ZESTAW STARTOWY PROTOSSOW

Kanoniczna armia startowa Protosséw za 1000 punktow z sekcji 12.12 podrecznika.

JEDNOSTKI — KOSZT
ZELOTA

ADEPT
WARTOWNIK
TROPICIEL 1 (1)

TROPICIEL 2 (1)

RAZEM

KARTY — KOSZT
DAELAAM
KUZNIA

RADA ZMROKU
OBSERWATOR

RAZEM

sLot ZAOP. MODELE
PODSTAWOWA 2 3 210
PODSTAWOWA 1 4 190
WSPARCIE 1 2 180
ELITARNA 1 1 210
ELITARNA 1 1 210
1000/1000

PODSTAWOWA  ELITARNA  WSPARCIE

3 1 1 -
0 1 0 30
0 1 1 45
0 0 1 25
100/100

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

Model znajduije sie catkowicie w promieniu
danej odlegtosci tylko wtedy, gdy cata jego
podstawka miesci sie w tym zasiegu - zadna
cze$¢ podstawki nie moze wystawac poza
krawedz. Jednostka znajduje sie catkowicie w
promieniu danej odlegtosci tylko wtedy, gdy
kazdy model w jednostce spetnia ten warunek.
Catkowicie w promieniu to bardziej
rygorystyczny wymadg niz w promieniu i stosuje
sie go przy sprawdzaniu spéjnosci (cze$¢ 4.4),
niektérych obszarach dziatania zdolnosci oraz

kwalifikowalnosci znacznikéw misji. [...]

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.

Usun X punktéw nagromadzonych Obrazen z
Jednostki (odpowiednio obniz jej Znacznik
Obrazen). LECZENIE nie moze przywrdci¢
Zniszczonych modeli - jedynie obniza istniejace
Obrazenia. Zobacz tez: ODRODZENIE.

Linia wzroku okresla, co model widzi, a co za
tym idzie - co moze obrac za cel atakami i
zdoInosciami. 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 linie od dowolnej czedci
podstawki dziatajagcego modelu do dowolnej
czesci podstawki docelowego modelu.
Wysokos¢ pionowa nigdy nie jest uwzgledniana
w tej linii. [...]

Model prowadzacy to tymczasowy punkt
odniesienia uzywany do wykonania ruchu
Jednostki. Za kazdym razem, gdy Jednostka
wykonuje Ruch, Rozmieszczenie, Bieg, Szarze,
rozfaczenie, Zwarcie szeregéw lub dowolng
akcje, ktdra nakazuje Jednostce wyznaczy¢
model prowadzacy, gracz kontrolujacy wybiera
jeden model w Jednostce. Najpierw poruszaj
modelem prowadzacym, mierzac jego
doktadng trase. Nastepnie ustaw pozostate
modele w prawidtowej Spéjnosci wokét nowej
pozycji modelu prowadzacego (Cze$¢ 4.4). [...]

Wrogie Jednostki nie mogq 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:
zwigksz wartos¢ o X (trudniej wyrzucic). Cecha
typu Warto$¢: zmniejsz warto$¢ o X (minimum
0).

Po rzucie na Trafienie przesuni 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 bojowej,
traktuj charakterystyke Obrazer tej broni jako
X.

Model prowadzacy moze zakoriczy¢ ruch,
nachodzac na ten Zeton lub Jednostke
(zastepuje Cze$¢ 7.3.1). Jesli model prowadzacy
zakoriczy jakikolwiek ruch typu Ruch,
Rozmiescic, Bieg, Szarza, roztaczenie, Zwarcie
szykéw lub ruch ZdoInosci specjalnej,
nachodzac na ten Zeton lub model,
kontrolujacy gracz modelu prowadzacego
natychmiast ustawia go w kontakcie
podstawkami z modelem prowadzacym. Jesli
kontakt podstawkami nie jest mozliwy, ustawia
go mozliwie najblizej.

