ZESTAW STARTOWY PROTOSSOW: EDYCJA ZAtOZYCIELSKA

Kanoniczna armia Protosséw z Edycji Zatozycielskiej za 1000 punktow z sekgji 12.12

podrecznika.

JEDNOSTKI — KOSZT
ZELOTA

Praetor Guard (Zelota)
ADEPT

WARTOWNIK
ARTANIS

RAZEM

KARTY — KOSZT

KHALAI

BRAMA

PRYZMAT NADPRZESTRZENNY
OBSERWATOR

RAZEM

sLot zZaop. MODELE
PODSTAWOWA 2 3 170
ELITARNA 2 3 280
PODSTAWOWA 1 4 170
WSPARCIE 1 2 130
BOHATER 1 1 250
1000/1000

PODSTAWOWA ELITARNA  WSPARCIE  BOHATER
3 2 0 1 —
1 0 0 0 25
2 0 0 0 35
0 0 1 0 25
85/100

Podczas rozstrzygania ataku ta bronig
przeciwko wrogim Jednostkom docelowa
Jednostka otrzymuje modyfikator - X do
swojego Rzutu na unik dla tego ataku (Czes¢
8.7.4, Krok 4).

Biezaca Warto$¢ zaopatrzenia Jednostki to jej
Warto$¢ zaopatrzenia w danym momencie,
oparta na liczbie modeli pozostatych w
Jednostce zgodnie z Profilem zaopatrzenia
(Czes¢ 6.1). Aktualizuj biezacg Wartos¢
zaopatrzenia natychmiast, gdy strata zmniejszy
liczbe modeli do nizszego przedziatu. [...]

Model znajduije sie catkowicie w promieniu
danej odlegtosci tylko wtedy, gdy cata jego

podstawka miesci sie w tym zasiegu - zadna
cze$¢ podstawki nie moze wystawac poza
krawedz. Jednostka znajduje sie catkowicie w
promieniu danej odlegtosci tylko wtedy, gdy
kazdy model w jednostce spetnia ten warunek.
[..]

Gracz, ktéry dowodzi konkretng Jednostka,
modelem lub Zetonem. Podejmuje wszystkie
decyzje i wykonuje wszystkie rzuty kos¢mi.
Niektére zdolnosci (np. Neural Parasite) moga
przekazac kontrole; nowy kontrolujacy dziata
wtedy pod kazdym wzgledem tak, jakby
Jednostka byfa jego wiasna.

Krawedz stotu przypisana graczowi przez Karte
rozmieszczenia. Jednostki wchodza na pole
bitwy z tej krawedzi podczas rozmieszczania z

rezerw.

Linia wzroku okresla, co model widzi, a co za
tym idzie - co moze obrac za cel atakami i
zdolnosciami. Wszystkie sprawdzenia linii
wzroku rozstrzyga sie z perspektywy 2D z gory,
patrzac na pole bitwy prosto z géry. Aby ustalic,
czy model widzi cel, poprowadz
wyimaginowang prosta linig od dowolnej czesci
podstawki dziatajagcego modelu do dowolnej
czesci podstawki docelowego modelu. [...]

Model prowadzacy to tymczasowy punkt
odniesienia uzywany do wykonania ruchu
Jednostki. Za kazdym razem, gdy Jednostka
wykonuje Ruch, Rozmieszczenie, Bieg, Szarze,
rozfaczenie, Zwarcie szereg6w lub dowolng
akje, ktéra nakazuje Jednostce wyznaczy¢
model prowadzacy, gracz kontrolujacy wybiera
jeden model w Jednostce. Najpierw poruszaj
modelem prowadzacym, mierzac jego
dokfadng trase. [...]

Wrogie Jednostki nie moga deklarowac ani
rozstrzygac zdolnosci Reakcji w odpowiedzi na
ataki wykonane tg bronia.

Jednostka otrzymuje kare X do wskazanej cechy
do Korica rundy. Cecha typu Liczba docelowa:
zwieksz wartos¢ o X (trudniej wyrzucic). Cecha
typu Warto$¢: zmniejsz wartos¢ o X (minimum
0).

