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军队列表
接下来的规则将向您展示模型和战团相互之间以及单位和环境之间如何运作。这些章节

将教你如何激活你的战团，如何移动他们，以及如何与他们战斗。

军队列表
你带到战场上的部队是通过军队列表选择的。为了确保你们玩的是一个公平和平衡的游

戏，选择相同分数的军队。

分值
征服游戏中的每个方阵都有一个分值，代表其在战场上的整体价值。分值较高的方阵通

常是更好或更灵活的战士，而得分值较低的更弱，或只在有限的情况下有用。你军队的分值

等于你军队中每个方阵的总分值，加上你为这些方阵购买的任何升级。分值越高，你选择的

军队就越致命。通过选择分值相等的军队，你和你的对手可以确保一场公平、富有挑战性的

战斗。

战斗规模
默认情况下，我们推荐 2000 点的战斗,这通常会为一晚上的游戏提供足够的杀戮。然而，

没有什么能阻止你选择更大或更小的规模来对抗。事实上 1000 分的小游戏是学习规则的绝

佳方式。

创建军队
军队由两类实体组成：人物和单位。根据以下规则，你可以在你的军队中加入任意数量

的上述模型：

战争领主

你必须包含一个人物来充当你的战争领主--你在战场上的化身。

战团

你军队中的每个人物（包括战争领主）都必须有一个单位相随。你通常可以从你的军队

中选择一个单位，但你必须始保持与你的人物相同类型的单位，即步兵、骑兵或野兽，以确

保人物在战斗开始时加入一个单位。

每个单位都是从军队列表中的单位选项中选取的。它还将根据其所选择的人物不同，被

视为主力或限定单位。每个人物的战团带有 4个单位编制。一个战团可以包括任意的主力单

位，只要在你的战团限制内。顾名思义，限定单位数量受到限制。每个战团只能包含两个限

定单位。这可以是两支一样的单位，也可以是列表中的两个不同单位。作为进一步的限制，

你军队包含每一个限定单位就必须包括一个主力单位。因此，一个包含两个限定单位的战团

也至少有两个主力单位。请注意，一个单位可能是一个人物的主力单位类型，也可能是个另

一个人物的限定单位类型——请检查人物的规则中相关条目以确保无误。

可选升级

许多人物和军团底盘拥有额外的可购买的选项，比如能力、指挥模型甚至是额外的底盘

（如果是军团的话）。如果你购买了任何升级，只需将对应的分值添加到购买升级的人物或

单位的分值中即可。



军队规则
这支军队遵循下列的附加派系特殊规则：

临危不乱
当你创建军队列表时，你可以选择下列一个特性。如果你这样做，你的军队中的所有军

团和人物被视为拥有这个特性。

老兵：

你可以选择你的军队中的任意数量的军团变为老兵。在一个老兵军团中，所有指挥官

（Officer Model）模型分数都会变为 2 倍。当一个指挥官模型被加入到一个拥有一个领袖

（leader）和旗手（Standard Bearer）的单位中时，选择该军团的 C 或 V 属性增加 1（最

高到 4）。选择一个老兵单位升级指挥模型的所要支付的额外分值需要在创建军队时进行。

无情操练：

军队中的所有步兵底盘获得“支援（2）”（Support (2)）【支援（X）：该军团的底

盘在冲突行动中贡献了 X 次支援攻击，而不是 1 次。】。如果一个底盘以及拥有支援（X）

特殊规则，改为获得支援（+1）特殊规则。

王朝联盟：

当你创建你的军队列表时，你可以选择一个额外的战争领主。第二个战争领主必须和第

一个战争领主不是一个相同的职业，这个战争领主在得分时被视作战争领主并且无法获得

“扭转局势”（Turn the Tide）抽取事件。【扭转局势：选择该人物底盘 12 英寸内一个没

有在该回合内激活的军团。立即激活这个军团并且执行他的行动。被选择激活的军团并不会

结算任何抽取事件，就像他的命令牌没有被抽取。殴打吗之歌被激活的军团以及结束了它的

行动，这个人物底盘执行他自己的行动。在该回合中下一次抽到与该军团相同的命令牌时，

将命令牌放在弃牌堆中而不激活该军团，现在轮到你的对手激活一个团了。】

无论你的军队列表中有多少战争领主，每个至尊能力阶段你只能激活一个可激活的至尊能力。

你也可以选择一个教会法师作为你的第二个战争领主。如果你选择一个教会法师，他们将获

得保护铭文的至尊能力：

保护铭文：当敌人的法师选择一个我方的军团作为他们的施法行动的目标时，该法师被

视为受到“敌方干扰”（Enemy Interference）的影响。此外，该人物底盘施放的范围为“自

己”的法术范围变为 8 英寸。这个只能能力被视为永远激活。【敌方干扰：如果在执行施法

行动时，你的目标军团或法师德 8 英寸内有敌方法师时，在判定施法是否成功时减少 1 颗骰

子来代表敌方对法术的干扰。任何拥有巫师（X）或牧师（X）特殊规则的单位都视作法师。】



至尊能力
战争领主根据人物类型获得不同的至尊能力

帝国军官
快速部署：所有军队中的友方步兵军团在战役的过程中获得“先锋”（Vanguard）

特殊规则，这个至尊能力永远被视作激活。【先锋：当一个拥有这个特殊规则的军

团作为增援入场时，它可以在这个激活期间额外执行一次免费行军行动。如果在该

军团团到达战场的地方 8 寸以内有任何敌人，这一特殊规则无效。】

贵族领主

马不停蹄（骑兵贵族领主）：当这个人物底盘在场上时，所有的家族骑士军团在结

算冲击攻击时获得“冲击（+1）”（impact(+1)）特规并且可以重投结果为“6”