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. Nie moze Kontrolowac ani
Kontestowac znacznikéw misji. [...]

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do
gracza kontrolujgcego s wzgledem siebie
Sojusznicze. W grach druzynowych Jednostki,
Zetony i karty wszystkich cztonkéw druzyny sg
réwniez Sojusznicze. Wtasne modele Jednostki
53 zawsze wobec niej Sojusznicze. Sojusznicza
jest przeciwieristwem Wrogiej i jest uzywana w
catych zasadach przy okreslaniu ograniczen
obierania celéw, interakcji ruchu oraz
kwalifikowalnosci zdoInosci.

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 sie w fazie punktacji i
porzadkowania. Pozostajg one na jednostce,
dopoki nie zostang usuniete w inny sposéb
Aktywny status jednostki Sledzi sie wizualnie za
pomoca znacznikéw statusu ustawionych obok
jednostki: Tryby: Uzywaj plastikowych
znacznikéw do $ledzenia zmian operacyjnych
(np. [...]

Przenie$ X kosci z Puli pancerza bezpoérednio
do Puli obrazen, pomijajac Pancerz. TRAFIENIE
KRYTYCZNE nigdy nie moze przenies¢ wigcej
kosci, niz znajduje sie w Puli pancerza.

Natychmiast po tym, jak ta Jednostka wykona
udang Szarze, sprawdz kazdy model w Szeregu
walczacym lub Szeregu wspierajacym. Dla
kazdego kwalifikujacego sie modelu wygeneruj
X Kosci uderzenia: Jesli model znajduje sie w
Szeregu walczacym lub Szeregu wspierajgcym
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 usuri i ponownie ustaw
wszystkie pozostate modele w jednostce,
zachowujac Spéjnosc (Czes¢ 4.4).
UMIESZCZENIE ignoruje wymogi Przeswitu i
wysokosci. Model prowadzacy jest usuwany i
ustawiany bezposrednio, a nie przemieszczany
po $ciezce. Musi jednak zakorficzy¢ w
dozwolonej pozycji i nie w promieniu zasiegu
zwigzania zadnego wrogiego modelu. [...]

Model znajduje sie w promieniu danej
odlegtosci, jesli ktorakolwiek czes¢ jego
podstawki dotyka tego zasiegu lub w niego
wchodzi. Jednostka znajduije sie w promieniu
danej odlegtosci, jesli co najmniej jeden model
w jednostce spetnia ten warunek. W promieniu
to mniej rygorystyczny wymaég 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. Wroga jest przeciwieristwem
Sojuszniczej i pojawia sie w catych zasadach
przy okreslaniu prawidtowych celéw, zwiazania
walka oraz kontestowania znacznikow misji.

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.

Jednostka zyskuje premie X do wskazanej cechy
do Korica rundy. Cecha typu Liczba docelowa
(np. Pancerz, Traf): zmniejsz warto$¢ o X
(tatwiej wyrzuci¢). Cecha typu Wartos¢ (np.
Szybkos¢, SA): zwieksz wartos¢ o X.

Zasieg zwigzania walka rozcigga sie na 1”
poziomo od podstawki kazdego modelu. Gdy
dwa Wrogie modele naziemne znajduja sie w
promieniu swojego wzajemnego zasiegu
zwigzania walka, s zwigzane walkg (Cze$¢ 7.2).
Zasieg zwigzania walka jest mierzony poziomo z
perspektywy z gory, z pominieciem wysokosci
pionowej (Czgs¢ 4.1). Odwotujg sie do niego
ograniczenia Ruchu (Czesc¢ 8.5.3), roztaczenie
(Cze$¢ 8.5.4), Szarza (Cze$¢ 8.6.2), Szereg walki
(Czes$c 8.8.1) oraz efekty UMIESZCZENIA. [...]

