ZESTAW STARTOWY TERRAN

SILY ZBROJNE TERRAN - POTYCZKA - 4 PUNKTY DOWODZENIA - 17 MODELE - 5 JEDNOSTKI
Kanoniczna armia startowa Terran za 1000 punktow z sekcji 12.12 podrecznika.

JEDNOSTKI — KOSZT sLoT ZAOP. MODELE

MARINE (9) PODSTAWOWA 2 9 280
+TARCZA BOJOWA, GRANATY - ODLAMKOWE,

BAGNET

MARUDER 1 (2) PODSTAWOWA 1 2 170
+ LASEROWE SYSTEMY CELOWNICZE

MARUDER 2 (2) PODSTAWOWA 1 2 190
+WETERAN Z TARSONIS, PIANA KINETYCZNA

SANITARIUSZKA WSPARCIE 1 3 140
+ Stabilizujace apteczki

GOLIAT ELITARNA 2 1 220
+POCISKI ROZPRYSKOWE

RAZEM 1000/1000
KARTY — KOSZT PODSTAWOWA  ELITARNA  WSPARCIE

Sity Zbrojne Terran 3 1 1 —
KOSZARY 1 0 0 25
FABRYKA 0 2 0 35
DOWODZTWO ORBITALNE 1 0 0 25
RAZEM 85/100

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 (Czes¢
8.7.3). Jesli model jest wyposazony w kilka
broni typu BRON BOCZNA, moze uiy¢ ich
wszystkich w tej samej aktywacji. Ataki
wykonywane kazdg BRONIA BOCZNA musza by¢
rozpatrywane w osobnych Partiach. Poniewaz
53 to osobne Partie, ataki BRONIA BOCZNA
moga obierac za cel inng wroga jednostke niz
pozostate bronie jednostki, z zastrzezeniem
wszystkich standardowych wymogéw
kwalifikowalnosci celu.

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".
Zmierz odlegto$¢ kazdego atakujacego 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. Jesli Partia
zawiera modele zaréwno na Standardowym,
jak i Dalekim zasiegu, wygeneruj t3czna liczbe
kosci, ale wykonaj rzut obiema grupami
osobno, aby uwzglednic rézne Docelowe liczby
trafien.

KRAWEDZ WEJ$SCIA

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

LECZENIE (X)

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.

NIEZWIAZANA WALKA

Jednostka naziemna jest niezwigzana walka,
gdy zaden z jej modeli nie znajduje sie w
promieniu 1" od jakiegokolwiek wrogiego
modelu naziemnego lub gdy ograniczenia
terenu (cze$¢ 7.2.1) uniemozliwiaja prawidtowe
zwigzanie walka mimo bliskosci. Jednostki
powietrzne sg zawsze niezwigzane walka.
Jednostka niezwigzana walka moze wykonac
standardowy ruch, bieg, atak dystansowy lub
szarze bez ograniczen. Tylko jednostki
niezwigzane walkg mozna wybra¢ do
wykonania akeji ruchu (czes¢ 8.5.2).

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 powodujg 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 wykonac Rzut na unik
przeciwko temu atakowi.

OSLABIENIE [CECHA] (X)

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).

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 bojowe;j,
traktuj charakterystyke Obrazeri tej broni jako
X.

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. Wtasne modele Jednostki
s3 zawsze wobec niej Sojusznicze. Sojusznicza
jest przeciwieristwem Wrogiej i jest uzywana w
catych zasadach przy okreslaniu ograniczen
obierania celéw, interakcji ruchu oraz
kwalifikowalnosci zdoInosci.

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,
statuséw nie usuwa sie w fazie punktacji i
porzadkowania. Pozostajg one na jednostce,
dop0ki 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. TRYB OBLEZNICZY, ZAGRZEBANY). Te
znaczniki statusu majg POZOSTAJE W GRZE.
Inne statusy: Uzywaj znacznikéw do $ledzenia
innych efektéw wptywajacych na jednostke. [...]

UDERZENIE (X) Y

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 znajduje sie w
Szeregu walczacym lub Szeregu wspierajgcym
przeciwko tylko jednej wrogiej Jednostce,
wszystkie X kosci trafia do tej Jednostki. Jesli
model znajduje sie w Szeregu walczacym lub
Szeregu wspierajacym przeciwko wielu wrogim

Jednostkom, gracz kontrolujacy moze rozdzieli¢
kosci pomiedzy te Jednostki. Wykonaj rzut
przydzielonymi ko$¢mi dla kazdej docelowej
Jednostki osobno (jest to Rzut na trafienie
uderzeniem). [...]

