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核心规则
设计者注解，2024 年 2 月

以下注解旨在补充《战锤西格玛时代》核心规则。注解以问答形式

呈现，题目源自玩家曾经问过的问题，由规则制定团队对规则的使

用方式进行解释。注解能为您的游戏提供一套默认设定，但玩家完

全可以在开局前讨论规则，在双方同意的前提下进行改动（这类改

动通常被称作“自定规则”）。

本类注解定期更新；进行改动时，有别于前一版本的任何变动都将

以紫红色高亮标出。若日期中含有注释（例如“修订版 2”），即意味

着仅对当前语言的文件版本进行了本地更新，订正了某处翻译错误

或者其他小错误。  

1.1 阵营、战斗宝典和战斗包
问：我可以在哪里找到可选阵营列表以及各个阵营中的单位？

答：每个阵营都有一套对阵战资料，包含属于该阵营的所有单位。

您可以在每本《战锤西格玛时代》战斗宝典中找到一套对阵战资

料。《将领手册：对阵战资料》可在Warhammer-community.com

下载，其中收录有《战锤西格玛时代》各个阵营的对阵战资料。

1.2 模型
问：在游戏时可不可以用“代理”模型来代表我没有却想用的模型？

比如说，用杀戮祭司模型代表鲜血祝神者，或用涂成西格玛之锤配

色的雷铸神兵模型来代表其他风暴天军的雷铸神兵？

答：使用代理模型通常会引起别人的不满，因为这么做可能会使别

的玩家记混（有时连您自己都会），也因为这样破坏了游戏的场景和

观赏性。因此，只有在游戏开始前征得对手同意的情况下您才能使

用代理模型。

1.4 军队
问：当我挑选单位加入军队时，我能否先部署单位，再为单位选择武

器选项或指挥模型？

答：不能。您必须在挑选军队单位时就决定单位将携带的武器选

项，以及单位是否未满编或经过强化。

问：我在选择己方军队或者（比如）挑选某个单位在战斗过程中获得

某物时，能否将这些信息对我的对手保密？

答：不能。除非另有说明，否则一切进行游戏需要的信息都将由双

方玩家共享。

问：如果我有多名将领，并且每名将领都允许不同类型的单位算作

战线单位，那么当我在挑选剩余的军队单位时，这些单位全都算作

战线单位吗？

答：是的。

问：如果我有多名将领，并且其中一名将领已被击杀，但其他将领依

然存活，那么我在使用“英勇领导”英勇行动时仍能获得掷骰结果

加 2 的效果吗？

答：能。

问：如果某技能要求用一个“相同”单位替换被摧毁单位（如雷铸神

兵技能“请求支援”），这里的“相同”怎么理解？

答：除非另有说明，不然替换单位拥有被摧毁单位在战斗开始时相

同的模型数量，装备了相同的武器选项，以及具有相同的战场角

色。该单位不属于任何战营，而且在战斗途中作用于原单位的各种

效果不在替换单位上生效。

1.4.1 无尽法术、圣祷和阵营地形
问：规则1.4.1规定玩家军队中每有一个巫师，就能包含 1 个无尽法

术。如果我给英雄装备了“”通用强化使他们成为巫师，那么我是否

可以包含额外 1 个无尽法术？

答：可以。

1.5.1 测量距离
问：假如我可以将某个单位部署在完全位于战场边缘 6 英寸以内的

位置，但该战场边缘 12 英寸以内已经部署有一个目标。此时我能否

将该单位部署在该目标 6 英寸以内的位置？

答：能。

1.5.5 掷骰修正
问：豁免掷骰的最大正面修正效果是 +1。假如我有一个 -3 的撕裂

修正效果，我的对手有一个 +3 的豁免掷骰修正效果。那么最终的

修正效果是 -2（我的撕裂修正效果 -3 抵消对手的最大修正效果 +1

）还是 0（我的撕裂修正效果抵消对手的完整豁免修正效果）？

答：0。先将掷骰的所有修正效果相加（包括正面和负面修正）得出

最终修正效果，再适用修正效果的限制。请参见规则 1.5.5 侧边栏

的示例。

1.6 技能与效果
问：某些技能称“您可以”做某事，比如掷一枚骰子。这由哪一方的 

玩家决定？

答：任何称“您可以”的技能都是指军队中包含拥有该技能的单位

的玩家，或是拥有忠诚技能适用的军队的那名玩家。

问：许多技能会在某些事件“之前”或“之后”生效。出现这种情况

时，我是否必须在“之前”或“之后”立即使用这些技能？

答：是的，“之前”或“之后”即是指“之前立即”和“之后立即”。

问：若某技能的判定标准中带有“任何”字样，那么该技能在标准满

足时能生效几次？比如，如果某技能称“位于拥有此技能的任何模

型 6 英寸以内的模型的命中掷骰结果增加 1 点”，那么对于某个位

于三个拥有该技能的模型 6 英寸以内的模型，它的命中掷骰结果增

加 1 点还是 3 点？

答：“任何”一词被视为与“一个或更多”同义。在您的例子中，这就
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意味着命中掷骰将增加 1 点。

