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Zasady wystawiania jednostek:

e W armii nie mozna jednocze$nie wystawiaé jednostek z
listy Kurii i Inkwizycji. Nie liczac tego ograniczenia,
mozliwe jest dowolne t3gczenie jednostek z list
Wiernych i Kurii oraz Wiernych i Inkwizycji

e Na kazdy wystawiony oddziat Elitarnej nalezy wystawi¢
oddziat Piechoty, Zotnierzy Inkwizycji lub Pielgrzyméw.

e Aby wystawi¢ Oddziat Wsparcia Elitarnej Piechoty
nalezy mie¢ w armii oddziat Elitarnej Piechoty.

Zasada specjalna armii: Plomien Kardynata
Wszystkie modele Bractwa posiadajg zdolnos¢ Nienawis¢ 2
(oddziaty podstawowe i oficerowie oddziatéw
podstawowych) lub Nienawis¢: 3 (reszta) przeciwko
modelom Legionu Ciemnosci i Cybertronicu

Zmiany w stosunku do ostatniej wersji zaznaczone s3
kolorem szarym
Ostatnia aktualizacja: 25.X11.2018



W tej tabeli przedstawione s3 jednostki pozwalajace na
wystawienie danego modelu i takie, dla ktorych dany
model moze by¢ dowddcy (czyli je zbieraé, wydawaé im

Relikty
W zbrojowni Bractwa znajduje sie wiele starozytnych

artefaktow, ktére sg uzywane do walki z Ciemnoscia.
Dowolny model wyszczegdlniony w opisie reliktu
moze zosta¢ w niego wyposazony, korzysta z niego na

rozkazy etc.).

o . . . h Model: Wymaga: Dowodazi:
zasadach podanych w opisie. W armii moze znajdowac —— i .
. . . . .. Setnik Piechoty Piechota Piechota
sie tylko jeden relikt. Modele z listy armii Bractwa - - -
. . . Setnik Elitarnej Elitarna Piechota E. Piechota,
wystawiane w innych armiach (np. Westalka) oraz ) ) )
. . . , Piechoty Oddziat wsparcia
modele z adnotacjg max. 1/armia nie mogg korzystac E. Piechoty
z reliktow. Setnik Pielgrzymi Pielgrzymi
Pielgrzymow
* laska Czarodzieja: Oprawca Z. Inkwizycji Z. Inkwizyciji
Dostepna dla: Starszy Mistyk, Znawca Sztuki. - z z - - z - -
; : e Setnik Sw. Sw. Wojownicy Sw. Wojownicy
Posiadacz moze przerzuci¢ jeden test Mocy na ture (+3 . s
Wojownikow
pkt./model). -
. Westalka Dowolna Wszystkie
o Rekawica Egzorcysty: - -
Dostepna dla: Westalka, Inkwizytor, Inkwizytor Majoris, Inkwizytor Dowolna Wszystkie
Starszy Mistyk, Znawca Sztuki. I. Majoris Dowolna Wszystkie
Posiadacz moze rzuci¢ dowolne zaklecie ze Sztuki S. Mistyk Dowolna Wszystkie
Egzorcyzmdw jako technike (+2 pkt./model). Z. Sztuki Dowolna Wszystkie
e Symbol Swiattosci: Nikodemus Dowolna Wszystkie
Dostepny dla: Westalka, Inkwizytor, Inkwizytor Majoris, Christos Dowolna Wszystkie
Starszy Mistyk, Znawca Sztuki. Dominik 5 I W r
Oddziat do ktdérego dofaczony jest posiadacz tego omint owomna szystae

symbolu otrzymuje umiejetnos¢ Odpornos¢ na
Mroczng Harmonie. Posiadacz (i jednostka do ktorej
jest dotgczony) moze przerzuci¢ nieudane rzuty na tg
umiejetnos¢ (+2 pkt./model).

e Symbol Terroru:
Dostepny dla: Inkwizytor, Inkwizytor Majoris
Posiadacz zwieksza zasieg Strachu do 12”, a jego
wartosé o 1 (+2 pkt./model).

e Tarcza energetyczna:
Dostepna dla: Westalka, Setnik Swietych Wojownikéw.
Model jest wyposazony w tarcze energetyczng,
otrzymuje + 2 do P przeciwko atakom strzeleckim (180°
z przodu) oraz zwieksza swoje Szkolenie w Walce Wrecz
o 2. Na poczatku aktywacji, posiadacz moze
zadeklarowa¢ z7e aktywuje pole ochronne, dajgce
zdolnos$¢ Opancerzony. Zdolno$¢ dziata do poczatku
jego nastepnej aktywacji. Posiadacz nie moze uzy¢
zdolnosci wiecej niz raz w ciggu gry. (+4 pkt./model).




Wierni

Jednostki podstawowe:

Piechota

Oddziat podstawowy

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 8/16

Prég Morale: 4

1 specjalista na 4 nie-specjalistow

Uwagi: Caly oddziat moze zakupic pistolety ,Bolter” (+
5pkt/oddziat), lub wymieni¢ Karabinki CAR-24 na Karabiny
AG-17 za +2 pkt./model.

Dziesietnik: $miertelnik, wymagany 1

WW | WS M |Dw|A|Zw |S |R|P |Ro|K

7 |7 |(-19 |31 (4|4|16|2 |17

Wyposazenie: Karabinek CAR-24, Miecz taricuchowy
Umiejetnosci: D-ca: Druzyna, Zmyst Taktyczny: Druzyna

Kapral: $émiertelnik, opcjonalny 0-1

WW WS M Dw | A |Zw |S|R|P |Ro|K

6 |6 |10]|8 3|11 (4|/4|116(2 |13

Wyposazenie: Karabinek CAR-24, N6z
Umiejetnosci: Dowddca: Sekcja

Zotnierz: $miertelnik, wymagany 5-12

WW | WS | M| Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

6 |6 |- |8 |3|1 (4,4 |16|2 |12

Wyposazenie: Karabinek CAR-24, N6z
Umiejetnosci:

Medyk: $miertelnik, opcjonalny 0-1

WW WS M |Dw | A|Zw |[S|R|P |Ro|K

6 |6 |10]|8 3|11 (441162 |14

Wyposazenie: Karabinek CAR-24, N6z
Umiejetnosci: Medyk: 5

Zotnierz z LKM: $miertelnik, specjalista 0-1

WW | WS | M |Dw |A|Zw |S|R|P |Ro K

6 |6 |- |8 |31 (4(4|16|2 |18

Wyposazenie: LKM MG-40, N6z
Umiejetnosci:

Zotnierz z W. Rakiet: $miertelnik, specjalista 0-1

WW | WS M |Dw |A|Zw |S|R|P |Ro|K

6 |6 |- |8 |31 |4(4|16|2 |19

Wyposazenie: Wyrzutnia Rakiet ARG-17, N6z
Umiejetnosci: towca Czotgow

Setnik Piechoty

Model pojedynczy

Uwagi: Moze wymieni¢ na Karabinek CAR-24 na Karabin
AG-17 (za +2 pkt.) lub Karabin AC-19 (za +3 pkt). MozZe
podnies¢ Moc do 10 i otrzymac umiejetnos¢ Sztuka: 1
(Egzorcyzm) za +2 pkt.

