ZESTAW STARTOWY TERRAN: EDYCJA ZAtOZYCIELSKA

NAJEZDZCY RAYNORA - POTYCZKA - 4 PUNKTY DOWODZENIA - 18 MODELE - 6 JEDNOSTKI
Kanoniczna armia Terran z Edycji Zatozycielskiej za 1000 punktéw z sekcji 12.12 podrecznika.

JEDNOSTKI — KOSZT SLoT ZAOP. MODELE

MARINE (6) PODSTAWOWA 1 6 210
+AGG-12, WYRZUTNIA RAKIET

Rekieter Raynora (Marine) PODSTAWOWA 1 6 230
MARUDER (2) PODSTAWOWA 1 2 170
+PIANA KINETYCZNA

SANITARIUSZKA WSPARCIE 1 3 140
+ Stabilizujace apteczki

JIM RAYNOR BOHATER 1 1 250
RAZEM 1000/1000
KARTY — KOSZT PODSTAWOWA  WSPARCIE  BOHATER

NAJEZDZCY RAYNORA 3 1 1 -
KOSZARY 1 0 0 25
AKADEMIA [1} 2 0 35
DOWODZTWO ORBITALNE 1 0 0 25
RAZEM 85/100

ANTY-UNIK (X)

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

BIEZACA WARTOSC ZAOPATRZENIA

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. [...]

BRON BOCZNA

Gdy ta jednostka wykonuje Atak dystansowy
lub Atak w walce wrecz, modele wyposazone w
te brof moga jej uzy¢, ignorujac normalne

ograniczenie jednej broni na model (Cze$¢
8.7.3). Jesli model jest wyposazony w kilka
broni typu BRON BOCZNA, moze uzy¢ ich
wszystkich w tej samej aktywacji. [...]

CELNOSC

Ataki dystansowe t3 bronig moga obierac za cel
zwigzane walka wrogie jednostki, ignorujac
standardowe ograniczenie Statusu zwigzania
(zastepuje Czes¢ 8.7.3, Krok 1).

DALEKI ZASIEG (X)

Maksymalny Zasieg tej broni wzrasta do X".
Imierz odlegtoé¢ kazdego atakujgcego modelu
do celu indywidualnie: W promieniu
normalnego Zasiegu profilu: atak rozstrzyga sie
normalnie. Poza Zasiegiem profilu, ale w
promieniu X": model otrzymuje Modyfikator -1
do swojego rzutu na Trafienie. [...]

GOTOWA

Domysliny stan Karty taktycznej lub Karty frakcji.
Karta gotowa lezy awersem do géry, jej
zdolnosci sg dostepne i mozna ja Wyczerpac,
aby optacic¢ koszty zasob6w lub aktywowac jej
Zdolnosci specjalne. Wszystkie Karty taktyczne i
Karty frakgji zaczynaja kazda runde w stanie
gotowym. [...]

KRAWEDZ WEJSCIA

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

LECZENIE (X)

Usur X punktéw nagromadzonych Obrazeri z
Jednostki (odpowiednio obniz jej Znacznik
Obrazen). LECZENIE nie moze przywrdci¢
ZIniszczonych modeli - jedynie obniza istniejace
ObraZenia. Zobacz tez: ODRODZENIE.

NATYCHMIASTOWY

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

OBRAZENIA NIELETALNE (X)

Jednostka otrzymuje X punktéw Obrazen. Dodaj
te wartos¢ do znacznika obrazen jednostki. Nie
usuwaj zadnych modeli, nawet jesli taczne
obrazenia przekrocza PZ modelu. Jesli
jednostka nastepnie otrzyma standardowe
Obrazenia, potaczone taczne obrazenia
normalnie powoduja usuwanie strat.

OGIEN POSREDNI

Ataki dystansowe t3 bronig mogg ignorowac
linig wzroku podczas wybierania celu i
rozstrzygania Obrazen. Cel nadal musi
znajdowac sie w Zasiegu. Jesli cel nie znajduje
sie w linii wzroku, moze wykona¢ Rzut na unik
przeciwko temu atakowi.

OGIEN SERYJNY Y” (X)

Podczas wykonywania Ataku dystansowego
przeciwko celowi W promieniu Y od
atakujacego modelu zwigksz SA tej broni o X dla
tego ataku.

OSLABIENIE [CECHA] (X)

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

POWTARZALNY

Ta zdoIno$¢ jest zwolniona z limitu Raz na
runde (Cze$¢ 2.7.1). Mozna jej uzy¢
wielokrotnie na runde i na Aktywacje, pod
warunkiem ze za kazdym razem spetnione sg
wszystkie Koszty i warunki wyzwolenia.