问：如果有多个技能同时被使用，这些技能的效果是否会相互

抵消？

答：请注意很重要的一点，《战锤西格玛时代》中的技能效果绝

不会“同时”生效。如果有两个或更多效果将同时生效，它们将按

照核心规则 1.6.2 中所述的顺序依次生效。这意味着技能生效

后可能会改变后续技能的判定情况。例如，某技能的效果会对某

个单位造成致命伤，而与此同时，另一个技能的效果允许该单位

在敌人 3 英寸以内时肉搏。如果致命伤效果率先生效，那么只有

在将因致命伤而被击杀的所有模型移出游戏后、该单位依然在敌

人 3 英寸以内时，第二个技能的效果才会生效。

问：如果有两个或更多修正效果对某次掷骰或某个属性生效，并且

其中一些为正面效果，一些为负面效果，那么这些修正效果会不会

因为相互冲突而失去作用？

答：不会，掷骰和属性的修正效果可以叠加。因此掷骰和属性可以

受到多个应用不同修正效果的技能的影响，无论是正面还是负面效

果，这些技能都不会相互冲突，并且都可以使用。

问：如果有两个不同的技能会令某个数值翻倍或减半，那么该数值

将翻倍或减半两次还是一次？

答：两次。

问：有些技能要求只能在单位可见时使用。在这种情况下，整个单位

都必须可见吗？

答：不必，单位中至少有一个模型可见即可。

问：有时某个技能会提到“该模型”或“该单位”，有时又会提到“所

选模型”或“所选单位”。两者有区别吗？

答：有。当技能说“该模型”或“该单位”时，指的是拥有该技能的一

个特定模型或单位，即使您的军队中不止 1 个单位拥有该技能也是

如此。当技能说“所选模型”或“所选单位”时，指的是这同一个技

能之前提到的模型或单位。

问：有时某个技能会提到位于“该模型”（或“持有者”或“该将领”

等）特定范围以内的一个己方模型。在这种情况下，这两个模型必

须在同一支军队内吗？

答：是的。

问：有时某个技能会要求你以一个模型为起点画一条直线，直线经

过的一切都受这个技能影响。作为起点的这个模型也会受这个技能

影响吗？

答：不会。

问：在使用一个技能时，如果技能效果可以选择多个单位（例如，一

条规则说“选择至多 3 个己方单位”），那么可以多次选择同一个单

位吗？

答：不能。

设计者注解：先前与此冲突的设计者注解已被移除。

问：如果某个技能称可以无视一处创伤，那它也可以无视一处致命

伤吗？

答：不可以，除非技能明确称可以无视致命伤。同理，只可无视致命

伤的技能也不可以无视创伤。

问：如果某个技能允许单位“肉搏”，这是否意味着该单位可以切入

并攻击？还是说只能进行攻击？

答：单位可以切入并攻击（核心规则，12.1.1）。

问：如果一个效果允许一个单位进行切入但是没有明确说明该单

位是否可以攻击，该单位可以在切入之后使用肉搏武器立即进行

攻击吗？

答：不可以。

问：如果一个单位受到了一个增加或减少某个属性的技能效果影

响，随后又受到了将属性变为某个数值的技能效果影响（例如，一

个阿铠兰之王在英雄阶段施放了火焰武器，随后在冲锋阶段中使用

了“御涛者”技能），这两个效果是否都将生效？

答：是的。修正值在属性变为某个数值后起作用。在上面的例子中，

阿恺兰之王的长柄刀的伤害属性将首先因“御涛者”技能变为 3，再

因火焰武器被提升至 4。 

问：如果觉醒荒林的场景规则不再生效（如：因“碾为齑粉”），那

其他与之互动的规则是否也不再生效，如：“力量之地”和“来自深

林”？

答：不是。

问：如果一条规则或技能（如“阴险把戏”或“天界拯救”）要求玩

家选择一定数量的单位然后将效果应用于这些单位，玩家是否必须

在效果应用到首个单位前先选定这些单位？

答：是的。

问：如果某技能触发了“持有者首次被击杀”效果（如“神兽垂饰”

神器），持有者成功通过测试免于被击杀，它们还能再次使用该技

能吗？

答：不能。

问：如果某效果会阻挡两个模型间的可见性（如荒林地形），它是否

也会阻挡无尽法术或战场某一点的可见性？

答：是的。

问：如果两条规则或技能分别将一项属性设定成固定值，该如何确

定——如：石冢恶灵的“热切的死亡制造者“技能将其攻击属性设

定为 6，同时“黑暗秘密王冠”又将其设定为 1？

答：这些效果将被视作并发效果（见 1.6.2）。进行当前回合的玩家

生效的效果会在之后被对手的效果覆盖。

问：控制目标结算和获取胜利点数应在其他在回合结束时使用的技

能之前还是之后进行？

答：在这样的技能使用之后进行。

问：如果一个技能允许一个单位在另一个己方单位肉搏之后被选中

进行肉搏（例如恐虐之怒嗜血狂魔的“暴君统帅技能”），被选中的

单位是否需要符合能够肉搏的条件？

答：是的（核心规则 12.1）。
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使用早期版本战斗宝典中的指挥技能

早期版本的《战锤西格玛时代》战斗宝典中收录的指挥技能与

最新战斗宝典中的指挥技能采用不同的格式撰写。以下指南将

阐明如何在采用最新版本核心规则的战斗中使用这些指挥技能

（参见核心规则 6.1）。

• 	�大多数较早版本的指挥技能都会列出受到该命令增益效果
的单位，以及需要位于该单位一定距离以内的另一个单位。

在这种情况下，受到该命令增益效果的单位是接收命令的

单位，测量此距离时的起始单位是发布命令的单位。此外，

较早版本的指挥技能会指定发布命令要求的距离。在这种

情况下，使用该指挥技能指定的距离，而非核心规则 6.1 中

所述的距离。例如，恐虐之怒渴血者战争卷轴上的“鲜血狂

猎之主”指挥技能称：

�“您可在近战阶段开始时使用这个指挥技能。使用时，挑
选 1 个完全位于拥有该指挥技能的己方模型 16 英寸以内

的己方 恐虐恶魔单位。在该阶段结束前，您可以重掷为所

选单位的攻击所做的命中掷骰。” 

