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IX. HADVEZEREK ES TAKTIKAK - WARHAMMER FANTASY BATTLES

ALAPSZABALYOK, KIKOTESEK

10.

A csatak a 8. kiadas szerinti szabalyrendszer
szerint folynak.

Minden sereg a verseny id6pontja eldtt
minimum egy honappal hivatalosan megjelent
utolsé verzidju seregkonyvével vesz részt a
megmérettetésen (ennél frissebb konyvek nem
hasznalhat6ak).

A seregeket 1999 pontbdl kell felépiteni a
vonatkoz6 seregkonyvben €s alap
szabalykdnyvben megadott szabalyok
betartasaval.

A Dogs of War, a Chaos Dwarves és a Kislevi
seregek is nevezhet6k kiilonallo seregként. A
Dogs of War seregek hasznalhatnak maximum
két Regiments of Renown egységet. A Chaos
Dwarves seregek a ForgeWorld féle Tamurkan
konyvben megjelent sereglista alapjan
jatszhatnak, de a konyvben egyéb seregekhez

megjelent kiegészitések nem hasznalhatoéak (P1.

Empire és Warriors of Chaos).

A szabalykonyvnek megfelelden a
seregépitésnél a varazslok magikus tanait elére
rogziteni kell (amelyiknél tobb lehetdség is
van).

Nevesitett modellek (se lord, se hds, se szorny,
se osztagbajnok) nem hasznalhatoéak. Ez a
korlatozas nem vonatkozik a Regiments of
Renown egységekre és bajnokaikra.

Kislev, Wood Elves, Tomb Kings, és Beastmen
seregek 2099 pontbol épithetnek sereget.

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

Kockadobasoknal eldre be kell jelenteni a
dobando kockak szamat és a célszamot. 1d6t
kell hagyni az ellenfél szamara a dobasok
értékenek megtekintésére, leellendrzésére.

Az egyes fordulokra két és fél ora all
rendelkezésre.

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
1étszamanak 25%-a ala csokkent egység
pontértékének a felét adja az ellenfélnek.

Ha a jatékot az egyik fél feladja, akkor a gydztes
jatékos az elérhetd Osszes seregpontot megkapja a
kiildetésért (zaszlok szerzése, seregzaszlo, generalis
megolése). Ilyenkor a kiildetést is automatikusan
teljesiti a gy6ztes jatékos, a gy6zelmi pontokért
automatikusan 20 versenypontot kap, ellenfele
semennyit.

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
0-119 10 pont 10 pont
120-239 11 pont 9 pont
240-359 12 pont 8 pont
360-479 13 pont 7 pont
480-599 14 pont 6 pont
600-719 15 pont 5 pont
720-839 16 pont 4 pont
840-959 17 pont 3 pont
960-1079 18 pont 2 pont
1080-1199 19 pont 1 pont
1200+ 20 pont 0 pont

A versenypontok tovabb ndvelhetdk, vagy
csokkenhetnek, ha a jatékos:

minden egyes teljasitett kiilderésert
+2 versenypont

serege teljesen festett, és nem tartalmaz proxyt
+1 versenypont

sereglista nélkiil jatszik
-10 versenypont!

LATHATOSAG

A lathatosag a szabalykonyvben ,,True Line of
Sight” szabalya alapjan torténik az alabbi
kivételektol eltekintve:

Dombok, épiiletek és ,,impassible terrain” tipusu
tereptargyak kitakarnak minden teljesen
mogottiik allo egységet.



L KULDETES )
A BEJARAT KERESESE

A Veérmagustol elorzott tekercs a Generdlis
legnagyobb bosszusagara nem azt az informdciot
tartalmazta, amire annyira dhitoztak: nem formulat
egy hatdsos térmagiarol, hanem egy 6si torpe
varazstargy helyét jelolo térképet sikeriilt
megszerezni.

Azonban azok az utaldasok, melyeket sikeriilt
leforditania a sereg vardzstudoinak, mindenképp
figyelemre méltoak voltak. Egy dsi iill6, A Kilenc
Runalord kézés munkdja, melynek vésetei nagy
hatalmu magiat képesek életre kelteni, még hasznos
lehet a Kivalasztott keresése soran.

ey hdt a sereg a térképen jelolt barlang felé vette
utjat. Mikor meglattak a lejaratot rejto
sziklahalmot, a horizonton feltiintek az ellenséges
sereg zaszIoi...

CSATATER

Az asztal kdzepén 3” atmérdjii sziklacsoport
fekszik, ez rejti a lejaratot. A csatatéret szétszort
sziklak tarkitjak, az egyik hossza oldalon erdékkel,
a masik hosszu oldal hegyoldal.

