Правила турнира по Warhammer Fantasy Battles «Snow Fortress-2009»

В турнире принимают игроки с армиями на 1750+500 очков. Взнос с каждого участника составляет ???? (пока неизвестно от 300 до 500) рублей.

Каждый игрок должен иметь при себе:

· Армию

· Все правила, которые используются в его армии, включая FAQ-и на которые игрок может сослаться в процессе игры.

· Расписку армии и походный ордер в читаемом и точном виде, в минимум двух экземплярах. 

· Кубики

· Линейки/рулетки

· Шаблоны 

· Лист бумаги и ручку, для заметок. 

· При регистрации вам также будет выдана Карточка Участника. 

Расписание турнира
Первый день

· 9:00 – Открытие дверей, начало окончательной регистрации игроков, регистрация участников турнира на 500 очков. 
· 10:00 – Начало первого раунда. Жеребьевка участников турнира на 500 очков
· 12:00 – Обед. Игра 1-го раунда турнира на 500 очков
· 13:00 – Начало второго раунда 

· 15:30 – Перерыв. Игра 2-го раунда турнира на 500 очков
· 16:30 – Начало третьего раунда

· 19.00 – Окончание первого дня турнира

Второй день

· 09:30 – Начало четвертого раунда.

· 12:00 – Оценка покраски. Обед. Игра 3-го раунда турнира на 500 очков
· 13:00 – Начало пятого раунда 

· 15:30 – Финал турнира на 500 очков.
· 17:00 – Подведение итогов турнира. Окончание соревнований
!!!
*При истечении времени игры – игра прекращается, как только заканчивается ход одного игрока и происходит подсчёт результатов, споры и обсуждения, а также выторговывание времени не принимаются.

**По окончании пятой игры, если останется время, игроки могут сыграть дружеские игры.

Внешний вид армии
· На турнир допускают только полностью покрашенные армии. Подставки всех моделей в армии должны быть либо покрашены, либо покрыты какой-либо текстурой. 

· Все модели в армии должны иметь то вооружение и оснащение, которое они имеют в ростере армии. What You see – is what You get.
· Все модели в армии должны соответствовать по внешнему виду и духу тому, что они отображают. То есть рыцарь должен быть рыцарем, Орк – орком, а двуручное оружие – двуручным. Судейская коллегия оставляет за собой право трактовать это правило как угодно широко и как угодно строго.

· Помните о том, что те модели, которые ваша армия создает или порождает во время игры (скелеты, зомби, Ужасы Тзинтча, Чумоносцы Нургла, отродья и так далее) являются неотъемлемой частью вашей армии и все правила для основной армии применимы к ним в полном объеме. Если у вас нет нужного количество моделей для того, чтобы отобразить на поле боя происходящие там процессы, то вы и не можете использовать эти модели во время игры. То есть если вы подняли 12 скелетов, а у вас всего 10 моделей, то вы выставляете 10 моделей, две считаются потерянным. 

· Если в вашей армии есть персонаж на скакуне монстре (колеснице или так далее) то вы должны иметь не только его модель на скакуне (колеснице), но и пешком. 

· На турнир допускают без ограничений подходящие по смыслу и виду конверсии и самодельные модели (scratch build). Все сказанное в пункте выше, в равной степени применимо и к конверсиям (scratch build моделям).

Композиция Армии

· Турнир проводиться по правилам Warhammer Fantasy Battles 7-ой редакции. 

· Каждая армия набирается на 1750 очков с использованием стандартной организации армии и без каких-либо дополнительных ограничений. А также имеет армию союзников (в соответствии с таблицей союзов) на 500 очков по правилам модифицированного бордер патроля. На всю армию 1750+500 идет общий пул павер и диспел дайсов. В случае если ваши союзники гномы – при их выходе в ваш диспел пул добавляется еще два диспел дайса, если количество ваших базовых дайсов было равно 2.
Правила композиции армии на 500 очков:

Ваша армия должна включать ОДНОГО героя, который и будет генералом союзников (генерал союзников распространяет свое лидерство только на свои отряды). Этот герой не может быть знаменосцем армии, то есть в вашей армии вообще не может быть знаменосца армии. Таким образом ваша армия не может включать героев, которые не могут быть генералами армии, и занимают два слота Героев. 