的失败命中骰。这个至尊能力永远被视作激活。【冲击（X）: 该军团执行冲击攻

击时，攻击次数等于冲击（X）的 X 值。】

最强之人（步兵贵族领主）：当这个人物底盘在场时，在这个人物 6 英寸内的所有

友方步兵军团可以重投未修正结果为 6 的防御骰（Defense Rolls）。此外，他们

可以重投在冲突行动中未修正结果为 6 的骰子这个至尊能力永远被视作激活。

隐修会指挥官

第一祝福：每场战斗一次，当至尊能力被激活时，隐修会指挥官的战团中的每一个

军团都会在这一回合中获得“祝福”（Blesses）。已经拥有“祝福”特殊规则的

军团在本回合获得+ 1A 或“硬化（+1）”特殊规则。【祝福：每回合一次，在掷骰

之前声明，拥有此特殊规则的底盘可以选择在冲突行动或齐射行动中重投所有失败

的命中骰，或所有失败的防御骰。军团中的所有底盘必须在同一时间重投。】【硬

化（X）：当该军团进行防御投掷时，在结算防御投掷的时候，将任何劈开（X）（ Cleave

(X)）、野蛮冲击（X）（Brutal Impact (X) ）或穿甲（X）（Armor Piercing (X)）

特殊规则减少 X。】

神职牧师

精神闪耀：一场游戏一次，直到该回合结束时， 拥有“牧师（X）”（Priest (X)）

特殊规则的友军人物底盘执行施法行动，目标是这个战争领主目前隶属于的军团，

也影响到所有在战场上的拥有“虔诚”（Devout）特殊规则的友军军团。如果人物

底盘施放的是神圣制裁，所有具有“虔诚”（Devout）特殊规则的友军军团都将受

益于其效果，但不执行决斗行动【牧师（X）：这个军团或人物底盘可以在其激活

过程中执行施法行动。X 值是此底盘的法术等级。如果军团或人物底盘没有任何可

用的法术，那么它只计入“敌方干扰”。】【虔诚：当一个有这个特殊规则的军团

成为一个“牧师（X）”的施法行动的目标时，一个失败的施法骰就会被转化为成

功。如果该军团有一个具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物仍在该军团中，

该军团也算作有“虔诚”。】



人物

Characters
你可以拥有任意数量的人物底盘，但是至少一个人物底盘必须作为你的战争领主。

帝国军官 Imperial officer 75 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

帝国军官 步兵 中型 5 2 2 4 4 3 3 0

特殊能力：无

抽取事件：无

底盘数量：1

模型/底盘：1

传承圣物：可以按指定的分数获得一个传承圣物。

战场操练：可以选择以下两种能力而不需要额外的费用，并且这个人物底盘目前所在的军团可以在

激活中结算 2 个抽取事件。

操练 1）：这个人物底盘目前所在的军团获得“堡垒（1）”（Bastion (1)）抽取事件。【堡垒（X）：

直到该回合结束时，这一军团中的所有底盘的 D增加 X。】

操练 2）：这个人物底盘目前所在的军团获得“双倍时间”（Double Time）抽取事件。【双倍时间：

如果这个军团在他的激活中执行了两次行军行动，他可以再执行一次免费的行军行动。】

操练 3）：这个人物底盘目前所在的军团获得“开火并前进”（Fire and Advance）抽取事件。【开

火并前进：如果该军团在此激活过程中执行齐射行行动为其第二次行动，它可以在齐射行动结算后

立即执行一次免费的行军行动。】

操练 4）：这个人物底盘目前所在的军团获得“残暴射击”（ Murderous Volley）抽取事件。【残

暴射击：在回合结束之前，如果该团执行了“瞄准行动”，这个军团的齐射行动造成的 12 英寸内的

伤亡引发士气测试。】

战团
主力单位 民兵/民兵弓箭手/帝国游侠/雇佣弩手

限定单位 镀金军团/猎人/钢铁军团

随员

战术 可用

战斗 受限

奥义 受限

专精 战术、战斗



贵族领主 Noble Lord 80 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

贵族领主 步兵 中型 5 1 3 4 4 3 3 0

特殊能力：无

抽取事件：无

底盘数量：1

模型/底盘：1

传承圣物：可以按指定的分数获得一个传承圣物。

武器技艺：可以选择以下的武器技艺之一来获得下列的特殊规则（们），代表他们的武器或他们在

一生中的磨难。

武器大师：角色站获得“劈开（1）”（ Cleave (1)）特殊规则。【劈开（X）：当一个拥有此特规

的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 X。】

无情：人物底盘获得了“疾风”（ Flurry）特殊规则。【疾风：当一个拥有此特规的底盘执行冲突

或决斗行动时可以重投失败的命中。】

强魄体格：人物底盘 W+1。

决斗者：人物底盘获得“招架”（Parry）特殊规则：【招架：在冲突或决斗行动中对抗拥有该特规

的军团的所有结果为“1”的命中骰必须重投】

战团
主力单位

民兵/民兵弓箭手/帝国游侠/雇佣弩手/
宫廷侍从/家族护卫

限定单位 骑马侍从/长弓手/家族骑士

随员（步兵）

战术 受限

战斗 可用

奥义 不可用

专精 战术、战斗



骑兵贵族领主 Mounted Noble Lord 110 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

骑兵贵族领主 骑兵 中型 7 1 3 5 5 3 3 0

特殊能力：

野蛮冲击（2）（Brutal Impact (2)）：当拥有该特规的底盘进行冲击攻击时，这些冲击攻击使得

敌方目标军团在抵御这些攻击时的 D 减少 2。

冲击（3）（Impact (3)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于 3 次。

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D 增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

抽取事件：无

底盘数量：1

模型/底盘：1

传承圣物：可以按指定的分数获得一个传承圣物。

武器技艺：可以选择以下的武器技艺之一来获得下列的特殊规则（们），代表他们的武器或他们在

一生中的磨难。

武器大师：角色站获得“劈开（1）”（ Cleave (1)）特殊规则。【劈开（X）：当一个拥有此特规

的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 X。】

无情：人物底盘获得了“疾风”（ Flurry）特殊规则。【疾风：当一个拥有此特规的底盘执行冲突

或决斗行动时可以重投失败的命中。】

强魄体格：人物底盘 W+1。

决斗者：人物底盘获得“招架”（Parry）特殊规则：【招架：在冲突或决斗行动中对抗拥有该特规

的军团的所有结果为“1”的命中骰必须重投】

战团
主力单位

民兵/民兵弓箭手/武装士兵/雇佣弩手/
骑马侍从/家族护卫

限定单位 长弓手/家族骑士

随员（骑兵）

战术 不可用

战斗 不可用

奥义 不可用

专精 战术、战斗



骑兵隐修会指挥官 Mounted Priory Commander 110 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

骑兵隐修会指挥官 骑兵 重型 8 1 4 6 6 4 4 0

特殊能力：

冲击（3）（Impact (3)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于 3 次。

抽取事件：无

底盘数量：1

模型/底盘：1

选项：必须选择下列隐修会之一并获得对应的所有特殊规则。

-绯红之塔隐修会：

野蛮冲击（2）（Brutal Impact (2)）：当拥有该特规的底盘进行冲击攻击时，这些冲击攻击使得

敌方目标军团在抵御这些攻击时的 D 减少 2。

惊骇（1）（Terrifying (1)）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行由于这个带有惊骇（1）规

