontozas™).



2. KULDETES
ROUTE 666

 Atkozott fak, hat sosem fogynak mar el?” — a
Generdlis diihongéott. Nem elég, hogy nyomdt sem
taldaljak nemhogy a Kivadlasztottnak, de még egy élo
léleknek sem. Mindennek a tetejébe az erdd is
végtelennek bizonyult. A benne koszalo szellemek
szinte mar minden katondt az oriiletbe kergettek.

Hamarosan az egyik felderité azzal a hirrel tért
vissza, hogy egy kikovezett, széles utat talalt, mely
dtszeli az erddt! Veégre! Am mikor a megfaradt,
elgyétort sereg kitodult volna az erdébdl, az ut
tuloldalan megjelent az Ellenség.

Es valami az uttal sincs rendben...

CSATATER

Az asztal kozepén atldésan 12-es savban a
titokzatos ut fut. Koriilotte erdéfoltok szinesitik a
csatateret.

B Oldal Felallasi Zéna
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FELFEJLODES

Az asztalt atlos iranyban, saroktol-sarokig osztjak
ketté a jatékosok. Mindketten dobnak egy-egy
kockaval. A nagyobbat dobod valaszthatja ki a két
szemkdzti sarkot, és hogy melyik térfél, melyik
jatékos felallasi zonaja.

Ezutan minden egységét felhelyezi a sajat térfelére,
legalabb 6” tavolsagra az atlos felezdvonaltol.

Ezt kovetden a masik jatékos is hasonloképp
felpakolja seregeit.

KIKEZDI A JATEKOT?

A felfejlodés utan a masodikként felpakolo jatékos
dob egy kockaval. Hatos dobas esetén valaszthat,
hogy melyik fél kezdje a jatékot, egyéb esetben a
felpakolast kezdd jatékosé az els6 kor.

A JATEK HOSSZA

A csata hat korig tart, vagy a fordulora szant id6
leteltéig. Amelyik elobb bekdvetkezik.

SPECIALIS SZABALYOK

Oriilet

A kisértetjarta erdobeli bolyongastol, annak
vérfagyaszto jelenéseitdl a sereg egy része az Oriilet
hatarara keriilt. A felpakolast kdvetéen mindkeét fél
seregének d3-d3 osztaga ostobava (stupidity) valik.
A jatékosok el6szor dobnak d3-al a megbolndult
osztagok szamat meghatarozando, majd minden
egyes osztagra kiilon-kiilon d6-al. Azok az
osztagok valnak ostobava, akiknél a legkisebb
értékeket dobta a jatékos. Ha tobb egyforma
alacson dobott érték van, mint ahdnyat az els6
dobas meghataroz, akkor koziiliik a jatékos
valszthat, hogy melyik osztagra osztja. A mar
ostoba osztagok orjéngové (frenzy) valnak.

Misztikus utkovek

Az asztalt atszel ut épitékdvei nem kdzonséges
kovek, atitatja 6ket az erd6 misztikus aurdja.
Minden rajta all6 varazslora hatassal van a magikus
kisugarzasa. Ha egy ilyen magus a magiafazis
elején extra hatalom- vagy ellenvarazs-kockat akar
termelni (channelling), akkor ezt négy kockéval kell
tennie. Am, ha harom vagy tobb hatost dob, akkor a
magus taltelitddik, azonnal dobnia kell a Miscast
tablan.

GYOZELMI FELTETELEK

A csata gy6ztese gydzelmi pontok (,,victory
points”) szamitasa alapjan dol el (lasd ,,Verseny
Pontozas™).



3. K(’JLDETE§
TUSKEV AR

., Hogy a rossznyavaja térné ki az dsszes
varazslot!” — diihongétt a Generdlis.

A csata utolsé mozzanatakent az Ellenség egyik
varazsloja ovatlanul szolitotta a magia szeleit,
melynek hatasara az erdo helyét egy biizolgo (bar
az mar senkinek sem tiint fel) lap vette at. Minden
lépést ovatosan kellett megtenni, a mocsdrban
uszkalo arnyak egyesével rantottak le a harcosokat
a mélybe, nyomtalanul eltiintetve oket.

