Najwazniejsza zasada: Jesli zasady sa niejasne, kieruj sie
zdrowym rozsgdkiem i osobistymi preferencjami. Jezeli gracze
nie moga dojs$¢ do porozumienia, wylosujcie, kto decyduje.
Test: Rzut k6. Wynik wiekszy lub réwny niz cel oznacza sukces.
Wyrzucone 6 zawsze oznacza sukces, a 1 porazke.

Armie: Gracze przygotowujg dwie armie o podobniej wartosci
punktowej sktadajace sie z 4-8 oddziatéow i 1-4 bohaterow.
Oddziaty: Modele o wspodlnej wytrzymatosci, jakosci, obronie i
zdolnosciach pasywnych moga byc¢ tagczone w oddziaty.

Pole bitwy: Gra toczy sie na polu bitwy wystarczajgcym, by
wyznaczy¢ dwie odlegte od siebie o 24" strefy rozstawienia,
pozwalajgce swobodnie rozmiesci¢ przygotowane armie.
Zalecany rozmiar to 6'x4' z ponad 15 elementami terenu.
Teren: Oddziat znajduje sie wewnatrz terenu, gdy wiekszos¢
modeli w wiekszosci znajduje sie w jego obrebie. Przerwy
pomiegdzy elementami terenu tego samego typu mniejsze niz 1”
traktowane sa jak ich czesé.

Niedostepny: Zaden model nie moze sie na nim zatrzymaé. Nie
mozna sie przez niego przemieszczac.

Blokujacy: Blokuje linig wzroku.

Trudny: Zasieg catego ruchu modelu jest o potowe mniejszy,
jezeli porusza sie przez trudny teren.

Niebezpieczny: Gdy oddziat po raz pierwszy podczas aktywac;ji
poruszy sie przez niebezpiecznym terenie, rzu¢ tyloma kosémi,
ile ran potrzeba, aby go zniszczy¢. Za kazda 1 otrzymuje rane.
Obronny: Modele wewnatrz majg ostone.

Cele: Jeden z graczy umieszcza 5 celéw, z czego co najmnie;j
jeden powinien znalez¢ sie w kazdej ze stref rozstawienia oraz
po lewej i prawej stronie pola bitwy. Cele powinny znajdowac
sie co najmniej 12" od siebie i 6" od krawedzi mapy. Na koniec
kazdej tury, jesli oddziaty tylko jednego gracza znajdujg sie w
odlegtosci 3" od celu, zostaje on przez niego zajety. Pozostaje
zajety pomiedzy rundami. Gra kornczy sie po 4 rundach.
Wygrywa gracz, ktéry na koniec kontroluje wiecej celow.
Rozstawienie: Drugi z graczy wybiera jedna ze stref
rozstawienia i rozpoczyna naprzemienne wystawianie
oddziatéw. Kazdy rozstawiony oddziat zostaje Ufortyfikowany.

Runda: Gra rozgrywana jest w rundach, podczas ktérych
gracze naprzemiennie aktywujg po jednym oddziale,
zaczynajac od gracza, ktéry w poprzedniej rundzie zakonczyt
aktywacje (rozstawienie w pierwszej rundzie) jako pierwszy.
Aktywacja: Gracz wybiera oddziat, ktéry jeszcze nie byt
aktywowany w tej rundzie i wykonuje nim dwie rézne akcje.
Manewr: Oddziat wykonuje Ruch. Mozna wykonac¢
wielokrotnie w aktywaciji.

Obrona: Oddziat zyskuje stan Ufortyfikowany.

Ostrzat: Oddziat moze strzela¢ do dwdch celéw w polu
widzenia, ale wszystkie bronie o tym samym profilu musza
miec¢ ten sam cel. Modele moga atakowac bronig dystansowa
ktéra ma cel w zasiegu. Ostrzatu nie mozna wykonad, jezeli
jakikolwiek wrogi oddziat znajduje sie w zasiggu 3" i linii wzroku.
Szarza: Oddziat wykonuje Zwigzanie tak aby, znalazt sie 1" od
wszystkich celéw. Modele znajdujace sie w odlegtosci do 2" od
nich wykonuja atak bronig wrecz, kazdy w najblizszy cel.
Nastepnie obroncy ktérzy nie sg wyczerpani moga przerwac,
aby wykonac¢ kontratak wedtug tych samych zasad, ale zostang

po tym wyczerpani, jezeli atakujacy nie zostanie pokonany.
Jezeli zaden oddziat nie zostat zniszczony, szarzujgcy musi
cofnaé sie na odlegtosé 1" od obroricy.