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. Jednostka UKRYTA moze
wykonac Rzut na unik przeciwko kazdemu
atakowi wymierzonemu w nig. UKRYTY jest
klasyfikowany jako Status.

UNIERUCHOMIENIE (X)

Wykonujac Atak dystansowy tg bronia, dodaj X
do jej Szybkostrzelnosci, jesli docelowa
Jednostka ma Status Nieruchoma.

W PROMIENIU

Model znajduje sie w promieniu danej
odlegtosci, jesli ktorakolwiek 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 wymég niz catkowicie w
promieniu. Gdy zasada okresla w promieniu
bez stowa , catkowicie”, czeSciowe naktadanie
sie wystarcza.

WROGA

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do
przeciwnika sa Wrogie. W grach druzynowych
Jednostki, Zetony i karty wszystkich
przeciwnych graczy sa Wrogie. Jednostka nigdy
nie moze obrac za cel ataku Jednostki
Sojuszniczej, chyba ze zasada wyraznie stanowi
inaczej. Wroga jest przeciwierstwem
Sojuszniczej i pojawia sie w catych zasadach
przy okreslaniu prawidtowych celéw, zwigzania
walkg oraz kontestowania znacznikéw misji.

WZMOCNIENIE [CECHA] (X)

Jednostka zyskuje premie X do wskazanej cechy
do Korica rundy. Cecha typu Liczba docelowa
(np. Pancerz, Traf): zmniejsz wartos¢ o X
(fatwiej wyrzucic). Cecha typu Warto$¢ (np.

Szybkos¢, SA): zwieksz wartos¢ o X.

ZDOLNOSC SPECJALNA

Zdolno$¢ specjalna to kazda nazwana zdolno$¢
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 (Czes¢ 2.7). Zdolnosci aktywne
wymagaja, aby jednostka byta Aktywowana, i
s3 wyzwalane bezposrednio przed akgj lub po
niej. Kazdej nazwanej Zdolnosci aktywnej
mozna uzy¢ raz na runde na jednostke, chyba
7e ma stowo kluczowe POWTARZALNY.
Zdolnosci pasywne dziataja zawsze, dopoki
jednostka jest na polu bitwy. Zdolnosci reakdji
uruchamiajg sie w odpowiedzi na okreslone
wyzwolenie. [...]

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA
Fizyczny Zeton uzywany do $ledzenia, ktéry
gracz ma inicjatywe. Na poczatku gry zwycigzca
rzutu rozstrzygajacego (Czesc 3.2) przydziela
Inacznik pierwszego gracza dowolnemu
graczowi na Runde 1. Posiadacz Znacznika
pierwszego gracza wybiera, ktry gracz
aktywuije sie jako pierwszy na poczatku kazdej
Fazy. Znacznik zmienia whadciciela na dwa
sposoby: pierwszy gracz, ktdry spasuje podczas
Fazy 1 lub Fazy 2, zabiera Znacznik pierwszego
gracza na kolejng Faze, a na koricu Fazy 4
Znacznik przyznawany jest graczowi z mniejsza
liczbg Punktéw zwyciestwa (Czes¢ 8.9.6). Jesli
liczba Punktéw zwycigstwa jest réwna, obaj
gracze wykonujg rzut rozstrzygajacy, a
zwyciezca zabiera Znacznik.

ZWIAZANA WALKA

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. Teren nie blokuje: Teren o Rozmiarze 2+
pomiedzy modelami uniemozliwia zwigzanie
walka, nawet jesli znajduja sie one w promieniu
1”. Modele na WYSOKIM TERENIE nie moga
wigza¢ walka modeli na POZIOMIE
NAZIEMNYM i na odwrét. Gdy dowolny model
w Jednostce jest zwigzany walka, cata Jednostka
jest uznawana za zwigzang walka. [...]
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Biol.  Mech. Psion. Lekki Opanc. Naziem. Lataj.