Szerencsére az ut a helyén maradt, a mocsar
kozepebdl is lathato volt, valamint két kis domb is
kiemelkedett beldle az ut két oldalan. Egyesek ott
kerestek menedéket és nem mozdultak, a sereg nagy
része azonban elindult az ut felé, lassan, ovatosan
haladva. Természetesen az ut ellentétes oldalan az
Ellenség serege se nézte tétleniil, hogy a
biztonsdgot jelento kévezetet mas vegye birtokba és
Ok is megindultak.

Az osszecsapas elkeriilhetetlen volt.

CSATATER

Az asztal kozepét a rovid oldalakkal parhuzamosan
a titokzatos ut metszi ketté. A felallasi zonak (a
rovid oldallal parhuzamos felezovonaltol 12”-re)
felez6vonalaban az egyik hosszu oldalt érintve egy-
egy domb hever. Oldalanként elszértan harom-
harom mocsar.

FELFEJLODES

Mindkét jatékos dob egy-egy kockaval. A
nagyobbat dobo valaszthat, hogy melyik révid oldal
a felallasi zonaja. Az ellenfélé a szemkozti oldal.
Ezt a csatat az asztal hosszanti irdnyaban vivjak a
felek, ahogy az abra mutatja.

A jatékos az egyes egységeket barhol elhelyezheti a
sajat térfelén a tabla kozépvonalatdl legalabb 127
tavolsagra.A hadvezérek felvaltva helyezik fel
egységeiket a szabalykonyv 142. oldalan talalhato
alternating units” szabaly szerint.

KIKEZDI A JATEKOT?

A felfejlédés utan a jatékosok kockadobassal dontik
el az els6 kor kezdésének jogat. A jatékos, aki
el6szor fejezte be seregeinek felpakolasat +1-et ad a
dobaés értékéhez.

A JATEK HOSSZA

A csata hat korig tart, vagy a fordulora szant id6
leteltéig. Amelyik elébb bekdvetkezik.

SPECIALIS SZABALYOK

Kodlepte mocsarak

A mocsarak a szabalykonyv szerinti mocsarak (azaz
nehézterep strider és skirmisher modellek
kivételével, lovasnat és kocsit 1 és 2 dobas esetén

sebez). Ezen feliil a mocsarak mélyén rettentd
arnyak lakoznak, akik a mélybe rantjak a belgjiik
gazold szerencsétleneket: a mozgasi fazisa végén
minden osztagnak erdtesztet kell dobnia. Ha ez
sikertelen, akkor a szornyek d3 (16vés szerint
kiosztand6) figurat a mocsar mélyére rantanak (a
modellek mentédobas nélkiil elpusztulnak).

Segito kezek

Ha a mocsarban allé egységnek legalabb két sora
van, akkor kezdeményezésteszt mentddobast tehet a
mélyberantas ellen (minden egyes modellre).
Sikeres teszt esetén a bajtarsak kihuzzak a szérnyek
csapjaibol a lerantand6 aldozatot.

Misztikus utkovek

Az asztalt atszeld ut épitdkdvei nem kdzonséges
kovek, atitatja 6ket az erdd misztikus aurdja.
Minden rajta all6 varazslora hatassal van a magikus
kisugarzasa. Ha egy ilyen magus a magiafazis
elején extra hatalom- vagy ellenvarazs-kockat akar
termelni (channelling), akkor ezt négy kockaval kell
tennie. Am, ha harom vagy tobb hatost dob, akkor a
magus tultelitédik, azonnal dobnia kell a Miscast
tablan.
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GYOZELMI FELTETELEK

A csata gy6ztese gydzelmi pontok (,,victory
points”) szamitasa alapjan dol el (lasd ,,Verseny
Pontozas”).

., Hat ez kemény volt” - gondolta a Generalis, és a
serege élére allt, majd megindultak a para lepte
kouton a tavolban magasodo hegyek fele. A szél
halk sikolyokat és néha egy-egy orditdast sodort
feléjiik, a hatasok nyugtalanul szemlélték az egyre
magasodo bérceket.

., Talan ott mar talalunk valakit, aki hallott a
Kivalasztottrol barmit” — sohajtotta hii
Zsoldosvezére, aki a jobbjdan lovagolt. Am
csontjaikban mindketten érezték, hogy a tudason
kiviil mas is var rajuk az ormok kozétt.



