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Pravidla warhammeru VI. edice

Toto není přesný překlad pravidel, ale souhrn a výtah toho nejdůležitějšího bez okolní omáčky (proč je dané pravidlo použito a podobně). Pokud se vám něco nezdá, raději se podívejte do anglického originálu.
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ÚVOD

Hrací plocha

Pro většinu bitev je vhodná plocha 4' * 6' stop (48" * 72" palců)

Přehození (Re-roll)

Vezmi kostky, které chceš přehodit a hoď je ještě jednou, druhý hod platí i když je horší než první. Každý hod lze přehodit pouze jednou.

Charakteristiky

Movement (M - pohyb)

Počet palců o kolik se jednotka může normálně pohnout.

Weapon skill (WS - dovednost se zbraněmi)

Na této vlastnosti záleží, jaká je šance, že model zasáhne v boji zblízka.

Ballistic skill (BS - dovednost střelby)

Na této vlastnosti záleží, jestli ,model trefí (střelbou) cíl.

Strenght (S - síla)
Udává, jak silný model je. Čím má model větší sílu, tím větší má šanci, že nepřítele zraní.

Toughness (T - odolnost)

Udává, jak odolný model je. Čím má model větší odolnost, tím menší je šance, že bude zraněn.

Wounds (W - životy)

Udává, kolik životů musí model ztratit, aby byl zabit.

Initiative (I - iniciativa)
Čím větší iniciativa, tím lepší reakce (kdo má větší iniciativu, útočí první).

Attacks (A - útoky)

Udává počet útoků modelu.

Leadership (LD - velení)

Modely s větším leadershipem mojí větší šanci zvládnout různé sitouce (např. neutéct z bitvy).

Charakteristika 0

Pokud má někdo charakteristiku 0, tak to znamená, že danou vlastnost neovládá. BS=0 - nestřílí, WS=0 - model je zasahován automaticky, S=0 nebo T=0 nebo W=0 model je zabit.

Test na charakteristiky

Test se hází jednou kostkou (K6) a pokud je hodnota stejná nebo nižší, než charakteristika na kterou model test skládá, pak byl test úspěšný. Pokud hráč hodí 6, pak je test vždy neúspěšný.

LD test

Test na charakteristiku leadership se hází dvěma kostkama (2K6), pokud je součet obou kostek stejný nebo nižší než LD, pak je test úspěšný.


Jednotky

Ve většině případů jsou modely seskupovány do jednotek. Jednotky jsou následujícího typu:

Pěchota (infantry)

Všechny pěší jednotky. Většinou minimálně o 10 modelech. Pěchota je kostrou hry warhammer.

Jízda (cavalry):jízdní jednotky sedlající tvory velikosti koně, které mají většinou jeden život. Jízdní model je nerozdělitelný. Pokud je zabit jezdec, je zabit i "kůň" a kromě vlastního útoku zvířete se používají vždy hodnoty jezdce.

Válečné stroje (war machinesválečné stroje)

Různé stroje zkázy, jako děla, balisty a podobně. Jednotka je většinou tvořena vozem a posádkou.

Válečné vozy (chariots)

Vozy táhnuté tvory podobným koním. Pokud je zničen vůz, je zabita i posádka.

Nestvůry (monsters)

Nestvůry jako Obři, Draci, hydry a podobně. Některé nestvůry mohou sedlat charakteři.

Standarty, muzikanti a šampióni (velitelé)

Tyto modely musí stát v první řadě stejně jako charakteří, pokud jsou v jednotce.

Síla jednotky

Hra má několik pravidel (přečíslení, panika, ...), pro které je potřeba vědět, jakou má jednotka sílu (která je větší). Síla jednotky se určuje následovně:

	jednotka
	síla modelu

	pěchota, pěší charakteři, jednotky letců  (teradoni, ...) a co není níže
	1

	jízda (modely 25mm*50mm
	2

	vozy
	4

	válečné stroje (kanon, katapult, mortar, balista, ...)
	3

	ogři, trollové, snotlingové, ... (modely 40mm * 40mm)
	3

	monstra (obři, draci, grifové, ...)
	původní počet životů

	řízená monstra (stegadon, hydra, charakter na drakovy, ...)1 za jezdce + síla monstra
	1 za jezdce + síla monstra


tedy například jednotka 3 ogrů má sílu 9(3*3), ...

Výhled (Facing)

Všechny modely ve hře mají výhled jako 90º výseč od přední strany modelu. Pokud jsou modely na čtvercových podstavcích, pak je to přední výseč vytvořená propojením předních a zadních rohů (křížem). Z toho plyne, že jednotky, monstra, ... vidí jen v této výseči a jen na tyto modely které vidí může střílet nebo útočit.

TAH

Bity se bojují mezi dvěma stranama (armádama). A probíhá tak, že jeden hráč provede své kolo (pohne se, vystřelí, kouzlí, bojuje, ...) a poté protivník provede své kolo a takto se strany střídají až do konce bitvy. Před bitvou je většinou předem daný počet kol na kolik se hraje (po té co oba hráči provedou daný počet kol (na střídačku) hra končí).

Kdo táhne první
Je mnoho způsobů, jak toto rozhodnout, ale většinou hodí oba hráči K6 a kdo hodí více si může vybrat, jestli bude první nebo druhý na tahu.
1. Začátek tahu

Pravidla někdy nutí na začátku tahu složit některé testy (většinou testy psychologie nebo např. test animosity u orků a goblinů).

2. Pohyb

V této fázi můžeš pohybovat svými jednotkami.

3. Magie

Kouzelníci kouzlí svá kouzla.


4. Střelba

V této fázi se může střílet.

5. Boj

V této fázi dochází k boji tváří v tvář. V této fázi bojují obě strany nezávisle na tom čí tah je.

Improvizace

Warhammer je složitá hra s mnoha různými rasami a zbraněmi. Navíc je každá hra úplně jiná a proto nemohou být všechny možnosti které se ve hře vyskytnou popsány pravidly. Pokud se tedy ve hře dostaneš do situace, která není popsána pravidly snaž se je řešit zdravým rozumem. Pokud se ani tak se soupeřem nedohodneš, tak si oba hoďte K6 a kdo hodí více, jeho interpretace platí. Tímto způsobem se příliš nenaruší kontinuita hry a poté co hru dohrajete můžete problém v klidu vyřešit a domluvit se jak by se měla podobná situace napříště řešit.

Výjimky

Někdy můžou nastat výjimky ze základních pravidel například aktivováním nějaké zbraně a podobně.

Pohyb

1. Deklarace ztečí (charges)

Pokud se chce některá jednotka dostat do boje zblízka, musí to deklarovat na začátku pohybu.

2. Sjednocení utíkajících jednotek

Pokud některé tvé jednotky prchají, můžeš je sjednotit.

3. Povinné pohyby

Pohyb jednotek, které pravidla nutí, aby se pohnuly.

4. Pohyb ztečí

Pohyb ztečujících jednotek a dalších pohybů z tohoto vyplívající.

5. Ostatní pohyby

Pohyb ostatních jednotek, které se ještě nepohnuly a mohou a chtějí tak učinit. 

Deklarace ztečí

Zteč je jediný způsob jak se mohou jednotky dostat do boje tváří v tvář (nestačí jen modely dostat do kontaktu s nepřítelem). Deklarace probíhá tak, že určíte jednu svou jednotky a jednu nepřátelskou jednotku, na kterou chce daná jednotka útočit (alespoň jeden model útočící jednotky musí vidět (facing) alespoň jeden model z nepřátelské jednotky). Vyhlásit zteč je možné jen tehdy, pokud se zdá, že má  útočící jednotka k tomuto dostatečný pohyb (pokud je na první pohled zřejmé, že toho nemůže dosáhnout, nesmí tak učinit). Takto se musí oznámit všechny zteče v tomto tahu.

Reakce na zteč

Po té co jsou oznámeny zteče pro všechny jednotky, které se chtějí tento tah dostat do boje, musí protivník pro každou jednotku na kterou je útočeno vyhlásit některou z následujících reakcí. Každá jednotka může vyhlásit reakci pouze na jednoho nepřítele (pokud jsou tedy ztečováni střelci dvěma jednotkama, mohou udělat reakci stát a střílet jen proti jedné z nich).

Stát a střílet (stand & shoot)

Pokud má ztečovaná jednotka střelné zbraně a ztečující jednotka je dále než polovinu svého ztečujícího pohybu, může na ztečující útočníky vystřelit. Pokud vystřelit mohou, činí se tak předtím, než je jednotka  pohnuta zcela podle pravidel popsaných v sekci střelba.

Držet (hold)

Jednotka stojí a očekává útok. Pokud jednotka vyhlásila stát a střílet, ale nepřítel byl příliš blízko, tak drží.

Útěk (flee)

Jednotka raději prchá, než aby se ztečující jednotkou bojovala. Utíkající jednotka se pohne o 2K6" přímo od ztečující jednotky pokud má pohyb stejně nebo méně než 6", jinak utíká o 3K6". podrobnější pravidla jsou popsány dále.

Sjednocení

Hráč kterého je tah se může pokusit sjednotit své utíkající jednotky. Aby se jednotka sjednotila musí složit LD test. Pokud se jí to podaří, může změnit formaci a otočit se libovolným směrem. V opačném případě prchá dál.

Povinné pohyby

Jsou to pohyby jednotek, které se pohybují nezávisle na přání hráče (např. doomwheel, pumpwagon). K tomuto patří i utíkající jednotky. Tyto pohyby se dělají před pohybem ostatních jednotek.

Pohyb ztečujících

Zteče se pohybují směrem k cíly s podmínkami danými později. Při zteči má jednotka dvojnásobný pohyb než normálně, tomuto pohybu se říká ztečující pohyb (charge move).

Zteče z boku a zezadu

Někdy se může stát, že útočíš z neočekávaného směru. Aby se poznalo, ze které strany je na jednotku útočeno, musí se nejprve určit, v jaké zóně (přední, boční, zadní) obránce se vyskytuje většina útočící jednotky. Z této strany je pak ztečující jednotka ke svému nepříteli přisunuta.


Zbylé pohyby

Po té, co jsou provedeny nucené pohyby a zteče, může se pohnout i ostatními jednotkami.

Pohybování jednotkami

V této sekci jsou všechny obecné pravidla k pohybu. Některé dodatky ke ztečím a k pohybu utíkajících jednotek a monster jsou v dalších sekcích.

Míra Pohybu

Normálně je velikost pohybu dána v charakteristice modelu, výjimkou je jen pokud má jízdní jednotka barding (zbroj na koně), v tom případě je její pohyb snížen o 1.

Manévry

jednotky pohybující se v pevné formaci o jedné nebo více řadách (regimenty) musí ke změně směru nebo formace používat následující manévry:

Otočení (wheel)

Pokud se chce regiment otočit, musí k tomu použít tento manévr. Manévr se provádí tak, že se podrží jeden z předních rohů regimentu a kolem něho se jednotka rotuje. Tímto manévrem se jednotka pohne o takovou vzdálenost, jakou urazil po kružnici otáčející se roh regimentu (například jednotka skinků pohyb 6" se může pohnout o 2" kupředu, potom použije manévr otočení a posune se ním o kousek do leva (za 2"") pak jde 1" kupředu a ještě se může za 1" otočit třeba doprava).

Obrat (turn)

Při manévru obratu se všechny modely v jednotce otočí o 90º nebo 180º (vpravo vlevo v bok nebo čelem vzad). Jednotka tento manévr může použít během pohybu i několikrát. Jednotka za 1 obrat zaplatí 1/4 svého pohybu. Při obratu jsou velitelské modely (standarta, bubeník, charakteři) přesunuti do předu jednotky.

Změna formace

Jednotka také může změnit formaci tím, že změní svůj počet řad. Jednotka za přidání nebo odebrání řady zaplatí 1/2 svého pohybu. I po změně počtu řad musí mít všechny řady stejný počet modelů kromě řady poslední která může mít míň. Přidání řady je i když v poslední řadě je jen 1 model.

Reformace

Reformací může jednotka otočit kterýmkoli směrem a vytvořit jakoukoli formaci. Střed jednotky (těžiště) musí byt po reformu na stejném místě, jako před reformem a žádný model se nesmí pohnout o víc než dvojnásobek svého pohybu. Jednotka nesmí změnit formaci pokud je v boji. Pokud jednotka provádí reformaci, nesmí v tomto kole provést žádný další pohyb a nesmí ani střílet.

Terén

Jednotky se pohybují plným pohybem pouze po otevřené planině. Horší terény pak pohyb snižují.

Otevřený terén

Většina bojiště, kde nejsou žádné terénní útvary. Otevřený terén jsou i nepříliš prudké kopce, cesty a podobně.

Obtížný terén

Lesy, křoviny, sutiny, kamenité planiny, brody, menší říčky, mokřiny, bažiny, pískové duny, schodiště, žebříky, prudké kopce. Jednotky se v obtížném terénu pohybují 1/2 své normální rychlosti.

Velmi obtížný terén

Hustý les s překážkami, ruiny kde je potřeba lézt po kolenou, rychle tekoucí, ale přebroditelné řeky. Velmi obtížný terén snižuje pohyb na 1/4.

Neprostupný terén

Terén, který není možné překonat. Jezera, řeky, ... Těmito terény se nelze pohybovat.

Překážky

Valy, zdi, řada křoví, ...lineární bariéry. Projití přes takovouto překážku stojí 1/2 pohybu. Pokud je překážkou zeď s bránou, jednotka může projít bez postihů a bez změny formace, ale během průchodu se nesmí otáčet.

Zteč (charging)

Neúspěšná zteč

Jestliže jednotka uteče z dosahu zteče nebo ztečující jednotce nestačí pohyb k tomu, aby se dostala do kontaktu s cílem, zteč je neúspěšná. V tomto případě se jednotka pohne směrem, jako by prováděla zteč, ale pohne se jen o svůj normální pohyb. Tato jednotka v tomto kole už nemůže střílet.

Manévry během zteče

Jednotka se nemůže obrátit ani změnit formaci. Když jednotka ztečuje, útočník se musí snažit dostat do boje tolik jednotek, kolik je možné.

Během zteče může jednotka provést pouze jedno otočení a to takovým způsobem, aby se dostalo co nejvíce modelů do boje, ale ne za cenu toho, že  by jednotka nedošla ke svému nepříteli. Po provedení otočení se jednotka může pohnout už jen přímo kupředu a jednotka se zastaví ve chvíli, kdy se dotkne nepřátelské jednotky. 

Seřazení se do boje

Ve chvíli, kdy se jednotky dotknou, Ztečující jednotka je přisunuta k obráncům tak, aby byla ze strany, zde které vyhlašovala zteč. Pokud je jednotka na začátku pohybové fáze zavázaná v boji, tak se nesmí pohybovat.

Reakce na zteč:

Pokud chargeovaná jednotka dá reakci stát a střílet a má dostřel menší než je vzdálenost od útočníka, počítá se maximální dostřel zbraní. Pokud je reakcí útěk, a prchající jednotka neuteče z dosahu ztečující jednotky, je zničena a útočná jednotka se pohne o celý pohyb zteče.

Přesměrování zteče

Jestliže jednotka na kterou je vyhlášena zteč uteče, a jiná jednotka je v dosahu zteče, pak může útočník vyhlásit zteč na tuto jednotku v dosahu. Pokud je v dosahu více jednotek, musí vyhlásit zteč na tu která byla nejblíže jednotce, která utekla. Přesměrovat zteč lze pouze jednou.

Zteče z boku a zezadu

Pokud je zaútočeno na individuální model, který ještě nebojuje, může se tento na ztečujícího otočit. Pokud je vyhlášena zteč zboku nebo zezadu na jednotku, která již bojuje, musí tato jednotka vykonat test paniky. Pokud je na jednotku zaútočeno zboku nebo zezadu jednotkou se silou alespoň 5, ztrácí ztečovaná jednotka  bonus za řady. 

Pochod (marching)

Speciální typ pohybu. Pochodovat lze jen tehdy, pokud na začátku kola není žádný nepřátelský model do 8" od jednotky která chce pochodovat (prchající modely se nepočítají). Jednotka která pochoduje se může pohnout dvojnásobným pohybem než udává její statistika. Při pochodu nelze provádět obraty ani měnit formaci, může se pohybovat pouze přes otevřený terén (na pokraji jiného terénu se zastaví) a nesmí střílet (kouzelník může kouzlit). Pochodovat mohou i individuální modely jako jsou obři nebo draci s jezdci.

Hadovitý pohyb (snaking)

Jednotky v zástupu (řada má jeden model) nemusejí držet rovný sloupec, ale přesně kopírují pohyb předního medelu.

1" od sebe

Nepřátelské jednotky se od sebe nesmí pohybovat blíž než 1". Výjimkou je, když  někdo provádí zteč. V tom případě může toto pravidlo porušit u kterékoli jednotky.

Magie

Po pohybu následuje magická fáze, ale pro ty kteří začínají je lepší nejdříve přečíst střelbu a boj a teprve pak se zabývat magií. Proto je magie popsána až ke konci pravidel.