则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R 减少 1。

-封印圣殿隐修会：

迅银打击（Quicksilver Strike）：拥有该特殊规则的人物底盘在决斗行动中首先结算所有的攻击。

如果决斗行动中的两个人物都具有此特殊规则，则将同时结算攻击。

冲击（+1）（Impact (+1)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数增加 1 次。

战团（该单位

的主力单位

取决于隐修

会）

绯红之塔隐

修会

主力单位 绯红之塔骑士团

限定单位
苍白黎明骑士团/封印圣殿骑士团/
圣剑骑士团/圣拉撒路骑士团

封印圣殿隐

修会

主力单位 封印圣殿骑士团

限定单位
苍白黎明骑士团/绯红之塔骑士团/
圣剑骑士团/圣拉撒路骑士团

随员

战术 不可用

战斗 不可用

奥义 不可用

专精 战术、战斗



圣剑隐修会指挥官
Order of the Sword Priory

Commander
90 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

圣剑隐修会指挥官 步兵 重型 5 1 4 6 5 4 4 2

特殊能力：

劈开（1）（Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击使得敌方目

标军团在抵御这些攻击时的 D减少 1

抽取事件：无

底盘数量：1

模型/底盘：1

传承圣物：可以按指定的分数获得一个传承圣物。

战团（该单位

的主力单位

取决于隐修

会）

绯红之塔隐

修会

主力单位 圣剑骑士团

限定单位
苍白黎明骑士团/封印圣殿骑士团/
绯红之塔骑士团/圣拉撒路骑士团

随员（骑兵？）

战术 受限

战斗 可用

奥义 受限

专精 战术、战斗



神职牧师 Theist Priest 90 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

神职牧师 步兵 中型 5 1 2 4 4 2 2 0

特殊能力：

劈开（1）（Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击使得敌方目

标军团在抵御这些攻击时的 D减少 1。

虔诚（Devout）：当一个有这个特殊规则的军团成为一个“牧师（X）”的施法行动的目标时，一个

失败的施法骰就会被转化为成功。如果该军团有一个具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物

仍在该军团中，该军团也算作有“虔诚”。

无所畏惧（Fearless）：拥有此特殊规则的一个军团无视恐惧（Fearsome）和惊骇（X）（Terrifying

(X)）特殊规则的影响。如果一个人物底盘有这个特殊规则，那么这个特规将不对这个军团的其他部

分起效，只在决斗行动中从这个特殊规则中获益。【恐惧：与这个军团接触的敌方军团必须在能够

进行战斗重整或战斗队形变换前投掷 D6。如果结果小于或等于战团的最高 R则可以正常执行行动。

如果结果大于 R，则该行动将失败并丢失。】【惊骇（X）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行

由于这个带有惊骇（X）规则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R 减少 X】

牧师（5）（Priest (5)）：这个军团或人物底盘可以在其激活过程中执行施法行动。此底盘的法术

等级为 5。如果军团或人物底盘没有任何可用的法术，那么它只计入“敌方干扰”。

抽取事件：无

底盘数量：1

模型/底盘：1

传承圣物：可以按指定的分数获得一个传承圣物。

施法：神职牧师免费获得以下法术：圣人偏爱(Saint's Favour)、天堂祝福(Heavenly Blessing)、

热情（Fervour）、神圣制裁(Divine Sanction)、神圣之火(Holy Fire)。

战团 主力单位 匕首党/民兵/民兵弓箭手

限制：该单位不能加入圣剑骑士团中。

随员

战术 不可用

战斗 受限

奥义 可用

专精 战斗、奥义



教会法师 Chapter Mage 80 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

教会法师 步兵 轻型 5 3 1 3 4 2 1 0

特殊能力：

射击（射速(4) 射程(18”)（Barrage (4) (18”)）：该战团执行一个齐射行动时拥有 4下攻击次

数与 18 英寸的射程。

巫师（5）（Wizard (5)）：这个军团或人物底盘可以在其激活过程中执行施法行动。此底盘的法术

等级为 5。如果军团或人物底盘没有任何可用的法术，那么它只计入“敌方干扰”。

抽取事件：无

底盘数量：1

模型/底盘：1

传承圣物：可以按指定的分数获得一个传承圣物。

施法：教会法师选择一个学派并获得对应法术：

火焰系：激发勇气，火焰飞弹

土系：土崩瓦解，石锥术

水系：尼诺之泪，唤雾术

气系：探风术，指引

战团

主力单位 武装士兵/佣兵/弩手

限定单位 宫廷侍卫

限制：该单位不能成为战争领主。

随员

战术 受限

战斗 不可用

奥义 可用

专精 战斗、奥义



人物及人物升级

Characters And Character Upgrades
魔法物品和纹章是一个派别文化和历史的重要组成部分。每个势力都可以使用其军队列

表中描述的角色升级列表。除非另有说明，否则每个物品只能在您的军队列表中选择一次，

并且不用在人物底盘上用特殊造型展示。每一次角色升级都会为人物底盘赋予能力或属性，

一旦人物底盘因任何原因从游戏中移除，他们的加成就会丢失。

除非另有说明，以下限制适用于百国人物底盘：

• 只有拥有巫师（X）以及牧师（X）特殊规则的人物可以选择一个奥义人物升级。【巫

师（X）/牧师（X）：这个军团或人物底盘可以在其激活过程中执行施法行动。X 值是此底

盘的法术等级。如果军团或人物底盘没有任何可用的法术，那么它只计入“敌方干扰”。】

• 只有拥有至少 1 级战术类别的人物可以选择一个旗帜人物升级。

• 拥有巫师（X）特殊规则的人物底盘不能购买护甲人物升级。【巫师（X）：这个军团

或人物底盘可以在其激活过程中执行施法行动。X值是此底盘的法术等级。如果军团或人物

底盘没有任何可用的法术，那么它只计入“敌方干扰”。】

传承圣物

每一件传承圣物只能在你的军表中出现一次。

类型 名称/分数 效果

旗帜

钢铁圣旗/40 分

Standard of Steel

拥有此升级的人物所在的军团获得“忧虑”（dread）特殊规则。【忧虑：与具有这一特殊规

则的军团接触的敌方军团不能从“激励”（Inspired）特殊规则的影响中获益。在一个军团

或底盘总是从“激励”（Inspired）特殊规则中获益的情况下，这个规则无效。】【激励：

直到该军团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正使得 C变为 5或更高则此加成变为重

投失败的未修正结果为 6 的命中骰。“激励”特殊规则的加成总是在其他修正结算后才进行

结算。】

帝国王权/25 分

Regalia of the Empire

拥有此升级的人物所在的家族护卫军团获得“无畏”（Dauntless）特殊规则。【无畏：该军

团永远不会崩溃并且永远视作拥有“激励”（Inspired）特殊规则。人物只有在本身属性拥

有“激励”（Inspired）特殊规则或是从某一种能力、角色升级中获得“无畏”特殊规则时，

“无畏”特殊规则才对他生效。在一个军团或底盘永远不能从“激励”特殊规则中获益的情

况下，这个规则无效。】【激励：直到该军团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正使

得 C 变为 5 或更高则此加成变为重投失败的未修正结果为 6 的命中骰。“激励”特殊规则的

加成总是在其他修正结算后才进行结算。】

镀金壁垒/20 分

Gilded Rampart

拥有此升级的人物所在的军团获得“铁纪”（Iron Discipline）特殊规则。【铁纪：这个军

团不会因为敌方军团接触自己的侧翼或后方而受到惩罚。例如，它能够使用支援（X）特殊规

则，并且不需要重投成功的士气测试。】【支援（X）：该军团的底盘在冲突行动中提供 X次

支援攻击而不是 1 次。敌方军团接触自己的侧翼或后方时失去该特规。】

圣拉撒路裹尸布/20 分

The Shroud of St. Lazarus

拥有此升级的人物所在的军团获得 R+1 以及“恐惧”（Fearsome）特殊规则。【恐惧：与这

个军团接触的敌方军团必须在能够进行战斗重整或战斗队形变换前投掷 D6。如果结果小于或

等于战团的最高 R 则可以正常执行行动。如果结果大于 R，则该行动将失败并丢失。】



护甲

统御护甲/40 分

Armor of Dominion

与该人物底盘接触的敌方底盘失去“劈开（X）”（Cleave (X)）以及“惩击”（Smite）特

殊能力。【劈开（X）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D 减少 X。】【惩击：敌方军团在对抗冲突行动中被此拥有此