Akcje specjalne zapewniane przez specjalne zasady.
Przegrupowanie: Po kazdej akcji, kazdy oddziat ktéry otrzymat
W niej wiecej ran niz zadat, wykonuje test jakosci. Jezeli nie jest
powyzej potowy poczatkowej wytrzymatosci wykonuje
dodatkowy test. Jezeli walczyt wrecz rowniez wykonuje
dodatkowy test. Za kazdy nieudany test staje sig wyczerpany,
przyszpilony lub zniszczony.

Odzyskiwanie ran: Po wykonaniu wszystkich akcji oddziat
moze odzyskiwac rany. Najpierw zadecyduj o uzyciu zdolnosci i
ustal sume ran. Za kazda odrzu¢ znacznik ran lub, jezeli oddziat
ich nie ma, ustaw w dozwolonym miejscu pokonany wczesniej
jego model i dodaj rany rdwnego jego wytrzymatosci minus 1.
Przerwania: Domyslnie mozna wykona¢ przed wyborem akcji.
Aktywny gracz rozpatruje wybrane zdolnos$ci i oddaje
mozliwos$¢ przeciwnikowi. Przerwanie musi zostac rozpatrzone
w catosci, zanim bedzie mozna rozpoczaé¢ nastepne.

Ruch: Przesun kazdy model oddziatu o maksymalnie 6”.
Modele musza pozostawaé w odlegtosci do 1" od innego
modelu z oddziatu i do 6" od wszystkich pozostatych jego
modeli oraz dalej 1” od modeli z innych oddziatow.
Zwiazanie: Ruch, w ktérym kazdy model rusza sie najkrotsza
mozliwg droga tak, aby by¢ w kontakcie z celem. Jezeli to nie
mozliwe, by by¢ najblizej celu.

Atak: Wykonaj jeden test jakos$ci na atak, kazdy sukces
oznacza trafienie. Za kazde trafienie cel wykonuje test obrony,
za kazde niepowodzenie otrzymuje rane. Jezeli wynik wynosit 1,
a trudnos¢ nie wynosita 2+, rane przydziela atakujacy,
pozostate obronica. Przydziel je wszystkie razem na koniec
ataku, zaczynajac od atakujacego.

Rany: Przydzielajacy moze odrzuci¢ tyle ran, ile wynosi
wytrzymato$¢ modelu, aby go pokonaé. Musi to zrobié, jezeli
oddziat ma tyle lub wigcej ran co najwyzsza wytrzymatosc
modelu w oddziale. Pozostate rany zostajg na oddziale.
Ostona: Jezeli wigkszo$¢ modeli w atakowanym oddziale ma
ostone, to atakujgcy ma -1 do trafienia, lub jezeli szansa
trafienia wynosi juz 6+, bronigcy sie otrzymuje +1 do obrony.

Wyczerpany: Nie moze atakowac. Odrzu¢ jako akcje.
Przyszpilony: Nie moze wykonywa¢ akcji Manewr i realizowaé
celéw. Jezeli Oddziat jest jednoczesnie Przyszpilony i
Ufortyfikowany odrzué oba te stany.

Ufortyfikowany: Ma +1 do obrony i nie blokuje linii wzroku.
Odrzué na poczatku jego aktywacji.

Zdolnosci broni: rozpatrywane podczas ataku dang bronia.
Zdolnosci pasywne: dziatajg stale.

Zdolnosci aury(X): dziatajg na oddziaty w zasiegu X" lub na
oddziat z danym modelem (jesli brak X).

Zdolnosci aktywne: gracz decyduje o ich wykorzystaniu przed
wykonaniem akcji lub w momencie wskazanym w ich opisie.



Zasady opcjonalne: Do zastosowania przed gra, po zgodzie
obu stron.

Podstawowe: Zalecane zawsze.

Struktura armii: Zaden oddziat nie powinien by¢ wiecej niz 4
razy drozszy od najtariszego albo posiada¢ w sumie wiecej niz
24 wytrzymatosci.

Balans jednostek: Koszt broni modelu, powinien wynosi¢ od 5
do 25 razy modyfikator pancerza na punkt wytrzymatosci.
Znaczniki zdolnosci: Oddziat powinien mie¢ nie wigcej niz
jeden rodzaj zdolnos$ci aktywnej wymagajacej sledzenia uzycia.
Fabularne cele: Zamiast znacznikéw celéw, uzyj elementow
terenu na ktére mozna wejs¢, nie sprawdzaj 3” tylko obecnos¢
na danym terenie.

Ptaska linia wzroku: Zalecana podczas gier turniejowych
Linia wzroku: Atakujgcy wybiera model, od ktérego sprawdza
linie wzroku i zasigeg wszystkich atakow. Jezeli moze
poprowadzi¢ prosta linie przez podstawke celu i swojg ma linie
wzroku. Jezeli jest punkt podstawki celu do ktérego nie mozna
poprowadzi¢ takiej linii cel ma ostone.