PRECYZJA (X)

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.

PRZEBICIE [CECHA] X

Atakujac jednostke o wskazanej Cesze bojowej,
traktuj charakterystyke Obrazer te] broni jako
X.

PRZEMIESZCZENIE

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 Zdolnosci specjalnej,
nachodzac na ten Zeton lub model,
kontrolujacy gracz modelu prowadzacego [...]

REZERWY

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

Wszystkie jednostki zaczynaja gre w Rezerwach.

Bedac w Rezerwach, jednostka: Nie moze by¢
obierana za cel atakéw ani zdolnosci, chyba ze
zdolnos¢ wyraznie stanowi, Ze wptywa na
jednostki w Rezerwach. [...]

SOJUSZNICZA

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. [...]

SPECJALISTA

Jednostka moze zawierac tylko jeden model
wyposazony w te bron. Wiele ulepszer
konfigurujacych wiecej niz jedng instancje tej
broni jest niedozwolonych (Cze$¢ 9.1.7).

STATUS

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,
statusw nie usuwa sie w fazie punktacji i
porzadkowania. [...]

TRAFIENIE KRYTYCZNE (X)
Przenie$ X kosci z Puli pancerza bezposrednio

do Puli obrazen, pomijajac Pancerz. TRAFIENIE
KRYTYCZNE nigdy nie moze przenie$¢ wiecej

kosci, niz znajduje sie w Puli pancerza.

UKRYTY

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. [...]

UMIESZCZENIE (X)

Wybierz model prowadzacy. Usuri go i ustaw
catkowicie w promieniu X" od jego pozycji
poczatkowej. Nastepnie usuni i ponownie ustaw
wszystkie pozostate modele w jednostce,
zachowujac Spéjnosc (Czes¢ 4.4).
UMIESZCZENIE ignoruje wymogi Przeswitu i
wysokosci. [...]

WARTOSC ZAOPATRZENIA

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 wybrana opcje sktadu
(cze$¢ 9.1.6) i okresla, ile slotéw armii zajmuje
jednostka. [...]

W PROMIENIU

Model znajduje sie w promieniu danej
odlegtosci, jesli ktérakolwiek czes¢ jego
podstawki dotyka tego zasiegu lub w niego
wchodzi. Jednostka znajduje sig w promieniu
danej odlegtosci, jesli co najmniej jeden model
w jednostce spetnia ten warunek. W promieniu
to mniej rygorystyczny wymag niz catkowicie w
promieniu. [...]

WROGA

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. [...]

WZMOCNIENIE [CECHA] (X)

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

ZASIEG ZWIAZANIA

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).
[.]

ZDOLNOSC SPECJALNA

Zdolnos¢ specjalna to kazda nazwana zdolno$¢
wydrukowana na Karcie jednostki, Karcie
taktycznej lub Karcie frakcji. Kazda Zdolnos¢
specjalna nalezy do jednej z trzech kategorii:
Zdolnos¢ aktywna, Zdolnos¢ pasywna lub
Zdolnos¢ reakgji (Cze$¢ 2.7). [...]

ZNACZNIKI MIS)I

Numerowane Znaczniki umieszcza sie na polu
bitwy podczas Przygotowania we
wspétrzednych wskazanych na Karcie
rozmieszczenia. Kazdy Znacznik ma 32 mm
$rednicy i dwie strony: Aktywowang lub
Dezaktywowang. Znaczniki 13 sg Czerwone,
Inaczniki 2 i 4 s Niebieskie, a Znacznik 5 jest
Neutralny. [...]
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PIANA KINETYCZNA

(- wseszenie Jawigksz
ceche Punktéw zycia tej jednostki o
1.

PODTRZYMYWANIE ZYCIA

1PD Uyj, gdy inna
sojusznicza jednostka Biologiczna w
promieniu 4" otrzymuje Obrazenia.
Zmniejsz Catkowite obrazenia przed
ich przydzieleniem o 1 za kazdy
model w tej jednostce, ktory jest w
promieniu 4" od ranionej jednostki.
ODNOWA 1PD Uzyj,
gdy sojusznicza jednostka w
promieniu 4" otrzymuje OStABIENIE.
Usuri z niej wszystkie OSEABIENIA.
STABILIZUJACE APTECZKI
(5T (- wsrszew J Gy t
jednostka rozpatruje zdoIno$¢
Podtrzymywanie zycia lub Medpak,
przy obliczaniu jej efektéw traktuj ja
tak, jakby w jej zasiegu znajdowat sie
1 dodatkowy model.