Вы можете брать в вашу армию ДВУХ героев (именно две модели героев, а не одного героя, который занимает два слота героев), один из которых будет вашим генералом, но только при условии, что они оба не является магами (или персонажами к магам приравненными) и их суммарная стоимость не превышает 125 очков. В любом случае вы НЕ можете включать знаменосца армии, даже для армии Бретонии. 

Ваша армия может включать ОДИН магический предмет. Это может быть магическое знамя (стоимостью не более 30 очков), но только для подразделений которые могут нести магически знамена, и имеют полный состав (смотрите ниже). Маги НЕ МОГУТ нести магических предметов. Если вы берете магический предмет, который не является Знаменем, он может быть любой стоимости (в пределах, конечно, того лимита на магически предметы, которые имеет ваш герой). Магические предметы не могут дублировать предметы из расписки на 1750 очков.

Армия должна включать не менее двух подразделений, что не включает героя, но включает боевые машины и колесницы. Ограничений на максимум нет. 

Ваша армия должна включать минимум ОДНО подразделение из раздела Основных. 

Ваша армия может включать ОДНО Специальное подразделение, И ОДНО Редкое подразделение на каждое основное подразделение. Если ваша армия не включает Редкое подразделение, то вы можете взять ДВА Специальных подразделения и соответственно должны иметь два основных подразделения. 

В вашей армии должно быть как минимум одно пехотное подразделение размером в 10+ моделей. 
Не может быть БОЛЕЕ ДВУХ стрелковых подразделений (включая машины) с дальностью 12+
Ни одно подразделение не может включать более 25 моделей. 

Ни одна модель в армии не может стоить более 125 очков, включая все улучшения и магические предметы. Это ограничение также распространяется на боевые машины всех видов, монстров и колесницы. 

Ваша армия может включать либо одну боевую машину, либо одну колесницу (несмотря на то, что вы можете взять два специальных подразделения). Это подразумевается одну модель, а не одно подразделение (например, вы не может взять два Эльфийских Стреломета, несмотря на то, что их можно брать 2 в одном Редком подразделении). 

Ваша армия может включать не более 2 подразделений скирмишеров, что включает и подразделения летунов. 

Подразделения из разделов Редких и Специальных могут включать моделей меньше, чем указано в их минимуме (3 для моделей с подставками размером 20 и 25 мм, 2 для кавалерийских моделей, и 1 для всех других моделей). Это не применимо для Основных подразделений. Такое обрезанное подразделение не может иметь никаких дополнений (например, иметь или дополнять оружие и доспехи или быть повышенным до какого-либо особого статуса), включая командную группу, и не может нести магического знамени. 

Игрок может игнорировать ограничение 0-2 скирмишерных подразделения в армии, но если он это делает, он может набрать армию только на 450 очков. Все остальные ограничения (в частности к саламандрам) к армии применимы в полном объеме.

Правила специфические для армий

Армия Бретонии не обязана и не может брать Знаменосца Армии. 

Цари Гробниц должны брать Жреца Лича в качестве своего обязательного героя. Он же является генералом армии. Лич может стоить более 125 очков. 

Армия Царей Гробниц МОЖЕТ иметь более одной колесницы. 

Армия Клана Эшин может включать в качестве единственного героя Ассасина, но он не в каком отношении не является генералом, то есть не распространяет вокруг себя свое лидерство и не дает дополнительных победных очков противнику при его убийстве (как за убийство генерала). 

Армия Гномов МОЖЕТ взять один рунический предмет, но с любым количеством рун на нем (согласно Правилам рун). 

Армия Вампиров не может брать Призрачных Существ. 

Армия Лизардменов может включать стаю Саламандр, но если она это делает, то она не может включать никаких других скирмишеров. Стая не может включать более двух саламандр. 