Střelba

Po pohybu a magii následuje střelba. Střílet mohou modely vybavené střelnými zbraněmi a některé válečné stroje. Každý model může ve střelecké fázi vystřelit maximálně jednou. Nejdříve střílejí všechny zbraně, které potřebují ke střelbě náměr (děla, katapulty, ...). Urči všechny náměry a poté proveď jednotlivé střelby. Po té teprve střílejí normální střelné zbraně (luky, kuše, ...). Vyber si jednu svou střeleckou jednotku urči cíl, proveď střelbu a to udělej se všemi střeleckými jednotkami.

Dostřel

všechny střelné zbraně mají maximální dostřel. Pokud určíš jako cíl střelby jednotku, která je dál než tento dostřel, tvá střelba automaticky mine. Pokud je mimo dostřel jen část jednotky, pak mine jen tato část.

Dlouhý dostřel

Je to dostřel dané zbraně daný charakteristikou zbraně.

Krátký dostřel

Polovina Dlouhého dostřelu.

Kdo může střílet a linie pohledu (line of sight)

Model vidí jen modely, které jsou v 90º výseči od přední strany podstavce modelu (viz výhled). Všechno v této výseči je v linii pohledu, pokud to není blokováno nějakou překážkou (lesem, kopcem nebo jiným modelem), proto třeba může střílet jen první řada jednotky, protože ta druhá přes první nevidí. Pokud si nejsi jistý, jestli model vidí svůj cíl se můžeš snížit k bojišti a vyhlédnout očima střelce.

Kopce a budovy kryjí kompletně jednu úroveň bojiště. Valy a zdi také, ale pokud k nim někdo dojde do kontaktu, může skrz ně vidět, ale je i viděn. Větší šířka lesa než 2" blokuje výhled. A modely blokují výhled. Výjimkou jsou jen velké cíle (large target) jako obři nebo některá monstra. Tedy například jezdec na drakovi může střílet přes jednotky, ale samozřejmě už nemůže přes tyto jednotky útočit.


Kopce a vyvýšené pozice

Jednotky na kopci mohou vidět přes jednotky na nižším levelu a také na ně mohou střílet a díky dobré pozici dokonce ze dvou řad.

Kryt

Jednotky v kontaktu s terénními překážkami jsou kryty a proto je těžší je trefit.

Těžký kryt

Roh budovy, kámen, zdi, dřevěné palisády, modely ve dveřích a oknech.

Lehký kryt

les, křoviny a podobně.

Střelba a boj zblízka

Jednotky v boji jsou příliš zaměstnáni, aby mohli použít střelné zbraně. Není dovoleno střílet do boje.

Templáty

Některé zbraně (katapult, dělo, ...) mohou náhodně trefit bojující jednotky. Pokud se templáta dotýká pouze modelů z jedné strany, které nejsou v kontaktu s nepřítelem, pak se vše provádí jako normálně. Pokud však ne, je počet zásahů spravedlivě rozdělen mezi obě bojující strany (pokud je lichý počet, pak se jeden zásah rozdělí náhodně). Detaily v sekci Válečných strojů.

Rozdělení střelby

Jsou dvě možnosti kdy je možno rozdělit střelbu. Jedním případem je, že část jednotky na svůj cíl nevidí a druhou je, že na samostatný model (drak, vůz, charakter, ...) může vystřelit jen část jednotky.


Zasažení cíle

Jestli model trefí svůj cíl záleží na jeho dovednosti střelby (balistic skill (BS)). Čím větší, tím větší šance, že zasáhne. Abys poznal, jestlis zasáhl, hoď za každý střílející model K6 a pokud jsi na kostce hodil stejně nebo více než je číslo v následují  tabulce (ovlivněno BS modelu), tak jsi zasáhl. Pokud jsi hodil méně, tak jsi minul.

	BS
	-3
	-2
	-1
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	K6
	10
	9
	8
	7
	6
	5
	4
	3
	2
	1
	0
	-1
	-2
	-3


Čísla menší než 0 a větší než 6 jsou v tabulce proto, že BS může být různě modifikováno, jak je popsáno níže. Pokud někdo hodí na zásah 1, minul i kdyby měl BS 10.

Modifikace na zásah

Z důvodu toho, že je obtížnější trefit goblina v lese než draka u nosu existují modifikátory, které před střelbou upravují BS střelce. Modifikace jsou kumulativní.

+1 střelba na velký cíl

Střelba na draky, obry a podobně. Vždy uvedeno v popisu modelu.

-1 střelba v pohybu

Pokud se střelec v kole ve kterém střílí již pohnul.

-1 střelba na ztečujícího nepřítele

Pokud je prováděna reakce na zteč stát a střílet.

-1 střelba na dlouhý dostřel

Pokud je cíl vzdálen více než je polovina dostřelu zbraně.

-1 střelba na samostatný model nebo do volné formace(skirmish)

Pokud je stříleno do jednotky s volnou formací nebo na samostatný pěší model.

-1 cíl je za lehkým krytem

Pokud je cíl za lehkým krytem.

-2 cíl je za těžkým krytem

Pokud je cíl za těžkým krytem. 

7+ na zásah

Pokud je potřeba hodit na zásah více než šest, tak se postupuje následovně. musíš hodit nejprve šest a pak ještě (4+ pro 7, 5+ pro 8,6 pro 9, nemožné pro 10).

Zranění

Ne všechny střely, které svůj cíl zasáhnou ho také zraní. K tomu abys zjistil, jestli útok, kterým jsi zasáhl i zranil hoď K6 a podívej se do následující tabulky. Číslo, které musíš hodit (nebo více) najdeš v řádku který určuje sílu tvé střelné zbraně a ve sloupci, který odpovídá odolnosti (T) tvého cíle. N znamená, že je cíl nemožné s danou silou zranit.

	
	Odolnost (T) cíle

	Síla zbraně
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	
	1
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N
	N
	N
	N

	
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N
	N
	N

	
	3
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N
	N

	
	4
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N

	
	5
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N

	
	6
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N

	
	7
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6

	
	8
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6

	
	9
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5

	
	10
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4



Síla zbraně

Krátký luk (Shortbow), luk (bow), dlouhý luk (longbow), opakovací kuš (repeater crossbow) a prak (sling) mají sílu zbraně 3. Kuš (crossbow) a ručnice (handgun) pak mají sílu zbraně 4.

Záchrana (saves)

Pokud je model zraněn, tak má ještě šanci zranění odvrátit a to dvěmi způsoby zbrojí (armour saves) a speciálně (ward saves).

Záchrana zbrojí (armour save)

Pokud je tvůj model zraněn, tak si hoď K6 a pokud hodíš stejně nebo více než je hodnota tvé záchrany zbrojí (armour save), tak jsi zranění neutrpěl. Hodnota tvé záchrany zbrojí se vypočítá následovně: Holý model má záchranu zbroje 7+ (žádnou). Pokud má štít, bod se odečte, pokud má lehkou zbroj odečte se další 1 za těžkou zbroj 2. Pokud je model jízdní odečte se další bod a pokud má sedlaný tvor brnění (barding), tak se odečte další 1. Tak tedy člověk na koni s bardingem a štítem má základní záchranu zbrojí 4+. Toto ovšem není konečné. Záchranu ještě ovlivní síla útoku. Pokud je útok veden modelem (zbraní), který má větší sílu než 3, tak se za každý bod síly nad 3 záchrana o jedna zhorší. Takže pokud na našeho jezdce zaútočí ogr se silou 5, tak se mu záchrana o 2 zhorší (5-3) a náš jezdec si svůj život zachrání hodem 6 (4+ o 2 horší = 6+). Pokud je na záchraný hod hozena 1, je záchrana neúspěšná, i když má model záchraný hod 1+.

Speciální záchrana (ward save)

Některé modely jsou chráněny kromě zbroje i jinými prostředky (většinou magického původu) a pokud tedy obyčejná zbroj nepomohla, může si život zkusit zachránit tímto způsobem (poslední šance). Tato záchrana je pevná a nemá žádné modifikátory. Takže pokud našeho jezdce brnění nezachránilo má poslední šanci, protože má v kapsy talisman ochrany (který mu poskytuje záchranu (ward save) 6+).

Odstranění ztrát

Většina modelů má jen jeden život (Wound), ale jsou i výjimky. Model se stává ztrátou, ve chvíli, kdy přijde o tolik životů, kolik má uvedeno ve svém profilu (W).

Ztráty

Pokud mají modely jen jeden život, je z jednotky odstraněno tolik modelů, kolik bylo způsobeno zranění. Ačkoliv jsou ztráty působeny v prvních řadách, modely se odstraňují zezadu jednotky.

Ztráty s více životy

Pokud je například způsobeno ogrům (každý má 3 životy) 11 zranění, tak jsou 3 (11/3 = 3 zbytek 2) modely odstraněny a jeden ze zbylých modelů přišel o 2 životy. Stačí tedy aby byli ogři následně přišli o 1 život (jakýmkoli způsobem) a bude odstraněn další model.

Ztráty jízdy

Všechna střelba se provádí pouze proti jezdci a pokud ten zemře, je odstraněn i s koněm (platí jen pro klasickou jízdu (mount), ne pro monstra).

Test Paniky

Pokud jednotka přijde v jednom kole střelby o 1/4 a více modelů, musí složit test na paniku jinak uteče (viz sekce psychologie).

Boj zblízka

Po střelbě přichází boj tváří v tvář a jednotky zavázané v boji se nesmí hýbat ani střílet a bojují spolu tak dlouho, dokud jedna z nich není zničena nebo neuteče. Nezávisle na tom, čí kole je, všechny modely, které jsou v kontaktu s nepřítelem musí bojovat. Boj probíhá následovně:

1. Boj: Všechny jednotky v boji bojují.

2. Výsledky: Zjisti která strana vyhrála který boj a o jaký rozdíl.

3. Test na zlomení (break test): Každá jednotka, která prohraje musí složit test na zlomení.

4. Test na paniku: Jestliže poblíž jednotky byla zlomena přátelská jednotka, musí jednotka složit test paniky.

5. Útěk (flee): Jednotky které nesložily test ne paniku nebo na zlomení utíkají.

6. Pronásledování (pursuit): Jednotky jejíž nepřátelé prchli mohou své nepřátele pronásledovat, dohnat a zničit.

7. Srovnání řad: Na konci boje jsou jednotky srovnány, aby byly připraveny na další fáze.

Boje

Vyřeš bojování pro všechny jednotky v jednom boji a pak řeš další. V jednom boji může být zapojeno i několik jednotek monster a hrdinů (v případě že se jednotky propojují). Hráč jehož je tah může rozhodnout, který boj se bude řešit první. 

Kdo útočí první?

Jednotky, které v tomto tahu prováděli zteč útočí v tomto tahu vždy první. Jinak modely útočí podle hodnoty iniciativy (I). Pokud mají modely obou stran stejnou I, útočí ta strana, která vyhrála předchozí fázi boje. Pokud to byla remíza, útočí ten kdo hodí víc na K6. Zjistit kdo útočí první je důležité, protože modely, které jsou zabity předtím, než stihly zaútočit nemohou vrátit úder zpět.

Které modely bojují

Model může bojovat, pokud se svým podstavcem dotýká (stačí i roh na roh) podstavce nepřítele (i modely, které jsou v kontaktu s nepřítelem zadní nebo boční stranou podstavce). Jestliže se model dotýká víc než jednoho modelu, může se rozhodnout, na který zaútočí. Pokud má model víc útoků, může je rozdělit (ale předtím, než si hodí na zásah). V případě jízdy jsou útoky jezdce a jízdního tvora prováděny samostatně. 

Zasáhnutí nepřítele

Jestli nepřátele svým útokem zasáhneš záleží na tvém a na soupeřově dovednosti boje (WS - weapon skill). Hoď za každý útok který máš K6 a pokud hodíš stejně nebo víc, než je číslo v následující tabulce, zasáhl jsi nepřítele. Někdy jsou údaje v tabulce ještě upravovány, ale jod 6 je vždy zásah.

	
	Obráncovo WS

	Útočníkovo WS
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	
	1
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	
	2
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	5

	
	4
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	5
	5

	
	5
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	4

	
	6
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	4

	
	7
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4
	4

	
	8
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4
	4

	
	9
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	4
	4

	
	10
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3


Jízda

Pokud útočíš na jízdu, všechny útoky jsou vedeny proti jezdci (použij jezdcovo WS). Pokud má jezdecké zvíře vlastní útoky, používá vlastní WS.

Obrana překážek

Jednotky seřazené za zdí nebo valem, se ztečuje stejně jako na normální jednotky, pouze útočníci zasahují obránce zdi jen na 6ky. Toto se uplatňuje jen do té doby, než útočníci vyhrají kolo boje. Po té se bojuje normálním způsobem. Letci vždy útočí normálně.

Zranění

Hod na zranění probíhá stejně jako při střelbě s jediným rozdílem a to, že místo síly zbraně se používá síla (S) v charakteristice modelu, který útočí. Síla ještě může být změněna typem zbraně, kterou model používá (např. halapartna dává +1 k síle modelu).

	
	odolnost cíle

	Síla útoku
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	
	1
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N
	N
	N
	N

	
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N
	N
	N

	
	3
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N
	N

	
	4
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N
	N

	
	5
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N
	N

	
	6
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6
	N

	
	7
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6
	6

	
	8
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5
	6

	
	9
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4
	5

	
	10
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	2
	3
	4



Záchrana

Stejně jako u střelby může model svůj život zachránit.

Odstranění ztrát

Ztráty jsou odstraňovány stejně jako u střelby. Modely, které jsou zabity se neodstraňují z plochy hned, ale dají se za jednotky, aby mohlo být posléze určen výsledek bitvy a aby bylo možné zjistit kolik modelů nemůže útočit zpět.

Přemíra ztrát

Někdy se může stát, že je způsobeno více zranění, než je modelů v kontaktu, přesto je odstraněno tolik modelů, kolik bylo způsobeno zranění.

Výsledky

Pro každý samostatný boj musíš rozhodnout kdo vyhrál a o kolik.

Začni sečtením všech zranění způsobených oběma stranama. Nezapomeň na zranění velkých monster, které nebyly odstraněny. Zranění, které byly zachráněny se nepočítají. Dále si každá strana přičte bonusy např. za standartu, vyvýšenou pozici a podobně. Všechny bonusy jsou shrnuty následovně:

+1 Za řadu navíc

Pokud je tvá formace alespoň 4 modely široká, můžeš si přidat bonus +1 za každou řadu nad první, která má také alespoň 4 modely. Bonus může být maximálně +3. Lehká kavalérie (fast cavalry) a rozptýlená formace (skirmish) nikdy nedostávají bonus za řady. Pokud je v boji několik jednotek, počítej bonus jednotky s největším počtem řad (nesčítá se). Bonus za řady je ztracen, pokud je na jednotku zaútočeno z boku nebo ze zadu jednotkou alespoň se silou 5. Pokud však útočník, který bonus za řady zrušil uteče z boje nebo je jeho síla zredukována pod 5, bonus je znovu získán.

+1 Přečíslení nepřítele

Jestliže je součet síly všech tvých jednotek větší než soupeřův.

+1 Standarta

Jestliže některá z tvých jednotek v boji má standartu (bojovou zástavu (battle standard)) ve své první řadě, získáváš bonus +1. Bonus se získává pouze za jednu standartu jakéhokoli druhu.

+1 Vyvýšená pozice

Pokud bojuješ z vyšší pozice než tvůj nepřítel,  tento bonus platí jen tehdy, když je tvá bojující řada výš, než bojující řada nepřítele.

+1 Útok zboku

Jestliže bojuješ s jednotkou zboku a síla tvé jednotky je alespoň 5. Pokud obě strany bojují zboku, tak dostane bonus ta strana, která má zboku více jednotek. V jednom boji je vždy maximálně jeden bonus za útok zboku.

+2 Útok zezadu

Stejná pravidla jako u útoku zboku. Tyto dva útoky jsou kumulativní, takže pokud útočíš na jednotku zezadu i zboku, tak máš bonus +3.

+1 Nadbytek zranění (overkill)

Jestliže charakter ve výzvě (challenge) dá více zranění než má protivník životů, pak přičti +1 za každé zranění navíc do maxima +5.

Poražený dělá test na zlomení (break test)

Poražený musí složit test na zlomení, jestli zůstane bojovat a nebo se otočí a prchne. Tento test musíš vykonat za každou jednotku, která se účastnila prohraného boje. Některé jednotky mohou utéct a jiné zůstat a bojovat dál. Test se skládá následovně. Nejdříve si vyber jednotku, za kterou budeš test skládat, hoď 2K6, hod sečti a přičti k němu rozdíl mezi počtem vítězných bodů vítěze a poraženého. Pokud je tento součet větší, než LD jednotky, tak jednotka test nesložila a po té co budou všechny boje vyřešeny bude prchat.

Test paniky za zlomené jednotky

Po té co všechny poražené jednotky házely na zlomení, musí si všechny spřátelené jednotky, které jsou do 6" od zlomených jednotek hodit na paniku (popsáno v sekci psychologie).