Setnik: Smiertelnik, wymagany 1
WW |WS|M|Dw [A|Zw|S|R|P |Ro |K

8 |8 |- |10 |3]|2 |4|4|16|2 |26

Wyposazenie: Karabinek CAR-24, Miecz tancuchowy
Umiejetnosci: Zmyst Taktyczny: Druzyna, Dowddca: Pluton,
Inspiracja: 1 (Piechota)

Elitarna Piechota

Oddziat podstawowy

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 6/16

Prég Morale: 4

1 specjalista na 4 nie-specjalistow

Uwagi: Zotnierze uzbrojeni w Karabiny Szturmowe AC-19
,Volcano” mogq je zamieni¢ na Karabinki Plazmowe L&A
Mk 43 (za -1 pkt/model, w oddziale mogqg by¢ oba typy
broni)

Dziesietnik: smiertelnik, wymagany 1

WW WS M|Dw|A|Zw |S|R|P |[Ro K

9 9 - |11 |31 413|20|2 |26
Wyposaienie: Karabin AC-19, Pistolet ,Bolter”, Miecz
tancuchowy

Umiejetnosci: Dowddca: Druzyna, Zmyst Taktyczny:
Druzyna), Survival: 1

Mistyk: smiertelnik, opcjonalny 0-1

WW | WS|M |[Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 |8 |10(10 |3 |1 (4|3 |20|2 |22

Wyposazenie: Karabin AC-19, Pistolet ,,Bolter”
Umiejetnosci: Dowddca: Sekcja, Sztuka: 1 (Egzorcyzm),
Survival: 1

Zotnierz: $miertelnik, wymagany 4-10
WW | WS |M|Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro|K

8 |8 |- |10 (3|1 |4|13]|20|2 |20

Wyposazenie: Karabin AC-19, Pistolet ,,Bolter”
Umiejetnosci: Survival: 1

Strzelec: $miertelnik, opcjonalny 0-2

WW WS M|Dw | A |Zw |S|R|P |[Ro K

8 |8 |- |10 |3 |1 |43 |20|2 |23

Wyposazienie: Ciezki Karabin HAC-20, Pistolet , Bolter”
Umiejetnosci: Survival: 1

Zotnierz z CKM: $miertelnik, specjalista 0-1

WW |WS M |[Dw |A|Zw |S|R|P |Ro |K

8 |8 |- |10 (3|1 |4(3|20(2 |31

Wyposazenie: CKM , Purifier”, Pistolet ,Bolter”
Umiejetnosci: Survival: 1



Zotnierz z W. Rakiet: émiertelnik, specjalista 0-1
WW | WS |M|Dw |A|Zw|S|R|P |Ro|K

8 |8 |- |10 |3|1 |4|3|20]2 |25

Wyposazenie: Wyrzutnia Rakiet ARG-17, Pistolet , Bolter”
Umiejetnosci: towca Czotgdw, Survival: 1

Snajper: smiertelnik, specjalista 0-1
WW |WS|M|Dw |A|Zw|S|R|P |Ro|K

8 |9 |- (10 |3|1 |4|3|20|2 |28

Wyposazenie: Karabin Wyborowy Mephisto, Pistolet ,,Bolter”
Umiejetnosci: Snajper, Survival: 1

Setnik Elitarnej Piechoty

Model pojedynczy

Uwagi: Moze wymieni¢ Karabin AC-19  na Karabin
Plazmowy Mk 43 (za -1 pkt) lub Ciezki Karabin HAC-20 (za
+2 pkt). Moze podnies¢ Moc do 10 i otrzymac umiejetnosc
Sztuka: 1 (Egzorcyzm) za +3 pkt.

Setnik: $miertelnik, wymagany 1

WW | WS M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

10 10 |- |12 |3 |2 4131202 |34

Wyposazenie: Karabin AC-19, Miecz tancuchowy
Umiejetnosci: Zmyst Taktyczny: Druzyna, Dowddca: Pluton,
Inspiracja: 1 (Piechota, Elitarna Piechota, Oddziat Wsparcia
Elitarnej Piechoty), Survival: 1

Siostra Indygo

Uwagi: Jeden snajper Elitarnej Piechoty Bractwa moze
zosta¢ zamieniony na Siostre Indygo. Oddziat nie moze
jednak posiadac innych specjalistow.

Siostra Indygo: smiertelnik, specjalista 0-1
WW |WS | M |[Dw |A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 |10 |- |11 |32 413|202 |36

Wyposazenie: Karabin Wyborowy ,Mephisto”, Pistolet
,Bolter”
Umiejetnosci: Snajper, Zasadzka, Survival: 1

Zotnierze Inkwizycji

Oddziat podstawowy
Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 5/16
Prég Morale: 4

Dziesietnik: smiertelnik, wymagany 1

WW | WS| M |Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro|K

9 |9 |- |10 |31 |4|3|20]|2 |18

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP-21, Patka
Umiejetnosci: Dowddca: Druzyna, Strach(1)6”, Szturm

Mistyk: smiertelnik, opcjonalny 0-1
WW |WS|M |Dw|A|Zw|S|R |P |Ro|K

8 |8 |10]9 3|1 |43 (20|12 |19

Wyposazienie: Pistolet Maszynowy MP-21, Patka
Umiejetnosci: Dowddca: Sekcja, Strach(1)6”, Szturm,
Sztuka: 1 (Egzorcyzm)

Zotnierz: $miertelnik, wymagany 4-8
WW |WS|M|[Dw |A|Zw|S|R|P |Ro|K

8 |8 |- 19 3|1 (4]|3|20]2 |16

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP-21, Patka
Umiejetnosci: Strach(1)6”, Szturm

Zotnierz z Tarcza: $miertelnik, opcjonalny 0-2
WW WS |M|Dw |[A|Zw |S|R|P |Ro |K

8 |8 |- 19 |3]|1 |4|3|20]2 |17

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP-21, Patka, Tarcza
Szturmowa
Umiejetnosci: Strach(1)6”, Szturm

Zotnierz z Miotaczem Ognia: $miertelnik, opcjonalny 0-2

WW |WS | M|[Dw |A|Zw |S|R|P |Ro |K

8 |8 |- 19 |3]|1 |4|3|20]2 |18

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP-21 z Miotaczem
Ognia FT-214, Patka
Umiejetnosci: Strach(1)6”, Szturm

Grenadier: smiertelnik, opcjonalny 0-2

WW |WS | M |Dw |A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 |8 |- |9 |31 (43202 |16

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP-21 z Granatnikiem
GL-221, Patka
Umiejetnosci: Strach(1)6”, Szturm

Oprawca
Model pojedynczy

Oprawca: smiertelnik, wymagany 1

WW | WS | M |Dw |[A|Zw |S|R | P | Ro | K

11 8 - 11 |3 ]2 6(3]20 ]2 26

Wyposazenie: Tarcze Egzekutora
Umiejetnosci: Dowddca: Pluton, Przestuchiwanie, Strach(2)6”,
Egzekucja, Inspiracja: 1 (Zotnierze Inkwizycji)




Pielgrzymi

Oddziat podstawowy

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 6/16

Prég Morale: 4

1 specjalista na 4 nie-specjalistow

Uwagi: Caty oddziat moZe zakupi¢ Pistolety ,Bolter” za
5pkt/oddziat.