特规的底盘造成的命中时视作 D=0。这个特殊规则也会影响在决斗行动中人物底盘的命中。】

不屈板甲/15 分

Indomitable Plate
人物底盘获得 W+1 与 D+1。

巴克金信物/10 分

Bakkian Token
人物底盘获得 E+1（最高至 3）。

伊克利德斯面具/10 分

Mask of Eaklides
人物底盘可以重投失败的防御骰。

武器

吻别/30 分

The Kiss Farewell

人物底盘获得“射击（射速（3）射程（18”），致命射击）”( Barrage (3) (18”, Deadly

Shot)特殊规则，若人物底盘已经拥有“射击（X）”特殊规则则改为“射击（射速（+3），

致命射击）”特殊规则。【射击（射速（3）射程（18”））：该战团执行一个齐射行动时拥

有 3 下攻击次数与 18 英寸的射程。】【致命射击：当拥有该特殊规则的底盘执行一次齐射行

动时，敌方军团结果为 6 的失败保护骰使他受到 2 点伤害而不是 1 点。】

卡莱德伯恩/15 分

Caledburn
人物底盘可以在决斗行动中失败的命中骰，而敌方人物底盘必须重投失败的防御骰。

屠刀/15 分

The Flesh Cleaver

这个人物底盘获得了“恶魔猎手”（ Fiend Hunter）和“致命刀锋”（ Deadly Blades）的

特殊规则。【恶魔猎手：拥有该特规的底盘在对抗怪兽和野兽军团时可以重投失败的命中骰。】

【致命刀锋：当拥有该特殊规则的底盘执行一次冲突行动时，敌方军团结果为 6 的失败保护

骰使他受到 2 点伤害而不是 1 点。】

劳伦长枪/10 分

Laurean Lance

这个人物底盘在执行冲击攻击时可以重投失败的命中骰，并获得“野蛮冲击（+1）”（Brutal

Impact (+1)）特殊规则。【野蛮冲击（+1）：当拥有该特规的底盘进行冲击攻击时，这些冲

击攻击使得敌方目标军团在抵御这些攻击时的 D 减少 1。】

生铁剑/5 分

The Unwrought
拥有此升级的人物底盘攻击野兽军团时，该野兽军团必须重投成功的防御骰。

护符

阿克罗斯之眼/35 分

Eye of Akelus

此人物底盘获得抽取事件：阿克罗斯之眼：直到本回合结束之前，人物底盘 8英寸及以内的

友方军团执行齐射行动时可以重投结果为 6 的失败命中骰。

奥列芬特的咆哮/35 分

Olefant’s Roar

该人物所在的军团获得“荣耀冲锋”（Glorious Charge）特殊规则。【荣耀冲锋：当具有此

特殊规则的底盘成功冲锋时，直到回合结束时其冲击攻击拥有 C+1 和惊骇（+1）（Terrifying

(+1)。】【惊骇（+1）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行由于这个带有惊骇（1）规则

的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R-1。】

限制装置/15 分

Finite-State Apparatus

此人物底盘获得抽取事件：限制装置：一场战斗只能激活一次，若人物在回合结束前还不是

施法者，则该人物将拥有“巫师（1）”（ Wizard (1)）特殊规则用于干扰敌人。此外，在

该人物底盘 8 英寸范围内的所有敌方施法者的法术修正值为-3而非通常的-1，直到该回合结

束。

女士的恩宠/10 分

Lady’s Favour

该人物获得“顽强”（Tenacious）特殊规则。【顽强：当该军团进行一次防御投掷时，将一

颗失败的骰子结果视作成功。】

圣尼古拉斗篷/10 分

Mantle of Saint Nicholas

该人物所在的军团获得“虔诚”（Devout）特殊规则。【虔诚：当一个有这个特殊规则的军

团成为一个“牧师（X）”（Priest (X)）的施法行动的目标时，一个失败的施法骰就会被转

化为成功。如果该军团有一个具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物仍在该军团中，

该军团也算作有“虔诚”。】



奥义

教会卷轴（教会法师限定）

/20 分

Chapter Scroll (Chapter

Mage only)

人物底盘干扰敌人施放的距离为 16 英寸而非通常的 8英寸。

埃律西昂碎片/20 分

Elysian Fragment

此人物底盘获得抽取事件：埃律西昂碎片：一场战斗只能激活一次。直到回合结束，这个人

物底盘所在的军团拥有“惩击”（Smite）的特殊规则，直到回合结束。【惩击：敌方军团在

对抗冲突行动中被此拥有此特规的底盘造成的命中时视作 D=0。这个特殊规则也会影响在决斗

行动中人物底盘的命中。】

希望与祈祷（神职牧师限定）

/20 分

Hopes and Prayers (Theist

Priest Only)

当此人物底盘第一次 W 变为 0 并将作为伤亡移除时，不用将这个人物底盘移除。相反，在导

致此人物底盘作为伤亡移除的行动结束时，治疗此人物底盘，使其剩余 1W。

人物及随员

Characters And Retinues
只有步兵人物底盘才能获得随员。特定的人物底盘才能获得特定等级的随员升级。除非

拥有其他特殊规则，某些视网膜层升级只能通过某些角色站达到。如果你需要获得一个特定

等级的随员，您需要先从这个物品的类型中获得所有之前等级的随员，除非有其他的规定。

示例：如果你需要获得一个等级 2 的随员，您需要先从这个物品的类型中获得等级 1 的随员。

并非每个人物底盘都可以获得所有类型的随员。允许使用的的随员将在相关的军队列表

条目中用“可用”或“受限”进行明确标记。人物底盘可以从其可用的任何类型中自由选择

等级，而他们只能在受限类型中获得第 2 级。此外，从受限类型购买一个等级将花费两倍的

分数。

等级 战术 战斗 奥义

1

该人物所在的军团获得“不屈”

（Indomitable）特殊规则。【不屈：当

这个军团进行一次意志测试时，将一颗失

败的结果视作成功。】（10 分）

该人物底盘获得 W+1。（10 分）

该人物底盘获得“巫师（+1）”（Wizard

(+1)）或“牧师（+1）” （Priest (+1)）

特殊规则（10 分）。

2
该人物可以按指定的分数获得一个额外

的升级（传承圣物）。（10 分）
该人物底盘获得 A+1。（15 分）

该人物底盘在计算缩放法术的目标单位

的规模时目标单位底盘-2。（20 分）

3

该人物所在的军团获得“侧击”（Flank）

特殊规则。【侧击：该军团不为增援掷骰

提供骰子。在为每个级别投掷增援骰池之

前，每个玩家都要声明一个具有此特殊规

则的军团是自动进入战场还是留在预备

队伍中。一个军团不能在其级别正常能够

进入战场之前进入战场，也不能在其等级

必须自动进入的回合结束后留在预备队

中。】（10 分）

该人物底盘获得 C+1 和“劈开（+1）”

