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部署阵营地形：

宣布：选择一个没有被部署的己方阵营地形模型作

为目标。

效果：将目标阵营地形模型部署在完全位于己方领

地内，所有目标和其他地形模型 3" 外的位置。在完

成后，该阵营地形模型被部署。

关键词 部署地形

部署阶段

部署军团：

宣布：选择一个己方军队名册上的军团作为目

标。该军团中不能已经有单位被部署。

效果：无需与另一名玩家交替连续使用部署

技能，直到目标军团中的所有单位都被部署为

止。在使用这些部署技能时，您不能选择不属

于目标军团的单位为目标。

关键词 部署

部署阶段部署单位：

宣布：选择一个己方军队名册上没有被部署的单位

作为目标。

效果：将目标单位部署在完全位于己方领地内，敌方

领地 9" 外的位置。在完成后，该单位被部署。

关键词 部署

部署阶段

一个军团是由多个单位组成的集合体。这是一

支军队的主要基石 (参见进阶规则中的“军队构

成”)。

一些阵营会拥有特殊的部署技能，例如雷铸神兵

的“风暴之裔”技能。

部署阶段
（每场战斗一次）

战斗轮次 1-5 战斗结束

使用技能

1. 宣布技能

2. �使用反应：从活跃玩家开始轮流进行使用

3. 结算效果

一个单位在每个阶段中使用的核心技能数量不能超

过 1 个。

不能宣布使用被动技能。只要满足技能要求，被动

技能的效果将一直生效，并且在可以生效时就必须

生效。

一个单位不能在同时被相同的被动技能影响多次。

命令是需要消耗指挥点数（ ）才能使用的技能。您

必须花费命令所指定的数量的指挥点数才能够使用

对应的命令。

您在每个阶段中只能使用 1 个命令，并且每一种命令

在每个阶段中只能被每支军队使用 1 次。

部署阶段

在每个步骤中，开始进行部署的玩家先使用技能，随

后再轮到那名玩家的对手使用技能。 

1. �使用部署地形技能来部署阵营地形。

2. 使用部署技能来部署单位。

3. �使用不是部署或部署地形技能的  部署阶段  
技能。

确保您按照您正在进行的战斗设定中的指示部署您

的军队和阵营地形。

规则参考

本指南将帮助您开始进行《战锤西格玛时代》的游戏。要想查看更多信息，请阅读核心规则。《战锤西格玛时代》

中的战斗会以一系列战斗轮次的形式进行。在每个轮次中，双方玩家各进行一个回合，每一个回合被分成了多个不

同的阶段，并且必须按照顺序进行完成。
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破除：

使用者：一名位于施放这次法术的敌方巫师 30" 内

的己方巫师。

效果：进行一次 2D6 的破除掷骰。如果掷骰结果大

于等于那次法术的施法掷骰，那么法术被破除，不

要结算它的效果。针对同一次施法掷骰使用本反应

的次数不能超过一次。

关键词 破除

回合开始技能 英雄阶段技能

战术策略：
如果您在上一个战斗轮次中为后进行回合的一方，

并且在当前战斗轮次中选择先进行回合，那么您不

能使用此技能。

效果：选择 1 个您还没有尝试进行过的战斗战术。

您可以尝试在本回合中完成选择的战斗战术。

 每张战斗限一次，在己方回合开始时

激活力量之地：

宣布：选择一名位于任意力量之地 3" 内的己方英雄

来使用此技能。

效果：掷一枚骰子，若结果为 1，对那个英雄造成 

D3 处致命伤。若结果为 2+：

•	 �若该英雄是一个巫师或者祭司，那么其在回合

中进行的施法掷骰和祈祷掷骰结果增加 1 点。

•	 �如果该英雄不是巫师，那么它们可以在本回合