ZAOP.0

ZAOP.1

ZAOP.2 SZYB PANC UNIK

4]

ROZM DOWOLNA FAZA

FAZA RUCHU

FAZA WALKI

MARINE R ol le 13

+TARCZA BOJOWA, GRANATY -
ODtAMKOWE, BAGNET

MARUDER 1 . ole 1-1
+ LASEROWE SYSTEMY CELOWNICZE

MARUDER 2 . ole 1-1
+WETERAN Z TARSONIS, PIANA

KINETYCZNA

46

2-2

79 4/7 5+ 5+

4/7 4+ 6+

4/7 4+ 6+

2

5

5

2

2

2

WETERAN Z TARSONIS

[ asruna |
Dopdki ta jednostka znajduije sie
w promieniu 3" od znacznika
misji, jej cecha Pancerza jest
zwiekszona o 1.

PIANA KINETYCZNA
 pastuna
Zwieksz ceche Punktow zycia tej
jednostkio 1.

STIMPACK (7TTTW 1 pD

Ta jednostka otrzymuje
OBRAZENIA NIELETALNE (2). Ta
jednostka zyskuje WZMOCNIENIE
Szybkosci (3). Dodatkowo jej
Karabin C-14 i wszystkie Bronie
do walki wrecz zyskujg PRECYZJE
3).

TARCZA BOJOWA
Ty 19D
Ta jednostka zawsze moze
wykonac Rzut na unik przeciwko
kazdemu Atakowi wrecz
obierajacemu jg za cel oraz
kazdym Obrazeniom
pochodzacym z wrogiej Zdolnosci
specjalnej.

STIMPACK (7TTW 1 pD

Ta jednostka otrzymuje
OBRAZENIA NIELETALNE (2). Ta
jednostka zyskuje WZMOCNIENIE
Szybkosci (3). Dodatkowo jej
Quad K12 i wszystkie Bronie do
walki wrecz zyskujg PRECYZJE (2).

STIMPACK (TTTW 1pD

Ta jednostka otrzymuje
OBRAZENIA NIELETALNE (2). Ta
jednostka zyskuje WZMOCNIENIE
Szybkosci (3). Dodatkowo jej
Quad K12 i wszystkie Bronie do
walki wrecz zyskujg PRECYZJE (2).

FAZA SZTURMU

KARABIN C-14

ZAS CEL ROA TRAF
12 wsz. 2 3+
TYP NAWALY KNAW OBR
Lekki D3 1

GRANATY - ODLAMKOWE
(TS (v )Gy ta
jednostka wykonuje Atak
dystansowy Karabinem C-14, a cel
jest w promieniu 8", kos¢ tej broni
zostaje zastapiona przez D6.

QUAD K12

ZAs CEL ROA TRAF
12 naz. 3 3+
TYP NAWALY K NAW OBR
Opanc. D3 1

stowa kLuczowe  PRZEBICIE Opanc. (2),
DALEKI ZASIEG (16")

POCISKI OGLUSZAJACE

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

QUAD K12

ZAS CEL ROA TRAF
12 naz. 3 3+
TYP NAWALY KNAW OBR
Opanc. D3 1

stowa kLuczowe PRZEBICIE Opanc. (2)

POCISKI OGLUSZAJACE

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

BAGNET [ +uLEPSZENIE

ZAs CEL

E naz.

TYP NAWALY

ATAK

ZAS CEL

E naz.

TYP NAWALY

ATAK

ZAS CEL

TYP NAWALY

ROA

ROA

K NAW

TRAF

TRAF
4+

OBR



JEDNOSTKI

GOLIAT

+ POCISKI ROZPRYSKOWE

ZAOP.0 ZAOP.1 ZAOP.2

SZYB  PANC

UNIK PW ROZM DOWOLNAFAZA

FAZA RUCHU

NAMIERZENIE CELU
(LTI 1 PD Wybierz jedna
wrogg jednostke w promieniu
12". Ilekro¢ sojusznicza jednostka
Goliata obiera tego wroga za cel
Dziatkiem automatycznym, ta
bron zyskuje Typ nawaty: Lekki,
Opancerzony oraz K nawaty:
D3+1.