（Cleave (+1）)特殊规则。【劈开（+1）：

当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决

斗行动时，这些攻击使得敌方目标军团在

抵御这些攻击时的 D额外减少 1。】（30

分）

该人物底盘在执行施法行动时永远将一

颗失败的结果视作成功。（15 分）



专精

Masteries
人物底盘是出众的声名卓著或天赋极高的知名英雄。无论是通过运气、教育、训练和努

力，还是通过工作中的其他力量，人物底盘都掌握了使他们与众不同的能力。

专精是你的军队列表中注明的人物可选升级能力，赋予你的人物底盘额外的能力。根据

经验，人物底盘可以根据其军队列表中列出的可用类别选择一个精通技能，但在某些情况下，

人物底盘可以购买多个专精技能。这将在人物底盘的军队列表条目中明确说明。

除非另有说明，每一个专精只能被购买一次。一共有 3 种专精：战术、战斗以及奥义。

类型 名称/分数 效果

战术

战争艺术/30 分

Art of War

需要 3级的战术随从。一个回合一次，当该人物底盘在场时，玩家可以放弃

他的“抽取指挥卡”阶段并将游戏交由对手。

向我集结！/25 分

Rally to Me!
当该人物底盘所在的军团执行撤退行动时，该军团视为自动通过士气测试。

旁门左道/25 分

Eccentric Fighting Style

需要 1级的战术随从。人物底盘获得 A+2，重投失败的命中骰和成功的防御

骰。

悠久血统/15 分

Long Lineage
该人物可以按指定的分数从这个军队列表中获得一个额外的人物升级。

战斗

暴露弱点/20 分

Expose Weakness
在决斗行动中，敌方人物底盘不能忽视或减少该人物底盘造成的命中数。

枪法/15 分

Marksmanship
该人物底盘的“射击（X）”（Barrage(X)）特殊规则获得+2。

定向打击/10 分

Disorienting Strikes
当敌方人物底盘参与对该人物底盘的决斗行动时 C-1。

过量击杀/10 分

Overkill

在决斗行动中，对于这该人物底盘造成的每一点伤，敌军人物底盘所在的军

团必须进行一次士气测试，就像它被分配了一个伤一样。

奥义

信仰的光辉（神职牧师限定）/30

分

Glimmer of Faith (Theist

Priest Only)

人物底盘可以无视射程与视线使用一个法术瞄准一个具有“奉献”（Devout）

特殊规则的友军军团。具有“自身”（Self）范围的法术不会受益于此专精。

【虔诚（Devout）：当一个有这个特殊规则的军团成为一个“牧师（X）”的

施法行动的目标时，一个失败的施法骰就会被转化为成功。如果该军团有一

个具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物仍在该军团中，该军团也算

作有“虔诚”。】【自身： 射程为“自身”的法术只能瞄准施法者所在的军

团。】

大师/30 分

Magus
该人物底盘施放缩放法术所需的额外成功数量减少 1，最少到 0。

专注施法/15 分

Focused

需要 3级的奥义随从。该人物底盘在执行施法行动时可以重投 2颗失败的施

法骰。



法术

Spells
某些人物底盘可以从下列表格中购买法术。

人物 名称 射程 音调 效果

教会法师

石锥术

Stone Spikes
自身 3（缩放）

如果目标军团被敌军军团的冲锋行动宣布为目标，

这个冲锋的军团的“冲击（X）”（impact(X)）特

殊规则减少 2，最低到 0，直到该回合结束。【冲击

（X）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于冲击

（X）的 X值。】

唤雾术

Call Fog
自身 3（缩放）

当一个敌军军团对法术目标单位执行一次齐射行动

时，其未修正的射击（X）（Barrage(X)）特规视作

减半，直到回合结束时。

土崩瓦解

Earth to Mud
16" 3（缩放）

需要目标军团可以宣布一次冲锋或行军行动，目标

军团只能在第一个行动中进行冲锋或行军。如果该

单位在第一个行动中进行冲锋或行军，则该回合中

的第二个动作不能为冲锋或行军。

激发勇气

Kindle Courage
自身 3（缩放）

目标军团获得 R+1 并且获得“激励”（Inspired）

特殊规则直到该回合结束时。【激励：直到该军团

的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正使得 C

变为 5或更高则此加成变为重投失败的未修正结果

为 6的命中骰。“激励”特殊规则的加成总是在其

他修正结算后才进行结算。】

火焰飞弹

Fire Dart
14" 3

每一颗成功的施法骰对目标敌方单位造成一个命

中。这些命中拥有“穿甲（2）”（Armor Piercing

（2））特殊规则。【穿甲（2）：当一个拥有该特

规的底盘执行一次齐射或施法动作时，这些攻击造

成的任意命中使得目标军团 D-2。】

探风术

Seeking Winds
自身 3（缩放）

直到回合结束时，目标军团的射击（X）特殊规则获

得+1。

指引

Guide
10" 3（缩放）

直到回合结束时，目标军团执行的齐射行动可以重

投结果为 6的失败命中骰。

尼诺之泪

Ninuah's Tears
自身 3

每一颗成功的施法骰使得目标军团恢复一点伤。另

外的，该军团可以重投结果为 6的失败士气测试直

到该回合结束。



神职牧师

神圣制裁

Divine Sanction
自身 3

该人物底盘所在的单位获得“劈开（+1）”（Cleave

(+1）)，“致命刀锋”（Deadly Blades）和“迅银

打击”（Quicksilver Strike）特殊规则。【劈开

（+1）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗

行动时，这些攻击使得敌方目标军团在抵御这些攻

击时的 D额外减少 1。】【致命刀锋：当拥有该特殊

规则的底盘执行一次冲突行动时，敌方军团结果为 6

的失败保护骰使他受到 2点伤害而不是 1点。】【迅

银打击：拥有该特殊规则的人物底盘在决斗行动中

首先结算所有的攻击。如果决斗行动中的两个人物

都具有此特殊规则，则将同时结算攻击。】

热情

Fervour
12" 3（缩放）

友方目标单位失去溃散状态，就像他进行了重整行

动一样。目标军团不会因为该法术而被视为已被激

活。

天堂祝福

Heavenly Blessing
10" 3（缩放）

目标步兵军团获得“祝福”（Blessed）特殊规则直

到回合结束时。【祝福：每回合一次，在掷骰之前

声明，拥有此特殊规则的底盘可以选择在冲突行动

或齐射行动中重投所有失败的命中骰，或所有失败

的防御骰。军团中的所有底盘必须在同一时间重

投。】

神圣之火

Holy Fire
10" 3 每一颗成功的施法骰的目标敌方单位造成2次命中。

圣人偏爱

Saint's Favour
10" 3（缩放） 目标军团获得 D+1 或 E+1 直到回合结束。



军团

Regiments
你可以将军团作为你的人物的战团的一部分。

帝国游侠 Imperial Ranger Corps 120 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