DOWODCA (BT Traktyj

ceche zaopatrzenie tej jednostki jako
zwiekszong o 1 przy kontrolowaniu i
kontestowaniu znacznikdw misji,
wykonywaniu celéw oraz
rozpatrywaniu testow roztaczenia.
BOJOWNICY O WOLNOSC
[EIETITY Wartos¢ zaopatrzenia
wszystkich sojuszniczych jednostek w
promieniu 8" od tej jednostki nie
moze zostac obnizona ponizej 1 przy
kontestowaniu znacznikéw misji i
wykonywaniu celéw.

FAZA RUCHU FAZA SZTURMU

STIMPACK (ITTTTW1PDTa  QUAD K12

jednostka otrzymuje OBRAZENIA zas CEL ROA TRAF
NIELETALNE (2). Ta jednostka 12 naz. 3 3+
zyskuje WZMOCNIENIE Szybkosci TYP NAWALY KNAW OBR
(3). Dodatkowo jej Quad K12 i Opanc. D3 1

wszystkie Bronie do walki wrecz stowa kLuczowe  PRZEBICIE Opanc. (2)

2yskuja PRECYZLE (). POCISKI OGEUSZAJACE

1PD Gdy wrég deklaruje
Szarie przeciwko sojuszniczej
jednostce w promieniu 8", ten wrég
zyskuje OSEABIENIE Szybkosci (2).

MEDPAK (TTTTW 1 PD

Wybierz inng sojuszniczg jednostke
Biologiczng w promieniu 4".
Rozpatrz efekt LECZENIE (X) dla
obranej jednostki, gdzie X to liczba
modeli w tej jednostce, ktére sq w
promieniu 4" od jednostki bedacej
celem.

FLARA OPTYCZNA YT
2 PD Wybierz jedng wroga
jednostke w promieniu 12". Do
korica rundy zastosuj OSLABIENIE
Zasiegu (4) do Broni dystansowych
tej jednostki. Ta jednostka nie moze
korzysta¢ z DALEKIEGO ZASIEGU.

KARABIN C-14

ROZKAZY TTTTY x PD

POWTARZALNE. Wybierz inng s CEL ROA  TRAF
sojuszniczg jednostke Biologiczngw 12 wsz. 6 3+
promieniu 8", wydaj PD i zastosuj TYP NAWALY KNAW 0BR
jeden z nastepujacych efektow:: Lekki D3+1 1

Pierwsza uzyta bron tej jednostki stowakLuczowe OGIEN SERYJNY 8" (3)

zyskuje TRAFIENIE KRYTYCZNE (2).:

Ta jednostka ignoruje kare za REWOLWER ,,SPRAWIEDLIWOSC"

roztaczenie do kofca rundy.: Usuri  2° ::;1 ;0“ T;:F
Inacznik aktywadji z tej jednostki. )
TYP NAWALY KNAW OBR
- - 2

stowa kLuczowe ANTY-UNIK (2), B,R,ON
BOCZNA, CELNOSC

FAZA WALKI

ATAK

ZAS CEL ROA
E naz. 2
TYP NAWALY KNAW
ATAK

ZAS CEL ROA
E naz. 1
TYP NAWALY KNAW
BAGNET

ZAS CEL ROA
E naz. 2
TYP NAWALY KNAW
Lekki D3

TRAF

TRAF
4+

OBR
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ROZM DOWOLNA FAZA FAZA RUCHU

REKIETER RAYNORA ° ° °
(MARINE)

ROBOT OBRONY . e« o 11
PUNKTOWE]
[PRZYWOLANA]

1-6 4/7 5+ 5+

2 STIMPACK 1PDTa
jednostka otrzymuje OBRAZENIA
NIELETALNE (2). Ta jednostka
zyskuje WZMOCNIENIE Szybkosci
(3). Dodatkowo jej Karabin C-14 i
wszystkie Bronie do walki wrecz
zyskuja PRECYZJE (3).
NAJEZDZCY, RUSZAC!
(IS Gdy ta jednostka
zostaje wyznaczona do
rozmieszczenia z rezerw, moze
rozpatrzy¢ swoja zdoIno$¢ Stimpack
z kosztem PD obnizonym o 1 (do
minimum 0).

SZYBKIE POSItKI ISTTITY
Gdy ta jednostka zostaje
wyznaczona do rozmieszczenia z
rezerw, moze rozpatrzy¢ efekt
UMIESZCZENIE (10) z innej
sojusznicze] jednostki. Zaden model
nie moze zosta¢ ustawiony w
promieniu 8" od dowolnego
wrogiego modelu. Aktywacja tej
jednostki sie koficzy.