	�该命令由拥有该指挥技能的一个己方单位发布（如果有多个
选择，您可以从中挑选一个单位），并且可由完全位于发布命

令单位 16 英寸以内的 1 个己方恐虐恶魔单位接收。

• 	�一些较早版本的指挥技能规定其效果将对位于发布命令单
位一定距离以内的多个单位生效（例如所有拥有特定关键

词的己方单位）。在这种情况下，该命令由同一模型发布和

接收，即使命令的效果适用于指定范围以内的特定单位。发

布该命令的模型不能在该阶段发布或接收其他命令（因为

一个模型在同一阶段不能发布 1 个以上的命令，也不能接

收 1 个以上的命令），但可以在后续阶段发布或接收其他

命令，即使该命令的效果持续的时间超过了发布该命令的阶

段。其他受益于该命令的单位不算作正在接收该命令（因此

可以在同一阶段接收另一个不同的命令）。 

• �一些较早版本的指挥技能只会影响单个单位，而且通常是
发布命令的那个单位，或者根本不会影响其他任何单位。在

这种情况下，该命令被认为是由该指挥技能指定的单位发布

和接收。

• 	�收录在战斗宝典忠诚技能章节中的一些较早版本的指挥技能

规定由“拥有该指挥技能的”模型使用。在这种情况下，该命

令只能由所属阵营（或子阵营）能够使用该忠诚技能的英雄

发布。它不可由单位勇士发布。

• �一些较早版本的指挥技能会称它们在每个阶段不得被多次
使用，或是单位不得从中多次获益。这些说明现在已经可以

忽略，因为新的核心规则不再允许玩家在同一阶段多次使

用同一个指挥技能。

• 	�一些较早版本的指挥技能未说明使用的时机。在这种情况
下，这些指挥技能可以在您的英雄阶段中使用。

3.1 预备役和受召单位
问：诸如狂信徒和刺客这样可以隐藏在另一个单位里的单位，或者

是搭乘载具的卡拉顿空霸单位，它们是否算作预备役？

答：只有位于“内部”的单位才算作预备役。预备役单位指部署在战

场以外的单位。位于战场的单位不算作预备役，即使模型本身没有

被部署也同样如此。

6.0 指挥点数
问：有时模型只会在第一个战斗轮次开始时获得指挥点数，或是只

会在之后的轮次中获得一次指挥点数。这些指挥点数会在该战斗轮

次结束时失去吗？

答：是的。

问：如果我有多名将领并且他们在我的英雄阶段开始时都位于战

场，那么是不是每一名将领都会使我获得 1 点指挥点数？

答：不是，您还是只会获得 1 点指挥点数。

6.1 使用指挥技能
问：某些命令会由发布命令的模型一定范围以内的所有单位接收。

在同一阶段中已经接收过命令的单位还会接收此类命令吗？

答：不会。

问：如果一个技能允许单位在不发布命令且不消耗指挥点数的情况

下接收命令，那么同一阶段中您不能多次使用同一指挥技能的限

制是否仍然有效？

答：有效。

问：如果一个技能允许我在同一个阶段使用同一个命令多次，在一

个敌方单位移动后，我可以对多个符合条件的单位发布“重新部

署”命令吗？

答：可以。

问：如果一个技能允许我在同一个阶段使用同一个命令多次，在一

个敌方单位冲锋后，我可以对多个符合条件的单位发布“释放地

狱”命令吗？ 

答：可以。

问：如果一个单位收到了“加速行军”命令，那么影响他们奔跑的

效果是否依旧生效？

答：不生效。

7.0 英雄阶段
问： 7.0 称“此外，在己方英雄阶段，您可以使用己方巫师尝试施

放法术……还可以使用二者尝试驱散无尽法术”，但 19.3.2 称“

在该英雄阶段开始时，每名玩家都可以尝试驱散 1 个无尽法

术……”。能否解释一下哪个规则优先？ 

答：19.3.2 优先于 7.0。

7.1 英雄和英勇行动
问：预备役中的英雄可以进行英勇行动吗？
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该模型视为处在该位置）。

问：模型能不能冲锋登上或走下某个地形模型？

答：能。如上所述，为了能够简单轻松地进行游戏，模型可以爬上地

形模型，爬上后也可以在地形模型的任何地方结束移动。

9.4 飞行
问：如果某个技能或法术会使单位无法飞行，这会使那个单位无法

移动吗？

答：不会，这只会使该单位的飞行规则失去效果。

10.0 射击阶段
问：如果接收“重新部署”命令的单位在同一回合中接收到“释

放地狱”命令，该单位可以射击吗？ 

答：不可以。

问：10.0 称“您可以使用单位中的每个模型进行射击攻击，直到
所有您想要让其射击的模型都射击完毕”，但 13.1 称“您必须在
进行攻击之前为该单位内模型将要进行的所有攻击挑选一个或多