Армия Орков и Гоблинов не может иметь более 2 фанатиков на всю армию. 

 Армия Огров может игнорировать правило относительно максимальной стоимости одной модели, но только в отношении своего Генерала. 

 Армия Огров может игнорировать правило относительно включения в армию обязательного пехотного подразделения в 10+ моделей. 

Армия Лесных Эльфов не может иметь более 8 дриад в армии.

· На турнире нельзя использовать Специальных Персонажей любого вида, даже если в их описании написано что они могут быть использованы без согласия противника.

· Ниже приведен список армий и правил, допущенных на турнир. 

Расстановка войск

Армия на 1750 очков выставляется изначально в соответствии со сценарием и основной книгой правил. Армия союзников на 500 очков выходит, начиная со второго хода, на 4+ (в соответствии со сценарием возможно на 5+) и так далее из аут фланка (1-2 слева, 3-4 справа, 5-6 по выбору игрока) не ближе 2х дюймов к противнику, выходят по правилам преследования за край стола, т.е. не могут чарджить, могут двигаться, для стрельбы считаются двигавшимися.
Стандартные армии
Следующие армии могут быть составлены в соответствии со своими книгами армий. Если в книге присутствует несколько раздельных листов то использует только базовый воинский лист, если ниже не указано обратного. 

· Империя (книга армий 2006 года)

· Орки и Гоблины (книга армий 2006 года)

· Гномы (книга армий 2006 года) 

· Вампиры (Книга армии 2008 года)
· Высшие Эльфы (книга армии 2007 года)

· Темные Эльфы (книга армии 2008 года )
· Скавены 

· Демоны Хаоса (книга армии 2008 года)

· Воины Хаоса (книга армии 2008 года) 

· Цари Гробниц 

· Лизардмены (включая лист Южных Земель) если книга армии выйдет за месяц до турнира – будет учитываться именно новая книга
· Бретония 

· Королевства Огров 

· Лесные Эльфы 

Дополнительные армии 
· Армии из книги Шторм Хаоса (в полном объеме, с поправкой на выход новых книг армий, на которые ссылаются описания этих армий). 

· Культ Ульрика (Warhammer Chronicles 2004) 

· Кислев – отдельная армия (Warhammer Chronicles 2004).

· Городской Гарнизон Темных Эльфов (Warhammer Chronicles 2004)

· Патруль Пустошей Темных Эльфов 

· Священные Орды Лизардменов 

Дополнительные правила 
· При решении споров по правилам использует точка зрения и толкование правил, изложенные в компиляции сообщества Dire Wolf 

· Кислев - союзный контингент (Warhammer Chronicles 2004). 

· Жрец Ульрика (Warhammer Chronicles 2004)

· Демонетты на скакунах Слаанеша (Warhammer Chronicles 2004)

· Носорожцевая кавалерия Огров (UK WD 310) 

Специальное судейское замечание по правилам. Следующее правило водиться на турнире: При совершении нападения, нападающее подразделение должно не только стараться привести в базовый контакт с противником как можно больше своих моделей, но и вступить в базовый контакт с как можно большим количеством моделей противника. Например, одиночная модель на 20мм подставке при нападении на подразделение других моделей на 20мм (25мм или кавалерийских) подставках должна пытаться вступить в базовый контакт с тремя (двумя в случае с 25мм или кавалерийскими подставками) моделями в подразделении противника, если ей для этого хватает дальности нападения. Это в равной степени применимо и к моделям на монстровых подставках, которые не могут вступать в базовый контакт с одной модель с края подразделения, а должны накрыть своей подставкой как можно больше моделей в подразделении противника, если им для этого хватает дальности нападения. 