Dziesietnik: smiertelnik, wymagany 1

WW | WS M |Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro K

7 |8 |- 110 |31 4141172 |24

Wyposazenie: Karabin AC-19, N6z
Umiejetnosci: Dowddca: Druzyna, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Kamuflaz, Survival: 2, Rekonesans: 1

Mistyk: smiertelnik, opcjonalny 0-1
WW |WS| M |Dw [A|Zw |S|R|P |Ro|K

6 |7 |10]9 311 41411712 |21

Wyposazenie: Karabin AC-19, N6z
Umiejetnosci: Dowddca: Sekcja, Kamuflaz, Survival: 2,
Rekonesans: 1, Sztuka: 1 (Przewidywanie)

Pielgrzym: smiertelnik, wymagany 4-10

WW | WS M |Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro K

6 |7 |- 19 [3]1 4141172 |19

Wyposazenie: Karabin AC-19, N6z
Umiejetnosci: Kamuflaz, Survival: 2, Rekonesans: 1

Strzelec: $miertelnik, opcjonalny 0-2

WW | WS M |Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro[K

6 |7 |- 19 [3]1 41411712 |22

Wyposazenie: Ciezki Karabin HAC-20, N6z
Umiejetnosci: Kamuflaz, Survival: 2, Rekonesans: 1

Saper: Smiertelnik, opcjonalny 0-1
WW |WS|M|Dw |A|Zw [S|R|P |Ro|K

6 |7 |- 19 [3]1 41411712 |20

Wyposazenie: Karabin AC-19, N6z
Umiejetnosci: Kamuflaz, Survival: 2, Rekonesans: 1,
Trening Saperski

Pielgrzym z LKM: $miertelnik, specjalista 0-1

WW | WS | M|Dw [A|Zw |[|S|R|P | Ro|K

6 |7 |- 19 |3]1 414117 |2 |22

Wyposazienie: LKM MG-40, N6z
Umiejetnosci: Kamuflaz, Survival: 2, Rekonesans: 1

Pielgrzym z W. Rakiet: smiertelnik, specjalista 0-1

WW | WS M |Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro|K

6 |7 |- 19 |3]1 4141172 |23

Wyposazenie: Wyrzutnia Rakiet ARG-17, N6z
Umiejetnosci: towca Czotgéw, Kamuflaz, Survival: 2,
Rekonesans: 1

Setnik Pielgrzymow

Model pojedynczy

Uwagi: Moze wymieni¢ Karabin AC-19 na Ciezki Karabin
HAC-20 (za +3 pkt). Moze podnies¢ Moc do 10 i otrzymac
umiejetnosc Sztuka: 1 (Egzorcyzm) za +2 pkt.

Setnik: $miertelnik, wymagany 1

WW | WS | M |Dw |A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 |9 |- |11 (3|2 |4|4 |17 |2 |33

Wyposazenie: Karabin AC-19, Miecz tancuchowy
Umiejetnosci: Zmyst Taktyczny: Druzyna, Dowddca: Pluton,
Inspiracja: 1 (Pielgrzymi), Survival: 2, Rekonesans: 1,
Kamuflaz




Jednostki elitarne:
Swieci Wojownicy

Oddziat elitarny
Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 4/6
Prég Morale: 2

1 specjalista na 3 nie-specjalistow
Uwagi: Max. 1/1000 pkt.

Dziesietnik: $miertelnik, wymagany 1

WW |WS | M |Dw |A|Zw |S|R|P |Ro|K

12 10 | - 14 (3|2 6(3]212 39

Wyposazenie: Karabinek ,Retributor”, Miecz Avenger
Umiejetnosci: Zmyst Taktyczny: Druzyna, Dowddca:
Druzyna, Determinacja, Daleka Szarza: 1, Szkolenie w Walce
Wrecz: 2, Odporno$¢ na Mroczng Harmonie, Atak Wtérny,
Survival: 1

Mistyk: $miertelnik, opcjonalny 0-1

WW | WS M |Dw |[A|Zw |S|R|P |Ro|K

11 9 12 |13 (3|2 613|212 35

Wyposazenie: Karabinek ,Retributor”, Miecz Avenger
Umiejetnosci: Dowddca: Sekcja, Sztuka: 1 (Przewidywanie,
Mentalizm), Determinacja, Daleka Szarza: 1, Atak Wtérny,
Szkolenie w Walce Wrecz: 2, Odporno$¢ na Mroczng
Harmonig, Survival: 1

Swiety Wojownik: émiertelnik, wymagany 3-5

WW | WS|M|Dw |[A|Zw |S|R|P |Ro|K

11 9 - 13 312 63212 32

Wyposazenie: Karabinek ,,Retributor”, Miecz Avenger
Umiejetnosci: Determinacja, Daleka Szarza: 1, Atak Wtdrny,
Szkolenie w Walce Wrecz: 2, Odpornos¢ na Mroczng
Harmonig, Survival: 1

Wojownik z CKM: s$miertelnik, specjalista 0-1

WW | WS M|Dw [A|Zw |[|S|R|P | Ro|K

11 9 - 13 |32 613212 |44

Wyposazenie: CKM , Purifier”, Miecz Avenger
Umiejetnosci: Determinacja, Daleka Szarza: 1, Atak Wtdorny,
Szkolenie w Walce Wrecz: 2, Odpornos¢ na Mroczng
Harmonig, Survival: 1

towca Czotgow: $miertelnik, specjalista 0-1

WW | WS M |Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro|K

11 9 - 13 |32 6(3|21|2 38

Wyposaienie: Dziatko AC-45, Miecz Avenger

Umiejetnosci: Determinacja, Daleka Szarza: 1, Atak Wtorny,
Szkolenie w Walce Wrecz: 2, Odpornos¢ na Mroczng
Harmonig, Survival: 1, towca Czotgéw

Setnik Swietych Wojownikéw
Model pojedynczy

Setnik: $miertelnik, wymagany 1
WW |WS|M|Dw |A|Zw |S|R|P |Ro|K

13 11 (12 (15 |3 |2 63212 |45

Wyposazenie: Karabinek ,Retributor”, Miecz Avenger
Umiejetnosci: Zmyst Taktyczny: Druzyna, Dowddca: Pluton,
Determinacja, Daleka Szarza: 1, Szkolenie w Walce Wrecz:
2, Sztuka: 1 (Przewidywanie, Mentalizm), Atak Wtérny,
Odpornos¢ na Mroczng Harmonie, Survival: 1

Krzyzownik
Model pojedynczy, max 1 na kazdy oddziat elitarny

Krzyzownik: $miertelnik, wymagany 1

WW WS | M |Dw A|Zw |[S|R|P |Ro K

10 8 12 |11 |3 |1 7141222 |38

Wyposazenie: 2x Pistolet Maszynowy MP-21, 2x Miecz
Punisher, Bojowa Jednostka Medyczna

Umiejetnosci: Atak Wtorny, Desperado, Survival: 1,
Determinacja, Sztuka 1 (Mentalizm)



Walkirie

Oddziat elitarny

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 5/10

Prég Morale: 3

Uwagi: Max. 1/1000 pkt.

Teleportacja: Oddziat jest traktowany jakby posiadat
umiejetnos¢ Desant, z nastepujgcymi wyjqgtkami:

- Mogq wybrac czy lgdujq stojgc czy w Pozycji Strzeleckiej

- Mogq lgdowac w Obszarach Osfony

- Jesli w wyniku rozrzutu miatyby wylgdowac na elemencie
terenu lub modelu, i by¢ w Pozycji Przewrdconej, nalezy je
zamiast tego postawi¢ obok tego elementu terenu lub
modelu, w punkcie najblizszym do Ssrodka wzornika
wybuchu. Gracz wybiera wtedy czy lgdujqg stojgc czy w
Pozycji Strzeleckiej

- Zasieg na ktorym mogq zosta¢ ztapane podczas
lgdowania, wynosi 2”

Dziesietnik: $miertelnik, wymagany 1

WW | WS | M| Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

12 10 | - 13 |3 |1 513202 30

Wyposazenie: Pistolet Punisher, Wtdcznia Castigator
Umiejetnosci: Dowddca: Druzyna, Okrzyk Wojenny,
Determinacja, Szkolenie w Walce Wrecz: 2, Odpornosé na
Mroczng Harmonie, Survival: 1

Mistyk $miertelnik, opcjonalny 0-1

WW| WS M |Dw | A |Zw |S|R|P |Ro|K

11 |9 |1212 |3|1 |5|3|20(2 |30

Wyposazenie: Pistolet Punisher, Wtdcznia Castigator
Umiejetnosci: Dowddca: Sekcja, Sztuka: 1 (Przewidywanie),
Determinacja, Szkolenie w Walce Wrecz: 2, na Mroczng
Harmonie, Survival: 1

Walkiria: $miertelnik, wymagany 3-8
WW |WS|M|Dw|A|Zw|[S|R|P |Ro|K

11 9 - 12 |3 |1 513202 28

Wyposazenie: Pistolet Punisher, Wtdcznia Castigator
Umiejetnosci: Determinacja, Szkolenie w Walce Wrecz: 2,
Odpornos¢ na Mroczng Harmonie, Survival: 1

Mistrz Wtdczni: $miertelnik, opcjonalny 0-2

WW| WS | M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

12 9 - 12 |3 |1 513202 31

Wyposazenie: Pistolet Punisher, Wtdcznia Castigator
Umiejetnosci: Determinacja, Szkolenie w Walce Wrecz: 2,
na Mroczng Harmonie, Survival: 1, Zabdjczy Cios

Westalka
Model pojedynczy
Uwagi: Max. 1/1000 pkt.

