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ZASADY ARMII

Zadnych Bogéw, Zadnych Kréléw (No Gods, No Kings)
Na potrzeby tworzeni Listy Armii, armia Pradawnych Zaurian nie musi posiada¢ przynajmniej jednej Postaci, a zadna Postaé
nie moze zosta¢ Generatem.

ZASADY MODELU ARMII

ZASADY GLOBALNE

Czarodziej Enklawy (X) (Enclave Wizard (X))
Dowodca otrzymuje zasade Praktykant Magii z nastepujacymi zasadami:

- Model otrzymuje +1 Punkt Zycia, do maksymalnej wartosci 3.

- Model wybiera liczbe czaré6w podanych w profilu oddziatlu sposrdéd czaréw przypisanych do tego profilu oddziatu.
Nadpisuje to podstawowe zasady Wyboru Czaréw wynikajace z bycia Praktykant Magii. Jezeli model moze wybraé
2 Czary Nauczone, otrzymuje zasade Skupianie (1).

- Jesli jest podany, rozmiar podstawki modelu zostaje zmieniany na podany w nawiasie (X). Jesli tak, model otrzymuje
zasade Bezpieczna Pozycja.

. ni :

Grupa Lowcow (Pack Hunter)
Jesli w Fazie Szarz ponad polowa modeli w oddziel posiada zasade Grupa Lowcow, a Szarza tego oddziatlu jest czgscia
Szarzy Potaczonej, oddziat ten moze przerzucic¢ nieudane rzuty na Zasigg Szarzy.

Kajmany Mentorzy (X) (Caiman Mentors (X))

Niektore oddziaty maja mozliwos¢ dodania Kajmandéw Mentorow do swojego oddziatu. Jesli tak, uzywaja oni profilu
oddziatu przypisanego do modelu podanego w nawiasie (X). Dodatkowo, podlegaja zasadzie Dopasowanych Podstawek
(patrz zasada Przedni Szereg) oraz otrzymuja zasady: Bezpieczna Pozycja i Walka z Dodatkowego Szeregu.

Na potrzeby rozdzielania trafien, Kajmany Mentorzy liczeni sg jako Postacie. Dodatkowo, nie musza wybiera¢ w walce
w zwarciu tej samej Broni do Walki w Zwarciu co inne Modele Szeregowe w tym samym oddziale. Nadwyzka utraconych
Punktow Zycia nigdy nie jest przenoszona pomi¢dzy Kajmanami Mentoréw , a innymi Pulami Zycia.

Zamiast przydzieli¢ Ataki w Walce w Zwarciu w normalny sposoéb, Modele Szeregowe moga przydzieli¢ swoje Ataki
w Walce w Zwarciu przeciwko dowolnemu Modelowi Szeregowemu w oddziale z przynajmniej jednym Kajmanem
Mentorem, innemu niz Dowoddca, nawet jesli nie znajduje sie z nim w kontakcie podstawek. -Ataki przydzielone przeciwko
modelom kajmanow Mentorow, ktdre nie znajduje si¢ w kontakcie podstawek z atakujacym, wliczajac ataki wykonane
zgodnie z zasada Zgietk Bitewny, ale nie wliczajac Atakéw Wspierajacych, ktore normalnie mogltyby by¢ przydzielone
przeciwko Kajmanom Mentorom, otrzymuja -1 do trafienia.

Do oddziatu z Kajmanami mentorami nie moze dotaczy¢ model z zasada Platforma Wojenna.

Kameleon (Chameleon)
Model otrzymuje zasady: Trudny Cel (1), Zasadzka oraz Zwiadowcy.

E ik (Solitapy

Wspolna Wiez (Communal Bound)
Jesli ponad potowa modeli w oddziel posiada zasade Wspdlna Wiez, podlega on nastepujgcym zasadom:

- Otrzymuje zasad¢ Szybka Reorganizacja.
- Jego Testy Dyscypliny podlegaja zasadzie Rzutu Minimalizujacego.
- O ile nie Uciekajg, otrzymuja zasade Obecno$¢ Dowoddcy, ktdrej zasieg zawsze jest rowny 8".

Zapach Zdobyczy (Prey Scent)

Czg$¢ oddziatow w armii Pradawnych Zaurian posiada umiej¢tno$¢ oznaczenia wrogich oddziatow Zapachem Zdobyczy.
Jesdli oddziat zostanie oznaczony, nalezy umiesci¢ przy nim Znacznik Zapachu. Jesli przynajmniej jeden model w oddziale
jest oznaczony Znacznikiem Zapachu, caty oddzial jest uznawany za oznaczony. Posta¢ opuszczajaca oznaczony oddzial, nie
jest uznawana za oznaczona, chyba ze to dana Posta¢ byta oddzialem sktadajacym si¢ z pojedynczego modelu, ktory otrzymat
Znacznik Zapachu. W takim przypadku, Posta¢ zachowuje dany Znacznik Zapachu. Oznaczenie oddziatu wigcej niz raz nie
zapewnia zadnych dodatkowych korzysci.




ATRYBUTY ATAKU

Magnetyt (Lodestone)

W Walce w Zwarciu, podczas Strzelania.

Podczas rzutu na trafienie, ataki z zasada Magnetyt podlegaja nastgpujacym zasadom:

- Ataki w Walce w Zwarciu przydzielone przeciwko modelowi z Pancerzem 3 lub wigkszym, otrzymuja +1 do trafienia.

- Ataki Strzeleckie wykonane przeciwko oddziatlowi, ktorego ponad potowa modeli posiada Pancerz 3 lub wigkszy,
otrzymuja +1 do trafienia.

Zmysly Drapieznika (Predator Senses)

W Walce w Zwarciu.

Tuz przed bitwa (w czasie kroku 7 Sekwencji Fazy Wystawienia), je$li Lista Armii zawiera przynajmniej jeden model
z zasada Zmysty Drapieznika, wtasciciel musi oznaczy¢é Znacznikiem Zapachu pojedynczy oddzial z Listy Armii
przeciwnika. Dodatkowo, w-Fazie-w-Zwareid; cze$¢ modelu musi przerzuci¢ nieudane rzuty na trafienie swoimi Atakami
w Walce w Zwarciu wykonanymi przeciwko modelom w oddziale oznaczonym Znacznikiem Zapachu oraz swoimi Atakami
Strzeleckimi przeciwko oddziatom oznaczonym Znacznikiem Zapachu.

Znakujaca Przyneta (Marking Lure)
Podczas Strzelania.
Oddziat trafiony przynajmniej jednym atakiem z zasada Znakujaca Przyngta do konca gry otrzymuje Znacznik Zapachu.

ZBROJOWNIA

Dmuchawka (Blowpipe)
Bron Strzelecka.
Zasieg 12", Strzaly: 2, Sita 2, Penetracja Pancerza 0, Szybkostrzelny, Trujace Ataki.

