
贝希摩特之子
阵营包



战斗特质

巨魔冲锋：正在冲锋的巨魔会踏平眼前

的一切。

宣布：选择一个在回合中进行了冲锋且

还未使用过狂暴技能的己方超级巨魔或

巨魔单位来使用此技能，随后选择一个

位于其 1" 之内且对其可见的敌方单位作

为目标。

效果：掷一枚 D3。若结果为 2+，则对目

标造成与掷骰结果数量相等的致命伤。

关键词 狂暴

任意冲锋阶段

巨力猛击：超级巨魔猛地将敌人提起，全

力砸向地面。

宣布：选择一个在回合中还未使用过狂

暴技能的己方超级巨魔来使用此技能，

随后选择一个位于其 1" 之内的敌方凶兽

或战争机器作为目标。

效果：掷一枚骰子。若结果为 3+，将目

标移出战场并再次部署在使用此技能

的单位 1" 之内的位置。随后，对目标造

成 D3 处致命伤。

关键词 狂暴

每回合限一次（军队），任意近战阶段

要倒啦！：濒死的巨魔本身也是一件强大

的武器，没有任何人知道他们的身体要

砸向哪里。

效果：每当一个己方超级巨魔或巨魔模

型被击杀时，在将其移出游戏前，玩家必

须进行拼骰。获胜方选择战场上位于那

个模型 3" 之内的一点。对位于那一点 3" 