Westalka: $miertelnik, wymagany 1

WW | WS | M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

12 10 |12 {14 (3|2 5(3(20|2 |42

Wyposazenie: Pistolet Punisher, Wtdcznia Castigator
Umiejetnosci: Dowddca: Kompania, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Determinacja, Sztuka: 2 (Przewidywanie,
Mentalizm), Inspiracja: 2, Szkolenie w Walce Wrecz: 2,
Wysuniety Obserwator (12), Odpornos¢ na Mroczng
Harmonig, Survival:1

Jednostki wsparcia:

Oddziat Wsparcia Elitarnej Piechoty

Oddziat wsparcia

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 2/6

Prég Morale: 2

Uwagi: Zotnierze uzbrojeni w Karabiny Szturmowe AC-19
,Volcano” mogq je zamieni¢ na Karabinki Plazmowe L&A
Mk 43 (za -1 pkt/model, w oddziale mogq by¢ oba typy
broni)

Strzelec: $miertelnik, wymagany 1-3
WW |WS M |Dw |A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 |8 |- |11 (3|1 (43202 |24

Wyposazienie: Granatnik GL-405, Pistolet ,Bolter”
Umiejetnosci: Survival: 1

Asystent: smiertelnik, wymagany 1 na strzelca

WW |WS|M|Dw |A|Zw |[S|R|P |Ro |K

8 |8 |- |11 (3|1 (43202 |20

Wyposazenie: Karabin AC-19, Pistolet , Bolter”
Umiejetnosci: Survival: 1



Inkwizycja
Jednostki elitarne:

Mortyfikatorzy

Oddziat elitarny
Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 2/4
Prég Morale: 1

1 specjalista na 3 nie-specjalistow

Mortyfikator: $miertelnik, wymagany 2-4

WW | WS M |Dw|A|Zw |[S |R|P |Ro|K

11 8 - |13 131 5(4(16 |2 |30

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP -210, Miecz Mortis
Umiejetnosci: Determinacja, Kroczenie w Cieniu, Skradanie
sie: 4, Mortyfikacja, Szkolenie w Walce Wrecz: 2, Unik,
Nieczysta Walka

Mistyk: $miertelnik, opcjonalny 0-2
WW |WS|M |Dw|A|Zw|S|R|P |Ro|K

11 8 11113 (3|1 514]16 |2 32

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP -210, Miecz Mortis
Umiejetnosci: Determinacja, Kroczenie w Cieniu, Skradanie
sie: 4, Mortyfikacja, Sztuka: 1 (Mentalizm), Szkolenie w
Walce Wrecz: 2, Unik, Nieczysta Walka

Snajper: $smiertelnik, specjalista 0-1

WW | WS | M |Dw|A|Zw |[S|R|P |Ro[K

11 9 - 13 (3|1 514]16 |2 42

Wyposazenie: Wyttumiony Karabin Wyborowy Mephisto,
Miecz Mortis

Umiejetnosci: Determinacja, Kroczenie w Cieniu, Skradanie
sie: 4, Mortyfikacja, Grupa Wsparcia, Snajper, Szkolenie w
Walce Wrecz: 2, Unik, Nieczysta Walka

Skrytobdjca
Model pojedynczy

Skrytobdjca: smiertelnik, wymagany 1
WW |WS|M |Dw|A|Zw|S|R|P |Ro|K

13 9 12 |14 |3 |2 6|14 |16 |2 |42

Wyposazenie: Pistolet Maszynowy MP -210, Miecz Mortis
Umiejetnosci: Determinacja, Kroczenie w Cieniu, Skradanie
sie: 4, Sztuka: 1 (Mentalizm), Atak Wtérny, Mortyfikacja,
Szkolenie w Walce Wrecz: 3, Unik, Nieczysta Walka

Zabojca - Pokutnik
Model pojedynczy

Zabojca-Pokutnik: smiertelnik, wymagany 1

WW|WS| M|Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 10 | - 14 |3 |2 514]16 |2 35

Wyposazenie: Wyciszony Pistolet Punisher

Umiejetnosci: Determinacja, Kroczenie w Cieniu, Skradanie
Sie: 3, Trening Saperski, Infiltracja: 1, Szkolenie w Walce
Wrecz: 2, Unik

Sebastian Crenshaw
Model pojedynczy - konsultant
Uwagi: Max. 1/armia.

Sebastian Crenshaw: smiertelnik, wymagany 1
WW |WS|M |Dw|A|Zw |[S|R|P |Ro|K

13 11 (12 ({14 (3|3 7141172 63

Wyposaienie: Pistolet Maszynowy MP-210, Miecz
Deathdealer

Umiejetnosci: Determinacja, Kroczenie w Cieniu, Sztuka: 1
(Mentalizm), Mortyfikacja, Niewidoczny Zabdjca, Atak
Wtoérny, Szkolenie w Walce Wrecz: 4, Nieczysta Walka,
Unik, Brak Czasu by Umrzec



Rewizor

Model pojedynczy

Uwagi: Max. 1/1000 pkt. Model przejmuje wyposazenie
oraz cechy Pancerz i Ruch modelu, ktory zastepuje dzieki
zdolnosci Drapiezne Narodziny.

Rewizor: $miertelnik, wymagany 1

WW | WS | M |Dw | A|Zw S|{R|{P|Ro |K

10 10 |- |10 312 41 X|X|2 39

Wyposazenie: X
Umiejetnosci: Drapiezne Narodziny

Inkwizytor
Model pojedynczy

Inkwizytor: smiertelnik, wymagany 1

WW| WS|M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

11 10 (12 (14 |3 |2 5(3(20|2 |53

Wyposaienie: LKM ,Justifier”

Umiejetnosci: Dowddca:  Kompania, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Determinacja, Wysuniety Obserwator (12), Sztuka:
2 (Egzorcyzm, Mentalizm), Strach(3)6”, Egzekucja,
Odpornos¢ na Mroczng Harmonie, Przestuchiwanie

Inkwizytor Majoris

Model pojedynczy

Uwagi: Moze wymieni¢ LKM ,Justifier” na CKM ,,Purifier” za
+7 pkt.

Inkwizytor Majoris: smiertelnik, wymagany 1
WW | WS|M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro[K

11 11 |13 (15 (3|2 513212 58

Wyposazenie: LKM ,Justifier”, Miecz Punisher, Bojowa
Jednostka Medyczna

Umiejetnosci: Dowddca: Batalion, Zmyst Taktyczny: Druzyna,
Determinacja, Wysuniety Obserwator (14), Sztuka: 3
(Egzorcyzm, Mentalizm), Strach(3)6”, Egzekucja, Odpornos¢ na
Mroczng Harmonie, Przestuchiwanie

Inkwizytor Salvatore Nikodemus

Model pojedynczy — konsultant

Uwagi: Max. 1/armia.

Oczyszczajgcy Ptomien: Jesli Nikodemus znajduje sie w
armii, moze dokupi¢ 0-2 Inkwizytorow jako swojg gwardie
przyboczng za 43 pkt./model. Nie posiadajg oni
umiejetnosci Dowddca: Kompania, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Sztuka oraz Wysuniety Obserwator, w zamian za
to otrzymujq umiejetnos¢ Ochroniarz. Tracq tez ceche M.

