ОБЩИЕ ПРИНЦИПЫ

Расстояния замеряются перед объявлением любого действия – такого, как атака или стрельба. Замер – от ближайшей точки одной подставки до ближайшей точки другой подставки (но не общей подставки отряда!)

Все дробные броски кубов округляются в большую сторону.

Любые модели, частично или полностью накрытые шаблоном, автоматически получают попадание. Подставка является частью модели, и если она какой-то частью находится под шаблоном, это считается попаданием.

Разброс – объект выставляется и смещается по стрелке разброса на указанное в правилах число Д6. Если выпадает «Попадание!», объект остаётся на месте. Военные машины обычно используют для определения дистанции сноса артиллерийский кубик.

Выбор случайного направления – броском кубика разброса, движение по стрелке. Если выпадает «Попадание!», движение – по маленькой стрелке на символе.

Тест на характеристики и лидерство – аналогично 7-й редакции.

Поле зрения – если видит часть тела, видит модель. Знамёна, украшения, оружие, крылья и хвосты частями тела не считаются. 

Порядок хода

1. Фаза движения

2. Фаза магии

3. Фаза стрельбы

4. Фаза ближнего боя

ДВИЖЕНИЕ


Правило 1 дюйма – до врага, союзника или непроходимой местности.


Маневров только два – поворот и реформирование. Во время маневров нельзя пройти больше, чем удвоенный показатель движения.


Поворот – вне атаки сколько угодно, пока хватает движения.


Реформирование – полное перестроение вокруг центра, отряд более не может двигаться и стрелять в фазу стрельбы. Если в отряде есть музыкант, после перестроения можно двигаться и стрелять, если оружие это позволяет.

Последовательность движения.

Начало хода

Атака

Обязательные передвижения

Прочие передвижения

Начало хода

Производятся все действия и правила, которые работают в начале хода (враждебность у орков и гоблинов и т.п.)


Атака

Объявление атаки

Объявление реакции.

Отработка всех объявлений и реакций.

Передвижение всех атакующих войск в любой последовательности.


Объявление атаки. Вы всегда можете измерить расстояние между атакующим и целью до того, как объявлять атаку. Одна или более моделей атакующего отряда должны видеть противника, и цель должна хотя бы частично находиться в фронтальном поле зрения. Нельзя заявлять заведомо невыполнимую атаку.


Реакции на атаку: стоять, стоять и стрелять, бежать.

Стоять – как и ранее.

Стоять и стрелять – как и ранее.

Бегство – на 2Д6


Перенаправление атаки – возможно при прохождении теста на лидерство. При провале – просто двигаются в направлении цели. Возможно одно перенаправление за ход.

Передвижение атакующих. 

Дистанция атаки – 2Д6+показатель движения атакующего. При проваленной атаке атакующий двигается к цели на большее из значений, выпавших на кубах, огибая непроходимую местность, союзников или врагов. При успешной атакующий движется прямо к цели, может сделать во время движения один поворот до 90 градусов и неограниченный, как только войдёт в контакт, для максимизации числа моделей в бою. Если максимизации атакующего мешает препятствие, доворачивается атакуемый. 


Атакующий отряд, уничтоживший бегущего противника, может попытаться перестроиться, если пройдёт тест на лидерство. При неудаче остаётся стоять лицом в сторону атаки. В любом случае двигаться более в эту фазу он не может.


Обязательные передвижения

Сбор бегущих – при прохождении теста на лидерство собираются и могут немедленно переформироваться. Отряды менее 25% численности от начального состава могут собраться только на две единицы. При провале – продолжают бежать. Собравшиеся не могут более двигаться и стрелять в фазу стрельбы.


Бегущие движутся на 2Д6 по прямой в сторону своего фронта. Каждая модель при прохождении вражеского отряда или непроходимого ландшафта должна пройти тест на опасную местность (за каждый вражеский отряд или непроходимый участок, который она пересекает). Любой союзный отряд, через который движутся бегущие, должен пройти тест на панику.


Прочие передвижения

Движение в сторону или назад – на половину показателя.

Марш – как обычно, в 8 дюймах от противника необходимо пройти тест на лидерство, чтобы маршировать. После марша не стреляют. Даже если тест провален, считаются маршировавшими.


Одиночные модели двигаются аналогично отрядам с одним исключением: они могут поворачиваться на месте сколько угодно раз без ущерба для движения.


Возвращение: отряды, входящие на поле боя (или возвращающиеся из-за края стола), располагаются в базовом контакте задней шеренги с краем стола лицом прямо к полю боя. В дополнение, все модели отряда должны находиться не далее чем двойной показатель их движения от края стола. Не могут атаковать, не могут маршировать. В отношении стрельбы считаются двигавшимися.

МАГИЯ

Число заклинаний, равное уровню волшебника; они выбираются произвольно перед каждой битвой до выставления магов на поле боя.

Последовательность фазы магии

1. Бросок на ветра магии

2. Сотворение заклинания

3. Рассеивание

4. Эффект заклинания

5. Следующее заклинание

Бросок на ветра магии

В начале каждой фазы магии колдующий игрок определяет силу ветров магии броском 2Д6. 

Набор кубиков силы для колдующего игрока равен количеству выпавших очков. Дополнительно бросается Д6 за каждого волшебника. На каждую 6 он добавляет кубик в набор силы. Бегущие и отсутствующие на поле боя волшебники не добавляют этих кубиков. Размер набора кубиков силы ограничен 12-ю на фазу (независимо от источника) – лишние кубики убираются.

Набор кубиков рассеивания (для рассеивающего игрока!) определяется наибольшим значением из двух кубиков броска на ветра магии. Дополнительные кубики рассеивания определяются аналогично кубикам силы за каждого волшебника рассеивающего игрока, кроме бегущих и отсутствующих. Размер набора так же не может превышать 12 кубиков.

Сотворение заклинаний


Расстояние до цели может замеряться перед сотворением заклинаний. Ограничения на выбор цели: должна находиться во фронтальной арке колдующего, маг не обязан видеть цель, цель должна находиться в радиусе действия заклинания, не может быть выбран отряд, вовлечённый в ближний бой. Пять основных типов заклинаний: усиление, прямой урон, сглаз, волшебная стрела и волшебный вихрь. Некоторые уникальные заклинания не имеют типа.


Прямой урон – могут быть наложены только на вражеский отряд. Иногда используют шаблон – он не может касаться союзного отряда.


Магическая стрела – могут действовать только на вражеский отряд. В отличие от других, требуют видимости цели. Не могут накладываться, если маг или его отряд заняты в ближнем бою. Всегда попадают в цель автоматически.


Усиление – накладывается на союзные отряды. Даёт защиту и улучшает характеристики. Никогда не накладывается на вражеский отряд. Может быть наложено в ближний бой, не требует фронтальной арки мага.


Сглаз – противоположность усилению. Может быть наложен только на вражеский отряд. Может быть сотворён в ближний бой, не требует фронтальной арки мага.


Все бонусы и штрафы от усиления и сглаза не могут поднять характеристики выше 10 и опустить ниже 1.


Магический вихрь – не требует выбора цели, использует один из шаблонов, который кладётся в базовый контакт с магом с центром во фронтальной арке, далее двигается, как описано в заклинании. В отличие от других заклинаний и эффектов, использующих шаблоны, магические вихри остаются на поле боя (если не улетают за край). В конце каждой фазы магии каждый магический вихрь движется на расстояние и в направлении, указанном в заклинании. Если магический вихрь заканчивает движение на отряде, расположите его в одном дюйме за отрядом в направлении его движения. Магические вихри – всегда «остающиеся в игре» заклинания.


Определение числа кубиков для заклинания. Для сотворения заклинания волшебник может использовать от одного до шести кубиков силы. Чтобы сотворить заклинание, нужно добавить к выпавшему числу уровень мага. Если сумма равна или больше стоимости заклинания, оно сотворено успешно. Каждое заклинание имеет определённую стоимость, некоторые – до трёх её улучшений.


Усиливаемые заклинания – некоторые заклинания за большую стоимость имеют увеличенную силу, дальность или эффект.


Заклинание не сотворено, если сумма броска кубиков менее 3-х. Это не зависит ни от каких бонусов. Если случается такой бросок, маг теряет концентрацию и не может колдовать до конца фазы магии.


Непреодолимая сила   

Если две или больше шестёрок при броске на сотворение – заклинание автоматически сотворяется и не может быть рассеяно, но маг делает бросок по таблице ошибок, когда заклинание отработано. Всегда учитываются только реальные кубики, без бонусов за спецправила и волшебные предметы, но кубики, полученные с такой помощью, могут быть использованы для броска. 


 
Таблица магических ошибок

2-4 – Пространственный каскад. Большой шаблон на маге, все под ним получают удар силой 10. После отработки потерь бросьте Д6. На 3 или меньше маг уходит в Хаос. На 4-6 – Д6 кубов из набора силы теряется.

5-6 – Катастрофическая детонация. Маленький шаблон на мага, все под ним получают удар силой 10. В дополнение Д6 кубов из набора силы теряются.

7 – Взрыв! Все модели в базовом контакте с магом (но не сам маг) получают удар силой 10. В дополнение Д6 кубов из набора силы теряются.

8-9 – Волшебная взаимосвязь. Маг и все модели союзной стороны, которые могут генерировать кубики силы или рассеивания, получают удар силой 6. В дополнение Д6 кубов из набора силы теряются.

10-12 – Иссушение силы. Уровень творящего заклинание уменьшается на Д3 до минимума в 0, и он забывает по одному заклинанию за каждый потерянный уровень (первым всегда будет заклинание, вызвавшее ошибку, остальные выбираются произвольно). В этой фазе маг больше не может колдовать.

Рассеивание

Для рассеивания следует обозначить волшебника, который будет это делать. В отличие от сотворения, рассеивание не имеет дальности и не требует поля зрения до творящего заклинание. Если нет волшебника, который может это сделать, или игрок не хочет его назначать, рассеивание производится от армии. Рассеивание не ограничивается количеством кубов на бросок – но нужно взять хотя бы один из набора на рассеивание. Чтобы рассеивание было успешным, сумма броска плюс уровень волшебника должны быть равны или больше, чем количество очков при сотворении заклинания. Бросок на 1 или 2 – всегда неудача, независимо от модификаторов. Если волшебник потерпел неудачу при рассеивании, он больше не может пытаться этого сделать в эту фазу. Армия может это делать без ограничений. При броске двух или более немодифицированных шестёрок рассеивание приобретает непреодолимую силу (хотя это не поможет, если заклинание было сотворено также с непреодолимой силой). Рассеивание с непреодолимой силой не требует броска на магическую ошибку. Гномы имеют бонус +2 ко всем попыткам рассеивания, если только на их стороне не сражается волшебник.


Результат заклинания

Попадания и ранения определяются аналогично стрельбе. Урон от заклинаний может приводить к тесту на панику. Заклинания, остающиеся в игре, заканчиваются, если цель погибла, если колдовавший убит, решил прекратить действие заклинания (что он может сделать в любое время, кроме магических вихрей, которые могут быть прекращены только в начале фазы) или покинул поле боя. Волшебник может творить в последующие ходы другие заклинания, кроме так же остающихся в игре. Остающиеся в игре заклинания рассеиваются в обычном порядке кубами рассеивания или кубами силы в свой ход. Для их рассеивания необходимо выбросить минимальную стоимость заклинания. Сотворённые с непреодолимой силой, такие заклинания могут быть рассеяны как обычно в последующих ходах. Если волшебник в своей или вражеской фазе магии терпит неудачу при рассеивании заклинания, остающегося в игре, он не может ни колдовать, ни рассеивать заклинания до конца этой фазы. Некоторые заклинания не остаются в игре, но могут действовать один или несколько ходов. Раз сотворённые, такие заклинания не могут быть рассеяны и действуют, даже если сотворивший убит или покинул поле боя, если в описании заклинания не указано иного.


Готовые заклинания

Всё как было, за исключением: используют для сотворения кубики из набора силы, могут накладываться с непреодолимой силой, так же, как и обычные, имеют за это магическую ошибку. Результаты ошибки: если заклинание заключено в предмет, предмет разрушается и не может использоваться до конца игры. Если это внутренняя способность, модель просто не может творить прочие готовые заклинания в эту фазу. Бросок на магическую ошибку не делается. Готовые заклинания не получают модификаторов от колдующего (за уровень волшебника, магические предметы и др.) Не прерывают магическую концентрацию. Если используют заклинание из какой-либо школы магии – всегда неулучшенную версию с минимальной стоимостью.


Если не указано иного, любое заклинание может быть сотворено не более одного раза за ход. Если игрок закончил все попытки сотворения и рассеивания заклинаний, фаза магии считается законченной. 

СТРЕЛЬБА 



Последовательность действий:

1. Выбрать стреляющий отряд

2. Назвать цель стрельбы (проверить видимость и расстояние до цели)

3. Бросить на попадание (модификаторы!)

4. Бросить на ранение

5. Провести спас-броски

6. Удалить потери

Выбор стреляющего отряда

Не могут стрелять:

· маршировавшие в фазу движения

· перестроившиеся, собравшиеся или совершившие неудачную атаку

· сражающиеся в ближнем бою

· бегущие

· модели под действием заклинаний или специальных правил, исключающих возможность стрельбы.

Цели для стрельбы

Во-первых, вражеский отряд должен хотя бы частично быть во фронтальной арке стреляющего. Во-вторых, цель должна находиться в поле зрения стреляющей модели.


Стрельба в два ряда

Модели второго ряда используют фронтальную арку и поле зрения первого ряда для всех стрелковых атак, включая реакцию «стоять и стрелять». Модели последующих рядов стрелять не могут.

Если часть отряда не может стрелять – не стреляет.

Стрелять в ближний бой нельзя – за исключением случайных попаданий от военных машин.


Бросок на попадание

Таблица навыка стрельбы и попаданий на 7+ - по-старому.

Модификаторы:

Стрельба после движения – 1

Стрельба на дальнюю дистанцию – 1

Стоять и стрелять – 1

Цель за слабым укрытием – 1

Цель за жёстким укрытием – 2

Слабое укрытие – изгороди, заборы, повозки и др.

Отряд считается за укрытием, если его большая часть находится там.

Модель, двигавшаяся в этот ход по какой-либо причине, имеет модификатор –1.


Бросок на ранение

Таблица как и раньше, но теперь любая стойкость пробивается на 6.


Спас-броски

Ни одна модель не может иметь спас-бросок любого типа лучше 1+ ни по каким причинам, и выброшенная 1 – всегда провал. Если магические предметы или спецправила дают модели спас-бросок меньше, чем 1+, он всё равно считается таковым.

Броня и модификаторы по силе удара – как и было. Волшебный спас-бросок – как и было.

Если специальные атаки не наносят ранений, а требуют удаления всей модели с поля, спас-броски никакого типа не применяются (если не оговорено иное).


Распределение ран – как и было.

БЛИЖНИЙ БОЙ

Последовательность

1. Проведение боя

2. Подсчёт результатов

3. Проведение тестов на разгром

4. Бегство и преследование


Кто может бить?

Обычное условие – базовый контакт. Наиболее частое исключение – поддерживающая атака.


Сколько атак?

По показателю А, если больше одной – может распределять по желанию игрока до броска кубиков.


Поддерживающая атака

Модель может совершить поддерживающую атаку, если стоит прямо за дружественной моделью, которая находится в базовом контакте с противником. Она не может быть произведена во фланг или тыл, а также моделями, которые сами находятся в базовом контакте с врагом. Это одна атака, независимо от количества в профиле или специальных правил. Если впередистоящая модель находится в базовом контакте более чем с одной моделью противника, игрок может выбрать, в кого направлена поддерживающая атака, до броска кубиков.


Орда

Любой отряд шириной в десять моделей считается ордой. В орде поддерживающая атака может проводиться не только из второй, но и из третьей шеренги. Если отряд теряет необходимый размер по ширине, эта способность утрачивается.


Неполные ряды

Если отряд сражается флангом, модели неполного ряда приводятся в базовый контакт с противником. Если отряд атакован с тыла или с обоих флангов и остаётся промежуток между моделями из-за неполного ряда, можно сражаться через него, как если бы они стояли в контакте.


Порядок нанесения ударов

Удары наносятся по показателю инициативы – у кого выше, тот бьёт первым. Если показатель равный, атаки наносятся одновременно. Если у модели несколько атак с разными показателями инициативы (кавалерия), атаки отрабатываются по последовательности показателей.


Бросок на попадание – по-старому. Выпавшая шестёрка – всегда попадание, единица – всегда провал.


Бросок на ранение и спас-броски – по аналогии со стрельбой.


Потери удаляются из заднего ряда – пока в отряде достаточно моделей, потери не влияют на количество ответных атак.


Подсчёт результатов боя

+1 за каждую нанесённую рану.

+1 если совершали атаку в этот ход

+1 за каждый дополнительный ряд не менее 5 моделей, максимум до +3, на конец боя. Бонус за ряды снимает отряд в два и более ряда не меньше пяти моделей, атакующий во фланг или тыл. Если за время боя он теряет необходимую численность – бонуса не снимает.

+1 за знамя

+1 за атаку во фланг

+2 за атаку в тыл

+1 за высокую позицию

+1 за БСБ

+1 за каждую рану, нанесённую героем в поединке, до +5


Если атака уничтожает модель целиком (как Смертельный удар), засчитываются все раны по профилю модели.

В случае полного уничтожения противника отряд автоматически одерживает победу, удерживается от преследования и может перестроиться. Если он атаковал на этом же ходу, отряд может выбрать прорыв.


Тест на разгром

Проходится как и было. Если у разбитого отряда больше рядов, чем у победителя – он проходит тест без учёта разницы в результатах боя. В рядах должно быть не меньше пяти моделей. Атаки во фланг-тыл при этом значения не имеют.

Безумная отвага – по-старому: две немодифицированных единицы на разгром.

Перестроения в ближнем бою

Для победителей – свободное перестроение по общим правилам (хотя центр перестраиваемого отряда не обязан оставаться на том же месте), но во-первых, нельзя терять контакт с противником, во-вторых, нельзя перестраиваться, если есть другой вражеский отряд в контакте. 

Для побеждённых – по аналогии с тестом на разгром. Если пройден – могут реформироваться.

Если обе стороны хотят перестроиться, пройдите необходимый тест на лидерство, затем бросьте кубик на то, кому перестраиваться первым (кто больше – тот и решает).


Бегство и преследование

Победивший отряд может отказаться от преследования – для этого пройти тест на лидерство. Если пройден – может перестроиться. Провален – преследует.

Бросок на бегство – 2Д6. Бросок на преследование – 2Д6. Если преследующий равен или больше – бегущий уничтожен. Бегущий отряд поворачивается вокруг своего центра и бежит прямо от вражеского отряда. Бегущие могут проходить через другие отряды и непроходимую местность. Преследующий отряд поворачивается лицом к центру убегающего и движется прямо за ним на расстояние броска преследования. Он остановится в 1 дюйме от любого союзного отряда или непроходимой местности и будет атаковать, если на пути окажется противник. Преследующий отряд совершает это движение, даже если догнал бегущих. 

При атаке с преследования отряд должен довернуться и максимизировать контакт, как при обычной. Атакованный таким образом противник может только держать позицию. Если отряд противника уже вовлечён в ближний бой, и эта схватка не была завершена в этом же ходе, преследующий отряд будет снова сражаться в рукопашной. Если преследующий отряд настолько удачлив, что выигрывает и второй бой в одном ходе, он не может прорываться и автоматически отказывается от преследования (и может перестроиться!). Если отряд, атакованный с преследования, не вовлечён в ближний бой на начало фазы рукопашной, или вовлечён, но бой уже закончен в этой фазе, схватка не возобновляется и будет продолжена на следующий ход. В фазу ближнего боя следующего хода преследователи считаются атаковавшими.

Преследование в бегущего противника

Если атакованный отряд уже бежит, он не может объявлять реакции на атаку. Передвиньте атакующий отряд, как если бы он совершал атаку в бегущего противника. Бегущий отряд немедленно уничтожается, и преследовавший может сделать финальное перестроение.


Прорыв

Если отряд атаковал и уничтожил противника полностью, он может сделать движение как при преследовании на 2Д6, хотя преследовать и некого. Отряд движется на это расстояние по прямой вперёд. Правила движения при преследовании так же действуют и на прорыв.


Быстроходные

Некоторые типы войск, такие как кавалерия или летающие, могут убегать или преследовать более быстро, это оговаривается на стр. 80-87 в разделе «Типы войск».


Преследование за край стола

Ушедшие за край стола отряды выходят на следующую свою фазу движения по правилам возвращения: как можно ближе к точке ухода, в том же построении. Помните, что отряд должен быть повёрнут лицом прямо к полю боя, а задняя шеренга максимально должна контактировать с краем стола.


