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Od najdawniejszych czasow rasa Ludzi
toczy walki w kazdym zakatku $wiata.
Stawiaja oni czota innym rasom i wielkim
bestiom, ale najzacieklej walcza ze
swoim najstarszym wrogiem - innymi
Ludzmi. Ciemno$¢ podzielita Ludzi, a Zto,
ktore przybylto z jej odmetow, maci ich
umysly. Zwasnione plemiona Argatorii
tong w chaosie wojen. Dowodzone przez
legendarnych czempion6éw, wspierane przez
mistycznych czarnoksieznikdéw i szamanow,
niszcza wszystko na swej drodze w imi¢
swoich panow lub bogow. Ptong wielkie
miasta, a kolejne rasy dotaczaja do wielkich
bitew. Tocza si¢ one na jej pétnocnych
terenach, blisko Ugruk-hor, w Dzikich
Krainach przy goérach Alorn, nicopodal lasu
Agalloch i na Pustkowiach Bestii. Budowane
fortece padaja, a w ich miejsce powstaja
nowe. Smier¢ zbiera zniwo, lecz na miejsce
: polegtych przychodza nowi wojownicy,

- jeszcze bardziej uparci i zdeterminowani.
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e 'Iglemiona rasy Ludzi, Vaendral
ndis, staja do walki z Jaszczuroludzmi
'z plemion Arox i Sorgax. Jednak inne
plemiona Argatorii rowniez chcg dotaczy¢
do walki i udowodni¢ swoja potgge. W tym
©  okrutnym czasie, kazdy jest wrogiem.
Z dalekiej potnocnej krainy Sheol-morg,
oddanej mrocznym bostwom, wedruja
armie rogatych wojownikow, by zniszczy¢
(wszystkie plemiona. Potgga Panow
~ Ciemnosci nigdy nie byta wicksza.

Najwicksz

U

Plemiona Argatorii juz raz odepchngtly armie
ieol-morg, ale pewne jest, ze podzielone,

- tym razem przegrajg...
| ¥

Mmdzq mroczne czasy, gdyz pamigc
» b ludzka jest krotka.
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4 SORGAX"

C1, ktorych karmi cierpienie. Dzieci umierajacych gwiazd.
Straznicy Wodnych Swiatyn.
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Sorgax jest tajemniczym plemieniem, ktérego pochodzenia upatruje si¢ w starozytnych, podzie-
mnych miastach poétnocnego Reptoss. Spokojna natura jego cztonkéw moze by¢é mylaca, gdyz sa
wyjatkowo waleczni i szybcy, gdy wymaga tego chwila. Nieustannie rozbudowuja swoje miasta |
oraz $§wiatynie, wrecz fanatycznie strzegac ich sekretow. Ich pochmurna natura widoczna jest tez /
w ich wygladzie, gdyz czesto maja chtodne odcienie skory, a wzrok zdaje si¢ skupiony i zapatrzony ,{/-
w dal. Budza wiele Igku w innych plemionach Argatorii, gdyz s3 najbardziej niezainteresowani
kontaktami czy handlem, catkowicie poswigcajac si¢ swoim sekretnym celom. Atakuja z rozmystem,

bez wpadania w zbedng furie walki, skupiajac calg uwage na skutecznym wyeliminowaniu wroga. |

& VAENDRAL 0
Synowie 1 corki Wielkiej Ladacznicy. Skapani we Krwi. y _f* )
Pogromcy bogow. “‘(\

Lud Vaendral wierzy w sit¢ oraz moc stali, gardzac tymi, ktorzy oddaja hotd kapry$nym bogom. Nie

buduja kaplic, ale w zamian na terenie ich najwigkszych osad stoja wielkie Swigtynie Krwi, w ktorych

odbywaja si¢ walki, biesiady oraz narady starszyzny. Vaendral sg tak samo sktonni do walki, jak

i do wielkich zabaw i uczt, podczas ktorych leja si¢ trunki, a pigkne niewiasty tancza w rytm dzikiej

muzyki. Popychani przez swoj goracy temperament i cickawos¢, czgsto wyruszajg na wojny, nie-
tylko by zdobywac¢ bogactwa dla swego ludu, ale rowniez by okrywac si¢ chwala.