Magnetytowy Krétki Luk (Magnetic Short Bow)

0-25 Modeli Szeregowych z Magnetytowym Krotkim Lukiem na Armig.
Bron Strzelecka.

Zasieg 18", Strzaly: 1, S 3, PP 1, Magnetyt, Salwa.

Zatruty Oszczep (Poisoned Javelin)
Bron Strzelecka.
Zasigg 12", Strzaty: 1, Sita uzytkownika, Penetracja Pancerza uzytkownika, Szybkostrzelny, Trujace Ataki.

Kly i Pazury (Tooth and Claw)

Bron do Walki w Zwarciu.

Dwurgczny. Ataki wykonane tg bronig otrzymuja zasady: Btyskawiczny Refleks oraz Zabojcze Uderzenie. Ta bron nie moze
zostaé zakleta.

CZAR RASOWY

Wartos¢

Rzucenia Zasieg Typ Czas Trwania Efekty

R Os$wiecenie (Enlightenment)

(6+)
[8+]

Cel otrzymuje +2 Dyscypliny oraz (-1 do trafienia) [-1 do
24" Uniwersalny Jedna Tura zranienia].




URZADZENIA WOJENNE

Urzadzenia Wojenne to ulepszenia, ktore moga zosta¢ wykupione przez niektéore modele Pradawnych Zaurian. Jezeli jeden
model w oddziale wykupi dane Urzadzenie Wojenne, wszystkie pozostate modele w jego oddziale rowniez musza wykupié to

samo Urzadzenie Wojenne.

Monolit Witalizmu (Monolith of Vitalism) 65 pkt
Jedyny w Swoim Rodzaju.
Model otrzymuje zasad¢ Sztandarowy Armii.

Jadowita Forteca (Venomous Fortress) 50 pkt

0-1 Model na Armig. Tylko Stada Tyrozkutusow.
Model zmienia podstawke¢ na taka o wymiarach
60x100mm i otrzymuje 6 dodatkowych czgsci modelu
Skink Jezdziec, a jezeli posiada zasade Wylacznosé (Tegu
Wojownicy Tegu Straznicy), zostaje ona zamieniona na
zasad¢ Wylacznos¢ (Skinki Wojownicy, Skinki Lowcy).
Dodatkowo, czg¢$ci modelu bez zasady Ograniczony
w oddziale modelu otrzymuja zasady: Nienawis¢ oraz
Trujace Ataki.
Krysztalowy Lapacz Stonca (Suncatcher Crystal) 40 pkt
0-3 na Armig.
Na poczatku Rundy Walki, w ktérej model walczy, nalezy
wybraé jeden z ponizszych efektéw i zastosowaé je do
konca danej Rundy Walki:

-Za kazdy model z Urzadzeniem Wojennym
Krysztalowy Lapacz Stonca, Zaangazowany w te¢
sama walke, sprzymierzone modele o typie Piechota
otrzymuja zasad¢ Odpornos¢ (+1, maks. 3+).

- Model otrzymuje zasad¢ Roztrzaskanie (2K3), ktore
zawsze jest rozpatrywane z Sila 4 i Penetracja
Pancerza 1.

Magnetytowa Tarcza (Lodestone Shield) 40 pkt
0-1 na Armig.

Sprzymierzone oddzialty w 8" otrzymuja zasade Egida
(5+, przeciwko Atakom Strzeleckim).

Magnetytowy Wielki Luk (3+) (Magnetic Great Bow)40 pkt
0-3 na Armig.
Bron Strzelecka. Zasigg 18", Strzaty: 2, Sita 3 [5], PP 1 [3],

Atak Obszarowy (1x5), Magnetyt, Marsz i Strzat,
Przetadowanie, [Wielokrotne Rany (K3)].
Wyryta Madrosé¢ (Carved Wisdom) 40 pkt

0-3 na Armig.

W czasie Wyboru Czaréw, model musi wybra¢ jeden
z ponizszych czaro6w. Model morze rzuca¢ wybrany czar
jako Zaklety Czar Poziom Mocy (4/8):

- Dotyk Zniwiarza (Ewokacja)

- Osqd Przeznaczenia (Wrdzbiarstwo)
- Pan Ziemi (Druidyzm)

- Roj Insektéw (Szamanizm)

- Topniejgca Mied (Alchemia)

Kazdy czar moze zosta¢ wybrany tylko przez jeden model
z Urzadzeniem Wojennym Wyryta Madros¢.

Machina Pradawnych (3+) (Engine of the Ancients) 30 pkt

0-3 na Armig.
Bron Strzelecka. Zasigg 12", Strzaty: 1, S 6, PP 3, Atak
Obszarowy  (2x2), Magnetyt, Marsz i  Strzal,

Przetadowanie. Atak nigdy nie otrzymuje negatywnych
modyfikatorow do trafienia. Na potrzeby strzelania tg
bronig, Linia Widzenia moze zosta¢ wyznaczona
w dowolnym kierunku, nawet poza Stref¢ Przednia
modelu.



PRZEDMIOTY SPECJALNE

Zaklecia Broni

Chwala Epoki Switu (Glory of the Dawn Age) 75 pkt
Zaklecie Halabardy i Wtoczni.
Ataki wykonane ta bronig otrzymuja +1 Sily oraz

+1 Penetracji Pancerza. Dodatkowo, jesli atak wykonany ta
bronig skutecznie zrani z naturalnym wynikiem 5+,
otrzymuje nastepujace efekty:

- Atak ten otrzymujg zasad¢ Wielokrotne Rany (2)

- Atak ten posiada Penetracj¢ Pancerza zawsze réwna
10 i ignoruje Ochrong Specjalng Odpornos¢, chyba ze
cel tego posiada zasad¢ Niewrazliwos¢ (Zabojcze
Uderzenie).

Alchemiczne Strzaly (Alchemical Arrows)
Zaklecie Magnetytowego Krotkiego Luku.
Profil tej broni otrzymuje Strzaty: 4, S 5, PP 1. Jesli ta bron
zada przynajmniej jedno trafienie, wszystkie inne
jednoczesne Ataki Strzeleckie z =zasada Magnetyt,
wykonane przez oddziat dzierzyciela, do konca danej fazy
otrzymuja +1 Sily oraz zasad¢ Magiczne Ataki.

50 pkt

Urok Wezowego Gniazda (Serpent's Nest Charm)
Tylko modele inne niz Magowie.
Zaklgcie Broni Rgeznej i Dwoch Broni.
Podczas uzywania tej broni, Atak dzierzyciela jest rowny
6, a ataki wykonane tg bronig otrzymuja zasad¢ Trujace
Ataki.