Jeden z pozioméw terenu. Model znajduje sie
na POZIOMIE NAZIEMNYM, gdy stoi
bezpoérednio na macie do gry. Modele na
POZIOMIE NAZIEMNYM nie moga wigzac walkg
modeli na WYSOKIM TERENIE i na odwrét.
Modele na POZIOMIE NAZIEMNYM mog3
wigza¢ walka modele na SREDNIM TERENIE
tylko wtedy, gdy oba modele przylegaja do
tego samego PUNKTU DOSTEPU faczacego ich
odpowiednie tereny. [...]

Po rzucie na Trafienie przesun do X nieudanych
Kosci ataku bezposrednio do Puli pancerza.
Traktuj je jako udane Trafienia we wszystkich
celach, w tym dla Nawaty.

Atakujac jednostke o wskazanej Cesze bojowe;j,
traktuj charakterystyke Obrazeri tej broni jako
X.

Model prowadzacy moze zakoriczy¢ ruch,
nachodzac na ten Zeton lub Jednostke
(zastepuje Cze$¢ 7.3.1). Jesli model prowadzacy
zakoniczy jakikolwiek ruch typu Ruch,
Rozmiesci¢, Bieg, Szarza, roztaczenie, Zwarcie
szykéw lub ruch Zdolnosci specjalnej,
nachodzac na ten Zeton lub model,
kontrolujacy gracz modelu prowadzacego
natychmiast ustawia go w kontakcie
podstawkami z modelem prowadzacym. [...]

Obszar poza polem bitwy, w ktérym jednostki
pozostajg do momentu rozmieszczenia.

Wszystkie jednostki zaczynaja gre w Rezerwach.

Bedac w Rezerwach, jednostka: Nie moze by¢
obierana za cel atakéw ani zdoInosci, chyba ze
zdolnos¢ wyraznie stanowi, Ze wptywa na
jednostki w Rezerwach. Nie moze uzywac
Zdolnosci aktywnych, Zdolnosci pasywnych ani
Zdolnosci reakgji, chyba ze zdolnos¢ wyraznie
stanowi inaczej. [...]

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do
gracza kontrolujgcego sa wzgledem siebie
Sojusznicze. W grach druzynowych Jednostki,
Zetony i karty wszystkich cztonkow druzyny sg
réwniez Sojusznicze. Wiasne modele Jednostki
s3 zawsze wobec niej Sojusznicze. [...]

Kategoria stowa kluczowego oznaczajaca
tymczasowy lub trwaty tryb operacyjny, stan
lub modyfikator statystyki wptywajacy na
jednostke (np. ZAGRZEBANY, TRYB
OBLEZNICZY). O ile nie podano inaczej,
statuséw nie usuwa si¢ w fazie punktacji i
porzadkowania. [...]

Natychmiast po tym, jak ta Jednostka wykona
udang Szarze, sprawdz kazdy model w Szeregu
walczacym lub Szeregu wspierajacym. Dla
kazdego kwalifikujgcego sie modelu wygeneruj
X Kosci uderzenia: Jesli model znajduije sie w
Szeregu walczacym lub Szeregu wspierajagcym
przeciwko tylko jednej wrogiej Jednostce,
wszystkie X kosci trafia do tej Jednostki. [...]

Ta Jednostka nie moze zosta¢ wybrana jako cel
Ataku dystansowego ani zadnej Zdolnosci
specjalnej wymagajacej LoS, chyba ze dziatajacy
model znajduje sie w promieniu 4” od niej.
Jednostka UKRYTA jest odporna na stowo
kluczowe UDERZENIE. Jednostka UKRYTA moze
wykonac Rzut na unik przeciwko kazdemu
atakowi wymierzonemu w nig. UKRYTY jest
klasyfikowany jako Status.

Wybierz model prowadzacy. Usuri go i ustaw
catkowicie w promieniu X" od jego pozycji
poczatkowej. Nastepnie usun i ponownie ustaw
wszystkie pozostate modele w jednostce,
zachowujac Spojnosc (Czesc 4.4).
UMIESZCZENIE ignoruje wymogi Przeswitu i
wysokosci. Model prowadzacy jest usuwany i
ustawiany bezposrednio, a nie przemieszczany
po Scieice. [...]