Prchající jednotky

Pokud je vše vyřešeno, pak jednotky které nesložily test na zlomení nebo následný test na paniku (kvůli zlomeným jednotkám do 6") prchají. Prchající jednotky se otočí přímo od nepřítele s největší silou, rozpustí pevnou formaci (pro přehlednost je ale možné je ponechat ve formaci) a prchají jak nejdál dovedou. 

Pohyb prchajících jednotek

Prchající jednotka neutíká o pevnou vzdálenost, ale o 2K6, v případě, že má jednotka větší pohyb než 6, tak o 3K6. Prchající jednotky ignorují všechny postihy za terén (vyjma neprostupného terénu) a prchají přímo od nepřátelské jednotky s největší silou. Pokud je to možné, prchá jednotka okolo spřátelené jednotky, ale pokud to možné není může prchat i skrz ni. Pokud prchajícím stačí pohyb jen doprostřed jednotky, pak jsou postaveni za nebo vedle jednotky. Prchající jednotky jsou zničeny, pokud jsou chyceny pronásledovateli.

Následující akce prchajících jednotek

Pokud není prchající jednotka zničena, pokračuje ve své pohybové fázi v prchání (o 2K6 nebo 3K6 - pohyb prchajících). Snaží se opustit bojiště a tak prchají k nejbližšímu okraji hrací plochy. Během prchání jednotka ignoruje všechny postihy za terén a překážky a vyhýbá se pouze neprostupným terénům a jednotkám. Od nepřátelských jednotek se musí držet minimálně 4" (výjimkou je pouze když nemají jinou možnost). Pokud prchající jednotka uteče z plochy, je považována za zničenou. Pokud některá jednotka úspěšně ztečuje prchající jednotku, tak ta automaticky prchá ze zteče (2K6 nebo 3K6). Pokud je ztečující jednotka přesto dožene, jsou zničeni (v opačném případě je to neúspěšná zteč).

Sjednocování (rallying)

Jednotka se může pokusit přestat prchat ve své pohybové fází díky testu na sjednocení. 

Test na sjednocení

Test se skládá v pohybové fázi hned po deklaraci ztečí. Hoď 2K6, pokud je součet čísel menší nebo stejný jako LD jednotky, tak se jednotce podařilo sjednotit. Jednotka stráví zbytek tahu reformováním (jen je možno kouzlit). Jednotku je možné sjednotit pouze v případě, že má alespoň čtvrtinu svého původního počtu modelů. Pokud ne, tak jednotka prchá dokud nevyběhne z bojiště nebo není zničena. Charakter se k prchající jednotce nemůže připojit ani ji opustit.

Pronásledování

Pokud jednotka zvítězila v boji a všichni její nepřátelé s kterými bojovala utekli, tak jednotka normálně musí pronásledovat. 

Pohyb pronásledujících

Jakmile se prchající jednotka pohnula,  vítězná jednotka je bude pronásledovat. Začni s jednotkou s nevyšší silou. Hoď 2K6 (pohyb nad 6" 3K6). Pokud pronásledovatelé hodí stejně nebo více, než prchající utekli, je prchající jednotka kompletně zničena. Pronásledovatelé se vždy pohnou o svůj plný hod ať nepřítele doženou nebo ne. Jedinou výjimkou je, pronásledují do čerstvého nepřítele. Během pronásledování jednotka ignoruje všechny postihy za terén a překážky. Tímto jedním pohybem pronásledování končí a v následujících fázích se jednotka chová normálně. Jedna jednotka může pronásledovat jen jednoho nepřítele, i když z boje uteklo více jednotek.

Pronásledování do čerstvého nepřítele

Pokud pronásledování dostane jednotku do kontaktu s novým nepřítelem, považuje se toto za novou zteč. Pronásledující jednotka nemá na výběr. Neočekávaně napadená jednotka může udělat pouze reakci držet a všechny potřebné testy psychologie musí složit okamžitě. Jestliže nová jednotka šíří strach nebo teror, pak pronásledovatelé nemusí skládat žádné testy (v následujících tazích se ale psychologie počítá normálně). Pronásledování do čerstvého nepřítele se považuje za normální zteč dokonce pronásledující musí dostat do kontaktu tolik modelů kolik je možné. Jedinou výjimkou je, že boj probíhá až v následujícím tahu. Prchající jednotka je zničena i když pronásledovatelé narazí do čerstvého nepřítele (pokud byl hod pronásledujících alespoň takový, jako prchajících).

Zabránění pronásledování

Hráč se může rozhodnout, že nechce pronásledovat. Může tak učinit před tím, než si prchající jednotka hodí, jak daleko prchá. Pokud hráč nechce pronásledovat musí jednotka složit LD test a pokud v něm uspěje, nemusí pronásledovat (stojí na místě). Pokud jednotka brání zeď nebo něco podobného, pak se může rozhodnout nepronásledovat, aniž by potřebovala složit LD test.


Pronásledování ven z plochy:
Pokud jednotka pronásleduje ven z plochy, pak se na začátku svého kola objeví ve stejné formaci v místě, kde plochu opustila. V tomto kole pak nemůže vyhlásit zteč, ale jinak se chová zcela normálně. Jedinou výjimkou je, že má vždy postih -1 na střelbu za střelbu v pohybu.

Srovnání řad

Po pronásledování je potřeba srovnat řady dále bojujících jednotek. Pamatuj, že jednotka musí vždy mít v každé řadě stejný počet modelů jako v řadě první. Vítězná jednotka má pak možnost upravit své řady rozšířením čela nebo obkličovat nepřítele.

Prchající jednotky

Jednotky které prchají opustí svou formaci a měly by se změnit v  neuspořádaný chumel. Prchajících jednotek se netýká žádná psychologie, pouze musí skládat test na sjednocení. 

Jednotky mající ztráty

Jednotky, které mají ztráty, je odebírají jako u střelby z obou stran zezadu. Pokud odstraněním ztrát došlo k tomu, že se dvě spolu bojující jednotky od sebe oddělily, pak obě jednotky posuň tak aby byly spolu alespoň tak v kontaktu, jako původně.

Rozšíření čela (expand frontage)

Jestliže jednotka v boji zvítězí, může své modely zezadu přesunout do boje. Může tak zvýšit šířku řady na každé straně maximálně o 2 modely (Například pokud jednotka 4*4 bojovala proti 7 modelům v 1 řadě a vyhrála, pak může jednotka rozšířit své čelo a stane se z ní tak jednotka 8*2).

Obkličování nepřítele (lapping round)

 Jestliže jednotka v boji zvítězí a její čelo, dosahuje k nepřátelským bokům, pak může přesunout modely za zadních řad na boky nepřátelské jednotky (pokud je zde místo) a jednotku tak začít obkličovat. Na každé křídlo může přesunout maximálně 2 modely. Pokud jsou modely už dosahují i k zadní straně jednotky, mohou se začít modely přesunovat i tam. Pokud je jednotka, která obkličuje napadena novými nepřáteli, modely, které obkličují jsou okamžitě přesunuty zpět do formace. Ztečující jednotka je pak přesunuta do kontaktu se seřazenou jednotkou, pokud jí na to stačí pohyb (pokud ne, tak je to neúspěšná zteč).

Bonusy k boji
Modely, které obkličují se nepočítají do bonusu za řady, obkličující modely ti tak mohou snížit bonus za řady. Jednotky, které útočily zboku nebo zezadu mají bonus za útok zboku nebo zezadu, dokud má jednotka sílu alespoň 5, i když už na boku (v zadu) už není dost modelů. Naopak, obkličováním není možno získat bonus za útok zboku nebo zezadu, to je možné získat jen při zteči.

Poražení v boji

Pokud je jednotka poražena v boji, pak jsou její modely, které obkličovaly okamžitě seřazeny zpět do zadní části jednotky.

Přeběhnutí (overrun)

Pokud je jednotka celá zničena během první bojové fáze, pak vítěz může použít pohyb přeběhnutí, stejně jako kdyby svého nepřítele zlomil. Použij všechna pravidla na pronásledování zlomeného nepřítele (je to jako by zničená jednotka utekla a byla automaticky zničena). Jediná výjimka je, že jednotka nemusí použít přeběhnutí aniž by skládala nějaký test. 

Psychologie

Pravidla psychologie prezentují různé události , které mohou ovlivnit bojeschopnost jednotek a určují jak se v těchto případech jednotky zachovají.

Skládání testů psychologie

Když skládáš test psychologie, hoď 2K6, sečti hody a porovnej je s LD jednotky, která test skládá. Pokud je hod menší nebo roven, byl test úspěšný. V opačném případě neúspěšný.

I když se test na zlomení dělá obdobně jako test na psychologii, test na zlomení není testem psychologie.

Používání jezdcova LD

V případě modelů jízdy, válečných vozů a jezdců na monstrech je to vždy jezdcův LD, který je používán na testy. Pokud je více posádky, používá se největší LD.

Používání velitelského LD

Pokud je jednotka vedená charakterem, pak si může celá jednotka testovat na jeho LD.

Pořadí testů

Mnoho psychologických testů se skládá na začátku kola. Pokud má tedy na začátku kola skládat několik testů na psychologii (např. paniku a tupost), pak skládej testy v pořadí v jakém budou následně pravidla popisována.

Testy psychologie

	a) Panika

b) Strach

c) Teror

d) Tupost (stupidity)
	e) Zuřivost (frenzy)

f) Nenávist (hatred)

g) Houževnatost (stubborn)


Panika

Jednotka musí skládat test na paniku v následujících případech:

1) Prchající přátelská jednotka je na začátku tahu do 4".

2) Přátelé do 6" jsou zlomeni nebo zničeni v boji.

3) Jednotka zavázaná v boji je ztečována zboku nebo zezadu.
4) Prchající přátelé jsou zničeni ztečí do 4".

5) Jednotka utrpí 25% ztráty střelbou nebo magií.

6) Jednotka do 4" je zničena střelbou.

Většina testů se skládá až na konci fáze a proto stačí složit jeden test, i když je k němu více důvodů.

1.) Prchající přátelská jednotka je na začátku tahu do 4"
Pokud jsou na začátku tahu do 4" od jednotky prchající jednotky s větší nebo stejnou silou (součet), než je síla této jednotky, musí tato vykonat test na paniku.

2) Přátelé do 6" jsou zlomeni nebo zničeni v boji

Pokud je do 6" od jednotky nějaká přátelská jednotka zlomena (měří se od zlomené jednotky) nebo zničena (pro zničení se nepočítají samostatné modely s menším originálním počtem životů než 5), pak tato jednotka musí složit test na paniku (jen jeden i kdyby bylo zlomeno nebo zničeno více jednotek).

3) Jednotka zavázaná v boji je ztečována zboku nebo zezadu

Pokud někdo vyhlásí zteč zboku nebo zezadu na jednotku která již je zavázaná v boji (a zteč by byla úspěšná), musí si tato jednotka hodit na paniku.

4) Prchající přátelé jsou zničeni ztečí do 4"

 Pokud jednotka uteče před ztečí a je chycena, musí si všechny přátelské jednotky 4" od konečné pozice utíkající jednotky hodit na paniku. Test se skládá po provedení všech ztečí, ale před bojem. Test není potřeba, pokud jednotka přečísluje zničenou jednotku (jako v bodu 1). 

5) Jednotka utrpí 25% ztráty střelbou nebo magií
Pokud jednotka utrpí 25% ztráty střelbou (i při reakci stát a střílet), magií, náhodně se pohybujícími modely, terénními útvary (čímkoli kromě boje), musí složit test na paniku. Testy se skládají na konci dané fáze. Na paniku nemusí testovat válečné stroje a monstra, když ztratí jezdce.

6) Jednotka do 4" je zničena střelbou

Pokud je střelbou nebo magií kompletně zničena přátelská jednotka do 4", musí se vykonat test paniky.


Zpanikařené jednotky

Zpanikařené jednotky prchají stejným způsobem jako z boje. Prchají směrem od zdroje paniky nebo od nepřítele (hráč se může rozhodnout).

Panika na začátku tahu

Pokud jednotka zpanikaří na začátku tahu, tak už se v daném tahu nemůže zkoušet sjednotit.

Panika v boji

Jednotka, která zpanikaří v boji prchá stejně, jako by byla zlomena, ale nepřítel ji smí pronásledovat pouze tehdy, pokud vyhrál předchozí kolo boje. Pokud jednotka z boje prchne, nejsou potřeba žádné testy okolních jednotek jako při zlomení.

Strach

Některé jednotky jsou tak strašné, že kolem sebe šíří strach. Jednotka musí skládat test na strach v následujících případech:

1) Pokud je ztečována nepřítelem, který šíří strach

Pokud je jednotka ztečována nepřítelem, který šíří strach, musí jednotka složit test. Pokud neuspěje a má menší sílu, než protivník, který šíří strach, pak prchá. Pokud neuspěje a má větší sílu, tak potřebuje v první fázi boje hodit 6ku na zásah.

2) Pokud chce jednotka ztečovat jednotku šířící strach

V takovém případě musí složit test a pokud neuspěje, tak nemůže ztečovat a následně se v daném tahu nesmí ani pohybovat ani střílet.

Poražení jednotkou, která šíří strach

Pokud je jednotka v boji poražena jednotkou, která šíří strach a má větší sílu (vítězná jednotka), tak je tato jednotka automaticky zlomena (nehází se žádný test).

Teror

Některé monstra jsou tak strašné, že pravidla o strachu by byla trochu chabá. Tak takováto monstra šíří teror. Každá jednotka testuje na teror proti jednomu monstru jen jednou. Jakmile jednou teror překonají, tak už je nepřekvapí. Nestvůra, která šíří teror automaticky šíří i strach. Pokud bys měl v jedné situaci testovat na strach i na teror, tak se vždy testuje pouze na teror. Na teror se testuje v následujících případech:

1) Jednotka musí vykonat test na teror, pokud je ztečována nebo ztečuje jednotku šířící teror.

2) Jednotka musí složit teror test v případě, že je na začátku svého kola do 6" od jednotky šířící teror. 

Jednotka která teroru podlehne, prchá (stejně jako u strachu). Pokud jednotka teroru podlehne na začátku svého kola, tak se v daném kole již nemůže sjednotit.

Dodatky k teroru a strachu

Jednotka šířící strach je imunní vůči strachu jiných jednotek. Jednotka šířící teror vyvolává pouze strach u jednotek které samy šíří strach. Jednotky šířící teror jsou imunní jak vůči strachu, tak vůči teroru. Pokud je monstrum šířící strach nebo teror sedlané, tak je považováno, že celé šíří strach nebo teror.

Tupost (stupidity)

Někteří tvorové ve hře jsou poměrně tupí a proto se na ně stahuje speciální pravidlo. Tupí tvorové musejí testovat na začátku každého svého tahu, jestli je jejich tupost přemůže. Slož LD test za každou tupou jednotku. Pokud jednotka uspěje, vše je v pořádku a chová se normálně. V opačné situaci nastane toto:

1) Pokud je tupá jednotka v boji, tak bojuje jen polovina modelů. Pokud jich je lichý počet, tak ten lichý bojuje na 4+. Pokud jednotka obsahuje i netupé modely, tak ty nejsou tupostí zasaženy.

2) Pokud jednotka není v boji, tak se pohnou o 1/2 svého normálního pohybu přímo kupředu (povinný pohyb). Pokud jednotka dojde do kontaktu s nepřítelem, je tato jednotka považována za ztečovanou. Pokud jednotka narazí, do přátelské jednotky zastaví se a obě jednotky se již v tomto kole nemohou pohnout. Netupí členové jednotky se musí podřídit.

Další psychologie

Pokud jednotka podléhá tuposti, tak na ni neplatí žádná jiná psychologie. Pokud je jednotka zlomena, tak normálně prchá a dokud je v panice, tak si nemusí testovat na tupost.

Tupost a jezdci

Pokud je tupá nestvůra sedlaná, pak může na test používat LD jezdce.

Zuřivost (frenzy)

Někteří válečníci se umí uvést do bojové zuřivosti. V případě jízdních modelů, jsou zuřiví pouze jezdci. Jednotky nastupují do bitvy již zuřivé. Po té, co jsou vyhlášeny všechny zteče, si změř, jestli zuřivá jednotka nemá nějakého nepřítele v dosahu zteče. Pokud ano, tak musí vyhlásit zteč (hráč nemá na výběr). Pokud je v dosahu zteče více jednotek, tak si hráč může vybrat na kterou zaútočí. Každý zuřivý model má během boje +1 útok (A) do svého profilu. Zuřivé jednotky musejí pronásledovat prchající (dokonce i když brání zeď), musí přeběhnout (overrun) pokud mohou a nesmí vyhlásit útěk jako reakci na zteč.

Další psychologie

Na zuřivé jednotky neplatí žádná jiná psychologie.

Poražení v boji

Zuřivá jednotka, která prohraje boj přestává být zuřivá (do konce bitvy).
Nenávist (hatred)

Nenávist může být v boji mocná zbraň. Jednotka, která nenávidí svého protivníka (nenávidí po celou dobu bitvy), může v prvním kole boje přehodit své neúspěšné hody na zásah. Jednotka musí pronásledovat protivníka, kterého nenávidí a to dokonce i když brání zeď.