30 pkt

Zaklecia Pancerzy

Esencja Witalnosci (Vital Essence)
Zaklecie Lekkiej Zbroi.
Posiadacz otrzymuje +1 Punkt Zycia i zasade Odpornosé
(4+).

80 pkt

Luski Upadlej Gwiazdy (Starfall Scales) 55 pkt
Zaklecie Zestawu Pancerza.
Model nosiciela otrzymuje zasady: Niewrazliwos¢
(Ogniste Ataki) oraz Trudny Cel (1).

Zaklecia Sztandarow

Kamien Koru (Koru Stone) 50 pkt

Tylko oddziaty inne niz Oddziaty Podstawowe.
Oddziat posiadacza otrzymuje zasade Zbiorka Wokot
Sztandaru, ktorej zasieg jest rowny 12",

Obelisk Wspolpracy (Obelisk of Collaboration) 25 pkt
Oddziat posiadacza otrzymuje zasade Grupa Lowcow.

Artefakty
Starozytna Tablica (Ancient Plaque)

Dominujacy.

W okreslonych ponizej sytuacjach, raz na Tur¢ Gry,

pojedyncza Ko$¢ Magii moze zosta¢ przerzucona:
- Kiedy posiadacz podejmuje Probe Rzucenia przy
uzyciu 2 lub wigcej Kosci Magii i nie nastgpito
Przepehienie Moca.

100 pkt

- Kiedy wtasciciel podejmuje Probe Rozproszenia przy
uzyciu 2 lub wigcej Kosci Magii.

Astrolabium Lapacza Woalu (Veilcatcher Astrolabe)80 pkt
Dominujacy.
Posiadacz otrzymuje Znacznik Woalu za kazdym razem,
gdy model skutecznie rzuci Czar (ale nie Zaklety Czar ani
Czar Przypisany), po rozpatrzeniu efektow tego czaru oraz
efektow Czaru Przypisanego.

Rezonujacy Krysztal Poplochu 50 pkt

(Stampede Resonator Crystal)
Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany na
poczatku dowolnej Fazy Szarz. Nalezy wybra¢ pojedynczy
sprzymierzone oddziat o klasyfikacji Duzy Kawaleria lub
0 rozmiarze Gigantyczny w 12" od modelu posiadacza
i zastosowa¢ nastepujace efekty do konca danej Fazy
w Zwarciu:

- Kazdy model otrzymuje zasad¢ Trafienia z Uderzenia
(X), gdzie X jest rowny warto$ci zasady Deptanie
tego modelu. Jesli model posiada juz zasade Trafienia
z Uderzenia, jej warto$¢ zostaje zwickszona o warto$é
réwng wartosci zasady Deptanie tego modelu.

- Model nie moze wykona¢ atakéw wynikajacych
z zasady Deptanie.

Kwarc Dymny z Te Aupouri
(Te Aupouri Smokestone)

Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany, gdy
sprzymierzony oddziat nie zda Testu Ztamania
(po wszelkich przerzutach). Do poczatku nastepnej
sprzymierzonej Fazy Ruchu, rzuty na Zasieg Szarzy oraz
Pogoni wykonywane przez wrogie oddzialy w 18" od

20 pkt

modelu  posiadacza  podlegaja  zasadzie  Rzutu
Minimalizujacego.
Strzalka Dywersanta (Infiltrator's Dart) 10 pkt

Tylko Skinki Weterani.

Tuz przed bitwg (w czasie kroku 7 Sekwencji Fazy
Wystawienia), wilasciciel musi oznaczy¢ Znacznikiem
Zapachu pojedynczy oddziat z Listy Armii przeciwnika.

ORGANIZACJA ARMII

I

Postacie
Maks. 35%

Oddzialy Podstawowe
Min. 25%

Oddzialy Specjalne
Bez limitu

Oddzialy Partyzanckie
Maks. 30%

Magnazaury
Maks. 35%



POSTACIE (Maks. 35%)

Anurark Arcymag Rozmiar ~ Standardowy
(Anurarch Archmage) Typ Piechota
500 pkt pojedynczy model  0-1 Oddziat na Armie Podstawka  50x50mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6 12" 2 Mistrz Magii, Skupianie (2), Scisle Chroniony,
Uscisk Niesmiertelnego, Wspdlna Wiez, Wysoki
Defensywne PZ UD W P
4 1 4 0 Nie Do Zdeptania, Odpornos¢ (5+)
Ofensywne A (9]0) S PP Z
Anurark Arcymag 1 1 1 0 1
Zasady Modelu Opcje Magii
Scisle Chroniony (Closely Guarded) '
Zasada Globalna. @ @ @
quel nigdy nie moze Przyjac ani rzucic Wyzwanla do Alchemia Druidyzm Ewokacja Wrézbiarstwo
Pojedynku, oraz otrzyma¢ kar za odrzucenie Pojedynku.
O ile nie dosiada wierzchowca, nalezy zastosowaé Obci
. pcje pkt
dodatkowo nastepujace zasady: ) _
- Model otrzymuje zasady: Bezpieczna Pozycja oraz Przedmioty Specjalne do 200
Obiezy$wiat. Do dwoch Mistrzostw Arkanow do 100
- Model musi zostaé wystawiony w oddziale Tegu _
Wojownikéw, Tegu Straznikow lub Kajmanéw Wierzchowce pkt
Weteran6w i nie moze dobrowolnie go opuscic. Straznicy Anurarka 50

UScisk NieSmiertelnego (Grasp of the Immortal)

Zasada Globalna.
Na poczatku kazdej sprzymierzonej Fazy Magii, model
moze zdecydowac¢ si¢ na utrate wszystkich zrodel zasady
Skupianie (X) i otrzymanie Modyfikatora Rzucenia +1.
Efekty trwaja do konca danej Fazy Magii. Pedezas—

Dodatkowe Zasady Modelu
Mistrzostwa Arkanow (Arcane Masteries)

Kazde Mistrzostwo Arkandéw podlega zasadzie Jedyny w Swoim Rodzaju.

Zakazane Mistrzostwo (Forbidden Mastery) 100 pkt
Model zna dwa dodatkowe Czary Nauczone, ktdére musza
zosta¢ wybrane sposrod Czaréw Nauczonych 1, 2, 3i 4
ze Sciezki Piromancji, wedlig podstawowych zasad
Wyboru Czaréow. Je§li model skutecznie rzuci Czar
Piromancji (ale nie Czar Przypisany), natychmiast po
rozpatrzeniu efektow tego czaru i jego Czaru Przypisanego,
otrzymuje trafienie z Sita 5 i Penetracjg Pancerza 10.

, logii (Astrological |

Mistrzostwo Ejdetyzmu (Eidetic Mastery) 50 pkt
Model zna jeden dodatkowy Czar Nauczony, ktoéry musi
by¢ wybrany z jego Sciezki Magii.