Zawansowany teren: Zalecany dla doswiadczonych graczy.
Podniesiony: Oddziaty wewnatrz sg podniesione. Podczas
sprawdzania linii wzroku od i do takiego oddziatu bierz pod
uwage tylko teren podniesiony lub w zasiegu 3" od drugiego
oddziatu. Jezeli oddziat, ktéry nie jest na podniesieniu, atakuje
oddziat na podniesieniu, ma -6" do zasigegu broni przy strzale, a
podczas szarzy traktowany jest jakby przechodzit przez
niebezpieczny teren.

Posredni: Oddziaty w nim traktowane sa jak podniesione
podczas interakcji z podniesionymi oddziatami.

Zastaniajacy: Blokuje linie wzroku, z wyjatkiem do i od
oddziatow wewnatrz.

Niski: Jezeli linia wzroku w catosci przechodzi przez nig, model
ma ostone.

Warianty misji: Zalecane dla doswiadczonych graczy.

Na koncu kazdej rundy licz punkty za kontrolowane cele, o

zwyciestwie decyduje suma.

1. Jak1orazpo 1i2rundzie kazdy celjest wart 1 pkt, 2 pkt.
po trzej i 3 pkt po czwartej. Na poczatku 3 rundy usun
skrajne cele poza strefami rozstawienia. Na poczatku 4
rundy usun cele w strefach rozstawienia.

2. Kazdy gracz wybiera jeden swoj oddziat. Dopdki jest na
planszy liczy sie jako kontrolowany cel.

3. Nakoncu kazdej rundy oddziaty, ktére kontroluja punkt,
otrzymuja rane.

4. Nakoncu rundy, jezeli zdobytes punkt, ktéry juz
kontrolujesz, zdejmij go z planszy, zachowujac kontrole.

5. Jezeli na koncu rundy kontrolujesz cel poza swojg strefa
rozstawienia, mozesz przesungé go o 6”.

6. Jezeli ktos kontroluje 3 cele natychmiast wygrywa.

7. Oddziaty w zasiegu kontrolowanego celu majg ostone.

Karty strategiczne: Zalecane dla doswiadczonych graczy.
Przed gra kazdy gracz wybiera 3 Zadania i 3 Wsparcia i tworzy z
nich talie 9 kart strategicznych sktadajacych z zadania i
wsparcia kazda. Na poczatku gry dobiera 3 z nich. Na koncu
kazdej rundy (w tym rozstawienia), po sprawdzeniu kontroli

punktéw, sprawdzamy wytozone zadania, potem gracze moga

wytozy¢ po jednej karcie, potem wykorzysta¢ wsparcia. Jezeli

gracz zrealizuje zadanie z odwraca karte i liczy na koniec gry
jako PZ, a przeciwnik dobiera nowa karte. Skorzystanie ze
wsparcia zawsze wymaga odrzucenia danej karty.

Zadania:

e  Natarcie: Kontroluj cel poza strefami rozstawienia wybrany
przez przeciwnika.

e Natarcie: Wrogi oddziat wybrany przez przeciwnika jest
pokonany.

e Natarcie: Wybierz cel kontrolowany przez przeciwnika;
jezeli takich nie ma, to przeciwnik wybiera dowolny.
Kontroluj go.

e Obrona: Nie ma nieprzyszpilonych wrogdéw w twojej strefie
rozstawienia. Odrzu¢ karte.

e Obrona: Twdj oddziat wybrany przez przeciwnika nie jest
pokonany.

e  Dywersja: W strefie rozstawienia przeciwnika jest wigcej
twoich oddziatdw niz wroga. Mozesz potozy¢ karte z reki
jako dodatkowe zrealizowane zadanie.

e  Dywersja: Kontroluj wybrany przez przeciwnika element
terenu.

e Zwiad: Kontrolujesz wybrany cel poza swoja strefg
rozstawienia. Staje sie neutralny.

e Zwiad: 12” od kazdego celu jest twdj oddziat.

e  Zwiad: 12” od kazdego wroga jest twdj oddziat.

Wsparcia:

e  Przerwij, aby wybrany oddziat przestat by¢ Wyczerpany.

e Przerwij, aby wybrany oddziat zostat Ufortyfikowany.

e Odrzué¢ zamiast wykonywac¢ Przegrupowanie.

e  Odrzué te i dodatkowa karte, zamiast oddac inicjatywe.
e Odrzu¢ dodatkowa karte, aby w petni uleczy¢ i przeniesé
wybrany przez przeciwnika twdj pokonany oddziat do

rezerw. Mozesz najpierw pokonaé swdj oddziat.

e  Zagraj podczas leczenia i odrzu¢ karte, aby przywrécic
potowe mozliwych do odzyskania ran oddziatu.

o Przerwij swojg aktywacje, aktywny oddziat mozne w niej
wielokrotnie wykonywacé Szarze, jezeli maja rézne cele.

o Przerwij swojg aktywacje. Aktywny oddziat wykonuje test
trudnego terenu i moze w niej wielokrotnie wykonywaé
Ostrzat, jezeli maja rézne cele.

