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ZASADY DGOLNE

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

zabawy!

Testy jakosci (Quality): Rzué jedng szedcio$cienng
koscia. Wynik na kostce wigkszy lub réwny jako$¢ mode-

lu oznacza sukces.

Modyfikatory: Niezaleznie od modyfikatoréw, 6 wyrzuco-

ne na kostce zawsze jest sukcesem a 1 porazka.

PRZYGOTOWANIE

Armie: Przed rozpoczeciem gry gracze przygotowuja
dwie armie o réwnej wartosci punktowej (na poczatek
zalecamy 750 pkt i 1500 pkt na kolejne rozgrywki).

Regimenty: Jednostki muszg tworzy¢ formacje po 5
modeli w rzedzie przy 5/10 modelach oraz po 3 modele w

rzedzie przy 3/6 modelach.

Jednostki polaczone: Gracze mogg polaczy¢ dwie kopie
tej samej jednostki wielomodelowej w jedna jednostke,
jesli ulepszenia dotyczace wszystkich modeli zostaty

zakupione dla obu jednostek.

Struktura Armii (Force Org.) (opcjonalne): Gracze mogg
wybraé maksymalnie 1 bohatera na kazde 375 pkt w ar-
mii, i tylko 1+X kopii tej samej jednostki, gdzie X wynosi 1
na 750 pkt w ich armii (potaczone jednostki liczg sie jako
jedna). Zadna pojedyncza jednostka nie moze by¢ warta
wiecej niz 35% caltkowitej liczby punktéw, a armie moga

mieé maksymalnie 1 jednostke na 150 pkt.

Pole bitwy: Gra toczy sie na obszarze 6’x4' z 10+ elemen-
tami terenu. W gre mozna graé réwniez na mniejszych
obszarach, pod warunkiem, zZe strefy rozstawienia beda

w odleglosci co najmniej 24 cali od siebie.

Misja: Umie$¢ D3+2 znaczniki. Gracze wykonuja rzut
sporny, aby ustalié, kto bedzie pierwszy, nastepnie
ukiadaja na przemian po 1 znaczniku poza strefami
rozstawienia w odlegtosci powyzej 9” od innych znac-
znikéw. Na koniec kazdej tury jesli jednostka znajduje
sie w odleglosci 3” od znacznika, gdy w tym zasiegu

nie ma przeciwnika, znacznik zostaje zajety. Znaczniki
pozostaja pod kontrola gracza, nawet po ich opuszczeniu,
jednak gdy jednostki obu graczy kontestuja znacznik, to
znacznik ponownie staje sie neutralny. Gra koriczy sie po
4 rundach. Wygrywa gracz, ktéry na koniec kontroluje

wiecej znacznikéw.

Rozstawienie: Gracze wykonuja rzut sporny. Zwyciezca
wybiera jedna z dtuzszych krawedzi stotu jako strefe
rozstawienia. Przeciwnik zajmuje strone przeciwna.
Nastepnie, zaczynajac od gracza, ktéry wygrat rzut,
gracze naprzemiennie wystawiaja jednostki w odlegtosci

do 12” od swojej krawedzi stotu.

ROZGRYWKA

Gra rozgrywana jest w rundach, podczas ktérych gracze
naprzemiennie aktywuja po jednej jednostce, zaczynajac
od gracza, ktéry wygral rzut sporny na rozstawienie. W
kazdej kolejnej rundzie zaczyna gracz, ktéry w poprzed-

niej rundzie wyczerpatl aktywacje jako pierwszy.

AKTYWACJA

Gracz wybiera jednostke, ktéra jeszcze nie zostata akty-

wowana w tej rundzie i musi wykonaé jedna z ponizszych

akgji:
Akcja Ruch Uwagi
Czekanie 0 Moze strzelaé
(Hold)
Marsz (Ad- & Moze strzelaé po
vance) ruchu
Bieg (Rush) 12” Nie moze strzelac
Szarza " Wchodzi do walki

12

(Charge) wrecz

RUCH

Moze obrdcié sie o maksymalnie 180° podczas korzysta-
nia z akcji Czekanie i moze obrdcic sie raz o maksymalnie
90° w dowolnym momencie podczas korzystania z innych
akcji. Jednostki uzywajace akcji Marsz moga zamiast

tego poruszac si¢ na boki lub do tytu, maksymalnie o
potowe swojego ruchu. Jednostki mogg znajdowaé sie w
odlegtosci do 1” od innych jednostek tylko podczas szarzy
i moga szarzowac tylko wtedy, gdy co najmniej jeden
model szarzujacy znajduje sie w odleglosci szarzy od

jednostki docelowej.