个目标单位”。能否解释一下哪个规则优先？

答：13.1 优先于 10.0。

问：我可以选择没有装备远程武器的己方单位进行射击吗（如：科隆

德山脊化灵）？

答：不能。

12.2 切入
问：切入移动开始时最近的敌方单位可以是己方模型无法抵达或

对其不可见的敌方单位吗？

答：可以。最近的单位只考虑距离因素，不考虑可抵达性和可

见性。

问：如果某个技能允许单位切入 3 英寸以上，超出了标准切入距离，
那么这个单位可以在近战阶段切入并攻击 3 英寸以外的敌人吗？
答：不能，除非该技能另有规定。

问：有些技能允许单位切入并攻击两次，然而还有一些技能允许

单位立即再次切入并攻击。两者有什么区别？

答：前者允许您在近战阶段中选择该单位攻击两次，而非一次，

而后者允许您使用该单位立即进行第二次攻击。因此第一种技能

会给您的对手赶在您用单位再次攻击之前挑选单位进行攻击的机

会，而第二种技能则不会。

问：当一个因为伤亡而被分成两个组的单位切入时会发生什么？

答：单位必须作为一个整体完成任何类型的移动，包括切入移

动。如果出于任何原因无法满足这一点，单位内模型便全都不能

移动。

问：如果模型拥有一个允许它在被击杀时切入并攻击的技能，那

么如果其所在单位是在近战阶段结束时肉搏，该模型还可以使用

该技能吗？

答：可以。

问：如果一个友方模型在进行切入移动时，与此模型“距离最近

的敌方单位”不止 1 个，会发生什么（即这些敌方单位与该友方

模型的距离相等）？ 

答：控制进行切入移动的单位的玩家选择这些敌方单位中的 1 个

作为距离最近的敌方单位。

答：不能。

问：如果英雄单位包含多个模型，它们是做为一个整体进行英勇行

动，还是每个模型分别进行？

答：它们作为一个整体的单位进行英勇行动。

8.0 移动阶段
问：有些技能允许单位“在移动阶段结束时”部署。单位以这样的

方式部署后能进行移动吗？答：不能。在阶段结束时发生的

答：不能。在阶段结束时发生的事件在该阶段所有正常活动结束

后进行，在移动阶段结束后就是指这些事件发生在所有移动进行

完毕之后。

问：有些技能允许单位被部署“而非进行常规移动”。使用此类技

能部署的单位算不算进行过移动？

答：不能，除非该技能另有规定。

问：如果接收“重新部署”命令的单位在同一回合中接收到“释放地

狱”命令，该单位可以射击吗？ 

答：不可以。

问：单位能否在移动中途或在地形模型的某一墙面上结束移动？

答：能。

问：如果到战场的距离大于单位的移动属性，那么单位能否从地形

模型上跳下来？

答：不能。

9.0 移动
问：如果某个技能会将单位的移动属性减半，但没有规定向上还是

向下取整，那么这些小数需要保留吗？

答：要。

问：有时某个技能可以在模型移动后使用。在这种情况下，假设该

模型可以进行移动，那么如果我选择让它保持静止，我还能使用这

个技能吗？

答：能。在《战锤西格玛时代》的规则中，如果模型可以移动，您可

以选择让其“移动”0 英寸。不过，这样做并不会让单位从需要保

持静止的技能中受益。

问：单位可以使用有些技能“而非进行常规移动”。如果单位无法

进行常规移动，我还能否使用这些技能（比如单位在某个敌方单

位 3 英寸以内时）？

答：不能。

问：如果一个单位拥有随机移动属性，该属性应当在玩家选中该单

位进行奔跑之前还是之后生成？

答：之后。

9.3 地形
问：为什么所有模型都可以攀爬所有地形模型？

答：为了能够简单轻松地进行游戏，规则允许任何模型攀爬任何

地形模型。如果您愿意的话，也可以规定模型只能移动到“按照常

理”才能到达的地方，但这需要大量的常识才能让这种自定规则行

之有效。

问：可以分几个回合来攀爬地形模型吗？模型能否靠奔跑或冲锋登

上某个地形模型？

答：能。模型可能需要花费数个回合来攀爬特别高的地形模型（您

需要记住它每回合攀爬的距离，并且在测量距离和判定可见性时将
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12.4 先发和后发效果
问：如果一个单位受到了后发效果影响，并且在肉搏完成后，那

个单位的 3 英寸内拥有一个还未进行过肉搏的敌方单位，那么那

个敌方单位是否可以进行肉搏？ 
答：可以。

问：如果某技能给予某单位后发效果（如暗夜游魂战斗特质“恐惧

之潮”），而另一个技能又要求该单位立即攻击（如凋魂墓穴领主技

能“致命协同”），该单位可以立即攻击吗？

答：可以。

13.3 攻击流程
问：有些技能，诸如爆燃狂战士的“狂战士之怒”，允许单位中被击

杀的模型在被移除前进行肉搏。那如果两个互相肉搏的单位都拥有

让模型在被移除前进行肉搏的技能，该如何结算？

答：在结算这些技能时，首先结算被选择进行肉搏的单位进行的所

有攻击，在移除任意被击杀模型前，所有在被移除前可以进行肉搏

的模型可以进行一次切入移动（遵循切入移动的常规规则，移动后

需保持单位凝聚力），之后它们必须进行攻击。结算了这些攻击后，

将被击杀模型移除。

在每个阶段中，每个单位针对每个攻击单位只有一次机会可以在被

移除前进行肉搏。因此，如果两个单位（A 和 B）互相肉搏且都拥有

可以在被移除后进行肉搏的模型：

1. �单位 A 肉搏，结算所有针对单位 B 的攻击。
2. �移除被击杀模型前，单位 B 中的一些模型进行切入移动并肉搏。
3. �移除在步骤 2 中被击杀的模型前，单位 A 中的一些模型进行切
入移动并肉搏。

4. �将单位 B 中的被击杀模型移除，即使有模型在步骤 3 中被击杀，
单位 B 中的所有模型也不能继续进行肉搏了。

5. �将单位 A 中的被击杀模型移除。

14.0 创伤
问：伤害属性大于 1 的攻击可以击杀不止一个模型吗？

答：是的，只要所有模型都属于同一个单位就行。

问：被无视的创伤或致命伤还算作被分配给模型的创伤或致命伤

吗？ 
答：不算。

问：如果一个模型在受到创伤后被移出游戏，但是没有被击杀，

这是否意味着我不再需要对那个模型分配创伤，因此也不用继续

为模型所在的单位分配创伤？

答：不。对那个模型分配的创伤将不再产生其他效果，您在之后必

须照常为单位分配剩余的创伤。

问：一些规则提到单位的耐伤属性，这里指的是什么？

答：这指的是一个单位战争卷轴上列有的“耐伤”数值。请注

意，这个数值并不会因为单位模型的数量或单位被分配到的创伤

而发生改变。此外，如果某个单位中的模型拥有的耐伤与其他单

位中的模型不同，那么那个单位的耐伤属性依旧是战争卷轴上列

有的“耐伤”数值，就算那个单位中的其他模型都被击杀。

14.2.1 复活阵亡模型
问：当您令阵亡模型返回单位时，返回单位的阵亡模型是否必须

原本就来自该单位？

答：是的。

问：如果模型阵亡但之后又在同一回合返回其单位，那么在进行

震慑测试时，该模型是否算作阵亡？如果模型阵亡，随后返回单

位，然后又阵亡，该模型是否算作阵亡了两次？

答：都能获得。

问：令阵亡模型返回单位时，为军队挑选单位时受到的限制依然

适用吗？ 

答：不适用。举个例子，假如某件武器只能由每  5  个模型中
的 1 个模型携带，那么即使单位内的模型不足 4 个，您还是可以
令携带有该武器选项的阵亡模型返回该单位。