° Przerwij, aby usunac¢ z gry jeden element Niedostepnego
lub blokujacego terenu nie bedacego 3” od celu.

e Odndéw twoje zdolnosci tak, jakby zmienita sie runda.

° Przerwij, +1AP dla aktywnego oddziatu w tej aktywacji.

Mate starcia: Zalecane podczas gier, gdzie wiekszo$¢
oddziatéw ma jeden model (okoto 300 punktéw).

Rozkaz i podobne zdolnosci nie zuzywaja tadunku na 4+.
Aury bez zasiegu dziatajg na oddziaty w zasiegu 6”.

Rozprysk pozwala zaatakowac¢ kazdy model w zasiegu X”.
Zamiast za bycie ponizej potowy wytrzymatosci, wykonaj
dodatkowy test za brak Swierzy.

Kazdy oddziat rozpoczyna ze stanem:

Swierzy: Modele w tym oddziale nie moga zosta¢ pokonane i
wykonuja podwdjna liczbe atakéw. Gdy oddziat ma wiecej ran
niz suma jego wytrzymatosci, odrzué wszystkie rany i ten stan.



Pasywne:

Bohater: Moze by¢ dotgczony do dowolnego oddziatu. Jezeli w
wyniku tego cze$¢ oddziatu bedzie miata zdolnosci wptywajace
na caty oddziat, przeciwnik wybiera czy sg aktywne. Moze
wykonywaé testy przegrupowania za caty oddziat, ale oddziat
korzysta z obrony wybranej przez przeciwnika. Nie moze zosta¢
przywrécony do gry. Jego rozmiar jest traktowany jakby miat 2
razy mniejszg wytrzymatosc.

Zasadzka: Nie rozstawia sie przed gra. Podczas pierwszej
rundy, zamiast normalnej aktywacji rozstaw w dowolnym
miejscu. Nie kontroluje celéw w pierwszej rundzie.
Zwiadowca: Jezeli nie rozstawites przed tym oddziatem,
oddziatow bez zdolnosci Zwiadowca lub Samolot, mozesz raz
ruszyc¢ ten oddziat o 6” zamiast rozstawi¢ nastepny.
Szybki/Wolny: Porusza sie o +/- 2",

Harcownik: Przed Leczeniem mozesz sie ruszy¢ o 2”.
Nieruchomy: Po rozstawieniu nie moze sie przemieszczac i nie
moze zostac przyszpilony. Podczas walki wrgcz moze atakowac
odziaty w zasiegu 3”.

Zwinny: Ignoruje trudny i niebezpieczny teren.

Niezgrabny: Na trudnym i niebezpiecznym terenie wykonuje
dodatkowy test trudnego terenu.

Latajacy: Ignoruje teren i jednostki podczas ruchu. Wciaz jest
uznawany za przechodzacy przez punkt koncowy.

Samolot: Nie mozesz aktywowaé oddziatu bez tej zdolnosci,
jezeli masz nieaktywowany oddziat z nig. Jako pierwsza akcje
musi wykonaé ruch i przemiescic sie 30"-36" w jednej linii. Nie
moze by¢ przyszpilony, kontrolowaé punktéw, szarzowac, ani
by¢ celem szarzy. Nie blokuje ruchu, ani widzenia innych
jednostek. Ma ostone, a jednostki strzelajgce do niego maja -
12" zasiegu. Wysoki, Latajacy, Zwinny.

Nieustraszony: Nie testuje przegrupowania, gdy oddziat jest
powyzej potowy poczagtkowej wytrzymatosci.

Stracency: Za kazdy nieudanym test przegrupowania wykonaj
test trudnego terenu zamiast normalnych konsekwencji.

Furia: Podczas szarzy naturalne 6 dajg dodatkowe trafienie.
Przygotowanie: Jezeli jest Ufortyfikowany, +1 do rzutéw na
trafienie.

Ostrozny: Jezeli nie ma wrogdéw w zasiegu 12” od oddziatu
modelu, +1 do rzutéw na trafienie.

Kontra: Moze wykonac kontratak przed atakami szarzujgcego
oddziatu, a ten przestaje by¢ uznawany za szarzujacy.
Regeneracja: Na koniec kazdej aktywacji odzyskujesz K3 rany,
ale nie wiecej niz liczba straconych w tej aktywacji.
Niewrazliwy: Podczas testéw obrony naturalna 5 daje
automatyczny sukces.

Maskowanie: Ma ostone, gdy jest dalej niz 3" od wrogdw.
Parowanie: Ma ostone podczas walki wrecz.