之内、且生命属性低于那个模型生命属

性的所有单位（包括己方单位和敌方单

位）都造成 D3 处致命伤。

被动

2024 年 7 月

贝希摩特之子军队可以使用下列技能：

上蹿下跳：巨魔庞大的踩踏之脚对于体

型较小的敌人来说是毁灭性的。

宣布：选择一个在回合中还未使用过狂

暴技能的己方超级巨魔或巨魔单位来使

用此技能，随后选择一个与其处于近战

的敌方步兵单位作为目标。

效果：掷一枚骰子。若结果为 3+，则为目

标单位中的所有模型各掷一枚骰子。如

果使用此技能的单位是巨魔，则结果中

每有一个 6，便对目标造成 1 处致命伤。

如果使用此技能的单位是超级巨魔，则

结果中每有一个 5+，便对目标造成 1 处

致命伤。

关键词 狂暴

每回合限一次（军队），任意近战阶段

震地怒吼：这只巨魔呼出一团恶臭的热

气，发出了一声巨大的吼叫，将附近的人

震倒在地。

宣布：选择一个在回合中还未使用过狂
暴技能的己方超级巨魔或巨魔单位来使

用此技能。随后选择一个与其处于近战

的敌方单位作为目标。

效果：掷一枚骰子。若结果为 3+，则目标

在本回合之内无法使用命令。

关键词 狂暴

每回合限一次（军队），任意近战阶段



战斗编队

成群大块头：当一队超级巨魔一同来到

战场时，他们可以利用同伴庞大的身躯

来躲避伤害。

效果：当己方超级巨魔位于任意其他己

方超级巨魔的近战范围之内时，其拥有

守护（6+）。

巨嘴：碾人者巨魔已经习惯被庞大的超级

巨魔随意使唤，不过他们的命令往往只

是简单的“打那个”或“碾这些”。

使用者：使用那个近战技能的超级巨

魔。

效果；选择一个在回合中还未使用过近

战技能、且完全位于该单位 12" 之内的己

方巨魔单位作为目标。在该单位使用的近

战技能结算完毕后，目标可以立刻被选

中使用近战技能。

我要收藏更多东西：这些贪婪的巨魔十

分喜欢收藏各种各样的装饰品和器物，

有些东西小到根本没法用。

宣布：选择一个没有持有神器的己方非唯

一贝希摩特之子英雄。

效果：给予那个英雄“泰坦战利品”中

的 1 件神器。

设计师注解：在部署阶段而非军队构成

时将该神器给予这个单位。

被动

每回合限一次（军队），反应：您宣布为一
个己方超级巨魔使用近战技能

每场战斗限一次，部署阶段

2024 年 7 月

您可以为贝希摩特之子军队选择以下 1 种战斗编队。每一个战斗编队都会在战斗中提供

不同的技能。不同的技能。

每场战斗限一次，部署阶段

不同的技能。不同的技能。

抢夺者部落

被动

破坏者部落

首领部落

战争狂欢：这些躁动的巨魔向敌阵冲去，

享受着将小东西们踩碎的快感。

效果：您可以选择 2 个在回合中还未使

用过狂暴技能的己方超级巨魔或巨魔单

位来使用“上蹿下跳”技能，而非 1 个。

被动被动

践踏者部落



英雄特质

煽动者：这只超级巨魔呼唤自己的亲族

向前冲锋，将敌人碾为齑粉。

效果：完全位于该单位 12" 之内的己方

贝希摩特之子单位的冲锋掷骰结果增

加 1 点。

怪物般坚韧：这只超级巨魔的生命力极
其顽强。

效果：该单位的生命属性为 40 点，而
非 35 点。

爆裂性情：没什么能阻挡一只被战斗的

怒火冲昏头脑的超级巨魔。

效果：在本回合之内：

•该单位近战武器的攻击属性增加 2 点。

•为该单位进行的豁免掷骰结果减

少 1 点。

被动

被动每场战斗限一次，任意近战阶段

强烈个性（仅限英雄）

2024 年 7 月



神器

闪光护盾：在劫掠一群老鼠模样的小家

伙的巢穴时，这只巨魔发现了一面盾牌，

上面嵌着恶心的绿色石头，绑在身上还

挺合适。有时靠近的敌人会莫名其妙地

脑袋爆炸，那场面可好笑了。

效果：每当您为以该单位为目标的近战攻

击掷出未修正结果为 6 的豁免掷骰时，

便在近战技能结算完毕后，对进行攻击

的单位造成 1 处致命伤。

老茧巨脚：这只巨魔经常踩踏强悍的敌

人，自己的双脚就是绝世神兵。

效果：该单位的强力踩踏或巨力踩踏的

攻击属性、撕裂属性及伤害属性均增

加 1 点。

弑君者头巾：戴着血迹斑斑的皮质头罩

的巨魔以粉碎诸域之中崛起的君主和统

帅为己任。

效果：当该单位与敌方英雄处于近战时，

其近战武器的攻击属性增加 1 点。

琥珀骨图腾：这只巨魔捡到了一个用古胡

尔界石制成的图腾，无论他跑了多远，心

中那团渴望狩猎的火焰都不会熄灭。

效果：本回合之内，该单位在使用过奔

跑技能之后，仍可在同一回合使用冲锋

技能。

獠牙与长角斗篷：这只巨魔肩膀上戴着

从死去的巨兽身上取来的战利品，通过

其引导 Waaagh! 能量。

效果：在本回合内，完全位于该单位 12" 