Inkwizytor Nikodemus: smiertelnik, wymagany 1

WW | WS | M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

12 12 |12 {15 {3 |2 7141202 67

Wyposazenie: LKM ,Gabriel”, Bojowa Jednostka Medyczna
Umiejetnosci: Dowddca: Kompania, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Determinacja, Wysuniety Obserwator (12), Sztuka:
2 (Egzorcyzm, Mentalizm), Strach(3)6”, Brak Czasu by
Umrze¢, Odpornos$¢ na Mroczng Harmonie, Niezawodnosé,
Przestuchiwanie, Inspiracja: 2

Jednostki wsparcia:

Aniot Smierci

Oddziat wsparcia

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 1-2

Figura Nathaniela: Figura Nathaniela pozwala na
zignorowanie pierwszego trafienia otrzymanego w czasie
bitwy (przed rzutem na obrazenia).

Aniot Smierci: Pojazd kotowy, wymagany 1-2

WW | WS |M|DW | A|W|S|R|P [Ro|K

- |- |- 1- |-12 |-1]15]22|3 |50

Wyposazenie: Dziatko Annointer (pole ostrzatu 180° przdd)
Zatoga: 1 Inkwizytor - Kierowca

Inkwizytor: smiertelnik

WW | WS |M|DW | A|W|S|R|P [Ro|K

- /9 |- 112 {31 |-]|-]120|- |-

Umiejetnosci: towca Czotgow



Kuria

Jednostki elitarne:

Arcyprataci
Oddziat elitarny

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 5/12
Prég Morale: 3
1 specjalista na 3 nie-specjalistow

Dziesietnik: smiertelnik, wymagany 1

WW | WS M |Dw|A|Zw |[S |R|P |Ro|K

10 11 | - 13 |3 |1 413|202 32

Wyposazenie: Karabin HAC-20, Pistolet Maszynowy MP-21
Umiejetnosci: Dowddca: Druzyna, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Detereminacja

Mistyk: $miertelnik, opcjonalny 0-1

WW | WS M |Dw|A|Zw |[S|R|P |Ro|K

9 10 (12 12 |3 |1 413|202 30

Wyposazenie: Karabin HAC-20, Pistolet Maszynowy MP-21
Umiejetnosci: Dowddca: Sekcja, Sztuka: 1 (Przewidywanie),
Determinacja

Arcypratat: $miertelnik, wymagany 3-8

WW | WS M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

9 |10 (- |12 |3 |1 |(4|3]|20|2 |28

Wyposazenie: Karabin HAC-20, Pistolet Maszynowy MP-21
Umiejetnosci: Determinacja

Arcypratat z CKM: smiertelnik, specjalista 0-1
WW |WS|M|Dw|A|Zw|S|R|P |Ro|K

9 |10 |- |12 |3 |1 (4|3 |20(2 |35

Wyposazenie: CKM , Purifier”, Pistolet Maszynowy MP-21
Umiejetnosci: Determinacja

towca Czotgow: émiertelnik, specjalista 0-1

WW | WS M |Dw|A|Zw |S |R|P |Ro|K

9 |10 |- |12 |3 |1 |43 |20|2 |30

Wyposazienie: Dziatko AC-45, Pistolet Maszynowy MP-21
Umiejetnosci: towca Czotgdéw, Determinacja

10

Starszy Mistyk
Model pojedynczy
Uwagi: Mozna mu przydzielic¢ jedngq Furie.

Mistyk: smiertelnik, wymagany 1

WW | WS | M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 |8 |(14|14 |[3|2 |4]|3]|20|3 |33

Wyposazenie: Pistolet Punisher

Umiejetnosci: Dowoddca: Kompania, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Determinacja, Wysuniety Obserwator (12), Sztuka:
2, Odpornos¢ na Mroczng Harmonieg

Znawca Sztuki
Model pojedynczy .
Uwagi: Mozna mu przydzieli¢ do dwach Furii.

Znawca Sztuki: Smiertelnik, wymagany 1
WW |WS|M |Dw|A|Zw |[S|R|P |Ro|K

9 |8 |15(15 |3 |2 |4 |3 |22|2 |47

Wyposazenie: Pistolet Punisher, Bojowa Jednostka
Medyczna
Umiejetnosci: Dowddca:  Batalion, Zmyst Taktyczny:

Druzyna, Determinacja, Wysuniety Obserwator (14), Sztuka:
3, Odpornos¢ na Mroczng Harmonie




Kardynat Dominik

Model pojedynczy — konsultant

Uwagi: Max. 1/armia.

Swiatto Kardynata: Jesli Dominik znajduje sie w armii,
wszystkie jednostki nie posiadajgce umiejetnosci Odpornosc
na Mroczng Harmonie nabywajq jg za darmo, ale zdajq test
tej umiejetnosci na 1-5, zamiast na 1-10.

Biskup Luny: Mozna mu przydzielic od 1 do 4 Furii. Jesli
zginie, przeciwnik otrzymuje dodatkowy 1 PZ.

Kardynat Dominik: smiertelnik, wymagany 1

WW WS M |Dw | A|Zw |S|R|P |Ro|K

10 |9 |14 |15 (3|2 |5(3(22|2 |65

Wyposazenie: Niosacy Swiatto, Pistolet Punisher, Bojowa
Jednostka Medyczna

Umiejetnosci: Dowddca:  Batalion, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Determinacja, Wysuniety Obserwator (14), Sztuka:
3, Odpornos¢ na Mroczng Harmonie, Brak Czasu by Umrze¢,
Inspiracja: 4, Przestuchiwanie

Elitarna Straz Furie

Furia: smiertelnik

WW |WS|M|Dw |[A|Zw |[S|R|P |Ro|[K

11 9 - 13 312 613222 31

Wyposaienie: Pistolet Punisher, Miecz Deliverer, Tarcza
Protektor

Umiejetnosci: Determinacja, Daleka Szarza: 1, Szkolenie w
Walce Wrecz: 2, Ochroniarz, Atak Wtorny, Refleks, Survival:
1, Odpornosé na Mroczng Harmonie

Jednostki wsparcia:

Oddziat Wsparcia Mistycznego

Oddziat wsparcia

Minimalny/Maksymalny Rozmiar: 2/6

Prég Morale: 2

Uwagi: Na kazdego Mistyka wymagane jest wystawienie
jednej Furii.

Mistyk: $miertelnik, wymagany 1-3

WW | WS M |Dw |[A|Zw |S|R|P |Ro|K

8 |8 (14]13 (3|1 413203 |21

Wyposaienie: Pistolet Punisher

Umiejetnosci: Determinacja, Zmyst Taktyczny: Osobisty,
Sztuka: 2 (Telekineza, Przewidywanie), Odpornos¢ na
Mroczng Harmonie, Wysuniety Obserwator (12)

11

Swieci Krzyzowcy
Nikodemusa

Notka od autorow: Jak wiekszos¢ armii specjalnych, ta
pozwala na uktad jednostek ktéry moze okazac sie bardzo
mocny na polu bitwy. Mozna niq grac tylko za zgodg
przeciwnika.

Uwagi: Armia moze zawierac¢ wytqcznie ponizsze oddziaty:

e  Salvatore Nikodemus — wymagany w armii, nie posiada
klasyfikacji konsultant

e Christos Skruszony — wymagany w armii, max 1/armia

e towcy Nefarytow — max. 1 na kazdy oddziat Elitarnej
Piechoty Bractwa, wystawiani jak oddziat podstawowy,
wymagany minimum jeden oddziat.

e  Setnik towcow Nefarytow

e  Elitarna Piechota Bractwa - wymagany minimum jeden
oddziat.

e  Setnik Elitarnej Piechoty Bractwa

e Mortyfikatorzy — max. 1/1000 pkt.

e Aniot Smierci

Christos Skruszony
Model pojedynczy.