Tarcza: +1 do testéw obrony, gdy nie jest przyszpilony.
Okopany: +1 do testéw obrony, gdy ma ostone z terenu.
Transport(X): Przyjazne oddziaty o tacznej wytrzymatosci do X
moga zostac transportowane przez ten oddziat. Jezeli oddziat
sktada sie z kilku modeli z Transport(X), ich pojemno$¢é sumuje
sie. Transportowany oddziat jako swojg akcje moze zostaé
rozstawiony: wszystkie jego modele musza zosta¢ ustawione w
odlegtosci do 3" od dowolnych modeli transportujacego
oddziatu. Nastepnie przestaje by¢ transportowany. Oddziat,
ktorego wszystkie modele znajduja sie do 3" od
transportujgcego oddziatu, moze jako swojg akcje zostac¢ zdjety
z planszy i sta¢ sie transportowany, jezeli dostepna pojemno$¢

na to pozwala. Jezeli cze$¢ modeli transportujacego oddziatu
zostanie zniszczona, transportowane oddziaty moga
tymczasowo przekraczac¢ jego pojemnos$é. Jezeli ostatni model
transportujgcego oddziatu zostanie zniszczony, nadmiarowe
rany przechodzg na najliczniejszy transportowany oddziat, a
nastepnie wszystkie transportowane oddziaty musza zosta¢
natychmiast rozstawione jak wyzej i stajg sie Wyczerpane.
Jezeli transportujgcy oddziat wykona podwdjny ruch lub
poczatkowy ruch zdolnosci Samolot, wszystkie transportowane
oddziaty zostajg Przyszpilone. Transportowane oddziaty sg
rozstawiane razem z transporterem, w jednej aktywacji i musza
miec te same zdolnosci wptywajace na Rozstawienie.
Zdobywca: Mozesz ignorowac wrogie oddziaty bez tej
zdolnosci podczas sprawdzania celow mis;ji.

Aktywne:

Mag(X): Otrzymuje X zetondw mocy na poczatku kazdej rundy,
do maksymalnie 2X. Magowie w oddziale wspoétdziela zetony.
Wydaj tyle zetondw, ile wynosi koszt czaru i rzu¢ koscia. Przy
wyniku 4+ rozstrzygnij jego efekt. Jedna préba na czar na
aktywacje.

tatanie: W twojej aktywacji oddziat w zasiegu 3” leczy k3 rany.
Meczennik: W twojej aktywacji mozesz zosta¢ pokonany, aby
twdj oddziat odzyskat licze ran réwng twojej wytrzymatosci. Nie
mozesz zostac przywrécony podczas tej aktywac;ji.

Rozkaz(X): Raz na rundg mozesz przerwag, aby sojuszniczy
oddziat w zasiggu 12" od teraz do konca aktywacji (nie)miat
zdolnosé X.

Aury:

Radio: Gdy model w twoim oddziale uzywa zdolnosci o zasiegu
12” lub wiecej, moze wybra¢ oddziat sojuszniczy odlegty do
24", ktéry tez ma radio.

Broni:

AP(X): -X do rzutéw na obrone przed trafieniami ta bronia.
Rozprysk(X): Przed wykonaniem testéw obrony liczba trafiern
jest mnozona przez X, ale nie wiecej, niz jest modeliw
atakowanym oddziale.

Zabojczy(X): Zamiast jednej zadaj X ran, ale nie wiecej niz
najnizsza, jezeli przydziela obronca, lub najwyzsza, jezeli
przydziela atakujacy, wytrzymatos$é w oddziale.
Niebezposredni: Nie wymaga linii wzroku. Nie moze atakowaé
celoéw Latajacych.

Impet: +1 do trafienia i +1 do AP podczas szarzy.
Namierzanie: Ignoruje negatywne modyfikatory do trafienia i
zasiegu.

Niezawodny: Atakuje z jakoscig 2+.

Precyzyjny: Atakujacy rozdziela wszystkie rany.

Szturmowa: Mozna nig wykonywac rowniez ataki wrecz.
Podwaéjny: 6 na trafienie dajg dodatkowe normalne trafienie.
Brutalny: W tescie obrony nie ma automatycznych sukceséw.
Nieporeczny: Nie moze atakowaé oddziatow w zasiegu 12”.



Dodatkowe zdolnosci:

Pasywne:

Dobrze/zle strzela: Atakuje na dystans z jakoscia 4/5.
Delikatny: Podczas testéw obrony naturalna 6 nie oznacza
automatycznego sukcesu.

Zemsta: Nie przydzielaj ran od razu, tylko przed Leczeniem w
aktywacji tego oddziatu. Przeciwnik przydziela rany w zwyktym
momencie, ale nie moze uzywac wczesniej przydzielonych ran.
Instynkt: Rusza sie zawsze w strone najblizszego wroga i
zawsze atakuje najblizszego wroga.