中像拥有巫师(1)关键词一样使用“破除”和 

“驱散召唤体”技能。

关键词 核心

任意回合开始时

集结：

宣布：选择一个不处于近战的己方单位来使用此

技能。

效果：进行 6 次 D6 的集结掷骰。每有一个结果

为 4+，您便获得 1 点集结点数。集结点数可以拥

有以下用途：

• �每消耗一点集结点数，对单位治疗（1）。

• �您可以消耗任何相当于单位生命属性数量的集结

点数来将被击杀的模型返还至单位中。

您可以花费任意集结点数来使用上方的效果。没有

消耗的集结点数将在之后丢失。

任意英雄阶段�

驱散召唤体：

宣布：选择一个己方巫师或祭司来使用此技能，

将其 30" 内的一个召唤体选作为目标并进行一

次 2D6 的驱散掷骰。

效果：如果驱散掷骰的结果大于等于那个召唤体战

争卷轴上的驱散数值，那么该召唤体被驱散，将其移

出游戏。在每个回合中，同一个召唤体成为此技能目

标的次数不能超过一次。

关键词 驱散

己方英雄阶段

乐师：

效果：在该单位包含任何数量的乐师时，如果单位使

用了“集结”命令，那么您可以进行额外一次 D6 的

集结掷骰。

被动

反应：对手宣布使用一个法术技能

1

魔力干扰：

宣布：选择一名己方巫师或祭司来使用此技能。

效果：那个己方单位可以像在己方英雄阶段一样使

用一个法术或祈祷技能（根据类型决定）。若这么

做，那么那次技能进行的施法掷骰或咏诵掷骰的

结果减少 1 点。

敌方英雄阶段 1

回合结束近战阶段冲锋阶段射击阶段移动阶段英雄阶段回合开始阶段

3

规
则

参
考



射击：

宣布：选择一个在本回合中没有使用奔跑或后撤技

能的己方单位来使用此技能。随后，选择一个或更

多敌方单位来作为该单位的攻击目标（参见 16.0)。

效果：对目标单位结算射击攻击。

关键词 核心、攻击、射击

己方射击阶段

掩护射击：

宣布：选择一个不处于近战的己方单位来使用此

技能。

效果：为选择的单位结算一次射击攻击，所有攻击的

目标必须是最近的可见敌方单位，并且您在进行这

些攻击时进行的命中掷骰结果必须减少 1 点。

关键词 射击、攻击

敌方射击阶段 1

射击阶段技能

冲锋阶段技能

反制冲锋：

宣布：选择一个不处于近战的己方单位来使用此

技能。

效果：选择的单位可以像在己方冲锋阶段一样使用

一个冲锋技能。

敌方冲锋阶段 2

冲向胜利：

使用者：使用那次冲锋技能的单位。

效果：您可以重掷冲锋掷骰。

反应：您宣布使用一个冲锋技能后 1

冲锋：
宣布：选择一个不处于近战且在回合中没有使用奔

跑或后撤技能的己方单位来使用此技能。随后，进

行一次 2D6 的冲锋掷骰。

效果：选择的单位可以最多移动相当于冲锋掷骰结

果的距离。那个单位可以移动穿过任何敌方单位的

近战范围，并且必须在一个可见敌方单位的 ½" 内结

束移动。若完成这个过程，那么使用该技能的单位

进行了冲锋。

关键词 核心、移动、冲锋

己方冲锋阶段�

移动阶段技能

常规移动：

宣布：选择一个不处于近战的己方单位来使用此

技能。

效果：选择的单位可以移动最多相当于其移动属性

的距离。那个单位不能在移动期间移动进入近战。

关键词 核心、移动

奔跑：

宣布：选择一个不处于近战的己方单位来使用此

技能。

效果：进行一次 D6 的奔跑掷骰。选择的单位可以移

动最多相当于其移动属性加上奔跑掷骰结果的距离。

那个单位不能在移动期间移动进入近战。

关键词 核心、移动、奔跑

后撤：

宣布：选择一个处于近战的己方单位来使用此技能。