STRZELANIE

Modele, ktére maja przeciwnika w zasiegu i polu widze-
nia od frontu, mogg strzela¢ ze wszystkich broni dystan-
sowych, i moga strzela¢ maksymalnie do dwéch réznych
celéw z réznych rodzajéw broni. Modele strzelajace
wykonuja jeden test jakosci na atak, a kazdy sukces
oznacza trafienie. Za kazde trafienie jednostki broniace
rzucaja jedna koscia, prébujac uzyskaé warto$¢ obrony
(Defense) lub wyzsza, aby zablokowac atak, a kazde nie-
powodzenie powoduje jedng rane. Za kazda rane obrorica

musi usunaé jeden model.

WALKA WRELZ

Szarzujace modele musza wejsé w kontakt z podstawka
celu lub podejsé jak najblizej sie da, a nastepnie
przesunag sie, aby zmaksymalizowac kontakt. Obroricy
muszg zrobi¢ to samo. Modele w dwdch pierwszych
rzedach musza atakowaé wszystkimi rodzajami broni
biatej od przodu, co dziata na podobnej zasadzie jak
strzelanie. Nastepnie obroricy moga zdecydowac sie na
kontratak, lecz nie musza. Gdy obie jednostki zakoricza
dziatanie, jednostka przegrywajaca musi wykonac test
morale (patrz sekcja ,Morale”). Jesli jedna z jednostek
zostanie zniszczona, druga moze obrécié sie o 180° lub
przesunad sie o maksymalnie 3” w dowolnym kierunku.
W przeciwnym razie jednostka szarzujaca musi cofnaé

sie na odlegto$¢ 1”7 (jesli to mozliwe).
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Zmeczenie: Jednostki, ktére szarzowaty lub
kontratakowaly, do korica rundy trafiaja na niezmodyfi-

kowanych 6 w walce wrecz.

MORALE

Testy morale: Pod koniec aktywacji, w ktorej jednost-

ka w wyniku doznanych ran traci co najmniej potowe
liczebnosci poczatkowej lub odpornosci (Tough) (w
przypadku jednostek sktadajacych si¢ z jednego modelu)
lub przegrywa walke wrecz, jednostka musi wykonad test
morale. Aby wykonac test morale, wykonaj test jako$ci.

W razie niepowodzenia jednostka zostaje wstrzasnieta.

Wstrzasnieta[EN:Shaken]: Musi pozostaé bezczynna.
Moze kontratakowac liczac sie jako zmeczona, testy
morale zawsze koricza sie niepowodzeniem i nie moze
kontestowaé ani zajmowac znacznikéw. Wyjscie ze stanu
wstrzasniecia wymaga od jednostki poswiecenia jednej
pelnej aktywacji na bezczynnosé, ale jednostka moze w

tym czasie obrdci¢ sie 0 maksymalnie 90.

Wyniki walki wrecz: Jednostki, ktére walczyly wrecz
nie wykonuja testéw morale z ran na koniec aktywacji.
Zamiast tego poréwnuja liczbe ran zadanych przez
kazda jednostke plus ilo$¢ pelnych rzedéw, a jednostka
z najnizszym wynikiem przegrywa i musi wykonad test
morale. Jesli test sie nie powiedzie, a jednostce zostalo
nie wiecej niz potowa swojego calkowitego rozmiaru lub
wartosci odpornosci (Tough), zostaje wéwczas rozbita
(usunieta z gry jako zniszczona). W przeciwnym razie

zostanie wstrzasnieta.

Flankowanie: Jednostki otrzymuja -1/-2 do rzutéw na

morale, jesli zostaly zaatakowane z flanki/tytu.

TEREN

Ostona: Jednostki, ktérych wiekszo$é modeli znaj-

duje sie w catosci wewnatrz ostony lub za elemen-

tami blokujacymi pole widzenia, albo znajduje sie

W przewazajacym stopniu wewnatrz ostony lub za
elementami blokujacymi pole widzenia (w przypadku
jednostek sktadajacych sie z jednego modelu), otrzymuja
+1 do rzutéw na obrone (Defense) podczas blokowania
trafieri ze strzaléw.

Trudny teren: Jednostki poruszajace sie po trudnym
terenie w dowolnym momencie jednorazowo nie moga

przemiescic sie facznie na odleglo$é wieksza niz 6”.

Niebezpieczny teren: Modele poruszajace sie po nie-
bezpiecznym terenie lub aktywujace sie w nim musza
rzucié jedna koscig (lub tyloma, ile wynosi ich odpornosé

(Tough)). Za kazdy wynik 1 jednostka otrzymuje rane.