Mistrzostwo Odsylania (Abjuration Mastery) 50 pkt
Wriasciciel modelu musi przerzuci¢ pierwsza nieudang
Probe Rozproszenia w kazdej wrogiej Fazie Magii.
Dodatkowo, jesli wrogi Mag w 24" od modelu zostanie
Przepeliony Moca, uznaje si¢, ze uzyt 1 dodatkowa jedna
Ko$¢ Magii wiecej, do maksymalnie 5.

Mistrzostwo Telepatii (Telepathic Mastery) 40 pkt

Raz na sprzymierzong Faze¢ Magii, model moze podjac
probe rzucenia Czaru Nauczonego (ale nie Czaru
Rasowego), ktory =zostat skutecznie rzucony przez
wrogiego Maga w czasie poprzedniej Fazy Magii. Jesli
czar zostanie skutecznie rzucony, model moze rzuci¢
odpowiedni Czar Przypisany znany przez wrogiego Maga.

Mistrzostwo Manipulacji (Mind-Shifting Mastery) 30 pkt
Po skutecznym Rzuceniu Czaru Nauczonego posiadajacego
Czar Przypisany, model moze rzuci¢ Czar Przypisany
Alchemii, Czarnej Magii, Druidyzmu lub Wrozbiarstwa,
zamiast Czaru Przypisanego tego Czaru Nauczonego.

Mistrzostwo Wzywania (Conjuration Mastery) 25 pkt
Model ignoruje zasade Odpornos¢ na Magig, chyba ze
rzuca czar o typie Skupiony.



Mistrz Kaimanow
(Caiman Master)

Rozmiar

Typ

Duzy
Piechota

A 300 pkt pojedynczy model  0-2 Oddzialy na Armic Podstawka  50x50mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 8 Sametnik; Obiezy$wiat (Woda), Sztuka Wojny, Wspdlna Wigz,
Wytacznos¢
Defensywne PZ UD W P
4 5 5 3 Lekka Zbroja
Ofensywne A UO S PP Z
Mistrz Kajmanow 5 5 5 2 2  Halabarda, Kty i Pazury, Mistrz Broni, Wielka Bron
Zasady Modelu Opcje pkt
Sztuka Wojny (Art. Of War) Przedmioty Specjalne do 100
Zasada Globalna.
Kiedy uzywa broni podstawowej, model podlega
nastgpujacym zasadom zaleznym od wybranej broni:
- Kly i Pazury: Model otrzymuje +1 Atak za kazdy
wrogi model w kontakcie podstawek (wliczajac
model walczacy w Pojedynku), do maksymalnie +3.
- Halabarda: Model otrzymuje zasade
Dekoncertowanie.
- Wielka Bron: Ataki wykonane Wielka Bronig
otrzymujg +1 do zranienia.
Tegu Weteran Rozmiar ~ Standardowy
(Tegu Veteran) Typ Piechota
180 pkt pojedynczy model Podstawka  25x25mm
Wierzchowiec oznaczony (Ma) zalicza si¢ do kategorii Magnazauréw.
Dodatkowo, wierzchowiec i jego jezdziec zaliczajq si¢ do kategorii Postaci.
Globalne R M Ds Zasady Modelu
4" 8" 8 Obiezyswiat (Woda), Wspdlna Wiez
Defensywne PZ UD W P
3 5 5 2 Lekka Zbroja
Ofensywne A UO S PP z
Tegu Weteran 5 5 5 2 3 Magnetyt
Opcje pkt Wierzchowce pkt
Przedmioty Specjalne do 200 Raptor Zaurian 70
Tarcza 5 Karnozaur Alfa (Ma) 480
Tylko jedno:
Witbécznia 5
Dwie Bronie 10
Lekka Lanca 10
Halabarda 15

Wielka Bron 20



Skink Weteran Rozmiar ~ Standardowy
(Skink Veteran) Typ Piechota

75 pkt pojedynczy model  0-4 Oddziaty na Armie Podstawka  20x20mm

J Wierzchowiec oznaczony (Ma) zalicza si¢ do kategorii Magnazaurdw, a wierzchowiec i jego jezdziec zaliczajq si¢ do kategorii Postaci.

&i{j E E Wierzchowiec oznaczony [OP] i jego jezdziec, zaliczajq si¢ dodatkowo do kategorii Oddziatow Partyzanckich.
>

Globalne R M Ds Zasady Modelu

6" 12" 7 Obiezyswiat (Woda), Wspdlna Wiez
Defensywne PZ UD W P
2 4 3 0 Lekka Zbroja, Odporno$é (6+)
Ofensywne A UO S PP Z
Skink Weteran 3 4 4 1 5
Opcje pkt Wierzchowce pkt
Przedmioty Specjalne do 100 Gorski Pteradon [OP] 70
Tarcza 5 Pouakai Podniebny Tyran [OP] (Ma) 140
Musi wybrac¢ tylko jedno: Taurozaur (Ma) 380
Zatruty Oszczep (2+) darmowe
Dmuchawka (3+) 5 Dodatkowe Zasady Modelu
T ”lz/la_gr(;ety.towy Krotki Luk (2+) 5 Mistrz Strategii (Master Strategist)
y DO 1€ Eo' . 5 Zasada Globalna.
Wie Bronie Tak dlugo jak model znajduje si¢ w oddziale
Halabarda 5 ) : o o R
sktadajagcym si¢ w catosci ze Skinkow Wojownikow,
Lekka Lanca 5 s : o L o
. . , . Skinkow Lowcow, Skinkow Partyzantow i/lub Skinkoéw
Model pieszy moze wybra¢ tylko jedno: Weteranéw, oddziat otrzymuje zasady: Pozorowany
Kameleon (0-2 Oddziaty na Armig) 10 ’

Mistrz Strategii (0-1 Oddziat na Armi¢) 35 Odwrot oraz Straz Przednia.



WIERZCHOWCE POSTACI

Straznicy Anurarka Rozmiar ~ Standardowy
(Anurarch Wardens) Typ Piechota
Podstawka 50x75mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 8
Defensywne PZ UD W P
4 P 3 Egida (5+, przeciwko Atakom z zasada Magiczne Ataki)

Ofensywne A (9]0) S PP Z
Straznicy 4 3 4 1 2  Halabarda
Palankin Ograniczony

Raptor Zaurian Rozmiar ~ Standardowy
(Saurian Raptor) Typ Kawaleria
0-2 Wierzchowce na Armie Podstawka  25x50mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
7™ 14" P Grupa Lowcow
Defensywne PZ UD W P
P P P P+l
Ofensywne A UO S RE Z
Raptor Zaurian 2 3 4 2 4 Ograniczony

Gorski Pteradon Rozmiar Duzy
(Mountain Pteradon) Typ Kawaleria

0-2 Wierzchowce na Armie* Podstawka  40x40mm

*0-1 Wierzchowiec na Armie, jesli w armii znajduje si¢ przynajmniej jeden Pouakai Podniebny Tyran.

