ZESTAW STARTOWY ZERGOW: EDYCJA ZAtOZYCIELSKA

ROJ KERRIGAN - POTYCZKA - 4 BIOMATERIAL - 23 MODELE - 6 JEDNOSTKI
Kanoniczna armia Zergéw z Edycji Zatozycielskiej za 1000 punktow z sekcji 12.12 podrecznika.

JEDNOSTKI — KOSZT sLoT ZAOP. MODELE

ZERGLING (12) PODSTAWOWA 1 12 180
Raptor Roju Kerrigan (Zergling) ELITARNA 1 6 250
KARAKAN PODSTAWOWA 1 3 170
KROLOWA WSPARCIE 1 1 150
KERRIGAN BOHATER 1 1 250
RAZEM 1000/1000
KARTY — KOSZT PODSTAWOWA  ELITARNA  WSPARCIE = BOHATER

ROJ KERRIGAN 3 2 0 1 -
ZLOSLIWA BIOMASA 0 0 0 0 10
KOMORA EWOLUCYJNA 1 0 0 0 30
NADZORCA 0 0 1 0 25
NIECKA ROZRODCZA 1 0 0 0 25
RAZEM 90/100

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
(Czed¢6.1). [...]

GRACZ KONTROLUJACY

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

KRAWEDZ WEJSCIA

Krawed? stotu przypisana graczowi przez Karte
rozmieszczenia. Jednostki wchodzg na pole
bitwy z tej krawedzi podczas rozmieszczania z
rezerw.

LATAJACY

Jednostki latajace wymieniaja kontrole nad
plansza (brak znacznikéw misji, brak walki
wrecz) na mobilnos¢ i odpornos¢ na teren.
Jednostka latajaca ignoruje caty teren na
potrzeby ruchu. Model prowadzacy porusza sie
z punktu do punktu, mierzac poziomo. [...]

LECZENIE (X)

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

MODEL PROWADZACY

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, ktéra nakazuje Jednostce wyznaczy¢
model prowadzacy, gracz kontrolujacy [...]

MODYFIKATOR

Modyfikator zmienia Liczbe docelowg rzutu.
Zastosuj wszystkie Modyfikatory przed rzutem
(Czes¢ 3.4). Modyfikator +X: utatwia rzut,
obnizajac Liczbe docelowg o X. Modyfikator -X:
utrudnia rzut, zwiekszajac Liczbe docelowg o X.
[.]

NA BIOMASIE

Sojusznicza lub wroga naziemna jednostka
Zergow jest uznawana za znajdujaca sie NA
BIOMASIE, gdy przebywa w promieniu 6" od
dowolnego zetonu Guza biomasy lub
dowolnego modelu wskazanego jako Zrédto
biomasy. Spetniajac ten warunek, jednostka
zyskuje stowo kluczowe NA BIOMASIE. [...]

NATYCHMIASTOWY

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

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. [...]

OStABIENIE [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).

POZIOM NAZIEMNY

Jeden z pozioméw terenu. Model znajduje sie
na POZIOMIE NAZIEMNYM, gdy stoi
bezposrednio na macie do gry. Modele na
POZIOMIE NAZIEMNYM nie moga wigza¢ walkg
modeli na WYSOKIM TERENIE i na odwrét. [...]

POZOSTAJE W GRZE
Ten zeton, znacznik lub efekt zdolnosci

utrzymuije sie przez porzadkowanie i
odswiezenie (nadpisuje cze$¢ 8.9.5). Pozostaje,
dopdki nie usunie go okreslony warunek (np.
zniszczenie lub uptyw czasu trwania).

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.

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,
Rozmiesci¢, Bieg, Szarza, roztaczenie, Zwarcie
szykéw lub ruch ZdoInosci specjalnej,
nachodzac na ten Zeton lub model, [...]

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 zdoInosci, chyba ze
zdolnos¢ wyraznie stanowi, ze wptywa na
jednostki w Rezerwach. [...]

SOJUSZNICZA

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do
gracza kontrolujacego s wzgledem siebie
Sojusznicze. W grach druzynowych Jednostki,
Zetony i karty wszystkich cztonkéw druzyny sg
réwniez Sojusznicze. Wasne modele Jednostki
s3 zawsze wobec niej Sojusznicze. [...]

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. [...]