Многосторонний ближний бой

+1 за одно или более знамён, участвующих в бою

считается лучший из участвующих бонус за ряды

бонусы за фланг/тыл не складываются

+1 за атакующий в этот ход отряд

+1 за высокую позицию – также не складываются

Тест на разгром проходят все отряды проигравшей стороны. Любой отряд, у которого число шеренг на конец боя больше, чем у всех вражеских отрядов, может проходить тест без учёта результатов боя. Если хотя бы один вражеский отряд имеет равное или большее количество шеренг – не может. На другие отряды упорство не распространяется.

Преследование в многостороннем бое.

Каждый из отрядов победившей стороны может преследовать только один отряд противника, с которым был в базовом контакте (какой, определяется до броска кубиков). Кроме того, они не могут преследовать, если один или более вражеских отрядов в базовом контакте с ними прошли тест на разгром. Бегство – от вражеского отряда с большим числом. Порядок бегства определяет игрок за бегущие отряды. Каждый отряд разворачивается на месте и бежит прямо от противника. Преследование – как обычно.


Если один или более отрядов уменьшились и потеряли контакт с противником – подвиньте их на минимальное расстояние, чтобы снова ввести в контакт. Если этого не может сделать атакующий – подвиньте обороняющегося. Если на конец хода врага не остаётся вовсе, отряд считается закончившим ближний бой во всех отношениях. Все результаты его боя по ранам учитываются, но бонусы за знамёна, атаку и пр. не считаются. 

ПАНИКА

Проходится как обычный тест на лидерство. Для каждого отряда – только один раз за фазу движения, магии, стрельбы или ближнего боя, даже если есть несколько причин для паники. Если тест проходят одновременно два или более отрядов, контролирующий игрок решает, в каком порядке они будут его проходить. Обстоятельства, в которых тест не проходится:

· отряд занят в ближнем бою

· отряд уже бежит

· отряд уже прошёл тест в эту фазу

Отряд немедленно проходит тест на панику, если

· потерял 25% или более моделей от числа на начало фазы

· в 6 дюймах от него уничтожен по любой причине союзный отряд

· в 6 дюймах от него сломлен в бою союзный отряд – меряется до бегства разбитого

· через него проходит убегающий союзный отряд

Если отряд не прошёл тест на панику

· от тяжёлых потерь – поворачивается на месте в направлении от отряда или местности, причинившего наибольшие потери в этой фазе, и бежит, как обычно.

· по другим причинам – поворачивается на месте в направлении от ближайшего вражеского отряда и бежит, как обычно

Если паникующий отряд не покидает поля боя в первое движение бегства, он может быть собран в обычном порядке.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Если не указывается иного, эффекты различных спецправил складываются.

Всегда бьёт первым

Модель с этим правилом (или с оружием, дающим такое правило) всегда бьёт первой в рукопашной независимо от инициативы. В дополнение, если инициатива равна или выше, чем у противника, модель может перебрасывать все промахи в ближнем бою. Если обе модели обладают этим правилом, атаки совершаются одновременно без перебросов.


Всегда бьёт последним

Модель с этим правилом (или с оружием, дающим такое правило) всегда бьёт последней в рукопашной независимо от инициативы. Если это сочетается со способностью «Всегда бьёт первым», они отменяют друг друга, и модель бьёт по инициативе.


Пробивание брони

Ранение, полученное в ближнем бою от модели с таким правилом (или оружия, имеющего такое правило), даёт модификатор –1 к броне в дополнение к своей силе.


Дыхательное оружие

Модель с дыхательным оружием может использовать эту способность один раз за игру. Если есть два или более вида дыхательного оружия, можно использовать каждое однажды за игру, но не более одного в одну и ту же фазу. Если модель не занята в ближнем бою, она может использовать дыхательное оружие в фазу стрельбы. Это можно делать, даже если модель маршировала или перестраивалась в этот ход. Каплевидный шаблон прикладывается узким концом ко рту дышащего создания во фронтальной арке так, чтобы широкий конец не попал ни на союзный, ни на вражеский отряды, занятые в ближнем бою. Все модели, попавшие под шаблон, получают автоматическое попадание. Если модель занята в рукопашной, она может использовать дыхательное оружие как дополнительную атаку по своей инициативе в свой ход. В этом случае она причиняет 2Д6 автоматических попаданий одному вражескому отряду в базовом контакте. Если таких отрядов несколько, контролирующий создание игрок выбирает, какой вражеский отряд получит урон. Ранения, нанесённые в фазе рукопашной, идут в счёт результатов боя.


Опустошительная атака

Модель с этим правилом имеет +1 А в ход, когда атакует.


Эфирные создания

Эфирные создания считают любую местность как открытую в отношении передвижения. Они не могут заканчивать движение внутри непроходимой местности. Он также не могут быть замедлены любыми правилами, заклинаниями или предметами. Атаки эфирных созданий в ближнем бою считаются магическими. Эфирные создания могут быть ранены заклинаниями, магическими атаками, магическим оружием или эффектом. Эфирные создания блокируют поле зрения как обычно и не могут видеть через что-либо, закрывающее обзор для обычных войск. Персонажи, не являющиеся эфирными, не могут присоединяться к таким отрядам (даже если по каким-то причинам они временно становятся эфирными).


Лёгкая кавалерия

Авангард – лёгкая кавалерия автоматически имеет это правило

Свободное перестроение – если не атакует, лёгкая кавалерия может свободно перестраиваться любое количество раз за своё движение, даже если марширует, хотя ни одна модель не может пройти больше, чем удвоенный показатель движения.

Персонажи – если к отряду лёгкой кавалерии присоединяется персонаж без такого правила, отряд теряет своё правило, пока персонаж его не покинет. 

Притворное бегство – отряд лёгкой кавалерии, выбравший бегство как реакцию на атаку и успешно собравшийся в начале следующего хода, может не только свободно перестроиться, но и двигаться в оставшуюся фазу. Также отряд может стрелять, как обычно (хотя будет считаться двигавшимся). Если дистанции бегства будет недостаточно, чтобы уйти из-под атаки, отряд будет уничтожен, как обычно.

Стрельба с марша – лёгкая кавалерия может стрелять, даже если маршировала или перестраивалась (если только их оружие не имеет правила «двигаться или стрелять»). Действует обычный штраф –1 к попаданию за стрельбу после движения. 


Дополнительная атака

Модель с этим правилом (или оружием, дающим такое правило) увеличивает свой показатель атак на 1. В отличие от большинства спецправил эффекты от нескольких дополнительных атак складываются.


Страх

В начале каждой фазы ближнего боя отряд, находящийся в базовом контакте с одной или несколькими моделями, вызывающими страх, должен пройти тест на лидерство до того, как будет наносить удары. Если тест провален – все модели отряда понижают оружейный навык на –1 до конца этого раунда ближнего боя. Модели, сами вызывающие страх, иммунны к этому. Это включает персонажей на скакунах, вызывающих страх – они сами считаются вызывающими страх.


Бой дополнительной шеренгой

Отряд с таким правилом может осуществлять поддерживающую атаку дополнительной шеренгой, кроме обычной, в ход, когда он не нападает. В дополнение отряд с этим правилом может осуществлять обычную поддерживающую атаку из второй шеренги. Орда с таким правилом может делать обычную поддерживающую атаку из третьей шеренги. В отличие от большинства спецправил эффекты от нескольких «Бой дополнительной шеренгой» складываются.


Огненные атаки

Враги с огненными атаками вызывают страх у зверей, кавалерии и колесниц. Также огненные атаки имеют особое воздействие на специальные правила «Горючие» и «Регенерация», как описано ниже. Также модель с огненными атаками перебрасывает на ранение, когда стреляет в здания или атакует их. Если не указано иное, модель с этим правилом имеет и стрелковые, и рукопашные огненные атаки, хотя любые заклинания, сотворяемые ей, не будут иметь такого эффекта, равно как и атаки магическим оружием, которое она несёт.


Горючие

Если модель с правилом «Горючий» получает одну или более неотражённых ран от огненных атак, каждая из них удваивается. Если число ран определяется произвольно броском кубика, удвойте результат броска, затем бросьте два кубика и сложите результаты.


Бешенство

Модель с этим правилами имеет спецправила «Дополнительная атака» и «Иммунный к психологии». Ярость берсерка – если отряд, в котором есть 1 или более бешеных  моделей, может объявить атаку, он должен делать это после прохождения теста на лидерство. Если тест провален, отряд обязан атаковать ближайшего видимого противника. Такой отряд не может отказаться от преследования разбитого противника – он всегда будет преследовать или совершать прорыв. Если враг уничтожен в ход, когда бешеный отряд не совершал нападения, или схватка была результатом преследования или прорыва, бешеный отряд может перестраиваться как обычно. Кроме того, бешеные модели не могут парировать. Бешенство может быть потеряно до конца игры после того, как отряд был разбит в рукопашной.


Летающие

Летая или двигаясь по земле, все летуны имеют специальное правило «Быстроходность». Кроме того, отряды летунов более чем из одной модели имеют правило «Рассыпной строй». Движение летающих по воздуху – 10 дюймов, могут двигаться или нападать по земле либо использовать полёт. Во время полёта любая местность считается открытой, но не могут начинать или заканчивать движение в отряде или непроходимой местности. Могут видеть цель за впереди стоящим отрядом и атаковать поверх него, показатель движения для атаки считается 10 дюймов. Могут маршировать, удваивая этот показатель. При преследовании или бегстве всегда движутся по земле, но имеют правило «Быстроходность». Некоторые отряды имеют правило «Летающая кавалерия» - по сути, это сочетание правил «Летающие» и «Лёгкая кавалерия».


Ненависть

Модели с ненавистью могут перебрасывать все промахи в первый раунд рукопашной. Некоторые модели имеют правило ненависти к специфическим врагам, это указывается в специальных правилах, например Ненависть (гномы).


Парящие

Модели с этим правилом считаются Летающими, но без возможности марша.


Иммунные к психологии

Если большинство моделей в отряде иммунны к психологии, отряд автоматически проходит все тесты на панику, страх и ужас. Тесты на разгром и другие тесты на лидерство проходятся как обычно. Такие отряды не могут выбирать бегство реакцией на атаку.


Игнорирует укрытие

Если стрелковые атаки имеют правило «Игнорируют укрытие», они не получают штрафов за мягкое или жёсткое укрытие и за препятствия.


Таранные удары

Могут иметь два типа – Д3 или Д6. Наносятся в ход, когда совершается нападение. Если модель сама атакована или это не первый ход боя, или она не завершает своей атаки – таранные удары не наносятся. Таранные удары отрабатываются в самом начале рукопашной, до объявления поединков и атак другого рода. Они наносятся по отряду в базовом контакте, если такой отряд не один – распределяются поровну, нечётные распределяются произвольно между отрядами. Если нет моделей в базовом контакте – таранные удары не наносятся. Таранные удары попадают автоматически, ранят с силой модели, наносящей их. Попадания распределяются как при стрельбе. Все ранения, нанесённые таранными ударами, подсчитываются в результатах боя.


Смертельный удар

Действует по-старому. Героический смертельный удар – действует на модели независимо от размера, кроме стай.


Большая цель

Не учитывает модификаторов от укрытий. Если генерал или БСБ являются большой целью или едут на такой, их способности «Вдохновляющее присутствие» и «Держите вашу позицию» увеличивают радиус с 12 до 18 дюймов.


Магистр магии

Волшебник с этим правилом знает все заклинания своей школы.


Магическая устойчивость (1-3)

Модель с магической устойчивостью повышает свой волшебный спас-бросок против урона от заклинаний на число, указанное в скобках. Если персонаж с магической устойчивостью присоединяется к отряду, весь отряд получает это правило. Если есть два показателя магической устойчивости для одной модели, выбирается лучший, но не суммируется.


Чудовища и погонщики

Когда чудовище получает неотражённую рану, бросьте Д6. На 1-4 рану получает чудовище, на 5-6 взамен убирается модель погонщика. Как только все погонщики будут убраны, чудовище проходит тест на реакцию, как если бы ездовое чудовище потеряло всадника. В ближнем бою погонщики могут направлять атаки против моделей, находящихся в базовом контакте с чудовищем. С другой стороны, они слишком заняты контролем над чудовищем, чтобы делать что-то ещё – стрелять, творить заклинания и т.д. Они также не могут быть атакованы отдельно от чудовища – если они перегораживают движение или поле зрения, игрок просто сдвигает их в сторону, как маркеры. Если чудовище удаляется с поля боя, погонщики удаляются вместе с ним.


Идти или стрелять

Оружие с этим правилом не может стрелять в фазу стрельбы, если модель, вооружённая им, перед этим двигалась. Это действует, даже если модель двигалась под действием заклинания или других причин к движению.


Многочисленные выстрелы

Оружие с таким правилом позволяет владельцу выстрелить несколько раз вместо одного. Число выстрелов обозначается в описании оружия. Такое оружие может выстрелить либо один раз без штрафа, либо несколько со штрафом –1 к попаданию (это может дополняться штрафами за дистанцию, укрытие и т.п.) Все модели отряда должны использовать либо одиночный, либо множественный выстрел.


Множественные ранения

Каждая неотражённая рана от оружия с таким правилом наносит не одно ранение. Число обычно указывается в скобках. Если число множественных ран генерируется при помощи кубика, бросайте отдельно за каждую неотражённую рану и суммируйте количество.


Ядовитые атаки

Модели с таким правилом автоматически попадают на немодифицированную 6. Спас-броски против ядовитых атак работают как обычно. Если для стрелковых атак требуется 7 или более на попадание, или они уже попадают автоматически, правило ядовитых атак не действует. Если не сказано иного, модель с этим специальным правилом имеет и стрелковые, и рукопашные ядовитые атаки. Правило не распространяется на творимые моделью заклинания и атаки, наносимые магическим оружием.


Скорострельность

Оружие с этим правилом не получает штрафа –1 за стрельбу с движения. Кроме того, из такого оружия всегда можно стоять и стрелять против нападающего противника, даже если он слишком близко, чтобы объявить реакцию как обычно.


Случайные атаки

Модель с правилом случайных атак не имеет обычной характеристики количества атак, вместо этого бросается кубик – Д3, Д6 или Д6+1. Каждый раз, когда такая модель наносит удары, бросьте определяющий кубик с учётов всех модификаторов, выясните количество атак и бросайте на попадание как обычно. Если в отряде более одной модели со случайными атаками, бросайте отдельно за каждую, если не сказано иного.


Случайное движение

Модели с правилом случайного движения не имеют определённой характеристики движения, вместо этого бросьте Д6, 2Д6 или 3Д6. Это дистанция, на которую они нападают, ходят, преследуют, делают прорыв или убегают – но не маршируют. Если модель имеет специальные правила «Случайное движение» и «Быстроходность», правило «Быстроходность» не используется. Модели со случайным движением не могут объявлять нападение и всегда двигаются в подфазу обязательных передвижений. Сначала поверните её на месте лицом в ту сторону, куда она будет двигаться. Затем бросьте количество кубиков, указанное в профиле. Далее двигайте модель на количество дюймов по числу, выпавшему на кубиках. Поворотов больше совершать нельзя. Есть вероятность, что движение приведёт модель в контакт с противником, поэтому измеряйте дистанцию по прямой до того, как двигаться. Если движение приводит к контакту с противником, модель считается нападающей. Реакция на атаку не объявляется против моделей со случайным движением. Если движение приводит к союзному отряду или непроходимой местности – остановитесь в дюйме от них, на этом движение заканчивается. Если две или более модели в отряде имеют такое правило, разверните весь отряд на месте и бросьте кубики только один раз, чтобы определить дальность движения. Если модели имеют различный показатель случайного движения, используйте для отряда самый медленный.


Регенерация

Модель с правилом регенерации может использовать специальный спас-бросок после того, как провалит все возможные броски по броне, вместо волшебного спас-броска (если таковой есть). Если у модели есть и волшебный спас-бросок, и регенерация, выберите что-то одно из них. Для регенерации бросьте Д6 – на 1-3 рана срабатывает как обычно, на 4-6 она не считается, как если бы была отражена. Некоторые создания могут иметь разный уровень регенерации, он указывается в скобках рядом со спецправилом – на 2+ или 5+, например. Раны от огненных атак не регенерируются, и модель, получившая такую рану, теряет способность к регенерации до конца текущей фазы.


Занимает две руки

Если оружие занимает две руки, модель не может использовать щит или дополнительное оружие в ближнем бою (хотя щит может быть использован против стрельбы или магии).

Чешуйчатая шкура

Может комбинироваться с обычной бронёй. Уровень спас-броска обозначен в книгах армий для отдельных существ.


Морское создание

Морские создания могут двигаться через любые водные преграды на поле боя, даже если они являются непреодолимыми для других, и считают их открытой местностью. Однако вне воды они не могут маршировать. На них также действуют эффекты специфических местностей, например, болот.


Медленная стрельба

Оружие с этим правилом не может использоваться для реакции «стоять и стрелять».

Снайпер

Модель с этим правилом может использовать специальный выстрел вместо обычного. Снайперский выстрел получает дополнительно к другим модификаторам –1 на попадание. Модель, использующая снайперский выстрел, может выбрать иную цель, чем остальной отряд, если только это не реакция на атаку «Стоять и стрелять». Снайпер может стрелять в любую модель, которую видит, включая персонажей или чемпионов в отряде. Правило «Осторожно, сир!» не действует. Снайпер может стрелять даже по персонажам, едущим на чудовище или колеснице, или выбирать другую цель, которая обычно определяется случайным образом (например, персонаж, присоединённый к военной машине).


Топтать

Модели с этим правилом могут использовать эту атаку в дополнение к другим в ближнем бою. Атака имеет правило «Всегда бьёт последним» и наносит одно автоматическое попадание с силой модели по одному вражескому пехотинцу, боевому животному или стае в базовом контакте. Громовой топот наносит цели Д6 ударов, в остальном аналогично обычному.


Ходок

Воины с таким правилом редки – обычно оно конкретизируется, как Лесной ходок, Речной ходок или Болотный ходок, и касается одного указанного типа местности. Воин с таким правилом не проходит тест на опасную местность. В старых книгах армий это передавалось как «не имеет штрафов за движение по такой-то местности». Считайте это вариантом правила «Ходок».


Упорство

Упорные отряды всегда упорны, независимо от количества шеренг. Если персонаж присоединяется к упорному отряду, он приобретает это свойство, пока является частью отряда. Если упорный персонаж присоединяется к отряду, отряд также сохраняет такое свойство, пока персонаж находится в его рядах.


Тупость

Модели с правилом Тупости иммунны к психологии. В начале хода пройдите тест на лидерство. Если пройден – всё как обычно. Если провален – модель двигается на Д6 по прямой вперёд. Тупой отряд не может делать ничего в остаток хода – заявлять нападение или стрелять. Волшебники, провалившие тест, не могут творить заклинания и генерировать кубы силы и рассеивания, пока не пройдут тест.


Быстроходность

Во время нападения отряды, целиком состоящие из моделей с правилом «Быстроходность», бросают 3Д6 на расстояние атаки и убирают наименьший результат, прибавляя остальные два значения к своему движению. При бегстве или преследовании они так же бросают 3Д6 и убирают меньшее значение.


Рассыпной строй

Модели в рассыпном строю располагаются в полудюйме друг от друга. Отряд имеет фронт, фланги и тыл. Если рассыпной отряд атакует или атакован, он меняет формацию на обычный строй до того, как будет сделан бросок на расстояние атаки. Отряд приводится в базовый контакт вокруг центральной модели первого ряда. Если они не входят в контакт с противником в остаток фазы движения, игрок должен снова рассредоточить отряд. Свободное переформирование – рассыпной строй движется, атакует, поворачивается и марширует как обычные отряды. Однако перестраиваться он может сколько угодно, пока хватает движения, даже если маршировал. Огонь с марша – как и лёгкая кавалерия, рассыпной строй может стрелять, даже если маршировал или перестраивался в этот ход. Штраф за стрельбу с движения действует как обычно. Лёгкие войска – все выстрелы по рассыпному строю имеют –1 на попадание. Рассыпной строй не имеет количества шеренг в рукопашной и бонуса за них, не может быть упорным и снимать бонус за ряды у противника – но поддерживающую атаку может осуществлять, как обычно. Персонаж в отряде рассыпного строя получает его свойства до тех пор, пока находится в отряде. Верховые персонажи не могут присоединяться к рассыпному строю.


