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GRIMDARK FUTURE

WARFLEET

ZASADY OGOLNE

Najwazniejsza zasada: Jesli zasady sa niejasne,
kieruj sie zdrowym rozsadkiem i osobistymi
preferencjami. Dobrej zabawy!

Modyfikatory: Niezaleznie od modyfikatorow
rzuty na 6 zawsze sa sukcesem a na 1 porazka.

PRZYGOTOW ANIE

Floty: Przed rozpoczeciem gry gracze musza
przygotowac dwie floty o réwnym koszcie
punktowym (na poczatek zalecamy 300 pkt i 450
pkt na petne rozgrywki).

Organizacja sit (Force Org.) (opcjonalne):
Gracze mogg wybraé¢ maksymalnie 1 bohatera
na kazde 200 pkt we flocie, i tylko X kopii tego
samego statku, gdzie X wynosi 1 na 150 pkt w ich
flocie. Flota moze posiada¢ maksymalnie 1
statek na 50 pkt i maksymalnie 1 eskadre na 35
pkt.

Pole bitwy: Gra toczy sie na obszarze 6’x4' z
ponad 10 elementami terenu. W gre mozna grac¢
réwniez na mniejszych obszarach, pod
warunkiem, ze strefy rozstawienia beda w
odlegtosci co najmniej 24 cali od siebie.

Misja: Umie$¢ D3+2 znaczniki. Gracze wykonuja
rzut sporny, aby ustali¢, kto bedzie pierwszy, a
nastepnie uktadaja na przemian po jednym
znaczniku w odlegtosci powyzej 9” od krawedzi
stotu, stref rozstawienia i innych znacznikéw.
Jesli statek przemiesci sie nad znacznikiem,
usun go ze stotu. Znacznik jest niesiony przez
statek, a jesli statek zostanie usuniety z gry, to
upuszcza znacznik. Gra konczy sie po 4 rundach.
Wygrywa gracz, ktéry na koniec posiada wiecej
znacznikow.

Rozstawienie: Gracze wykonuja rzut sporny.
Zwyciezca wybiera jedna z dtuzszych krawedzi
stotu jako strefe rozstawienia. Przeciwnik
zajmuje strone przeciwna. Nastepnie gracze na
zmiane umieszczaja wszystkie statki w
odlegtosci 12” od krawedzi stotu, zaczynajac od
gracza, ktéry wygrat rzut sporny. Nastepnie
robig to samo ze wszystkimi swoimi eskadrami.

ROZGRYWKA

Gre rozgrywa sie w rundach sktadajacych sie z 4
faz, w trakcie ktérych wszystkie modele danego
typu musza zosta¢ aktywowane przed
rozpoczeciem kolejnej fazy. Gracze
naprzemiennie aktywuja po jednym modelu,
zaczynajac od gracza, ktory wygrat rzut na
rozstawienie. W kazdej nowej rundzie gracze na
zmiane zaczynaja jako pierwsi.

Faza Eskadr

Faza Statkéw Lekkich
Faza Statkéw Srednich
Faza Statkéw Ciezkich
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AKTYWACJA

Gracz wybiera jeden model, ktory jeszcze nie
wykonat ruchu w tej rundzie i musi wykonac
jedna z ponizszych akgji:

Akcja Predkos¢ Obrét
Czekanie (Hold) - 180°
Ruch Ruch 90°
Przelot Przelot 45°
Taranowanie*® Przelot 45°

*Eskadry nie moga taranowac ani by¢
taranowane.

RUCH

Eskadry: Moga poruszac sie z predkoscia nie
wieksza niz warto$¢ ich predkosci i moga
skreca¢ w dowolnym kierunku. Eskadry, ktore
porusza sie w odlegtosci 2" od wrogiej eskadry,
musza zakonczy¢ swoj ruch w odlegtosci 2" od
niej i zostaja zwigzane. Zwigzane eskadry nie
moga sie poruszac.

Statki: Musza poruszac sie na wprost z petna
predkosciag i moga obrécic sie raz w dowolnym
momencie po wykonaniu potowy ruchu. Statki
moga uzywac akcji taranowania tylko wtedy,
gdy sa w stanie wej$¢ w kontakt z podstawka
celu, po czym natychmiast sie zatrzymuja.

Zachodzenie: Jesli statek skonczytby ruch,
zachodzac na inny statek, to musi kontynuowacd
ruch dalej na wprost, az znajdzie sie w odlegtosci
1" od innych statkéw. Nastepnie statek, a takze
wszystkie inne statki, przez ktére przeleciat,
otrzymuja po 1 obrazeniu. Jesli statek konczy
swoj ruch, zachodzac na eskadry, gracze moga
umiesci¢ swoje eskadry w dowolnym miejscu w
odlegtosci 1" od statku. Pamietaj, ze statki
korzystajace z akcji czekania nie moga obracac
sie w sposéb powodujacy zachodzenie nainne
modele.