Wartos¢ zaopatrzenia jednostki to wartos¢
widoczna w profilu zaopatrzenia na karcie
jednostki, odpowiadajaca aktualnej liczbie
modeli jednostki. Poczatkowa wartos¢
zaopatrzenia jednostki jest ustalana podczas
budowania armii przez wybrang opcje sktadu
(cze$¢ 9.1.6) i okresla, ile slotéw armii zajmuje
jednostka. [...]

Model znajduije sie w promieniu danej
odlegtosci, jesli ktérakolwiek czes¢ jego
podstawki dotyka tego zasiegu lub w niego
wchodzi. Jednostka znajduje sie w promieniu
danej odlegtosci, jesli co najmniej jeden model
w jednostce spetnia ten warunek. W promieniu
to mniej rygorystyczny wymaog niz catkowicie w
promieniu. Gdy zasada okresla w promieniu
bez stowa , catkowicie”, czesciowe naktadanie

sie wystarcza.

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do
przeciwnika s3 Wrogie. W grach druzynowych
Jednostki, Zetony i karty wszystkich
przeciwnych graczy s3 Wrogie. Jednostka nigdy
nie moze obrac za cel ataku Jednostki
Sojuszniczej, chyba ze zasada wyraznie stanowi
inaczej. [...]

Gdy ta jednostka rozpatruje rzut na pancerz,
zmien do X nieudanych wynikow na udane.
Traktuj je jako osiggajace lub przewyzszajace
ceche pancerza - odrzuc je bez przenoszenia do
puli obrazen.

Zdolnos¢ specjalna to kazda nazwana zdolno$¢
wydrukowana na Karcie jednostki, Karcie
taktycznej lub Karcie frakcji. Kazda Zdolnos¢
specjalna nalezy do jednej z trzech kategorii:
Zdolno$¢ aktywna, Zdolnos¢ pasywna lub
Zdolnos¢ reakcji (Czes¢ 2.7). Zdolnosci aktywne
wymagaja, aby jednostka byta Aktywowana, i
s wyzwalane bezposrednio przed akcjg lub po
niej. [...]

Numerowane Znaczniki umieszcza sie na polu
bitwy podczas Przygotowania we
wspoétrzednych wskazanych na Karcie
rozmieszczenia. Kazdy Znacznik ma 32 mm
$rednicy i dwie strony: Aktywowang lub
Dezaktywowang. Znaczniki 13 sg Czerwone,
Inaczniki 2 i 4 sa Niebieskie, a Znacznik 5 jest
Neutralny. Znaczniki misji to podstawowy
mechanizm zdobywania punktéw. [...]

Jednostka naziemna jest zwigzana walka, gdy
dowolny z jej modeli znajduje sie w promieniu
1" (Zasieg zwigzania) od dowolnego modelu
Wrogiej Jednostki naziemnej, o ile spetnione sg
nastepujace warunki (Cze$¢ 7.2.1): Cechy
bojowe pasuja: Modele naziemne wiagzg walkg
wytacznie modele naziemne. Modele latajace
nie moga zostac zwigzane walkg przez zaden
model. [...]
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1 2 ODNOWA 1EP
Uzyj, gdy sojusznicza jednostka
w promieniu 4" otrzymuje
OSEABIENIE. Usun z niej
wszystkie OSLABIENIA.

DOWODCA

Traktuj ceche zaopatrzenie tej
jednostki jako zwiekszong 0 1
przy kontrolowaniu i
kontestowaniu znacznikéw
misji, wykonywaniu celéw oraz
rozpatrywaniu testow
roztaczenia.

POLE SILOWE (YT 1

EP Umie$¢ zeton Pola sitowego
w promieniu 8" w niezajetym
miejscu. Jednostki o Rozmiarze 2
lub mniejszym nie moga
przemieszczac sie przez Pola
sitowe. Modele o Rozmiarze 3
lub wigkszym moga sie przez nie
przemiescic, po czym zostaje
ono usuniete.