14.3 守护
问：如果某个效果将一个对己方单位的伤害或致命伤重新导向并分

配给了另一个己方单位（例如，蜥人守卫的“无私的保护者”技能

或亡灵巫师的“不死仆从”技能），被分配到的第二个单位是否可

以进行豁免掷骰？

答：不可以。除非那个技能明确说明可以（例如赤金符文之父

的“忠诚随从”技能）。

问：某些技能允许您通过掷骰来尝试豁免一处创伤或致命伤，但根

据掷骰结果不同有不同的效果（例如执行官战争卷轴上的“魂铸守

卫”技能）。这些技能是守护吗？该掷骰是守护掷骰吗？

答：是。

17.0 地形 
问：地形模型算是战场的一部分吗？

答：是的。

问：一些阵营可以在战斗开始后将地形模型加入己方军队。游戏术

语阵营地形 (17.0.3) 和阵营地形模型 (23.0) 指的是所有拥有阵营地形
战争卷轴的地形模型吗？即便是那些加入了己方军队的地形模型？

答：是的。

17.1.4 荒林地形
问：荒林地形模型和觉醒荒林阵营地形模型会像阻挡模型视线一

样，阻挡无尽法术和圣祷的视线吗？

答：是的。

17.2 驻防
问：在战斗途中进行部署的单位可否被部署为驻军？

答：不可以。

问：如果单位不是驻军的一部分，我能否将其部署在可防御地形

模型上？

答：不能。

问：有时无法部署一个单位中的 1 个或多个模型。例如，规
则 17.2.3 称“如果某个可防御地形模型在被破坏时仍有驻军……
玩家必须将幸存的驻防模型部署在该地形模型 6 英寸以内、所有
敌方单位 3 英寸以外”。如果无法根据这些限制条件部署模型，
会发生什么？

答：将模型从游戏中移除，且这些模型不会算作被击杀。

问：在判定战斗战术和全局战略时，驻防单位是否被视为在战场

上？

答：是的。
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问：如果某技能要求被选定单位“在战场上”，驻防单位满足这个要

求吗？

答：是的。

问：在生成指挥点数时，驻防将领是否被视为处于战场上

答：是的。

18.0 目标
问：如果我用一个微缩模型代表目标标记，它算作地形模型吗？

它能阻挡可见性或影响单位移动吗？

答：不算，不能。目标标记只是您用来在战场上标记目标位置的物

品。如果您想将模型移动至某个被目标标记占住的位置，完全可以

在利用标记原始位置测量了与目标的距离后将标记移至一旁。

问：我能不能使用无尽法术、圣祷或阵营地形模型来获取目标的

控制权？

答：不能。

问：18.1 称“如果将目标放置在两个领地之间的边界上，则认为
该目标同时位于这两个领地以内”。这是否意味着这些目标被视

为完全位于这两个领地以内？

答：不是。类似的，如果目标被放置在一名玩家的领地和不属于

任意玩家的战场部分（通常意义上的“无人区”）的边界上，它

同样被视为位于两个领地内，而不是完全位于两个领地内。

问：18.1.2 称“如果某己方单位有模型位于两个或更多目标 6 英
寸以内，您只能让这些模型争夺其中 1 个目标”。我能否从同一
单位中选择不同的模型去争夺不同的目标？ 

答：不能。

问：单个单位能否同时争夺目标和地形模型？

答：可以。

19.2 法术
问：当某单位被法术或无尽法术的技能影响时，有些技能（例

如“憎恨巫术”）允许单位进行掷骰，成功的结果可以无视这些

影响。请问应该什么时候进行掷骰？

答：这取决于法术或无尽法术的技能何时影响到单位，如下所

述：

大部分情况下，这种技能在法术和无尽法术的技能生效时立即

使用。

例如，窒息墓潮的“拖入坟冢”技能中：

“当该无尽法术结束移动后，为每个被该模型经过的单位进行

掷骰，骰子数量等同于那个单位中的模型数量。每掷出一个 6，

那个单位便受到 1 处致命伤。”

此技能在窒息墓潮结束移动时使用，效果会立即影响其移动穿

过的单位。这种情况下，在法术或技能的效果在目标单位上生

效时，就立即进行掷骰判定单位是否可以无视这一效果。

只有当法术或无尽法术技能效果直接作用在拥有可以无视效

果的技能的单位身上时才能进行掷骰判定。比如，当一个拥有

这类技能的单位正在攻击一个受到某些法术效果影响的单位

时，不能进行掷骰判定，如“秘法护盾”：

“如果成功施放，可在法术范围内挑选 1 个对施法者可见的己

方单位。在下一个己方英雄阶段追暗，以该单位为目标所做攻击

的豁免掷骰结果加 1。”

或“相之守护”：

“如果成功施放，选择完全位于法术范围内且对施法者可见

的 1 个己方西格玛之城人类单位。直到下一个己方英雄阶段开

始前，以该单位为目标所做攻击的豁免掷骰忽略所有修正（无论

正负）。”

一些效果和技能没有明确具体的使用时间，而是影响特定范围

之内的其他单位（通常被称作光环技能）。这种情况下，则在单

位从处于光环范围之外的状态进入光环范围之内时进行掷骰

判定（比如一个单位在移动结束时进入了光环范围）。请注意您

不能在移动中进行掷骰判定，必须在单位或无尽法术结束移动

后再判定是否进入了光环范围。对于此类法术和技能来说，当

单位停留在光环范围诶时，不再重复进行掷骰判定；然而，如果

19.0 巫师
问：如果一个法术出现在两个不同战争卷轴上，名称完全相同，那么

我可以在同一回合中使用这两个法术吗？

答：不能。

19.1.2 破除法术
问：如果一个不是巫师的英雄可以破法，而且它进行了“英雄意志”

英勇行动，它可以额外破除一个法术吗？

答：不能。

问：如果一个不是巫师的英雄可以破法，而且它被给予了“奥术宝

典”神器，它可以额外破除一个法术吗？

答：不能。
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19.3 无尽法术
问：增加施法者法术范围的因素是否也适用于无尽法术在部署时