09.02.2026



ZASADY SPECJALNE - SCIAGA

Ambush[Zasadzka]: Jednostke mozna odlozy¢ przed
rozstawieniem. Na poczatku kazdej rundy (po rundzie
pierwszej) mozna rozstawic zasadzke w dowolnym miej-
scuw 6” od dowolnej krawedzi stotu i w odleglosci ponad
9” od jednostek wroga. Gracze na zmianeg rozmieszczaja
jednostki zasadzki, zaczynajac od gracza, ktéry dokonuje
aktywacji jako nastepny. Jednostki, ktére rozstawiaja sie
za pomoca zasadzki, nie moga zajmowac ani kontestowac

znacznikéw w rundzie, w ktdrej sa rozstawiane.

AP(X): Cele otrzymuja -X do rzutéw na obrone podczas

blokowania trafien ta bronia.

Artillery[Artyleria]: Moze korzysta¢ tylko z akcji
»Czekanie” (Hold). Kiedy ten model strzela do wrogéw
oddalonych o ponad 9”, otrzymuje +1 do trafienia. Kiedy
wrogie jednostki strzelaja do tego modelu z odlegtosci

ponad 9”, otrzymuja -2 do trafienia.

Bane[Zguba]: Ignoruje regeneracje, a cel musi powtérzy¢
niezmodyfikowane rzuty na obrone o wartosci 6 przy

blokowaniu trafien.

Blast(X)[Wybuch (X)]: Ignoruje ostong, a po
rozstrzygnieciu innych zasad specjalnych kazde trafienie
jest mnozone przez X, gdzie X wynosi maksymalnie tyle

trafieni, ile jest modeli w jednostce docelowej.

Caster(X)[Mag (X)]: Otrzymuje X zetonéw zaklec

na poczatku kazdej rundy, ale nie moze posiadac
jednocze$nie wiecej niz 6 zetonéw. W dowolnym momen-
cie przed atakiem wydaj tyle zetonéw, ile wynosi warto$¢
zaklecia, aby sprébowacd rzucié jedno lub wiecej zakleé
(tylko jedna préba na zaklecie). Rzué jedna koscia i przy
wyniku 4+ rozstrzygnij efekt na celu znajdujacym sie w
polu widzenia w dowolnym kierunku. Modele znajdujace
sie w odlegtosci do 18” i majace w polu widzenia
jednostke maga moga wyda¢ dowolna liczbe zetonéw
zakleé jednoczesnie przed rzutem, zeby da¢ magowi +1/-1

do rzutu na kazdy zeton.

Counter[Kontra]: Bedac celem szarzy, uderza jako
pierwszy ta bronia, a jednostka szarzujaca otrzymuje
-1 do liczby rzutéw na impakt na kazdy model majacy

“Kontre”.

Deadly(X)[Zabéjczy(X)]: Przydziel kazda rane do jed-
nego modelu i pomnéz je przez X. Trafienia zadawane
umiejetnoscia ,,Zabdjczy” nalezy rozstrzygnaé jako
pierwsze. Rany te nie przenosza sie na inne modele, je$li

pierwotny cel zostanie zabity.

Fast[Szybki]: Porusza sie o +2“ podczas Marszu i +4“

podczas Biegu/Szarzy.

Fear(X)[Przerazajacy(X)]: Podczas sprawdzania kto
wygrat walke wrecz, ten model liczy sie jako ten, ktéry

zadal +X ran.

Fearless[Nieustraszony]: Gdy jednostka, w ktorej wszyst-
kie modele posiadaja te zasade, nie zda testu morale, rzu¢

jedna kostka. Przy wyniku 4+ test uznaje si¢ za zaliczony.

Flying[Latajacy]: Moze porusza¢ sie przez jednostki i

teren, ignorujac efekty terenu podczas poruszania sig.

Furious[Furia]: Kiedy jednostka szarzuje, niezmodyfi-
kowane rzuty 6 na trafienie w walce wrecz zadaja jedno
dodatkowe trafienie (tylko oryginalne trafienie liczy si¢

jak 6 na potrzeby zasad specjalnych).

Hero[Bohater]: Bohaterowie o odpornosci do 6 moga
zostad rozstawieni jako czes¢ jednej jednostki wielo-
modelowej niemajacej innego bohatera. Bohater moze
wykonywac testy morale w imieniu jednostki, ale musi
korzystac z obrony jednostki, dopdki wszystkie inne

modele nie zostang zabite.

Immobile[Nieruchomy]: Moze uzywac tylko akcji
Czekanie (Hold).