Globalne R M Ds Zasady Modelu
Z'enljg’; g 146" P Atak z Powietrza, Jednostka Lekka, Lot (8", 16"), Straz Przednia
Defensywne PZ UD W P
3 P 3 P+l Trudny Cel (1)
Ofensywne A UO S PR z
Gorski Pteradon 3 3 4 1 4 Ograniczony

Zasady Modelu

Atak z Powietrza (Aerial Assault)

Atak Specjalny.
Oddziat sktadajacy si¢ w catosci z modeli z zasada Atak z Powietrza moze wykona¢ Atak Specjalny Zamaszysty Atak.
Wrogi oddziat otrzymuje 1 trafienie z Sitg 4 i Penetracjg Pancerza 1 za kazdy model z zasadg Atak z Powietrza w oddziale.



Pouakai Podniebny Tyran Rozmiar  Duzy

(Pouakai Sky Tyrant) Typ Kawaleria
0-1 Wierzchowiec na Armig ~ Podstawka  50x75mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
Ziemia 2" 4" Jednostka Lekka, Lot (8", 16"), Nieustraszony, Sametnik;
" . P Specjalna Zasadzka (Teren Otwarty), Strach, Straz Przednia (6"),
Lot 8" 16 . .
Wylacznos§é—Wrseki-Patap
Defensywne PZ UD W P
4 P 4 P+l
Ofensywne A UO S PP
Pouakai Podniebny Tyran 4 4 5 2 4 Ograniczony, Zmysty Drapieznika
Taurozaur Rozmiar Duzy
(Taurosaur) Typ Bestia

0-1 Wierzchowiec na Armie Podstawka  50x100mm

Ten wierzchowiec i jego jezdziec zaliczajq sie do kategorii Postaci.
Dodatkowo, ten wierzchowiec zalicza si¢ do kategorii Magnazaurow.

Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 10" P
Defensywne PZ UD W P
6 3 6 4
Ofensywne A UO S RE Z
Skink Jezdzcie (4) 1 2 3 0 3
Taurozaur 4 3 6 3 2 Ograniczony, Trafienia z Uderzenia (3K3)
Opcje pkt

Cze$¢ modelu Taurozaur moze wykupic
pojedyncze Urzadzenie Wojenne bez limitu

Karnozaur Alfa Rozmiar  Gigantyczny
(Alpha Carnosaur) Typ Bestia
Podstawka 50x100mm

Ten wierzchowiec i jego jezdziec zaliczajq si¢ do kategorii Postaci.
Dodatkowo, ten wierzchowiec zalicza sig do kategorii Poteznych Jaszczurow.

Globalne R M Ds Zasady Modelu
714" P Nieustraszony, Strach
Defensywne PZ UD W P
6 3 6 4
Ofensywne A UO S PP Z
Karnozaur Alfa 5 4 7 4 3 Drapieznik Doskonaty, Ograniczony, Skupienie Bitewne,

Wielokrotne Rany (2), Zmysty Drapieznika

Zasady Modelu

Drapieznik Doskonaly (Apex Predator)

Atrybut Ataku - w Walce w Zwarciu.
Model otrzymuje zasade Niszczycielska Szarza (+2" Ruchu) dla Szarz przeciwko oddziatom skladajagcym sie
w catosci z modeli o rozmiarze Gigantyczny.

10



ODDZIALY PODSTAWOWE (Min. 25%)

“Elr Tegu Wojownicy Rozmiar ~ Standardowy
[:I (Tegu Warriors) = Typ  Piechota
210 pkt + 15 pkt/model 15-35 modeli 0-5 Oddziatéw na Armie Podstawka  25x25mm
Ej‘ Jesli oddzial wykupi opcje oznaczong [OS], opcja ta zalicza si¢ do kategorii Oddzialow Specjalnych, zamiast Oddziatéw Podstawowych.
Globalne R M Ds Zasady Modelu
4" 8" 7 Obiezyswiat (Woda), Punktujacy, Wspo6lna Wiez
Defensywne PZ UD W P
3 4 2 Tarcza
Ofensywne A UO S PP Z
Tegu Wojownik 2 3 4 1 2 Magnetyt
Opcje pkt Czarodziej Enklawy
Wiocznia 3/model Musi wybra¢ 1 czar sposrod nastepujacych:
Kajmany Mentorzy (Kajmany Weterani) [OS]* 85/model - Przebudzenie Bestii (Szamanizm)
Halabarda** 2/model
Wielka Bron** 6/model ——Opcje Grupy Dowodzenia pkt
. . .o Dowddca 10
*0-4 que1§ na Oddzial. Dodatkowo, odc}z1al posiadajacy Czarodziej Enklawy (50x50) 30
przynajmniej jeden model z zasada Kajmany Mentorzy Chorazy 10
(Kajmar}y We.terang liczony jES’t do maksyrpalnej I!czpy Zaklecie Sztandaru bez limitu
oddziatow Kajmanow Weteranow z kategorii Oddziatow
Specjalnych.
**Wszystkie modele z zasada Kajmany Mentorzy w tym
samym oddziale muszg wykupic¢ t¢ samg bron.
4—  Skinki Wojownicy Rozmiar  Standardowy
(Skink Braves) = Typ Piechota
140 pkt + 5 pkt/model 20-40 modeli 0-5 Oddziatlow na Armie Podstawka  20x20mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 5 Obiezy$wiat (Woda), Punktujacy, Wspolna Wigz
Defensywne PZ UD W P
1 2 2 0 Odpornos¢ (6+), Tarcza
Ofensywne A UO S PR z
Skink Wojownik 1 2 3 0
Opcje pkt Czarodziej Enklawy
Wiocznia 1/model Musi wybra¢ 1 czar sposrod nastepujagcych:
Kajmany Mentorzy (Kajmany Wojownicy)*  50/model - Oplatajqce Korzenie (Druidyzm)
Halabarda 5/model
—Opcje Grupy Dowodzenia pkt
*0-4 é\/lodlzlel na OdI(\i/flal. Dodaﬂl((owo, kaZ(\igll _mode_l z Dowédca 10
zasada  Kajmany Mentorzy (Kajmany Wojownicy) Czarodziej Enklawy (40x40) 30
liczony jest do maksymalnej liczby modeli Kajmanow Chorazy 10
Wojownikow z kategorii Oddziatow Podstawowych. Zaklecie Sztandaru bez limitu

11
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TE

Skinki Lowcy
(Skink Hunters)
160 pkt + 6 pkt/model

10-20 modeli

0-2 Oddziaty na Armig

Rozmiar ~ Standardowy
Typ Piechota
Podstawka 20x20mm

Ten oddziat zalicza si¢ do kategorii Oddziatéw Podstawowych oraz do kategorii Oddziatéw Partyzanckich.

Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 5 Jednostka Lekka, Obiezy$wiat (Woda), Wspolna Wiez
Defensywne PZ UD W P
1 2 2 0 Odpornosc¢ (6+)
Ofensywne A UO S PP Z
Skink Lowca 1 2 3 0 3 Zatruty Oszczep (4+)
Czarodziej Enklawy Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Musi wybra¢ 1 czar sposrod nastgpujacych: Dowddca i Czarodziej Enklawy 30
- Oplatajgce Korzenie (Druidyzm)
-— Kajmany Wojownicy Rozmiar  Duzy
(Caiman Warriors) ‘:é:g Typ Piechota
170 pkt + 50 pkt/model 3-8 modeli 0-8 Modeli na Armie Podstawka  40x40mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 7 Obiezy$wiat (Woda), Punktujacy, Wspolna Wigz
Defensywne PZ UD W P
3 3 4 3
Ofensywne A UO S PP Z
Kajman Wojownik 3 3 4 1 1 KlyiPazury
Opcje pkt Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Halabarda 5/model Dowoddca i Czarodziej Enklawy 30
Chorazy 10
Czarodziej Enklawy Zaklecie Sztandaru bez limitu

Musi wybraé 1 czar sposrod nastepujacych:

- Przebudzenie Bestii (Szamanizm)

12



ODDZIALY SPECJALNE (Bez limitu)

Tegu Straznicy

Rozmiar

Standardowy

I
©— 1 (Tegu Guards) = Typ  Piechota

" 305 pkt + 24 pkt/model 15-30 modeli Podstawka  25x25mm

Globalne R M Ds Zasady Modelu
g 8 Nieustraszony, Obiezy$wiat (Woda), Odporno$¢ na Magie (1),
Punktujacy, Straz Przyboczna (Anurark Arcymag), Wspdlna Wiez
Defensywne PZ UD W P
4 4 2 Lekka Zbroja, Strefa Izolacji, Tarcza
Ofensywne A UO S PP z
Tegu Straznik 2 4 4 1 2 Magnetyt
Zasady Modelu Opcje pkt

Strefa lzolacji (Containment Field) Tylko jedno:

Ochrona Indywidualna. Halabarda 4/model
Ataki Specjalne i/lub ataki z zasada Magiczne Ataki Wielka Bron 8/model
wykonywane przez wrogie oddzialy w kontakcie
podstawek z przynajmniej jednym modelem z zasada —Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Strefa Izolacji otrzymuja -1 do zranienia. Dowédca 10

Chorazy 10
Zaklecie Sztandaru bez limitu
C Tegu MIStyCy Rozmiar  Standardowy
© | (Tegu Mystics) Typ Piechota
T 170 pkt + 14 pkt/model 10-20 modeli 0-2 Oddziaty na Armie Podstawka  25x25mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
4" 8" 7 Jednostka Lekka, Obiezyswiat (Woda), Szybki Krok, Wspolna Wiez
Defensywne PZ UD W P
1 3 4 2 Trudny Cel (1)
Ofensywne A U0 S PP Z
Tegu Mistyk 2 3 4 1 2 Magiczne Ataki, Punkty Witalne, Skupienie Bitewne

Zasady Modelu

Punkty Witalne (Vitalist Combat)

Atrybut Ataku - w Walce w Zwarciu.
Atak przydzielony przeciwko modelowi o rozmiarze
Standardowy, otrzymuje +1 do zranienia.

Czarodziej Enklawy
Musi wybra¢ 2 czar sposrod nastgpujacych:
- Fontanna Mlodosci (Druidyzm)
- Oswiecenie (Czar Rasowy)
- Przebudzenie Bestii (Szamanizm)

- Ztamanie Morale (Szamanizm)

—Opcje Grupy Dowodzenia pkt

Dowddca i Czarodziej Enklawy 120

13



Stado Raptorow

{= Rozmiar ~ Standardowy
© | (Raptor Pack) Typ Bestia
™ 130 pkt + 13 pkt/model 5-15 modele 0-2 Oddzialy na Armie Podstawka  25x50mm
] Oddzialy 8 modeli Raptoréw bez zasady Toksyczna Plwocina ani Zasadzka zaliczajg si¢ do kategorii Oddzialow Podstawowych.
Globalne R M Ds Zasady Modelu
7™ 14" 6 Grupa Lowcow, Obiezyswiat (Las), Wspolna Wiez
Defensywne PZ UD W P
1 3 4 2
Ofensywne A UO S PP
Raptor 2 3 4 2 4
Opcje pkt Dodatkowe Zasady Modelu
Tylko jedno: Toksyczna Plwocina (Corrosive Spitter)
Toksyczna Plwocina 2/model Zasada Globalna.
Zasadzka 2/model Model otrzymuje zasade Trujace Ataki. Dodatkowo,
model otrzymuje zasade Zionigcie (S 2, PP 3)
z nastgpujacymi  wyjatkami: zamiast otrzyma¢ 2K6
trafien, cel otrzymuje liczbe trafien rowng ilosci modeli z
zasada Toksyczna Plwocina w oddziale. W kazdym
oddziale tylko jeden model moze uzyé¢ tego Ataku
Specjalnego Zionigcie i tylko raz w ciggu gry.
- Jezdzcy Raptorow Rozmiar ~ Standardowy
© T (Raptor Riders) = Typ Kawaleria
T” 300 pkt + 32 pkt/model 8-15 modeli 0-2 Oddzialy na Armie Podstawka  25x50mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
™14t 7 Grupa Lowcow, Punktujacy, Wspolna Wiez
Defensywne PZ UD W P
1 3 4 3 Lekka Zbroja, Tarcza
Ofensywne A UO S PP z
Tequ Jezdziec 2 3 4 1 2 Magnetyt
Raptor 2 3 4 1 4 Ograniczony
Opcje pkt Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Muszg wybra¢ tylko jedno: Dowddca 10
Lekka Lanca darmowe Chorazy 10
Halabarda 2/model Zaklecie Sztandaru bez limitu
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Kajmany Weterani

Rozmiar Duzy

s | (Caiman Elders) = Typ  Piechota
T" 260 pkt + 85 pkt/model 3-6 modeli 0-2 Oddziaty na Armie Podstawka  50x50mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 8 Obiezyswiat (Woda), Punktujacy, Wspo6lna Wiez
Defensywne PZ UD W P
4 4 4 3
Ofensywne A UO S PP Z
Kajman Weteran 3 3 5 2 1  KlyiPazury, Mistrz Broni
Opcje pkt Czarodziej Enklawy
Halabarda 2/model Musi wybra¢ 2 czar sposrod nastepujacych:
Wielka Bron 6/model - O$wiecenie (Czar Rasowy)
- Przebudzenie Bestii (Szamanizm)
- Uzdrawiajgca Woda (Druidyzm)
—Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Dowoddca i Czarodziej Enklawy 80
Chorazy 10
Zaklecie Sztandaru bez limitu
- Stado Tyruzkutusow Rozmiar  Duzy
© | (Thyroscutus Herd) Typ Kawaleria
’T” 190 pkt + 155 pkt/model  1-3 modeli 0-4 Modele na Armie Podstawka  50x100mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
5" 10" 6 Mentalnos¢ Stadna, Wspdlna Wiez
Defensywne PZ UD W P
5 4 5 5 Parowanie
Ofensywne A UO S PP z
Skink Jezdziec (4) 1 2 3 0 3
Tyruzkutus 3 2 4 1 0  Miazdzacy Cios, Ograniczony

Zasady Modelu

Mentalnosé¢ Stadna (Herd Mentality)
Zasada Globalna.