Houževnatost (stubborn)

Některé jednotky zůstávají v boji i přes obrovské ztráty. Houževnaté jednotky hází na zlomení na svůj nemodifikovaný LD. Pokud je v jednotce charakter s vyšším LD, který není houževnatý, tak může být k testu na zlomení použito, ale v tom případě je normálně modifikováno. Pokud je charakter houževnatý, tak může být použit jeho nemodifikovaný LD. Pokud je v jednotce nehouževnatý charakter, tak z toho může těžit, ale pokud je houževnatý charakter v nehouževnaté jednotce, tak tato jednotka z toho nic nemá (může použít jeho LD, ale modifikované).

Zbraně

	Zbraně pro boj zblízka

ruční zbraň (hand weapon)(meč, sekera, kyj, ...)

tyto zbraně nemají žádné speciální vlastnosti, ale dají se použít pro speciální bojová pravidla.

obouruční zbraň (great weapon)(obouruční meč, obouruční sekera, ...)

Bonus k síle +2, Potřeba obou rukou a útočí poslední. 

Řemdih (fleail)

Bonus k síle +2 v prvním kole boje, Potřeba obou rukou.
Palcát (morning star)

Bonus k síle +1 v prvním kole boje.

Halapartna (halberd)

Bonus k síle +1, Potřeba obou rukou.

Kopí (spear) (pěchota)

Boj ve 2 řadách
Kopí (spear) (jízda, válečné vozy, jezdci na monstrech)

Bonus k síle +1 v prvním kole boje, když provádí zteč.

Dřevec (lance) (jízda, válečné vozy, jezdci na monstrech)

Bonus k síle +2 v prvním kole boje, když provádí zteč.

Pistol  (boj zblízka)Pistol může být použita jak v boji zblízka, tak ke střelbě. V boji může být použita pistol v jedné ruce a v druhé ruční zbraň nebo jiná pistol (počítá se jako ruční zbraň), použij proto pravidlo boj se zbraní v každé ruce, což znamená +1 útok. V prvním kole boje má pistol S 4 a proniká zbrojí. Pokud má model zbraň i v druhé ruce, tak to platí i pro ni. V dalších kolech boje je pistol používána už jen jako kyj, a tak pro ni platí vše jako pro obyčejnou ruční zbraň.
	Střelné zbraně

Krátký luk (shortbow)

dostřel 16", síla 3

Luk (bow)

dostřel 24", síla 3

Dlouhý luk (longbow)

dostřel 30", síla 3

Kuš (crossbow)

dostřel 30", síla 4, pohyb nebo střelba

Opakovací kuš (repeating crossbow)

dostřel 24", síla 3, 2 * násobné výstřely

Prak (sling)

dostřel 18", síla 3, 2 * násobné výstřely pokud je cíl do 9"

Oštěp (javelin)

dostřel 8", síla jako uživatel, vrhací zbraň
Vrhací hvězdice/nůž (throwing star/knife)

dostřel 6", síla jako uživatel, vrhací zbraň
Vrhací sekera (throwing axe)

dostřel 6", síla jako uživatel, vrhací zbraň, Bonus k síle+1

Ručnice (handgun)

dostřel 24", síla 4, pohyb nebo střelba, proniká zbrojí
Pistol (střelba)

I když model může mít více pistolí, může vystřelit jen z jedné za kolo.

dostřel 8", síla 4, proniká zbrojí




Zbraně a jednotky

Je obvyklé, že všechny modely v jednotce mají stejné zbraně a zbroj. Některé jednotky mohou mít i více zbraní, ale v prvním kole boje se musí rozhodnout, které budou používat a ty pak musí používat celý souboj.

Speciální bojové pravidla

Následující pravidla platí jen pro pěší modely.

Boj se zbraní v každé ruce

Někteří válečníci nosí v každé ruce jednu zbraň. V tom případě mají o jeden útok navíc (ke svému profilu A mají +1).

Boj s ruční zbraní (hand weapon) a štítem

Pokud model bojuje se zbraní v jedné ruce a se štítem v druhé, tak to zlepšuje jeho obranyschopnost v boji zblízka. Takový model má pak navíc +1 ke svému záchrannému hodu (takže lehká zbroj, ruční zbraň a štít = 4+ na boj zblízka). 

Speciální pravidla zbraní

Některé zbraně mají speciální pravidla.

Bonus k síle (strength bonus)

Některé zbraně přidávají k síle modelu, který nimi vládne (např. člověk (S 3) útočí halapartnou (+1 k síle) se silou 4 (3+1)). Některé bonusy k síle jsou ale jen pro první kolo boje a některé dokonce jen v případě, že model v daném kole prováděl zteč. 

Potřeba obou rukou (requires two hand)

Některé zbraně jsou těžko ovladatelné a proto je potřeba je ovládat oběma rukama. V tomto případě je tedy nemožné, aby model používal štít nebo další zbraň.

Útočí poslední (strikes last)

Některé těžké zbraně jsou tak obtížné na ovládání, že modely, které je používají v boji automaticky ztrácejí iniciativu (výjimkou je kolo, kdy model provádí zteč, to útočí vždy jako první).

Boj v řadách (fight in ranks)

Kopí a podobné zbraně jsou vhodné pro boj v uzavřených jednotkách. Těmito zbraněmi pak mohou na nepřítele útočit i pokud jsou za modelem, který je v boji. Pokud se jednotka s těmito zbraněmi v kole, kdy bojuje pohnula (zteč), pak bojuje o jednu řadu míň. Toto pravidlo ale platí pouze tehdy, když jednotka bojuje s nepřítelem vepředu. S nepřítelem naboku nebo vzadu mohou bojovat pouze modely v kontaktu.


Násobné výstřely (multiple shots)

Některé střelné zbraně jsou schopné vystřelit několikrát v jedné střelecké fázi. Příkladem je třeba opakovací kuš, která může vystřelit buďto normálně jednou nebo dvakrát, ale v tom případě má postih -1 na zásah.

Vrhací zbraně (thrown weapon)

Vrhací zbraně nemají postih za střelbu v pohybu, ani za dlouhý dostřel. To ale neznamená, že mohou vystřelit při zteči nebo při pochodu.

Pohyb nebo střelba (move-or-fire)

S některými zbraněmi, které trvá dlouho nabít, se nedá pohnout a vystřelit. Pokud se tedy model v tomto kole již pohnul (normálně(i obrat), povinně nebo magicky), tak již v tomto kole nemůže vystřelit.

Proniká zbrojí (armour piersing)

Tyto zbraně lépe pronikají zbrojí a cíl má tedy navíc postih -1 na záchranný hod.

Charakteři

Hru warhammer si nelze představit bez charakterů. Mohou to být hrdinové, lordové, i kouzelníci.

Typy charakterů

Charakteři jsou reprezentováni samostatnými modely, i když jednou ze základních vlastností charakterů je přidat se k jednotce a být tak kde je potřeba. Někteří charakteři dokonce umí i kouzlit. Tito se pak nazývají kouzelníci. Kouzelníci se dělí podle úrovně svého umění (1-4), které dosahují a pravidla k sesílání kouzel jsou v sekci magie. 

Pohyb charakterů

Charakteři se mohou pohybovat samostatně stejně jako se mohou přidávat a opouštět jednotky. Pokud se pěší charakter pohybuje samostatně, ignoruje všechny postihy za terén a překážky a může se pohybovat zcela svobodně.

Výhled (line of sight) charakterů

Pěší charakter má výhled kolem dokola 360º. Pokud je na koni, voze nebo monstru (nebo pokud má pěší charakter 5 a více životů), platí pro něj normální pravidla pro výhled (90º).

Pochod

Charakteři smí pochodovat i v případě, že je nepřátelský model do 8". Při pochodu charakteři dokonce ignorují postihy za terén a překážky (kromě neprostupného terénu).

Charakteři a jednotky

Nezávislí charakteři přidávající se k jednotkám

Kromě Šampionů, kteří vždy bojují jako část jednotky se charakteři mohou pohybovat samostatně (jsou nezávislé jednotky o 1 modelu). Během bitvy se charakter může přidat k obyčejné jednotce a stát se tak její součástí, dokud ji neopustí. Charakter se připojí k jednotce tak, že k ní dojde (dotkne se podstavcem). Po té je automaticky přesunut do první řady. Pokud se ovšem jednotka ještě nepohnula, pak je pohyb jednotky limitovaný zbývajícím pohybem charaktera. Pokud není pro charaktera místo v první řadě, je charakter umístěn do řady druhé, ale v tom případě nemůže bojovat (ani kopím), jednotka nemůže používat jeho LD, nemůže kouzlit ani používat magické předměty (jako by byl mimo hru). Charakter se nemůže připojit k jednotce, která je v boji. Jediný způsob jak se dostat do boje je ztečí. Charakter se nemůže přidat k prchající jednotce.

Nezávislí charakteři opouštějící jednotky

Charakter může opustit jednotku během pohybové fáze. Může jednu jednotku opustit a ke druhé se přidat. Nemůže ale v jedné fázi opustit a přidat se ke stejné jednotce. Charakter se nemůže přidat ani opustit jednotku, která provádí povinný pohyb (deklarovala zteč, prchá, sjednotila se, je v boji). Charakter ale může z jednotky provést samostatnou zteč (pokud zbytek jednotky zteč nedeklaruje). Charakter nemůže opustit jednotku pokud ta je v boji.

Nezávislí charakteři pohybující se s jednotkou

Pokud je charakter v jednotce, pohybuje se jednotka rychlostí nejpomalejšího člena.

Pohyb chraktera v jednotce zavázané v boji

Pokud charakter není v boji, může se do boje přesunout tak, že se ve své pohybové fázi vymění s jiným modelem (ne charakterem), který v boji je. Pokud už charakter v boji již je, nesmí se přesunout na jiné místo v jednotce, jedinou možností je, že nepřijme výzvu (viz dále).


Střelba na nezávislého charaktera

Pravidla pro střelbu jsou psána pro jednotky střelců, které střílí na jiné jednotky. Protože je ale charakter také jednotka o 1 modelu, byl příliš snadným cílem pro střelbu.

Blízkost přátelské jednotky

Na charaktera, který je dál než 5" od přátelské jednotky o 5ti nebo více modelech je možno střílet bez omezení. Na charaktera, který je do 5" od přátelské jednotky o alespoň 5ti modelech (stejné nebo větší velikosti jako je charakter) může být stříleno pouze tehdy, když je charakter blíž, než daná jednotka. Pokud je charakter v jednotce s minimálně 5ti řadovými vojáky (stejné nebo větší velikosti jako je charakter), tak nemůže být střelbou zasažen. Pokud je v jednotce méně než 5 řadových vojáků, tak se zásahy náhoně rozdělují. Pokud tato jednotka dostane víc zásahů než kolik jich je, tak každý model dostane určitý počet zásahů a jen ty zbylé se rozhazují (zbytek po dělení počtu v jednotce).

Vybírání si nezávislých charakterů

Pokud je charakter podstatně větší, než modely "které ho chrání", tak může být vybrán jako cíl střelby nehledě na 2 předchozí pravidla (např. charakter na koni u pěchoty, charakter na voze u jízdy, ...)

Postih na zásah

Pokud někdo střílí na pěšího charaktera velikosti člověka, tak má postih -1 na zásah (viz pravidla střelby).

Boj zblízka

Pravidla o rozdělení útoků a přemíře ztrát platí pro útoky charaktery stejně jako pro obyčejné vojáky. Nadbytek zranění, způsobené charakterovi nebo monstrům nejsou přenášeny na řadové vojáky.

Výzvy (challenges)

V každém tahu, předtím, než se provedou boje, může každá strana vystoupit s výzvou. Výzva reprezentuje souboj jeden na jednoho mezi mocnými rivaly.

Vyhlášení výzvy

V každém boji může být vyhlášena jedna výzva. První může dát výzvu hráč, kterého je tah. Vybere jednoho svého charaktera, který je v boji  a druhý hráč může výzvu buď odmítnout nebo přijmout. Pokud je výzva odmítnuta, hráč, který ji odmítl musí jednoho svého charaktera odstranit z boje (uvedeno níže). Hráč, který vyhlásil výzvu bojuje normálně. Pokud hráč výzvu přijal, tak vybere jednoho svého charaktera, který je v boji, aby se zúčastnil výzvy. Pokud hráč kterého je tah nedal výzvu, tak to může učinit druhý hráč a vše probíhá stejným způsobem. Výzvu nelze vyhlásit, pokud není na obou stranách v boji alespoň jeden charakter.

Odmítnutí výzvy

Pokud je výzva odmítnuta, vybere vyzívající hráč jednoho nepřátelského charaktera a ten je umístěn do zadní řady jednotky (schovává se za své vojáky) a v tomto kole nesmí nic dělat (dokonce nesmí být použit ani jeho LD). Na konci fáze je umístěn zpět na své původní místo.

Boj při výzvě

Když je výzva přijmuta, charakter, který přijímal, je umístěn do kontaktu s vyzivatelem a tito dva charakteři bojují spolu tak dlouho, dokud není jeden zabit, nebo neuteče se svou jednotkou. Jakmile probíhá jedna výzva, nemůže být v daném boji vyhlášena žádná jiná. Pokud charakter řídí monstrum nebo jízdní zvíře, tak může bojovat ve výzvě spolu s ním, ale pokud je charakter na voze, tak bojuje sám.

Výzva samostatného charaktera

Pokud je vyzván samostatný charakter (i na monstru), tak musí výzvu přijmout, protože nemá jednotku, za kterou by se schoval.

Nadbytek zranění(overkill)

Přebytečné životy uštědřené charakterovi jsou normálně zrušeny, ale při výzvě se do výsledku boje počítají (max +5). 

Velení (leadership) a psychologie jednotky

Jestliže je jednotka vedená charakterem, pak jednotka může použít jeho LD na všechny LD testy. Pokud je v jednotce více charakterů, bere se nejvyšší LD.

Když je charakter v jednotce, je považován za její součást. A tak, když se jednotce něco přihodí, přihodí se to i charakterovi, i když by byl sám vůči tomu imunní a naopak pokud je jednotka vůči něčemu imunní, tak tím není ovlivněn ani charakter v této jednotce.

Katapulty, děla a charakteři

Některé střelecké zbraně používají templáty, aby bylo poznat, kam střílí, děla mohou mířit přes charaktera stojícího v jednotce a drak přes něj může vychrlit plamen. Proto následující pravidla použij pro tyto případy střelby, které nejsou v sekci střelby popsány.

"Pozor, Pane!" ("look out, Sir!")

Charakter, který je součástí jednotky o 5ti a více řadových modelech (podobné nebo větší velikosti), může mít štěstí a uniknout zbraním, které používají templáty. Bojovník, který uvidí blížící se nebezpečí zařve na charaktera "Bacha, Vole!" nebo něco podobného a charakter má tak většinou dost času, aby se nebezpečí vyhnul a tak je zasažen obyčejný voják místo něj. Abys poznal, jestli charakter stačil uhnout hoď K6 a pokud hodíš 2-6, vše je v pořádku, charakter uhnul a byl zasažen obyčejný voják. Pokud však hodíš 1, charakter neuhnul a zásah dostal.

Generálové a bojové zástavy

Každá armáda musí mít svého generála. Generál musí být vždy charakter s nejvyšším LD (pokud generálem může být). Pokud má víc charakterů stejný LD, pak si může hráč z těchto modelů vybrat kdo bude generál. 

LD Generála

Všechny přátelské jednotky do 12" od generála mohou využít jeho LD místo vlastního. Toto neplatí pouze když generál prchá.

Bojová zástava

Generál může být doprovázen speciálním nosičem své osobní standarty. Toto je bojová zástava celé armády. Tuto bojovou zástavu většinou nosí charakteři a proto pokud je nosič zabit, nemůže být standarta předána dál a může být ukořistěna stejně jako normální zástava.

Bonus k boji

Nosič zástavy se může jako obyčejný charakter připojit k jednotce a tato tím získá bonus +1 do výsledků boje. Pokud je již v boji normální zástava, tak se k výsledku boje nepočítá (max +1 za všechny standarty).

Přehození testu na zlomení (re-roll break test)

Jednotky do 12" od bojové zástavy mohou znovu hodit neúspěšný hod na zlomení (každý test je možné přehodit jen jednou). Jen hod na zlomení! Žádný jiný. Současně je možné těžit jak z generálského LD, tak z bojové zástavy.

Monstra

Monstra jsou mocné součásti armády. Jsou často řízena mocnými charaktery, kteří na ně nedají dopustit. Monstra jsou jako jednotky o jednom modelu, nepotřebují se otáčet nebo obracet, ale mohou se libovolně svobodně točit. Potřebují výhled jako ostatní jednotky, aby mohli vyhlásit zteč.

Sedlaná monstra

Monstra jsou často sedlány charaktery. Jestliže má model na kterém charakter jezdí, více životů než 1, tak je považován za monstrum a platí pro něj následující pravidla:

Střelba na sedlané monstrum

Jezdec a monstrum jsou považováni za jeden model. Proto je střelba vedena proti celému modelu a zásahy pak rozděleny. Když střílíš na charaktera na monstru použij stejná pravidla jako u střelby na charaktera (i když je malá šance na použití některého z nich). Pokud je monstrum velký cíl, tak máš bonus +1 na zásah.