Impact(X)[Impakt(X)]: Dla kazdego modelu w pierws-
zych dwéch rzedach rzué X kosémi podczas ataku po
szarzy, chyba ze jednostka jest zmeczona. Za kazde 2+ cel

otrzymuje jedno trafienie.

Indirect[Niebezposredni]: Otrzymuje -1 do rzutéw na
trafienie podczas strzelania po ruchu. Moze atakowac
wrogow, ktérzy nie znajduja si¢ w polu widzenia, tak
jakby byli w polu widzenia, ignorujac przy tym ostony
zapewniane przez elementy blokujace pole widzenia.

Limited[Ograniczony]: Mozna uzy¢ tylko raz na gre.

Regeneration[Regeneracja]: Kiedy jednostka, w ktérej
wszystkie modele posiadaja te zasade, otrzymuje rany,
rzu¢ jedna kostka za kazda z nich. Wynik 5+ oznacza

zignorowanie rany.

Relentless[Nieustepliwy]: Kiedy ten model strzela do
wrogéw oddalonych o ponad 9”, niezmodyfikowane 6 na
trafienie zadaja 1 dodatkowe trafienie(tylko oryginalne

trafienie sig liczy jak 6 na potrzeby zasad specjalnych).

Reliable[Niezawodny]: Atakuje z jakoscia 2+.

Rending[Rozdzierajacy]: Ignoruje regeneracje, a niez-

modyfikowane rzuty 6 na trafienie otrzymuja AP(4).

Scout[Zwiadowca]: Mozna by¢ odlozony przed rozstawie-
niem. Po rozstawieniu wszystkich pozostalych jednostek,

moze zostaé rozstawiona w dowolnym miejscu catkowicie
w promieniu 12” od swojej strefy rozstawienia. Gracze na
zmianeg rozmieszczaja jednostki “Zwiadowcy”, zaczynajac

od gracza, ktéry dokonuje aktywacji jako nastepny.

Slow[Powolny]: Porusza sie o -2“ podczas Marszu i -4“

podczas Biegu/Szarzy.

Stealth[Maskowanie]: Wrogowie otrzymuja -1 do rzutéw
na trafienie, gdy strzelaja z odlegtosci ponad 9“ do jednos-

tek, ktérych wszystkie modele maja te zasade.

Strider[Wszedolaz]: Moze ignorowac efekty trudnego

terenu podczas poruszania sie.

Surge[Przyplyw]: Przy niezmodyfikowanych wynikach 6
na trafienie, ta bron zadaje 1 dodatkowe trafienie (tylko
oryginalne trafienie liczy sie jak 6 na potrzeby zasad

specjalnych).
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Takedown[Eliminacja]: Ten model moze wybra¢ dowol-
ny model w jednostce docelowej jako swéj indywidu-
alny cel, co rozpatruje sie tak, jakby byla to jednostka
sktadajaca sie z [1] modelu. Ataki “Eliminacji” musza byé

rozpatrzone przed innymi broniami.

Thrust[Pchnigcie]: Podczas szarzy otrzymuje +1 do

rzutéw na trafienie i AP(+1) w walce wrecz.

Tough(X)[0dpornosé¢(X)]: Ten model musi otrzymaé

X ran, zanim zostanie zabity. Jesli model ze zdolnoscig
yIwardy” dotaczy do jednostki, ktéra nie ma tej zdolnosci,
to jest on usuwany jako ostatni, gdy jednostka odnosi
rany. Pamietaj, ze najpierw musisz zadawac rany twar-
demu modelowi, ktéry ma najwiecej ran w jednostce,
dopdki nie zostanie zabity, a pézniej zaczaé zadawad rany
nastepnemu twardemu modelowi (bohaterom przydziela

sie rany na koricu, nawet jesli sa juz ranni).

Unstoppable[Niepowstrzymany]: Ignoruje Regeneracje

oraz wszelkie negatywne modyfikatory dla tej broni.

GRUPY DOWODZENIA

Kazda jednostka moze mie¢ tylko jedno z nastepujacych

ulepszen.

Sergeant[Sierzant]: Kiedy ta jednostka atakuje, niez-
modyfikowane wyniki 6 na trafienie zadaja 1 dodatkowe
trafienie(tylko oryginalne trafienie sie liczy jak 6 na

potrzeby zasad specjalnych).

Musician[Muzyk]: Ten model i jego jednostka poruszaja

sie 0 +1” podczas wykonywania dowolnej akcji ruchu.

Banner[Sztandar]: Ten model i jego jednostka otrzymuja

+1 do rzutéw na testy morale.

FIND QUT
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