FELFEJLODES

Mindkét jatékos dob egy-egy kockéaval. A
nagyobbat dobo valaszthat, hogy melyik révid oldal
a felallasi zonaja. Az ellenfélé a szemkozti oldal.
Ezt a csatat az asztal hosszanti iranyaban vivjak a
felek.
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A jatékosok az egyes csapataikat barhol
elhelyezhetik a sajat térfeliikon a tabla
kdzépvonalatol legalabb 127 tavolsagra. A
hadvezérek felvaltva pakoljak fel egységeiket a
szabalykonyv 142. oldalan talalhato ,alternating
units” szabaly szerint.

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 értekéhez.

A JATEK HOSSZA

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

SPECIALIS SZABALYOK

Hegyoldal

A csatat egy hegyoldalban vivjak a felek. Ennek
megfelelden az asztal egyik hosszu oldala
athatolhatatlan terep (,,impassable terrain”).
Menekiil6 egységek — a szabalyoknak megfeleléen
— képesek magukat atverekedni rajta, és lekeriilnek
a csatatérrdl. Egyéb csapatok nem érkezhetnek vagy
hagyhatjak el az asztalt ezen a hosszu oldalon,
hacsak nem Eteriek, vagy Légiek (,,Ethreial”,
WFlyer”). 1gy iildoz6 vagy atront6 egységek (Eteriek
és Légick kivételével) az asztal hosszu oldalatol 17
tavolsagra kotelezoek megallni.

Lejarat

A csatatér kdzepén magaslé sziklacsoport rejti a
torpék barlangjaiba vezetd lejaratot. Ha az egyik
jatékosnak valamelyik serege talpkontaktusban 4ll a
Lejarattal, és ekdzben nincs kozelharcban masik
egységgel, akkor foglalja a Lejdratot.

GYOZELMI FELTETELEK

A csata gy6ztese gydzelmi pontok (,,victory
points”) szamitasa alapjan dol el (lasd ,,Verseny
Pontozas”). A jatékos, aki a csata végén foglalja a
Lejaratot +100 gy6zelmi pontot kap.

Kiildetés
Ha a jatékos a csata végén foglalja a Lejdratot,
akkor teljesiti a kiildetést.




2 KULDETES
BARANGOLAS AZ ISMERETLENBE

A sereg csak lassan tudott beljebb hatolni a
barlanjaratokba. A sziik bejarat megnehezitette a
lejutasukat, sokszor vissza kellett fordulniuk egy-
egy zsakutcanak bizonyulo jaratbol, rendkiviil
megterheld volt a csapatoknatk.

S ha még nem lett volna elég a bajuk, a torpék —
akik a folyosokat vajtik — védelmi elemként
robbanotélteteket hagytak a jaratokban, amik az
ovatlan labak ballépéseire rarobbantak az
elcsigdzott harcosokra. Es természetesen az ellenfél
is megjelent a barlang mélyén...

CSATATER

A csata helyszinéiil szolgald barlangmélyi termet
itt-ott szklak szabdaljak, kdzepén pedig egy 6”
atmérdju to teril el.

FELFEJLODES

Mindkét jatékos dob egy-egy kockaval. A
nagyobbat dobo valaszthat, hogy melyik hossza
oldal a felallasi zonaja. Az ellenfélé a szemkozti
oldal.

A hadvezérek felvaltva helyezik fel egységeiket
oldalukra, a kozépvonaltdl és a palya rovid
oldalaitél legalabb 9 tavolsagra, a szabalykonyv
142. oldalan talalhatd ,,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 seregei felpakolasat +1-et ad a
dobas értékéhez.

A JATEK HOSSZA

A csata hat korig, a fordulora szant id6 leteltéig
vagy az egyik sereg megtoréséig tart. Amelyik
elébb bekovetkezik.

Egy sereg azonnal megtorik, mihelyst a Lelkiereje
nem nagyobb a Téréspontjanal.

SPECIALIS SZABALYOK

Veszélyek a sotétben

A jaratok sziklas talajan a sotétben nehézkes az
elérejutas. A kdvek kdzott azonban nagyobb
veszély is megbtijik. Minden esetben, ha egy

egység normal mozgas helyett menetelést valaszt, a
jatékosnak dobnia kell a tiizérségi kockaval.
Amennyiben szdmot dob, az egység altal megtehetd
tavolsagot a dobott érték minusz néggyel (kettes
dobasnal szintén nullaval) kell csokkentenie.
Amennyiben Misfire-t dob, a mozgasa nem
korlatozodik, de az egyik meneteld véletlentil
mitkodésbe hozza az elrejtett robbanotdltetek
egyikét, és az osztag D6 S4 1ovésként elosztando
sebzést szenved, melyek ellen menték dobhatok.

Qﬁ%a A Oldal Felallasi Zona

Hazai palya

Torpe, night goblin és dark elf seregek jol ismerik a
jaratokat, ezért ezen seregek barmely egysége szam
dobasakor a dobott érték minusz hattal csokkenti
csak megtehetd tavolsagat (2, 4 és 6 esetén
semmivel)

Amennyiben egy torpe had banyasz osztagot is
tartalmaz, akkor az egész sereg immunis a
robbanasokra!