需要与施法者保持的距离？ 

答：是的。

19.4 巫师单位
问：有些技能会使巫师受到致命伤（比如当该巫师施放法术

时）。如果该巫师所在单位拥有不止 1 个模型，会发生什么？
答：致命伤会被分配给该单位，并且不是必须分配给施放法术的

模型。

问：有些效果造成的伤害只能被分配给巫师。能否说明一下如何

将此类伤害分配给非巫师但包含巫师模型的单位（比如骁勇族光

环守护者单位里的至高守护者模型）？

答：照常将创伤分配给该单位（核心规则，14.1）。

19.5.2 移动掠食性无尽法术
问：掠食性无尽法术可以保持静止吗？

答：不能。如果掠食性无尽法术出于任何原因无法进行移动，则它

被视为进行了 0 英寸的移动，之后任何“在其移动后”触发的技能

依旧触发。

20.0 祭司
问：祭司能否在每回合吟诵 1 个以上的祈祷？
答：不能，除非另有说明。

问：当祭司尝试召唤圣祷时，该圣祷算在该祭司可以吟诵的祈祷

数中吗？

答：算。

21.0 凶兽
问：21.1 称“在冲锋阶段结束时，每个玩家可以使用每个己方凶

兽发动 1 次下表中的凶兽狂暴”。如果我拥有一个包含不止 1 个
模型的凶兽单位，我可以使用该单位中的每个模型都进行一次凶

兽狂暴吗？

答：可以。

22.0 战争卷轴
问：我该何时为单位挑选指挥模型和武器选项？

答：将单位添加至军队名册时。

问：单位勇士可以携带像巨锤这样的特殊武器吗？

答：可以。

问：有些战争卷轴的武器资料称“参见下文”但并未包含攻击属

性。当我使用此类武器时，它可以进行多少次攻击？

答：这些类型的武器可进行 1 次攻击，如武器属性下方的规则
所述。

问：许多战争卷轴会注明“每 x 个模型中便有 1 个”可以使用武
器选项或其他升级。例如，血战士单位每 10 个模型中便有 1 个
模型可将其单位的武器选项替换为利角阔剑。如果单位内的模型

不足 x 个会发生什么呢？
答：无法使用该武器选项或升级。例如，模型不足 10 个的血战
士单位将无法使用利角阔剑。

问：在涉及到某个属性时（比如英勇属性），指的是战争卷轴上的

数值，还是在战争卷轴的基础上应用了所有修正效果之后的数值？

答：应用了修正效果之后的数值。

问：有些技能涉及单位的移动、耐伤、豁免或英勇属性。这些是

什么？

答：这些是组成单位的模型的移动、耐伤、豁免或英勇属性。

22.6 关键词
问：许多规则称模型会“成为<关键词>”或“为<关键词>”，这

些<关键词>可能是凶兽、英雄、巫师或祭司。适用这些规则的模

型是否会会在其战争卷轴上获得相关的关键词？  

答：会。不过，如果某个规则允许单位中的 1 个模型成为<关键
词>，那么该单位中只有该模型会获得相关的关键词。

23.0 阵营地形战争卷轴
问：一些地形模型的战争卷轴上注有“无法通行”字样。这对于

“破坏”凶兽狂暴而言是场景规则吗？

答：不是。

问：一些地形模型在战争卷轴上注有“荒林”字样。这对于“破

坏”凶兽狂暴而言是场景规则吗？

答：不是。

25.0 对阵战资料
问：有些战斗宝典有最大和最小单位编制。它们是怎样运作的？

答：使用单位规模中的最小单位编制。如果最大单位编制为 1，
单位的备注栏将被视为标注有“单个”字眼。

问：25.3 单位规模的侧边栏备注提到了“最大单位规模”，但这
并没有在核心规则中定义。能否解释一下“最大单位规模”是什

么意思？

答：一个单位的“最大规模”是该单位中可容纳模型的最大数量

。如果一个单位可以受到强化，最大规模将有所不同，根据具体

情况而定。

在后续战斗中，单位脱离光环范围（比如无尽法术进行了移动）

，然后又再次进入光环范围，则需进行新一次掷骰判定。

最后，如果法术和无尽法术的技能有多个效果，则您应当如上

所述在每个效果生效时都进行掷骰判定。例如，煞伊许紫阳

的“末日降临”技能中：

“以位于此无尽法术 6 英寸范围内的单位为目标所作攻击的

豁免掷骰结果减 1。另外，在此无尽法术进行移动后，为位于此

无尽法术 1 英寸范围内的每个单位掷一枚骰子。若结果为 1，

则那个单位受到紫阳照射。如果那个单位的耐伤属性不高于 9

，则其中的 1 个模型阵亡。否则，那个单位受到 D6+6 处致命

伤。”

这一技能拥有 2 个效果。第一个效果即上述的光环效果。这意

味着每当一个单位从光环范围外进入光环范围内时，便要进行

掷骰判定。第二个效果在紫阳移动后将直接应用于符合条件

的单位。这意味着如果紫阳在移动结束时位于一个拥有无视效

果技能的单位的 1 英寸范围内，则指挥那个单位的玩家需要进

行 2 次掷骰，第一次掷骰判定单位是否能无视“末日降临”的

第一个效果，第二次掷骰判定单位是否能无视“末日降临”的

第二个效果。
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26.0 战营
问：我能在我的军队中多次纳入相同的核心战营吗?
答：能。