Modele  Szeregowe w  oddziale

otrzymuja zasady: Determinacja oraz Nieustraszony.

posiadajacym
przynajmniej dwa modele z zasada Mentalno$¢ Stadna,

Opcje pkt
Wspaniaty Obronca (0-1 Model na Oddziat) ~ 35/model
Czesci modelu Tyruzkutus mogg wykupic

pojedyncze Urzadzenie Wojenne bez limitu

15

Dodatkowe Zasady Modelu

Wspanialy Obronca (Great Protector)
Zasada Globalna.

Model otrzymuje zasady: Platforma Wojenna, oraz
Wylacznos¢ (Tegu Wojownicy, Tegu Straznicy).
Dodatkowo, oddziat modelu otrzymuje zasade Nie Do
Zdeptania, a Modele Szeregowe w oddziale modelu
otrzymuja zasade Parowanie.



o

(Rhamphodon Riders)
235 pkt + 50 pkt/model

~

Jezdzcy Ramfodonow

3-5 modeli

0-2 Oddziaty na Armi¢*

Rozmiar

Typ

Podstawka

Duzy
Kawaleria
40x40mm

*0-1 Oddziat na Armig, jesli w armii znajdujq si¢ przynajmniej dwa oddziaty Jezdzcow Pteradonow.

Globalne R M Ds Zasady Modelu
Ziemia 2" 4" 6 Jednostka Lekka, Lot (8", 16"), Nieustraszony, Straz Przednia,
Lot 8" 16" Szat, Wspolna Wigz
Defensywne PZ UD W P
2 2 3 2 Odpornos¢ (6+), Tarcza, Trudny Cel (1)
Ofensywne A UO S PP Z
Skink Jezdziec 1 2 3 0 3 Lekka Lanca
Ramfodon 3 3 4 1 Ogranlczony,~ S.kL!plenle Bitewne, Szat Zeru, Zabdjcze Uderzenie,
Zmysty Drapieznika
Zasady Modelu Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Szal Zeru (Feeding Frenzy) Dowdédca 10
Atrybut Ataku - w Walce w Zwarciu.
Jesli  model skutecznie Zaszarzuje oddzial ze
Znacznikiem Zapachu, do kofca danej Walki cze$é
modelu otrzymuje zasad¢ Niszczycielska Szarza (+K3
Ataki).
- Roje Zaurian Rozmiar  Standardowy
O (Saurian Swarms) Typ Bestia
7T 140 pkt + 40 pkt/model 3-6 modeli 0-3 Oddziaty na Armie Podstawka  40x40mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
" " Jadowita Fala, Jednostka Lekka, Niestabilnos¢, Nieustraszony,
6 12 5 ; .
Wspdlna Wiegz
Defensywne PZ UD W P
5 2 2 0 Odpornos¢ (6+)
Ofensywne A UO S PR z
Ro6j Zaurian 5 2 2 1 Dodatkowe Wsparcie (3), Trujace Ataki, Zmysty Drapieznika
Zasady Modelu Opcje pkt
Jadowita Fala (Venomous Tide) Zwiadowcy 8/model

Zasada Globalna.

Jesli wrogi oddziat ukonczy Ruch Szarzy przeciwko
oddzialowi z przynajmniej jednym modelem z zasada
Jadowita Fala, kazdy model w tym oddziale musi
wykona¢ Test Niebezpiecznego Terenu (1). Fest-nalezy
| . odli oddzial o Tadowita E

Ucieka-
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ODDZIALY PARTYZANCKIE (Maks. 30%)

—A—n Skinki Partyzanci Rozmiar ~Standardowy
[R /i’l (Skink Guerrillas) Typ Piechota
™) 135 pkt + 10 pk/model 5-15 modeli 0-4 Oddziatéw na Armie Podstawka  20x20mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu

Harcownicy, Jednostka Lekka, Obiezy$wiat (Woda),

e 12" 6 Straz Przednia, Wspolna Wigz
Defensywne PZ UD W P
1 2 2 0 Odpornosé (6+), Trudny Cel (1)
Ofensywne A UO S PP Z
Skink Partyzant 1 2 3 0 3
Opcje pkt Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Kameleon (0-2 Oddziaty na Armig) 3/model Dowodca 10

Znakujaca Przyneta (0-2 Oddziaty na Armi¢) 20
Muszg wybra¢ tylko jedno:

Magnetytowy Krotki Luk (3+) darmowe
Dmuchawka (4+) 2/model
S\ Kolczatki Rozmiar Duzy
L /j (Weapon Beasts - Spearbacks) Typ Bestia
1N 230 pkt + 115 pkt/model 2-4 modele 0-4 Modele na Armie Podstawka  40x40mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 6 Jednostka Lekka, Wspolna Wiez, Zmysty Drapieznika
Defensywne PZ UD W P
3 3 4 3
Ofensywne A UO S PP Z
Kolczatka 3 3 5 2 4  Kolczasta Salwa (3+)

Zasady Modelu

Kolczasta Salwa (Shoot Spikes)
Bron Strzelecka
Zasigg 12", Strzaty: 3, Sita 5, Penetracja Pancerza 2, Szybkostrzelny. Fa-brofi—

—A—n Salamandry Rozmiar Duzy
ﬁ\(i/j (Weapon Beasts - Salamanders) Typ Bestia
3N 250 pkt 2 modele 0-2 Modele na Armie Podstawka  40x40mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
6" 12" 6 Jednostka Lekka, Wspolna Wiez
Defensywne PZ UD W P
3 3 4 3
Ofensywne A UO S PP Z
Salamandra 3 3 5 2 4 Strumien Ptomieni