Ужас

Модели, вызывающие ужас, также вызывают и страх. Модели, вызывающие страх, сами считают ужасных вызывающими страх. Это распространяется на всадников, едущих на ужасных чудовищах. Если отряд атакован вызывающим ужас, он должен немедленно пройти тест на панику. Если тест пройден, он может заявлять реакцию на атаку как обычно. Если тест провален, он обязан заявить реакцию «бежать». Отряд, состоящий целиком из вызывающих страх или ужас моделей, иммунен к ужасу и не проходит этот тест. Заметьте, что если атакуемый отряд не может выбирать реакцию на атаку, он не должен проходить и этот тест.


Несокрушимые

Отряд, целиком состоящий из несокрушимых моделей, иммунен к психологии и автоматически проходит тест на разгром независимо ни от каких условий. Персонажи, не являющиеся несокрушимыми, не могут присоединяться к такому отряду (даже если временно приобрели это свойство в результате заклинания или подобного действия).


Нестойкий

Отряд с этим правилом, проигравший бой, получает дополнительно одну рану за каждое очко разницы в результатах боя. Если к нестойкому отряду присоединены нестойкие персонажи или такой персонаж, едущий на нестойком чудовище, сначала раны распределяются между отрядом/чудовищем, а затем оставшиеся (если есть) делятся между персонажами. Персонажи, не являющиеся нестойкими, не могут присоединяться к такому отряду, даже если временно приобрели это свойство в результате заклинания или подобного действия.


Залповый огонь

Отряд с таким правилом может выбрать залповый огонь вместо обычной стрелковой атаки. Если он это делает, половина моделей третьей и последующих шеренг (с округлением в большую сторону) могут стрелять. Модели задних шеренг используют фронтальную арку и поле зрения первой шеренги, чтобы направлять свою стрельбу. Модели не могут использовать залповый огонь, если двигались в этот ход или как реакцию «стоять и стрелять».

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА РАССТАНОВКИ    

Засадные отряды

Отряды с этим правилом не выставляются на поле в начале игры. Взамен, начиная со второго хода, контролирующий игрок бросает кубик в начале своего хода за каждый засадный отряд. На 1-2 отряды не выходят – но есть возможность снова попробовать на следующий ход. На 3+ отряды выходят и выставляются на поле в подфазу прочих передвижений. Если засадные отряды не выходят на поле до конца игры, они считаются сбежавшими с поля боя со всеми свойствами для определения победителя. Выходящие выставляются в любой точке у любого края стола и двигаются по правилам возвращения из-за края.


Разведчики

Разведчики выставляются после всех отрядов, не имеющих этого правила, обеих армий. Они могут располагаться либо где угодно в своей зоне расстановки, либо в любой точке поля не ближе 12 дюймов от противника. Если они выбирают второй способ, разведчики не могут объявлять нападение в первый ход, если их сторона начинает игру. Если разведчики есть в обеих армиях, игроки кидают кубик, победивший выставляет своих первым по одному отряду, чередуясь с соперником.


Авангард

После того, как обе стороны выставили свои армии, включая разведчиков, но до начала ходов отряды с правилом авангарда могут немедленно совершить движение до 12 дюймов независимо от их показателя движения. Это движение не может привести отряд ближе чем на 12 дюймов к противнику. Если обе стороны имеют отряды авангарда, игроки бросают кубик по аналогии с разведчиками. Отряды, совершившие движение как авангард, не могут объявлять атаку в первый ход, если их армия начинает игру.

ТИПЫ ВОЙСК

Большинство отрядов в Вархаммере принадлежат к тому или иному типу войск. Некоторые могут быть уникальны – их свойства описаны в книгах армий. Если какие-то модели лишены подставок, используйте подставки соответствующего размера.

Пехота

Пехота включает все пешие отряды человекоподобных рас Вархаммера. Все базовые правила применимы к пехоте.


Чудовищная пехота

Чудовищная пехота включает в себя троллей, огров, минотавров и другие существа, похожие на человека и сражающиеся пешими, но в два-три раза больше обычного пехотинца. Чудовищная пехота имеет спецправило «Топтать», для полной шеренги ей достаточно трёх моделей, ордой будет строй из шести моделей в ширину. Чудовищная пехота может делать до трёх поддерживающих атак по профилю вместо одной обычной.


Кавалерия

Кавалерия – это человекоподобные всадники на скакунах, обычно лошадях или подобных животных. Раздельный профиль – модель кавалерии имеет отдельные характеристики для наездника и скакуна, но движется по характеристике животного, и никогда – всадника.  При нападении всадник и скакун использую каждый свои характеристики навыка рукопашной, силы, инициативы и количества атак. Количество ран и стойкость скакуна никогда не используются. Для атаки, бегства и преследования кавалерия использует правило «Быстроходность». Поддерживающую атаку может делать только всадник.

 
Если всадник вызывает страх или ужас, вся модель делает это. Если всадник или скакун подвержены тупости, эффект действует на всю модель. Если модель или всадник иммунны к психологии, страху, ужасу или панике, это действует на всю модель. Если всадник или скакун являются бешеными, ярость берсерка получают оба, но только носитель бешенства будет иметь дополнительную атаку. Если скакун имеет правило «Лёгкая кавалерия», его получает вся модель.

Спас-броски кавалерии – как и было

Кавалерия и местность – кавалерия проходит тест на опасную местность на любой, кроме открытой и холмов. Занимать здания кавалерия не может, штурмовать – может, но сражаться будут только всадники.

Чудовищная кавалерия

 Все правила кавалерии действуют и на чудовищную, кроме того, что количество ран у чудовища может быть больше, чем у наездника, поэтому используется наибольшее из них. Чудовищная кавалерия имеет спецправило «Топтать». Для полного ряда чудовищной кавалерии достаточно трёх моделей, для орды – шести. Чудовищная кавалерия может делать до трёх поддерживающих атак по профилю вместо одной обычной.


Стаи

Стаи имеют спецправила «Рассыпной строй», «Несокрушимые», «Нестойкие». Некоторые стаи могут иметь другие правила, указанные в книгах армий.


Боевые звери

Боевые звери имеют спецправило «Быстроходность». Если на боевом звере едет персонаж, используются правила для кавалерии.


Чудовищные звери

Чудовищные звери имеют спецправила «Топтать» и «Быстроходность». Для полного ряда чудовищным зверям достаточно трёх моделей, для орды – шести. Если на чудовищном звере едет персонаж, он использует правила чудовищной кавалерии. Чудовищные звери могут делать до трёх поддерживающих атак по профилю вместо одной обычной.


Чудовища

Чудовища имеют усиленную версию спецправила «Топтать» – «Громовой топот». Чудовища не могут занимать здания, но могут их штурмовать. Некоторые персонажи могут ездить на чудовищах.


 Колесницы

Раздельный профиль – экипаж и скакуны используют собственные навык рукопашной, силу, инициативу и количество атак. Они могут атаковать любого противника в базовом контакте, скакуны – только во фронтальном секторе. Если у экипажа есть метательное оружие – он использует свой стрелковый навык. Количество ран, стойкость и спас-бросок брони экипажа и животных никогда не используются.

Колесница имеет спецправило «Таранные удары» (Д6). Оснащённая косами колесница – Д6+1. Колесница не может производить поддерживающую атаку. За некоторыми исключениями, колесницы подчиняются правилам кавалерии. Имеют спецправило «Быстроходность». Не могут ни занимать, ни штурмовать здания. Не имеют спецправила «Топтать».


Военные машины


Уникальные отряды
ОРУЖИЕ

Ручное оружие – в сочетании со щитом даёт парирование: волшебный спас-бросок на 6+, который не действует на фланг или в тыл, не может отражать таранные удары или атаку Топтать, не используется бешеными.

Специальное оружие – охватывает всё, что не является ручным. Метательное оружие – если модель имеет более чем одно такое, она может использовать в фазу стрельбы только один вид.

Оружие ближнего боя. Если модель несёт специальное оружие, она обязана пользоваться им. Если модель несёт магическое оружие любого типа, она всегда будет использовать его. Если магическое оружие уничтожено, модель выбирает специальное, если она теряет и его – берёт ручное оружие. Если модель имеет два специальных оружия ближнего боя, она обязана выбрать в первом ходе рукопашной, какое будет использовать (весь отряд должен пользоваться одним видом, но персонажи могут выбирать отдельно). Если пешая модель вооружена дополнительным ручным оружием или парой пистолетов, она имеет дополнительную атаку. Однако модель не может нести пару пистолетов или дополнительное ручное оружие одновременно с другим типом специального оружия, например, с алебардой.

Профили оружия. Каждое специальное оружие имеет набор характеристик, которые оно даёт носителю. Это могут быть улучшения к характеристикам в профиле (обычно Сила) или одно или более спецправил, описанных в профиле оружия. В нём четыре пункта: название, дальность, сила и специальные правила.

Название – чтобы отличать оружие от остального.

Дальность – обозначает дистанцию, на которой оружие может быть использовано. Если указано – «бой», оружие используется только в рукопашной. Если обозначена какая-то цифра, это максимальная дальность метательного оружия.

Сила – имеет три варианта. Если это модификатор, указывается +2 или –1 к силе носителя. Если указано «как у носителя» - сила не модифицируется. Если сила оружия -  фиксированная цифра, сила носителя не учитывается.

Специальные правила – либо указываются непосредственно в профиле оружия, либо дают ссылку на статью раздела «Специальные правила».

	Название
	Дальность
	Сила
	Спецправила

	Лук
	24
	3
	Залповый огонь

	Арбалет
	30
	4
	Идти или стрелять

	Цеп
	Бой
	+2 в первом ходе рукопашной
	Занимает две руки

	Большое оружие
	Бой
	+2
	Занимает две руки, 

Всегда бьёт последним

	Алебарда
	Бой
	+1
	Занимает две руки

	Аркебуза
	24
	4
	Пробивание брони, 

Идти или стрелять

	Дротик
	12
	Как у носителя
	Скорострельность

	Рыцарское копьё
	Бой
	+2 в ход, когда совершается атака
	-

	Длинный лук
	30
	3
	Залповый огонь

	Моргенштерн
	Бой
	+1 в первый ход рукопашной
	-

	Пистолет (для стрельбы)
	12
	4
	Пробивание брони, Скорострельность

	Пара пистолетов 

(в рукопашной)
	Бой
	Как у носителя
	Дополнительная атака 

(только для пеших моделей), Занимает две руки

	Пара пистолетов 

(для стрельбы)
	12
	4
	Пробивание брони, Скорострельность, Многочисленные выстрелы (2),

Занимает две руки

	Короткий лук
	18
	3
	Залповый огонь

	Праща
	18
	3
	Многочисленные выстрелы (2)

	Копьё (для пехоты)
	Бой
	Как у носителя
	Бой дополнительной шеренгой (не действует в ход, когда модель совершает нападение)

	Копьё 

(для кавалерии)
	Бой
	+1 в ход, когда совершается атака
	-

	Метательное оружие (ножи и т.д.)
	6
	Как у носителя
	Скорострельность

	Метательные топоры
	6
	+1
	Скорострельность

	Два/дополнительное ручное оружие (только для пеших)
	Бой
	Как у носителя
	Дополнительная атака


КОМАНДНЫЕ ГРУППЫ

В отряде должна быть расположена в первой шеренге и передвигается в неё автоматически при перестроении независимо от дистанции.

Чемпион – при стрельбе должен выбирать ту же цель, что и весь отряд, обычно не может быть выбран целью для вражеской стрельбы за исключением оружия, использующего шаблон, может удаляться как потери только если не осталось никого из рядовых (даже знаменосца и музыканта). Использует правило «Осторожно, сир!», если в отряде кроме него не менее пяти рядовых моделей, включая знаменосца и музыканта. В рукопашной может атаковать и быть атакованным моделями в базовом контакте. Излишние раны отряда переносятся на чемпиона, излишние раны чемпиона не переносятся на отряд. Чемпион может вызывать и быть вызванным на поединок, как персонаж.

Знаменосец – может быть удалён как потери, только если не осталось рядовых и музыканта. Если отряд сломлен в бою, знаменосец удаляется как убитый немедленно.

Музыкант – в ничьей ближнего боя даёт победу в +1, если только у противника нет своего. В бегущем отряде даёт бонус +1 при попытке собраться. Не может быть удалён как потери, пока не останутся только он, знаменосец и чемпион.

Быстрое перестроение – отряд с музыкантом, не атакующий и не занятый в ближнем бою, может попытаться быстро перестроиться в фазу прочих передвижений. Если тест на лидерство пройден, это делается, если провален – отряд просто перестраивается со всеми штрафами за это. Быстрое перестроение считается обычным маневром со следующими исключениями: отряд после него может совершить движение на свой полный показатель, но не маршировать; отряд может стрелять, хотя будет считаться двигавшимся и иметь за это штраф –1 к попаданию.

ПЕРСОНАЖИ

Одиночные персонажи – считаются отдельным отрядом со всеми его свойствами.

Если одиночный персонаж становится целью для стрельбы любого характера, правило «Осторожно, сир!» действует, когда в 3 дюймах от персонажа есть союзный отряд из пяти или больше рядовых моделей. Бросьте Д6, на 4+ персонаж избегает попадания, оно переносится на модель из отряда. Если таких отрядов больше одного, контролирующий игрок может выбрать, откуда удалить потерю.

Персонаж может присоединиться к отряду или к другому персонажу. Невозможно присоединиться к чудовищу, отряду летающих, отряду колесниц, стаям и военным машинам, а также к бегущим или занятым в рукопашной отрядам. Как только персонаж присоединяется к отряду, ни он, ни отряд больше не могут двигаться. Если отряд не двигался, а персонаж двигался, чтобы присоединиться – сам отряд не считается двигавшимся. Присоединившийся персонаж помещается в первую шеренгу независимо от дистанции движения. Если в первой шеренге места нет – во вторую. Если персонаж во время присоединения находится под эффектом заклинания – эффект накладывается на отряд до тех пор, пока персонаж в нём находится. Если персонаж присоединяется к отряду и тот затем бежит, он считается  входящим в численность для прохождения теста на сбор.

Если герой стоит на подставке, аналогичной подставкам отряда, он просто помещается в первой шеренге. Если подставка героя больше, он занимает место двух или более моделей – они перемещаются в заднюю шеренгу. Бонус за ряды действует, как если бы это место занимали рядовые модели. Если персонаж не может быть помещён в отряд, расположите его с края, рядом с первой шеренгой. В этом случае герой не влияет на число рядов. Если персонаж не входит внутрь и не может встать рядом с первой шеренгой, он не может присоединиться к отряду.

Герой и отряд считаются единым подразделением с некоторыми исключениями. Отряд двигается по показателю самой медленной модели – если герой ходит медленнее, он тормозит отряд, и наоборот. Обычные стрелковые атаки, основанные на навыке стрельбы, не могут быть поразить героя, если в отряде пять или больше рядовых моделей. Если отряд менее пяти моделей, контролирующий игрок может решать, в кого попадут, но сначала должен распределить поровну все ранения – по одному, прежде чем распределять второе, по два, прежде чем распределять третье и т.д. Нестандартные стрелковые атаки, особенно с использованием шаблонов, в отряде из пяти и более моделей позволяют пользоваться правилом «Осторожно, сир!» На 2+ попадание уходит в отряд. Если моделей меньше пяти, правило не действует. В ближнем бою атаки моделей в базовом контакте могут быть направлены в героя, но это заявляется до броска кубиков. Если персонаж при этом убит, все избыточные раны теряются и не переносятся на отряд. Если модель в контакте только с героем, на бьёт только в героя. Если только с отрядом – только в отряд.

«Дайте дорогу!» - в начале боя (до нанесения таранных ударов) если герой не находится в базовом контакте с противником, контролирующий игрок может переместить его в контакт в своей шеренге вместо любой рядовой модели. Если у обеих сторон есть герои не в контакте, бросок кубика решает, кто будет перемещаться первым. Это позволяется сделать только персонажам, чьи подставки входят в отряд по размеру. Герой может переместиться и в другую шеренгу – обычно если отряд атакован во фланг или тыл. Как только отряд выходит из рукопашной, герой автоматически возвращается в первую шеренгу в начале своей последующей фазы движения.

Тесты на лидерство проходятся по высшему показателю в отряде – обычно это герой, но могут оказаться и рядовые модели в случае с элитными воинами.

Специальные правила, если это не оговорено отдельно, действуют только на героя или только на отряд. Заклинания и волшебные предметы оказывают эффект на весь отряд, включая героя.

Герой может совершить нападение из отряда, даже если тот не делает этого. Отряд затем может двигаться как обычно в подфазу прочих передвижений. Если против атакующего из отряда героя объявляется реакция «стоять и стрелять», выстрелы направляются в персонажа, как если бы он был отдельной целью – он не получает защиты за нахождение внутри отряда, но правило «Осторожно, сир» на 4+ действует, если он был в отряде такого же размера. Также герой может покинуть отряд в подфазу прочих передвижений, до того, как отряд начнёт своё движение. Если отряд в эту фазу не может двигаться по каким-либо причинам, персонаж не может его покинуть. Например, если отряд бежит, если персонаж или сам отряд обездвижены заклинанием, если отряд вовлечён в рукопашную, если отряд провалил нападение и т.д. Покинув отряд, герой возвращается к своим обычным правилам движения. Дистанция движения считается от его непосредственного местонахождения в отряде. Он не может присоединиться к другому отряду во время такого передвижения, даже если ему хватает дистанции. Персонаж не может покинуть отряд в тот же ход, когда он к нему присоединился.

Поединки. Объявляются в начале раунда рукопашной, до нанесения любых ударов, но после таранных попаданий. Только один поединок заявляется в течение ближнего боя. Первой это может сделать сторона, чей ход, если нет – противник. Игрок, бросающий вызов, называет модель героя или чемпиона. Если подходящей модели нет в бою, вызов не может быть брошен. Когда противник бросил вам вызов, вы можете принять его героем или чемпионом, отряд которого находится в базовом контакте с отрядом бросившего вызов. Заметьте, что персонаж, не находящийся в контакте с врагом, не принимает и не бросает вызов, он просто часть отряда. Если никто из вражеских персонажей не принимает вызов, один из них по выбору вызывающего должен удалиться в заднюю шеренгу. Его место занимает рядовая модель. Лидерство отступившего не может использоваться для прохождения любых тестов в этом раунде, также он не может никого атаковать. Персонаж не может отказаться от поединка, если его нельзя расположить вне базового контакта с противником. Растерзание – как и было: до 5 ран, независимо от количества в профиле. Если поединщик едет верхом, его скакун (включая экипаж колесницы) должен направлять свои атаки против оппонента в поединке или его скакуна. Избыточные ранения, нанесённые скакуну, считаются в растерзание. Если всадник убит, а скакун ещё жив, после прохождения реакции чудовища он продолжает поединок до тех пор, пока не будет убит или не побежит.

Скакуны персонажей. Четыре типа: кавалерия, чудовищная кавалерия, колесницы, чудовища. Персонаж и его скакун считаются единой моделью за следующими исключениями: если скакун – кавалерийский, вся модель считается типом «кавалерия» и подчиняется правилам персонажей и кавалерийских моделей. Если скакун – чудовищный зверь (даже с одной раной), вся модель считается по правилам «чудовищная кавалерия», правила «Ездовые чудовища» на неё не действуют. Если в качестве скакуна используется колесница, вся модель считается по правилам типа войск «колесница». Персонаж на колеснице не может присоединяться к другим отрядам. Колесница не проходит реакцию чудовища. Если персонаж едет на чудовище, вся модель считается типом войск «чудовища». Если кавалерийская модель считается единой в отношении попаданий и ранений, персонаж и чудовище могут быть атакованы по отдельности. Герой может потерять своего скакуна или чудовище – всадника. Специальные правила всадника не накладываются на чудовище и наоборот. Персонаж на чудовище получает +1 к своему спас-броску по броне. 

Стрельба по всаднику и чудовищу идёт как по единой модели, кроме специальных правил типа «Снайпер». Попадания распределяются 1-4 в чудовище, 5-6 – всадник. Если всадник не один, результаты 5-6 распределяются случайным образом между ездоками. Шаблонные попадания наносятся автоматически, если шаблон коснулся подставки чудовища (это включает и отскок артиллерийского ядра). В случае с камнемётом, наносящим попадания различной силы, определите как при обычной стрелковой атаке, кому достанется удар от центра шаблона с повышенной силой – чудовищу или всаднику. Остальные получат удар обычной силы.