Christos Skruszony: smiertelnik, wymagany 1

WW|WS| M |Dw|A|Zw |S|R|P |Ro|K

11 10 |15 (15 (3|2 64222 |57

Wyposazenie: Pistolet Punisher, Miecz Punisher, Bojowa
Jednostka Medyczna

Umiejetnosci: Dowddca: Kompania, Zmyst Taktyczny:
Druzyna, Determinacja, Wysuniety Obserwator (14), Sztuka:
3, Odpornos¢ na Mroczng Harmonie, Brak Czasu by Umrzed,
Niezawodnos¢

towcy Nefarytow

Uwagi: Oddziat Swietych Wojownikéw (w tym Setnik)
zostaje zamieniony w towcow Nefarytow za +1 pkt./model.
Wszystkie modele w tym oddziale (oraz wystawiony na nich
Setnik) posiadajg dodatkowo umiejetnosé Scinanie Gtéw. Za
kazdego Nefaryte zabitego przez nich w walce wrecz, gracz
otrzymuje dodatkowy 1 PZ




Zbrojownia Bractwa

Bron do walki wrecz

N6z

WwW Dam
+1 ST+3
Patka

WW | Dam
+2 S+3

Uwagi: Ogtuszajaca

Miecz tancuchowy Confessor

WwW Dam

+1 ST+4

Uwagi: Nieparzysty wynik na trafienie traktowany jest jako
Rozrywajacy

Miecz Avenger

WW Dam

+1 ST+6

Uwagi: Energetyczny, Zamaszysty Cios, Nieparzysty wynik
na trafienie traktowany jest jako Przebijajgcy

Widécznia Castigator

WwW Dam

+2 ST+7

Uwagi: Przebijajaca, Zasieg: 1, Energetyczna

Miecz Punisher

WW Dam

+1 ST+6

Miecz Deliverer

WwW Dam
+1 ST+8
Uwagi: Dwureczny, Energetyczny, Zamaszysty Cios,

Nieparzysty wynik na trafienie traktowany jest jako
Przebijajacy

Niosacy Swiatto

WW Dam
+1 ST+8
Uwagi: Dwureczny, Energetyczny, Zamaszysty Cios,

Nieparzysty wynik na trafienie traktowany jest jako
Przebijajacy, Morderczy dla modeli Legionu Ciemnosci

Miecz Mortis
WW Dam
+2 ST+5

Miecz Deathdealer

WwW Dam

+2 ST+5

Uwagi: Zamaszysty Cios

12

Tarcze Egzekutora

WW Dam
0x2 ST+5
Uwagi:  Energetyczna, Dwureczna, Parowanie: 2,

Zamaszyste Ciecie, + 3 P przeciwko atakom strzeleckim bez
cechy Przeciwpancerny (180° z przodu)

Bojowa Jednostka Medyczna
Model otrzymuje zdolnos$¢ Regeneracja: 1

Tarcza Szturmowa

+ 2 P przeciwko atakom strzeleckim bez cechy
Przeciwpancerny (180° z przodu), Parowanie: 1

Tarcza Protektor

+ 2 P przeciwko atakom strzeleckim bez cechy
Przeciwpancerny (180° z przodu), Parowanie: 1. Na

poczatku aktywacji, jednostka moze zadeklarowaé ze
aktywuje pole ochronne, dajgce zdolno$¢ Opancerzony.
Zdolnos¢ dziata do poczatku nastepnej aktywacji jednostki.
Jednostka nie moze uzy¢ zdolnosci wiecej niz raz w ciggu

gry.

Pistolety i pistolety maszynowe
Pistolet P60 Punisher

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

0 1 1 - - - 10 20

Pistolet Sherman .74 Model 13 ,Bolter”

WW | PB | SR MR | LR | ER | Dam | Jam
1 2 -1 - - - 8 18
Pistolet Maszynowy MP-21 ,Nemesis”

WW | PB | SR MR | LR | ER | Dam | Jam
0 2x2 | 1 - - - 8 20

Uwagi: Niektore wersje wyposazone sg w granatnik lub
miotacz ognia — bedzie to wyszczegdlnione w opisie

Granatnik Podwieszany GL -221

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

- 0 -1 - - - N 20

Uwagi: RoF 1, ogien posredni



Pistolet Maszynowy MP-210 ,,Nemesis”

WW [ PB [SR | MR | LR | ER | Dam | Jam
0 2x2 | 1 - - - 8 20
Uwagi: Bron Wyciszona

Karabinki

Karabinek ,Retributor”

WW | PB | SR MR | LR | ER | Dam | Jam
0 2 1 2 |- - 11 20

Uwagi: Bron Szturmowa, nieparzysty wynik rzutu na
trafienie traktowany jest jako Przebijajgcy. Mozna nim
wykonywadé ataki wtérne w walce wrecz, w tym strzaty na
zasiegu PB i SR.

Karabinek CAR-24

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

- 1Ix2 | O -1 - - 9 18

Uwagi: Wyposazony w Granatnik Podwieszany
GL - 240, Bron Szturmowa

Granatnik Podwieszany GL -240

WW [ PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

- 0 0 - - - N 18
Uwagi: RoF 1, ogien posredni

Karabiny Szturmowe

Karabin Szturmowy AC-19 ,Volcano”

WW | PB SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- -2 1 1 2 |- 11 20

Uwagi: Wyposazony w Granatnik Podwieszany
GL-220

Granatnik Podwieszany GL -220

WW | PB | SR | MR | LR | ER Jam

- 0 0 - - - N 20

Uwagi: RoF 1, ogien posredni

Ciezki Karabin Szturmowy HAC-20 ,,Eruptor”

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

- -2 1 1 -2 - 12 20

Uwagi: Wyposazony w Podwieszany Miotacz Ognia FT-214

13

Karabin Plazmowy L&A Mk. 43

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

- 0 1 |1 -4 | - 11 19
Uwagi: Wyposazony w amunicje plazmowa, bron
szturmowa

Amunicja plazmowa

WW | PB| SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

- 0 1 - - - 11 19
Uwagi: RoF 1, Przeciwpancerna

Karabin Szturmowy AG-17 ,,Panzerknacker”

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam

- -1 |0 0 -2 |- 10 20
Uwagi: Wyposazony w Granatnik Podwieszany
GW -170

Granatnik Podwieszany GW -170

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam
- 0 0 - - - S 20
Uwagi: RoF: 1, ogien posredni

Karabiny Wyborowe

Karabin Wyborowy Mephisto

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam
- -2 1 2 3 1 15 20
Karabiny Maszynowe

Lekki Karabin Maszynowy AC-40 ,Justifier”

WW | PB | SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- 3x3 | 2x2 | -1 - - 10 20
Uwagi: Wyposazony w Bagnet tancuchowy
,Disemboweler”

Bagnet tancuchowy , Disemboweler”

WW Dam

0 ST+4

Uwagi: Rozrywajaca

Lekki Karabin Maszynowy AC-40 Mk. Il ,,Gabriel”
WW | PB SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- 3x3 | 2x2 | -1 - - 12 20
Uwagi: Wyposazony w Bagnet tancuchowy

,Disemboweler” i Podwieszany Miotacz Ognia FT-214



Lekki Karabin Maszynowy MG-40

WW | PB | SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- 2x3 | 1x2 | O 3 |- 11 20
Ciezki Karabin Maszynowy AC-41 ,,Purifier”
WW | PB SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- 4x3 | 3x2 | -2 -4 | - 13 20

Uwagi: Nieparzysty wynik rzutu na trafienie traktowany jest
jako Przebijajgcy. Wyposazony w Podwieszany Miotacz
Ognia FT-20

Dziata i Dziatka Automatyczne
Dziatko AC-45

WW | PB SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- -1x2 | -2x2 -3 -3 |- 14 20
Uwagi: Przeciwpancerny.
Dziatko Annointer
WW | PB | SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- 0x2 | -1x2 | -2x2 | -2 | - 14 20

Uwagi: Przeciwpancerny

Granatniki reczne, wyrzutnie rakiet i mozdzierze
Granatnik GL-405

WW | PB | SR | MR | LR | ER | Dam | Jam
- o |-1]|-3 - - S 20
Uwagi: Ogien posredni

Wyrzutnia Rakiet ARG-17

WW | PB | SR MR | LR | ER | Dam | Jam
- - -3 4 | -5 |- 14x2 | 20

Uwagi: Przeciwpancerny. Amunicja odtamkowa — maty
wzornik wybuchu, Dam 9, bez przeciwpancernego, koszt 4
pkt.