Dywersant: Jezeli jestes blizej strefy rozstawienia przeciwnika
niz atakowany oddziat, przed wykonaniem atakéw przeciwnik
wybiera, czy podwaja ich liczbe, czy zostaje Przyszpilony.
Rezerwa: Jak zasadzka, ale tylko do twojej strefy rozstawienia.
Wrak: Gdy zostaniesz pokonany, teren, ktéry zajmujesz, do
konca bitwy uznawany jest za niebezpieczny i trudny oraz
zapewnia ostone.

R@j: Gdy ten oddziat jest celem, ignoruj zdolnos¢ Zabdjczy na
broni, ale bronie z Rozprysk dziatajg zawsze z petna
efektywnoscia.

Zwrot: Na koncu ruchu w swojej aktywacji wybiera w ktéra
strong jest zwrécony (nie moze tego zmienié poza swoja
aktywacjg). Jego usytuowanie wyznacza 4 naktadajace sie
strefy, kazda o kacie 180’: przdd, tyt, lewo, prawo. Jezeli
oddziat, ktéry go atakuje jest caty w tylnej strefie, otrzymuje -1
do obrony. Co najmniej potowa jego broni musi by¢ przypisana
do strefy i moze atakowac tylko cele, ktére w petni sie w niej
znajduja. Pozostate muszg atakowa¢ jeden oddziat.

Woysoki: Sprawdza linie wzroku jakby byt na podwyzszeniu.
Straznik: Mozesz przerwaé w aktywacji przeciwnika, aby
wykonac¢ Ostrzat. Nastepnie twdj oddziat zostaje wyczerpany.
Ochroniarz: Bohater. Oddziat moze korzysta¢ z twojej obrony.
Kontrolujacy nie moze pokonywacé innych modeli w oddziale.
Niestrudzony: Moze wykonywaé te samag akcje wielokrotnie w
aktywaciji.

Mistrzostwo(X): Kazda twoja brorn ma zdolnosé X.

Bastion: Nie zostajesz wyczerpany po kontrataku.

Zasady Armii: (zdolnosci pasywne wycenianie przy zatozeniu,
ze ma je prawie kazdy oddziat w rozpisce)

Waagh!: Jezeli twdj oddziat ma ponizej potowy poczatkowej
wytrzymatosci i nie ma innego przyjaznego oddziatu z tg
zdolnoscig w zasiegu 12”, twoje ataki maja -1AP, a ataki w
ciebie +1AP.

Szpica: Podczas ataku przeciwko oddziatom ktére nie
rozpoczety swojej aktywacji w te j turze, naturalne 6 daja
dodatkowe zwykte trafienie.

Cierpliwy: Masz +1 do rzutéw obrony, jezeli nie rozpoczates
swojej aktywac;ji w tej rundzie.

Odrodzenie: Na koniec aktywacji rzu¢ tyloma ko$émi, ile ran
moze odzyskac¢ ten oddziat. Na 4+ odzyskuje jedna rane.
Odwody: Przed rozstawieniem podziel oddziaty z tg zdolnoscia
bez zdolnosci Zwiadowca, Zasadzka lub Rezerwa na dwie
grupy. Przeciwnik wybiera jedna z nich, a oddziaty w niej
zyskujg zdolnos¢ Rezerwa.

Aktywne:
Klatwa(X): Raz na runde mozesz przerwac, aby wrogi oddziat w
zasiegu 12" od teraz do korica aktywacji (nie)miat zdolnos¢ X.

Oznaczenie(X): Raz na runde mozesz przerwacé, aby
sojuszniczy oddziat, ktéry atakuje oddziat w zasiegu 12", od
teraz do korica aktywacji (nie)miat zdolnos¢ X.

Aury:

Spaczenie: Teren w zasiggu 12" jest uznawany za
niebezpieczny dla wrogich oddziatéw.

Ociezatosé: Teren w zasiegu 12" jest uznawany za trudny dla
wrogich oddziatow.

Broni:

Artyleria: Kazdy oddziat w zasiegu 12” od sojuszniczego
oddziatu jest w zasiggu tej broni.

Przebijajaca: Kazde trafienie zadaje liczbe ran rowng wynikowi
kostki obrony, jezeli nie byto rzutu to 2.

Przetamanie: Jezeli cel jest w zasiegu celu mis;ji, wykonuje
podwajna liczbe atakow.

Przewidywalny: Jezeli cel jest Przyszpilony, wykonuje
podwajna liczbe atakow.

Podkrecenie: W ostatniej rundzie wykonuje podwdjna liczbe
atakow.

Porazenie: Podczas sprawdzania kto wygrat walke wrecz, rany
zadane tg bronig liczg sie podwadjnie.