— WY



Odrodzona potega. Wtadcy Stonecznych Miast. Gorgcokrwisci.

b
Na potudniu terenéw Reptoss, do samej zatoki Ztamanej Czaszki, rozciaga si¢ wielki teren peten |
miast, ktorych blask i bogactwa przyttaczaja oraz wprawiaja w ostupienie. Wiele z nich nalezy do
Goracokrwistych zwanych Arox. Ta wojownicza rasa to potomkowie starozytnych Axarow,
ktorych wojny z Voro-dan oraz wojenne wyprawy do Efrough doprowadzity prawie na
skraj wymarcia. Poprzysiggli jednak, ze dominacja plemion Ludzi oraz Voro-danczykow
si¢ skonczy i nastanie era Arox. Wrogowie Arox mowia, ze dawna potega si¢ odradza
i tylko bogowie moga pomoc w jej powstrzymaniu. Gdy w oddali widniejg kolorowe
sztandary Arox oraz wojownicze armie, wedrujace przez tereny Argatorii, stowa te
'sg prawdziwe jak nigdy.

2~ DIRANDIS

?( . Wilki kroczace po Krainie Smutku. Wybrancy Dawnych Bogdow.
§ Nieugieci.

Gardza tymi, ktorzy ignoruja boskie prawa i to, co stanowi o réwnowadze §wiata. W swych
$wiatyniach oddaja cze$¢ bogom oraz przygotowuja si¢ do wielkich obrzgdow, w czasie ktorych
wylaniaja czempiondéw sposrdd najbardziej do§wiadczonych wojownikow. Ci pobtogostawieni
weterani staja si¢ dla Dirandis poteznym or¢zem, ktore prowadzi oddzialty na wojng, stajac
na ich czele. Wspomagani przez budzacych trwogg magoéw oraz grozne drapiezniki, zwane

Wilharami, prowadza Dirandis do walki ze zrzuconymi w otchtan niewiernymi, o ktérych

bogowie chca zapomnie¢.




Czym jest Argatoria?

Argatoria to dynamiczna gra bitewna fantasy,
pozwalajaca ci si¢ sta¢ wielkim dowddca, ktory,
z pomoca wyjatkowych figurek Spellcrow, prowadzi
swoja armi¢ na wielkie wojny o dominacjg. Musisz
wybrac, po ktorej stronie staniesz i jakie warto$ci sg ci
bliskie - czy beda to armie zuchwaltych, barbarzynskich
plemion Vaendral czy bogobojnych Dirandis? A moze
zdecydujesz si¢ na armie wojowniczych Jaszczuroludzi
Arox lub tajemniczych Sorgax? Bez wzgledu na twoj
wybor, do§wiadczysz wspanialych wrazen, toczac
zazarte bitwy na rozlegtych polach Argatorii.

W grze spotkasz si¢ z wicloma sytuacjami,
w ktorych bedziesz musial dobrze si¢
zastanowi¢ nad kolejnosciag aktywowania
swoich oddzialow i zaplanowaé taktyke,
dzigki ktorej pokonasz przeciwnika. Czy twoj
oddziat tylko si¢ pomodli przed szarza, czy moze
dodatkowo dotaczy do niego jeden z Czempiondw,
lub nawet Generat, by zwigkszy¢ pule atakow?

Czy two] General wyda rozkaz silnemu oddziatowi, |
ktory jest juz w trakcie walki wregcz, czy wolnemu 9
oddzialowi, ktoremu zagraza szarza wroga? Czy twoj Z
Mag uzyje czaru, by ostabi¢ wrogg horde, czy raczej f\-
teleportuje si¢, aby w kolejnym cyklu moéc rzucié czar N1
na znacznie grozniejszy oddzial? Czekajg na ciebie 9
trudne decyzje, w ktorych czesto bedziesz musial sig 7y
wykaza¢ rozwaga, ale i wiedzie¢, kiedy zaryzykowac. "an,
Wykorzystujac potencjat unikalnych zasad twojej armii, &
oddziatow oraz bohateréw, masz szans¢ na spektaku- :
larne zwycigstwo. Badz jednak ostrozny. W Argatorii L
walki sg niezwykle dynamiczne, N

wigc nadmierna zuchwalo$¢ moze '

doprowadzi¢ do ostatecznej kleski .
twojej armii. .. /

Do gry Argatoria potrzebujesz podrecznika, figurek,
minimum 20 kostek sze$cio$ciennych na strong, oraz
miarki z podzialkg centymetrowa. Akcesoria te sg
dostepne w kazdym sklepie hobbystycznym, dlatego
nawet jesli nie miate$ do tej pory do czynienia z grami
bitewnymi, fatwo bedzie ci si¢ w nie wyposazy¢. Armia
moze liczy¢ od 20 do nawet 500 podstawek, na ktorych
znajduja si¢ zwykle jedna lub dwie figurki, jednak po
wielu bitwach moze si¢ okazaé, ze ty i twoi przyjaciele !
bedziecie mieli ochot¢ na jeszcze wigksze wojny

z bardziej liczebnymi armiami! Na stronie spellcrow. /
com znajdziesz startery do kazdej armii, liczace po 6 j &
oddzialow i 4 bohaterow, ktore sa optymalne na pocza-
tek 1 pozwolg ci zapoznac si¢ z zasadami.