Чудовища в ближнем бою. Всадник и чудовище сражаются каждый по своим характеристикам. Противник может выбирать, в кого направить атаки, и должен заявить это перед любыми бросками кубиков. Любые избыточные ранения не переносятся с всадника на чудовище и наоборот, хотя и учитываются как результат в поединке. Если убито чудовище, персонаж продолжает сражаться пешим. Если убит всадник, скакун немедленно должен пройти Реакцию чудовища – тест по собственному показателю лидерства. Если тест пройден, чудовище сражается как обычно. Если провален, нужно свериться с таблицей Реакции. Если в результате реакции на атаку «стоять и стрелять» убит скакун, персонаж продолжает сражаться пешим и пытается завершить атаку по своим показателям. Если в таком случае убит всадник, скакун проходит тест на реакцию и завершает атаку, если это возможно.

1-2 А? Чудовище сражается как обычно, но подвержено Тупости на всю оставшуюся игру.

3-4 Р-рр. Чудовище немедленно останавливает движение, оставаясь охранять тело хозяина. Оно становится «Несокрушимым», не может двигаться до конца игры, но в свою фазу движения поворачивается лицом к ближайшему противнику и может использовать дыхательное или другое дистанционное оружие, если это возможно. Будучи вовлечённым в ближний бой, оно может сражаться, но не будет преследовать бегущего противника.

5-6 Гыррр! Чудовище сражается как обычно, но подвержено «Бешенству» и «Ненависти» ко всем врагам на весь остаток игры (и не теряет бешенства, даже если сломлено в бою) и всегда будет атаковать ближайшего возможного противника.

Генерал – им становится модель с самым высоким показателем лидерства. Если таких моделей несколько, выберите одну и объявите противнику перед расстановкой своих войск. Вдохновляющее присутствие – если генерал не бежит, все союзные отряды в 12 дюймах могут использовать его показатель лидерства вместо своего (поэтому заставляйте генерала собраться до других войск!) Если генерал имеет специальное правило «Большая цель» (или едет на скакуне с таким правилом), расстояние «Вдохновляющего присутствия» повышается до 18 дюймов.

Знамя армии.

Не может быть генералом армии, если это не оговаривается особо. Если бежит из боя, автоматически погибает, как и обычные знаменосцы. Как и обычное знамя, добавляет +1 к результатам боя. Если в бою есть и обычное знамя, добавляет помимо него. Если в бою участвуют два знамени армии, считается для результата только одно.

«Стоять крепко!» – в 12 дюймах от знамени армии союзные отряды могут перебрасывать тесты на лидерство любого типа, включая панику, тест на разгром, страх, на сбор и т.д. Правило не используется, если сам знаменосец армии бежит, поэтому всегда сперва пытайтесь пройти им тест на сбор до остальных.

ВОЕННЫЕ МАШИНЫ

Военные машины имеют два отдельных профиля – для расчёта и для самой машины. Стойкость машины используется для отработки дистанционных атак, для рукопашной – стойкость расчёта. Количество ран машины всегда равно количеству оставшихся членов расчёта. Машины автоматически проваливают все тесты на характеристики, кроме стойкости и лидерства. Если машина получает ранение, удалите одну из моделей расчёта. Когда весь расчёт погибнет, машина удаляется с поля боя. Аналогично, если машина удаляется как потеря, весь расчёт также удаляется. Таким образом, расчёт – это просто обозначение количества ран и атак, которые машина может совершать в ближнем бою, модели расчёта выставляются в 1 дюйме от машины. Расчёт не может атаковать или быть атакованным отдельно от машины. Если они блокируют атаку или поле зрения, просто переставьте их на другое место, как маркеры.

Для измерения расстояний от машины используйте её станок, колёса или ствол – но не шипы, знамёна и прочее. Для стрельбы расстояние меряется от жерла орудия или перекладины камнемёта. Если подобных точек у машины нет, используйте любую подходящую.

Машина может двигаться по правилам одиночной модели. Используйте показатель движения расчёта, но расстояние меряется от самой машины – расчёт просто передвигается в одном дюйме от неё. Машины не могут маршировать. Будучи атакована, машина может объявлять только реакцию «держать позицию». Если она вынуждена бежать – например, в случае разгрома в бою, машина уничтожается. Военные машины считают любой ландшафт, кроме открытой местности и холмов, непроходимым. Они могут быть размещены в здании или на местности, но двигаться куда-либо в таком случае не могут. Это не значит,  что машина может быть помещена в абсурдную обстановку – например, камнемёт в руины разрушенного здания.

Атака на машины – поскольку у них нет подставки, нужно просто войти в контакт с корпусом машины.

Стрельба по машине отрабатывается как обычно с использованием стойкости машины.

Если не оговаривается отдельно, все машины подчиняются правилам «Идти или стрелять» и «Медленная стрельба». Поле зрения определяется от точки выстрела. Перед выстрелом разверните машину лицом к цели – это не считается движением. Если требуется использовать навык стрельбы, используется лучший из имеющихся в расчёте.

В ближнем бою до нанесения ударов выберите шесть моделей, которые будут атаковать военную машину – независимо от того, сколько отрядов совершают нападение. Чудовищная пехота/кавалерия/звери считаются каждый за три модели. Чудовища (включая их наездников) считаются за пять моделей. Модели, находящиеся в базовом контакте с другим противником, не могут атаковать машину. В остальном бой отрабатывается как обычно. Военные машины не имеют флангов и тыла. В случае победы в рукопашной машина никогда не будет преследовать и автоматически отказывается от этого.

Если машина не проходит тест на панику, она не бежит. Расчёт прячется под ней и не стреляет в следующую свою фазу стрельбы.

Стреломёты

Название
Дальность
Сила
Специальные правила

Стреломёт
48 дюймов
    6
Многочисленные ранения (Д3), игнорирует броню

Правила по пробиванию рядов – как и было.

Пушки

Название

Дальность
Сила
Специальные правила

Пушка


48 дюймов
   10
Многочисленные ранения (Д6)

Большая пушка
60 дюймов
   10
Многочисленные ранения (Д6)

Правила стрельбы – как было. Поверните пушку в сторону цели в фазе стрельбы, чтобы показать, куда целитесь. Если ядро попадает в непроходимый ландшафт, отскока нет. Если модель чудовищной пехоты/кавалерии/зверей не убита выстрелом, ядро не пролетает дальше. Если ядро попадает в препятствие, препятствие считается уничтоженным, но ядро дальше не летит. Если осечка – бросьте по таблице. Независимо от результата, орудие в этот ход не стреляет.

Осечки пороховых орудий

1-2 – Уничтожена

3-4 – Заело. Не стреляет в этот ход и в следующий ход контролирующего игрока.

5-6 – Не может стрелять. В следующий ход контролирующего игрока стреляет как обычно.

Вместо обычного выстрела может использовать картечь

Название
Дальность
Сила
Специальные правила

Картечь
12 дюймов
    5
    Пробивание брони

Выберите цель, бросьте артиллерийский кубик, чтобы определить количество попаданий. Если осечка – сверьтесь с таблицей осечек пороховых орудий. Если нет – отработайте выпавшее количество попаданий.


Огнемёты

 Название
Дальность
Сила
Специальные правила

Огнемёт
      нет

    5
Огненные атаки

Приложите каплевидный шаблон узким концом к стволу огнемёта по направлению к цели. Бросьте артиллерийский кубик и передвиньте шаблон по прямой на выпавшее число в дюймах. Шаблон может перелететь цель – выстрел был дан слишком высоко. Отряд, понесший потери от выстрела, должен пройти тест на панику. Если выпала осечка – выстрела не произошло, сверьтесь с таблицей осечек пороховых орудий.

Камнемёты

Название
Дальность
Сила
Специальные правила

Камнемёт
   12-60
  3(9)
Многочисленные ранения (Д6)

Поместите центр маленького шаблона на цель в пределах дальности орудия. Если цель – отряд, отверстие шаблона должно располагаться на одной модели. Нельзя располагать шаблон на союзных или занятых в рукопашной вражеских отрядах. Затем бросьте кубики – артиллерийский и разброса. Если выпала осечка, бросьте по таблице осечек для камнемёта. Независимо от результата камнемёт не стреляет в этот ход. Если на кубике разброса выпадает «Попадание», выстрел попал точно в цель и артиллерийский кубик игнорируется. Если на кубике разброса выпала стрелка, сдвиньте шаблон на выпавшее на артиллерийском кубике число в дюймах.

Модель под центральным отверстием шаблона получает удар с большей из двух сил – обычно 9. При сносе центр может попасть на несколько моделей, но такой удар получит всё равно только одна – выберите её случайным образом. Другие модели, полностью или частично накрытые шаблоном, получают удар с низшей силой, обычно 3. Множественные ранения просчитываются только от попадания с высшей силой – обычные ранения не мультиплицируются.

Стрельба по направлению – не требуется поле зрения, но все остальные правила для стрельбы действуют. Если на кубике разброса выпадает стрелка, отработайте снос как обычно. Если выпадает «Попадание», происходит снос по маленькой стрелке на расстояние, равное числу на артиллерийском кубике минус стрелковый навык расчёта (вплоть до нуля).

Таблица осечек камнемёта

1 – Уничтожен

2-3 – Заело – не стреляет в этот и следующий ход игрока, один из членов расчёта убирается как потеря.

4-6 – Не стреляет – может стрелять как обычно на следующий ход.

МЕСТНОСТЬ НА ПОЛЕ БОЯ

Открытая местность – не имеет влияния на игру.

Непроходимая местность – отряды не могут по своему желанию входить, пересекать или двигаться по ней. Бегущие отряды могут это делать, но проходят тест на опасную местность.

Таинственная местность – эффект определяется не в начале игры, а как только на неё попадает модель. Однажды определённый, эффект сохраняется до конца игры. Если отряд, модель которого вызвала эффект местности, двигался добровольно, он может решать, продолжать движение или немедленно остановиться, так чтобы только первая модель осталась под действием местности. В других случаях, если отряд атакует, бежит, преследует или совершает другое обязательное передвижение, он должен его полностью закончить.

Опасная местность – если модель марширует, атакует, бежит, совершает прорыв или преследует в или через такую местность, она проходит тест на опасную местность – бросьте Д6. На 2-6 ничего не происходит, на 1 модель получает рану без спас-бросков по броне. Кавалерия, чудовищная кавалерия и колесницы считают опасной любую местность, кроме открытой. Колесницы, провалившие тест на опасную местность, получают Д6 ран вместо одной.

Холмы

Для движения – считаются открытой местностью и не вызывают теста на опасную местность для кавалерии и других верховых моделей.

Для стрельбы – являются предпочтительной позицией, поскольку увеличивают обзор.

Для рукопашной – если вы атакуете, и на начало хода большая часть отряда находится на более высокой позиции, чем противник, вы получаете +1 к результату боя.

Варианты холмов

· Наковальня Ваула – любой отряд в 6 дюймах имеет правила магических и огненных атак.

· Каменистый склон – модели, атакующие, марширующие, бегущие, преследующие или прорывающиеся по каменистому склону, проходят тест на опасную местность.

· Храм из черепов – в начале хода каждого игрока любой персонаж или чемпион в храме из черепов может пожелать получить благоволение богов Хаоса. Если он это делает, бросьте Д6. На 2-6 одна случайно выбранная характеристика повышается на Д3. На 1 боги Хаоса забирают его душу – модель удаляется как потеря без спас-бросков любого вида.

Леса

Для движения – если кавалерия, чудовищная кавалерия или колесницы маршируют, атакуют, бегут, совершают прорыв или преследуют через лес, они проходят тест на опасную местность. Модель с правилом «Полёт», начинающая или заканчивающая движение в лесу, также проходит такой тест.

Для стрельбы – отряд считается имеющим слабое укрытие, если большая часть его находится в лесу. Это правило не действует, если лес лежит вне поля зрения стреляющей модели (?)

Для рукопашной – отряд, большая часть которого находится в лесу, не может быть упорным (если только не обладает таким специальным правилом). Отряды в рассыпном строю, напротив, всегда упорны, если большая часть их находится в лесу.

Таинственные леса – когда отряд входит или размещается в лесу, определите тип леса на Д6.

1 – Обычный лес

2 – Дремучий лес

3 – Кровавый лес

4 – Грибной лес

5 – Ядовитая чаща

6 – Дебри

Дремучий лес – отряд в нём вызывает страх

Кровавый лес – если заклинание удачно сотворено моделью или на модель в таком лесу, все отряды, находящиеся в нём целиком или частично, получают Д6 ударов силой 4. Когда удары отработаны, лес произвольно движется на 2Д6, огибая любой ландшафт на пути. Это не распространяется на модели в лесу – они просто остаются на месте.

Грибной лес – любой отряд, часть которого находится в грибном лесу, приобретает правило тупости. Любой отряд гоблинов при этом становится ещё и упорным.

Ядовитая чаща – любая модель в таком лесу приобретает правило «Ядовитые атаки» только для ближнего боя. Также любая модель, двигающаяся через такой лес, должна пройти тест на опасную местность.

Дебри – любой отряд, хотя бы частично находящийся в таком лесу на конец движения, на 4+ получает Д6 ударов силы 4.

Реки 

Для движения – через реку невозможно маршировать.

Для рукопашной – отряд, хотя бы частично находящийся в реке, не может быть упорным (если только не имеет это специальное правило). В дополнение, такой отряд не имеет бонуса за ряды.

Мосты и переправы – считаются открытой местностью, но двигаться по ним можно только по прямой, пересекая реку.

Загадочные реки – когда отряд входит в реку, определите её тип.

1 – Просто река – хотя воды из неё лучше не пить…

2 – Кипящий поток

3 – Некротическая жижа

4 – Неистовое течение

5 – Река крови

6 – Река света

Кипящий поток – все модели, на конец каждого хода находящиеся в нём, получают удар силой 4 без спас-бросков по броне. Модели, иммунные к огненным атакам, не подвержены этому эффекту.

Некротическая жижа – опасная местность для любых моделей. Кроме того, отряд, прошедший через такую реку, получает правило «Ядовитые атаки» до конца текущего хода своего игрока.

Неистовое течение – опасная местность. Все модели в реке (или вышедшие из неё на этом ходу) получают +3 к инициативе.

Кровавая река – отряд, идущий или атакующий через такую реку, до конца хода игрока считается вызывающим страх.

Река света – когда отряд входит в реку света, он автоматически становится объектом воздействия случайного заклинания школы Света. Заклинание сотворяется автоматически и не может быть рассеяно. Если заклинание имеет разные стоимости, считается по меньшей.


Болота

Для движения – опасная местность для всех отрядов, кроме рассыпного строя. Кавалерия, чудовищная кавалерия и колесницы в болоте проваливают тест на 1-2 вместо 1.

Варианты болот:

· Топь земной крови – любой отряд, большая часть которого находится в таком болоте, получает правило Регенерации (6+)

· Кхемрийские зыбучие пески – чудовища, чудовищная пехота или кавалерия, модели которых провалили тест на опасную местность в таком болоте, удаляются как потери без спас-бросков любого вида.

· Туманная трясина – если большая часть отряда находится в таком болоте, он считается имеющим жёсткое укрытие. На конец каждой фазы движения отряд должен пройти тест на инициативу, если провален, Д6 моделей утащены фимирами (потери удаляются как при стрельбе).

Препятствия

Стены, изгороди и заборы.

Для движения - если кавалерия, чудовищная кавалерия или колесницы маршируют, атакуют, бегут, совершают прорыв или преследуют через препятствие, или атакуют врага за препятствием, они проходят тест на опасную местность. Других воздействий на движение препятствия не оказывают – если отряд остановился на препятствии, расположите часть по одну сторону, часть по другую. Это не даёт никаких эффектов.

Препятствия как укрытие – если модель, по которой стреляют, находится за препятствием в базовом контакте с ним, она считается имеющей укрытие соответствующего типа, независимо от того, насколько она видна. Чтобы отряд получил укрытие, большая часть его моделей должна находиться за препятствием.

Стреляющие модели, сами находящиеся за препятствием в базовом контакте с ним, не учитывают его для определения поля зрения.

Для рукопашной – если отряд атакует врага, засевшего по другую сторону препятствия, оно считается обороняемым. Измеряйте дистанцию до препятствия, а не до отряда. Если атака успешна, также поставьте атакующий отряд у препятствия, а не у самого вражеского отряда. Максимизация контакта как при обычной атаке. Атакующие модели в базовом контакте с препятствием (или оказывающие поддерживающую атаку таким моделям) будут получать штрафы в зависимости от типа препятствия. Если атакуемый отряд не находится в контакте с препятствием, считайте его воздействующим только на движение. Если препятствие не позволяет нормально разместить сражающийся отряд, просто временно удалите его, пока идёт бой, а потом поставьте на место.

Варианты препятствий

· Горящая баррикада – даёт слабое укрытие, при атаке на обороняемую баррикаду отряд получает удар силой 4 на каждую модель в базовом контакте с ней.

· Благословенный оплот – даёт жёсткое укрытие, -1 на попадание для атакующих моделей в базовом контакте. В дополнение модели Сил Разрушения в базовом контакте должны ополовинить свой показатель инициативы.

· Изгородь – даёт слабое укрытие, -1 на попадание для атакующих моделей в базовом контакте.

· Призрачный барьер – даёт слабое укрытие, отряд, обороняющий призрачный барьер, вызывает страх в первый ход любого ближнего боя.

· Стена – даёт жёсткое укрытие, -1 на попадание для атакующих моделей в базовом контакте.

Мистические монументы     

В отношении движения – непроходимая местность.

Варианты мистических монументов

· Алтарь Кхайне – все отряды в 6 дюймах становятся бешеными. Как только удаляются на большее расстояние – свойство теряется.

· Магические руины – любой волшебник в 6 дюймах может бросать на добавление до четырёх  кубиков вместо одного. Однако, если на трёх или более кубиках выпало 6, волшебник немедленно должен бросить по таблице магических ошибок.

· Гибельный камень – удары по отряду в 6 дюймах от монумента получают бонус +1 на пробивание.

· Погребальная яма – все отряды в 6 дюймах от ямы имеют штраф –1 к лидерству. Отряды умертвий получают в 6 дюймах правило регенерации (6+).

· Эльфийский путевой камень – любой волшебник в 6 дюймах получает +1 к попытке добавления кубиков.

· Идол Горка (а может, Морка…) – любой отряд, чей ход начался в 6 дюймах, может перебросить проваленную дистанцию атаки.

· Магический круг – любой отряд в 6 дюймах имеет магическую устойчивость (2)

· Зловещая статуя – на начало хода каждого игрока бросайте Д6 за каждый отряд в 6 дюймах. На 4+ ничего не происходит, на 1-3 пучок молний бьёт из каменных глаз – отряд получает Д6 ударов силой 4.

· Волшебный портал – на начало фазы магии, после генерации кубиков силы и рассеивания, но до сотворения заклинаний портал изрыгает энергию в форме заклинания. Бросьте 2Д6, чтобы определить заклинание. 

2-4 Пагуба души (школа Смерти)

5-6 Природная форма Виссана (школа Зверей)

7 
Ржавая чума (школа Металла)

8-9 Скорость света (школа Света)

10-12 Огненный шар (школа Огня)

Заклинание не требует поля зрения, всегда попадает в ближайший отряд независимо от дальности, занятости в ближнем бою и т.д., автоматически сотворяется и не может быть рассеяно. Если заклинание имеет различную стоимость в очках, берётся меньшая.

· Чудесный источник – не вовлечённый в бой отряд в 3 дюймах от источника может выпить из него в конце своей фазы движения. Бросьте Д6 по нижеследующей таблице, чтобы определить результат этого опрометчивого питья.

1 – Магическое отравление. Модели отряда не могут предпринимать никаких самостоятельных действий (включая стрельбу, сотворение заклинаний, добавление кубиков, использование волшебных предметов и т.п.) до начала следующего хода, пока их обильно тошнит.

2-4 – Изгнание хвори. Отряд немедленно восстанавливает 2Д6 ран, как описано в заклинании школы Жизни «Возрождение».

5-6 – Дар забвения. Бьющая кровь земли изгоняет все страхи и чувства из разума пьющих. Отряд получает правила «Тупость» и «Несокрушимые» до конца игры.

ЗДАНИЯ

Игроки могут договориться, какие здания считать непроходимой местностью, какие разделить на несколько частей из-за их величины и считать отдельными зданиями.

Здания и передвижение

По большей части здания – непроходимая местность, но отряд может занять здание и стать его гарнизоном. Нельзя проходить через здание или сидеть на нём сверху – отряд или занимает его, или стоит рядом.


Занятие здания

Отряд может занять ничейное здание, если находится с ним в базовом контакте в фазу движения. Некоторые отряды просто не могут занимать здания – их бойцы слишком велики. Только пехота, чудовищная пехота, боевые звери, чудовищные звери и стаи могут занимать здания. Военные машины также могут быть размещены в зданиях. Отряд не может занять здание в тот же ход, когда маршировал. Если отряд не помещается внутрь здания – просто обозначьте это одной из его моделей. Каждое здание может вмещать только один отряд любого размера и героев, присоединённых к нему.