FAZA SZTURMU FAZA WALKI

DZIAtKO AUTOMATYCZNE TRATOWANIE

ZAs CEL ROA TRAF ZAs CEL ROA TRAF
12 naz. 9 4+ E naz. 4 5+
TYP NAWALY KNAW O0BR TYP NAWALY K NAW 0BR
- 1 - - 1

stowa kLuczowe  DALEKI ZASIEG (18")

PODBRZUSZNY KARABIN
MASZYNOWY
ZAs CEL ROA  TRAF
8 naz. 6 3+
TYP NAWALY KNAW 0BR
Lekki D3 1
stowa kLuczowe  CELNOSC, BRON
BOCZNA
POCISKI ROZPRYSKOWE
7Y CEL ROA  TRAF
18 naz. 6 5+
TYP NAWALY KNAW O0BR
Lekki D3 1
stowa kLuczowe OGIEN POSREDNI,
UNIERUCHOMIENIE

(6), DALEKI ZASIEG
(24"), BRON BOCZNA

NIEUGIETY (TS Bedac
zwigzang walka, ta jednostka moze
obierac za cel i by¢ obierana za cel
przez niezwigzane walka wrogie
jednostki. W obu przypadkach
jednostka bronigca sie zyskuje Rzut
na unik przeciwko tym atakom.
NISZCZYCIELSKA SZARZA
(EISTTTY Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke
udanej Szarzy rozpatrz efekt
UDERZENIE (4) 3+.



JEDNOSTKI Bol  Mech. Psion. Lekki Opanc. Naziem. lataj.  ZAOP.0 ZAOP. 1 ZAOP.2  SZYB PANC UNIK PW ROZM DOWOLNA FAZA FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI

SANITARIUSZKA o o o 1-1 2-3 4/7 5+ 5+ 2 2 PODTRZYMYWANIE ZYCIA MEDPAK 1PD ATAK

+ Stabilizujace apteczki 1PD Uzyj, gdy inna Wybierz inng sojusznicza ZAs CEL ROA TRAF
sojusznicza jednostka Biologiczna  jednostke Biologiczng w E naz. 1 5+
w promieniu 4" otrzymuje promieniu 4". Rozpatrz efekt TYP NAWALY KNAW  OBR
Obrazenia. Zmniejsz Catkowite LECZENIE (X) dla obranej - - 1
obrazenia przed ich jednostki, gdzie X to liczba modeli
przydzieleniem o 1 za kazdy w tej jednostce, ktére sg w
model w tej jednostce, ktéry jest  promieniu 4" od jednostki
w promieniu 4" od ranionej bedacej celem.
jednostki. FLARA OPTYCZNA
ODNOWA 1PD Uzyj, 2 PD Wybierz jedng
gdy sojusznicza jednostka w wroga jednostke w promieniu
promieniu 4" otrzymuje 12". Do korica rundy zastosuj
OSEABIENIE. Usun z niej wszystkie ~ OStABIENIE Zasiegu (4) do Broni
OSEABIENIA. dystansowych tej jednostki. Ta

STABILIZUJACE APTECZKI jednostka nie moze korzystac z
(5T (uieeszenie JGdy  DALEKIEGO ZASIEGU.

ta jednostka rozpatruje zdolno$¢

Podtrzymywanie zycia lub

Medpak, przy obliczaniu jej

efektow traktuj ja tak, jakby w jej

zasiegu znajdowat sie 1

dodatkowy model.
KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE
KARTA PD DOWOLNAFAZA  FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI
SILY ZBRO]NE TERRAN TAKTYCZNY ODWROT Aktywna jednostka ignoruje kare za roztaczenie do korica rundy.
WYTRWALOSC TERRAN Raz na gre. Natychmiast przejmij Znacznik pierwszego gracza. Zaden inny gracz nie moe przeja¢ Znacznika pierwszego gracza
FRAKOA do konca tej fazy.
KOSZARY NAPRZOD! NAPRZOD! Aktywna jednostka Biologiczna wykonuje akcje Ruchu o 2". Nie wlicza sie to do jej limitu akcji.
TAKTYCZNA @
FABRYKA NAPRAWA POLOWA Aktywna jednostka Mechaniczna rozpatruje efekt LECZENIE (2).
TAKTYCZNA @
DOW()DZTWO ORBITALNE STACJA SATELITARNA Wybierz jedna krawed? stotu niebedacg Krawedzig wejscia gracza. Do korica rundy wrogie jednostki nie moga Rozmieszczac sie z
tej krawedzi.
patCa @ SKANOWANIE Umies¢ Wskaznik frakcji w dowolnym miejscu na polu bitwy. Dopdki wrogie jednostki znajduja sie w promieniu 6" od tego Wskaznika

frakeji, tracg status UKRYTA.