Tworzenie armii

Przed bitwa gracze ustalaja wspodlnie, jaka bedzie
punktacja armii (czyli ile punktow maksymalnie moga
kosztowac ich armie) i przystepuja do ich tworzenia.
Tworzenie armii w grze Argatoria polega na wyborze
oddzialow 1 bohaterow poprzez poréwnanie ich
charakterystyk oraz zasad, ktore predysponuja je do
ro6znych dziatan.

Charakterystyki oddziatow sa zwykle pierwszym
elementem, na ktory nalezy zwrdci¢ uwage podczas
tworzenia armii. Wartosci cech oddziatow wahaja sig¢
przewaznie od 2 do 15.

L Pierworodni (Barbarzyncy) - 13 punktow/podstawka
| LD7-M10-WS3-S3-T3-A2-W2

e Liczba Dowédcza (LD) — Okresla, jak dobrze
. oddziat si¢ modli i jak dtugo zostaje na polu
. walki. Wysoka cecha LD oznacza, Ze modlitwy
oddzialu beda czgsciej wystuchane, jednak
ﬂ@joyvnicy beda bardziej skorzy do ucieczki
- z pola bitwy. Niska cecha LD sprawia, ze
‘wojownicy sa odporni na ucieczke, ale ich
szanse na udane modlitwy sg mniejsze.

obilnos¢ (M) — Wyrazona w cm. Okresla
1ZOwy zasieg tuchu lub szarzy oddziah,
ktorego dodawany jest wynik dorzutu k6
6 w przypadku szarzy). Wigkszos¢
zialow posiada ceche¢ M réwna 10.

- Standardowa (WS) — Jej wartosc¢
jakie wyniki musisz uzyska¢ na
podczas Testu Walki Standardowe;,
C przeciwnika 1 mie¢ szans¢ na jego
2. Zatem jesli cecha WS oddziatu
np. 2, musisz uzyska¢ wynik 2 lub

Oprocz tego, otwiera si¢ przed toba pasjonujacy
$wiat malowania figurek w skali 10 mm, ktore — choé
z poczatku moga ci si¢ wyda¢ trudne — przekonajg cig
do siebie prostota i drobnymi detalami. Mozesz by¢
zaskoczony, jak tatwo si¢ przyzwyczaisz i dostrzezesz
urok tej skali!

Jak gra¢ w Argatorie?

Gra Argatoria symuluje wielkie bitwy, rozgrywajace
si¢ na obszarze krainy zwanej Argatoria, nalezacej do
Uniwersum Umbra Turris. Kazda armia w grze posiada
swoja unikalng zasade, ktora odzwierciedla jej charak-
ter i daje okreslone bonusy. Kazdy oddziat i model wjacego oddziatu 7 cecha T atakowanego.
pojedynczy w grze posiada zbior indywidualnych e cha S atakujacego jest wyzsza, dodaje
charakterystyk oraz specjalne zasady, ktéore moga ‘lé kosci do puli, ile wynosi roznica; j,eélijest
sprawi¢, ze bedzie mogt si¢ np. skuteczniej modli¢ S izs2a, odejmuic ';yle i wynos’i A
lub zyskiwa¢ dodatkowe bonusy podczas szarzy. e jesli ce,chy sabwme, pula ;ic; S
Oddzialom towarzysza bohaterowie, tacy jak magowie, o  Twardos¢ (T) - Jej \’Nartoé ¢ jest poréwnywana
potezni czempioni, general armii, czy grupy dowodcze. z cechg S wrogiego atakujacego oddziatu
Poza Liczbg Dowbdcza (LD) u generala, nie posiadajg przed Testem Ranienia, aby okresli¢, ile kosci
oni charakterystyk, a wylacznie unikalne zasady, atakujacy zyska lub str;ci 5 PN 0’ d roznicy
pozwalajace im rzuca¢ czary, wspiera¢ oddzialy, czy miedzy cechami. 2

stosowa¢ dodatkowe taktyczne zagrania, mogace o  Ataki (A) — Okresla, ile bazowo kosci do