Rozdělování zásahů

Za každý úspěšný zásah sedlaného monstra hoď K6 a pokud jsi hodil 1-4, tak jsi zasáhnul monstrum a na 5-6 jezdce. Na zranění hoď jako normálně. Hody na záchranu hoď taky jako normálně (charakter nemá žádný bonus k hodu za sedlání monstra). Jestliže má model víc než jednoho jezdce pak náhodně rozhoď zásahy mezi ně. Pokud je jezdec zraněn víckrát, než kolik má životů, jsou přebytečné zranění zrušeny. To stejné platí i u monstra.


Boj zblízka

Jezdec a monstrum bojují odděleně podle své iniciativy. Soupeř si pak může vybrat jestli bude útočit na jezdce nebo na monstru nebo mezi ně může útoky rozdělit. Vše probíhá jako normálně.

Zabití jezdce a monstra

Když je zabito monstrum, jezdec může normálně dál pokračovat v bitvě pěšky. Pokud zemře jezdec, monstrum si musí hodil LD test na svůj vlastní LD (nesmí použít generálův) a pokud uspěje normálně pokračuje v bitvě. Pokud však test nesloží, hoď si K6 a podívej se co se stane:

1-2: Monstrum zamíří co nejrychleji k nejbližšímu okraji bojiště. Vyhýbá se všem jednotkám a na nikoho nezaútočí, pokud ho k tomu nedonutí nějaké pravidlo psychologie. Pokud je na něj zaútočeno, tak bojuje. Dech nebo jiné střelecké útoky nepoužije. Jakmile opustí bojiště, nevrátí se.

3-4: Monstrum zaútočí na nejbližší jednotku, preferuje nepřítele, pokud jsou dvě jednotky stejně daleko. Pokud může dá zteč, pokud ne, tak se vydá k nejbližší jednotce, jak nejrychleji může. Dá zteč, bojuje pronásleduje a vybírá si další nejbližší cíl.

5-6: Monstrum zůstane kde je, u těla svého padlého pána. Monstrum se nepohybuje, ale pokud se někdo přiblíží, otočí se na něj a použije své "střelecké zbraně" na nepřítele, který se pohybuje v dostřelu. Pokud je v boji, tak bojuje, ale nepronásleduje. Je nezlomitelným a imunní vůči psychologii.

Vítězné body

Vítězné body jsou získávány zvlášť za jezdce a zvlášť za monstrum.

Letci

Všechny modely, které mají ve svém listu armády speciální pravidlo let (fly) může létat. Letci se pohybují normálně v pohybové fázi. Jsou dva typy letců, monstra a jednotky. Oba typy mají až na některé detaily stejná pravidla. Letci jsou stejně jako ostatní modely na čtvercových podstavcích, aby se mohl lépe provádět boj.


Vzdušný a pozemní pohyb

Většina letců je kromě letu schopna chodit i normálně po zemi (tento pohyb je uveden v profilu pohybu(M)). Letci se mohou rozhodnout jestli se v daném kole budou pohybovat po zemi nebo ve vzduchu (nelze kombinovat). Pokud se pohybuje po zemi používá standardní pravidla pro pohyb. 


Vzdušný pohyb

Ve warhammeru je let reprezentován dlouhým skluzem nebo plachtěním do 20". Letec se zvedne do vzduchu, letí kam chce a skončí svůj pohyb na zemi. Letci svůj let provádějí vždy v přímé linii. Samozřejmě potřebují vidět svůj cíl na který chtějí střílet nebo provést zteč (mají 90º výhled dopředu jako ostatní modely). Pohyb letců se nikdy nezdvojnásobuje (např. při zteči), vždy je maximálně 20".

Letecké zteče

Zteč musí být deklarována normálním způsobem a cíl může udělat standardní reakce. Letci mohou během zteče letět přes jednotky (překážky), které by normálně zteč znemožňovali. Letci jsou po zteči umístěni do kontaktu s nepřítelem normálním způsobem.

Postihy a omezení pohybu

Letci nemají žádné postihy za změnu směru nebo přelety překážek. Mohou přelétávat dokonce i nepřátelské jednotky. Letci pouze nemohou přistát (a vzlétnout) v lese (po domluvě mohou i jiné terény znemožňovat let) a pokud chtějí do lesa musí zastavit před ním a dovnitř pak další kolo po zemi. Letci nesmí přistát na jiných modelech.

Průběh boje

Boj zblízka probíhá stejně jako u normálních jednotek neboť letci při boji přistávají na zem.

Prchající letci

Letci prchají letem o 3K6", pokud musí prchat po zemi (v lese), pak prchají podle jejich pohybu. Letci pronásledují obdobně jako prchají.

Jednotky letců

Jednotky letxů jsou označeny v seznamu armády. letecké jednotky vždy operují v rozpuštěné formaci (skirmish). Charakteři se nikdy nesmí přidat k jednotce letců (i když mohou létat).

Standarty, muzikanti a šampióni

Regimenty nejsou jen obyčejní vojáci, ale často je v regimentu i velitel, standarta a bubeník.

Nosič standarty, šampión, bubeník, stejně jako charakteři v jednotce musí být umístěni v první řadě. Pokud se jednotka obrátí, jsou všichni automaticky přesunuti do čela jednotky. V přední řadě musí být vždy standarta a poté bubeník a šampión, dále charakteři. Pokud se charakteři nevlezou do první řady, mohou být umístěni do řady druhé, ale je to jako by byli mimo hru.

Standarty

Standartu nosí nosič zástavy, což je obyčejný řadový voják se stejným vybavením, který se chová jako běžný voják, jen navíc nese standartu. Nepřítel nemůže útočit na standartu nebo muzikanta, jako na charaktery. Oni totiž nejsou normálně odstraňováni jako ztráty, protože ve chvíli, kdy nosič standarty nebo bubeník zemřou, jejich náčiní vezmou jiní muži z jednotky (místo nich jsou odstraňováni řadoví vojáci).

Bonus k výsledku boje

Jestliže má jednotka v boji standartu dostává bonus +1 do výsledku souboje. V jednom boji lze bonus za standartu obdržet jen jednou a to dokonce i když je v boji i bojová zástava.

Ukořistění standarty

Jestliže je jednotka zlomena v boji (ne pokud uteče na paniku) a prchá, automaticky její standartu získává nepřátelská jednotka, pokud ji pronásleduje. Nezáleží na tom, jestli je jednotka chycena nebo ne. Standarta je taky ukořistěna, pokud je celá jednotka kompletně zničena v boji zblízka. Pokud jednotka není pronásledována, standarta je přesto ztracena, ale není ukořistěna nepřítelem. Pokud není jednotka chycena, je standarta vyměněna za řadového vojáka. Ukořistěná standarta se stává trofejí jednotky a pokud není jednotka sama zlomena (v tom případě ztrácí ukořistěné standarty i svoji vlastní) nebo zničena, pak za ukořistěné standarty dostane na konci bity speciální vítězné body.

Muzikanti

Muzikanti udržují tempo jednotky a říkají co má jednotka dělat. 

Sjednocování a nerozhodné boje

Jestliže je v prchající jednotce muzikant, dostává jednotka bonus +1 k LD (max 10), když se snaží sjednotit. Pokud je boj nerozhodný a jedna strana má muzikanta (v první řadě) a druhá nikoli, tak jednotka s muzikantem vyhrává boj o 1 bod. Pokud mají muzikanta obě strany, remíza zůstává.

Šampióni

Šampióni jsou velitelé jednotek, i když se v různých jednotkách mohou jmenovat různě. Šampióni nejsou charakteři, ale členové regimentu a vždy se pohybují spolu s ním, mají stejné vlastnosti jako a vybavení ostatní (pokud není uvedena výjimka), přebytečné ztráty jsou přenášena na řadové vojáky. Šampión je vždy v první řadě stejně jako standarta a muzikant, ale pokud zemře, je odstraněn jako charakter a stejně jako charakter může dávat i přijímat výzvy a těžit z pravidla "Pozor, Pane!".

Speciální pravidla

Některé jednotky ve hře mají unikátní pravidla jen pro sebe, ale většina jednotek má speciální pravidla, která má i jednotka jiná, proto jsou zde ty často užívaná popsaná:

Skauti

Skauti jsou stavěni na stůl až poté, co jsou obě armády rozestaveny. Mohou být postaveni kdekoli na stole 10" od nepřátelských jednotek, mimo výhled nepřátel a za nebo v krytu (ne na otevřené planině). Jednotlivé jednotky skautů musí být nejméně 10" od sebe. Skauti také mohou být vysazeni kdekoliv ve své nástupní zóně. Pokud mají obě armády skauty, tak si hoďte K6 a kdo hodí více, může se rozhodnout, jestli je rozestaví první nebo druhý.

Imunní vůči psychologii
Jednotky s tímto pravidlem nikdy neovlivní panika, strach, teror, zuřivost a ni žádné jiné pravidlo psychologie (na zlomení si musí normálně házet).

Nezlomnost

Jednotka nemůže být zlomena v boji a je imunní vůči veškeré psychologii.Tato jednotka nesmí vyhlásit útěk jako reakci na zteč.

Šupinatá kůže (scaly skin)

Některé jednotky mají přirozenou zbroj, která jim dává záchranný hod na zbroj (např. drak má 3+). Toto lze kombinovat s normální zbrojí a stejně jako ona je modifikovatelná silou útoku. 

Smrtící úder (killing blow)

Pokud model se smrtícím úderem hodí 6 na zranění, pak je jeho cíl automaticky mrtev a nezáleží kolik má životů, ani tento úder nelze čímkoli zachránit. Tento útok je efektivní pouze proti nepřátelům velikosti člověka (pěšího nebo jízdního), proti větším modelům je tento úder neúčinný.

Regenerace

Tvor s touto schopností může zkusit zregenerovat životy, které ztratil. Povede se mu to na 4+ na K6 (na každý ztracený život se hází jen jednou). Regenerace probíhá vždy až po všech útocích, ale před počítáním výsledku souboje. Tvorové tak před tím než se zregenerují nemohou vracet útoky. Zregenerované životy se nepočítají jako ztráty do výsledku souboje.

Pokud regenerující se tvorové (jednotky) ztratí nějaký život ohnivým útokem, tak již nemohou do konce bitvy regeneraci použít (ani na normální zranění).

Magická resistence (1-3)

Jednotky s touto vlastností jsou velmi odolné vůči magii. Číslo v závorce udává, kolik kostek navíc je možno použít na rozptylování (dispel) každého kouzla, které ovlivňuje tuto jednotku.

Otrávené útoky (poisoned attacks)

Válečníci s otrávenými útoky zraní automaticky svého nepřítele, když hodí 6 na zásah. Toto zranění je možno zachránit běžným způsobem. Otrávené útoky nepůsobí ne neživé cíle (jako jsou třeba stroje).

Chrlící zbraň (breath weapon)

Modely s chrlící zbraní ji mohou použít ve střelecké fázi. Použij plamennou templátu položením širokou stranou na svůj cíl a  tenkou stranu ke zdroji chrlení (hlavě). Modely, které leží kompletně pod templátou jsou zasaženy automaticky. Modely, které leží jen částečně pod templátou jsou zasaženy na 4+. Síla útoku chrlení je vždy napsána u jednotlivých případů. Chrlící zbraň není možné použít při reakci stát a střílet, ani v boji zblízka.

Hořlavý (flammable)

Pokud je nějaká nestvůra hořlavá, pak všechny zranění, které utrpí způsobené ohnivými kouzly nebo zbraněmi jsou zdvojnásobena (záchrana se používá před znásobením).

Rozptýlená formace (skirmishers)

Rozptýlená formace je předělem mezi uzavřenými jednotkami a samostatnými charaktery.

Formace

Jednotka která má vlastnost rozptýlené formace se nikdy nepohybuje v uzavřeném útvaru. Místo toho se pohybují volně, tak aby byli do 1" od sebe a nedotýkali se. Rozptýlená formace nemá specifikované čelo a vidí kolem dokola (výhled 360º). Může proto ztečovat a střílet kamkoli.

Pohyb

Modely v rozptýlené formaci se pohybují ve volné skupině oddělené do 1". Pokud je jednotka rozdělena (např. ztrátami) na víc než 1", musí je hráč v příští pohybové fázi seskupit. Modely v rozptýlené formaci se pohybují stejně, jako samostatní charakteři. Modely se mohou pohybovat jakýmkoli směrem bez jakéhokoli postihu za otáčení nebo terén či překážku. Na konci pohybu však musí opět tvořit volnou formaci nebo linii maximálně 1" od sebe. Modely v rozptýlené formaci se mohou pohybovat dvojnásobným tempem (dvojnásobný pohyb už se nezdvojnásobuje (zteč)), ale pokud tak učiní, tak už v tomto kole nemohou střílet.

Střelba

Modely v rozptýlené formaci mohou střílet kterýmkoli směrem a navzájem si neblokují výhled. Jiným modelů však ve výhledu zabraňují a skrz mezery mezi jednotlivými modely formace není vidět. Pokud někdo střílí na rozpuštěnou formaci, tak má postih -1 na zásah, stejně jako při střelbě na samostatné modely velikosti člověka.

Boj

Rozptýlená jednotka může ztečovat, pokud alespoň jeden model vidí při deklaraci nepřítele. Z které strany jednotka útočí se rozhoduje stejně jako u normálních jednotek (z té strany ve které zóně nepřítele má většinu modelů). Všechny modely v dosahu zteče se pohybují samostatně a jsou sestaveny do bojové linie. Když je maximum modelů v kontaktu s nepřítelem, ostatní modely se za nimi postaví do řad. Modely, kterým nestačil pohyb k dosažení nepřítele, jsou také postaveny dozadu.

Pokud je prováděna zteč na rozptýlenou jednotku, tak je útočící jednotka přesunuto do kontaktu s nejbližším modelem v rozpuštěné formaci, tam se útočící jednotka zastaví a ostatní modely jsou stejně jako v předchozím případě přesunuty do boje. Rozptýlená jednotka zůstává takto seřazena dokud boj trvá a je sestavena do volné formace hned jak boj skončí.

Rozptýlená jednotka v boji

Bojuje seřazená stejně jako ostatní jednotky, ale nemá žádné bonusy za řady, a ani neruší bonus za řady jednotce na kterou zaútočila z boku nebo zezadu.

Lehká kavalérie

Jednotky které jsou lehkou kavalérií to mají poznačena v seznamu armády.

Lehká kavalerie používá běžnou formaci a stejně jako jiné jednotky má postih za obtížný terén a nikdy nezískává bonus za řady. 

Reformace zdarma

Pokud lehká kavalérie neztečuje, pak může jednou za kolo použít reformaci bez postihu na pohyb, žádný z modelů se však nemůže pohnout o víc než je jeho max. pohyb. 

Výběr cíle

Modely lehké kavalérie mohou střílet kterýmkoli směrem. Výjimkou je reakce stát a střílet, na kterou musí být natočeni čelem stejně jako na deklaraci zteče.

Pohyb a střelba

Lehká kavalérie může střílet, i když pochodovala (postih -1 za pohyb a střelbu se aplikuje).

Prchání rychlé kavalerie

Pokud jednotka lehké kavalérie vyhlásí útěk jako reakci na zteč a v následujícím kole se sjednotí, tak se v daném kole může normálně pohybovat.

Charakteři a lehká kavalérie

Charakteři se k lehké kavalerii mohou normálně připojit, ale nemohou těžit z jejich speciálních vlastností.

Válečné stroje (war machines)

Model válečného stroje se skládá z těla stroje a z posádky, která má 2-3 členy. Posádka se musí držet do 1" od stroje.

Pohyb stroje

Posádka stroje může stroj táhnout a otáčet do lepší pozice, ale nesmí s ním pochodovat ani provádět zteč.

Míření strojem

Hráč může strojem volně otáčet, aby byla čelem k cíli střelby předtím než vystřelí. Kromě toho se válečný stroj nebo posádka nemůže pohnout a vystřelit.

Charakteři

Charakter se může normálně připojit ke stroji, který tak může těžit z jeho LD. Musí se držet do 1" od stroje a neumí se strojem operovat. Pokud stroj vybuchne (je zničen), tak se to charaktera nijak nedotkne.

Boj

Boj probíhá normálním způsobem.


Střelba na válečný stroj

Pokud se střílí na válečný stroj, střílí se na celý model, jinak ale normálním způsobem. Všechny zásahy jsou náhodně rozdělovány 1-4 na K6 stroj, 5-6 posádka. Pokud je v posádce charakter, tak jsou pak ještě zásahy posádky náhodně rozděleny.

Zásahy z templát

Co leží pod templátou je zasaženo.