效果：对选择单位造成 D3 处致命伤。那个单位可以

移动最多相当于其移动属性的距离。单位可以移动

穿过任何敌方单位的近战范围，但是不能在敌方单

位的近战范围内结束移动。

关键词 核心、移动、后撤

己方移动阶段

己方移动阶段

己方移动阶段

重新部署： 
宣布：选择一个不处于近战的己方单位来使用此
技能。

效果：选择单位中的每一个模型可以移动最多 D6"。

那次移动不能穿过敌方单位的近战范围，或者在敌

方单位的近战范围内结束移动。

关键词 移动、奔跑

敌方移动阶段� 1

加速行军： 

使用者：使用那次奔跑技能的单位。

效果：不要进行那一次奔跑技能的奔跑掷骰。作为

替代，在判断选择单位中的模型通过奔跑技能可以

移动的距离时，该单位的移动属性增加 6"。

1反应：在您宣布使用一个奔跑技能后

飞行：
效果：该单位在移动时可以忽略其他模型、地形模

型以及敌方单位的近战范围。除非使用的技能有其

他明确规定，否则该单位不能在敌方单位的近战范

围内结束移动。忽略任何该单位在移动时经过的垂

直距离。

被动

回合结束近战阶段冲锋阶段射击阶段移动阶段英雄阶段回合开始阶段

规
则

参
考



攻击技能

防御技能

全面攻击：
使用对象：使用了那次攻击技能的单位。

效果：通过那次攻击技能进行的攻击的命中掷骰结

果增加 1 点。这个效果也会影响拥有伙伴武器技能

的武器。

反应：您宣布使用一个攻击技能后 1

全面防御：

使用对象：一个成为那次攻击技能目标的单位。

效果：在当前阶段中，选择单位进行的豁免掷骰结

果增加 1 点。

反应：对手宣布使用一个攻击技能后

受护英雄：

效果：如果该英雄位于一个己方非英雄单位的近战

范围内：

• �以该英雄为目标的射击攻击的命中掷骰结果减

少 1 点。

• �如果该英雄是步兵，则不能被其 12" 外的单位

选择成为射击攻击的目标。

被动

守护豁免：

效果：在伤害流程的步骤 1 中（参见 18.0），为该单

位伤害池中的每一点伤害点数掷一枚 D6 来进行守

护掷骰。如果掷骰结果大于等于单位的守护数值，

那么从伤害池中移除那点伤害点数。

被动

1

近战阶段技能

回合结束技能

近战：
宣布：选择一个处于近战或者在回合中进行了冲锋

的己方单位来使用此技能。该单位可以进行一次跟

进移动（参见 15.4）。随后，如果该单位处于近战，

那么您必须选择一个或更多敌方单位作为该单位的

攻击目标（参见 16.0）。

效果：对目标单位结算近战攻击。

关键词 核心、攻击、近战

任意近战阶段

勇士：

效果：该单位中勇士所使用的武器的攻击属性提

升 1 点。

被动

旗手：

效果：在该单位包含任何数量的旗手时，该单位的控

制分数增加 1 点。

被动

蛮横突破：

宣布：选择一个在回合中进行了冲锋的己方单位来

使用此技能。随后，您必须选择一个与该单位处于

近战的敌方单位为目标。目标的生命属性必须低于

使用此技能的单位。

效果：对目标造成 D3 处致命伤。随后，使用技能的

单位可以进行最多相当于其移动属性的移动。这一

次移动可以穿过任何在单位开始移动时与其处于近

战的敌方单位的近战范围，并且可以在这些敌方单

位的近战范围内结束移动，但这一点对其他敌方单

位不适用。该单位结束移动时不必处于近战。

关键词 移动

任意回合结束
1

回合结束近战阶段冲锋阶段射击阶段移动阶段英雄阶段回合开始阶段
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目标控制
• �一个目标标识是一枚直径 40mm 的圆形标识。