Тактические задачи
На турнире используется карточная система решения тактических задач. Используется два вида тактических задач – атакующие и оборонительные. Каждому игроку выдается 5 карточек в зависимости от стратегии (одну на весь турнир), которую он избрал.
В каждом раунде игрок обязан выбрать одну из карточек и положить ее рубашкой вверх. После этого определяется какие задачи должны решить соперники:
Атакующий:

1.Прорыв в деплой (необходимо иметь в деплое противника больше боеспособных подразделений 5+ моделей чем у противника). При одинаковом количестве подразделений выигрывает, тот у кого больше героев в деплое.
2.Охота на героя (необходимо убить конкретного героя, который указывается до расстановки)
3. Захват точки (указывается точка на чужой половине стола, на окончание игры должен быть рядом юнит 5+ моделей с ГЕРОЕМ)
4. Резня (убить 3/4 армии противника) 

5. Помешать противнику выполнить задачу

Оборонительный:
1. Защита деплоя (необходимо иметь в своем деплое столько же или больше боеспособных подразделений 5+ моделей чем у противника). При одинаковом количестве подразделений выигрывает, тот у кого больше героев в деплое.
2. Защита героя (необходимо сохранить в живых до конца битвы конкретного героя, который указывается до расстановки)
3. Оборона точки (указывается точка на своей половине стола, на окончание игры должен быть рядом юнит 5+ моделей с ГЕРОЕМ)
4. Защита сокровища (у конкретного юнита (указывается до расстановки), имеется сундук с сокровищем, который обладает такими же параметрами как и знамя – то есть его можно отобрать).
5. Помешать сопернику выполнить задачу 
Если игрок выполняет свою задачу он получает одно очко тактики, если игрок мешает выполнить задачу противнику он получает еще одно очко тактики.
Примечание: если оба игрока выбрали тактику «помешать сопернику» результат игры вычисляется по стандартным правилам подсчета очков – победивший получает два очка тактики.
На турнире играются следующие миссии:
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	1. Играется только ростером на 1750 очков, без подкрепления.
2. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число определяет, кто выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

3. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход



	Столкновение 
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	1.  Играется ростером на 1750 очков, начиная со 2-го хода на 4+ выходит подкрепление.

2. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число определяет, кто выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

3. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход
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	1.  Играется ростером на 1750 очков, начиная со 2-го хода на 5+ выходит подкрепление.

2. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число определяет, кто выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

3. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход

4. Видимость первые два хода ограничена (для стрельбы 1й ход 4д6+6, 2й ход 5д6+6, для чарджей 1й и 2й ход 2д6+6)


	Столкновение
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	1.  Играется ростером на 1750 очков, начиная со 2-го хода на 4+ выходит подкрепление.

2. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число определяет, кто выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

3. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход.

	Резня
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	1.  Играется ростером на 1750+500 очков. Обе армии изначально расставляются, как при генеральном сражении.

2. Перед началом игры, игроки бросают кубик. Игрок, выбросивший большее число определяет, кто выбирает сторону и ставит свой первый отряд.

3. Игрок выставивший армии первыми получают +1 при броске на ход.


Победные номинации
Лучший игрок – игрок, набравший больше всех турнирных очков по сумме всех категорий: за покраску + креативность + победы в боях + тактику + спортивность.

Лучший генерал – игрок, который не является лучшим игроком, но лидирует согласно турнирным очкам за победы в боях (если таких несколько победитель определяется по результату личных встреч, если личной встречи не было – по спортивности).

Лучший тактик – игрок, который не является лучшим игроком, но лидирует согласно турнирным очкам за тактику (если таких несколько победитель определяется по результату личных встреч, если личной встречи не было – по спортивности).

Самый приятный игрок – игрок, который не является лучшим игроком и лучшим генералом, но лидирует согласно турнирным очкам за спортивность (если таких несколько – лидерство определяется общей суммой турнирных очков). 

Лучший художник – игрок, который лидирует согласно турнирным очкам за покраску (если таких несколько – победитель определяется лучшей спортивностью).

Самый креативный игрок – игрок, который не является лучшим игроком, но лидирует согласно турнирным очкам за креативность (если таких несколько победитель определяется по турнирным очкам за покраску, если покраска одинакова – по спортивности).