Reakce na zteč

Posádka stroje může udělat buď reakci držet nebo útěk. V boji posádka brání svůj stroj tak že stojí mezi ním a útočící jednotkou. Pokud posádka prchá, nechává stroj na místě. Útočník se může rozhodnout, že stroj bude ignorovat a bude dohánět prchající nebo se o stroj zastaví a bude se ho snažit zničit (v tomto případě modely stroj zasahují automaticky (WS 0), ale nepovažují se za jednotku v boji (žádný hod na zlomení a podobně)).


Prchající posádka

Prchající posádka se stává samostatnou jednotkou s originálním počtem takovým, kolik jich opustilo stroj.

Opuštěné stroje

Opuštěný stroj může být obsazen posádkou od jiného válečného stroje stejné strany, která svůj stroj opustila nebo jejíž stroj byl zničen. Posádka může svůj stroj opustit s tím, že obsadí jiný. Posádka od stroje nezaútočí ani nepronásleduje a pokud momentálně neobsluhuje stroj, tak dává vždy jako reakci na zteč útěk.

Vítězné body za válečné stroje

Za válečný stroj jsou získány vítězné body, pokud je stroj zničen nebo pokud ho opustila celá posádka.

Katapulty (stone throwers)

Střelba z katapultu se provádí normálně ve střelecké fázi. Natoč katapult na svůj cíl a urči směr. Posádka nemusí vidět svůj cíl, ale musí vidět, že v daném směru je nepřítel. Pak deklaruj, jak daleko myslíš, že tvůj cíl leží (vzdálenost se nesmí měřit a nemůžeš určit víc, než je maximální dostřel). Pak polož kulatou 3" templátu směrem který jsi udal a do vzdálenosti, kterou jsi odhadl. Aby se rozhodlo, kde skutečně kámen z katapultu dopadl hoď rozptylovou (scatter) a dělostřeleckou (artillery) kostkou. Pokud ne dělostřelecké kostce padlo selhání (misfire),něco se přihodilo špatně (ať padlo na rozptylové kostce cokoli) a tak hoď K6 a podívej se do tabulky selhání co se stalo.

	K6
	následek

	1
	Stroj je zničen a posádka zabita

	2-3
	Stroj je zablokovaný a nemůže střílet ani toto, ani příští kolo

 navíc je jeden člen posádky zabit

	4-6
	Stroj v tomto kole nestřílí


Pokud na dělostřelecké kostce nepadlo selhání, tak se podívej na rozptylovou kostku a pokud je na ní zásah (hit), tak kámen dopadl tam, kam jsi ho zaměřil. Pokud je na rozptylové kostce šipka, pak posuň templátu tímto směrem o tolik ", kolik padlo na dělostřelecké kostce.

Poškození

Jakmile bylo určeno, kde kámen dopadl, může se zjistit rozsah škod. Všechny modely ležící celé pod templátou jsou automaticky zasaženy. Modely, které leží pod templátou jen částečně jsou zasaženy na 4+. Zasažené modely jsou zasaženy se silou 4, jen model, který leží přesně uprostřed templáty je zasažen automaticky a s dvojnásobnou silou (8). Zásah z katapultu bere K6 životů a nepomůže žádná záchrana zbrojí.

Ztráta posádky

Pokud katapult ztratil jednoho člena posádky, pak pracuje normálně. Pokud ztratil dva nebo víc, tak střílí každé druhé kolo (plus možné vynechání kola za selhání). Katapult potřebuje alespoň jednoho člena posádky ke střelbě.

	Profil
	dostřel
	síla
	škoda
	záchrana
	pohyb
	T
	W

	katapult
	60"
	4(8)
	K6
	žádná záchrana zbrojí
	jako posádka
	7
	3


Děla

Dělo střílí jako ostatní střelné zbraně ve střelecké fázi. Nejdříve musí být natočen směrem, kam chce střílet. Pak určí střelec odhadem vzdálenost dopadu koule. Dělová koule dopadne do vzdálenosti kterou určí střelec plus hod na dělostřelecké kostce. Hoď touto kostkou a připočti hodnotu, která padla. Pokud padlo selhání (misfire), hoď K6 a podívej se do tabulky selhání:

	K6
	následek

	1
	Stroj exploduje a posádka zabita

	2-3
	Stroj se porouchal a nemůže střílet ani toto, ani příští kolo

	4-6
	Stroj v tomto kole nestřílí


Pokud selhání nepadlo máš vzdálenost na kterou dopadl dělová koule. Hoď ještě jednou dělostřeleckou kostkou a zjískáš tak vzdálenost, po kterou dělová koule zasahuje vše co ji přijde do cesty. Pokud tentokrát padlo selhání, tak se koule zarazila do země a zasáhla jen to co bylo v místě prvního dopadu (př. : pokud tedy hráč odhadoval 28" a nejdříve hodil 6" a potom 8", tak koule zasáhla v daném směru všechny modely vzdálené od děla 34-42"). Pokud koule prolétla skrz jednotku, tak zasáhla jen jeden model v každé řadě. Každý model zasažený dělovou koulí je zasažen silou 10 (který bere K3 nebo K6 životů) bez záchrany zbrojí (charakteři mohou použít pravidlo "Pozor, Pane!"). 

Kartáčový výstřel (grapeshot)

Místo normálního výstřelu může posádka na začátku fáze říci, že bude střílet kartáč. V tomto případě polož plamennou templátu před dělo a hoď dělostřeleckou kostkou. Posuň templátu o tolik palců kupředu, kolik je na kostce. Modely, které se templáty i jen dotýkají obdrží zásah se silou 4 (1 W)a s modifikátorem -2 k záchraně zbrojí. Pokud padlo selhání, podívej se do tabulky.

Ztráta posádky

Pokud dělo ztratilo jednoho člena posádky, pak pracuje normálně. Pokud ztratil dva nebo víc, tak střílí každé druhé kolo (plus možné vynechání kola za selhání). Dělo potřebuje alespoň jednoho člena posádky ke střelbě.

	Profil
	dostřel
	síla
	škoda
	záchrana
	pohyb
	T
	W

	dělo
	48"
	10
	K3
	žádná záchrana zbrojí
	jako posádka
	7
	3

	velké dělo
	60"
	10
	K6
	
	
	7
	3


Šípomet (bolt thrower)

Z šípometu se střílí normálně ve střelecké fázi. Natoč šípomet na nepřítele (trefí první jednotku v cestě) a hoď na zásah jako při normální střelbě. Pokud jsi zasáhl, tak začni zjišťovat škody. Šípomet může prostupovat řadami a v každé zabít jeden model. Pokud není v první řadě žádný řadový voják, tak zasáhni náhodného charaktera. Šípomet zraňující v první řadě má sílu 6, zraň jeden model a pokud ten zemřel (zásah bere K3 životů a nedává žádnou záchranu zbrojí), střela prostoupila do další řady a zasáhla tam další model, ale už s o jedničku menší silou než v řadě předchozí. Takto střela prostupuje řadami dokud některý model nepřežije zásah nebo už není žádná další řada.

Ztráta posádky

Pokud šípomet ztratil jednoho člena posádky, pak pracuje normálně. Pokud ztratil dva nebo víc, tak střílí každé druhé kolo. Šípomet potřebuje alespoň jednoho člena posádky ke střelbě.

	Profil
	dostřel
	síla
	škoda
	záchrana
	pohyb
	T
	W

	šípomet
	48"
	6 -1 za řadu
	K3
	žádná záchrana zbrojí
	jako posádka
	7
	3


Ostatní válečné stroje

Katapulty, děla a šípomety jsou společné pro několik armád a proto jsou uvedeny v pravidlech. Ostatní stroje, které jsou specifické pouze pro danou armádu jsou v jejím seznamu.

Válečné vozy (chariots)

Model vozu zahrnující posádku a tvory, které ho táhnou je samostatný model, každý vůz je jednotka o jednom modelu. Vozy mají oddělené charakteristiky pro vůz, posádku a táhnoucí tvory, ale některé charakteristiky nejsou uvedeny, protože nejsou nikdy potřeba. Příklad:

	vlčí vůz goblinů
	M
	WS
	BS
	S
	T
	W
	I
	A
	Ld

	vůz
	-
	-
	-
	5
	4
	3
	-
	-
	-

	posádka
	-
	2
	3
	3
	-
	-
	2
	1
	6

	obří vlci
	9
	3
	-
	3
	-
	-
	3
	1
	-


Jednotky vozů

Některé armády mohou slučovat vozy do jednotek (uvedeno v seznamu armády), takové jednotky pak mohou mít standartu, která má standardní pravidla a pokud je magická, tak se vztahuje na celou jednotku.

Pohyb vozů

Vůz se pohybuje rychlostí tvorů, kteří ho táhnou. Vozy nemohou pochodovat. Vozy se nemusejí otáčet, ale zadarmo se mohou nasměrovat kam chtějí. Vozy mají normální výhled.

Překážky a terén

Vozy se nesmí pohybovat přes překážky ani přes obtížný terén (výjimkou jsou říčky a brody). Pokud však vůz do obtížného terénu najede (např. při prchání), tak obdrží K6 S4 zásahů.

WS vozu

Vůz má takové WS, jako člen posádky s největším WS (počítá se, když je na něj útočeno).

Střelba na vůz

Střelba na vůz se provádí normálním způsobem, výjimkou je, pokud je na voze charakter (viz dále).

Zásah vozu s velkou silou a jeho zničení

Pokud je vůz zraněn útokem se silou 7 a více, je automaticky zničen. Pokud je vůz zničen, všechna posádka je zabita stejně jako zvířata. Výjimkou je charakter na voze, který v tomto případě obdrží jeden zásah se silou 5. Pokud přežije, je postaven 2" od místa zničení vozu (pokud byl v boji zůstává i charakter v boji).

Záchranný hod vozu

Vůz má záchranný hod stejně jako ostatní modely.

Charakteři ve voze

Charakter může řídit vůz stejně jako velká monstra. Při zásahu střelbou je na 6 na K6 trefen charakter, jinak vůz. Charakter na voze má navíc +2 k záchrannému hodu (nebo může použít záchranu vozu, pokud je větší). V boji zblízka si může nepřítel vybrat, jestli bude útočit na charaktera nebo na vůz.

Útoky vozu

Nájezd vozu (impact hits)

Když vůz provede zteč, tak jednotce do které najede způsobí K6 zásahů s vlastní silou. Pokud je vůz vybaven kosami (scythed wheels) na kolech, tak se k tomuto hodu přičítá +1. Zranění způsobené tímto nájezdem se normálně počítají do výsledků boje a modely které jsou takto zabiti nemohou vracet útok, zkrátka jako normální útok zblízka. Zásahy z nájezdu jsou vždy proti normálním vojákům pokud je to možné (pokud vůz najede do vozu s charakterem, tak dostane zásahy vůz).

Útok posádky

Posádka může bojovat, pokud je vůz v kontaktu s nepřítelem (na kterékoli straně). Posádka také může střílet, pokud je vybavena střelnými zbraněmi (použij normální pravidla pro střelbu (pokud se vůz pohnul mají normálně postih -1)).

Útok tahounů

Bojují normálně s výjimkou, že mohou útočit pouze dopředu.

Prchání a pronásledování

Vůz pronásleduje a prchá stejně jako jiné jednotky.

Vítězné body

Vítězné body jsou zvlášť za vůz (musí být celý zničen) a za charaktera, který na něm jel.

Budovy

Pohyb do a okolo budov

Je nemožné, aby jednotky vstoupili do budov v pevné formaci. V tomto případě jednotka okamžitě přechází do rozptýlené formace (všechny jednotky tak mohou učinit, ale jen v tomto případě).

Vstup do budov

Do budov je možno vejít normálně v pohybové fázi dveřmi nebo okny, které jsou dost velké, aby model prošel. Jednotka může být rozdělena v několika budovách a okolním terénu. Modely mohou budovu opustit stejně jako do ní vešly, ale nemohou v jednom kolo stejnou budovu opustit a zase se do ní vrátit.

Uvnitř budov

V budově může být tolik modelů, kolik se jich tam vleze. Pokud je to možné, umísti je tam fyzicky, pokud to není možné, je třeba se se soupeřem na začátku bitvy domluvit, kolik se jich tam vleze a.pak někam poznamenat, kolik jich je uvnitř.

Střelba

Modely které jsou uvnitř mohou střílet z oken střílen dveří a podobně, Až dva modely mohou střílet z otvoru. Modely v budově nemusí střílet na stejný cíl, ale mohou si vybírat. Modely v budovách mohou těžit z těžkého krytu (-2 na zásah) a z rozpuštěné formace (-1 na zásah).

Boj uvnitř budov

Jednotky, které chtějí zaútočit na jednotku v budově musí  při zteči změnit formaci na rozptýlenou. Až dva modely na stranu mohou bojovat skrz dveře nebo okna (obránci však brání překážku, takže útočníci potřebují 6 na hit, dokud nevyhrají kolo boje).

Destrukce

Budovy je možno zničit stejně, jako např. válečné stroje. Pokud je budova rozlehlá, tak se na každou část střílí samostatně. Budovy mají normálně odolnost a životy, a když jejich počet klesne na 0, budova spadne. Všechny modely uvnitř si pak musí hodit na svůj základní záchranný hod na zbroj a pokud neuspějí, jsou zabity.

	typ budovy
	odolnost
	životy

	hliněná chatrč, lehká dřevěná kůlna
	5
	2

	cihlový dům, kamenná bouda
	7
	5

	kamenný dům,
	9
	5

	kamenná hradba nebo věž
	10
	10

	zesílené dveře
	6
	1

	brána pevnosti
	8
	5


Na konec...

Tyto pravidla nejsou příliš vhodná, spíše pro použití v nutném případě, vhodnější pravidla jsou v pravidlech o dobývání nebo v pravidlech pro rozptýlený boj.

Magie

Tato sekce obsahuje pravidla na kouzlení a rozptylování i na používání magických předmětů.

Kouzelníci

Kouzelníci se u různých ras mohou jmenovat různě (čaroděj, věštec, mág, šaman, ...), ale co mají společná je  magická úroveň (wizard level). Kouzelníci mohou mít úroveň 1-4 (1=magický učeň, 4=mistr svého umění). Úroveň říká, jak je kouzelník schopen pracovat s magickou energií a také kolik bude mít ve hře kouzel. Úroveň jedna jedno kouzlo, úroveň dva dvě, ... 

Sesílání kouzel

Hráč může sesílat kouzle ve své magické fázi. Každý kouzelník může seslat každé ze svých kouzel pouze jednou. Jestli je kouzlo sesláno se rozhoduje házením kostkama a počet kostek, které je možno použít je limitován úrovní kouzelníků. Prchající nebo mrtví kouzelník nemůže kouzlit. Kouzelník nemůže kouzlit na jednotku v boji pokud není u kouzla uvedeno jinak.

Kostky moci

Na začátku každé magické fáze dostane hráč jehož je tah 2 kostky jako základ a potom další jednu kostku za každou úroveň kouzelníka, kterého má na bojišti (a neprchá). Tyto kostky se pak nazývají kostky moci. Kostky se používají celou magickou fázi, takže je potřeba je dát někam bokem, kde se nezamotají s jinými kostkami. 

	úroveň
	počet kostek moci

	Základ
	2

	každý kouzelník první úrovně
	+1

	každý kouzelník druhé úrovně
	+2

	každý kouzelník třetí úrovně
	+3

	každý kouzelník čtvrté úrovně
	+4


Rozptylovací kostky

Stejně jako hráč jehož je tah dostává kostky moci, jeho soupeř dostává rozptylovací kostky. Hráč dostane jako základ 2 rozptylovací kostky a další kostku za 1. a 2. úroveň kouzelníka (runového kováře) +1 kostku a za 3. a 4. level +2 kostky.

	
úroveň
	počet rozptylovacích kostek

	Základ
	2

	každý kouzelník první úrovně
	+1

	každý kouzelník druhé úrovně
	+1

	každý kouzelník třetí úrovně
	+2

	každý kouzelník čtvrté úrovně
	+2


Jak sesílat kouzla

Kouzelník určí jedno své kouzlo a cíl kouzla. Každé kouzlo má určitou obtížnost seslání (od 3 do 15) a hráč si vezme kostky ze své hromádky kostek moci a hodí nimi. Pokud je součet stejný nebo větší než obtížnost kouzla, bylo kouzlo úspěšně sesláno. Ať bylo nebo nebylo kouzlo úspěšně sesláno, kostky které hráč použil jsou odstraněny z jeho hromádky kostek moci. Kouzelník může na sesílání použít nejvíce tolik kostek, kolik je jeho úroveň +1. Jakmile je kouzlo sesláno, může se protivník pokusit jej jednou rozptýlit. Může na rozptyl použít kolik kostek chce ze své hromádky (kostky jsou pak opět vyřazeny) a pokud je součet jeho hodu stejný nebo větší, než byl součet hodu na seslání, pak kouzlo úspěšně rozptýlil (kouzlo nemá žádný efekt).

Minimum 3 na seslání

Nezáleže na modifikátorech, kouzlo je možné seslat minimálně hodem 3.

Selhání (miscast) a nezadržitelná síla (irresistible force)

Pokud hráč hodí na seslání dvě a více jedničky, pak něco udělal špatně a kouzlo selhalo. Podívej se do tabulky selhání, co se stalo, kromě toho kouzlo nemá žádný efekt, i když i přes jedničky je součet dostatečný.