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 sa
nastepujace warunki (Czes¢ 7.2.1): Cechy
bojowe pasuja: Modele naziemne wigza walkg
wytacznie modele naziemne. Modele latajace
nie moga zostac zwigzane walkg przez zaden
model. Teren nie blokuje: Teren o Rozmiarze 2+
pomiedzy modelami uniemozliwia zwigzanie
walka, nawet jesli znajdujq sie one w promieniu
1.1



JEDNOSTKI

JEDNOSTKI

. TROPICIEL 1

. TROPICIEL 2

Biol. Mech. Psion. Lekki Opanc. Naziem. Lataj.  ZAOP.0O ZAOP. 1
° ° ° 1-1
° e o 1-1
° e o 11

ZAOP.2 SZYB PANC UNIK

2-3 4/7 5+ 5+
4/8 4+ 6+
4/8 4+ 6+

PW ROZM oOst DOWOLNAFAZA

ME ZYCIE ZA AIUR

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

ESKADRA [ZETTTY

Spdjnos¢ pozioma tej jednostki

wynosi 4",

SCIEZKA CIENI T
1EP Ta jednostka

zyskuje status UKRYTA, dop6ki

nie wykona kolejnej akeji.

ESKADRA [[Z5TTTY

Sp6jnos¢ pozioma tej jednostki

wynosi 4".

SCIEZKA CIENI T
1EP Ta jednostka

zyskuje status UKRYTA, dopoki

nie wykona kolejnej akji.

FAZA RUCHU

WZMOCNIENIE KONCZYN

1EP
Ta jednostka wykonuje akcje
Ruchu 0 2". Nie wlicza sie to do
jej limitu akji.

BLINK (YT 1 ep

Rozpatrz efekt UMIESZCZENIE
(6). Modele umieszczone tym
efektem nie moga zostac
ustawione w Zasiegu walki
7adnej wrogiej jednostki.

BLINK YOI 1 ep

Rozpatrz efekt UMIESZCZENIE
(6). Modele umieszczone tym
efektem nie moga zosta¢
ustawione w Zasiegu walki
zadnej wrogiej jednostki.

FAZA SZTURMU

SZARZA [N 1 EP Pray

ustalaniu Dystansu szarzy tej

jednostki rzu¢ 2D6 zamiast D6 i

dodaj wyiszy wynik do cechy
Szybkos¢ jednostki.
NISZCZYCIELSKA SZARZA

Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke
udanej Szarzy rozpatrz efekt
UDERZENIE (3) 4+.

ROZSZCZEPIACZE
CZASTECZKOWE

12 wsz. 4 3+

Opanc. D3 2
FURIA NERAZIMOW

Gdy

ta jednostka atakuje wroga
jednostke, ktéra zostata juz
Aktywowana w tej fazie, jej
Zaktécacze czastek zyskuja
NATYCHMIASTOWY dla tego
ataku.

ROZSZCZEPIACZE
CZASTECZKOWE

12 wsz. 4 3+

Opanc. D3 2
FURIA NERAZIMOW

Gdy

ta jednostka atakuje wroga
jednostke, ktéra zostata juz
Aktywowana w tej fazie, jej
Zaktdcacze czastek zyskuja
NATYCHMIASTOWY dla tego
ataku.

FAZA WALKI
OSTRZA PSIONICZNE
E naz. 4 3+
Lekki D3 1
STOIMY JAK JEDEN

Gdy
ta jednostka wykonuje Atak
wrecz, jedli cel jest zwigzany
walka z co najmniej 1inng
sojuszniczg jednostka, Brof do
walki wrecz tej jednostki zyskuje
PRECYZJE (2).

TRATOWANIE
E naz. 2 5+
- - 1
TRATOWANIE
E naz. 2 5+
- - 1



JEDNOSTKI

ZAOP.1

ZAOP.2 SZYB PANC UNIK

4]

ROZM ost DOWOLNAFAZA

FAZA RUCHU

Biol. Mech. Psion. Lekki Opanc. Naziem. Lataj.  ZAOP.0O
° ° ° 1-2
e o o ° 1-1

2-2

5/8 5+ 5+

4/7 5+ 6+

3

4

2 2 PSIONICZNA OBECNOSC
(BT Wszystkie bronie
sojuszniczych jednostek
atakujace wroga jednostke w
promieniu 4" od zetonu Cienia
tej jednostki zyskujg PRECYZJE
(1).