Мегалузер - последнее место по результатам боев.
Таблица начисления турнирных очков

Итоговые очки складываются следующим образом:

Результаты игр – 30% (max 150 очков)

Тактика – 20% (max 100 очков)


Спортивность – 30% (max 150 очков) 


Покраска – 10% (max 50 очков)


Креативность – 10% (max 50 очков)

Результаты игр (max 150 очков)


Очки начисляются за отобранные знамена - +100 очков за каждое (включая бсб), за занятые четверти - +100 очков, за убитого генерала - +100 очков, за убитого малого генерала 50 очков, по спецправилам армии, если это оговорено в армибуке.

	Разница
	Турнирные очки

	0 – 149
	15 : 15

	150 – 299
	16 : 14

	300 – 449
	17 : 13

	450 – 599
	18 : 12

	600 – 749
	19 : 11

	750 – 899
	20 : 10

	900 – 1049
	21 : 9

	1050 – 1199
	22 : 8

	1200 – 1349 
	23 : 7

	1350 – 1499
	24 : 6

	1500 – 1649
	25 : 5

	1650 – 1799
	26 : 4

	1800 – 1949
	27 : 3

	1950 – 2099
	28 : 2

	2100 – 2249
	29 : 1

	2250 и более 
	30 : 0


Очки тактики (max 100 очков)


Каждое очко тактики приносит игроку 10 турнирных очков

Спортивность (max 150 очков)

Спортивность это то, насколько приятно было играть с человеком: придирался ли он к миллиметрам, спорили ли вы до хрипоты по правилам, пытался ли противник вас обмануть во время игры и после нее - все это вы должны оценить по четырехбалльной шкале от 0 до 25. Средняя оценка за нормальную игру это 20. За турнир вы можете поставить только одну оценку 0. Помните о том, что поражение в игре не делает вашего противника читером.

Оценка за спортивность выставляется по окончанию каждой игры только своему противнику. По окончанию всех игр вы имеете право по вашему желанию добавить одному из оппонентов +5. Помните также и том, что +5 не обязательно ставить только своим друзьям. 

	0
	Эта игра была откровенно грязной и я не получил абсолютно никакого фана. Надеюсь, что мне не придется играть с этим человеком впредь

	10
	Думаю все было по честному. Не уверен, что получил удовольствие, и если честно не имею особого желания играть с этим человеком снова.

	20
	Мы сыграли обычную игру. Возникла пара вопросов, го совместно мы эти проблемы решили. Думкаю мы сыграем еще.

	25
	Я хорошо провел время и получил большое количество фана. Я всегда готов сыграть с этим противником снова.

	+5
	Игра прошла чудесно, противник был учтив и корректен, вопросов не возникало. Проблем с правилами не было вообще, и это одна из лучших игр, которую я вообще сыграл.


Беспричинное выставление низких оценок может быть расценено как Серьезное нарушение правил, на усмотрение судей.

Покраска (max 50 очков)
	10
	
	«Вообще то она покрашена». Базовая оценка, ее получают все, кто был допущен до участия в турнире.

	20
	
	Армия покрашена просто, с недочетами (неаккуратность в мелких деталях, грязные цвета, неаккуратное использование базовых техник).

	30
	
	Хорошая игровая покраска (проработаны мелкие детали, грамотное использование базовых техник).

	35
	
	Хорошая игровая покраска с элементами художественной, более 4 слоев, внимание к мелким деталям, плавные переходы между тонами, наличие фрихенда (красивые эмблемы, знамена, татуировки, узоры).

	40
	
	Художественная покраска. «Модельки смотрятся просто великолепно!»

	+5
	
	На большинстве моделей в армии присутствует визивиг.

	+5
	
	Гармоничная цветовая схема армии.

	-5
	
	Присутствуют модели с большим разрывом в уровне покраски.

	-5
	
	Несочетающаяся цветовая схема покраски (розовые орки, зеленые гномы и.т.п.).