Zguba: Licz rany otrzymane taka bronig w aktywacji. Zmniejsz
liczbe ran odzyskanych o nig. Modele pokonane przez
przydzielenie pierwszych ran do tej liczby zostajg zniszczone i
nie moga wrdcic¢ do gry.

Dezintegracja: Naturalne 6 na trafienie ranig bez rzutu na
obrone.

Zuzywalny: Mozna uzy¢ tylko raz na gre. Limit jeden rodzaj
broni z tg zdolnoscig na oddziat.

Finezja: Wynik udanego rzutu na trafienie mozesz traktowac jak
wynik rzutu na obrone.

Sterowany: Zanim wykonasz atak tg bronig, dla kazdego
powigzanego znacznika ustaw go w zasiegu broni od jego
obecnej pozycji albo wykonaj atak z jego pozycjii go odrzué.
Nastepnie wykonaj zwykty atak albo ustaw nowy znacznik w
zasiegu. Mozesz mie¢ dwa znaczniki na planszy, sg wspoélne dla
catego oddziatu. Po wystawianiu rozstaw jeden znacznik.



Koszt oddziatu jest sumag kosztéw modeli w nim.

Koszt modelu jest sumag kosztu bazowego, kosztu broni i
kosztu zdolnosci.

Koszt bazowy wynosi 5 * modyfikator morale * modyfikator
obrony * modyfikator wytrzymatosci.

Modyfikator morale wynosi 1,3- (jako$¢ -1)/10*mnozniki: 0,5
za Nieustraszony i Stracency

Modyfikator obrony

Wyglad Brak Lekka | Ciezka Lekki Ciezki
zbroi | zbroja | zbroja pancerz | pancerz

Obrona 6 5 4 3 2

Bazowy + 0,9 1 1,25 1,65 2,3
Delikatny (-) 0,1 0,05 0,05 0,05 0,05
Niewrazliwy | 0,25 0,3 0,2 0,1 0,05
Waagh (-) 0,01 0,02 0,03 0,03 0,03
Odrodzenie 0,35 0,4 0,5 0,65 0,9

Modyfikator wytrzymatosci

Wytrzymatosc¢ Modyfikator Wielkosc

1 1 Lekka piechota

2 2,15 Ciezka piechota

3 3,5 Mate potwory lub pojazdy
4 5 Bohater cigzkiej piechoty
6 8 Chimera, Sentinel

9 13 Drednot, Leman Russ

+3 +5

Koszt zdolnosci pasywnych w tabeli nalezy zaptaci¢ za kazdy
punkt wytrzymatosci:

Zdolnos¢ Cena Aura Rozkaz
Zasadzka 4 ipatrzbron | - -
Zwiadowca 2 - -
Szybki/Wolny 1/-1 8 10
Harcownik 1,5 12 15
Nieruchomy -2,5 - 25
Zwinny 0,5 4 5
Niezgrabny -0,5 4 5
Latajacy 1 8 10
Furia Parz bron 24 30
Przygotowanie Parz bron 28 35
Dobrze/zle strzela Parz bron - -
Kontra 1 8 10
Delikatny Patrzobrona | 4 5
Niewrazliwy Patrz obrona 12 15
Regeneracja 4 32 40
Maskowanie 2 16 20
Parowanie 1,5 12 15
Okopany 1 8 10
Tarcza 1,25 10 12,5
Nieustraszony Patrz morale 12 15
Stracency Patrz morale | 12 15
Straznik Parz bron 72 90
Instynkt -1 8 10
Zdobywca 3 24 -
Cierpliwy 1 8 10
Dywersant Parz bron 26 32,5
Roj 0,25 - -
Ostrozny Patrz bron 34 42,5
Zwrot -1 - -
Niestrudzony Parz bron 64 80
Bastion Parz bron 24 30

Transport(X): w zaleznosci od innych zdolnosci modelu, X*(1+ 3
za Samolot, 0,5 za Latajacy, 0,25 za Szybki/Zwinny)

Samolot: 3*wytrzymatosé, Przygotowanie i Niestrudzony sg
ignorowane

Mistrzostwo (X): policz koszt broni jakby miaty X. Na potrzeby
Aur wez wieksza réznice kosztu broniz X i bez: Zasieg 24”, 1
atak AP2 lub zasieg wrecz, 2 ataki AP2

Koszt broni wynosi: liczba atakéw * 2 * modyfikator zasiegu *
szansa trafienia * modyfikatory zdolnosci.

Oddziaty sa klasyfikowane jako wrecz (wojownik) lub
dystansowe (strzelec), w zaleznosci, ktore bronie, na poziomie
oddziatu, nie modelu, sg w sumie drozsze. Tansza kategoria
broni, ma koszt redukowany o potowe.