Pokud hodí hráč na sesílání dvě a více šestky, tak bylo kouzlo sesláno s takovou silou, že nemůže být žádným způsobem rozptýleno.

	Tabulka selhání kouzla (hoď 2K6)

	2K6
	důsledek selhání

	2
	Všechny modely v kontaktu s kouzelníkem obdrží jeden zásah se silou 10, stejně jako kouzelník

	3
	Kouzelník je odhozen K6" náhodným směrem. Pokud se s někým srazí, dostanou oba 1 zásah S10 a zastaví se, pokud narazí do pevného objektu, dostane kouzelník 1 zásah S10. Kouzelník nemůže nadále kouzlit pokud nehodí na začátku své magické fáze 6ku na K6.

	4
	Kouzelník ztratí kontrolu a tak může některý soupeřův kouzelník seslat kouzlo se stejnou nebo menší obtížností než jaké kouzelník kouzlil. Nepřátelské kouzlo je sesláno automaticky a hráč může použít své kostky moci k rozptylování. Kouzlo je sesláno s základní obtížností.

	5
	Kouzelník nemůže v tomto kole útočit, ani střílet a všechny útoky v boji ho automaticky zasáhnou. V tomto ani příštím kole pak nemůže kouzlit.

	6-7
	Kouzelník již v této fázi nemůže kouzlit.

	8-9
	Tímto selháním končí magická fáze.

	10
	Kouzelník je zraněn za jeden život bez jakékoli záchrany.

	11
	Kouzelník přijde o jednu úroveň a kouzlo, které mu selhalo ztrácí. Pokud mu klesne úroveň na 0, nemůže již kouzlit, ale stále generuje kostky jako kouzelník na 1. úrovni.

	12
	Kouzlo je sesláno s nezadržitelnou silou, ale kouzelník již nemůže do konce bitvy kouzlit, ani negeneruje žádné kostky


Na selhání a nezadržitelnou sílu neplatí žádné přehazovaní, takže pokud hráč hodí selhání, nemůže na tom přehození hodu nebo nějaké bonusy nic změnit, stejně jako pokud nebylo kouzlo sesláno na první pokus s nezadržitelnou silou, tak žádný bonus nebo přehození z něho kouzlo s nezadržitelnou silou neudělají.

Rozptylování kouzel

Každé kouzlo je možné pokusit se rozptýlit jen jednou (vyjma magických předmětů, které umožňují přehození). Hráč vezme kostky ze své rozptylovací hromádky a hodí (tyto kostky již nejsou do hromádky vráceny), pokud je součet hodu větší nebo stejný jak součet hodu soupeře na seslání kouzla, je kouzlo úspěšně rozptýleno. Výjimkou je, pokud hráč hodí 2 a více jedniček, v tom případě je rozptyl neúspěšný, i když je součet dostatečný. Naopak, pokud hráč hodí 2 a více šestek, tak je kouzlo rozptýleno (pokud nebylo sesláno s nezadržitelnou silou), i když je součet menší. Některé magické předměty mohou podporovat rozptylování, ale musí být použity předtím, než se hodí na rozptyl.

Trpaslíci

Trpaslíci jsou extrémně odolní vůči magii a proto mají jako základ na rozptyl 4 kostky (místo tradičních dvou).

Charakteři a jednotky jako cíle magie

Samostatní charakteři (pěší, na monstru, ve voze, ...) mohou být vybráni jako cíl magie. Charakteři v jednotce nemohou být vybráni jako cíl magie, pokud není u kouzla uvedeno jinak. Jednotka je cílem kouzla, pokud je některý z modelů jednotky ovlivněn kouzlem.

Kouzla s templátou

Když se používají templáty u kouzel, pak modely kompletně pod ní jsou zasaženi, ostatní mají štěstí.

Prchající kouzelníci

Kouzelníci, kteří se sjednotí před magickou fází mohou normálně kouzlit.

Kouzla ve hře

Některá kouzla jsou trvalejšího charakteru, u těchto kouzel je uvedeno buď zůstávají ve hře (remain in play) nebo trvá celý tah (last one turn). Tyto kouzla není možné seslat znovu, pokud jsou ve hře.

Rozptylování kouzel ve hře

Po té co hráč vykouzlil všechna svá kouzla, může se protivník pokusit rozptýlit za zbylé kostky kouzla ve hře (která byla vykouzlena v minulých kolech). Kouzla ve hře je možné rozptylovat i ve vlastní magické fázi kostkami moci. Na rozptýlení kouzla ve hře stačí hodit obtížnost, jaká je potřeba na seslání kouzla. Kouzla, která byla seslána s nezadržitelnou silou jde v následujících kolech normálně rozptýlit.

Seznamy kouzel
Je mnoho druhů magických učení. V pravidlech je základních 8 učení, ale některé rasy mají své vlastní učení. Každé učení má svůj seznam kouzel na kterém je 6 různých kouzel.

Výběr kouzel

Každý kouzelník může mít jedno kouzlo za každou svou úroveň. Každému kouzelníkovi se generují kouzla náhodně ze seznamu kouzel, který si vybere (který může používat). Generování kouzel probíhá před rozestavováním jednotek a to následovně: Kouzelník si vybere seznam kouzel, který bude používat a pak hodí tolika K6, kolikátou má úroveň. Podle toho, jaké čísla hodil, tak takové má kouzla. Pokud hodil víc stejných čísel, tak opakující se čísla přehoď (kouzelník nemůže mít víc stejných kouzel). Pokud kouzelník nemá 1. kouzlo, tak si za něj může kterékoli vyměnit. Takto postupuj pro každého kouzelníka. Kouzelníci mohou používat stejné seznamy kouzel a to dokonce i když hrají proti sobě.

Magické střely

Kouzla, u kterých je napsáno magická střela (magic missiles), se chovají stejně jako normální střelba. Platí pro ně stejná pravidla (kouzelník musí vidět cíl, nesmí střílet na charaktera do 5" od jednotky a podobně), jen zasahují automaticky.

Vymazání kouzla

Je nemožné, aby byly na jedné jednotce seslána dvě kouzla, které si odporují. Například pokud je na jednotce kouzlo, že se nesmí pohnout a je na ni sesláno, že se musí pohnout o 2K6". V takovém případě se starší kouzlo zruší a uplatní se to nově vykouzlené.

Základní magická umění

	Umění ohně (lore of fire)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Ohnivá koule (Fire Ball)
5+

2
Plamenný meč Rhuinu (Flaming Sword of Rhuin)
6+

3
Ohnivý výbuch (Fiery blast)
8+

4
Hořící hlava (Burning Head)
9+

5
Požár zkázy  (Conflagration of Doom)
11+

6
Plamenná zeď (Wall of Fire)
12+

Ohnivá koule (Fire Ball) 
sesíláno na 5+

Magická střela s dosahem 24". Způsobuje K6 S4 zásahů.

Plamenný meč Rhuinu (Flaming Sword of Rhuin) 
sesíláno na 6+

Zůstává ve hře

Může být vykouzleno na samotného kouzelníka a to dokonce, když je v boji. Kouzlo trvá, dokud se kouzelník nepokusí o jiné kouzlo. Kouzelník má jeden útok navíc a zasahuje na 2+ s bonusem +3 k síle.

Ohnivý výbuch (Fiery blast) 
sesíláno na 8+

Magická střela s dosahem 24". Způsobuje 2K6 S4 zásahů.

	Hořící hlava (Burning Head) 
sesíláno na 9+

Hořící hlava zamíří v přímé linii od sesilatele do vzdálenosti 18". Každý model ležící v cestě je zasažen se silou 4.

Požár zkázy  (Conflagration of Doom) 
sesíláno na 11+

Může být sesláno na kteroukoli jednotku na bojišti. Jednotka vzplane a dostane K6 S4 zásahů. Plamen však může hořet dál. Oba hráči hodí K6 a pokud sesilatel hodí stejně nebo méně, kouzlo končí. Pokud však hodí více, obdrží jednotka dalších K6 S4 zásahů. Toto se opakuje,  dokud jsou hody sesilatele úspěšné.

Plamenná zeď (Wall of Fire) 
sesíláno na 12+

Zůstává ve hře

Toto kouzlo má dosah 24" a může být sesláno na jednotku viditelnou sesilateli, která nemá žádné modely 1" od své přední řady. Zeď plamenů se zvedne před  jednotkou do 1". Jednotka obdrží 1 automatický zásah se silou 4 za každý model v první řadě. Jakmile je zeď vykouzlena, zůstává na místě, dokud není rozptýlena nebo kouzelník nezemře nebo nevykouzlí něco jiného. Zeď dále nezraňuje, pokud se nikdo nesnaží ji projít. V takovém případě, každý model, který jí projde dostane 1 S4 zásah. Přes zeď je vidět a možno střílet i ztečovat. Při pohybu přes ni není žádný postih za pohyb.


	Umění kovu (lore of metal)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Pravidlo rozžhaveného železa (Rule of Burnig Iron)
3+

2
Přikázání mosazi  (Commandment of Brass)
6+

3
Proměna olova (Transmutation of lead)
8+

4
Destilace tekutého stříbra
8+


(Distillation of Molten Silver)

5
Zákon zlata (Law of Gold)
9+

6
Zhouba kované oceli (Bane of forged steel)
11+

Pravidlo rozžhaveného železa (Rule of Burnig Iron)
sesíláno na 3+

Magická střela s dosahem 24". Střela zasáhnne samostatný model (sesilatel si může vybrat) a způsobí 1 zásah S3 pokud nemá cíl žádný záchranný hod na zbroj nebo 6+, 1 zásah S4, pokud má 5+ a 1 zásah S5 pokud má lepší záchranný hod na zbroj. Toto je plamenný útok a zdvojnásobuje zranění vůči hořlavým tvorům.

Přikázání mosazi  (Commandment of Brass)
sesíláno na 6+

vydrží celý tah

Toto kouzlo má dosah 24" a může být sesláno na válečný stroj nebo na vůz na který sesilatel vidí a není v boji. Pokud je sesláno, cíl se nemůže v dalším svém kole pohnout ani střílet. Pokud má cíl prchat, kouzlo je zlomeno a prchá.
	Proměna olova (Transmutation of lead)
sesíláno na 8+

Kouzlo může bát sesláno na jednotku do 24", která je zavázána v boji. Jednotce se v následující fázi boje promění vše kovové v olova a jednotka tak bude mít postih -1 na zásah a na záchranný hod na zbroj. 

Destilace tekutého stříbra
sesíláno na 8+

Toto je magická střela do 24" , která způsobuje 2K6 S4 zásahů. Toto je plamenný útok a zdvojnásobuje zranění vůči hořlavým tvorům.
Zákon zlata (Law of Gold)
sesíláno na 9+

Může být sesláno na jednotku do 24". Protivník pak musí jmenovat jeden magický předmět, který je v jednotce. Hoď K6 a pokud hodíš 1-4, tak tento předmět je nefunkční do koce soupeřova příštího kola na 5-6 je předmět nefunkční do konce bitvy. Na jednotku bez magického předmětu nemá žádný vliv.

Zhouba kované oceli (Bane of forged steel)
sesíláno na 11+

Toto kouzlo je možné seslat na jednotku do 12", kterou sesilatel vidí. Pokud je úspěšně sesláno, do konce bitvy u dané jednotky nepoužívej žádné bonusy ani postihy zbraní. (Jednotka smí používat jen ruční zbraně). Toto kouzlo platí jen na obyčejné zbraně (ani na magické ani na stroje).


	Nebeské umění (lore of heavens)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Druhý pohled Amulu (Second Sight of Amul)
5+

2
Vzdálený postrach (Portent of Far)
6+

3
Rozeklaný blesk (Forked Lightning)
7+

4
Uranonovo zahřmění (Uranon's Thunder Bolt)
9+

5
Kronova bouře (Storm of Cronos)
9+

6
Kasandořina kometa (Comet of Casandora)
10+

Druhý pohled Amulu (Second Sight of Amul) 
sesíláno na 5+

Pokud je úspěšně sesláno, hoď K3 a získáš tak počet kostek, které můžeš přehodit do konce kola. Nelze přehazovat již přehazované hody a lze použít jen u klasických K6 hodech (i v 2K6 nebo 3K6).

Vzdálený postrach (Portent of Far) 
sesíláno na 6+

Může být sesláno na přátelskou jednotku do 12", která je v boji. Pokud je úspěšná, jednotka může přehodit (jednou) hody na zásah a na zranění, na kterých padla jednička.

Rozeklaný blesk (Forked Lightning) 
sesíláno na 7+

Může být sesláno na kteroukoli jednotku na ploše. Jednotka obdrží K6 S4 zásahů. Zásahy jsou rozděleny jako při střelbě.
	Uranonovo zahřmění (Uranon's Thunder Bolt) 
sesíláno na 9+

Může být sesláno na kteroukoli jednotku na ploše. Jednotka obdrží K6 S4 zásahů bez možnosti záchraného hodu na zbroj. Zásahy jsou rozděleny jako při střelbě.

Kronova bouře (Storm of Cronos)
 sesíláno na 9+

Toto kouzlo může být sesláno na všechny nepřátelské jednotky do 12" od sesilatele. Všechny jednotky do dosahu obdrží K6 S4 zásahů. Zásahy jsou rozděleny jako při střelbě.

Kasandořina kometa (Comet of Casandora)
 sesíláno na 10+

Zůstává ve hře

Toto kouzlo je sesíláno na přesné místo na bojišti. Pokud je úspěšně sesláno polož na toto místo značku. Potom na začátku kola obou hráčů hoď K6. Pokud padlo 1-3, nic se neděje, jen na místo přidej další značku. Při hodu 4-6 na dané místo spadne kometa. Všechny jednotky, které jsou do K6" znásobeno počtem značek jsou zasaženy 2K6 S5 zásahy. Pokud je kouzlo ve hře a je rozptýleno, všechny  značky jsou odstraněny.




	Umění stínů (lore of shadows)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Stínový oř  (Steed of Shadows)
4+

2
Plíživá smrt (Creeping Death)
6+

3
Půlnoční plášť (Pelt of Midnight)
7+

4
Stíny smrti (Shades of Death)
8+

5
Nepozorovatelný pohyb (Unseen lurker)
10+

6
Jáma stínů (Pit of Shades)
11+

Stínový oř  (Steed of Shadows)
sesíláno na 4+

Může být sesláno na samotného kouzelníka nebo jiného samostatného nezávislého charaktera do 12". Jen na pěší modely. Model pak může udělat normální pohyb. Model může odletět z boji, ale do boje jen tehdy, pokud byl na začátku postaven tak, že by mohl udělat normální leteckou zteč. 

Plíživá smrt (Creeping Death)
sesíláno na 6+

Magická střela do 24". Způsobuje K6 S3 zásahů bez záchraného hodu na zbroj.

Půlnoční plášť (Pelt of Midnight)
sesíláno na 7+

zůstává ve hře

Může být sesláno na přátelskou jednotku do 24". Pokud je sesláno úspěšně, pak všechna střelba na jednotku potřebuje 6 na zásah. Všechny zbraně používající rozptylovou kostku automaticky ukazují směr. Jak je kouzlo jednou sesláno, pokračuje, dokud není rozptýleno nebo kouzelník zkouší seslat jiné kouzlo nebo nezemře.
	Stíny smrti (Shades of Death)
sesíláno na 8+

zůstává ve hře

Toto kouzlo může být sesláno na přátelskou jednotku do 6", která není v boji. Jednotka pak šíří strach. Jak je kouzlo jednou sesláno, pokračuje, dokud není rozptýleno nebo kouzelník zkouší seslat jiné kouzlo nebo nezemře.

Nepozorovatelný pohyb (Unseen lurker)
sesíláno na 10+

Toto kouzlo může být sesláno na přátelskou jednotku do 24", která není v boji. Jednotka pak může udělat pohyb o 8" (normálním způsobem). Pokud je v dosahu 8" nepřátelská jednotka, pak může provést zteč, ale jednotka může udělat jen reakci držet.

Jáma stínů (Pit of Shades)
sesíláno na 11+

Může být seslána na jakoukoli jednotku na bojišti, která není v boji. Pokud je úspěšně sesláno, propadne s pod danou jednotkou zem. Vem 3" templátu a polož ji na jednotku. Všechny modely celé pod templátou jsou zasaženi automaticky a ostatní, kteří se templáty dotýkají jsou zasaženi na 4+. Zasažené modely navíc dostanou 1 zásah S3. Navíc hoď K6. Pokud padlo 1-3, jednotka spadla do jámy a musí v dalším kole vylézt (počítá se jako pohyb) a v dalším kole se může pohybovat jen poloviční rychlostí. Na 1-4 se nic jiného nestane.