Креативность (max 50 очков)

Конверсии (от 3 до 15)
	3
	
	Небольшое количество минорных конверсий.

	5
	
	30% всей армии конвертировано.

	7
	
	50% всей армии конвертировано.

	9
	
	70% всей армии конвертировано.

	10
	
	90% всей армии конвертировано.

	+2
	
	Наличие конверсий, где проявлены навыки лепки.  Применимо, когда конверсий в армии больше 30%.

	+3
	
	Большая часть конверсий – сложные конверсии (детали из несовместимых наборов, использован гринстафф, смотрятся, как будто такими их ГВ и выпустило). Применимо, когда конверсий в армии больше 30%.


Оформление подставок под модели (от 2 до 10)
	2
	
	Подставки покрашены в базовый цвет или покрыты простой текстурой.

	4
	
	Подставки покрыты несколькими видами текстур, могут быть покрашены.

	6
	
	Подставки имитируют сложную поверхность, при этом хорошо покрашены.

	+1
	
	Присутствует единая схема оформления подставок.

	+1
	
	В армии есть подставки под модели, представляющие собой мини-диораму.

	+2
	
	Базы под отряды оформлены в стиле подставок армии.

	-2
	
	Присутствуют модели/подразделения с большим разрывом в качестве оформления подставок. Грубо говоря, часть подставок не оформлена. 


Диорама (от 3 до 15)

	3
	
	Диорама представляет собой засыпанную флоком поверхность, возможно с применением покупных деревьев.

	5
	
	То же, что и пункт 1, но имеется простой рельеф, пара домиков, статуя или т.п.

	8
	
	То же, что и пункт 2, но имеется сложный рельеф с композиционным центром.

	12
	
	То же, что и пункт 3, но диорама имеет сюжетную составляющую (например, вуды врываются в лагерь бистменов).

	15
	
	Диорама выполнена на высочайшем уровне (учитываются п.1-4), сделаны отверстия под модели, используются разнообразные поверхности.


Дополнительно 

	+2
	
	Присутствуют особые знаки – маркеры, указатели чарджей, стрельбы, паник тестов, и т.п.

	+4
	
	Оригинально оформленная легенда и ростер армии

	+4
	
	Присутствует единая оригинальная стилевая схема армии (эльфы-нежить, орки-самураи, имперская инквизиция и пр.).


Покраска будет оцениваться тремя судьями, являющимися представителями разных городов, по итогам будет посчитано среднее значение. 

Правила на ландшафт

На игровых столах турнира используется 4 вида элементов ландшафта: лес, холм, дом, река (озеро). Эти элементы ландшафта подчиняются следующим правилам. 

Бесконечно высокий элемент ландшафта: Бесконечно высокий элемент ландшафта полностью блокирует линию видимости, даже для моделей на холмах и даже в отношении Больших Целей (даже на холмах). 

Лес: Бесконечно высокий элемент ландшафта (как это описано в основной книге правила Warhammer Fantasy Battles). 

Холм: Блокирует линию видимости для моделей на земле, двухуровневый холм блокирует линию видимости для одноуровневого холма, с вершины двухуровневого холма видно за одноуровневый холм, холм (как это описано в основной книге правила Warhammer Fantasy Battles).

Река (озеро): Водный элемент ландшафта, трудный элемент ландшафта.

Дом: Элемент ландшафта дом используется на поле боя в соответствии с правилами на Здания, которые описаны в основной книге правила Warhammer Fantasy Battles на страницах 97-99.

Этикет Турнира и прочие неигровые правила 

· Помните о том, что каждая игра на турнире ведется между двумя игроками, и участие в игре третьей стороны (в форме советов) может вызывать справедливое возмущение со стороны игроков. Подобное поведение расценивается как Мелкое нарушение (-5 турнирных очков), а при рецидиве может быть расценено и как Серьезное нарушение. Если в этом уличен зритель, то он может быть уделен из зала. 