27.0 忠诚技能
问：如果我在战斗开始后为军队添加单位，并且我的军队有一个

忠诚技能可以为军队里的单位增加一个关键词，那么我在战斗开

始后才加进来的复合条件的单位能获得这个关键词吗？同理，如

果某个忠诚技能有一条法术知识可以为军队里的巫师授予一个法

术，那么我新加入军队并且有一致效忠对象巫师也能获得一个法

术吗？

答：都能获得。

27.1 盟友单位
问：我能否从盟友阵营或能够为我的军队提供联合单位的阵营中

纳入无尽法术、圣祷和阵营地形模型？

答：除非另有说明，否则不能。

问：如果战斗包的规则没有特别说明我可以为军队纳入无尽法

术、圣祷和阵营地形模型，那么我能否这样做？

答：可以（核心规则，1.4.1）。

问：盟友和联合单位能否被纳入核心战营？

答：除非另有说明，否则可以。

27.2.1 子阵营

问：我是否可以在同一个军队中包括多个子阵营？

答：不能。

27.3 强化
问：如果我可以采用一个额外的强化，那么我能否多次采用同一

个强化？

答：除非另有说明，否则可以。

问：如果某个强化允许单位额外进行一次肉搏，那么该单位的坐

骑也可以额外进行一次肉搏吗？

答：可以。该强化可以使单位额外进行一次肉搏，但不会对单位

进行的攻击次数造成影响。

问：通用法术知识 27.5.3 中的“火焰武器”法术可对坐骑的近战
武器使用吗？

答：可以。

问：唯一单位是否能使用通用法术知识中的法术或通用祈祷经文

中的祈祷？

答：不能。

27.3.6 凯旋奖励
问：唯一和盟友单位可以从凯旋奖励中获益吗？

答：可以。

27.4 子阵营忠诚技能
问：在规则27.4（子阵营忠诚技能）中，哪一些战斗特质算是需

要玩家选择子阵营的？

答：最新版本的战斗宝典中将明确表明需要您为军队选择子阵营

的战斗特质（例如《战斗宝典：雷铸神兵》中的“风暴天军”战

斗特质）。在较老版本的战斗宝典中，下方列出的战斗特质被视

为是需要您选择子阵营的战斗特质：

《战斗宝典：食肉王廷》 – 大王廷

荣耀之路（核心手册）

问：在荣耀之路中，如果我的战斗团中的一个单位包含一个巫师

模型，但该单位中的剩余模型均不是巫师（例如，拥有 3 个或更
多模型的骁勇族黎明骑兵单位中的骑手大师），那么该单位会计

入我的战斗团的巫师单位上限吗？

答：不会。

问：如果有规则将影响荣耀之路军队（例如，军队的最新战斗宝

典被发售，或者被包括在战斗团中的单位的点数值发生更改），

是否需要按照对应的改变来更新荣耀之路名册？ 
答：需要。例如，如果您拥有一支纳垢蛆裔的荣耀之路军队，那

么为了与最新版本的战斗宝典同步，您将需要移除战斗团中的任

何非英雄的恶魔单位，并更新剩余单位拥有的点数值，将任何不

存在的旧版本强化移除，并替换不存在的老版本战争卷轴战营。

对战模式（核心手册）

问：如果战斗战术或全局战略要求一个单位进行了肉搏，应该怎么

理解？

答：只要本单位在本回合的任意阶段中进行了肉搏（见 12.1，就被

认为满足了战斗战术或全局战略关于“进行了肉搏”的要求。

问：如果某条战斗战术或全局战略需要指定某个特定类型的单位

（例如食人魔大胃部落的“饱食果腹”战斗战术需要指定每个在

战场上处于进食状态的食人魔），如果战场上没有这种类型的单

位存在，那么该战斗战术或全局战略可以完成吗？

答：不能。

将领竞赛（核心手册）

问：如果我在战斗开始后为一支将领竞赛军队增加单位，我能超

过军队适用的限额吗？比如说，如果我军队中的巨兽数量已经达

到上限，我还能再招募巨兽吗？

答：将领竞赛军队中的队长、火炮单位和巨兽数量限制只适用于

您挑选军队之时，因此当您往军队中添加这些类型的单位时可无

视这些限制。不过，唯一单位的限制仍然适用（您的军队不能有

超过 1 个相同类型的唯一单位）。
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勘误表，2024 年 2 月

下列勘误表更正了《战锤西格玛时代》核心规则中的错误。该勘

误表定期更新；进行改动时，有别于前一版本的任何变动都将以

紫红色高亮标出。若日期中含有注释（例如“修订版 2”），即

意味着仅对当前语言版本进行了本地更新，订正了某处翻译错误

或者其他小错误。

1.3.3 – 单位凝聚力

改为：

“单位在部署和结束移动时必须保持凝聚力。对于一个拥

有 2 至 6 个模型的单位来说，如果其中的每个模型都位于该单位

中至少 1 个其他模型水平 1 英寸以内、垂直 6 英寸以内，则该单位

保持凝聚力。对于一个拥有 6 个以上模型的单位来说，如果其中的

每个模型都位于该单位中至少 2 个其他模型水平 1 英寸以内、垂

直 6 英寸以内，则该单位保持凝聚力。如果己方单位在回合结束时

或部署完毕后无法保持凝聚力，则必须将该单位中的模型逐个移出

游戏，直到该单位保持凝聚力为止。” 

1.6 – 技能与效果

加入：

“如果技能效果会同时影响双方军队，正在进行当前回合的玩家先

将技能效果依次结算至己方单位，之后他的对手再开始结算。

设计者注解：比如奸奇烈焰印记的‘光辉幻化’效果同时影响双方

军队，正在进行当前回合的玩家首先进行效果结算，之后他的对手

再开始结算。”

1.6.5 – 多次射击或肉搏

改为：

有些技能的效果可以让单位在回合中多次射击或肉搏，但无论如

何，单位不能在一个回合中射击或肉搏多于两次。

7.1 - 英雄和英雄行动

将“英勇恢复”规则修改为：

“选择 1 个位于敌方单位 3 英寸外的己方英雄并通过掷 2D6 来

进行英雄恢复掷骰。如果掷骰结果小于等于英雄的英勇属性，您

便可以为该英雄治疗 D3 处创伤。

7.2 - 英雄阶段指挥技能

在“集结”规则末尾加上：

“您只能最多返还耐伤总和不大于 10 的模型，例如接收命令的

单位的耐伤属性为 2，则最多返还 5 个模型。”