	Zvířecí umění (lore of beasts)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Zastavení stáda  (Buccos The Oxen Stands)
5+

2
Orlí pláč (Adlos the Eagle's Cry)
6+

3
Medvědí hněv (Ursos the Bear's Anger)
6+

4
Havraní hostina (Corvos the Crow's Feast)
7+

5
Přikrčení zvířat (Kinos The Beast Cowers)
8+

6
Vlčí lov (Lupens the Wolf Hunts)
9+

Zastavení stáda  (Buccos The Oxen Stands) 
sesíláno na 5+

Může být sesláno na přátelskou jednotku kdekoli na bojišti. Daná jednotka se okamžitě sjednotí.

Orlí pláč (Adlos the Eagle's Cry) 
sesíláno na 6+

Může bít sesláno na jízdu, monstrum, vůz  nebo hejno (swarm) do 24", které nejsou v boji. Jednotka musí okamžitě složit LD test. Pokud uspěje, její profil M se v příštím tahu sníží o jedna a letci se pohyb sníží na 12". Pokud test nesloží, obrátí se ke svému okraji bojiště a provede povinný pohyb o 2K6". Pokud narazí do neprostupného terénu přátelské jednotky nebo 1" od nepřátelské, zastaví se. Pokud jednotka uteče z bojiště, počítá se jako by utekla z boje. 
	Medvědí hněv (Ursos the Bear's Anger) 
sesíláno na 6+

zůstává ve hře

Kouzelník může toto kouzlo seslat na sebe pokud je v boji. Získá tak +3 A +2 S a +1 T. Jak je kouzlo jednou sesláno, pokračuje, dokud není rozptýleno nebo kouzelník zkouší seslat jiné kouzlo nebo nezemře nebo dokonce příštího boje.

Havraní hostina (Corvos the Crow's Feast) 
sesíláno na 7+

Magická střela s dosahem 24" způsobující 2K6 S3 zásahů.

Přikrčení zvířat (Kinos The Beast Cowers) 
sesíláno na 8+

Kouzlo může být sesláno na nepřátelskou jízdu, vůz, monstrum nebo hejno. Cíl musí být v boji kdekoli na bojišti. Zvířata v cílové jednotce se v tomto tahu skrčí a potřebují 6 na zásah (pokud již 6 potřebovalo předtím, tak neútočí).

Vlčí lov (Lupens the Wolf Hunts) 
sesíláno na 9+

Kouzlo může být sesláno na přátelskou jízdu, vůz, monstrum nebo hejno. do 24!, které není v boji. Jednotka se pohne o2K6" k nejbližší nepřátelské jednotce, kterou může vidět. Pokud se dostane do kontaktu s nepřítelem, tak je to považováno za zteč, ale nepřítel může reagovat jen držet.


	Umění světla (lore of light)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Phanina záře  (Pha's Illumination)
5+

2
Shemův spalující pohled (Shem's Burning Gaze)
5+

3
Urrův osnivý jas (Urru's Dazzling Brightnes)
6+

4
Ulzahova léčící ruka (Ulzah's Healing Hand)
7+

5
Karuovo strážné světlo (Karu's Guardian Light)
8+

6
Amshovo oslepující světlo (Amshu's Blinding Light)
9+

Phanina záře  (Pha's Illumination)
5+

zůstává ve hře

Toto kouzlo může kouzelník seslat sám na sebe. Toto kouzlo trvá dokud se kouzelník nepokouší seslat jiné kouzlo, nebo není rozptýleno. Kouzelník má nyní 3 útoky (A) a sílu 5 (S)  (ne útoky navíc, při tomto kouzlu nemůže kouzelník ovládat žádnou zbraň).

Shemův spalující pohled (Shem's Burning Gaze)
5+

Magická střela do 24" způsobující K6 S4 zásahů. Tento útko je ohnivý (způsobuje dvojnásobná zranění hořlavým tvorům).

Urrův osnivý jas (Urru's Dazzling Brightnes)
6+

Může být sesláno na nepřátelskou jednotku do 18". Jednotce je v následující bojové fázi sníženo WS na 1.
	Ulzahova léčící ruka (Ulzah's Healing Hand)
7+

Může být sesláno na kterýkoli model na ploše (i na sobe). Pokud je kouzlo úspěšně sesláno, daný model má opět plný počet životů. Nesmí být sesláno na nemrtvé, démony, stroje, vozy a jiné neživé modely (v případě jezdci na monstru je kouzlo sesláno bůď na jezdce nebo na monstrum).

Karuovo strážné světlo (Karu's Guardian Light)
8+

zůstává ve hře

Kouzlo je sesláno na všechny přátelské jednotky do 12".  Pokud je sesláno, jsou všechny tyto jednotky imunní vůči psychologii (utíkající jednotky se okamžitě sjednotí). Kouzlo je ve hře,  dokud se kouzelník nepokusí seslat kouzlo nezemře nebo není rozptýleno.

Amshovo oslepující světlo (Amshu's Blinding Light)
9+

trvá jeden tah

Může být vykouzleno na nepřátelskou jednotku do  24", která není v  boji. Jednotka je oslepena a její pohyb je zredukován na 1/2 a BS a WS na 1. Kouzlo trvá dokonce následujícího tahu jednotky.


	Umění života (lore of life)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Paní bažin  (Siodth Silverhyl, Mistress of the Marsh)
6+

2
Otec trní (Bheortaine Briartangle, Father of Thorn)
7+

3
Řvoucí vítr (Olannan Rattlerdor the Howler Eind)
7+

4
Pán lesa (Keirnu OakenClub, Master of the Wood)
7+

5
Pán kamene (Rulainn Boulderfist, Master of Stone)
8+

6
Pán deště (Mhadh Gathersquall, the Rain Lord)
9+

Paní bažin  (Siodth Silverhyl, Mistress of the Marsh)
6+

Toto kouzlo může být sesláno na jednotku, která není v boji do 12" od nějakého vodního terénu. Pokud není žádný takový terén v dosahu, může být sesláno do 6" od kouzelníka. Cílová jednotka se pak v následujícím kole může pohybovat jen 1/2 rychlostí. Pokud prchá, prchá taky 1/2 rychlostí.

Otec trní (Bheortaine Briartangle, Father of Thorn)
7+

Na nepřátelskou jednotku do 24", která není v boji a je viditelná sesilateli. Jednotka dostane 2k6 S3 zásahú.

Řvoucí vítr (Olannan Rattlerdor the Howler Eind)
7+

zůstává ve hře

Může seslat kouzelník sám na sebe.Pokud je sesláno, žádná střelba se silou 4 a menší nemůže zasáhnout jednotky do 12" (stačí aby 1 model z jednotky byl do 12"). Navíc všechny nepřátelské jednotky do 12" se pohybují 1/2 rychlostí (jako by toto území bylo obtížným terénem). Kouzlo trvá, dokud se sesilatel nepokouší seslat jiné kouzlo, nezemře nebo není rozptýleno.
	Pán lesa (Keirnu OakenClub, Master of the Wood)
7+

Na nepřátelskou jednotku, která není v boji, do 12" od nějakého lesitého terénu. Pokud není takový terén v dosahu, může být sesláno na jednotku do 6" od sesilatele. Jednotka obdrží K6 S4 zásahů a pokud je v lese nebo podobném terénu (alespoň částečně), tak dalších K6 S4 zásahů navíc.

Pán kamene (Rulainn Boulderfist, Master of Stone)
8+

Na nepřátelskou jednotku, která není v boji, do 12" od nějakého kopce, skály, ruin (vyvýšeného terénu) terénu. Pokud není takový terén v dosahu, může být sesláno na jednotku do 6" od sesilatele. Jednotka obdrží K6 S5 zásahů a pokud je v daném terénu (alespoň částečně), tak dalších K6 S5 zásahů navíc.

Pán deště (Mhadh Gathersquall, the Rain Lord)
9+

Může být sesláno na jednotku do 24", která je viditelná sesilateli. Jednotka promokne a pokud chce střílet, musí hodit 4+. Jednotky užívající střelný prach, páru, černý prach nebo plamen (pušky, děla, flamekanony, gyrokoptery,...) musejí hodit 6 pokud chtějí střílet. Toto trvá do konce bitvy (není dále kouzlo, jednotka je prostě promoklá).


	Umění smrti (lore of death)



	K6
Kouzlo
Obtížnost kouzla

1
Temná ruka smrti (Dark hand of death)
5+

2
Obchod se smrtí (Death Dealer)
5+

3
Ukradení duše(Steal Soul)
8+

4
Vítr smrti (Wind of the Death)
8+

5
Vysátí života (Drain Life)
10+

6
Záhuba a temnota (Doom and Darkness!)
12+

Temná ruka smrti (Dark hand of death)
5+

Magická střela do 24" způsobující K6 S4 zásahů.

Obchod se smrtí (Death Dealer)
5+

Na přátelskou jednotku v boji do 24".  Všechny modely, které zemřely v cílové jednotce mohou dát jeden útok se základní silou předtím než jsou odstraněny (i když už útočily). Pokud v jednotce jezdci nebo modely na vozech, pak toto platí jen pro jezdce. 

Ukradení duše(Steal Soul)
8+

Může být sesláno na nepřátelský model do 12". Nepřítel ztratí + život (není povolena záchrana zbrojí) a kouzelník tento život získá. 
	Tímto je možné zvednout kouzelníkův počet životů nad základní mez. Na konci bitvy jsou získané životy odečteny a pokud má kouzelník méně než 1 život, je mrtvý. Neplatí na nemrtvé, démony a podobné tvory, co nemají duši.

Vítr smrti (Wind of the Death)
8+

Magická střela do 24" způsobující 2K6 S4 zásahů.

Vysátí života (Drain Life)
10+

Kouzlo zasáhne každou nepřátelskou jednotku do 12". Každá jednotka dostane K6 S3 zásahů (bez záchrany zbrojí). Neplatí na nemrtvé, démony a podobné tvory, co nežijí.

Záhuba a temnota (Doom and Darkness!)
12+

trvá jeden tah +

Toto kouzlo může být sesláno na nepřátelskou jednotku do 24". Jednotka má do konce tohoto tahu -3 na všechny LD hody (psychologie i zlomení). Na začátku následujícího kola si jednotka hodí LD test (-3). Pokud neuspěje, má tento postih i ve svém kole. Po tomto kole kouzlo končí..


Magické předměty

Magické předměty mohou používat charakteři a v některých případech i jednotky. Kdo může používat magické předměty je napsáno v seznamu armády. Charakteři mohou mít maximálně jeden magický předmět každého typu (zbraň, zbroj, ...). Žádný magický předmět (kromě svitků, těch může být neomezeně a charakter jich může mít několik stejného typu) nemůže být v jedné armádě víc než jednou.

Typy magických předmětů

Zbraně

Charakter používající magickou zbraň v boji nemůže používat žádnou zbraň navíc, jen štít. Každý charakter může mít maximálně jednu magickou zbraň.

Zbroje

Charakter, který nemůže nosit obyčejnou zbroj nemůže nosit ani magickou. Charakter může mít jen jednu zbroj, buď magickou nebo normální není-li uvedeno jinak (když má kouzelnou zbroj může mít normální štít a naopak).


Tajemné předměty (arcane items)

Jen kouzelníci mohou používat tajemné předměty. Svitky jsou také tajemné předměty a kouzelník může mít buďto jeden normální tajemný předmět nebo několik svitků.

Talismany:

Talismany, amulety a jiné ochrany. Každý charakter může mít jen jeden.

Vlajky (banners)

Magické vlajky mohou být nošeny pouze nositeli zástavy (tito musí mít v seznamu armády uvedeno, že mohou nosit magickou zástavu).

Očarované předměty (enchanted items)

Předměty, které se nevlezli do ostatních kategorií.

Magické předměty schopné sesílat kouzla

Některé předměty mají v sobě vázaná kouzla (bound spell). Takovýto předmět může seslat kouzlo (je sesláno automaticky, žádné kostky nejsou potřeba) hráčově magické fázi jako ostatní kouzla (může být normálně rozptýleno na hodnotu, které je uvedena u předmětu). Toto kouzlo může být sesláno pouze jednou v magické fázi. Charakter nemůže mít víc jak jeden předmět s vázaným kouzlem.

	Společné magické předměty (common magic items)



	Překvapují meč (sword of striking)
30b

+1 na zásah
magická zbraň

Uživatel zbraně zasahuje o 1 lépe (např. pokud normálně potřebuje 3+ na zásah, tak s touto zbraní 2+), ale hod 1 je vždy neúspěch.

Meč bitvy (sword of battle)
25b

+1 útok
magická zbraň

Model s tímto mečem má +1 útok.

Meč moci (sword of the might)
20b

+1 k síle
magická zbraň

Model s tímto mečem má  při útoku bonus +1 k síle.

Ostrá čepel (biting blade)
10b

-1 k obraně zbrojí
magická zbraň

Zbraň svému cíli odebírá navíc -1 k záchrannému hodu na zbroj.

Očarovaný štít
10b

5+ k ochraně zbrojí (enchanted shield)
magická zbroj

Štít dává o 1 více k záchrannému hodu než normální štít. Takže například s kombinací s lehkou zbrojí dává záchranný hod 4+.

Kouzelnická hůl (staff of sorcery)
50b

+1 na rozptylování
tajemný předmět

Na rozptýlení stačí hodit o jedna méně než normálně.
	Kámen síly (power stone)
25b

+2 kostky na kouzlení
tajemný předmět

Při požití si kouzelník může přidat 2 kostky do svého hodu na seslání kouzla a to i nad povolenou mez pro danou úroveň kouzelníka. Kámen moci je pouze na jedno použití. Kameny nejsou unikátní a mohou být použity v jedné armádě víckrát (jeden kouzelník může mít i víc kamenů, ale na jedno kouzlo může být použit jen jeden kámen). Kouzlo sesíláno s pomocí kamene nemůže být sesláno s nezadržitelnou silou, ale může selhat.

Rozptylovací svitek (dispel scroll)
25b

automaticky rozptýlí kouzlo
tajemný předmět

Přečtením svitku je automaticky rozptýleno jedno kouzlo nebo zrušeno kouzlo ve hře. Rozptylovací svitek je pouze na jedno použití. Svitky nejsou unikátní a mohou být použity v jedné armádě víckrát (jeden kouzelník může mít i víc kamenů). Tímto svitkem nelze rozptýlit kouzlo seslané s nezadržitelnou silou.

Talisman ochrany
15b

6+ speciální záchranný hod
talisman

Talisman dává uživateli speciální záchranný hod 6+.

Válečná vlajka (war banner)
25b

+1 k výsledku 
bojezástava

Vlajka dává jednotce, která ji používá bonus +1 do výsledku souboje,


Vítězné body

Na konci bitvy si každá strana spočte počet vítězných bodů, které získal. Vítězné body se počítají takto:

Za každou jednotku zničenou, utíkající nebo uteklou z bojiště na konci bitvy získáš tolik vítězných bodů, kolik je bodová hodnota zničené jednotky. 

např. Za zničenou jednotku, jejíž cena byla 400 bodů dostaneš 400 vítězných bodů.Každý nezávislý charakter se pro tento případ počítá jako samostatná jednotka a charakter na monstru se počítá také samostatně.  

např. Pokud byl zabit drak, ale jeho jezdec přežil, dostaneš vítězné body jen za draka.

Také dostaneš polovinu vítězných bodů (zaokrouhluj nahoru) z celkové ceny jednotky za každou nepřátelskou jednotku, jejíž počet modelů byl během bitvy snížen pod polovinu a za nezávislé modely, jejíž počet životů klesl pod polovinu počátečního počtu.

např. Pokud charakter, který měl na začátku 4 životy a stál 325 bodů ztratí během bitvy 2 životy, dostaneš 163 vítězných bodů

Získáš 100 vítězných bodů navíc, pokud byl zabit, prchá nebo utekl z bojiště nepřátelský generál..
Rozděl bojiště na 4 čtvrtiny a za každou čtvrtinu, na níž máš jednotku a síle alespoň 5, která neprchá a na níž není žádná neprchající jednotka nepřátel získáš 100 vítězných bodů. 

Získáš také 100 vítězných bodů za každou ukořistěnou standardu, kterou vlastníš na konci bitvy.

Spočti rozdíl mezi tvými a vítězovými body a podívej se do následující tabulky, jak bitva dopadla (záleží na tom na kolik bodů bitva byla).

	Rozdíl vítězných bodů
	Na kolik bodů byla bitva

	
	
	<2000
	<3000
	<4000
	<5000
	<6000
	víc

	
	0-149
	R
	R
	R
	R
	R
	R

	
	- 299
	MV
	R
	R
	R
	R
	R

	
	-449
	SV
	MV
	R
	R
	R
	R

	
	-599
	SV
	MV
	MV
	R
	R
	R

	
	-749
	M
	SV
	MV
	MV
	R
	R

	
	-899
	M
	SV
	MV
	MV
	MV
	R

	
	-1199
	M
	SV
	SV
	MV
	MV
	R

	
	-1499
	M
	M
	SV
	MV
	MV
	MV

	
	-1799
	M
	M
	SV
	SV
	MV
	MV

	
	-2099
	M
	M
	M
	SV
	SV
	MV

	
	-2499
	M
	M
	M
	M
	SV
	SV

	
	víc
	M
	M
	M
	M
	M
	M


R=remiza,  MV=malé vítězství, SV=střední vítězství, M=masakr
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