Miotacze Ognia
Miotacz Ognia Gehenna

Wzornik Dam Jam

MO 10 20

Uwagi: zapalajacy, wyposazony w strumien plazmy

Strumien plazmy

Wzornik Dam Jam

MO 12 20

Uwagi: RoF 1, trafiony zostaje 1 model pod wzornikiem,
przeciwpancerny
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Podwieszany Miotacz Ognia FT-214

WW | Wzornik Dam Jam

- Maty MO | 10 20

Uwagi: Zapalajaca, RoF 1

Podwieszany Miotacz Ognia FT-20

Wzornik Dam Jam

MO 10 20

Uwagi: Zapalajgca, RoF 1

Wyposazenie dodatkowe dla pojazdéw

Zestaw noktowizyjny

Zatoga jest wyposazona w noktowizory. Mozna dokupi¢ do
Aniotéw Smierci za +2 pkt./model.

Zestaw tgcznosci
Zasieg dowodzenia Aniotéw Smierci zostaje zwiekszony do
10”. Kosztuje +5 pkt/oddziat.



Sztuka

Zasady ogdlne
Model korzystajacy ze Sztuki obowigzujg nastepujgce

zasady:

e Model moze korzysta¢ tylko z tych zakle¢ czy
technik, ktére wykupi wczesniej (kazde z nich
wykupujemy oddzielnie).

e  Model moze wykupywaé zaklecia i techniki tylko z
tych dyscyplin Sztuki, ktére ma wyszczegdlnione w
opisie (moze je taczy¢ z réznych dyscyplin). Jesli nie
ma sprecyzowanego z jakiej dyscypliny moze
korzysta¢, oznacza to ze moze wybiera¢ z
dowolnej.

e Kazdy model moze wybiera¢ maksymalnie z tylu
dyscyplin, ile wynosi warto$¢ jego umiejetnosci
Sztuka.

e O ile nie jest napisane inaczej, wszystkie efekty
zakle¢ i technik ktore pozostajg w grze, utrzymujg
sie do poczatku nastepnej aktywacji jednostki na
ktorg zostaty rzucone.

Przyktad:  Mistyk  Swietych ~ Wojownikéw  posiada
umiejetnos¢  Sztuka: 1 (Przewidywanie, Mentalizm).
Oznacza to ze moze wybrac zaklecia i techniki albo ze Sztuki
Mentalizmu, albo ze Sztuki Przewidywania (ale nie z
obydwu).

llo$¢ technik i zakleé

Model moze znaé facznie nastepujacg liczbe technik i
zakleé:

e  Sztuka: 1 — max. 2 techniki/zaklecia

e  Sztuka: 2 — max. 4 techniki/zaklecia

e  Sztuka: 3 — maks. 6 technik/zakle¢

Poziomy zakle¢

Kazde zaklecie ma poziomy dziatania — domysinym jest
Poziom 0, i trudnos¢ rzucenia na tym poziomie jest zapisana
w rubryce ,Trudnos$¢”. Podniesienie poziomu dziatania o 1
zwieksza trudnos¢ rzucenia zaklecia o +2, jego efekt zmienia
sie wtedy na zapisany w odpowiedniej rubryce ,Efekt”.
Model moze wybra¢ maksymalnie taki poziom ile wynosi
wartos¢ jego umiejetnosci Sztuka.

Przyktad: Mistyk Elitarnej Piechoty (Sztuka 1) chcgc
wzmocni¢ swoje zaklecie, mozie maksymalnie wybrac
Poziom 1, zwieksza w ten sposob trudnos¢ rzucenia zaklecia
0 2. Znawca Sztuki (Sztuka 3) moze zdecydowac sie na
Poziom 1, 2 lub 3 dziatania zaklecia, ale wtedy trudnos¢ jego
rzucenia zwieksza sie odpowiednio o0 2, 4 lub 6.

Zasiegi dziatania zakleé

Mogg byc trzy zasiegi dziatania zaklecia:

e  Osobisty — model rzuca zaklecie na siebie
e  Zasieg wyrazony w calach

e  Zasieg bedacy pod wzornikiem
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Cele dziatania zakleé

S3 trzy rodzaje celdw zaklec:

Model — celem moze byé dowolny model w zasiegu i w
LOS, zasada priorytetu celu jest uwzgledniana przy
wyborze modelu.

Punkt - celem zaklecia jest punkt mieszczacy sie w jego
zasiegu oraz LOS modelu rzucajacego zaklecie
Jednostka - celem mocy moze by¢ jednostka ktorej
przynajmniej 50% znajduje sie w zasiegu zaklecia i w
LOS, zasada priorytetu celu jest uwzgledniana przy
wyborze modelu.




Sztuka Mentalizmu

Nazwa Samoulepszenie (koszt: 3)

Rodzaj technika

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnosc | 0

Poziom 0 | o ch (ww, Ws, M, S) o 1.

Model zwieksza jedng z wybranych

Poziomy: | Efekt:

1 Zwieksza ceche 0 2
2 Zwieksza ceche 0 3
3 Zwieksza ceche 0 4

Nazwa Lot (koszt: 3)

Rodzaj technika

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnosc¢ | 3

Poziom 0 i skok.

Model otrzymuje zdolnos$¢ lewitacja

Poziomy: | Efekt:

! plecak odrzutowy.

Moze wykonaé skok jakby posiadat

Nazwa Niewrazliwos¢ (koszt: 3)

Rodzaj technika

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnos¢ | 1

Poziom 0 | Model otrzymuje +1 do P.

Poziomy: | Efekt:

1 ..+2doP
2 ..+3doP
3 ..+4do P
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Nazwa Szybkos¢ (koszt: 3)

Rodzaj technika

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnosc¢ | 3

Poziom 0 | Model otrzymuje +1 R

Poziomy: | Efekt:

1 ..oraz daleka szarza 1

2 ..oraz daleka szarza 2

3 ..oraz+1A

Nazwa Leczniczy dotyk (koszt: 3)

Rodzaj technika

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnosc | 2

Poziom 0 | Model odzyskuje 1 Zw

Poziomy: | Efekt:

1 ..oraz zyskuje zdolnos¢ Medyk (5)
do konca aktywacji.

) ..oraz zyskuje zdolnos¢ Medyk (7)
do konca aktywacji.

Nazwa Ukrycie (koszt: 2)

Rodzaj technika

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnos$¢ | 1

Poziom 0 | Model otrzymuje zdolno$¢ Kamuflaz

Poziomy: | Efekt:

1 Model zyskuje Kamuflaz z
dodatkowym modyfikatorem -1

2 Model zyskuje zdolnos¢ Przebranie

3 Model zyskuje zdolnosé Skradanie 2




Sztuka Telekinezy

Nazwa Eksplozja (koszt: 3)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 12"

Cel model

Trudnosc¢ | 3

. Umies¢ na celu MWW, zadaje Dam

Poziom 0 9

Poziomy: | Efekt:

1 Zasieg 18"

2 Zasieg 24"

3 Zasieg 36 "

Nazwa Tarcza (koszt: 5)

Rodzaj zaklecie

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnos¢ | 2
Umies¢ na modelu rzucajgcym

Poziom 0 | MWW, przyjazne modele w catosci
pod wzornikiem otrzymujg +1 do P

Poziomy: | Efekt:
Umies¢ na modelu rzucajagcym

1 DWW, przyjazne modele w catosci
pod wzornikiem otrzymuja +1 do P
Umies¢ na modelu rzucajagcym

2 MWW, przyjazne modele w catosci
pod wzornikiem otrzymujg +2 do P
Umies¢ na modelu rzucajgcym

3 DWW, przyjazne modele w catosci
pod wzornikiem otrzymuja +2 do P

Nazwa Pchniecie (koszt: 4)

Rodzaj zaklecie

Zasieg wzornik strzelby

Cel model

Trudnosc | 2

Poziom 0 Mosielc_e poq wzornikiem.otrzymuja
trafienie o sile 8 (ogtuszajacy).