8.1 – 常规移动
在段落末尾加入：

“单位在敌方单位 3 英寸内无法进行常规移动。”

8.2 – 撤退
在段落末尾加入：

“单位在敌方单位 3 英寸内无法进行撤退。”

8.3 – 奔跑
在段落末尾加入：

“单位在敌方单位 3 英寸内无法进行奔跑。”

10.1.2 – 长官小心！

将规则改为：

“如果目标为敌方英雄，且该英雄 3 英寸以内存在拥有 3 个或更

多模型的敌方单位，您就必须将远程武器所做攻击的命中掷骰（参

见 13.3）结果减少 1 点。如果那个英雄没有坐骑（例外：同伴），则

其不能在攻击模型位于 12 英寸外的情况下被选择成为远程武器的

攻击目标。如果敌方英雄的耐伤属性不小于 10 点，则长官当心！规

则不适用。”

11.2 - 冲锋阶段指挥技能
将“释放地狱”规则修改为：

“您可以在敌方单位完成一次冲锋移动后使用此指挥技能。接收

命令的单位必须位于那个冲锋敌方单位的 6 英寸内，其他敌方单

位的 3 英寸外。收到命令的单位中位于目标单位 6 英寸内的模型

可以在阶段中进行一次射击攻击，但在这么做时，攻击的命中掷

骰结果减少 1 点，并且只能以进行了冲锋的单位为目标。”

14.3 – 守护
将该段落替换为以下段：

“某些技能允许您通过掷骰来豁免一处创伤或致命伤，或将一处创

伤或致命伤分配给不是原本目标的其他单位。此类技能被称为守

护，相关掷骰被称为守护掷骰。若无另外声明，则守护掷骰必须在

该创伤被分配给相关模型之前完成。每处创伤或致命伤最多只能进

行 1 次守护掷骰。若守护掷骰成功，则该创伤或致命伤被豁免，不

对模型造成影响。如果一处创伤或致命伤无法被豁免，则您无法对

其进行守护掷骰。” 

15.0 – 震慑阶段
增加以下侧边栏备注：

“因单位拆分而被移出游戏的模型将被视为逃离了战场。逃离的模

型在所有规则中都将视为被击杀，除非另有说明。此外，允许模型

在被击杀时进行某些行动（如肉搏）的规则在模型逃离时不会被触

发。”

15.2 – 分割单位
改为：“如果该单位无法保持凝聚力，您必须逐一移除单位，直至单

位保持凝聚力。”

15.2 – 分割单位
加入：

“如果回合结束时，双方军队都有单位无法保持凝聚力，则正在进

行当前回合的玩家首先移除无法保持凝聚力的己方单位中的模型，

之后他的对手再进行移除。”

17.0.2 - 阵营地形
将标题改为：

“17.0.3 阵营地形”

18.1.1 目标标记控制
将第一句改为：

“在部署完成后，第一轮战斗开始前，在任何于第一个战斗轮次开

始前使用的技能结算完毕后，每名玩家控制所有位于己方模型 6 英

寸内，所有敌方模型 6 英寸外的目标标记。”

18.1.2 – 争夺目标标记

加入：

“如果双方军队中都有单位位于 2 个或更多目标标记的 6 英寸内，

对这些目标标记中的每一个，正在进行当前回合的玩家首先选择己

方军队中哪些单位正在争夺该目标标记，之后他的对手再进行选

择。”
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18.2 – 地形控制

改为：

“有时战斗设定会要求您控制地形模型。控制地形模型的方式与控

制目标相同（见 18.1.1），例外是己方模型仅需位于地形模型的任意

部分 3 英寸内就可进行争夺，而不是位于其中心 6 英寸内。如果地

形模型是可防御地形模型，则任意驻防模型正在争夺该地形模型 

（以及 3 英寸内的任意模型）。此外，和目标标记不同的是，如果没

有己方单位正在争夺，地形模型不会保持在您的控制下。”

19.2 - 法术

加入：

“一些技能允许一个单位进行掷骰来无视一个法术或一个无尽法

术技能的效果。如果有不止一个技能允许您掷骰来无视一个法术或

无尽法术技能的效果，那么只能应用那些技能中的一个。单位将受

到法术或无尽法术影响的玩家须选择具体是哪个技能生效。”

20.3 – 圣祷
在段落末尾加入：

“圣祷被移出游戏后，可以在另一个英雄阶段再次被成功召唤出

来，但不能是同一个回合。”

27.3 - 强化
添加下列规则：

27.3.8 坐骑特质
一些忠诚技能包括坐骑特质。每次采用坐骑特质强化时，您都可

以挑选 1 个坐骑特质并将其给予己方军队中符合条件的英雄。一
个英雄只能拥有 1 个坐骑特质，且军队不能拥有多个相同的坐骑
特质。”

27.3.3 - 神器
添加：

“一支军队不能拥有多个相同的神器。”

27.5.2 - 通用神器
将命运护符规则改为： 
“持有者拥有 6+ 守护。”

27.5.2 - 通用神器
将奥术之书规则改为： 
“仅限没有巫师，祭司或恐虐关键词的英雄。持有者成为一名仅

掌握奥术飞弹和秘法护盾，以及可以召唤军队名册中无尽法术的

法术的巫师。持有者可以在己方英雄阶段尝试施法 1 次，在敌方

英雄阶段尝试破法 1 次。”

核心规则书，第 322 页– 领地表
将大村落的规则替换为：

“将添加非英雄单位至战斗团中所需的荣誉点数消耗减少 2 点（

最低降至 1点）。

[升级 5 GP]城墙：将所需荣誉点数消耗减少 3 点，而不

是 2 点。”

核心规则书，第 331 页– 战斗设定：陷阱
将胜利点数规则修改为：

“在每个战斗轮次结束时，入侵方将获得相当于完全位于敌方领

地内的己方单位数量的胜利点数。每当入侵方的单位被摧毁时，

伏击方获得 2 点胜利点数。”
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