Eeehylic szalcpeiEsia. ataku ma jedna podstawka z danego oddziatu.
N B W wiekszosci przypadkéw ta cecha wynosi
“ ,} 2, co oznacza, ze podczas ataku bazowa
e pula atakow, wynikajaca z tej cechy, bedzie

B wynosita 8 (walczy zawsze pelny pierwszy
szereg podstawek, chyba ze oddziat ma
specjalng zasade).

o  Witalnoé (W) — Okrefla, ile punkiéw ? : ‘..__)

nienia, aby zrani¢ przeciwnika. Przed
em Ranienia gracze poréwnuja cechg S

Witalno$ci ma jedna podstawka z danego
oddzialu. W wigkszosci przypadkow ta
cecha wynosi 2, wigcypotrzeba dwoch
udanychwynik(')wa;:RsEie.Eanienia
wykonanym przez wroga, by /
~ podstawka zeszla z pola walki. ™
(R ——e— A
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Wyzsze parametry 1 potezne zdolnosci czynia
oddziat bardziej niebezpiecznym, a wigc i drozszym
w wystawieniu. Kazda podstawka, na ktérej znajduje
si¢ od 1 do 2 modeli, kosztuje od ok. 10 do 30 punktow,
natomiast modele pojedyncze sa drozsze.

Duze znaczenie begdzie mial podziat oddziatow, jesli
chodzi o liczebno$¢. Minimalny oddzial to szereg 4
podstawek, a maksymalny to 4 szeregi po 4 podstawki
(w sumie 16 podstawek), wiec gracz moze kupi¢ petny
oddziat Amazonek i gra¢ tzw. horda, lub podzieli¢ je np.
na dwa oddzialy po 8 podstawek. Oddziaty dziela si¢
na kilka typow, a zasady okreslaja, jak wiele oddziatow
danego typu moze (lub musi) znalez¢ si¢ w armii.
W przypadku np. Oddzialéw Rzadkich, ktérych mozesz
mie¢ max. 4 w armii do 1500 pkt., warto zastanowic¢ si¢
nad bardziej liczebnymi oddziatami, aby wykorzystac¢
ich potencjat w hordzie, a z Oddziatéw Podstawowych,
ktérych moze by¢ nieograniczona liczba, stworzyc
np. wiele matych oddziatow, ktore beda podejmowaly
szarze 1 zajmowaly walka kluczowe wrogie jednostki.

Cykl i akcje w grze

Cykl to jednostka czasu w grze, w czasie ktorej gracze
wykonujg akcje wszystkimi swoimi oddziatami
1 bohaterami, a takze rozstrzygaja walki. Cykl rozpoczy-
na si¢ ustawieniem Kosci Akcji (czyli kostek k6 o tym
samym kolorze) za kazdym oddzialem i bohaterem
oraz Testem Inicjatywy, okreslajacym, ktory z graczy
zaczyna jako pierwszy. Pierwszy gracz wykonuje rzut
2k6 zwany Rzutem za Aktywacj¢ — nizszy wynik to
liczba oddziatow, ktore musi aktywowac. Aktywacje
oddzialu oznacza si¢ zdjeciem z niego Kosci Akcji.
Kazdy oddzial moze wykona¢ jedna akcje w cyklu,
taka jak ruch, szarza, lub walka. Oddziaty moga si¢ tez
modli¢ o wigcej trafien, wigcej ran zadanych wrogowi,
czy nawet o nieszczgscie u wroga. Po aktywowaniu
oddzialow, drugi gracz wykonuje Rzut za Aktywacje
i aktywuje doktadnie tyle oddziatoéw, ile wskazat nizszy
wynik. Gracze aktywuja oddzialy w ten sposéb do
momentu, az zaden z nich nie be¢dzie juz miat Kosci
Akcji przy oddziatach.




Oddziaty i bohaterowie sa aktywowani
w osobnych etapach, dlatego po
aktywowaniu wszystkich oddzialow
nastepuje drugi Test Inicjatywy,
okreslajacy, ktory z graczy aktywuje
swoich bohaterow jako pierwszy.
Pierwszy gracz aktywuje wszystkich swoich bohaterow,
a potem drugi gracz robi to samo. Wszyscy bohaterowie
moga si¢ ruszy¢ lub dotaczy¢ do oddzialow, aby je
wspiera¢. Wielu bohaterow posiada unikalne zdolnosci,
ktore maja okreslony zasigg dziatania — czasem jest on
wyrazony w cm, a czasem bohater musi by¢ dotaczony
do oddziatu, aby skorzysta¢ ze zdolnosci. Magowie
moga dodatkowo rzuci¢ czar i uzy¢ przedmiotu,
a General moze sprobowaé¢ wydaé rozkaz oddziatowi,
aby da¢ mu dodatkowa aktywacje przed koncem cyklu.