Покидание здания

Гарнизон может покинуть здание в свою подфазу обязательных передвижений. Разместите отряд в любой формации, но так, чтобы задняя модель стояла в 1 дюйме от здания и ни одна из моделей не была от него ближе, чем в 1 дюйме и дальше, чем на двойной показатель движения. В этот ход отряд больше ничего делать не может. Это единственный способ, которым отряд может добровольно покинуть здание – он не может, например, объявлять нападение из здания. Если отряд бешеный или другим способом принуждён нападать – он не делает этого из здания. Вместо этого отряд просто выходит, располагаясь как можно ближе к врагу.


Здания и магия

Здания не предоставляют дополнительной защиты от магических стрел, заклинаний, нацеленных на отдельную модель и т.п. Заклинания, использующие шаблоны, и урон, наносимый в результате магической ошибки, поражают Д6 моделей. Волшебники внутри здания могут творить заклинания как обычно, с использованием нижеприведённых правил поля зрения и дальности.


Здания и стрельба

Гарнизон может стрелять в свою фазу стрельбы, используя поле зрения от любой точки здания. Сектор для гарнизона составляет 360 градусов. Дальность меряется от ближайшей к противнику точки здания. С одного этажа могут стрелять не более пяти моделей.


По гарнизону можно стрелять как обычно – если здание находится в переднем секторе стреляющего и в поле зрения. Гарнизон считается имеющим жёсткое укрытие. Оружие, пробивающее ряды, поражает только одну модель. Оружия, использующие шаблон – такие как камнемёт или пушка – наносят Д6 ранений, если шаблон коснулся здания. Если центр шаблона камнемёта попадает на здание, удары отрабатываются с максимальной силой.


Штурм здания

Каждое занятое здание может быть взято приступом одним отрядом в течение одной фазы движения. Штурмующий отряд должен объявить нападение на отряд в здании. Только один отряд может идти на штурм – если было заявлено несколько атак, игрок может выбрать один из атакующих отрядов для штурма, остальные считаются автоматически провалившими атаку. Штурмующий отряд не может атаковать другую цель в это же время. Обороняющийся отряд может держать позицию или стрелять, но не бежать. Даже если отряд не прошёл тест на ужас, он остаётся в здании – хотя считается провалившим тест на страх на начало последующего хода боя.


Атакующие теряют все бонусы за нападение – не получают +1 к результатам боя, не используют бонусы рыцарского копья и подобного оружия, не наносят таранных ударов. Оба игрока выбирают по десять моделей из своих отрядов (могут включать героев). Чудовищная пехота/кавалерия/звери считаются одна за три модели, чудовища, включая всадника – за пять. Удары наносятся по инициативе, если в штурмовой отряд входят герой или чемпион – их могут выбрать целью до половины вражеских моделей. Вызов на поединок среди штурмовых отрядов может бросаться как обычно. Специальные атаки могут использоваться против одной модели в базовом контакте, исключая занятые в поединке. Подсчёт результатов боя ведётся как обычно, но только за нанесённые раны. Знамёна, ряды, бонусы за фланг/тыл и прочие не действуют. Музыкант приносит победу в случае ничейного исхода боя. В остальном это зависит только от потерь.


Если атакующий одержал победу, защитник проходит тест на разгром. Заметим, что защитники здания всегда упорны. Если защитник провалил тест, отряд покидает здание, как описано выше, в направлении прямо от атакующего отряда. Если это невозможно, он встаёт максимально близко к такой позиции и затем проходит расстояние бегства как обычно. Атакующий не может преследовать, но может занять здание, если хочет и если ему позволяет тип штурмовавшего отряда. Если отряд не входит в здание, он отступает на 1 дюйм. Если гарнизон не покидает здание, сведя бой вничью или выиграв, или даже проиграв, но, пройдя тест на разгром, атакующий должен отступить на 1 дюйм прямо от здания. Бой заканчивается, и атакующий должен начать новый штурм на следующий ход, если он хочет выбить гарнизон. Атакующий отряд не проходит тест на разгром, если проигрывает бой.


Здания и паника

Отряды, занимающие здания, проходят тест на панику как обычно – замер дистанции делается до края здания. Если тест провален, они бегут, как если бы проиграли бой. Соответственно, отряды, разбитые или уничтоженные в здании, служат причиной паники для союзных отрядов, как обычно.


Эти правила действуют для зданий небольшого размера (не более 6х6 дюймов) и состоящих из однородных материалов. В ином случае здание может быть разбито на несколько частей, каждая из которых будет считаться отдельной постройкой и может быть занята и взята штурмом отдельно.


Волшебные строения  

   Волшебные строения могут считаться зданиями или просто непроходимым ландшафтом. Защитники внутри таких строений автоматически считаются под воздействием их эффекта.

· Акрополь героев – отряды в 6 дюймах от него упорны. Отряд, защищающий акрополь, получает +1 к результату боя.

· Гномская пивоварня – все отряды в 6 дюймах иммунны к психологии и упорны. Отряды гномов в 6 дюймах становятся несокрушимыми, но должны пройти тест на лидерство со штрафом –3, если выходят за пределы действия пивоварни.

· Часовня Грааля – все отряды армий сил Порядка в 6 дюймах получают правило регенерации на 6+. Бретоннские отряды в дополнение получают правило «Упорные».

· Особняк призраков – все отряды в 6 дюймах в конце фазы стрельбы получают Д6 ударов силой 1. Спас-броски по броне против них не действуют. Отряд, защищающий особняк, внушает страх.

· Нехекхарский сфинкс – в начале хода каждого игрока тот, чей ход, должен выбрать одного из героев в 6 дюймах от сфинкса для поединка с духом. Вызванный должен пройти тест на инициативу. Если тест провален, сфинкс забирает часть души поединщика, модель получает рану без спас-бросков по броне. Если тест пройден, вызванный случайным образом получает до конца игры одно из специальных правил: «Опустошительная атака», «Героический смертельный удар» или «Магистр магии Смерти» (последнее только для волшебников).

· Зигмаритское святилище – все модели из армий сил Разрушения в 6 дюймах от святилища должны перебрасывать успешные волшебные спас-броски.

· Башня крови – отряды в 6 дюймах от башни имеют специальное правило «Ненависть». Отряды сил Разрушения также имеют спецправило «Бешенство». Свойства теряются, если отряд выходит за пределы действия строения.

· Башня волшебника – в 3 дюймах от башни на начало магической фазы волшебник считается знающим все заклинания своей школы на эту фазу. Если более одного волшебника оказываются в пределах действия башни, случайно выберите одного из них на начало каждой фазы магии.

ВЫБОР АРМИИ

Должен быть лорд или герой в качестве генерала.

Минимум три отряда, кроме героев, должно быть в армии.

Лорды – 25% армии

Герои – 25% армии

Для каждого волшебника должна быть определена школа магии.

Основные отряды – 25%

Специальные отряды – 50%

Редкие отряды – 25%

Повторение отрядов

Армия не может содержать более трёх специальных и двух редких отрядов одного вида. Если два отряда можно взять по описанию как один, в плане повторения они считаются одним. Армия на 3000 и более очков может иметь до 6 специальных и до 4 редких отрядов одного вида.

Союзные армии

Силы Порядка – высшие эльфы, гномы, лесные эльфы, Империя, Бретонния и ящеролюди.

Силы Разрушения – скавены, воины Хаоса, зверолюди, демоны Хаоса, тёмные эльфы, графы-вампиры и орки.

Нейтральные силы – огры и цари гробниц.

Крепкий союз

В него могут входить армии, относящиеся к одному лагерю – силам Порядка или разрушения. Нейтральные силы с любыми из них будут образовывать только сомнительный союз.  

Отряды могут

· использовать правило Вдохновляющее присутствие от союзного генерала

· могут присоединять союзных героев

· являются причиной паники для союзных отрядов

· считаются дружественными отрядами для заклинаний, способностей и т.д. 

Отряды крепкого союза могут использовать способность знаменосца армии «Стоять крепко!», но только если он принадлежит к той же расе.

Кубики силы/рассеивания могут распределяться между союзными армиями, но только до сотворения каких-либо заклинаний. Кубики, генерируемые магами, используются только их армией, так же как получаемые благодаря волшебным предметам или способностям.

 
Сомнительный союз

Действует как крепкий, за исключением:

· отряды не используют Вдохновляющее присутствие союзного генерала

· не могут использовать способность союзного знаменосца армии

· не могут присоединять союзных героев

Отчаянный союз

В такой союз могут вступить силы Порядка и Разрушения. Отряды вашей армии считают таких союзников вражескими отрядами, которые нельзя атаковать, обстрелять или выбрать целью для заклинаний. Единственное, для чего они считаются дружественными – получение повреждений от магии.

Отряды в таком союзе

· отряды не используют Вдохновляющее присутствие союзного генерала

· не могут использовать способность союзного знаменосца армии

· не могут присоединять союзных героев

· проходят тест на опасную местность при бегстве через союзные отряды

· не считаются дружественными отрядами при выборе цели для заклинаний

· не вызывают паники у союзников

Кубы силы и рассеивания должны быть распределены между союзниками максимально поровну. Если это невозможно, бросьте кубик на то, кому достанется лишний. Кубики, генерируемые магами, используются только их армией, так же как получаемые благодаря волшебным предметам или способностям. Волшебники не могут рассеивать вражеские заклинания, направленные на союзников.


Ненадёжный союз

 Некоторые расы, такие как скавены или тёмные эльфы, настолько вероломны, что никто не может доверять им слишком долго. Союзы, включающие эти расы, автоматически становятся ненадёжными. Они начинают игру как обычно, но каждый из игроков за стороны ненадёжного альянса в начале хода бросает Д6. Если выпадает 1-3 – до конца игры союз ухудшается на одну ступень (если только не был уже отчаянным).


Великий союз

Если сталкиваются союзы из трёх и более армий не менее 2000 очков каждая, стороны выбирают из своих героев верховного главнокомандующего – его вдохновляющее присутствие удваивается.

СЦЕНАРИИ

Бросьте Д6, чтобы определить сценарий битвы

1 – Линейный бой

2 – Атака на рассвете

3 – Битва за перевал

4 – Кровь и слава

5 – Встречный бой

6 – Дозорная башня

Все сценарии определяют следующие условия: состав армии, поле боя, расстановка, первый ход, продолжительность игры, условия победы и особые правила сценария.

Поле боя

Выставьте Д6+4 участков местности из вашей коллекции – или воспользуйтесь таблицей случайного выбора.

2Д6
Результат

2 Селение Порядка – Д3 строений, Д3 препятствий плюс одно из пункта «Вечные святыни»

3 Вечные святыни – бросьте Д6

1 – Часовня Грааля

2 – Акрополь героев

3 – Башня волшебника

4 – Зигмаритское святилище

5 – Эльфийский путевой камень

6 – Гномская пивоварня

4 Мрачные строения – бросьте Д6

1 – Алтарь Кхайне

2 – Погребальная яма

3 – Гибельный камень

4 – Особняк призраков

5 – Идол Горка

6 – Башня крови

5 Холмы – также бросьте Д6

      
1 – 3 обыкновенные холмы

      
4 – Храм из черепов

      
5 – Каменистый склон

            
6 – Наковальня Ваула

6 Здания – сторожевая башня, усадьба или другое обычное строение.

7 Таинственный лес

8 Препятствия – три шестидюймовых участка следующих препятствий, каких – бросьте Д6:

1 – Изгородь

2 – Стена

3 – Горящая баррикада

4 – Благословенный оплот

5 – Призрачный барьер

6 – бросьте снова

9 Загадочная река

10 Магическое таинство – бросьте Д6

1 – Зловещая статуя

2 – Магические руины

3 – Нехекхарский сфинкс

4 – Волшебный портал

5 – Чудесный источник

6 – Магический круг

11 Болото – бросьте Д3

1-2 – Топь земной крови

3-4 – Кхемрийские зыбучие пески

5-6 – Туманная трясина

12 Поселение Разрушения – Д3 строений, Д3 препятствий плюс одно из «Мрачных строений»

Расстановка

До того, как выставить волшебников, определите их заклинания.

Все военные машины выставляются за раз, но могут быть помещены в разных частях зоны вашей расстановки. Все персонажи выставляются в последнюю очередь, также разом, но могут располагаться в разных отрядах и местах расстановки в вашей зоне. Игрок, выставивший армию первым, имеет +1 к броску на то, кто начинает игру.

Резервы

В некоторых битвах есть резервные отряды. Они используют правила возвращения из-за края стола. В дополнение: отряды, которые обычно не могут двигаться, выставляются в контакте с краем стола. Персонажи могут выбирать, войти в битву самостоятельно или с отрядом. Если сценарий требует броска кубика для определения, где и когда появляется резервный отряд, определитесь, находится ли в нём персонаж, до броска кубика. Если да, бросайте один раз за отряд и героя вместе.

Первый ход

Следуйте инструкциям сценария. В некоторых это определяется броском, другие сами решают, кто будет ходить первым.

Продолжительность игры

В большинстве случаев это шесть ходов, по истечении которых определяется победитель по условиям одержания победы. Некоторые сценарии используют особые методы определения продолжительности игры – в них это чётко написано. Разумеется, если один из игроков сдаётся, игра заканчивается раньше.

Условия победы

Победные очки: чтобы одержать победу, вам надо получить разницу хотя бы в 100 очков – и если вы набрали вдвое больше, чем ваш противник, вы одержали сокрушительную победу, любой другой результат – этот ничья. Каждый вражеский отряд, который был уничтожен или бежал, даёт количество очков, равное своей стоимости. Убитый вражеский генерал приносит дополнительно 100 очков. Каждый убитый в рукопашной отрядный знаменосец приносит дополнительно 25 очков. Если убит знаменосец армии, он даёт дополнительные 100 очков. Чемпион отряда, убитый в поединке с героем, дёт дополнительно 50 очков.

Особые правила сценария – описаны в каждом отдельно.

Линейный бой

Состав армий – обычный

Поле боя – по обычным условиям расстановки ландшафта

Расстановка – в 12 и более дюймах от центральной линии

Первый ход – по обычным условиям

Продолжительность игры – шесть ходов либо временной предел, определённый соглашением игроков.

Условия победы – стандартные

Особые правила сценария – нет

Атака на рассвете

Состав армий – обычный

Поле боя – по обычным условиям расстановки ландшафта

Расстановка – поле делится на две половины в зоне каждого игрока. Игрок, который должен выставляться первым, выставляет всю свою армию целиком по следующему принципу: перед выставлением каждого отряда бросает кубик и сверяется с таблицей расстановки – это отображает, как они ищут дорогу к полю боя, пока ещё не рассвело. Отряды с правилом «Разведчики» не сверяются с таблицей, а выставляются в соответствии со своими особыми правилами по завершении обычной расстановки. Персонажи могут быть выставлены, как и остальные отряды, по броску или присоединёнными к выставляемым отрядам (определить, присоединён ли к отряду персонаж, нужно до броска на выставление). Когда первый игрок расставился, второй выполняет ту же операцию.

Первый ход – когда расстановка закончена, второй игрок бросает кубик. На 6 он может выбирать, кто будет ходить первым. На 1-5 этот выбор остаётся за первым игроком.

Продолжительность игры – шесть ходов либо временной предел, определённый соглашением игроков.
Условия победы – стандартные

Особые правила сценария – нет

Битва за перевал

Состав армий – обычный

Поле боя – по обычным условиям расстановки ландшафта. При этом стоит помнить, что ландшафт располагается по длине стола, края которого представляют собой непроходимые скалы узкого горного ущелья. 

Расстановка – в 12 и более дюймах от центральной линии, но не по ширине стола, а по длине.

Первый ход – по обычным условиям

Продолжительность игры – шесть ходов либо временной предел, определённый соглашением игроков.

Условия победы – стандартные

Особые правила сценария – Бутылочное горлышко: края стола представляют собой непроходимые горные утёсы. Бегущие отряды, следуя обычным правилам, могут покидать стол, двигаясь через непроходимую местность (или погибая там). Другие отряды не могут покидать стол или входить на него на длинных сторонах, если только они не эфирные или летающие. Преследующие или прорывающиеся отряды, кроме эфирных и летающих, должны остановиться в 1 дюйме от края стола.

Кровь и слава

Состав армий – обычный

Поле боя – по обычным условиям расстановки ландшафта

Расстановка – как обычно, но в 9 дюймах от центральной линии и не менее чем в 9 дюймах от боковых краёв стола.

Первый ход – по обычным условиям

Продолжительность игры – шесть ходов либо время, когда одна из армий будет сломлена. Армия немедленно считается сломленной, как только её Сила духа достигнет Переломного момента.

Условия победы – Побеждает армия, которая первой сломит врага. Если ни одна из армий не сломлена до конца игры или обе армии сломлены одновременно, победитель определяется по победным очкам. 

Особые правила сценария – Переломный момент: определяется по одному очку на каждую тысячу очков армии. Для армии на тысячу очков – 1, на армию до 2000 – 2 и так далее. Сила духа: определяется текущим количеством знамён, включая знамя армии плюс два очка за генерала. Бегущие отряды и временно покинувшие стол также считаются.

Таким образом, армия на 2000 очков, имеющая три отрядных знамени, знамя армии и генерала, получает Силу духа 3+1+2=6, и будет сломлена, как только она упадёт до 2.

Встречный бой

Состав армий – обычный

Поле боя – по обычным условиям расстановки ландшафта

Расстановка – стол делится на две половины от углов, бросок кубика определяет, кто будет выбирать первым место для расстановки. Победитель выставляет свою армию целиком, но до расстановки должен бросить кубик за каждый отряд по отдельности, включая персонажей и военные машины. На выпавшую 1 отряд переходит в резерв. После проверки все отряды, не попавшие в резерв, выставляются на своей половине не ближе 6 дюймов от центральной линии. Когда первый игрок закончит расстановку, второй делает то же самое.

Первый ход – когда расстановка закончена, второй игрок бросает кубик. На 6 он может выбирать, кто будет ходить первым. На 1-5 этот выбор остаётся за первым игроком.

Продолжительность игры – шесть ходов либо временной предел, определённый соглашением игроков.

Условия победы – стандартные

Особые правила сценария – Резервы: резервы не выставляются до начала битвы. Вместо этого они выходят в любой ход, выбираемый игроком, по правилам возвращения из-за края стола. Они могут появляться в любой точке на длинной стороне стола в зоне расстановки игрока.

Дозорная башня

Состав армий – обычный

Поле боя – расположите дозорную башню в центре поля, остальные части ландшафта – по обычным условиям расстановки. Башня считается первой из Д6+4 частей, которые должны быть выставлены.

Расстановка – Бросьте кубик на то, кто контролирует башню на начало боя. Этот игрок может разместить один основной отряд пехоты не более 20 моделей в башне, если пожелает. Отряд не может добровольно покинуть башню, пока не будет полностью завершён первый ход битвы. Второй игрок затем выбирает половину стола, на которой будет расставляться. Игроки по очереди выставляют отряды, начинает игрок, который не контролирует башню. Отряды могут быть размещены где угодно на своей половине в 12 и более дюймах от центральной линии.

Первый ход – делает игрок, не контролирующий башню.

Продолжительность игры – начиная с конца четвёртого хода игры, бросайте в начале каждого хода Д6. Прибавьте номер хода к выпавшему числу. Если сумма 10 или больше, игра заканчивается немедленно. Если сумма меньше 10, игра продолжается ещё один ход. 

Условия победы – победитель – сторона, которая на конец игры контролирует башню. Контролирующим считается отряд внутри башни, если такового нет – тот, что стоит ближе к ней, если он не бежит. Если ни один из игроков не контролирует башню, победные очки подсчитываются как обычно.

Особые правила сценария – нет

МАГИЧЕСКИЕ ЗНАНИЯ

Выбор заклинаний

До того, как вы выставите своих магов, вы должны определить заклинания, которые они знают. Обычно это определяется случайным образом для каждого волшебника.

Школа магии выбирается заранее для каждого волшебника в вашей армии – из книги правил или из книги армии. Заклинания выбираются открыто броском кубика. Каждое заклинание может быть выбрано только одно на армию. Исключениями являются только заклинания, которые не выбираются случайным образом, например:

· если модель не имеет возможности выбирать заклинание, которое прописано в её правилах или положено ей как специфическое по правилам армии.

· если книга армии или школа магии чётко поясняют, что модель может поменять любое заклинание на другое по своему выбору.

Таким образом, если у вас выпадает одинаковое заклинание – для одного волшебника или для разных в вашей армии, вы должны заменить по своему выбору его на другое из той же школы. Если этого сделать нельзя, например, потому что все другие заклинания уже заняты другими магами – оно просто теряется.