帝国游侠 步兵 轻型 6 3 1 4 4 2 1 1

特殊能力：

流畅队形（Fluid Formation）：该军团在激活期间可以执行一次免费的变阵行动。该免费的变阵行

动必须在该军团采取第一次行动之前结算，或在所有其他行动结算后在其激活结束时结算。

先锋（Vanguard）：当一个拥有这个特殊规则的军团作为增援入场时，它可以在这个激活期间额外

执行一次免费行军行动。如果在该军团团到达战场的地方 8寸以内有任何敌人，这一特殊规则无效。

射击（射速(3) 射程(16”)）（Barrage 3 (16")）：该战团执行一个齐射行动时拥有 3下攻击次数

与 16 英寸的射程。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：40 分

选项

指挥模型和军官：

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



长弓手 Longbowmen 135 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

长弓手 步兵 轻型 6 2 1 4 4 2 1 0

特殊能力：

射击（射速(3) 射程(24”)，弧线射击，穿甲（1））（Barrage (3) (24”, Arcing Fire, Armor Piercing

(1)）：该战团执行一个齐射行动时拥有 3下攻击次数、24 英寸的射程、“弧线射击”（Arcing Fire）

特殊规则和“穿甲（1）”（Armor Piercing (1)）特殊规则。【弧线射击：在回合结束之前，当该

军团执行瞄准行动时，它可以在对其前方弧线内的且在任何友军团的视线范围内任何敌方军团执行

齐射行动时忽略视线。如果它这样做了，它就不会从瞄准行动中获得正常的命中结果+1。一个军团

在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。】【穿甲（1）：当一个拥有该特规的底盘执行一次齐射

或施法动作时，这些攻击造成的任意命中使得目标军团 D-1。】

劈开（1）（ Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 1。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：45 分

选项

指挥模型和军官：旗手 10 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



雇佣弩手 Mercenary Crossbowmen 105 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

雇佣弩手 步兵 轻型 5 2 1 4 4 2 1 0

特殊能力：

射击（射速(3) 射程(18”)，穿甲（1））（Barrage (3) (18”, Armor Piercing (1)）：该战团

执行一个齐射行动时拥有 3 下攻击次数、18 英寸的射程和“穿甲（1）”特殊规则。（Armor Piercing

(1)）特殊规则。【穿甲（1）：当一个拥有该特规的底盘执行一次齐射或施法动作时，这些攻击造

成的任意命中使得目标军团 D-1。】

劈开（1）（ Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 1。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：35 分

选项

指挥模型和军官：旗手 10 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



民兵 Militia 95 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

民兵 步兵 轻型 5 1 2 4 4 2 1 0

特殊能力：

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

支援（2）（Support (2)）：该军团的底盘在冲突行动中贡献了 2次支援攻击，而不是 1次。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：40 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

修士 该军团获得 M+1 和 R+1。 15 分

新教徒

Neophyte

该军团获得获得“虔诚”（Devout）特殊规则。【虔诚：当一个

有这个特殊规则的军团成为一个“牧师（X）”（Priest (X)）的

施法行动的目标时，一个失败的施法骰就会被转化为成功。如果

该军团有一个具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物仍在

该军团中，该军团也算作有“虔诚”。】

10 分

持盾骑士团游

侠

Errant of the

Order of the

Shield

该军团永远视作拥有“激励”（Inspired）特殊规则并且他的指

挥底盘 A+2。另外，该军团中的人物底盘参与决斗行动时获得 A+2。

【激励：直到该军团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正

使得 C 变为 5 或更高则此加成变为重投失败的未修正结果为 6 的

命中骰。“激励”特殊规则的加成总是在其他修正结算后才进行

结算。】

10 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



民兵弓箭手 Militia Bowmen 75 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

民兵 步兵 轻型 5 1 1 3 4 2 1 0

特殊能力：

射击（射速(3) 射程(16”)）（Barrage (3) (18”）：该战团执行一个齐射行动时拥有 3 下攻击次

数和 16 英寸的射程。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：25 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

修士 该军团获得 M+1 和 R+1。 15 分

新教徒

Neophyte

该军团获得获得“虔诚”（Devout）特殊规则。【虔诚：当一个

有这个特殊规则的军团成为一个“牧师（X）”（Priest (X)）的

施法行动的目标时，一个失败的施法骰就会被转化为成功。如果

该军团有一个具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物仍在

该军团中，该军团也算作有“虔诚”。】

10 分

持盾骑士团游

侠

Errant of the

Order of the

Shield

该军团永远视作拥有“激励”（Inspired）特殊规则并且他的指

挥底盘 A+2。另外，该军团中的人物底盘参与决斗行动时获得 A+2。

【激励：直到该军团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正

使得 C 变为 5 或更高则此加成变为重投失败的未修正结果为 6 的

命中骰。“激励”特殊规则的加成总是在其他修正结算后才进行

结算。】

10 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



猎手 Hunter Cadre 155 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

猎手 步兵 轻型 6 2 3 4 4 3 1 2

特殊能力：

射击（射速(3) 射程(18”)，穿甲（1））（Barrage (3) (18”, Armor Piercing (1)）：该战团

执行一个齐射行动时拥有 3 下攻击次数、18 英寸的射程和“穿甲（1）”特殊规则。（Armor Piercing

(1)）特殊规则。【穿甲（1）：当一个拥有该特规的底盘执行一次齐射或施法动作时，这些攻击造

成的任意命中使得目标军团 D-1。】

劈开（1）（ Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 1。

无所畏惧（Fearless）：拥有此特殊规则的一个军团无视恐惧（Fearsome）和惊骇（X）（Terrifying

(X)）特殊规则的影响。如果一个人物底盘有这个特殊规则，那么这个特规将不对这个军团的其他部

分起效，只在决斗行动中从这个特殊规则中获益。【恐惧：与这个军团接触的敌方军团必须在能够

进行战斗重整或战斗队形变换前投掷 D6。如果结果小于或等于战团的最高 R则可以正常执行行动。

如果结果大于 R，则该行动将失败并丢失。】【惊骇（X）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行

由于这个带有惊骇（X）规则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R 减少 X】

恶魔猎手（ Fiend Hunter）：拥有该特规的底盘在对抗怪兽和野兽军团时可以重投失败的命中骰。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：50 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

空法师

Null Mage

当一个敌军法师在该军团的指挥底盘8寸内视图施放一个法术时，

每一个未成功的施法骰对施法者造成 1 个伤。这些伤不能被任何

发生减轻或保护，也不会造成士气测试

15 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



骑马侍从 Mounted Squires 135 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

骑马侍从 骑兵 轻型 9 1 2 4 4 2 2 0

特殊能力：

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

冲击（1）（Impact (1)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于 1 次。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：45 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

帕拉丁伯爵 10 分

旗手 免费

帕拉丁伯爵

Count Palatine

军团永远视作拥有“激励”（Inspired）特殊规则【激励：直

到该军团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正使得 C 变

为 5或更高则此加成变为重投失败的未修正结果为 6的命中骰。

“激励”特殊规则的加成总是在其他修正结算后才进行结算。】

15 分

旗手

Standard Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规

则。此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直

到该行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋

骰。】

免费



宫廷侍从 Court Squires 130 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

宫廷侍从 步兵 轻型 5 1 2 4 4 2 2 0

特殊能力：

劈开（1）（ Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 1。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：45 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