Wyjscie z walki: Jesli statek wyleci ze stotu,
zostaje usuniety z gry, a pod koniec rundy gracz
musi umiesci¢ go z powrotem na tej samej
krawedzi stotu w odlegtosci 4” od miejsca, w
ktérym statek wyleciat.

tatwy cel: Modele strzelajace do statkéw, ktére
uzyty akcji czekania, zawsze trafiajg na 2+,
dopoki statek nie ruszy sie ponownie.

TARANOW ANIE

Gdy statek taranujacy wejdzie w kontakt z
celem, poréwnaj maksymalne ulepszenia
kazdego ze statkow. Statek z nizszg liczba
otrzymuje 2 punkty obrazen, podczas gdy drugi
otrzymuje 1 obrazenie, a w przypadku remisu
oba statki otrzymuja 1 obrazenie. Cel zostaje
nastepnie odepchniety na odlegto$¢ D6”, jesli
ma taka sama lub nizsza liczbe ulepszen, a jesli
poskutkuje to zepchnieciem go na inny statek
lub teren, zatrzymuje sie i otrzymuje 1
obrazenie.

STRZELANIE

Modele, ktére maja zasieg do celu i cel w polu
widzenia, moga strzela¢ ze wszystkich broni po
wykonaniu ruchu, ale tylko jesli nie uzyty w tej
rundzie akgji przelotu lub taranowania. Eskadry
biorace udziat w walce moga atakowac tylko te
eskadry, z ktérymi sg w trakcie walki.

Na trafienie: Atakujacy rzuca tyloma kos¢mi, ile
atakow ma jego bron, prébujac uzyskaé wartosé¢
uniku celu. Za kazdy rzut réwny lub wyzszy tej
wartosci cel otrzymuje jedno trafienie. Jesli cel
jest ostrzeliwany od tytu, otrzymujesz +1 do
trafienia. Eskadry otrzymuja +1 do trafienia
przeciwko innym eskadrom.

Na blok: Obronca rzuca tyloma ko$émi, ile
otrzymat trafien, probujac uzyskac wartosé
swojej odpornosci lub wyzsza. Za kazdy
nieudany rzut cel otrzymuje 1 obrazenie.
Obronca otrzymuje -X do tego rzutu, gdzie X to
catkowita sita atakujacej broni. Jesli cel jest
ostrzeliwany od tytu, otrzymuje dodatkowe -1 do
tego rzutu.

Uszkodzenie: Eskadry ulegaja zniszczeniu po
otrzymaniu 2 uszkodzen, natomiast statki musza
przydzieli¢ uszkodzenie do jednego ze swoich
ulepszen i konsekwetnie przydziela¢
uszkodzenia do tego ulepszenia, dopdki nie
przestanie ono dziatac. Ulepszenia przestaja
dziata¢ po otrzymaniu 2 uszkodzen, a jesli
wszystkie ulepszenia statku przestana dziata¢,
statek zostaje zniszczony (zostaje usuniety z

gry).
MORALE

Jesli pod koniec kazdej rundy we flocie zostato
nie wiecej niz potowa statkéw poczatkowych,
wtedy wszystkie statki musza przejsc test
morale. Rzu¢ D6, dodaj liczbe ulepszen, ktére
nadal dziatajg na statku, a jesli wynik wynosi 6+,
test morale zostaje zaliczony. Jesli sie nie
powiedzie, statek poddaje sie i zostaje usuniety
z gry. Eskadry nie musza wykonywac testu
morale. Tylko jesli wszystkie sojuszniczne statki
poddadza sie lub zostana zniszczone, wszystkie
eskadry réwniez sie poddaja.

TEREN

Ostona: Modele, ktére w przewazajgcym stopniu
znajduja sie wewnatrz ostony lub za elementami
blokujacymi pole widzenia, otrzymuja +1 do
rzutéw na odpornos$¢ w obronie.

Trudny teren: Modele poruszajace sie po
trudnym terenie maja o potowe mniejsza
predkos¢.

Nieprzekraczalny teren: Modele nie moga
poruszac sie po nieprzekraczalnym terenie, a
modele, ktére zostang na niego zepchniete,
otrzymuja 1 obrazenie.

Niebezpieczny teren: Modele zepchniete na
niebezpieczny teren lub poruszajace sie po nim
natychmiast otrzymuja D3 obrazenia.
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TWORZENIE FLOTY

Bohaterowie/Tytuty: Statki moga przyjmowac
bohateréw i tytuty, dodajac ich koszt do
catkowitego kosztu statku, przy czym kazdy
statek moze miec tylko jednego bohatera i jeden
tytut.