Знаковые заклинания

Все школы магии имеют знаковые заклинания. Эти заклинания настолько характерны для школы, что любой практикующий её знает, как их сотворить. После того, как замещены все дублирующиеся заклинания, волшебник может заменить любое из выбранных броском на знаковое – даже если другой волшебник  в армии уже знает такое заклинание.

Независимо от того, какие заклинания сгенерировали ваши волшебники, сделайте пометки в ростере – очень легко забыть, кто из них что имеет.

Атрибуты школы

Некоторые школы магии, включая представленные в этой книге, имеют так называемые атрибуты школы. Обычно это одно или несколько правил, действующих для заклинаний данной школы. Атрибуты могут давать дополнительный эффект против определённых типов войск или иным способом влиять на заклинания.

Школа Огня (Яркая магия, жертвоприношение, пиромантия)
Атрибут школы: Разгорающееся пламя.

Огонь порождает огонь, и два пламени гораздо опаснее, чем одно. Все заклинания из школы Огня считаются огненными атаками. Кроме того, если заклинание прямого урона или магическая стрела из школы Огня накладываются на отряд, который уже получил попадание от аналогичных заклинаний в этой же фазе магии (даже если он сколдованы разными волшебниками), сотворяющий заклинание маг получает +Д3 к сумме своего броска.

Огненный шар (знаковое заклинание) 



сотворяется на 5+

 Магическая стрела с дальностью 24”, наносящая Д6 ударов силой 4. Волшебник может увеличить дальность до 36”, а число ударов до 2Д6. Если он решит сделать это, стоимость заклинания увеличивается до 10+. Также волшебник может увеличить дальность до 48”, а число ударов до 3Д6. Тогда стоимость заклинания повышается до 18+.


1. Ниспадающий огненный плащ 




сотворяется на 5+

Остаётся в игре. Это заклинание усиления, накладываемое на волшебника и его отряд. В конце каждой фазы магии любой вражеский отряд в базовом контакте с целью немедленно получает 2Д6 ударов силой 4.


2. Пламенный меч Руина 





сотворяется на 8+

Это заклинание усиления с дальностью 24 дюйма. Отряд-цель получает бонус +1 к броскам на ранение для всех стрелковых и рукопашных атак до начала следующей фазы магии сотворявшего. Также отряд-цель получает правила «Магические атаки» и «Огненные атаки». Волшебник может увеличить дальность заклинания до 48”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 11+.


3. Пылающая голова 





сотворяется на 10+

Заклинание прямого урона. Действует по прямой линии, на 18” в фронтальной арке сотворяющего прямо от его подставки. Каждая модель на линии (как при отработке пушечного ядра) получает удар силой 4. Отряд, потерявший одного или более от Пылающей головы, должен пройти тест на панику. Волшебник может увеличть дальность заклинания до 36”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 18+.


4. Пронзающие стрелы пламени 




сотворяется на 10+

Магическая стрела с дальностью 24”, наносит Д3 ударов силой 3 каждой шеренге в 5 и более моделей в отряде-цели. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 48”. Стоимость при этом возрастает до 13+.


5. Сверкающая огненная клетка 




сотворяется на 11+

Заклинание сглаза с дальностью 24”. Отряд-цель немедленно получает Д6 ударов силой 4. В дополнение, если отряд-цель движется по любой причине, каждая модель отряда получает удар силой 4, и действие заклинания заканчивается. Если отряд не двигался, заклинание автоматически заканчивается с началом следующей фазы магии сотворявшего. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 48”. Если он делает это, стоимость возрастает до 14+.


6. Огненный шторм 






сотворяется на 13+

Заклинание прямого урона. Поместите маленький круглый шаблон в любом месте в пределах 30” от волшебника, затем бросьте Д6 на смещение. Все модели, задетые шаблоном, получают удар силой 4. Волшебник может устроить больший пожар, используя большой шаблон вместо маленького. Если он делает это, стоимость увеличивается до 16+ и смещение идёт на 2Д6.


Школа Зверя (Янтарная магия, взывание к тотемам, изменение форм)

Атрибут школы: Суть природы

Заклинания школы Зверя легче воздействуют на животных или существ дикой природы. Если заклинание школы Зверя направлено на один или более отряд боевых зверей, кавалерии, чудовищных зверей, чудовищной кавалерии, колесницы, чудовищ, стаи или любой отряд из армии зверолюдей, сложность его сотворения уменьшается на 1.


Природная форма Виссана (знаковое заклинание) 


сотворяется на 10+

Заклинание усиления с дальностью 12”. Отряд-цель получает +1 к силе и стойкости до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может увеличить дальность действия до 24”. Если он делает это, стоимость возрастает до 13+.


1. Стая рока 







сотворяется на 5+

Волшебная стрела с дальностью 24”, наносящая 2Д6 ударов силой 2. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 48”. Если он делает это, стоимость возрастает до 8+.


2. Непробиваемая шкура Панна 




сотворяется на 8+

Заклинание усиления, накладываемое на волшебника или любого союзного персонажа в 12”. Цель повышает стойкость на 3+ до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может наложить это заклинание на всех союзных персонажей в 12”, включая себя. В этом случае стоимость заклинания повышается до 16+.


3. Янтарное копьё 






сотворяется на 9+

Магическая стрела с дальностью 24”. Наносит один удар силой 6, причиняющий множественные ранения (Д3) и пробивает ряды по аналогии со стреломётом, если первая модель убита – сила так же понижается на 1 за каждую последующую шеренгу. Спасброски по броне не действуют против ран, нанесённых Янтарным копьём. Волшебник может попытаться сотворить более смертоносное копьё силой 10, наносящее Д6 множественных ранений. Если он это делает, стоимость повышается до 16+.


4. Проклятие Анрахейра




 
сотворяется на 10+

Заклинание сглаза с дальностью 36”. Отряд-цель получает –1 к броскам на попадание (и для стрелковых, и для рукопашных атак) до начала следующей фазы магии сотворившего. В дополнение отряд считает всю местность (кроме уже непроходимой) опасной и проваливает тест на опасную местность на 1-2 вместо обычного 1. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 72”. В этом случае стоимость вырастет до 13+.


5. Дикий зверь Хорроса 





сотворяется на 10+

Заклинание усиления с дальностью 12”, может быть наложено на союзного персонажа, которым может быть сам волшебник. Модель получает +3 к силе и +3 атаки до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может выбрать целью всех персонажей в радиусе 12” (включая себя). Если он делает это, стоимость повышается до 20+.


6. Трансформация Кадона 





сотворяется на 16+

Остаётся в игре. Заклинание усиления, действующее только на волшебника, и только если он пеший. Если заклинание подействовало, волшебник превращается в одно из следующих чудовищ: дикая мантикора, чёрная гидра или рогатый дракон. Если волшебник стоит в отряде, он может оставаться частью отряда, хотя технически он теперь – чудовище (вы можете перестроить отряд, чтобы уместить его там). Если для его размещения недостаточно места, заклинание не действует. Будучи трансформированным, волшебник не может генерировать кубы или творить заклинания, и все его волшебные предметы и простая экипировка временно не работают. Все раны, полученные волшебником, сохраняются между трансформациями. Волшебник может выбрать более могущественную версию заклинания и стать горной химерой или большим огненным драконом. В этом случае стоимость заклинания увеличивается до 20+. Профили чудовищ можно найти в Бестиарии.


Школа Металла (Золотая магия, алхимия, трансмутация)

Атрибут школы: Превращение металла

Броня – слабая защита против умелого алхимика: по его слову пластины, звенья и заклёпки плавятся, обжигая своего хозяина. Магические стрелы и заклинания прямого урона этой школы не имеют силы – их  показатель ранения всегда равен немодифицированному спасброску брони цели. Например, модель в лёгкой броне со щитом (АС 5+) будет ранена на 5+, тогда как тяжело бронированный рыцарь, имеющий щит и едущий на закованном в латы скакуне, получит рану на 2+. Помните, что 1 – всегда неудача, поэтому модель со спасброском 1+ всё равно будет ранена только на 2+. Модели без спасброска брони не будут ранены. Спасброски брони не действуют против заклинаний школы Металла, которые также считаются огненными атаками.


Обжигающая смерть (знаковое заклинание)

сотворяется на 10+

Магическая стрела с дальностью 24”, наносящая Д6 ударов. Волшебник может выбрать версию, наносящую 2Д6 ударов. В этом случае стоимость повышается до 20+.


1. Ржавая чума





сотворяется на 7+

Заклинание сглаза с дальностью 24”. Спас-сбросок брони цели понижается на 1 до конца игры. Может быть наложено на ту же цель повторно, уменьшая спас-сбросок на 1 каждый раз. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 48”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 10+.


2. Зачарованные клинки Альбана 



сотворяется на 9+ 

Заклинание усиления с дальностью 24”. Отряд-цель имеет бонус +1 к броскам на попадание для всех стрелковых и рукопашных атак до начала следующей фазы магии сотворившего. Все их атаки также считаются магическими и имеют спецправило «Пробивание брони». Волшебник может увеличить дальность заклинания до 48”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 12+.


3. Мерцающая мантия 




сотворяется на 9+

Заклинание усиления с дальностью 12”. Отряд-цель получает спецправило «Чешуйчатая кожа» до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может наложить заклинание на все союзные отряды в 12”. В этом случае стоимость увеличивается до 16+.


4. Золотые гончие Геенны




сотворяется на 9+

Заклинание прямого урона с дальностью 12”. Выберите одиночную модель – она получает Д6 ударов. Это заклинание может быть направлено против персонажа в отряде, хотя он может использовать «Осторожно, сир!» против каждого попадания (до тех пор пока в отряде 5 или более рядовых моделей). Волшебник может увеличить дальность до 24”. Если он делает это, стоимость повышается до 12+.


5. Трансмутация свинца 




сотворяется на 12+

Заклинание сглаза с дальностью 24”. Цель получает штраф –1 к оружейному навыку, навыку стрельбы и спасброску по броне до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может увеличить дальность до 48”. Если он делает это, стоимость повышается до 15+.


6. Окончательная трансмутация 



сотворяется на 15+ 

Заклинание прямого урона с дальностью 18”. Бросьте Д6 за каждую модель в отряде-цели – на 5+ она превращается в золото и удаляется как потеря без спасбросков любого вида. Модели, имеющие в профиле более одной раны, подвергаются воздействию только на 6+. В дополнение любой вражеский отряд в 12” от цели на начало своего следующего хода должен пройти тест на тупость, привлечённый сокровищем, оказавшимся поблизости. Волшебник может увеличить дальность до 36”. Если он делает это, стоимость повышается до 18+.


Школа Света (Белое волшебство, Сбережение душ, Охранная магия)

Атрибут школы: Экзорцизм

Магия Света непревзойдённа в избиении и уничтожении сверхъестественных существ – нечистые порождения владений Хаоса и неупокоенные мертвецы могут быть изгнаны туда, откуда они явились, её ослепительными лучами. Если заклинание школы Света причиняет урон вражескому отряду, оно будет наносить дополнительно Д6 ударов (то есть 2Д6 ударов становятся 3Д6), если цель – нежить или демоны.


Пылающий взор Шема (знаковое заклинание) 

сотворяется на 5+

Магическая стрела с дальностью 24”, наносящая Д6 ударов силой 4 (считаются огненными атаками). Волшебник может увеличить дальность до 48”, а силу до 6. Если он делает это, стоимость повышается до 15+.


1. Защита Фа






сотворяется на 6+

Заклинание усиления с дальностью 24”. Все атаки (стрелковые и рукопашные) против отряда-цели имеют штраф –1 на попадание до начала следующей фазы магии сотворившего. Стрелковые атаки, не использующие навык стрельбы, должны выбросить 4+ на Д6 перед стрельбой, или выстрел пропадает. Волшебник может наложить это заклинание на все союзные отряды в 12”. Если он делает это, стоимость повышается до 12+.


2. Скорость света





сотворяется на 8+

Заклинание усиления с дальностью 24”. Отряд-цель имеет оружейный навык 10 и инициативу 10 до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может наложить заклинание на все союзные отряды в 12”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 16+.


3. Свет битвы






сотворяется на 9+

Заклинание усиления с дальностью 12”. Бегущая цель немедленно собирается. В дополнение, цель будет автоматически проходить все тесты на лидерство (независимо от модификаторов) до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может наложить это заклинание на все союзные отряды в 12”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 18+.


4. Сеть Аминтока





сотворяется на 10+

Заклинание сглаза с дальностью 24”. Отряд-цель должен проходить тест на силу каждый раз, когда он двигается (включая атаку, бегство, преследование, обязательное движение и т.д.), стреляет или творит заклинания, до начала следующей фазы магии сотворившего. Если тест пройден, цель действует как обычно. Если тест провален, отряд не может произвести заявленное действие, остаётся на месте и получает Д6 ударов 4 силы от световых шипов на сети. Волшебник может увеличить дальность до 48”. Если он делает это, стоимость повышается до 13+.


5. Изгнание






сотворяется на 10+

Магическая стрела с дальностью 24” – цель получает 2Д6 ударов. Сила ударов равна 4 плюс число волшебников школы Света в 12” от творящего (не считая его самого). Успешные волшебные спасброски против этого заклинания должны быть переброшены. Волшебник может увеличить дальность до 48”. Если он делает это, стоимость повышается до 13+.


6. Искривление времени Бироны



сотворяется на 12+

 Заклинание усиления с дальностью 12”. Показатель движения цели удваивается, а число атак увеличивается на 1 до начала следующей фазы магии сотворившего. Отряд также получает спецправило «Всегда бьёт первым» до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может наложить это заклинание на все союзные отряды в 12”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 24+.


Школа Жизни (Нефритовая магия, Знание друидов, анимизм)

Атрибут школы: Цветение жизни

Жизни не нужно многое, чтобы плодиться, и сотворение даже простейшего из заклинаний может дать толчок для полного расцвета возрождения. Её целительные энергии могут восстанавливать силы и излечивать, сращивать сломанные кости и восполнять кровопотери. Если заклинание из школы Жизни успешно сотворено, волшебник (или любая дружественная модель в 12”) немедленно восстанавливает одну рану, ранее потерянную в битве.


Кровь земли (знаковое заклинание)



сотворяется на 8+

Заклинание усиления, действующее на волшебника и его отряд. Они получают спецправило «Регенерация» на 5+ до начала следующей фазы магии сотворившего.


1. Пробуждение леса





сотворяется на 6+

Заклинание прямого урона с дальностью 18”, наносящее Д6 ударов силой 4. Если цель хотя бы частично находится в лесу, число ударов возрастает до 2Д6.


2. Плоть – в камень





сотворяется на 8+ 

Заклинание усиления с дальностью 24”. Отряд-цель получает +2 к стойкости до начала следующей фазы магии сотворившего.


3. Трон из лоз






соворяется на 8+ 

Остаётся в игре. Заклинание усиления, действующее на волшебника. Пока заклинание действует, каждый раз, когда случается магическая ошибка, бросьте кубик. На 2+ ошибка игнорируется. Кроме того, сотворение волшебником других заклинаний получает дополнительные преимущества (это не действует на заклинания, уже сотворённые ранее):

· Кровь земли получает регенерацию на 4+ вместо 5+

· Пробуждение леса наносит удары силой 6

· Плоть – в камень добавляет к стойкости +4

· Возрождение восстанавливает Д6+1 ран по числу моделей

· Щит из терний наносит удары силой 4

4. Щит из терний





сотворяется на 9+



Остаётся в игре. Заклинание усиления с дальностью 24”. На конец каждой фазы магии любой вражеский отряд в базовом контакте с целью получает 2Д6 ударов силой 3.


5. Возрождение





сотворяется на 12+

Заклинание усиления с дальностью 24”. Отряд-цель немедленно восстанавливает Д3+1 ран из числа потерянных ранее в битве (кавалерия считается по 2 раны). Раны возвращаются отряду в следующем порядке. Первым воскресает чемпион, далее – музыкант (знаменосец не воскресает – если он был убит, знамя утрачено), замещая рядовые модели как положено. Модели с несколькими ранами (включая командную группу) излечиваются до начального уровня. Наконец,  все оставшиеся раны воскрешают рядовые модели (в случае с моделями, имеющими несколько ран, первая воскрешённая должна получить полное количество, прежде чем будет воскрешена следующая, и так далее). Эти модели ставятся в первую шеренгу, пока она не достигнет числа в пять моделей – следующие могут ставиться как в первый, так и в следующий ряд. Если отряд уже имеет более одной шеренги, модели могут ставиться в задний ряд. Возрождение не может превысить численность отряда больше начальной и не может использоваться для лечения персонажей или их скакунов. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 48”. Если он делает это, стоимость повышается до 15+.


6. Обитатели недр





сотворяется на 18+

Заклинание прямого урона с дальностью 12”. Каждая модель отряда-цели должна пройти тест на силу, или погибает без спас-бросков любого вида. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 24”. Если он делает это, стоимость повышается до 21+.

Школа Небес (Неземная магия, Астромантия, Прорицание)

Атрибут школы: Грозовые небеса

Заклинания школы Небес воздействуют на небесные эфиры. Даже одиночное заклятие может нарушить шаткий баланс небес, высвобождая волны мощи, которые бьют и колотят обитателей воздушных просторов. Если цель заклинания школы Небес – летающий отряд или модель со спецправилом «Полёт», цель получает Д6 ударов силой 4 в дополнение к прочим воздействиям, наносимым заклинанием.

Буря ледяных осколков (знаковое заклинание)

сотворяется на 7+

Заклинание сглаза с дальностью 24”. Цель получает штраф –1 ко всем попаданиям (и стрелковым, и рукопашным) и к показателю лидерства до начала следующей фазы магии сотворившего. Стрелковые атаки, не использующие показатель навыка, должны выбросить 4+ на Д6 до стрельбы, или выстрел будет потерян. Волшебник может увеличить дальность до 48”. Если он делает это, стоимость повышается до 10+.


1. Гармоническая конвергенция



сотворяется на 6+

Заклинание усиления с дальностью 24”. До начала следующей фазы магии сотворившего цель перебрасывает все выпавшие 1 на попадание, ранение и спасброски по броне. Колдующий может выбрать целью все союзные отряды в 12”. Если он делает это, стоимость увеличивается до 12+.


2. Порыв ветра





сотворяется на 7+

Магическая стрела с дальностью 24”. Цель отталкивается на Д3+1” прямо от колдующего (не меняя своего направления). Если отряд-цель сталкивается с непроходимой местностью, он останавливается в 1 дюйме от неё и получает Д6 ударов силой 3. Если отряд-цель приходит в контакт с другим отрядом, он останавливается в 1 дюйме, и оба получают Д6 ударов силой 3. Цели, которые не могут двигаться, просто получают Д6 ударов силой 3. Сотворяющий может выбрать более мощный порыв ветра, отталкивающий цель на Д6+2. Если он делает это, стоимость повышается до 14+.


3. Проклятие полуночного ветра



сотворяется на 10+

Заклинание сглаза с дальностью 24”. Цель должна перебрасывать все выпадающие 6 на попадание, ранение и спасброски по броне до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может избрать целью все вражеские отряды в 12”. Если он делает это, стоимость повышается до 20+.


4. Громовой удар Ураннона




сотворяется на 10+

Магическая стрела с дальностью 24”, наносящая Д6 ударов силой 6. Волшебник может увеличить дальность до 48”. Если он делает это, стоимость повышается до 13+.


5. Комета Касандоры




сотворяется на 12+

Заклинание накладывается на любую точку стола, которая обозначается маркером. Пока оно продолжает действовать, на начало фазы магии каждого игрока бросается Д6. На 1-3 ничего не происходит, но кладётся ещё один маркер поверх предыдущих. На 4-6 комета падает. Все отряды обеих сторон в 2Д6” попадают под удар. Каждый отряд получает 2Д6 ударов плюс 1 за каждый маркер, с силой 4 плюс число маркеров. Будучи сотворённой, комета не может быть рассеяна. Волшебник может усилить заклинание, начав с двумя маркерами вместо одного и добавляя по два маркера каждый раз, пока комета не падает. Если он это делает, стоимость повышается до 24+.


6. Цепь молний





сотворяется на 15+

Заклинание прямого урона с дальностью 24”. Наносит Д6 ударов силой 6. Как только урон отработан, бросьте Д6. На 3+ выберите вражеский отряд в 6” от начальной цели заклинания – молния переходит на него, нанося Д6 ударов силой 6. Бросайте, чтобы определить следующую жертву, пока не провалите бросок или не будет доступных целей (отряд может стать целью для цепи молний только один раз за фазу магии).