Zasady Modelu
Strumien Plomieni (Salamander - Spout Flames)
Atak Specjalny.
Model otrzymuje zasade Zioniecie (S 4, PP 0, Ogniste Ataki). Ten Atak Specjalny nie jest ograniczony do tylko jednego
uzycia w ciggu gry i moze by¢ uzyty tylko raz w ciggu Tury Gracza.
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?il Jezdzcy Pteradonow Rozmiar  Duzy

lix (Pteradon Riders) Typ Kawaleria
: 180 pkt + 30 pkt/model 3-5 modeli 0-2 Oddzialy na Armie Podstawka  40x40mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
Ziemia 2" 4" 6 Harcownicy,.Jednostka Lek!(a, Lot (8", 16"), Pozorowany Odwrot,
Lot 8" 16" Straz Przednia, Wspolna Wigz
Defensywne PZ UD W P
2 2 3 2 Odporno$¢ (6+), Tarcza, Trudny Cel (1)

Ofensywne A UO S PP YA
Skin Jezdziec 1 2 3 0 3 Lekka Lanca
Pteradon 2 2 4 1 4 Atak z Powietrza, Ograniczony

Zasady Modelu Czarodziej Enklawy
Atak z Powietrza (Aerial Assault) Musi wybraé 2 czar sposrod nastgpujacych:
Atak Specjalny. - Oplatajgce Korzeni (Druidyzm)

Oddziat sktadajacy si¢ w catosci z modeli z zasadg Atak
z Powietrza moze wykona¢ Atak Specjalny Zamaszysty o )
Atak. Wrogi oddzial otrzymuje 1 trafienie z Sitg 4 - Pan Ziemi (Druidyzm)

i Penetracja Pancerza 1 za kazdy model z zasada Atak - Przejmujgce Wycie (Szamanizm)
z Powietrza w oddziale

- Oswiecenie (Czar Rasowy)

Opcje pkt Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Muszg wybra¢ tylko jedno: Dowddca i Czarodziej Enklawy 100
Magnetytowy Krotki Luk (3+) darmowe
Zatruty Oszczep (4+) darmowe
Aralaree Botan =) 2fmodael
Znakujaca Przyneta 20
Specjalna Zasadzka (Tytanopod)* 25

*0-1 Oddziat na Armig.
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MAGNAZAURY (Maks. 35%)

(Stygiosaur Pack)

( Stado Stygiozaurow

Rozmiar Duzy

% Typ Kawaleria

DM 310 pkt + 140 pkt/model 2-4 modeli 0-2 Oddziaty na Armie Podstawka  50x100mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
7™ 14" 6 Grupa Lowcow, Punktujacy, Strach, Wspolna Wiez
Defensywne PZ UD W P
4 4 5 2 Lekka Zbroja, Tarcza
Ofensywne A UO S PP Z
Skin Jezdziec 1 2 3 0 3  Lekka Lanca
Stygiozaur 4 4 5 2 2 Deptanie (K3), Ograniczony, Trujace Ataki, Zmysty Drapieznika

Czarodziej Enklawy

Musi wybraé 1 czar sposrdd nastepujacych:

- Dzika Furia (Szamanizm)
- Oswiecenie (Druidyzm)
- Roj Insektow (Szamanizm)

Opcje Grupy Dowodzenia pkt
Dowodca i Czarodziej Enklawy 30
Chorazy 10

Zaklecie Sztandaru bez limitu

) Karnozaur Rozmiar  Gigantyczny
(Carnosaur) Typ Bestia
Oigel 370 pkt pojedynczy model  0-2 Oddziaty na Armic Podstawka  50x100mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
™4t 7 Nieustraszony, Strach, Wspolna Wi¢z
Defensywne PZ UD W P
5 2 5 4
Ofensywne A UO S BE z
Tegu Jezdziec 2 3 4 1 2  Magnetyt
Ograniczony, Skupienie Bitewne, Wielokrotne Rany (2, przeciwko
Karnozaur 5 3 6 3 3 Standardowy, Duzy), Zmysty Drapieznika
Opcje pkt Dodatkowe Zasady Modelu
Musi wybrac¢ tylko jedno: Przywédca Polowania (Hunt Leader)
Lekka Lanca darmowe Zasada Globalna.
Halabarda 20 Model otrzymuje zasady: Platforma Wojenna oraz
Przywodca Polowania 10 Wylacznos¢ (Stado Raptorow, Jezdzcy Raptorow).

Dodatkowo, Modele Szeregowe w oddziale modelu
otrzymuja zasady: Nieustraszony oraz Szal. Modele
o klasyfikacji Standardowy Bestia oraz czesci modelu
z zasadg Ograniczony w oddziale modelu otrzymuja
zasad¢ Skupienie Bitewne.

19



ey Taurozaur

Rozmiar ~ Gigantyczny

(Taurosaur) Typ Bestia
Mgt 425 pt pojedynczy model  0-2 Oddzialy na Armie Podstawka  50x100mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu

6" 10" 6 Wspolna Wigz
Defensywne PZ UD W
6 3 6 4
Ofensywne A UO S PP Z
Skink Jezdziec (5) 1 2 3 0 3
Taurozaur 4 3 6 3 2 Ograniczony, Trafienia z Uderzenia (3K3)
Opcje pkt
Czg$¢ modelu Taurozaur moze wykupi¢
pojedyncze Urzadzenie Wojenne bez limitu
Tytanop()d Rozmiar Gigantyczny
(Titanopod) Typ Bestia
510 pkt pojedynczy model  0-1 Oddziat na Armie Podstawka  100x200mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu
M 14" 6 Chod,zalca G.(')r’a, BrzenieZiemi; Obiezys$wiat, Ogluszajacy Zgietk,
Wspolna Wigz
Defensywne PZ UD W P
10 3 6 4
Ofensywne A UO S PP Z
Zatoga (6) 3 4 0 3
Tytanopod 2 3 6 2 0  Ograniczony, Sciezka Zniszczenia

Opcje pkt

Czg$¢ modelu Tytanopod moze wykupic¢
pojedyncze Urzadzenie Wojenne bez limitu

Zasada Globalna.

Dodatkowe Zasady Modelu
Chodzaca Gora (Walking Mountain)

Wrogie oddziaty nie otrzymuja Zadnych Bonusow za Bok lub Ty% za bycie Zaangazowanym z Bokiem 1ub Tyiem modelu

Model nigdy nie moze korzystac z zasady Ostona. Deda

Sciezka Zniszczenia (Path of Destruction)

Atak Specjalny.

Liczba trafien wynikajacych z zasady Deptanie modelu jest rowna 5K3. Na potrzeby zasady Deptanie, model ignoruje
zasade Nie Do Zdeptania i traktuje wszystkie modele bez zasady Gorujacy jak modele o rozmiarze Standardowy. Jesli
ataki wynikajace z zasady Deptanie modelu sa rozdzielone przeciwko oddzialowi o rozmiarze Duzy, liczba trafien zostaje
zmniejszona o potowe, zaokraglajac w dot.
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