Ulepszenia: Systemy i bronie licza sie jako
ulepszenia, ktore sa darmowe (w
przeciwienstwie do bohateréw i tytutéw). Gracze
musza przydzieli¢ kazdemu statkowi tyle
ulepszen, ile wynosi liczba w nawiasie. Kazde
ulepszenie moze zostac uzyte tylko raz na
statek. Statki maja 3 strony: przednig, boczng
(obejmuje oba boki) i tylna. Bronie musza by¢
zamontowane na konkretnej stronie (na kazdej
stronie moze by¢ tylko jedna bron).

Wiezyczki: Wszystkie modele sa wyposazone w
wiezyczke, z ktérej mozna strzelac¢ we
wszystkich kierunkach. Wiezyczka nie liczy sie
jako bron ani ulepszenie.

STATKI I ESKADRY
Krazownik (ciezki 4) - 80 pkt

e Predkosc: Ruch 4“/ Przelot 6“
. Wiezyczka: Zasieg (Ran) 24" / Atak
(Att) 2 / Sita (Str) 2

. Obrona: Unik (Eva) 2+ / Odporno$¢
(Tou) 2+

Niszczyciel ($redni 3) - 60 pkt

e Predkosc: Ruch 6“/ Przelot 9“

. Wiezyczka: Zasieg (Ran) 18" / Atak
(Att) 2 / Sita (Str) 1

. Obrona: Unik (Eva) 3+ / Odporno$¢
(Tou) 3+

Korweta (lekka 2) - 40 pkt

e Predkosc: Ruch 8“/ Przelot 12¢
. Wiezyczka: Zasieg (Ran) 12" / Atak
(Att) 2 / Sita (Str) 0

. Obrona: Unik (Eva) 4+ / Odpornos¢
(Tou) 4+

Eskadra Kanonierek - 10 pkt

e  Predkosc: Ruch 10/ Przelot 15¢

. Wiezyczka: Zasieg (Ran) 2" / Atak
(Att) 2 / Sita (Str) 0

. Obrona: Unik (Eva) 5+ / Odporno$¢
(Tou) 5+

Eskadra Mysliwcéw - 10 pkt

e  Predkosc: Ruch 10“/ Przelot 15¢

. Wiezyczka: Zasieg (Ran) 2" / Atak
(Att) 3/ Sita (Str) 0

. Obrona: Unik (Eva) 5+ / Odporno$¢
(Tou) 6+

e  Specjalne: Zwalczanie eskadr
Eskadra Bombowcéw - 10 pkt

e  Predkosc: Ruch 8¢/ Przelot 12¢

. Wiezyczka: Zasieg (Ran) 2" / Atak
(Att) 1/ Sita (Str) 2

. Obrona: Unik (Eva) 4+ / Odporno$é
(Tou) 5+

. Specjalne: Zwalczanie statkow,
Zabbjczy
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BOHATEROWIE

Mistrz taktyki (15 pkt): Statku mozna nie
rozstawiac na poczatku gry, ale zamiast tego
mozna go rozstawi¢ w dowolnym miejscu
oddalonym o ponad 9“ od wrogéw na poczatku
kazdej rundy po rundzie pierwszej.

Elitarny lotniskowiec (10 pkt): Tyle eskadr, ile
ulepszen znajduje sie na tym statku, mozna nie
rozstawia¢ na poczatku gry. Raz na gre gdy ten
statek sie aktywuje, eskadry te moga zostac
rozstawione w dowolnym miejscu w odlegtosci
2" od tego statku i mogg natychmiast sie
aktywowac.

Doswiadczony saper (10 pkt): Gdy ten statek
zostaje aktywowany, mozesz umiesci¢ znacznik
miny w odlegtosci do 4”. Wrogowie poruszajacy
sie w odlegtosci do 3“ od miny otrzymuja 2
obrazenia i usuwaja mine.

TYTULY

Msciciel (10 pkt): Po aktywowaniu moze zosta¢
umieszczony w dowolnym miejscu w odlegtosci
do D3+1".

Forpoczta (5 pkt): Po rozstawieniu moze
natychmiast poruszy¢ sie w linii prostej na
odlegtosc¢ nie wieksza niz predkosc jej ruchu.

Nieustepliwy (5 pkt): Za kazdym razem gdy
sojuszniczy statek znajdujacy sie w odlegtosci do
6” zostaje zniszczony, mozesz usunac 2
obrazenia z tego statku.

SYSTEMY

Pancerz ablacyjny: Wrogie statki taranujace ten
statek otrzymuja +1 obrazenie, a ten statek
nigdy nie otrzymuje obrazen przy zachodzeniu
na wrogie statki.