Школа Тени (Серая магия, Мошенничество, Фантомантия)

Атрибут школы: Дым и отражения

Волшебники Теней – мастера иллюзий и перемещений, способные раствориться в тумане так, как будто их вовсе и не было. Их чары часто содержат малые заклинания телепортации, вплетённые в большее волшебство, непримечательные и невидимые врагу. После того, как заклинание школы Теней успешно наложено и отработано, колдующий волшебник может поменяться местами с дружественным персонажем аналогичного типа войск в пределах 18”.


Мистические миазмы Мелькота (знаковое заклинание) 
сотворяется на 5+

Заклинание сглаза с дальностью 48”. Оружейный навык, навык стрельбы, инициатива или движение (вы можете выбирать) отряда-цели уменьшаются на Д3 (до минимума в 1) до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может выбрать более сильную версию, которая уменьшает все четыре характеристики (не нужно бросать Д3 за каждую по отдельности – сделайте один бросок и примените ко всем четырём). Если он делает это, стоимость повышается до 10+.


1. Скакун теней






сотворяется на 5+

Заклинание усиления, которое может быть наложено на волшебника или союзного персонажа в 12”. Цель немедленно может двигаться, используя спецправило «Полёт», как если бы делала это в подфазу прочих передвижений.


2. Слабеющий враг





сотворяется на 10+

Остаётся в игре. Заклинание сглаза с дальностью 18”. Все модели в отряде-цели уменьшают свою силу на Д3 (до минимума в 1) на время действия заклинания. Волшебник может увеличить дальность действия до 36”. Если он это делает, стоимость повышается до 13+.


3. Иссушение






сотворяется на 13+

Остаётся в игре. Заклинание сглаза с дальностью 18”. Все модели отряда-цели уменьшают свою стойкость на Д3 (до минимума в 1) на время действия заклинания. Волшебник может увеличить дальность действия до 36”. Если он это делает, стоимость повышается до 16+.


4. Маятник-полумесяц





сотворяется на 13+

Заклинание прямого урона. Проведите прямую линию длиной 6Д6 от колдующего. Каждая модель на ней (как при отскоке пушечного ядра) должна пройти тест на инициативу или получить удар силой 10, наносящий Д3 множественных ран. Волшебник может удвоить дальность заклинания (удваивается выпавшая на броске дистанция). Если он это делает, стоимость повышается до 18+.


5. Яма теней






сотворяется на 14+

Заклинание прямого урона. Разместите малый круглый шаблон в любой точке в пределах 24” и затем сместите на Д6”. Все модели, попавшие под шаблон, должны пройти тест на инициативу или немедленно встретить свою гибель (уберите их как потери без спасбросков любого вида). Волшебник может открыть больший портал, используя большой шаблон. Если он делает это, стоимость заклинания увеличивается до 17+ и шаблон смещается на 2Д6.


6. Бритва разума Оккама





сотворяется на 18+

Заклинание усиления с дальностью 18”, действующее до начала следующей фазы магии сотворившего. Модели в выбранном целью отряде используют показатель своего лидерства вместо силы для всех рукопашных атак, пока заклинание действует (любые бонусы к силе от оружия не учитываются). Волшебник может увеличить дальность действия до 36”. Если он это делает, стоимость повышается до 21+.


             Школа Смерти (Аметистовая магия, Некромантия, Похищение душ)

Атрибут школы: Высасывание жизни

Волшебники, практикующие магию Смерти, могут выкачивать жизненную силу врагов в свои заклинания. Когда заклинание школы Смерти наложено, бросьте Д6 за каждую неотражённую рану, нанесённую заклинанием (модели, удалённые Пурпурным солнцем Ксереуса, каждая добавляет число кубиков, равное числу их ран в профиле). На выпавшие 5 или 6 на этих кубиках волшебник немедленно добавляет кубик в набор кубов силы своей армии.


Испивающий душу (знаковое заклинание)


сотворяется на 7+

Заклинание прямого урона с дальностью 12”, направляется на одиночную вражескую модель (даже героя в отряде). Колдующий и его цель бросают Д6 и добавляют к результату своё немодифицированное лидерство. За каждое выигранное колдующим очко цель получает рану без спасбросков по броне. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 24”. Если он делает это, стоимость повышается до 10+.

1. Образ ужасного рыцаря




сотворяется на 4+

Заклинание усиления с дальностью 24”. Цель вызывает страх до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может сделать цель ещё более устрашающей – она будет вызывать ужас, а не страх. В этом случае стоимость увеличивается до 9+.


2. Ласка Ланифа





сотворяется на 6+

Заклинание прямого урона с дальностью 12”, направляется на одиночную вражескую модель (даже героя в отряде). Если заклинание успешно, цель получает 2Д6 ударов минус её собственная сила. Удары от заклинания ранят на 4+, без спасбросков по броне. Волшебник может увеличить дальность заклинания до 24”. Если он делает это, стоимость повышается до 12+.


3. Пагуба души





сотворяется на 9+

Заклинание сглаза с дальностью 24”. Цель получает –1 к силе и –1 к стойкости (до минимума в 1) до начала следующей фазы магии сотворившего. Волшебник может выбрать целью все вражеские отряды в 24”, в этом случае стоимость увеличивается до 18+.


4. Гибель и тьма





сотворяется на 10+

Остаётся в игре. Заклинание сглаза с дальностью 24”. Цель получает –3 к своему лидерству. Волшебник может увеличить дальность до 48”. Если он делает это, стоимость повышается до 13+.


5. Жребий Бьюны





сотворяется на 13+

Заклинание прямого урона с дальностью 12”, направляется на одиночную вражескую модель (даже героя в отряде). Если заклинание успешно, цель получает 2Д6 ударов минус её собственная стойкость. Удары от заклинания ранят на 2+, без спасбросков по броне. Если цель остаётся жива, на получает спецправило «Тупость» до конца игры.


6. Пурпурное солнце Ксереуса



сотворяется на 15+

Остаётся в игре. Магический вихрь, использующий малый круглый шаблон. Когда шаблон размещён, игрок указывает направление, в котором будет двигаться Пурпурное солнце. Чтобы определить, на сколько дюймов сдвинется шаблон, бросьте артиллерийский кубик и умножьте результат на 3. Все модели, под шаблоном или через которые он прошёл, должны пройти тест на инициативу или будут убиты без спасбросков любого вида. Если на артиллерийском кубике выпадет осечка, поместите центр шаблона и бросьте кубик разброса и Д6. Шаблон сдвинется на число, выпавшее на кубике (если на кубике разброса выпадает «В точку!», сдвигайте по маленькой стрелке). В дальнейшем в последующих ходах Пурпурное солнце движется в случайном направлении на число дюймов, выпадающее на артиллерийском кубике. Если в последующих ходах выпадает осечка, Пурпурное солнце сжимается внутрь себя и удаляется. Особо смелый волшебник может вызвать Пурпурное солнце большей силы, используя большой шаблон. Если он делает это, стоимость повышается до 25+.

МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ

Если модель может брать магические предметы – ясно описано в списке армии. Если магический предмет встречается одновременно в книге правил и книге армии – используйте стоимость из последней, некоторые расы имеют худший или лучший доступ к волшебным вещам, что отражается на их цене. Есть несколько правил, которые касаются всех магических предметов независимо от приверженности носителя.


Уникальность

Магические предметы считаются уникальными – вы можете иметь только один на армию, если иное не указано в правилах предмета. Если предмет входит в список «общих», это значит только, что он доступен любой из армий.


Баланс силы

Обычно магические предметы могут носить только персонажи. Каждая модель может нести только по одному предмету из шести категорий: магическое оружие, магическая броня, талисманы, зачарованные предметы, тайные предметы и магические знамёна. Исключением являются особые персонажи, имеющие, например, два волшебных оружия.


Магическая помеха

Волшебники не могут использовать магическую броню, если они не носят обычную. Большинство волшебников не могут носить броню любого вида, и поэтому не могут выбирать волшебную. Исключением являются только случаи, когда волшебник имеет броню как часть стандартной экипировки или опцию для «обычной» брони, такой как лёгкая броня или щит. Основной пример таких волшебников – ужасающие маги Хаоса с морозного севера.

Магическое оружие

Если не указано иного, магическое оружие считается ручным во всех отношениях, кроме:

· магическое оружие, используемое с дополнительным ручным оружием, не даёт добавочной атаки.

· магическое оружие, используемое со щитом, не даёт спас-броска парирования.

Если магическое оружие – парное, оно даёт носителю помимо прочих своих свойств спецправило «Дополнительная атака» и «Занимает две руки».

Не обязательно иметь на модели тип оружия, соответствующий названию: «Клинок огра», если у героя нет меча, может быть назван «Секира огра».

Персонаж, имеющий магическое оружие ближнего боя, не может использовать в рукопашной другое оружие. Если у персонажа более одного магического оружия, он должен выбрать одно из них в начале боя (если только специальные правила не позволяют использовать их одновременно) – выбранное оружие будет использоваться до конца схватки.

Клинок гиганта


60 очков

Атаки в рукопашной с этим мечом считаются имеющими +3 к силе.

Меч резни



60 очков

Носитель имеет +3 атаки

Обсидиановый клинок

50 очков

Спасброски по броне не действуют против ран, нанесённых
 Обсидиановым клинком.

   Клинок огра



40 очков

Атаки в рукопашной с этим мечом считаются имеющими +2 к силе.

Меч вражды



40 очков

Носитель имеет +2 атаки


Клинки фехтовальщика

35 очков

Парное оружие. Носитель имеет оружейный навык 10.

Меч антигероев


30 очков

Носитель имеет +1 к силе и +1 атаку за каждого вражеского персонажа в базовом контакте с ним или с его отрядом. Эти бонусы подсчитываются в начале каждого раунда рукопашной и действуют до его окончания.

Меч похищения чар


25 очков

Волшебник, который получает неотражённые раны от этого меча, теряет одно из своих заклинаний (определяется случайно) за каждую неотражённую рану.

Меч стремительного убийства 
25 очков

Носитель имеет спецправило «Всегда бьёт первым»

Меч битвы



20 очков

Носитель имеет +1 атаку

Меч берсерка



20 очков

Носитель имеет спецправило «Бешенство» и никогда его не теряет.

Меч мощи



20 очков

Атаки в рукопашной с этим мечом считаются имеющими +1 к силе.

Золотой сигилль


15 очков

Атаки этим мечом имеют инициативу 10.

Меч пронзания


15 очков


 

Атаки этим мечом имеют +1 к попаданию

Острый клинок


10 очков

Атаки в рукопашной с этим мечом имеют правило «Пробивание брони»

Меч-реликвия


10 очков

Атаки, совершённые этим мечом, всегда ранят на 5+,  даже если обычно они требуют меньшего результата.

Визжащий клинок


10 чков

Носитель вызывает страх

Меч мучителя


5 очков

Чудовище или персонаж, получившие неотражённую рану от этого меча, приобретают спецправило «Тупость» до конца игры.

Проклятие воина


5 очков

Чудовище или персонаж, получившие неотражённые раны от этого меча, навсегда теряют по одной атаке за каждую рану (до минимума в 1)

Магическая броня

Если иное не указано в описании, магические щиты и доспехи следуют правилам обычных со следующими исключениями:

· модель может иметь только одни доспехи и один щит, поэтому если вы даёте модели магические доспехи или щит, они заменяют обычные, уже имевшиеся на ней.

· магический щит считается обыкновенным, но не может быть использован с ручным оружием, чтобы получить спас-бросок парирования.

Броня судьбы



50 очков

Тяжёлая броня. Броня судьбы даёт носителю волшебный спас-бросок на 4+.

Шлем обманщика


50 очков

Носитель считает свой спас-сбросок на 1 больше, чем обычно. Все успешные броски на ранение против носителя этого шлема должны быть переброшены.

Броня посеребрённой стали

45 очков

Даёт носителю спас-сбросок брони на 2+, который не может быть улучшен никаким образом.

Броня фортуны


35 очков

Тяжёлая броня. Даёт носителю волшебный спас-сбросок на 5+.

Шлем раздора


30 очков

Носитель считает свой спас-сбросок брони на 1 больше, чем обычный. В дополнение в начале каждой фазы ближнего боя выберите вражеского персонажа в базовом контакте с носителем или его отрядом. Персонаж должен немедленно пройти тест на лидерство. Если тест провален, персонаж поддаётся свистящему шёпоту шлема, полному злобы и зависти. В этой фазе ближнего боя жертва не может атаковать и по ней попадают автоматически.

Сверкающая чешуя


25 очков

Лёгкая броня. Враги получают штраф –1 к попаданию, когда пытаются атаковать носителя в ближнем бою.

Щит Птолоса



25 очков

Щит. Носитель получает +1 к спасброску брони против стрелковых атак.

Заклятый щит


20 очков

Щит. Носитель получает магическую устойчивость (1).

Броня мошенника


20 очков

Тяжёлая броня. Даёт носителю волшебный спас-сбросок на 6+.

Драконий шлем


10 очков

Носитель считает свой спас-сбросок брони на 1 больше, чем обычно, и получает волшебный спас-сбросок 2+ против огненных атак.

Зачарованный щит


5 очков

Щит. Носитель считает свой спас-сбросок на 2 очка больше, чем обычно, то есть на единицу больше, чем даёт обычный щит.

Заговорённый щит


5 очков

Щит. Используется один раз. Первая рана, нанесённая носителю, не считается на бросок 2+.

Талисманы

Категория включает обереги, амулеты и другие охранные символы.

Талисман сохранения

45 очков

Даёт носителю волшебный спас-сбросок на 4+.

Обсидиановый магнит

45 очков

Даёт магическую устойчивость (3).

Талисман прочности


30 очков

Даёт носителю магический спас-сбросок на 5+.

Обсидиановый амулет

30 очков

Даёт носителю магическую устойчивость(2).

Зоревик



25 очков

Носитель перебрасывает проваленные спасброски брони.

Опаловый амулет


15 очков

Используется один раз. Даёт волшебный спас-сбросок на 4+ против первой раны, полученной носителем, после чего его сила иссякает и он не используется до конца игры.

Обсидиановый брелок

15 очков

Даёт магическую устойчивость (1).

Талисман защиты


15 очков

Даёт волшебный спас-сбросок на 6+.

Семя возрождения


10 очков

Носитель имеет спецправило «Регенерация» на 6+.

Камень драконьей погибели
5 очков

Даёт 2+ волшебный спас-сбросок от огненных атак

Кулон ощипывателя голубей
5 очков

Даёт носителю волшебный спас-сбросок 5+ против ран, нанесённых в ближнем бою моделями со спецправилом «Полёт».

Камень удачи



5 очков

Используется один раз. Позволяет носителю перебросит один проваленный спас-сбросок брони.

Магические знамёна

Некоторые отряды могут нести магические знамёна, как описано в их книге армии. Магическое знамя может нести только знаменосец. Персонаж может нести магическое знамя, только если он – знаменосец армии.

Штандарт Неистового

55 очков

Отряд с этим знаменем может перебрасывать кубики дистанции атаки.

Вопящее знамя


50 очков

Отряд с этим знаменем вызывает у врагов ужас.

Штандарт Острия


45 очков

Модели в отряде с этим знаменем имеют спецправило «Пробивание брони».

Боевое знамя



35 очков

Отряд с этим знаменем добавялет +1 к результатам боя.

Знамя Стремительности

15 очков

Модели в отряде с этим знаменем добавляют +1 к своей характеристике движения.

Флаг Кости лича


15 очков

Модели в отряде с этим знаменем имеют магическую устойчивость (1).

Штандарт дисциплины

15 очков

Модели в отряде с этим знаменем получают +1 к своему лидерству, но не могут использовать правило генерала «Вдохновляющее присутствие».

Знамя Вечного пламени

10 очков

Модели в отряде с этим знаменем имеют огненные атаки.

Мерцающий флаг


5 очков

Используется один раз. Модели в отряде с этим знаменем могут перебросить первый проваленный тест на лидерство.

Знамя Вороньего пугала

5 очков

Отряд с этим знаменем внушает страх моделям со спецправилом «Полёт».

Тайные предметы

Только персонажи с уровнем волшебника могут нести тайные предметы.

Книга Ашура



70 очков

Носитель получает +1 к попыткам сотворения или рассеивания заклинаний.

Свиток обратной связи

50 очков

Используется один раз. Когда творится вражеское заклинание, волшебник может вместо попытки рассеивания прочесть этот свиток. Заклинание творится как обычно, но после того, как оно отработано, бросьте по кубику за каждый, использованный для сотворения. Колдовавший волшебник получает рану на каждый результат 5+ без спасбросков брони.

Свиток высасывания

50 очков

Используется один раз. Когда сотворяется вражеское заклинание, волшебник, имеющий свиток, может прочесть его вместо попытки рассеять заклинание. Заклинание творится как обычно, но до того, как оно будет отработано, носитель свитка получает в свой набор рассеивания столько кубиков, сколько было использовано для сотворения заклинания (помните, что набор не может превышать 12 кубиков).    

Свиток злых чар Сивейира

50 очков

Используется один раз. Когда сотворяется вражеское заклинание, волшебник, имеющий свиток, может прочесть его вместо попытки рассеять заклинание. Заклинание творится как обычно, но часть магической энергии преображается и направляется против колдующего. Вражеский волшебник может отразить эффект заклинания, если выбросит на Д6 число равное или меньше своего магического уровня. Если это не удаётся, происходит амфибийная трансформация, и он превращается в маленькую склизкую жабу! Будучи превращённым, волшебник не может аккумулировать кубики и творить заклинания, все его магические предметы и обычное снаряжение временно перестают работать, и все характеристики, кроме ран, уменьшаются до 1. Контролирующий его игрок может бросить Д6 в начале каждой своей последующей фазы магии; чары рассеиваются на 4+, и волшебник возвращает свой обычный облик (но ещё несколько дней будет пытаться есть мух).

Свиток силы



35 очков

Используется один раз. Может быть использован, когда волшебник пытается сотворить заклинание. Во время этой попытки все дубли будут иметь непреодолимую силу ( и магическую ошибку).

Жезл потока



35 очков

Используется один раз. Носитель может увеличить результат своего броска на сотворение заклинания на Д6 после того, как кубики брошены. Этот дополнительный кубик может придать заклинанию непреодолимую силу и вызвать магическую ошибку.

Запретный скипетр


35 очков

Используется один раз. Добавляет Д6 кубиков силы в начале фазы магии колдующего, но причиняет носителю Д3 ран без спасбросков брони.

Посох волшебства


35 очков

Носитель получает +1 к попыткам рассеивания.

Осколок мошенника


25 очков

Используется один раз. Заявите об использовании этого предмета в начале одной из ваших фаз магии. В течение этой фазы, когда одно из заклинаний носителя будет рассеяно вражеским магом, бросьте Д6. На 5+ этот маг получает рану без спасбросков брони.

Заземляющий жезл


25 очков

Используется один раз. Если волшебник бросает на магическую ошибку, он может перебросить результат.

Свиток рассеивания


25 очков

 Используется один раз. Когда вражеское заклинание сотворено, волшебник может прочитать этот свиток вместо попытки рассеять заклинание при помощи кубиков. Это автоматически рассеивает заклинание, кубики не требуются. Заметьте, что даже свиток рассеивания не может помочь, если заклинание сотворено с непреодолимой силой. Также заметьте, что свиток рассеивания не может быть использован для рассеивания заклинаний, остающихся в игре, кроме как в момент их сотворения.

Камень силы



20 очков

Используется один раз. Волшебник может объявить, что он использует камень силы, непосредственно перед сотворением заклинания. Если он делает это, два дополнительных кубика прибавляются к тем кубикам, которые он использует для броска вы обязаны бросить хотя бы один кубик из набора силы). 

Скипетр стабильности

15 очков

Используется один раз. Носитель может увеличить один из результатов рассеивания на Д6, после того как остальные кубики на рассеивание брошены. Этот дополнительный кубик может придать рассеиванию непреодолимую силу.

Проводящий посох


15 очков

Волшебник имеет +1 ко всем попыткам аккумуляции кубиков.

Свиток защиты


15 очков

Используется один раз. Когда вражеское заклинание сотворено, волшебник может прочесть этот свиток вместо попытки рассеивания. Заклинание работает как обычно, но его цель получает волшебный спас-сбросок на 4+ против любых ран, нанесённых этим заклинанием.

Зачарованные предметы

Шляпа колдовства


100 очков

Носитель считается волшебником 2 уровня, который может использовать случайно выбранную школу магии. Однако вместе с тем он получает спецправило «Тупость».

Складная крепость Фоззрика

100 очков

После того, как определены зоны расстановки, но до расстановки армий разместите дозорную башню (или строение аналогичного размера) в вашей зоне расстановки, чтобы представить складную крепость. Она считается обычным зданием. Если у вас нет подходящего здания, вы не можете использовать этот предмет.