OSLONA STRAZNIKA
(LTI 1 EP Wszystkie Ataki
dystansowe obierajace za cel
sojusznicza jednostke w
promieniu 4" (Linia wzroku nie
jest wymagana) s3 wykonywane
z 1 kodcig mniej w Puli ataku.

PRYZMAT FAZOWY
(EIETTTY Gdy Artanis zostaje
wyznaczony do rozmieszczenia z
rezerw, moze rozpatrzy¢ efekt
UMIESZCZENIE (0) zinnej
sojuszniczej jednostki. Ta
sojusznicza jednostka zostaje
usunieta z pola bitwy i wraca do
rezerw. Aktywacja Artanisa sie
koriczy.

PROMIEN ZAKEOCAJACY

8 wsz. 2 2+

1

POSTAWA HIERARCHY

1EP Gdy inna
sojusznicza jednostka w
promieniu 8" zostaje wskazana
jako cel Ataku dystansowego, a
ta jednostka jest prawidtowym
celem, przekieruj atak na te
jednostke. Ta jednostka moze
wykonac Rzut na unik przeciwko
przekierowanemu atakowi. Ta
Zdolnos¢ specjalna pozostaje
aktywna do korica biezacej
Aktywacji.
BLYSKAWICZNY ZRYW

1 EP Po rozpatrzeniu
przez te jednostke udanej akcji
Szarzy moze ona zadeklarowac
druga akcje Szarzy przeciwko
innej wrogiej jednostce,
ignorujac ograniczenie
Szarzowania w stanie zwigzania
walka. Zdolnos¢ Niszczycielska
szarza nie aktywuje sie po raz
drugi.
NISZCZYCIELSKA SZARZA
[EJETTTY Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke
udanej Szariy rozpatrz efekt
UDERZENIE (6) 4+.

NATYCHMIASTOWY

FAZA WALKI

PROMIEN

E naz. 2 3+

- - 1
ATAK OSTRZAMI ZMROKU

E naz. 2 2+
Opanc. D3 3
ZAMACH OSTRZAMI ZMROKU
E naz. 6 2+
Lekki D3+1 1
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DOWOLNA FAZA

ME ZYCIE ZA AIUR

[ PAsTwNa_ Gdy
ta jednostka rozpatruje
UDERZENIE, kazdy uprawniony
model generuje 1 dodatkowg
ko$¢ UDERZENIA.

PSIONICZNA OBECNOSC

Wszystkie bronie
sojuszniczych jednostek
atakujace wroga jednostke w
promieniu 4" od zetonu Cienia
tej jednostki zyskujg PRECYZJE
(1).

BUDOWLA [IT5TTTY Ta

jednostka nie moze zostac
Aktywowana w zadnej fazie i nie
moze wykonywac akji.
Dodatkowo jej Biezgca wartos¢
zaopatrzenia jest traktowana
jako 0 i nigdy nie moze
kontrolowac ani kontestowa¢
znacznikéw misji, ignorujac
standardowy Wyjatek zerowego
zaopatrzenia. Ta jednostka nie
moze by¢ celem zdolnosci,
chyba ze wskazano inaczej.
POMYStOWOSC KHALAT
(TS Raz na runde, gdy
sojusznicza jednostka w
promieniu 4" od tego Pylonu
uzywa Zdolnosci specjalnej
kosztujacej Energie psioniczng,
koszt EP tej zdoInosci zostaje
obnizony o 1.

FAZA RUCHU

PSIONICZNY TRANSFER
(TSI 1 EP Umied¢ zeton
Cienia catkowicie w promieniu
12" od dowolnego modelu tej
jednostki. Na koricu rundy gracz
kontrolujacy moze ustawi¢
wszystkie modele tej jednostki w
spojnosci, traktujac zeton Cienia
jako model prowadzacy. Zeton
Cienia ma PRZEMIESZCZENIE.

KANAL PRZESYLOWY
(SIS Raz na runde gracz
kontrolujacy moze rozmiesci¢
jednostke Naziemna z rezerw,
uzywajac podstawki tego Pylonu
jako Krawedzi wejécia.
Aktywacja tej jednostki sie
koriczy.