- LASER OBRONY PUNKTOWE]J
(EXETTTY Gdy inna sojusznicza
jednostka w promieniu 4" zostaje
obrana za cel Ataku dystansowego
bez stowa kluczowego
NATYCHMIASTOWY, usun do 2 kosci
z Puli ataku. Nastepnie usun te
jednostke z pola bitwy.

SZYBOWANIE (X5 Ten

model ma PRZEMIESZCZENIE.
BUDOWLA (IS Ta
jednostka nie moze zosta¢
Aktywowana w zadnej fazie i nie
moze wykonywac akji. Dodatkowo
jej Biezaca warto$¢ zaopatrzenia jest
traktowana jako 0 i nigdy nie moze
kontrolowac ani kontestowac
znacznikéw misji, ignorujac
standardowy Wyjatek zerowego
zaopatrzenia. Ta jednostka nie moze
by¢ celem zdolnosci, chyba ze
wskazano inaczej.

FAZA SZTURMU FAZA WALKI

KARABIN C-14 BAGNET

ZAS CEL ROA TRAF ZAS CEL ROA TRAF
12 wsz. 2 3+ E naz. 2 5+
TYP NAWALY KNAW OBR TYP NAWALY KNAW OBR
Lekki D3 1 - - 1
MIOTACZ POCISKOW

[EIETTY Gdy ta jednostka

wykonuje Atak dystansowy Karabinem
C-14, a cel jest w promieniu 8", ta
brori zyskuje ANTY-UNIK (1).
GRANATY - ODLAMKOWE
(JETTTY Gdy ta jednostka
wykonuje Atak dystansowy Karabinem
C-14, a cel jest w promieniu 8", kos¢
tej broni zostaje zastapiona przez D6.
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FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI
STIMPACK (ITiTTTW1PDTa  KARABIN C-14 ATAK
jednostka otrzymuje OBRAZENIA 1Y CEL ROA TRAF ZAs CEL ROA TRAF
NIELETALNE (2). Ta jednostka 12 wsz. 2 3+ E naz. 1 5+
zyskuje WZMOCNIENIE Szybkosci TYP NAWALY K NAW OBR TYP NAWALY K NAW OBR
(3). Dodatkowo jej Karabin C-14 i Lekki D3 1 - - 1
Wszystle Bronie do walki wrecz AGG-12
s kUJq PRECYZIE (3). ZAS CEL ROA TRAF

12 naz. 2 3+

TYP NAWALY K NAW OBR

Opanc. D3 1

stowa kLuczowe  DALEKI ZASIEG (18"),

SPECJALISTA

WYRZUTNIA RAKIET

ZAs CEL ROA TRAF
12 naz. 4 3+
TYP NAWALY K NAW 0BR
- - 1

stowakLuczowe OGIEN PO§REDNI,
DALEKI ZASIEG (18"),
BRON BOCZNA,
SPECJALISTA

KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE

KARTA

NAJEZDZCY RAYNORA

FRAKCJA

KOSZARY

TAKTYCZNA

AKADEMIA

TAKTYCZNA

DOWODZTWO ORBITALNE

TAKTYCZNA

® 0 6 O

DOWOLNA FAZA

ZAAWANSOWANE SZKOLENIE Raz na runde, gdy sojusznicza jednostka
Wsparcia aktywuje ZdoIno$¢ specjalng kosztujaca PD, rozpatrz te zdolnos¢ z kosztem PD
zmniejszonym o 1 (do minimum 0). Nie Wyczerpuj tej karty.

FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI
SzYBKIE WEJSCIE (AT Umies¢ jednostke sojuszniczego Drona obrony punktowej w

dowolnym miejscu na polu bitwy, dalej niz 1" od dowolnego wrogiego modelu. Usuri te

jednostke na koricu rundy.

GOTOWY DO PODWIEZIENIA? [YETTTW Raz na gre. Aktywna jednostka rozpatruje

efekt UMIESZCZENIE (12). Modele ustawione tym efektem nie moga zosta¢ umieszczone w

zasiegu zwiazania zadnej wrogiej jednostki. Rozpatruje sie to zamiast wykonywania

standardowej akgji.

NAPRZOD! NAPRZOD! (W Aktywna jednostka Biologiczna wykonuje akcje Ruchu o
2". Nie wlicza sie to do jej limitu akcji.

STACJA SATELITARNA [TETTTW Wybierz jedna krawed? stotu niebedaca Krawedzia
wejscia gracza. Do korica rundy wrogie jednostki nie moga Rozmieszczac sie z tej krawedzi.
SKANOWANIE (YT Umies¢ Wskaznik frakeji w dowolnym miejscu na polu bitwy.
Dopéki wrogie jednostki znajduja sie w promieniu 6" od tego Wskaznika frakgji, tracg status
UKRYTA.