W grze rozpatrywane sg wyniki rowne lub MNIEJSZE —
wyjatkiem sg rzuty okreslajace zasieg, czy Test Zimnej
Krwi, ktéry wymaga testu 2k6 i uzyskania wyniku
rownego lub wickszego niz cecha LD oddziatu.

Jak malowac figurki do
Argatorii?

Gdy juz wybrates swoja armie, oprocz zazartych bitew,
ktore stoczysz z przyjaciotmi i na turniejach, czeka
ci¢ wiele godzin wspaniatego hobby, jakim jest mode-
larstwo i malowanie figurek. Modele do Argatorii sa
rzezbione recznie w skali 10 mm, z niezwykla dbatoscia
o detale, i odlewane z wysokiej jakosci zywicy.
Kazdy, kto nie miat wczesniej stycznosei z tak matymi
figurkami, moze by¢ bardzo mile zaskoczony tym, jak
przyjemnie i fatwo si¢ je maluje. Po pomalowaniu kilku
figurek wzrok przyzwyczaja si¢ do ich rozmiaru, a btedy
nie sa tak widoczne, jak na figurkach w wigkszej skali.

Aby pomalowa¢ swoja armig, potrzebujesz kilku
podstawowych narzedzi: kilku pedzli modelarskich
o r6znych rozmiarach lub przynajmniej jednego pedzla
o optymalnym rozmiarze (u wielu producentow jest to
rozmiar 1, do detali) oraz kilku farb akrylowych. Sa
lepsze 1 gorsze farby na rynku — my uzywamy glownie
tych z rangi Vallejo Model Color, jednak warto testowac
farby od roznych producentow i znalez¢ najlepsze dla
siebie. Jesli twoj wybor padl na jedna z barbarzynskich
armii, warto, aby§ wyposazyl si¢ w specjalna farbe
zwang washem, ktéra bardzo przyspieszy cieniowanie
ludzkiej skory — my korzystamy z washa Seraphim Sepia
od Citadel Colour. Oprocz pedzla i farb, zaopatrz sig¢
takze w n6z modelarski lub skalpel, podktad w aerozolu
i lakier do figurek, zabezpieczajacy je przed $cieraniem
si¢ farby. Wszystkie wymienione materiaty sa dostgpne
w sklepach modelarskich.




v/ ey T N )

Lk e

| PrZykladowa wala P

e

Ponizej prezentujemy, jak wygladaja zasady szarzy oraz walki w grze Argatoria. Podczas gry wszystkie zasiggi inz
mozna mierzy¢ przed wykonaniem dziatan. W grze uzywa si¢ podziatki centymetrowej oraz kostek k6.
F

4. Mierzymy zasigg. Od krawedzi oddziatu Liagulian
do najblizszej krawedzi wrogiego oddziatu jest mniej
niz 7 cm. Szarza moze by¢ przeprowadzona.

1. Oddziat zielonoskorych  Liagulian  bedzie
przeprowadzat szarz¢ na Amazonki. Do oddziatu zostat
wczesniej dolagczony bohater (okragla podstawka).
Kazdy oddziat posiada Ko§¢ Akcji, co oznacza, ze
jeszcze nie byl aktywowany w tym cyklu. Jest kolej
gracza Sorgax (fioletowe Kosci Akcji).

5. Przesuwamy oddziat doktadnie na wprost. Mozemy e
sobie czym$§ pomodc lub przestawi¢ podstawki
pojedynczo. Po przestawieniu oddziatu, musimy tez ¢
pamietac o dotaczonym do niego bohaterze. &

2. Zdejmujemy Kos¢ Akcji oddziatu, aby oznaczy¢ jego
aktywacje. Warto, by Kosci Akcji byty w innym kolorze
niz kostki do rzucania. My do rzucania uzywamy
biatych. Ko$ci Akcji jaszczuroludzi Sorgax sg fioleto-
we, za$ barbarzyncoéw Vaendral czerwone.