之内的己方贝希摩特之子单位所作近战

攻击的命中掷骰结果增加 1 点。

被动

被动

被动

每场战斗限一次，己方冲锋阶段

每场战斗限一次，己方近战阶段

泰坦战利品（仅限英雄）

闪光灯笼：同盟不欢而散之后，一只超级

巨魔从亥尔熙的精灵那里顺走了一个以

太石英罐子。一开始他只是因为好看才带

在身边的，但后来发现，这东西还能让自

己拥有控制邪恶巫术的力量。

效果：选择 1 个己方阵营可用的召唤体

学识。该单位可以如同拥有巫师（1）那样

使用那个召唤体学识中的召唤技能。

每场战斗限一次，部署阶段

2024 年 7 月
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क़ঘ۬୶ථ

毁灭、贝希摩特之子

战帅、唯一、英雄、凶兽、守护（5+）

2�2� ୍ � ᄅ

近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

恐怖钉锤 6 3+ 2+ 3 4 -
獠牙粉碎者 3 4+ 2+ 2 D3 暴击（2 命中）

凌虐与毁灭之蹄 6 3+ 2+ 1 2 -

战෥

ğ当该单位拥有 10 点或更多伤害点数ݔི

时，其ॣ҇ףԻ的攻击属性为 4，且该单位

控制分数为 10 点。

Ф׮

බୱ߮૵ğ克拉格诺斯在敌军中肆意冲
撞，铁蹄踏平了面前的一切。

，ğ如果该单位在本阶段进行了冲锋ݔི
则从下列效果中选择 1 个：

• 为位于该单位 1" 之内的每个敌方单位

各掷一枚骰子。若结果为 2+。则对那

个单位造成与掷骰结果数量相等的致

命伤。

• 选择一个与该单位处于近战的敌方ྡྷ

൵并进行一次 2D6 掷骰。若结果为 7，

则技能没有效果。否则，对那个单位造

成一定数量的致命伤，具体数量等于那

次 2D6 掷骰的两个骰子的结果相乘的

数值。例如，一次结果为 2 和 6 的 2D6 

掷骰将造成 12 处致命伤（2 × 6）。

关键词 狂暴

؍ࢨڃཋ၂ՑčफؒĎđ಩ၩԊކ߭ૄ

പ഼ᆭ؛ğ獠牙粉碎者能帮克拉格诺斯

挡下最强力的魔法攻击。

，ğ如果该单位被那个法术选作目标ݔི

则掷一枚骰子。若结果为 3+，则无视那

个法术对该单位产生的效果。该单位每

阶段中可以多次使用此技能，但针对同一

个مඌ技能只能使用一次。

ّႋğؓ ൭࿆҃൐Ⴈمඌ技能

ଌರğ克拉格诺斯所到之处，毁灭大ݓּ

军就会随之而来。

ğ当您为完全位于该单位 12" 之内的ݔི

己方߮૵单位进行冲锋掷骰时，骰子数

量增加 1 枚，上限为 3 枚。

Ф׮
߮૵འᆘğ克拉格诺斯是古胡尔无情野

性的象征，几乎没人能将他击倒。

ğ如果该单位即将被自动摧毁，则ݔི

它不会被自动摧毁，而是向该单位分

配 6 点伤害点数（无法为这些伤害点数

进行守护掷骰）。

Ф׮
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战෥

ğ当该单位拥有 15 点或更多伤害点数ݔི

时，其ກغ�वঘୄ࿰ᆭᇸ的攻击属性为 4，

且该单位的控制属性为 10 点。

，ᆀğ这些生物骑在布罗德大王背上ྛڙ

在布罗德发出致命一击时，它们会扑向

敌方掠食者，分散他们的注意力。

ğ该单位无法被敌方ॾВ技能选作ݔི

目标。

Ф׮

Н༐ଉหᆭ৯ğ贝希摩特的原始

力量牢牢依附在他最受宠的儿子布罗德

大王身上。

࿆҃ğ进行一次 D6 的吟诵掷骰。

ğ选择下列效果中的 1 个。如果吟诵ݔི

掷骰结果为 10+，则选择 2 个：

ᆑෞ೶ੴğ在本回合之内，己方Н༐ଉห

ᆭሰ单位的移动属性增加 2"。

նֹᆭ৯ğ对每个己方Н༐ଉหᆭሰ单位

进行ᇍਏč%�Ď。

ӣ๲ğ在本回合中，己方Н༐ଉหᆭູࢥ

ሰ单位所使用的ກغcवঘୄ࿰ᆭᇸ、ऍ

྘െᇸ、௥Ѝ৵ࡂ、ෞԯ战ݐ、෼ฌऍെ

。Ͽ的撕裂属性均增加 1 点ݐ和ऍնݐ

Ս࡯ܱ ఌ֜

࠭ٚႇྦ؍ࢨ

Ф׮

Н༐ଉหᆭሰğ贝希摩特之子几乎和他们

的先祖一样难以被杀死。

ğ如果该单位即将被自动摧毁，则ݔི

其不被自动摧毁，而是向其分配 6 点伤

害点数（无法对这些伤害点数进行守护

掷骰）。

Ф׮

Ӊ๹ğ超级巨魔在战场上犹如一座巨塔，

他们的长腿可以迈过绝大多数障碍。

ğ该单位可以移动穿过非ྡྷ൵单位ݔི

中的模型以及高度小于 4" 的地形模型

部件。

Ф׮

߮૵aН༐ଉหᆭሰaӑࠩऍଊ

ᅞගaື ၂a英雄aྡྷ ൵a࠳ඳč�Ď

���� ୍ � ᄅ

近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

托尔-卡拉尼亚之柱 6 4+ 2+ 2 5 -
强力践踏 2 4+ 2+ 2 D3 针对步兵（+1 撕裂）（+1 撕裂）
死亡之握 1 4+ 2+ 2 D6 针对英雄（+1 撕裂）（+1 撕裂）

5
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战෥

ğ当该单位拥有 15 点或更多伤害点数ݔི

时，其ऍ྘െᇸ的攻击属性为 3，且该单位

的控制属性为 10 点。

ऍ൵׶ൖğ捶兽者依靠自己的杀戮本能

与巨兽搏斗，在格卡摩卡斗魂和贝希摩

特凶悍战意的加持下，他们会一直战斗下

去，直到猎物遍体鳞伤地倒在眼前。

ğ与该单位处于近战的敌方ྡྷ൵的ݔི

攻击属性减少 1 点。

Ӊ๹ğ超级巨魔在战场上犹如一座巨塔，

他们的长腿可以迈过绝大多数障碍。

ğ该单位可以移动穿过非ྡྷ൵单位ݔི

中的模型以及高度小于 4" 的地形模型

部件。

௥൵૒击ğ在杀戮本能的指引下，即便是

凶悍强大的对手也可能被捶兽者一拳打

碎肋骨或头颅。

࿆҃ğ选择一个与该单位处于近战的敌

方ྡྷ൵单位作为目标。

ğ该单位可以进行一次跟进移动。随ݔི

后，掷一枚骰子。若结果为 4+，则对目标

造成 5D6 处致命伤。

Ս࡯ܱ a࣍ࠌ۾aྏނ ᅞ

Н༐ଉหᆭሰğ贝希摩特之子几乎和他们

的先祖一样难以被杀死。

ğ如果该单位即将被自动摧毁，则ݔི

其不被自动摧毁，而是向其分配 6 点伤

害点数（无法对这些伤害点数进行守护

掷骰）。

Ф׮

Ф׮

Ф׮

಩ၩ近战؍ࢨ

Ф׮

߮૵aН༐ଉหᆭሰaӑࠩऍଊ

英雄a凶兽

���� ୍ � ᄅ

近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

巨型石柱 4 4+ 2+ 2 5 针对凶兽（+1 撕裂）（+1 撕裂）
强力践踏 2 4+ 2+ 2 D3 针对步兵（+1 撕裂）（+1 撕裂）
死亡之握 1 4+ 2+ 2 D6 针对英雄（+1 撕裂）（+1 撕裂）