Арабийский ковёр


50 очков

Только для моделей пехоты или чудовищной пехоты. Владелец ковра получает спецправило «Полёт». Однако он не может присоединяться к отрядам.

Корона командования

35 очков

Носитель получает спецправило «Упорство».

Зелье исцеления


35 очков

Используется один раз. Зелье может быть выпито в начале хода игрока, управляющего носителем. Выпивший немедленно восстанавливает Д6 ран, полученных в битве.

Факел птицелова


35 очков

Летающие создания (и их наездники) должны перебрасывать успешные попадания по носителю (и отряду, в котором он находится) в ближнем бою.

Рубиновое кольцо Руина

25 очков

Готовое заклинание (уровень силы 3). Кольцо содержит заклинание Огненного шара (см. школу Огня).

Ужасающая маска жути

25 очков

Носитель маски вызывает ужас. Однако другие модели никогда не могут использовать его лидерство.

Зелье силы



20 очков

Используется один раз. Может быть выпито в начале хода любого игрока. Выпивший получает +3 к силе до конца хода.

Зелье стойкости


20 очков

Используется один раз. Может быть выпито в начале хода любого игрока. Выпивший получает +3 к стойкости до конца хода.

Другой осколок мошенника

15 очков

Модели в базовом контакте с носителем (вражеские и союзные) должны перебрасывать успешные волшебные спасброски.

Символ проклятия железа

5 очков

Персонаж (и любой отряд, в котором он находится) получает волшебный спас-сбросок 6+ против военных машин.

Зелье безрассудной храбрости
5 очков

Используется один раз. Может быть выпито в начале хода любого игрока. Выпивший получает спецправила «Иммунный к психологии» и «Опустошающая атака» до конца хода.

Зелье скорости


5 очков

Используется один раз. Может быть выпито в начале хода любого игрока. Выпивший получает +3 к инициативе до конца хода. 

ЧАВО

В. Что происходит, если конфликтуют два магических предмета или спецправила?

О. Используйте «Самое важное правило».

В. Если модель имеет случайный показатель характеристики, например 3Д6 или 2Д6+2, может ли он превышать 10?

О. Да, это исключение из обычного максимума.

В. Если магический предмет или заклинание дают бонус к характеристике, действует ли он во всех отношениях (т.е. на эффекты заклинаний, тесты на характеристики и т.д.)

О. Да, за исключением магического оружия или если в описании предмета или заклинания говорится иное.

В. Если оружие даёт бонус к характеристике, он действует только тогда, когда модель кого-то атакует?

О. Да, включая магическое оружие, если только в его характеристиках не оговорено иное.

В. Могу я замерять расстояние в любое время и по любой причине?

О. Да.

В. Как надо размещать шаблон на отряде или поле боя?

О. Размещайте его как можно ближе к отряду или месту на поле, чтобы получить максимум эффекта – иначе это просто противоречит духу игры!

В. Если отряд имеет характеристику лидерства «0» или «-», он автоматически проваливает тест на лидерство?

О. Да.

В. Проходя тест на лидерство, мы иногда используем немодифицированное лидерство отряда. Что это значит?

О. Немодифицированное лидерство – это наивысший показатель лидерства отряда. Это может быть лидерство любого персонажа в самом отряде (но не находящегося за его пределами, как в случае «Вдохновляющего пристутствия») с самым высоким показателем, которое может использоваться, если не оговорено иначе.

В. Если отряд поворачивает, мы замеряем дистанцию движения от дальней модели в первой шеренге?

О. Да.

В. Если отряд уже объявил реакцию «Бежать!», или он уже бежит на начало фазы движения, должен ли он объявлять и выполнять реакцию «Бежать!» против каждой объявленной в этот ход атаки?

О. Да.

В. Если несколько отрядов заявили атаку в отряд, выбравший реакцию «Бежать!», могут ли они все перенаправить атаку, если есть цель в досягаемости?

О. Да. Контролирующий игрок выбирает последовательность попыток и перенаправления атакующих отрядов.

В. Если я могу только максимизировать количество моделей, сражающихся в контакте с другим вражеским отрядом, должен ли я заявлять атаку на этот отряд?

О. Нет.

В. Могут ли бегущие модели расеивать заклинания или использовать магические предметы?

О. Нет.

 В. Если персонажу нужно присоединиться к отряду, а все отряды должны пройти тест, поскольку они находились в резерве или выходят из-за края стола на начало хода, как это отрабатывается?
О. До бросков за любой отряд вы должны обозначить, к какому отряду какому герою нужно присоединиться при размещении, а затем сделать один бросок, чтобы определить, выходят они все или все задерживаются. Например, армия скавенов с Серым провидцем на Вопящем колоколе играет против армии орков и гоблинов со Скарсником. Серый провидец объявляет, к какому отряду клановых крыс или штурмовиков он присоединяется, прежде чем будут совершены любые броски, чтобы посмотреть, какие отряды задержались из-за Коварных происков Скарсника!

В. Если уровень волшебника уменьшился до 0, считается ли он волшебником и может ли добавлять кубики силы и рассеивания?

О. Да.

В. Кубики, которые были удалены из набора, чтобы сотворить заклинание, всё ещё входят в ограничение силы?

О. Да. Они входят в ограничение силы до того момента, как будут брошены, после чего считаются использованными и перестают это делать.

В. Если у меня есть спецправило для генерации кубиков силы или рассеивания и при этом не обозначено, когда я могу его применять, или написано о применении в начале фазы магии, когда эти кубики будут присоединяться к набору?

О. Это делается после бросков на ветра магии, но до любых попыток сотворения заклинаний.

В. Могу я использовать в фазе более 12 кубиков силы или рассеивания, хотя набор и ограничен этим числом?

О. Да. Хотя набор и не может содержать одновременно более 12 кубиков силы или рассеивания, некоторые способности могут добавлять дополнительные кубики в течение фазы.

В. Если уровень волшебника снизился до 0, но он ещё знает одно или несколько заклинаний, может он пытаться сотворить их?

О. Нет.

В. Могут ли заклинания прямого урона быть сотворены таким образом, что они попадут по союзным моделям?

О. Нет. Заклинания прямого урона не могут быть использованы так, чтобы принудительно нанести урон союзным моделям (но могут быть после сотворения смещены на союзную модель, и тогда воздействуют на неё).

В. Могут ли быть заклинания-магические вихри использованы так, что они пройдут через союзные модели?

О. Да.

В. Некоторые волшебные предметы и спецправила вызывают магическую ошибку, даже если на кубиках колдующего не выпадает двойная шестёрка. Например, вы можете бросать на магическую ошибку, если выпадает любой дубль. Считается ли в этом случает заклинание сотворённым?

О. Да, если сумма соответствует стоимости заклинания.

В. Считается ли урон от магической ошибки заклинанием? Может ли модель с магической устойчивостью добавлять её к своему волшебному спас-броску?

О. В обоих случаях – нет.

В. Может ли быть более одной попытки рассеять заклинание в одной магической фазе? Может ли волшебник использовать свиток, если он не пытался рассеять заклинание, например, сотворённое с неотразимой силой, или он провалил попытку рассеивания заклинания в этом ходе?

О. На оба вопроса – нет.

В. Если магический вихрь заканчивает движение на отряде, он размещается в 1” за ним. Если он при этом снова попадает на отряд, снова размещать его за ним в 1”, повторяя это до тех пор, пока он не будет касаться ни одной модели? Если это происходит, я предполагаю, что модели между тем местом, где вихрь закончил движение и тем, где в итоге разместился шаблон, не попадают под воздействие заклинания?

О. Да на оба вопроса.

В. Модели, проходящие через шаблон магического вихря, попадают под его воздействие?

О. Да.

В. Когда удары иного рода, чем стрелковые или рукопашные атаки, наносятся отряду, как отрабатываются их попадания?

О. Как описано в главе «Отработка нестандартных атак». Заметьте, что все подобные атаки в отношении того, в кого они попадут, отрабатываются аналогично стрелковым.

 В. Если спецправило, такое как «Топтать» или «Дыхательное оружие», наносит удары в рукопашной, оно отрабатывается как атаки ближнего боя?

О. Нет, они считаются нестандартными атаками и отрабатываются как стрельба.

В. Если отряд имеет различные показатели стойкости или спас-броска брони, используется показатель большинства или, если части равны, то лучший?

О. Да, если не указано иное.

В, Если модель имеет несколько предметов брони, спас-бросок всегда суммируется?

О. Да.

В. Военная машина получает удар со спецправилом «Множественные ранения». Число потерянных ран ограничится 1?

О. Нет.

В. Обычно убитые модели удаляются из задних шеренг. Однако если модель удаляется из сражающейся шеренги, потому что нет другой такой, чтобы её заменить – например, чемпион или персонаж – заполнит ли немедленно промежуток другая модель?

О. Да.

В. Если отряд провалил тест на панику от тяжёлых потерь, но бежать ему не от кого (например, урон отряду был нанесён в результате магической ошибки), в каком направлении он побежит?

О. Поверните отряд вокруг центра (невзирая на другие отряды) так, чтобы он смотрел лицом прямо от ближайшего врага.

В. Улучшения персонажей из списка армии, такие как Вампирские силы или Демонические дары, не подчиняются спецправилам на магические предметы или экипировку?

О. Нет, если это не оговорено специально в источниках.

В. Может ли дыхательное оружие при нанесении урона получать бонусы от других спецправил, экипировки или магических предметов?

О. Нет.

В. Будет ли модель с правилом «Эфирный» проходить тест на лидерство, если она под воздействием тупости, или чтобы маршировать, если враг в 8” (поскольку провал уменьшит её движение)?

О. Да на оба вопроса.

В. Что означают «магические атаки»?

О. Все атаки, совершённые заклинаниями или волшебными предметами, считаются магическими, так же, как и те, для которых особо указано, что это магические атаки. Выстрелы из магического оружия также являются магическими атаками, если только в его описании не указано иного. Ранения, причинённые магической ошибкой, также являются магическими атаками.

В. Когда движутся лёгкая кавалерия или рассыпной строй, я замеряю дистанцию для каждой модели перед её движением и размещаю в любом месте в пределах её показателя движения (или удвоенного, если они маршируют)?

О. Да. Исключение – если на их пути стоит отряд или непроходимая местность, тогда их движение должно учитывать расстояние, необходимое для огибания препятствия.

В. Если бешеный отряд имеет магический предмет, который может увеличить дистанцию его атаки или перебросить проваленную атаку, должен ли он использоваться?

О. Нет.

В. Действует ли «Смертельный удар» на верхового персонажа независимо от того, на ком он едет?

О. Да, если персонаж без своего скакуна считается пехотной моделью.

В. Если военная машина атакована моделью с «Героическим смертельным ударом», и атакующий выбросил 6 на ранение, все остальные раны военной машины теряются?

О. Да.

В. Если отряд с правилом «Чудовище и погонщики» получает неотражённую рану от шаблонного оружия или от оружия/способности, которые могут выбирать цель, бросается ли Д6, чтобы определить, кто получит эту рану – чудовище или его погонщики?

О. Да, если в спецправилах отряда не оговорено иное.

В. Считается ли поворот на месте движением для отрядов с правилом «Идти или стрелять», кроме военных машин?

О. Да.

В.  Будут ли ядовитые атаки, которые ранят автоматически при попадании на 5+ или выше, ещё нуждаться в пробивании, чтобы нанести рану?

О. Да.

В. Считается ли случайное движение нормальным в отношении теста на опасную местность?

О. Да, если только модель не атакует, преследует или бежит – в этих случаях движение считается соответствующим типом.

В. Получают ли спецправила «Топтать» и «Громовой топот» бонусы от других спецправил, экипировки или магических предметов при нанесении ударов?

О. Нет.

В. Что считается действием для модели, провалившей тест на «Тупость»? Например, может ли персонаж выпить «Зелье исцеления»?

О. Всё считается действием, поэтому если вы провалили тест на тупость, вы не можете делать ничего, кроме как тащиться вперёд на обязательные Д6.

В. Если у меня 20 лучников, построенные в четыре ряда по пятеро, сколько выстрелов я получу, используя спецправило «Залповый огонь»? 15 (две шеренги и половина от остального числа с округлением в большую сторону) или 16 (две шеренги и по половине от каждой из остальных с округлением в большую сторону)?

О. 15 выстрелов.

В. Могут ли отряды со спецправилом «Авангард» двигаться до того, как будет сделан бросок на определение, кто ходит первым?

О. Да.

В. Может ли колесница двигаться назад или вбок?

О. Да.

В. Правила для чудовищных пехоты/кавалерии/зверей относятся только к ним и не касаются обычной кавалерии/зверей?

О. Да.

В. Если модель имеет бонус к силе «в первом раунде боя», означает ли это, что она получает его только один раз за битву? И получит ли она его против нового противника, который её атакует тогда, когда она уже сражается в текущей схватке?

О. Нет на оба вопроса.

В. Действует ли правило «Осторожно, сир!» против всех заклинаний, использующих шаблоны?

О. Да.

В. Может ли знаменосец армии использовать оружие, занимающее две руки? Может ли он взять дополнительное ручное оружие?

О. Да на оба вопроса.

В. Есть ли у персонажа тип войск? Если да, действуют ли все правила, касающиеся типа войск, на него? И действуют ли для него все специальные атаки и заклинания, которые работают для этого типа войск?

О. Да на все вопросы.

В. Если волшебник  сотворил заклинание, направленное на него, и покинул отряд, будет ли действовать заклинание и на него, и на отряд?

О. Нет, как только волшебник покинул отряд, оно будет действовать только на него. Если в дальнейшем он присоединится к другому отряду или снова войдёт в тот, который покинул, а заклинание ещё будет действовать – они будут также получать эффект от него.

В. Может ли персонаж пройти через отряд, к которому он присоединён, когда покидает его (то есть выйти с тыла или с фланга, измеряя расстояние от своего положения в отряде)?

О. Да.

В. В какой момент после разгрома отряда персонажи считаются покинувшими его?

О. Как только последняя модель из отряда удалена, все персонажи, входившие в него, считаются новым отрядом. Заметьте, что это заставляет пройти тест на панику все союзные отряды в 6” (включая новообразованный отряд из героя или нескольких), поскольку отряд был уничтожен.

В. Может ли персонаж или чемпион, входящий в состав расчёта военной машины, бросать или принимать вызов на поединок?

О. Нет.

В. После принятия вызова должна ли вызванная модель всегда приходить в базовый контакт с бросившим вызов?

О. Если модель действует сама по себе, должна. Если модель находится в отряде, она должна придвинуться как можно ближе, не покидая отряда. Если невозможно поставить их в контакт, оставьте модели там, где они есть, и просто представьте, что они в контакте.

В. Если модель с правилами «Дыхательное оружие, «Топтать», или «Громовой топот» вовлечена в поединок, может она атаковать другие модели вне его?

О. Нет.

В. Может ли модель в поединке направлять атаки на скакуна или колесницу противника?

О. Да.

В. Можно ли в поединке атаковать скакуна или колесницу противника?

О. Да.

В. Надо ли для стрельбы из стреломёта, чтобы в расчёте оставалось два или более члена?

О. Нет.

В, Когда заканчивается действие заклинаний усиления или сглаза, наложенного от реки Света? И что происходит, если такое заклинание влияет на характеристику движения?

О. Заклинания усиления и сглаза действуют от начала фазы магии до следующего ход своей стороны – они не заканчиваются в фазе магии сразу же после фазы движения, их вызвавшего. Любые эффекты, касающиеся движения, не действуют до следующей фазы движения. – они не применяются в тот ход, когда было вызвано заклинание.

В. Если кавалерия, чудовищная кавалерия или колесницы атакуют противника за препятствием, сколько моделей должны пройти тест на опасную местность?

О. Любая модель, касающаяся препятствия.

В. Может ли модель в дюйме от здания считаться его гарнизоном?

О. Нет.

В. Считается ли отряд, являющийся гарнизоном, имеющим ряды в каком-либо отношении?

О. Нет.

В. Если волшебник, входящий в отряд-гарнизон, совершает магическую ошибку и выбрасывает «Пространственный каскад» или «Катастрофическую детонацию», будет ли маг всегда одной из Д6 моделей, получающих удар?

О. Да.

В. Есть специфические правила и заклинания, действующие на модели определённого типа. Если в армии моего оппонента есть такие модели, они тоже будут попадать под действие? Касается ли то же и союзников моей стороны?

О. Специфические правила и заклинания действуют только на модели вашей собственной армии, и не имеют эффекта на вражеские или союзные модели другой армии, оказавшиеся в пределах воздействия.

В. Надо ли мне показывать оппоненту расписку армии в начале битвы или я могу подождать конца игры, поскольку таким образом раскрою магические предметы своих персонажей до того как начну их использовать?

О. Если вы считаете это проблемой, обсудите вопрос с партнёром. Одни делают так, другие иначе. Вы с оппонентом решите, какой способ лучше.

В. Могу я разместить отряд в непроходимой местности?

О. Нет.

В. Могу я разместить отряд в опасной местности? Что случится, если я это сделаю?

О. Да. С отрядом ничего не случится.

В. Как я могу разместить отряд в таинственной местности?

О. Поместите одну модель из отряда в ландшафт, бросьте кубик, чтобы определить тип местности, затем разместите остальные модели в допустимой формации и отработайте все эффекты местности. Заметьте, что размещение отряда является его вхождением в местность, но он при этом не считается двигавшимся.

В. Если я убил персонажа, но не его скакуна, получу я победные очки только за персонажа, или за него и скакуна, или я должен убить того и другого, чтобы получить победные очки?

О. Вы должны убить и персонажа, и его скакуна, чтобы получить какие-то победные очки.

В. Некоторые модели создаются при помощи заклинаний или спецправил в течение игры. Такие отряды приносят победные очки, если будут уничтожены?

О. Нет, если в описании не указано иного.

В. Если в сценарии «Дозорная башня» башня уничтожена, каковы условия победы?

О. Ближайший к центру руин отряд будет определять победителя.

В. Если отряд находится под действием «Защиты Фа», как будут отрабатываться по нему стрелковые атаки, не выбирающие его целью? Например, выстрел из пушки или камнемёта?

О. Выстрелите как обычно. Если шаблон накрыл какую-то модель из отряда под «Защитой Фа», бросьте Д6. На 4+ весь выстрел пропадает.

В. Если волшебник сотворил «Трон из лоз» с непреодолимой силой, будет ли он на 2+ игнорировать магическую ошибку, поскольку заклинание уже сотворено?

О. Да.

В. Если волшебник сотворил «Трон из лоз» и в дальнейшем творит другие заклинания из школы Жизни, они получают дополнительные усиления. Потеряются ли они, если «Трон из лоз» будет рассеян?

О. Нет. Всё время, пока «Трон из лоз» находится в игре, все сотворённые заклинания получают дополнительные усиления до окончания своего действия.

В. Если модели воскрешены в отряде, который атаковал в этот ход, считаются ли воскрешённые также атакующими?

О. Нет, но помните, что отряд считается атаковавшим при подсчёте результатов боя.

В. Знамя теряется, как только погибает знаменосец. Как это скажется на количестве моделей, восстанавливаемых при «Возрождении»? Например, если отряд из 20 алебардщиков был уменьшен до 10 моделей и потерял знаменосца, может ил он восстановиться снова до 20 моделей?

О. Отряд может быть восстановлен до 20 моделей. Вы можете воскресить модель знаменосца как обычного рядового.

В. Требует ли атрибут школы «Грозовые небеса» того, чтобы заклинание было успешно сотворено до того, как он начнёт действовать?

О. Да.

В. Что будет, если отряд в здании станет целью «Порыва ветра?

О. Он потеряет возможность двигаться и получит Д6 ударов силой 3.

В. Как только будут отработаны повреждения от «Кометы Касандоры», упавшей на 4+, все маркеры снимаются и заклинание заканчивается?

О. Да.

В. Может «Цепь молний» перескочить на отряд, занятый в рукопашной?

О. Да.

В. Если вражеский отряд поражён заклинанием «Гибель и тьма», и он находится в радиусе «Вдохновляющего присутствия» генерала, будет ли модифицироваться показатель лидерства, даже если генерал не под действием заклинания?

О. Да.

В. Если модель превращена, например, «Трансформацией Кадона» или свитком Проклятия Сивейира, перестанут ли действовать её спецправила так же, как её снаряжение и магические предметы?

О. Нет.

В. Если генерал находится в отряде со Штандартом Дисциплины, будет ли он получать +1 к лидерству и затем распространять его как на свой отряд (поскольку он в нём), так и на другие отряды в радиусе «Вдохновляющего присутствия»?

О. Да. 