6. ZetkngliSmy si¢ z wrogiem podstawkami. Oddziat,
ktéry dotyka rogiem swojej podstawki do wrogiego
oddziatu, ma zawsze prawo decydowac, kto dostawi si¢
do walki. W tej sytuacji to Liagulianie dotkneli rogiem
oddziat Amazonek, wigc to oni decydujg, czy dostawig
si¢ do wroga czy nakaza to jemu. Co wazne, gdyby to
Amazonki dotykaty Liagulian swoim rogiem, to one
mialyby wybor - moglyby wigc nakaza¢ szarzujagcemu
oddziatowi dostawi¢ si¢ do nich, lub same si¢ do niego
dostawic.

3. Zasigg szarzy to suma cechy
Mobilnos¢ (M) oraz rzutu 2k6.
Wykonalismy rzut. Liagulianie maja
ceche M réwna 10, a rzut to 4 i 3,
co daje w sumie 17 cm. Jesli wrogi
" _oddziat jest w zasiegu, szarza bedzie




7. Gracz Sorgax zdecydowal, ze to Amazonki si¢
dostawig. Teraz oba oddzialy stykaja si¢ jak najwigksza
liczba podstawek i moga walczy¢.

8. Liagulianie maja cech¢ A 2. To oznacza, ze kazda
podstawka ma 2 ataki. Mamy wigc 8 kosci.
. Oddziat, niewazne jakiej wielkosci, w wiekszosci
sytuacji otrzymuje 2 dodatkowe kosci za szarzg.
. Kazda podstawka za pierwszym szeregiem daje podczas
szarzy 1 dodatkowa kos¢ - mamy wigc kolejne 4 kosci.
i gl Zasada specjalna Liagulian mowi, ze zawsze walczy
. tez drugi szereg. Sa tam 4 podstawki, wigc dodajemy
8 kosci.
. Do oddziatu jest dotaczony bohater, ktory podczas walki
dodaje 4 kosci do puli.

: s 4 Uzyskali$my tacznie 26 kosci ataku. Teraz wykonujemy
' rzut na trafienie, zwany Testem Walki Standardowe;.

9. Cecha WS Liagulian
wynosi 2, co oznacza, ze
kazdy wynik 2 Iub mniej
to udane trafienie. Kazda
1 oznacza Podwojny
Cios, co pozwala nam za
kazda wyrzucona 1 doda¢
jedng ko$¢ do ranienia.
Bonusowe kosci za wynik
1 oznaczyliSmy zielonymi
kostkami. W ten sposob
otrzymaliSmy pule kosci,
ktérymi wykonamy rzut
za zranienie wroga, zwany
Testem Ranienia.

10. Pomimo niezbyt dobrej cechy Liagulian (WS 2)
udato si¢ nam uzyskaé catkiem sporo kosci do zadania
ran. To zastuga specjalnej zdolnosci tego oddziatu,
pozwalajacej na atak drugim szeregiem. Podczas szarzy
dodajemy +1 do Sity (S), wiec teraz oddziat ma S 4.
Twardo$¢ (T) Amazonek wynosi 2, wigc réznica wynosi
2, na korzy$¢ Liagulian. Dodajemy wigc jeszcze dwie
kosci do puli ranienia i wykonujemy rzut.

11. Aby zrani¢ wroga, trzeba uzyska¢ wynik rowny lub
mniejszy niz cecha S atakujacego oddziatu. W szarzy
Liagulianie mieli S 4, wigc odrzucamy wszystkie wyniki
powyzej 4. Teraz widad, ile ran zadaliSmy - 9.

12. Jedna podstawka Amazonek ma Witalnos¢ (W) 2.
Oddziat stracit 9 punktow W, wiec zdejmujemy od tytu
oddzialu 4 podstawki, czyli 8 punktow W. Pozostaty
1 punkt zaznaczamy kostka. Jesli oddzial Amazonek
straci jeszcze w tym cyklu punkty Witalnosci, ten 1
punkt bedzie wliczony. Jesli nie, pod koniec cyklu
nalezy zdja¢ t¢ kostke. Na szczeScie w tej sytuacji
mozemy jeszcze wykonaé rzut za obrone¢ tarczami,
ktore posiadaja Amazonki.

Po tej walce nastgpuje aktywacja kolejnego oddziatu, -
ale o tym, dowiecie si¢ z podr¢eznika z zasadami do gry |
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a Po  dokladnym
/' podktadu jestesmy gotowi, by
naktada¢ kolory bazowe. Kolory

=

trzeba

Na poczatek, modele
umy¢ woda z detergentem, aby
je odthusci¢. Nastepnie, nalezy je
pozostawi¢ do wyschnigcia lub
uzy¢ suszarki.