Ժ൵ᆀ
超级巨魔
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战෥

ğ当该单位拥有 15 点或更多伤害点数ݔི

时，其௥Ѝ৵ࡂ的攻击属性为 4，且该单位

的控制属性为 10 点。

Ф׮

Ӊ๹ğ超级巨魔在战场上犹如一座巨塔，

他们的长腿可以迈过绝大多数障碍。

ğ该单位可以移动穿过非ྡྷ൵单位ݔི

中的模型以及高度小于 4" 的地形模型

部件。

Ф׮

Н༐ଉหᆭሰğ贝希摩特之子几乎和他们

的先祖一样难以被杀死。

ğ如果该单位即将被自动摧毁，则ݔི

其不被自动摧毁，而是向其分配 6 点伤

害点数（无法对这些伤害点数进行守护

掷骰）。

Ф׮

ෞյ击ğ破门者凶狠地挥舞着破堡连ٸ

枷，猛地砸下，打出粉碎一击。

࿆҃ğ选择一个与该单位处于近战的敌

方单位作为目标。

ğ该单位可以进行一次跟进移动。随ݔི

后，掷一枚骰子。若结果为 4+，则对目标

造成 4D6 处致命伤。

Ս࡯ܱ a࣍ࠌ۾aྏނ ᅞ

಩ၩ近战؍ࢨ

ᇗᄕğ破门者十分讨厌人类的居所，认为

这是杀死了贝希摩特的凶手的标志。

࿆҃ğ选择一个位于该单位 3" 之内的地

形模型作为目标。

 ğ如果目标为ᆔႏֹྙ，则对其造成ݔི

D3+3 处致命伤。随后，为位于目标 3" 之

内的所有非ྡྷ൵单位（包括己方单位和敌

方单位）各掷一枚 D3。若结果为 2+，则

对那个单位造成与掷骰结果数量相等的

致命伤。

؍ࢨཋ၂ՑčफؒĎđ಩ၩ近战ކ߭ૄ

߮૵aН༐ଉหᆭሰaӑࠩऍଊ

英雄aྡྷ ൵

���� ୍ � ᄅ

远程武器 范围攻击命中致伤撕裂伤害 技能

投掷巨石 18" 1 3+ 2+ 3 4 -
近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

破堡连枷 6 4+ 2+ 2 4 针对阵营地形（+1 撕裂）（+1 撕裂）
强力践踏 2 4+ 2+ 2 D3 针对步兵（+1 撕裂）（+1 撕裂）
死亡之握 1 4+ 2+ 2 D6 针对英雄（+1 撕裂）（+1 撕裂）

超级巨魔



၍׮

ࠂ
૧

॥ᇅ

ള
命

Ս࡯ܱ
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4+
20

35
10"