操练大师 30 分

武器大师 20 分

老兵 20 分

帕拉丁伯爵 20 分

旗手 10 分

武器大师

Armsmaster

军团在冲突行动中重投结果为 6 的失败命中骰。当一个贵族领主

人物底盘在该军团中时，该军团改为获得 C+1。
30 分

操练大师

Drillmaster

该军团获得 A+1 并且获得“双倍时间”（Double Time）抽取事件。

【双倍时间：如果这个军团在他的激活中执行了两次行军行动，

他可以再执行一次免费的行军行动。】

20 分

老兵

Seasoned

Veteran

军团获得“堡垒（1）”（Bastion (1)）抽取事件。【堡垒（1）：

直到该回合结束时，这一军团中的所有底盘的 D 增加 1。】
20 分

帕拉丁伯爵

Count

Palatine

军团永远视作拥有“激励”（Inspired）特殊规则【激励：直到

该军团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正使得 C 变为 5

或更高则此加成变为重投失败的未修正结果为 6 的命中骰。“激

励”特殊规则的加成总是在其他修正结算后才进行结算。】

20 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



家族护卫 Household Guard 135 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

家族护卫 步兵 中型 5 1 2 4 4 3 3 0

特殊能力：

劈开（1）（ Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 1。

支援（2）（Support (2)）：该军团的底盘在冲突行动中贡献了 2次支援攻击，而不是 1次。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：40 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

武器大师 30 分

旗手 15 分

武器大师

Armsmaster

军团在冲突行动中重投结果为 6 的失败命中骰。当一个贵族领主

人物底盘在该军团中时，该军团改为获得 C+1。
30 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

15 分



武装士兵 Men-At-Arms 105 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

武装士兵 步兵 中型 5 1 2 4 4 2 2 0

特殊能力：

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：35 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

老兵 20 分

空法师 15 分

旗手 10 分

老兵

Seasoned

Veteran

军团获得“堡垒（1）”（Bastion (1)）抽取事件。【堡垒（1）：

直到该回合结束时，这一军团中的所有底盘的 D 增加 1。】
20 分

空法师

Null Mage

当一个敌军法师在该军团的指挥底盘8寸内视图施放一个法术时，

每一个未成功的施法骰对施法者造成 1 个伤。这些伤不能被任何

发生减轻或保护，也不会造成士气测试

15 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



圣拉撒路骑士团 Order of Saint Lazarus 150 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

圣拉撒路骑士

团
步兵 中型 6 1 2 6 5 5 2 1

特殊能力：

劈开（1）（ Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 1。

无所畏惧（Fearless）：拥有此特殊规则的一个军团无视恐惧（Fearsome）和惊骇（X）（Terrifying

(X)）特殊规则的影响。如果一个人物底盘有这个特殊规则，那么这个特规将不对这个军团的其他部

分起效，只在决斗行动中从这个特殊规则中获益。【恐惧：与这个军团接触的敌方军团必须在能够

进行战斗重整或战斗队形变换前投掷 D6。如果结果小于或等于战团的最高 R则可以正常执行行动。

如果结果大于 R，则该行动将失败并丢失。】【惊骇（X）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行

由于这个带有惊骇（X）规则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R 减少 X】

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：35 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

旗手 15 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规

则。此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直

到该行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

15 分



匕首党 Sicarii 140 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

匕首党 步兵 中型 5 1 2 4 4 4 0 2

特殊能力：

劈开（1）（ Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击造成的命

中使得目标在对抗这些攻击时的 D减少 1。

虔诚（Devout）：当一个有这个特殊规则的军团成为一个“牧师（X）”的施法行动的目标时，一个

失败的施法骰就会被转化为成功。如果该军团有一个具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物

仍在该军团中，该军团也算作有“虔诚”。

无所畏惧（Fearless）：拥有此特殊规则的一个军团无视恐惧（Fearsome）和惊骇（X）（Terrifying

(X)）特殊规则的影响。如果一个人物底盘有这个特殊规则，那么这个特规将不对这个军团的其他部

分起效，只在决斗行动中从这个特殊规则中获益。【恐惧：与这个军团接触的敌方军团必须在能够

进行战斗重整或战斗队形变换前投掷 D6。如果结果小于或等于战团的最高 R则可以正常执行行动。

如果结果大于 R，则该行动将失败并丢失。】【惊骇（X）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行

由于这个带有惊骇（X）规则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R 减少 X】

致死馈赠（Lethal Demise）：这个军团的每一次的失败防御骰，使得与其接触的敌方军团遭受与该

特规单位遭受的伤害相同的命中。这些命中不受益于任何其他特殊规则，并且命中敌方的前方。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：4

额外底盘分数：40 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

旗手 10 分

旗手

Standard Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规

则。此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直

到该行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋

骰。】

10 分



家族骑士 Household Knights 140 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

家族骑士 骑兵 中型 7 1 2 5 4 3 3 0

特殊能力：

野蛮冲击（1）（Brutal Impact (1)）：当拥有该特规的底盘进行冲击攻击时，这些冲击攻击使得

敌方目标军团在抵御这些攻击时的 D 减少 1。

冲击（3）（Impact (3)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于 3 次。

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：1

额外底盘分数：60 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

马术冠军 25 分

旗手 免费

马术冠军

Tourney

Champion

该军团的冲锋距离+2 英寸。 25 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该

行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

免费



封印圣殿骑士团 Order of the Sealed Temple 140 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

封印圣殿骑士团 骑兵 中型 8 1 3 4 4 4 3 0

特殊能力：

流畅队形（Fluid Formation）：该军团在激活期间可以执行一次免费的变阵行动。该免费的变阵行

动必须在该军团采取第一次行动之前结算，或在所有其他行动结算后在其激活结束时结算。

冲击（4）（Impact (4)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于 4 次。

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：1

额外底盘分数：70 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

旗手 20 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规

则。此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直

到该行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

20 分



镀金军团 Gilded Legion 145 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

镀金军团 步兵 重型 5 1 3 4 4 4 3 0

特殊能力：

劈开（1）（Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击使得敌方目

标军团在抵御这些攻击时的 D减少 1。

“铁纪”（Iron Discipline）：这个军团不会因为敌方军团接触自己的侧翼或后方而受到惩罚。例

如，它能够使用支援（X）特殊规则，并且不需要重投成功的士气测试。

支援（2）（Support (2)）：该军团的底盘在冲突行动中贡献了 2次支援攻击，而不是 1次。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：1

额外底盘分数：45 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

操练大师 20 分

老兵 20 分

旗手 15 分

操练大师

Drillmaster

该军团获得 A+1 并且获得“双倍时间”（Double Time）抽取事件。

【双倍时间：如果这个军团在他的激活中执行了两次行军行动，

他可以再执行一次免费的行军行动。】

20 分

老兵

Seasoned

Veteran

军团获得“堡垒（1）”（Bastion (1)）抽取事件。【堡垒（1）：

直到该回合结束时，这一军团中的所有底盘的 D 增加 1。】
20 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该

行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

15 分



圣剑骑士团 Order of the Sword 170 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