Zapomoca wykataczki bedzie nam
tatwo natozy¢ solidng warstwe
kleju PVA.

wyschnigciu

bazowe stanowia pewien podktad,
ktory bedziemy cieniowaé za
pomoca farb o jasniejszym

~odcieniu lub za pomoca washy,
o /kitore wplyna w zaglebienia,
| tworzgc naturalny cien.

" MALOWANIE A

Ni_c-rffé robi takiego wrazenia, jak tadnie pomalowana armia na polu bitwy. Aby pomalowaé cata
_ ai”mig;?.trrzeba poznac podstawy, by praca mogta p6j$¢ szybko i da¢ dobry efekt. Ponizej przedstawiamy
~ nasze rady w zakresie przygotowania figurek oraz ich malowania. Na kolejnych stronach zobaczysz
*_' ~ po T alowane armie i pomysty, ktore moga ci¢ zainspirowac. Zaczynamy!

r--'q-------

Do odcigeia figurki od slota,
proponujemy uzycie obcazek
modelarskich. Przy  pomocy
skalpela nalezy wyrownaé odcieta
powierzchnig.

Podstawke ze §wiezo natozonym
klejem zanurzamy w piasku
i odstawiamy do wyschnigcia.
Mozemy tez doda¢ wicksze
kamyki jako malg dekoracje.

Kazdy z elementow zostat
pomalowany na kolory bazowe.
Czasem trzeba kilku warstw, by
kolor tadnie pokryt powierzchnig.
Pamietaj, by nie malowaé zbyt
gesta lub zbyt rozwodniong
farbg. Zbyt gesta spowoduje, ze
powierzchnia bedzie nierdwna,
a zbyt rzadka bedzie wplywaé
w zaglebienia i nie bedzie dobrze

Podstawki plastikowe posiadaja
szczeliny, ktore najlepiej
zamaskowaé przy uzyciu plastra
lub naklei¢ papier.

Tak przygotowana podstawka
musi wyschnaé. Zdarza si¢, ze
czasem trzeba doda¢ kleju i piasku
na prze$§witujace miejsca.

Na modele naktadamy washa,
ktéry wplywa w zaglebienia.
Po jego wyschnigciu malujemy
kolorem cielistym  wystajace
elementy ciata. Teraz za pomoca
jasniejszych odcieni farb
rozjasniamy wystajace elementy
reszty figurki. Rozjasniamy tez
dodatkowo gome partie detali.
Jasniejszym  kolorem  farby
wykonujemy drybrush podstawki.

.

Na tak przygotowane podstawki
mozemy przyklei¢ figurki. Mozna
uzy¢ kleju PVA 1lub superglue.

Po solidnym przyklejeniu
przechodzimy do nakladania
piasku.

Kolor podktadu warto mieé
zblizony do kolorow, na jaki
bedzie malowany model. My
wybrali$my kolor musztardowy -
w miar¢ tatwo nalozymy na niego
kolory bazowe.

Figurka jest prawie ukonczona.
Teraz mozemy dodatkowo
natozy¢ jeszcze jasniejsza farbe
na kazdy z wcze$niej malowanych
elementow. To sprawi, ze detale
beda znacznie bardziej wyraziste.
Malujemy kolory tatuazy na
ciemny odcien, a nast¢pnie na
wystajace elementy naktadamy
jasniejszy. Drobne, trawiaste
dodatki i model gotowy!

Na rynku istnieje wiele firm produkujgcych farby. Kazde maja swoich wielbicieli i przeciwnikow. My do figurek uzywamy

bk

konsysten’cje;,_‘trzeba wigc jé roznie rozcienczaé. Malujemy pedzelkami Spellerow - spr

Nl

“farb akrylowych. Na ¢o dzien malujemy farbkami z serii Vallejo Model Color, ale sa kolory, jak zélty czy czerwony,
ktére paspja nam znacznie P’_}lrdziej od innych producentow: ngsto farby, nawet od jednego producenta, maja rézna
awdz je, a pewnie kupisz wiecej!
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Bitewna furia

Ag-sigrix wpatrywat si¢ w stojace przed nim wojsko réznokolorowych Arox. Wiedzial, ze gdy rozpeta si¢ bitwa,
wielu z nich nie wroci juz do Stonecznych Miast, ale nie dbat o to. Byt czempionem Arox, ktory niost §mieré
kazdemu, kto stanie na drodze reptilianskiej armii. Ci za$, ktorych prowadzil, byli gotowi bez wahania oddac zycie
w zazartej bitwie przeciw zuchwatym plemionom Bfgkitnych. Tak nazywano potocznie plemi¢ Dirandis, ktore zbyt
wiele razy przeciwstawiato si¢ Wtadcom Stonecznych Miast. Nadszed! czas, by pokaza¢ tym wattym istotom, jaka
bedzie ich przysztos¢. Be¢da mogli wybraé¢ $mier¢ lub niewolg - innej drogi dla nich nie ma.