战෥

ğ当该单位拥有 15 点或更多伤害点数ݔི

时，其ෞԯ战ݐ的攻击属性为 3，且该单位

的控制属性为 10 点。

Ӊ๹ğ超级巨魔在战场上犹如一座巨塔，

他们的长腿可以迈过绝大多数障碍。

ğ该单位可以移动穿过非ྡྷ൵单位ݔི

中的模型以及高度小于 4" 的地形模型

部件。

ԛ໡ֹ֥஍Ćğ海妖吞食者十分憎恶入ݏ

侵者和擅闯者，他们绝不会轻易放过在自

己的领地上战斗的人。

࿆҃ğ选择一个位于该单位 1" 之内的

目标。

ğ掷一枚骰子。若结果为 2+，将那ݔི

个目标移动 2D6"，移至战场上位于所有

模型、地形模型和其他目标 1" 之外的

新位置。

Ф׮

Ϝ෰ૌೖ໡ຩ৚ğ海妖吞食者会把各种

东西塞进自己随身携带的网兜中“留着

以后用”，其中包括不幸的敌人和其他看

起来好吃的东西。

࿆҃ğ选择一个与该单位处于近战的敌

方单位作为目标。

ğ掷 3 枚骰子。结果中每有一个数值ݔི

为目标生命属性的两倍或以上，目标单位

中的 1 个模型便被击杀。

؍ࢨཋ၂Ցđ಩ၩ近战ކ߭ૄ

Ф׮

ཋ၂ՑčफؒĎđ࠭ކ߭ૄ ٚႇྦ؍ࢨ

Н༐ଉหᆭሰğ贝希摩特之子几乎和他们

的先祖一样难以被杀死。

ğ如果该单位即将被自动摧毁，则ݔི

其不被自动摧毁，而是向其分配 6 点伤

害点数（无法对这些伤害点数进行守护

掷骰）。

Ф׮

߮૵aН༐ଉหᆭሰaӑࠩऍଊ

英雄aྡྷ ൵

���� ୍ � ᄅ

远程武器 范围攻击命中致伤撕裂伤害 技能

投掷船骸 24" 3 4+ 3+ 1 D3 -
近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

碎船战棍 4 4+ 2+ 2 4 -
强力践踏 2 4+ 2+ 2 D3 针对步兵（+1 撕裂）（+1 撕裂）
死亡之握 1 4+ 2+ 2 D6 针对英雄（+1 撕裂）（+1 撕裂）

ဦ๽ൊᆀݚ
超级巨魔
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4+
20

35
10"

战෥

ğ当该单位拥有 15 点或更多伤害点数ݔི

时，其෼ฌऍെݐ的攻击属性为 3，且该单

位的控制属性为 10 点。

Ӊ๹ğ超级巨魔在战场上犹如一座巨塔，

他们的长腿可以迈过绝大多数障碍。

ğ该单位可以移动穿过非ྡྷ൵单位ݔི

中的模型以及高度小于 4" 的地形模型

部件。

෼ฌऍെݐğ战争践踏者会直接冲入敌

阵之中，挥舞着泰坦巨石棍痛击身边的

所有敌人。

所作的所ݐğ如果该单位的෼ฌऍെݔི

有攻击均以同一个敌方单位为目标，则目

标单位中每有 5 个模型，෼ฌऍെݐ的

攻击属性便在本阶段内增加 2 点。

Ф׮

๧ᆿֱದğ战争践踏者冲入激烈的战斗

之中，将体型较小的敌人当作武器砸向

其他敌人。

࿆҃ğ选择一个与该单位处于近战的敌

方单位作为目标。

ğ掷一枚骰子。如果掷骰结果为目标ݔི

生命属性的两倍或以上，则目标单位中

的 1 个模型被击杀，且您可以选择一个

位于该单位 12" 之内且对其可见的敌方

单位。对那个单位造成与目标单位生命

属性数值相等的致命伤。

಩ၩ近战؍ࢨ

Ф׮

Ф׮

Н༐ଉหᆭሰğ贝希摩特之子几乎和他们

的先祖一样难以被杀死。

ğ如果该单位即将被自动摧毁，则ݔི

其不被自动摧毁，而是向其分配 6 点伤

害点数（无法对这些伤害点数进行守护

掷骰）。

Ф׮

߮૵aН༐ଉหᆭሰaӑࠩऍଊ

英雄aྡྷ ൵

���� ୍ � ᄅ

近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

泰坦巨石棍 4 4+ 2+ 2 2 针对步兵（+1 撕裂）（+1 撕裂）
巨力践踏 4 4+ 2+ 2 D3 针对步兵（+1 撕裂）（+1 撕裂）
死亡之握 1 4+ 2+ 2 D6 针对英雄（+1 撕裂）（+1 撕裂）

战ᆚ࡬෷ᆀ
超级巨魔
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关键词

Ϝ෰ૌೖ໡Ї৚ğ巨魔经常会把尖叫的

无助战士塞进自己包里，“留着一会儿

用”……

࿆҃ğ选择一个与该单位处于近战的敌

方单位作为目标。

ğ掷一枚骰子。如果掷骰结果为目标ݔི

生命属性的两倍或以上，则目标单位中

的 1 个模型被击杀。

۵ഈĆğ当身形庞大的同类冲锋时，碾人

者巨魔会尽可能跑得快一点，以免落在

后面。

ğ当该单位完全位于己方ӑࠩऍݔི

ଊ�12" 之内时，该单位在使用过Х஝技能

后，仍能在同一回合中使用Ԋڃ技能。

5+
10

12
8"

远程武器 范围攻击命中致伤撕裂伤害 技能

๧ᆿെॶ 12" 1 5+ 2+ 2 D3 -
近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

巨大ݐϿ 4 4+ 2+ 1 2 -
๨ᢧ 11 4+4+ 2+2+ 22 44 -

大৯ᇗา 1 4+ 2+ 2 D3 -

؍ࢨཋ၂Ցđ಩ၩ近战ކ߭ૄ

Ф׮

• Н༐ଉหᆭሰ战ᆚजᇠ •

୎ದᆀऍଊ

毁灭、贝希摩特之子、巨魔

凶兽

2024 年 7 月
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关键词

۵ഈĆğ当身形庞大的同类冲锋时，碾人

者巨魔会尽可能跑地快一点，以免被落

在后面。

ğ当该单位完全位于己方ӑࠩऍݔི

ଊ�12" 之内时，该单位在使用过Х஝技能

后，仍能在同一回合中使用Ԋڃ技能。

ජҌ൞঺նĆğ巨魔团伙一起向敌阵冲

去，掀起了一场大乱。

ğ每当该单位使用“巨魔冲锋”技能ݔི

时，该单位中每有一个模型，造成的致命

伤（若有）就增加 1 处。

Ф׮

5+
10

12
8"