Poziomy: | Efekt:

1 ...0 sile 10 (ogtuszajacy).

2 zasieg MO, o sile 8 (ogtuszajacy).

3 zasieg MO, o sile 10 (ogtuszajacy).
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Nazwa lluzja (koszt: 6)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 12"

Cel punkt

Trudnosc¢ | 4
Umies$¢ na punkcie MWW. Obszar
jest dla wrogich modeli przestong (z

Poziom 0 | modyfikatorem -1) i terenem
trudnym. Udany test wykrywania
ignoruje ograniczenia.

Poziomy: | Efekt:

1 ... przestong (z modyfikatorem -2) ...
Umie$¢ na punkcie DWW. Obszar

2 jest dla wrogich modeli przestong (z
modyfikatorem -2) ...
Umie$¢ na punkcie DWW. Obszar

3 jest dla wrogich modeli przestong (z
modyfikatorem -3) ...

Nazwa Uderzenie (koszt: 3)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 12!

Cel model

Trudnos¢ | 2

Poziom 0 | Model otrzymuje trafienie z obr. 12

Poziomy: | Efekt:

1 Zasieg: 18"

2 Zasieg 24"

3 Zasieg 36"

Nazwa Teleportacja (koszt: 4)

Rodzaj zaklecie

Zasieg osobisty

Cel jednostka

Trudnosc¢ | 3
Rzucajacy oraz wszystkie modele w
zasiegu 2”7 od niego zostajg
przeniesione o 6”, po przeniesieniu
wszystkie modele musza znajdowac
sie do 2” od rzucajgcego. Zaden

Poziom 0 | model nie moze by¢ teleportowany
wiecej niz 1 raz w turze. Jedli
zaklecie rzucane jest na oddziat
dotaczony do rzucajacego, wszystkie
modele muszg by¢ w stanie wejs¢ w
2” od modelu rzucajacego.

Poziomy: | Efekt:

1 ... przeniesiony 09"

2 ...przeniesiony o0 12"

3 ... przeniesiony o 15"




Sztuka Egzorcyzmu

Btogostawienstwo kardynata
Nazwa
(koszt: 3)
Rodzaj zaklecie
Zasieg osobisty
Cel model
Trudnos¢ | 2
Poziom 0 | Cel otrzymuje Inspiracjel
Poziomy: | Efekt:
1 ... Inspiracje 2
2 ... Inspiracje 3
3 ... Inspiracje 4
Nazwa Egzorcyzmowanie rany (koszt: 5)
Rodzaj zaklecie
Zasieg dotyk
Cel model
Trudnos¢ | 3
Cel odzyskuje rane jak w przypadku
. uzycia zdolnosci Medyk. Mozna
Poziom 0 , . .
uleczy¢ w ten sposdb tylko jeden
model w ciggu aktywacji.
Poziomy: | Efekt:
1 zasieg 3"
2 zasieg 6"
3 zasieg 12"

Nazwa Przepedzenie ztych mocy (koszt: 2)

Rodzaj technika

Zasieg 12"

Cel jednostka

Trudnos¢ | 1

Poziom O Cel otrzymuje cc_eche Odporny na
Mroczna Harmonia

Poziomy: | Efekt:

1 zasieg 18"

2 zasieg 24"

Nazwa Przepedzenie zlych  wptywow
(koszt: 1)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 6"

Cel jednostka

Trudnos$¢ | 0

Poziom 0 Cel ottzymuje. ceche odporny na
efekty srodowiskowe: 2

Poziomy: | Efekt:

1 odporny na efekty srodowiskowe: 4

2 odporny na efekty srodowiskowe: 6

Nazwa Przegnanie strachu (koszt: 3)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 6"

Cel jednostka

Trudnos¢ | 3
Jednostka moze natychmiast podjgc

. prébe zebrania sie. Dana jednostka

Poziom 0 moze by¢ poddana efektowi tego
zaklecia tylko raz w ciggu tury.

Poziomy: | Efekt:

1 zasieg 12”

2 zasieg 18”

3 zasieg 24”

Nazwa Przegnanie ztych mysli (koszt: 4)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 6"

Cel jednostka

Trudnosc¢ | 3
Cel musi wykona¢ test Dw zeby

. zaatakowa¢ wrogi model. Jesli

PoziomO0 | . . L .
nieudany musi wykonaé inng akcje
niz atak.

Poziomy: | Efekt:

1 zasieg 12”

2 zasieg 18”

3 zasieg 24”
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Sztuka Przewidywania

@J«/ Yepkvo

Nazwa Odczytanie aury (koszt: 2)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 6"

Cel jednostka

Trudnos$¢ | 2

Poziom 0 Cel . o.tr.zymuje zdolno$¢  Zmyst
Drapieznika: 2

Poziomy: | Efekt:

1 ... Zmyst Drapieznika: 4

2 ... Zmyst Drapieznika: 6

Nazwa Przebtysk przysztosci (koszt: 2)

Rodzaj technika

Zasieg osobisty

Cel model

Trudnosc | 1
Model moze przerzuci¢ najblizszy

. test jednej z cech WW, WS, P, Dw

Poziom O | . .. o
(inny niz morale i inicjatywa),
wybierz podczas rzucania.

Poziomy: | Efekt:

1 ...najblizsze 2 testy w tej turze

2 ...najblizsze 3 testy w tej turze

3 ...najblizsze 4 testy w tej turze

Nazwa Czujnos¢ (koszt: 1)

Rodzaj technika

Zasieg 6"

Cel model

Trudnos¢ | 0

Poziom 0 | Cel otrzymuje czekanie

Poziomy: | Efekt:

1 zasieg 12"

2 zasieg 18”
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Nazwa Szafirowe przeczucie (koszt: 1)

Rodzaj zaklecie

Zasieg 6"

Cel jednostka

Trudnosc | 2

Poziom 0 | Cel otrzymuje zdolnos¢ Unik

Poziomy: | Efekt:

1 zasieg 12"

2 zasieg 18”

Nazwa Jasnowidzenie (koszt: 4)

Rodzaj zaklecie

Zasieg osobisty

Cel model/ specjalny

Trudnos¢ | 3

Poziom O 'Gra'cz otrzymuje +1 do rzutu na
inicjatywe

Poziomy: | Efekt:

1 Rodzaj: technika, oraz otrzymuje +2
do rzutu na inicjatywe

5 Rodzaj: technika, oraz otrzymuje +3
do rzutu na inicjatywe

3 Rodzaj: technika, oraz otrzymuje +4
do rzutu na inicjatywe

Nazwa Wizja (koszt: 2)

Rodzaj zaklecie

Zasieg specjalny

Cel specjalny

Trudno$¢ | 4
Przeciwnik musi wskazac jednostke
ktéra zostanie aktywowana jako

Poziom O | nastepna. Moze wykona¢ test Dw
modelem dowddcy armii w celu
odparcia czaru.

Poziomy: | Efekt:

1 ..Dw-3..

2 ..Dw-6 ...

3 Przeciwnik nie moze odpierac