Chwycit miecz z kamiennego oftarza i z namaszczeniem przyklgknat na kolano. Wiedziat, ze teraz kazdy z reptilian
patrzyt na niego i bral przyktad z jego odwagi oraz opanowania. W oddali stycha¢ byto ryk Gridonéw, na ktérych
Dirandis pedzili na spotkanie ze $miercia. Tego byt pewien i to otrzymaja. Ag-sigrix wstat i uniost miecz wysoko
nad glowe.

Dzwigk bebnoéw zabrzmiat jak setki wprawionych w ruch wielkich mtotow, ktore sprawily, ze wielka armia Arox
przyjeta pozycje bojowa. Furia, jaka narastala w oddziatach, byta umiej¢tnie koordynowana przez dowddcow,
aby si¢ skumulowa¢ i z pelng sila eksplodowaé, gdy wrogie wojska si¢ zbliza. Ag-sigrix dostrzegl, ze od
lewej flanki armia Dirandis prowadzita do boju Giganta oraz dwa Elefantony. Wskazat swym mieczem wroga,
a z tysiecy gardet wydobyt si¢ dzwigk powstrzymywanej furii. Oddzialy reptilian i liagulian wystrzelity w szale
na nacierajgcych barbarzyncow. - Dzis$ plemi¢ Blgkitnych pozna, czym jest gniew Arox - pomyslat czempion 1 dat
znak, by opancerzone oddzialy Ztotej Strazy natarty na lewa flank¢. W oddali na wzgorzu jego generat prowadzit
trzy potgzne Desaurosy, ktorych ogromne sylwetki byty niczym majestatyczne posagi, przebudzone, aby przynies¢
dzi$ zagtade butnym Ludziom.

Ag-sigrix zaczat powoli zmierza¢ w kierunku toczacej si¢ bitwy, by dotaczy¢ do oddziatow. Czut jak jego krew
gotuje si¢ w zytach i pozwolit, by jego ciato catkowicie ogarn¢to uczucie wrzenia. Wszystko zaczglo si¢ rozmywac,
gdy biegt w szale na oddzialy wroga. Gdy dolaczyt do walki, jego ogromny miecz $cinat glowy barbarzyncow
niczym kosa mtoda trawe. Byt teraz ogniem wojny, wojownikiem, ktory jesli nie zginie w bitwie, bedzie musiat
zgina¢ z rak generata, gdyz zycie bez wojny bedzie wiecznym cierpieniem. Jego zlotozotte ciato znaczyty blizny
i rany, z ktorych saczyla si¢ obficie krew, lecz dopoki zabijat, mogt zy¢. Gdy wykonywatl kolejne cigcie, stal jego
miecza napotkata opor, ktorego nie mogt zignorowac. Spojrzat wsciekle na tego, kto mu nie ulegt.

Odziany w szare skory barbarzynca dzierzyl niezwykly topér, a z jego blekitnych oczu bit lodowaty blask. Misterne
runy i ogromny znak oka zdobity jego pas. Wsciektos¢, jaka bita z jego twarzy, wzbudzita w Ag-sigrixie szacunek,
gdyz tylko prawdziwy wojownik mogt stawi¢ czola czempionowi Stonecznych Miast. Zdecydowal, ze kosSci
tego wroga beda mogly dotaczy¢ do jego 0zddb i bedzie o nim wspominat, jesli wrog wykaze si¢ odwaga. Dwaj
czempioni starli si¢ w tytanicznej walce posrod swoich zywych i martwych towarzyszy. Ogromne bestie ruszyty do
ataku, a w oddali wida¢ byto nadchodzace kolejne fale wojownikow gltodnych $mierci. Ten dzien miat by¢ bardzo
dhugi. Dla wielu ostatni...

Odwiedzajac utchronicles.com przekonasz sie,
ze Argatoria jest jedynie czeScia wielkiego

w mrocznym miescie, zwanym Umbra Turris...

do gry Argatoria, a takze startery do kazdej

przygody z tym systemem.

= b
i ztozonego uniwersum, ktorego losy splataja si¢ v

Zapraszamy na stron¢ spellcrow.com, gdzie
znajdziesz wszystkie dotychczas wydane figurki

z armii, ktore sg idealne na poczatek twojej SPELLCROW

spellerow.com 7
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