· Каждый игрок сам ответственен за правильность и играбильность своего ростера, а также за знание своих правил. Обнаружение ошибки в ростере или обнаружение того, что игрок во время игры неправильно использовал свои собственные правила себе на пользу, считается как Серьезное Нарушение (-10 турнирных очков). Также игра, на которой это нарушение было выявлено автоматически засчитывается как Сокрушительная победа (20:0) не в пользу виноватого, на усмотрение судей. Виновный игрок должен будет переписать свой ростер в соответствии с правилами, и если после этого его армия перестанет удовлетворять правилам покраски на турнире, то он может получить 0 за покраску. Отмазки типа «Ну я же сдал ростер, и мне ничего не сказали» не принимаются. 

· Судейская коллегия оставляет за собой право трактовать весь свод этих правил как угодно широко и как угодно строго, на свое усмотрение, руководствуясь своим вкусом, опытом и представлением.

· Решение судьи является окончательным и обсуждению не подлежит.

Приложение

Таблица альянсов

	 
	Empire
	Tomb Kings
	Warrior of Chaos
	Orcs
	High Elves
	Dwarves
	Skaven
	Lizardmen
	Bretonnia
	Kislev
	Dark Elves
	Vamp Counts
	Daemons
	Wood Elves
	Ogres
	Dogs of War

	Empire
	BB
	D
	X
	X
	T
	T
	X
	T
	T
	T
	X
	X
	X
	D
	D
	T

	Tomb Kings
	D
	BB
	D
	X
	D
	D
	D
	D
	X
	D
	D
	X
	D
	D
	D
	T

	Warrior of Chaos
	X
	D
	BB
	T
	X
	X
	T
	X
	X
	X
	D
	D
	T
	X
	D
	T

	Orcs
	X
	X
	T
	BB
	X
	X
	T
	X
	X
	X
	D
	D
	T
	X
	D
	T

	High Elves
	T
	D
	X
	X
	BB
	D
	X
	T
	T
	T
	X
	X
	X
	T
	D
	T

	Dwarves
	T
	D
	X
	X
	D
	BB
	X
	T
	T
	T
	X
	X
	X
	D
	D
	T

	Skaven
	X
	D
	T
	T
	X
	X
	BB
	X
	X
	X
	D
	X
	T
	X
	D
	T

	Lizardmen
	T
	D
	X
	X
	T
	T
	X
	BB
	T
	D
	X
	X
	X
	T
	D
	T

	Bretonnia
	T
	X
	X
	X
	T
	T
	X
	T
	BB
	T
	X
	X
	X
	T
	D
	X

	Kislev
	T
	D
	X
	X
	T
	T
	X
	D
	T
	BB
	X
	X
	X
	D
	D
	T

	Dark Elves
	X
	D
	D
	D
	X
	X
	D
	X
	X
	X
	BB
	D
	D
	X
	D
	T

	Vamp Counts
	X
	X
	D
	D
	X
	X
	X
	X
	X
	X
	D
	BB
	D
	X
	D
	T

	Daemons
	X
	D
	T
	D
	X
	X
	T
	X
	X
	X
	D
	D
	BB
	X
	D
	T

	Wood Elves
	D
	D
	X
	X
	T
	D
	X
	T
	T
	D
	X
	X
	X
	BB
	D
	T

	Ogres
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	D
	BB
	T

	Dogs of War
	T
	T
	T
	T
	T
	T
	T
	T
	X
	T
	T
	T
	T
	T
	T
	BB

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	BB - battle brothers - та же раса, союз обычное дело.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	T - trusted alliance надежный союз безо всяких ограничений
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	D - distrusted alliance - ненадежный союз, отряды таких союзников, находящиеся в 6 дюймах друг от друга получают пенальти к лидерству -1, также получают пенальти к лидерству -1 при нахождении в 12 дюймах генерала союзников. Эти два пенальти могут суммироваться. Герои и отряды с героями не получают минус к лидерству, но и не могут пользоваться лидерством генерала.

	X - alliance impossible - союз невозможен ни при каких обстоятельствах
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