Toréspont
A seregek toréspontja kettd (minden megkezdett
ezer pont utan egy).

Lelkierd

A sereg lelkiereje a seregben 1évd zaszlok (egység-
¢és seregzaszlok) aktudlis szama, plusz kettd a
generalisért (ha él). Menekiild ¢és ideiglenes palyan
kivill tartdzkodo egységek is szamitanak.

GYOZELMI FELTETELEK

A csata gy6ztese az, aki megtori ellenfelét.

Ha valamelyik sereg megtorik, akkor az ellenfél a
teljes gy6zelmi pont értékét megkapja, és ezen feliil
még +100 pontot. Ellenkez6 esetben gyézelmi
pontok (,,victory points”) szamitasa dont (lasd
,,verseny Pontozas”)..

Kiildetés
A kiildetést az a jatékos teljesiti, aki megtori
ellenfele seregét.



3 KPJLDETES
AZ ULLOHATALMA

A gyoztes Osszecsapast kdvetéen a sereg benyomult
a barlangjarat végén nyilo orids csarnokba. Nem
volt olyan fényforras, ami elért volna a falakig, a
helyiség oriasi volt. A kozepén kékesfeher izzassal
magasodott a Végzet UllGinek egyike, koriilotte
Kilenc Runalord Kdszobra. Az ovatlan kozeledot
haragos morduldssal és fajdalmas meglepetéssel
koszontotték, az 6si torpe vésetek hatékonyan tették
a dolgukat. Barki, aki birtokolni akarta az iillét,
komoly arat fizetett érte!

A varazsloknak minden hatalmukat be kell vetniiik,
ha meg akarjak szeliditeni a torpenép ezen
relikvidjat...

Mindezt az ellenséges sereggel valo 6sszecsapds
kozben!

CSATATER

A sziklakkal tarkitott barlangterem kozepén,
60x60mm-es talpon magaslik a Végzet Ullgje.

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 térfeliikon barhol elhelyezhetik, a tabla
kdzépvonalatol legalabb 127 tavolsagra.
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KIKEZDI A JATEKOT?

A felfejlddés utan a jatékosok kockadobassal dontik
el az els6 kor kezdésének jogat. A jatékos, aki
el6szor fejezte be az elsd hajo felpakolasat +1-et ad
a dobas értékéhez.

A JATEK HOSSZA

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

SPECIALIS SZABALYOK

Sotét Jaratok

Hosszu tava 16vések esetén a célpont konnyti
fedezékben (,,soft cover”) 1évének szamit.
Hadigépekre ez a szabaly nincs hatassal.

Diih és Pusztitas Runaja

Az Ullére vésett Diih és Pusztitas Rundja (Rune of
Wrath and Fury) oly modon lett felvésve, hogy
Runalord kdzremiikodése nélkiil is érzékeli, ha
illetéktelenek keriilnek a kozelébe. Minden nem
torpe egység, ami eldszor keriil az ill6t6] 127-en
beliilre, az alabbi hatdsokat szenvedi a magiafazis
kezdetén.

Az osztag D6 S4 1ovésként elosztandd magikus
sebzést szenved, mely ellen menték dobhatok. Ha
az egység repiil, igy nem repiilhet a kdvetkezd
mozgas értéke felezodik kovetkezo sajat korének
végéig. Ha az egység barmilyen oknal fogva
megfutamodna, amig a runa hatasa tart, a
menekiilési mozgasa is felezodik (a kidobott értéket
felezni, felfelé kerekitve).

A Runak Titka

Ha egy harmadik, vagy negyedik szintli varazstudo
egy teljes méagiafazist tolt az Ullvel
talpkontaktusban, akkor kifiirkészi annak titkat.
Els6, vagy masodik szintli magusoknak két (nem
feltétleniil egymast kovetd) teljes magiafazist kell
igy eltdlteniiik, hogy kiflirkéssz¢ék a titkat.

Ha a seregben nincs varazstudo, akkor barmely hds
is megfejtheti a titkot, ehhez két magiafazist kell
talpkontaktusban eltéltenie az iillével. Torpe
hésoknek csak egyet, mivel jol ismerik a ranakat.

GYOZELMI FELTETELEK

A csata gy6ztese gy6zelmi pontok (,,victory
points”) szamitasa alapjan dol el (lasd ,,Verseny
Pontozas”).

Tovabbi 100 pont jar annak a hadvezérnek, a jaték
végén életben van legalabb egy olyan varazstudoja,
aki kifiirkészte a Runak Titkat.

Kiildetés

Amelyik jatékosnak a jaték végén életben van
legalabb egy olyan varazstudoja, aki kiflirkészte a
Runak Titkat, az teljesiti a kiildetést.

A csata végén a vardzslo értd vigyorral az arcan
aktivalja az iillobe zart magia szeleit, és a teljes
sereg egy erdd kozepén talalja magat, ahol
sorszagot sodor feléjiik a szél...