Opancerzenie: To ulepszenie zostaje wytaczone
po otrzymaniu 4 obrazen.

Zderzak grawitacyjny: Wrogie statki sa
odpychane o0 +D6”, bedac taranowane przez ten
statek.

Amunicja nuklearna: Wiezyczka otrzymuje +1
do sity.

Silnik pulsacyjny: Otrzymuje +2" do ruchu i +3"
do akcji przelotu/taranowania.

Wzmocniony taran: Zadaje +1 obrazenia
podczas taranowania wrogich statkow.

Dok naprawczy: Po aktywowaniu moze usunac
1 obrazenie z innego statku znajdujacego sie w
odlegtosci do 4”.

Wzmacniacz oston: Gdy statek otrzymuje punkt
obrazen, rzu¢ koscia - przy wyniku 5+ obrazenie
jestignorowane.

Modut maskowania: Zawsze traktowany jako
znajdujacy sie w ostonie, gdy jest celem ataku z
odlegtosci wiekszej niz 12”.

Serwomechanizm namierzajacy: Wiezyczka
otrzymuje +1 do rzutéw na trafienie.

Wiazka trakcyjna: Po aktywowaniu wybierz
jeden wrogi statek znajdujacy sie w odlegtosci
do 8” i przesun go o D6+1” w kierunku tego
statku.
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BRON

Dziato energetyczne: Zasieg (Ran) 12“ / Atak
(Att) 3/ Sita (Str) 1
Specjalne: Zwalczanie statkow

Gigadziato: Zasieg (Ran) 6“ / Atak (Att) 1/ Sita
(Str) 4
Specjalne: Zabojczy

Sprzezony railgun: Zasieg (Ran) 24“ / Atak (Att)
3/Sita (Str) 1
Specjalne: Przegrzewanie

Gromada rakietowa: Zasieg (Ran) 18“ / Atak
(Att) 1/ Sita (Str) 1
Specjalne: Wybuch

Dziato plazmowe: Zasieg (Ran) 18“ / Atak (Att) 2
/ Sita (Str) 3
Specjalne: Przegrzewanie

Wyrzutnia kapsut: Zasieg (Ran) 6 / Atak (Att) 2
/ Sita (Str) 0
Specjalne: Kapsuta abordazowa

Dziato precyzyjne: Zasieg (Ran) 24“ / Atak (Att)
1/Sita (Str) 2
Specjalne: Snajper

Dziato szybkostrzelne: Zasieg (Ran) 12“ / Atak
(Att) 3/ Sita (Str) 0
Specjalne: Ogien podwojny

Baterie dziat: Zasieg (Ran) 6“ / Atak (Att) 2 / Sita
(Str) 2
Specjalne: Boczna salwa

ZASADY SPECJALNE

Zwalczanie statkéw: Otrzymuje +1 do trafien
przeciwko statkom, ale trafia eskadry wytacznie
przy wyniku 6+.

Zwalczanie eskadr: Otrzymuje +1 do trafien
przeciwko eskadrom, ale trafia statki wytacznie
przy wyniku 6+.

Wybuch: Jesli cel zostanie trafiony, wszystkie
modele w promieniu 4” rbwniez zostana trafione
ta bronia.

Kapsuta abordazowa: Moze atakowac tylko
statki, a cele otrzymuja 1 znacznik abordazu
przy kazdym trafieniu zamiast obrazen (brak
rzutu na blok). Rzu¢ jedna kostka za kazdy
znacznik, gdy statek zostanie aktywowany. Przy
wyniku 4+ znacznik zostaje usuniety. W
przeciwnym razie cel otrzymuje 1 obrazenie.

Salwa burtowa: Mozna ja montowac tylko na
burtach i moze strzelac z obu bokéw
jednoczesnie.

Zabdjczy: Ta bron zadaje +1 obrazen za kazde
niezablokowane trafienie celu.

Podatny: Za pierwszym razem gdy ten model
otrzymuje obrazenia w danej rundzie, otrzymuje
+1 obrazen.

Przegrzewanie: Jesli w rzucie na trafienie
wypadnie 1, model otrzymuje 1 uszkodzenie.

Ogieri podwéjny: Z tej broni mozna strzelaé
dwukrotnie, wybierajac dwa rozne cele.

Samowola: Ta eskadra moze pomina¢
aktywacje podczas fazy eskadr, aby aktywowac
sie w innej fazie, ale podczas aktywacji w innej
fazie moze albo tylko sie ruszy¢ albo tylko
strzelic.

Snajper: Atakujacy moze przydzieli¢ obrazenia
zadawane ta bronig do jednego wybranego
ulepszenia.
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