FAZA SZTURMU

SZARZA [LTEITTTW 1 EP Pray

ustalaniu Dystansu szarzy tej
jednostki rzu¢ 2D6 zamiast D6 i
dodaj wyzszy wynik do cechy
Szybkos¢ jednostki.
NISZCZYCIELSKA SZARZA
Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke
udanej Szariy rozpatrz efekt

UDERZENIE (3) 4+.

DZIALO GLEWII

8 wsz. 2 3+
Lekki D3+1 1

ANTY-UNIK (1)

FAZA WALKI

OSTRZA PSIONICZNE

E naz. 4 3+
Lekki D3 1
ATAK GLEWIA

E naz. 1 4+
Lekki D3 1

PRZEBICIE Lekki (2)

ATAK
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PRAETOR GUARD o o o 1-1 2-3 4/7 5+ 5+ 4 2 3 PRZECIAZENIE OStON WZMOCNIENIE KONCZYN  SZARZA 1EPPrzy  OSTRZA PSIONICZNE
(ZELOTA) m Ta jednosgk/a 1EP Ta jednostka ustalaniu Dystansu szarzy tej
zyskuje WYTRZYMALOSC (2) przy  wykonuje akcje Ruchu 02". Nie  jednostki rzu¢ 2D6 zamiast D6i  E naz. 4 3+
pierwszym Rzucie na pancerzw  wlicza sie to do jej limitu akcji.  dodaj wyzszy wynik do cechy
kazdej rundzie. Szybkos¢ jednostki. Lekki D3 1

NISZCZYCIELSKA SZARZA POGROMCY TYTANOW
Natychmiast po [EIETTTY Gdy ta jednostka
ukoriczeniu przez te jednostke wykonuje Atak wrecz, a cel ma
udanej Szariy rozpatrz efekt Rozmiar 3 lub wiekszy, cecha
UDERZENIE (3) 4+. Obrazenia broni jest traktowana
jako 2.
PREKOGNICJA ISTTTY Ta
jednostka moze wykona¢ Rzut na
unik przeciwko wszystkim
atakom jg obierajacym za cel.

KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE

KARTA EP DOWOLNAFAZA  FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI

KHALAI PRZESYL PYLONU Jeslina polu bitwy nie ma
sojuszniczego Pylonu, umie$¢ jednostke sojuszniczego Pylonu w
dowolnym miejscu na POZIOMIE NAZIEMNYM pola bitwy, dalej niz 10"
od dowolnego wrogiego modelu. W tej rundzie Pylon nie moze uzywac¢
1 swoich Zdolnosci specjalnych (z wyjatkiem Budowli).

ZWIAZANI KHALA Na koniec Aktywacji aktywnej
jednostki wybierz jedng inng sojusznicza jednostke mogaca Aktywowac
sie w obecnej Fazie. Natychmiast Aktywuj te jednostke.

BRAMA SZYBKIE UDERZENIA Pierwsza uzyta Bror do
1 walki wrecz aktywnej jednostki zyskuje PRECYZJE (2).
PRYZMAT NADPRZESTRZENNY FAZA Aktywna jednostka rozpatruje efekt UMIESZCZENIE
3).
KANAL PRZESYLOWY Umies¢ Wskaznik frakeji w
1 dowolnym miejscu na polu bitwy, dalej niz 10" od dowolnego wrogiego

modelu. Na Koficu rundy gracz kontrolujgcy moze Rozmiesci¢ jedng
jednostke Naziemna z rezerw w kontakcie podstawkami z tym
Wskaznikiem frakgji.

OBSERWATOR OBSERWACJA Umies¢ Wskaznik frakcji w dowolnym DOPALACZE GRAWITACYJNE Uzyj, gdy sojusznicza
1 miejscu na polu bitwy. Dop6ki wrogie jednostki znajdujg sie w jednostka rzuci D6 na Dystans szarzy. Dodaj 1 do Dystansu szarzy tej
promieniu 6" od tego WskaZnika frakji, tracg status UKRYTA. jednostki.