圣剑骑士团 步兵 中型 5 1 4 4 5 4 3 2

特殊能力：

劈开（1）（Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击使得敌方目

标军团在抵御这些攻击时的 D减少 1。

还击（Counter-Attack）：在敌方军团对该单位执行的冲突行动中，该单位的每一个未修正结果为

1的防御骰对行动的敌方军团造成 1 个命中。这些命中不从任意影响冲突行动的特殊规则中受益。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：1

额外底盘分数：55 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

旗手 10 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规

则。此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直

到该行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

10 分



钢铁军团 Steel Legion 175 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

钢铁军团 步兵 中型 5 1 3 5 4 3 3 0

特殊能力：

勇气（Bravery）：该军团，包括人物底盘，无视恐惧（Fearsome）和惊骇（X）（Terrifying (X)）

特殊规则的影响。此外，在该军团的激活阶段，在结算了任意抽取事件但是在他的第一个行动执行

前，移除该军团的溃散状态。【恐惧：与这个军团接触的敌方军团必须在能够进行战斗重整或战斗

队形变换前投掷 D6。如果结果小于或等于战团的最高 R 则可以正常执行行动。如果结果大于 R，则

该行动将失败并丢失。】【惊骇（X）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行由于这个带有惊骇（X）

规则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R减少 X】

劈开（2）（Cleave (2)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击使得敌方目

标军团在抵御这些攻击时的 D减少 2。

毫不在意（ Oblivious）：拥有该特殊规则的军团的每两点失败的士气测试只会造成 1 点伤害（向

上取整）。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：1

额外底盘分数：50 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

操练大师 20 分

旗手 15 分

操练大师

Drillmaster

该军团获得 A+1 并且获得“双倍时间”（Double Time）抽取事件。

【双倍时间：如果这个军团在他的激活中执行了两次行军行动，

他可以再执行一次免费的行军行动。】

20 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该

行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

15 分



苍白黎明骑士团 Order of the Ashen Dawn 240 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

苍白黎明骑士团 骑兵 重型 7 1 4 6 6 5 3 0

特殊能力：Blessed, Cleave (1), Fearless, Impact (3), Shield

祝福（Blessed）：每回合一次，在掷骰之前声明，拥有此特殊规则的底盘可以选择在冲突行动或齐

射行动中重投所有失败的命中骰，或所有失败的防御骰。军团中的所有底盘必须在同一时间重投。

劈开（1）（Cleave (1)）：当一个拥有此特规的底盘执行冲突或决斗行动时，这些攻击使得敌方目

标军团在抵御这些攻击时的 D减少 1。

无所畏惧（Fearless）：拥有此特殊规则的一个军团无视恐惧（Fearsome）和惊骇（X）（Terrifying

(X)）特殊规则的影响。如果一个人物底盘有这个特殊规则，那么这个特规将不对这个军团的其他部

分起效，只在决斗行动中从这个特殊规则中获益。【恐惧：与这个军团接触的敌方军团必须在能够

进行战斗重整或战斗队形变换前投掷 D6。如果结果小于或等于战团的最高 R则可以正常执行行动。

如果结果大于 R，则该行动将失败并丢失。】【惊骇（X）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行

由于这个带有惊骇（X）规则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R 减少 X】

冲击（3）（Impact (3)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于 3 次。

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：1

额外底盘分数：70 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

旗手 20 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规则。

此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直到该行

军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

20 分



绯红之塔骑士团 Order of the Crimson Tower 200 分

名称 类型 级别 M V C A W R D E

绯红之塔骑士

团
骑兵 重型 7 1 3 5 4 4 3 0

特殊能力：

野蛮冲击（2）（Brutal Impact (2)）：当拥有该特规的底盘进行冲击攻击时，这些冲击攻击使得

敌方目标军团在抵御这些攻击时的 D 减少 2。

冲击（4）（Impact (4)）: 该军团执行冲击攻击时，攻击次数等于 4 次。

盾牌（Shield）：这个军团在计算来自前向的命中时 D 增加 1。人物底盘在决斗行动中 D增加 1.一

个军团在占领驻军地形时不能使用这一特殊规则。

惊骇（1）（Terrifying (1)）：与拥有该特规的底盘接触的军团在进行由于这个带有惊骇（1）规

则的军团造成的伤亡引发的士气测试结算时 R 减少 1。

抽取事件：无

底盘数量：3（包括带有长官的指挥底盘）

模型/底盘：1

额外底盘分数：80 分

选项

指挥模型和军官（只能拥有一个军官）：

旗手 20 分

旗手

Standard

Bearer

一个拥有旗手的军团获得“不可阻挡”（Unstoppable）特殊规

则。此外，旗手在该军团的第二次行军行动中为该军团 M+1，直

到该行军行动结束。【不可阻挡：该军团可以重投失败的冲锋骰。】

20 分



指挥模型

Command Models
某些军团可以使用指挥模型。每一个军团只能拥有每种指挥模型各一次。如果指挥模型

作为伤亡被移除，其加成被取消。指挥模型的分数加入其被替换的模型。对于骑兵或野兽底

盘，你需要同时支付底盘和指挥模型的分数。

指挥模型 效果

武器大师

Armsmaster

军团在冲突行动中重投结果为 6的失败命中骰。当一个贵族领主人物

底盘在该军团中时，该军团改为获得 C+1。

帕拉丁伯爵

Count Palatine

军团永远视作拥有“激励”（Inspired）特殊规则【激励：直到该军

团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正使得 C变为 5或更高则

此加成变为重投失败的未修正结果为 6的命中骰。“激励”特殊规则

的加成总是在其他修正结算后才进行结算。】

操练大师

Drillmaster

该军团获得 A+1 并且获得“双倍时间”（Double Time）抽取事件。【双

倍时间：如果这个军团在他的激活中执行了两次行军行动，他可以再

执行一次免费的行军行动。】

持盾骑士团游侠

Errant of the Order

of the Shield

该军团永远视作拥有“激励”（Inspired）特殊规则并且他的指挥底

盘 A+2。另外，该军团中的人物底盘参与决斗行动时获得 A+2。【激励：

直到该军团的激活结束前该军团获得 C+1。如果这个修正使得 C 变为 5

或更高则此加成变为重投失败的未修正结果为 6的命中骰。“激励”

特殊规则的加成总是在其他修正结算后才进行结算。】

新教徒

Neophyte

该军团获得获得“虔诚”（Devout）特殊规则。【虔诚：当一个有这

个特殊规则的军团成为一个“牧师（X）”（Priest (X)）的施法行动

的目标时，一个失败的施法骰就会被转化为成功。如果该军团有一个

具有该特殊规则的人物底盘，那么只要该人物仍在该军团中，该军团

也算作有“虔诚”。】

空法师

Null Mage

当一个敌军法师在该军团的指挥底盘 8寸内视图施放一个法术时，每

一个未成功的施法骰对施法者造成 1个伤。这些伤不能被任何发生减

轻或保护，也不会造成士气测试

修士

Servite
该军团获得 M+1 和 R+1。

老兵

Seasoned Veteran

军团获得“堡垒（1）”（Bastion (1)）抽取事件。【堡垒（1）：直

到该回合结束时，这一军团中的所有底盘的 D增加 1。】

马术冠军

Tourney Champion
该军团的冲锋距离+2 英寸。