远程武器 范围攻击命中致伤撕裂伤害 技能

๧ᆿെॶ 12" 1 5+ 2+ 2 D3 -
近战武器 攻击命中致伤撕裂伤害 技能

巨大ݐϿ 4 4+ 2+ 1 2 -
๨ᢧ 1 4+ 2+ 2 4 -

大৯ᇗา 1 4+ 2+ 2 D3 -

Ϝ෰ૌೖ໡Ї৚ğ巨魔经常会把尖叫的

无助战士塞进自己包里，“留着一会儿

用”……

࿆҃ğ选择一个与该单位处于近战的敌

方单位作为目标。

ğ掷一枚骰子。如果掷骰结果为目标ݔི

生命属性的两倍或以上，则目标单位中

的 1 个模型被击杀。

؍ࢨཋ၂Ցđ಩ၩ近战ކ߭ૄ

Ф׮

• Н༐ଉหᆭሰ战ᆚजᇠ •

୎ದᆀ๶ࠄ

毁灭、贝希摩特之子、巨魔

凶兽

2024 年 7 月



威猛重击：神噬三角洲的巨兽已经到了

濒临灭绝的地步，癫狂的奥多几乎将清醒

的每一秒钟都用在了无休止的追猎上。

他会碾碎猎物的骨头，残暴地扯下它们

的头颅。

宣布：选择一个与该单位处于近战的敌

方凶兽作为目标。

效果：掷一枚骰子。若结果为 3+，则对目

标造成与掷骰结果数量相等的致命伤。

关键词 狂暴

每回合限一次（军队），任意近战阶段

奥多·神噬
载誉军团

该载誉军团可以编入下列阵营之中：

• 铁颚兽人
• 残暴小子
• 暗怨地精
• 食人魔大胃部落

构成

• 1 个捶兽者超级巨魔

技能

该载誉军团中的单位可以使用下列技能：

要倒啦！：濒死的巨魔本身也是一件强大

的武器，没有任何人知道他们的身体要

砸向哪里。

效果：当该载誉军团中的超级巨魔被击

杀时，在将其移出游戏前，玩家必须进行

拼骰。获胜方选择战场上位于那个模型 

3" 之内的一点。对位于那一点 3" 之内、

且生命属性低于那个模型生命属性的所

有单位（包括己方单位和敌方单位）都造

成 D3 处致命伤。

被动



踹城者“大个”德罗格

严重口臭：德罗格经历了战争的洗礼，粉

碎过许多坚固的城墙，也吞下了很多城

市之中的物资，但他从未把牙剔干净过。

哪怕是十步之外的公牛闻到他恶臭的呼

吸也会瘫倒在地。

宣布：选择一个与该单位处于近战的敌

方单位作为目标。

效果：为目标单位中的所有模型各掷一

枚骰子。结果中每有一个 6，便对目标造

成 1 处致命伤。

关键词 狂暴

要倒啦！：濒死的巨魔本身也是一件强大

的武器，没有任何人知道他们的身体要

砸向哪里。

效果：当该载誉军团中的超级巨魔被击

杀时，在将其移出游戏前，玩家必须进行

拼骰。获胜方选择战场上位于那个模型 

3" 之内的一点。对位于那一点 3" 之内、

且生命属性低于那个模型生命属性的所

有单位（包括己方单位和敌方单位）都造

成 D3 处致命伤。

每回合限一次（军队），任意近战阶段

被动

载誉军团

该载誉军团可以编入下列阵营之中：

• 铁颚兽人
• 残暴小子
• 暗怨地精
• 食人魔大胃部落
• 殓骨骸军
• 凋魂墓穴领主
• 暗夜游魂
• 食肉王廷

构成
• 1 个破门者超级巨魔

技能

该载誉军团中的单位可以使用下列技能：



对巨魔来说出奇的狡猾：邦多耳朵上挂着

的精灵神器大大提升了他的智力，让他的

头脑变得和拳头一样好使。他有时会非

常有耐心，清楚地知道怎样攻击才能造

成最大的破坏。有人说他的宝库里甚至

还有名叫“书”的奇怪纸制品……

效果：在本回合内，该单位武器的攻击属

性增加 1 点。随后，掷一枚骰子。若结果

为 4+，则该单位在本回合内拥有后攻。

关键词 狂暴