• �如果一个目标标记位于一个模型的近战范围内，

那么该模型便争夺这个目标。

• �如果争夺一个目标标记的己方模型的控制属性总

和大于敌方模型，那么玩家便控制这个目标标记。

• �在第一战斗轮次开始和每个回合结束时检查玩家

对目标的控制。

• �直到对手获得目标的控制前，这个目标将保持被

您控制。

• �判断对地形模型的控制和目标标记相同，但是如

果没有己方模型对其进行争夺，那么这个地形模

型便不再被您控制。

战斗轮次开始

1. �决定活跃玩家：如果现在是第一战斗轮次，那么先完成军队部署的玩家将决定哪一名玩家进行第一回合（除

非战斗包或战斗设定有明确规定)。

如果现在不是第一战斗轮次，那么玩家将进行拼骰，胜者将决定哪一名玩家进行第一回合。这个过程被称为先

手掷骰。如果拼骰结果持平，那么在上一个战斗轮次中进行了第一回合的玩家将负责决定哪一名玩家来进行当

前战斗轮次的第一回合。

在一名玩家进行自己的回合时，无论该玩家进行的是当前轮次的第一还是第二回合，该玩家都被称为活跃玩家。

2. �决定弱势方：拥有最少胜利点数的玩家在战斗轮次中为弱势方。如果玩家的胜利点数持平，那么就没有弱势

方，除非有其他明确规定。 

3. �获得指挥点数（参见命令1.1)：在每个战斗轮次开始时，在判断了弱势方后，每一名玩家获得 4 点指挥点数。如

果存在弱势方，那么弱势方获得额外 1 点指挥点数。在战斗轮次结束时，玩家的指挥点数回归至 0（任何没有

被消耗的点数将丢失）。

4. �战斗轮次开始技能：活跃玩家可以使用任何  战斗轮次开始  技能，随后再轮到那名玩家的对手使用。

通用武器技能

针对X（+1 撕裂)：如果本武器的攻击目标拥有“针

对”后方的关键词或满足“针对”后方的条件，那么武

器的撕裂属性提升 1 点。多个技能的效果是可累计叠

加的。例如，如果一件武器拥有针对冲锋（+1 撕裂）

和针对英雄（+1 撕裂）技能，那么该武器在对本回合

中进行了冲锋的目标英雄单位进行攻击时的撕裂属性

提升 2 点。

冲锋（+1 伤害)：如果攻击单位在本回合中进行了冲

锋，那么本武器的伤害属性提升 1 点。

伙伴：本武器不会受到己方单位使用的影响攻击属性

或者攻击流程的技能影响。

暴击（2 次命中)：如果使用本武器进行的一次攻击造

成暴击命中，那么本次攻击将对目标造成 2 次命中，

而不是 1 次。为每一次命中进行致伤掷骰。

暴击（自动致伤)：如果使用本武器进行的一次攻击造

成暴击命中，那么本次攻击自动致伤目标。照常进行

豁免掷骰。

暴击（致命伤)：如果使用本武器进行的一次攻击造成

暴击命中，那么那次攻击将对目标单位造成相当于武

器伤害属性数量的致命伤，随后攻击流程结束。

近战射击：就算攻击单位处于近战也可以使用本武器

进行射击攻击。

通用地形技能

掩体：针对位于该地形模型后方或完全位于该地形模型

上方的目标进行的攻击的命中掷骰结果减少 1 点，除非

受到攻击的单位进行了冲锋或者拥有飞行关键词。
不可穿越：模型不能移动穿过该地形模型，也不能在

该地形模型的任意部分上部署或者结束移动。
遮挡：位于该地形模型后方或完全位于该地形模型上

的单位不能被选择成为射击攻击的目标，除非单位拥

有飞行关键词。
力量之地：位于该地形的 3" 内的英雄可以使用“激活

力量之地”技能（见下方)。
不稳定：模型可以移动穿过该地形模型高于 1" 的任

何部分，但是不能在这些部分上部署或者结束任何类

型的移动。
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