Modyfikator zasiegu:

Zasieg Wrecz | 12” 18” | 24” | 30” | 36”
Modyfikator 0,6 0,65 | 1 1,25 | 1,45 | 1,55
Artyleria (+) - 0,85 | 0,55 | 0,35 | 0,2 0,15
Nieporeczny (-) | - 0,6 0,4 0,4 0,3 0,15
Ostrozny (traf) 0 0 0,6 0,7 0,8 0,9

Szansa trafienia wynosi 7-jakos¢, +1 za Podwdjny, +0,65 za
Furia lub Impet, +0,5 za Szpica, patrz tabela zasiegu za
Ostrozny, +(7-jakos¢)*(6-jakos¢)”2/50 za Finezja,
+(2,9/modyfikator AP-1) za Dezintegracja, +0,65 za
Przygotowanie lub +0,2 jezeli Przygotowanie i Niestrudzony, -
0,3 jezeli brak Namierzanie -0,6 dla broni dystansowej lub -0,3
dla broniwrecz, min 0,9

Modyfikatory zdolnosci:
AP -1 0 1 2 3 4 5
Bazowo + | 0,75 | 1 1,4 1,8 2,1 2,3 2,4
Impet 0,15 | 0,35 | 0,3 0,25 | 0,15 | 0,1 0,05
Waagh (-) | 0,01 | 0,02 | 0,05 | 0,04 | 0,04 | 0,03 | 0,02
Brutalny 0 0,01 | 0,02 | 0,1 0,2 0,3 0,4
Przebijaja | 1,5 2 2,5 2,7 2,8 2,9 3
ca(*)
X 2 3 6
Rozprysk(X) 1,9 2,7 4,3
Zabodjczy(X) 1,8 2,5 3,8

Niebezposredni | *1,2

Namierzanie *1,1i patrz szansa trafienia

Zuzywalny *0,4

Podkrecenie *1,05

Zemsta *1,2

Niezawodny Jakos$¢ w szansie trafienia wynosi 2

Precyzyjny *1,5

Szturmowa Wycen réwniez jak bron wrecz

Przetamanie *1,5

Przewidywalny *1,2

Rezerwa *0,6

Zasadzka *0,6 broni dystansowej

Porazenie *1,1 broni wrecz

Zguba *1,05

Odwody *0,75 jezeli brak Rezerwa, Zwiadowca lub
Zasadzka

Straznik *1,7 dystansowa

Niestrudzony *1,5

Sterowany *1,5

Bastion *1,2 broni wrecz

Dywersant *1,2

Aura: X kosztuje tyle, ile X dla wytrzymatosci réwnej 4/3
wytrzymatosci modelu z nig, min 8 max 24. Aura 12”: +8
Spaczenie: 30

Ociezatosé: 20

Radio: 3

Meczennik: 5



Zdolnosci aktywne

Mag(X): X*8. Przygotuj liste mocy, czyli 6 zdolnosci o koszcie do
15 na punkt mocy lub trafien z broni o jakosci 4 i koszcie do 7
na punkt mocy.

tatanie: 20

Rozkaz, Oznaczenie i Klgtwa : jak Aura z +2 wytrzymatosci.

Uwaga projektowa: wiekszos¢ zdolnosci aktywnych i aur jest
wyceniana tak, aby ograniczy¢ zbyt mocne kombinacje -
oznacza to jednak, ze trzeba uwaza¢ kombinacje sensownie
fabularnie, ale stabe mechanicznie; w takich sytuacjach na
0go6t pomaga konwencja Znacznikéw Ulepszen. Naturalnie
oczekiwany jest rGwniez umiar w wykorzystywaniu
znalezionych zbyt mocnych kombinaciji.

Konwencje: uzgodnienia miedzy graczami, ktére moga
znaczgco zmieni¢ odbidr gry, nie zmieniajac zasad.

Znaczniki Ulepszen: Zalecane zawsze, bo utatwia
projektowanie armii, ale wymaga czytelnej deklaracji.

Modele ze specjalnym wyposazaniem jak sztandar czy skaner,
sg traktowane nie jako modele z Aura lub inng zdolnoscia, a
jako oznaczenie, ze oddziat wykupit opcjonalng zdolnos¢
pasywna (ktérej nie traci po ich zniszczeniu).

Regimenty: Zalecane, dla chcacych sprobowac bardziej
manewrowej lub tradycyjnej gry.

Cata tacka kilkunastu modeli, powinna by¢ w rozpisce jednym
modelem z wysoka wytrzymatoscia i cechami Réj i Zwrot.
Zalecamy, aby wszystkie oddziaty miaty ceche Zwrot i
Przygotowanie i nie wigecej niz 2 ,modele”.

Reakcje: Nie zalecenie, bo spowalnia dynamike gry.
Wszystkie oddziaty maja Straznik.