每回合限一次（军队），任意近战阶段

邦多·咬鲸者

要倒啦！：濒死的巨魔本身也是一件强大

的武器，没有任何人知道他们的身体要

砸向哪里。

效果：当该载誉军团中的超级巨魔被击

杀时，在将其移出游戏前，玩家必须进行

拼骰。获胜方选择战场上位于那个模型 

3" 之内的一点。对位于那一点 3" 之内、

且生命属性低于那个模型生命属性的所

有单位（包括己方单位和敌方单位）都造

成 D3 处致命伤。

被动

载誉军团

该载誉军团可以编入下列阵营之中：

• 铁颚兽人
• 残暴小子
• 暗怨地精
• 食人魔大胃部落
• 雷铸神兵
• 西格玛之城
• 蜥蜴人
• 光域领主
• 凯恩之女
• 深渊海灵
• 树海灵木
• 卡拉顿空霸
• 炽焰屠夫

构成
• 1 个海妖吞食者超级巨魔

技能

该载誉军团中的单位可以使用下列技能：



震撼大地：格伦诺克发现击溃敌军的最

好方法就是把敌人都抛到天上去。他的

经典招数是先高高跳起，然后重重落下，

引发一场小型地震，敌人对他如此害怕

是有道理的。

宣布：选择一个与该单位处于近战的敌

方单位作为目标。

效果：掷一枚 D3。若结果为 2+：

• 对目标造成与掷骰结果数量相等的致

命伤。如果目标为步兵，则造成的致命

伤数量翻倍。

• 在本回合内，目标所作攻击的命中掷骰

结果减少 1 点。

关键词 狂暴

每回合限一次（军队），任意近战阶段

独眼龙格伦诺克
载誉军团

该载誉军团可以编入下列阵营之中：

• 铁颚兽人
• 残暴小子
• 暗怨地精
• 食人魔大胃部落
• 斯卡文鼠人
• 黑暗之奴
• 恐虐之刃
• 奸奇使徒
• 纳垢蛆裔
• 色孽欲魔

构成
• 1 个战争践踏者超级巨魔

技能

该载誉军团中的单位可以使用下列技能：

要倒啦！：濒死的巨魔本身也是一件强大

的武器，没有任何人知道他们的身体要

砸向哪里。

效果：当该载誉军团中的超级巨魔被击

杀时，在将其移出游戏前，玩家必须进行

拼骰。获胜方选择战场上位于那个模型 

3" 之内的一点。对位于那一点 3" 之内、

且生命属性低于那个模型生命属性的所

有单位（包括己方单位和敌方单位）都造

成 D3 处致命伤。

被动



贝希摩特之子

本先锋军队中包含以下单位:

将领

�碾人者巨魔

单位

� 1 个碾人者巨魔

� 1 个碾人者巨魔

神兽贝希摩特的高大后裔们很少会大量聚集在一起游荡。巨魔越多，食物

也就越少，这对这群懒惰但极具破坏力的自大狂们来说是不可接受的。那

些组成团体的巨魔会建立一种被称为“踏踏”的秩序，其中最高最强的超级

巨魔会负责担任领袖。

有时，一些碾人者巨魔会厌倦被自己的头目所欺压，因此离开原本的群体

去寻找自己的领地。这些巨魔会一同前去山岭中寻找食物，或者找到人类

的定居点并将它敲打成碎渣。巨魔在进行战斗时并没有任何巧妙和战略可

言，他们的庞大身型能够轻易压制任何敌人，只需挥舞手中的大棒或者用

脚踩踏就能将高墙击垮，或者消灭一整列拿着刺枪的“小家伙”。如果他们

的渺小敌人选择逃向远处，那么巨魔只需要找一块够大的石头并丢向他们

就能解决问题。大部分巨魔都会揣着一个装着投掷物的袋子，以及各种用

来凸显出自己实力的战利品。由于碾人者巨魔的身型通常都差不多，他们通

常会相互比试谁能够碾压最多的敌人。一些小规模的踏踏经常会根据这种

混乱的竞争来决定领袖。

碎墙者踏踏

豁
免

控制

移动

生
命

• 先锋军战争卷轴 •

碾人者巨魔

凶兽、增援

8"