1 2 ODNOWA 1EP
Uzyj, gdy sojusznicza jednostka
w promieniu 4" otrzymuje
OSEABIENIE. Usun z niej
wszystkie OSLABIENIA.

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

POLE SILOWE [[3XITTY 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 wiekszym moga sie przez nie
przemiescic, po czym zostaje
0no usuniete.
OSLONA STRAZNIKA
(VST 1 EP Wszystkie Ataki
dystansowe obierajace za cel
sojusznicza jednostke w
promieniu 4" (Linia wzroku nie
jest wymagana) s wykonywane
z 1 koscig mniej w Puli ataku.
PROJEKTORY POLA
STALEGO ITTTTY

1 EP Umies¢
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 wiekszym moga sie przez nie
przemiescic, po czym zostaje
ono usuniete.

FAZA SZTURMU FAZA WALKI
DZIALO GLEWII ATAK GLEWIA
8 wsz. 2 3+ E naz. 1 4+
Lekki D3+1 1 Lekki D3 1
ANTY-UNIK (1) PRZEBICIE Lekki (2)
REZONUJACE GLEWIE ATAK
1EP
Dziato glewii te] jednostki zyskuje = E naz. 1 4+
WZMOCNIENIE SA (1).
= 5 1
PROMIEN ZAKEOCAJACY PROMIEN
8 wsz. 2 2+ E naz. 2 3+
- - 1 - - 1
NATYCHMIASTOWY
HALUCYNACJA
0 EP Gdy wroga

jednostka deklaruje Atak
dystansowy przeciwko
sojuszniczej jednostce w
promieniu 4", obrana za cel
sojusznicza jednostka moze
wykonac Rzut na unik przeciwko
temu atakowi.



KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE

KARTA 14 DOWOLNA FAZA FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI
DAELAAM DAE'UHL Gdy sojusznicza jednostka otrzymuje MASOWE PRZYWORANIE [YSTTTW Raz na gre. Umies¢ Wskaznik
Obrazenia, zmniejsz Catkowite obrazenia o 2 (do minimum 1). frakcji w dowolnym miejscu na polu bitwy. Wszystkie sojusznicze
1 jednostki Protoséw w promieniu 6" od tego Wskaznika frakcji zostaja

usuniete z pola bitwy i zwrécone do rezerw.

KUZNIA PANCERZ NAZIEMNY Uiy}, zanim sojusznicza UZBROJENIE NAZIEMNE (Y5TTTW Pierwsza uzyta Brofi
1 jednostka Naziemna wykona Rzut na pancerz. Ta jednostka dystansowa aktywnej jednostki Naziemnej zyskuje TRAFIENIE
zyskuje WYTRZYMAEOSC (1) na ten rzut. KRYTYCZNE (1).
RADA ZMROKU ZASEONA CIENI Uiyj, gdy sojusznicza jednostka BRON PIERWORODNYCH (TTTTW Pierwsza uzyta Bron
1 rozpatrzy efekt UMIESZCZENIE. Ta jednostka natychmiast dystansowa aktywnej jednostki Naziemnej zyskuje WZMOCNIENIE
rozpatruje efekt LECZENIE (2). Zasiegu (4).
OBSERWATOR OBSERWACJA m Umiesé Wskanik frakcji w dowolnym DOPALACZE GRAWITACYNE (] J Uiy, gdy sojusznicza
1 miejscu na polu bitwy. Dopéki wrogie jednostki znajdujg sie w jednostka rzuci D6 na Dystans szarzy. Dodaj 1 do Dystansu szarzy tej

promieniu 6" od tego Wskaznika frakgji, tracg status UKRYTA. jednostki.