10
12 5+

当大地因巨魔的脚步而震动

时，碾人者将聚在一起进行战

斗。这时他们不再是漫无目的

游民和放纵的醉鬼，而是肆意

发泄暴力的好战怪物。为了占

据自己的领地并梦想有一日能

够长大成为超级巨魔一样的存

在，他们以极度残暴的手段进

行战斗。虽然这些巨魔主要会

通过投掷岩石和挥舞树干大小

的棍棒进行战斗，但他们有时

也会用巨大的双手将敌人一把

抓起，放在袋子中作为之后的

食物。就算在死亡的时候，巨

魔也十分危险——许多英雄都

曾经在击杀了巨魔之后被他们

倒塌的尸体压死。

关键词

装入囊中：巨魔经常会将各种东西

和不幸的战士塞进自己的包里“留

待后用”……

宣布：选择一个与该单位处于近

战的敌方单位为目标，随后掷一

枚骰子。

效果：如果掷骰结果至少是目标单

位生命属性的两倍，那么目标单位

中的 1 个模型被击杀。

倒啦！：垂死的巨魔本身就是一件

毁灭性武器，虽然没有任何人知道

他们会倒在哪里（以及砸中谁)，但

他们一定会倒下。

效果：如果该模型被击杀，那么在

将其移出战场前，玩家必须进行

拼骰。胜者将选择战场上位于该

模型最多 3" 内的一点。对位于那

一点 2" 内的每一个敌方单位各分

配 D3 处致命伤。随后，将该模型

移出战场。

任意近战阶段 被动

“我爱把小家伙踩扁。有时我的脚趾之间还能留下一点零食。”

– “重拳”沃尔什



食敌者：碾人者巨魔在战斗中将无助的敌人抛向天

空，让他们落入自己的口中并打出满足的响嗝。

效果：每当一个敌方模型被己方单位的“装入囊中”

技能所击杀时，对那个己方单位进行治疗(D3)。

撼地冲锋：大地因巨魔发起的冲锋而颤抖。

宣布：选择一个在本阶段中进行了冲锋的己方单位

来使用此技能，随后为与其处于近战的每一个敌方

单位各掷一枚骰子。

效果：若结果为 3+，进行掷骰的敌方单位在当前回

合中拥有后攻。

被动 每个阶段限一次（军队），任意冲锋阶段

极度坚韧：这个贪婪的巨魔总是会得到最佳的战利

品，因此也拥有庞大的肚囊。

效果：己方将领的生命属性为 15 而不是 12。

被动

“拿那些石头砸他们！”：您的将
领命令其他的巨魔们朝着敌人

投掷尽可能多的岩石。

宣布：选择己方将领来使用此技

能，随后选择完全位于其 12" 内

的另一个己方单位。

效果：在本回合中，那个单位投

掷石块的攻击属性增加 1 点。

己方英雄阶段踏牛者

碾人者团伙中最为强大的巨魔被称

之为踏牛者。

己方将领除了凶兽关键词之外还

拥有英雄关键词，但是失去增援关

键词。

震耳怒吼：碾人者所释放出的

吼声能够使敌人的阵线陷入

恐慌。

宣布：选择一个己方单位来使用

此技能，选择一个与其处于近

战的敌方单位为目标，随后掷一

枚骰子。

效果：若结果为 2+，目标单位在

阶段中进行攻击的命中掷骰结

果减少 1 点。

任意近战阶段

超大腰包：这个由敌军旗帜所缝合而成的大包能够

装下更多发出惨叫的战士。

效果：在己方将领使用“装入囊中”技能时，您可以

选择 2 个敌方单位而不是 1 个（为每个单位分别进

行掷骰)。

超强领地意识：对巨魔来说，没有什么比小家伙胡乱

抢夺领地要更气人了。

效果：己方将领在对一个正在争夺目标的敌方单位

进行攻击时，如果那个目标不由己方控制，那么攻击

的命中掷骰结果增加 1 点。

被动

被动

修长身躯：这个巨魔拥有修长的双腿，能够以可怕

的速度冲入战场。

效果：在您为己方将领进行冲锋掷骰时，掷 3D6 而

不是 2D6。

被动

强化：给予您的将领以下 1 个强化。

军团技能：选择以下 1 个军团技能。

战斗特质
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贝希摩特之子

本先锋军队中包含以下单位:

将领

�碾人者巨魔

单位

� 1 个碾人者巨魔

� 1 个碾人者巨魔

神兽贝希摩特的高大后裔们很少会大量聚集在一起游荡。巨魔越多，食物

也就越少，这对这群懒惰但极具破坏力的自大狂们来说是不可接受的。那

些组成团体的巨魔会建立一种被称为“踏踏”的秩序，其中最高最强的超级

巨魔会负责担任领袖。

有时，一些碾人者巨魔会厌倦被自己的头目所欺压，因此离开原本的群体

去寻找自己的领地。这些巨魔会一同前去山岭中寻找食物，或者找到人类

的定居点并将它敲打成碎渣。巨魔在进行战斗时并没有任何巧妙和战略可

言，他们的庞大身型能够轻易压制任何敌人，只需挥舞手中的大棒或者用
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来凸显出自己实力的战利品。由于碾人者巨魔的身型通常都差不多，他们通

常会相互比试谁能够碾压最多的敌人。一些小规模的踏踏经常会根据这种
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