TEREN NIEPRZEBYTY

Element terenu jest Nieprzebyty, jesli nie ma
punktu dostepu taczacego go z sasiednim
poziomem wysokosci. Modele nie moga

poruszac sie przez, na ani po TERENIE
NIEPRZEBYTYM i zaden model nie moze
zakoriczy¢ swojego ruchu, zachodzac na niego.

TRAFIENIE KRYTYCZNE (X)

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

UDERZENIE (X) Y

Natychmiast po tym, jak ta Jednostka wykona
udana 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 [...]

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 usun i ponownie ustaw
wszystkie pozostate modele w jednostce,
zachowujac Spdjnosc (Czesc 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 wybrang opcje sktadu
(cze$€ 9.1.6) i okredla, ile slotow [...]

W PROMIENIU

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. [...]

WROGA

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do
przeciwnika s3 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. [...]

WYTRZYMALOSC (X)

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

WZMOCNIENIE [CECHA] (X)

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

ZAGRZEBANY

ZAGRZEBANY jest klasyfikowany jako Stan. Gdy
Jednostka zyskuje Stan ZAGRZEBANY, zyskuje
takze STAN UKRYTY. Na Poczatku rundy
Jednostki ZAGRZEBANE zyskuja Stan UKRYTY.
Gdy Stan ZAGRZEBANY zostaje usuniety,
Jednostka traci takze Stan UKRYTY. [...]

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
Zdolno$¢ reakeji (Czes¢ 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
Srednicy i dwie strony: Aktywowana lub
Dezaktywowana. [...]
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ROZM DOWOLNA FAZA

FAZA RUCHU

ESKADRA [ITETTIY spojnosc

pozioma tej jednostki wynosi 4".

WYKRYWANIE (Z5TTTY
Dopéki wrogie jednostki sa w
promieniu 6" od tej jednostki, tracg
status UKRYTA.

ZRODLO BIOMASY [EIETTTY
Sojusznicza lub wroga jednostka
Naziemna Zergéw w promieniu 6" od
tej jednostki liczy sie jako bedaca NA
BIOMASIE.

BUDOWLA §7STTTW 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
kontrolowa¢ ani kontestowa¢
znacznikéw misji, ignorujac
standardowy Wyjatek zerowego
zaopatrzenia. Ta jednostka nie moze
by¢ celem zdolnosci, chyba ze
wskazano inaczej.

SIEC OMEGA (IZETTTY
Podstawka Robaka omega liczy sie
jako Krawed? wejscia. W kazdej
rundzie sojusznicze jednostki o
facznym koszcie zaopatrzenia 2 lub
nizszym moga zosta¢ Rozmieszczone
przez te Krawed? wejscia. Jesli
sojuszniczy model prowadzacy
zakonczy akcje Ruchu, roztaczenia
lub Biegu w kontakcie podstawkami
z Robakiem omega, gracz
kontrolujacy moze usunac te
jednostke z pola bitwy i zwrécic jg do
rezerw.

FAZA SZTURMU

PRZYSPIESZENIE
METABOLIZMU 1BT
Przy ustalaniu Dystansu szarzy tej
jednostki rzu¢ 2D6 zamiast D6 i dodaj
wyzszy wynik do cechy Szybkos¢
jednostki.

NISZCZYCIELSKA SZARZA
(EIETITY Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke udanej
Szariy rozpatrz efekt UDERZENIE (1)
5+.

FAZA WALKI

SZPONY

ZAS CEL

TYP NAWALY
Lekki

ROA TRAF
2 4+

KNAW O0BR

D3 1
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ROZM DOWOLNA FAZA

2

ESKADRA [ITETTY spsjnosc
pozioma tej jednostki wynosi 4".
SZCZEP RAPTOROW (ZETTTY
Ta jednostka moze przemieszczac sie
przez TEREN NIEPRZEBYTY o
Rozmiarze 4 lub mniejszym i
zmieniac wysokos¢ bez korzystania z
PUNKTOW DOSTEPU.

ZAGRZEBANIE (TN 2 61

Jesli ta jednostka jest niezwigzana
walka, zyskuje lub traci status
Zagrzebana.

DOWODCA [TETTTY Traktuj

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

FAZA RUCHU

MIAZDZACY UCHWYT
(LTTTTY 1 BT Wybierz jedng
wrogg jednostke w promieniu 12" —
liczy sig ona jako Aktywowana w tej
fazie (umies¢ przy niej Znacznik).
MUTUJACY PANCERZ
CHITYNOWY (YTTTW 18T
Wybierz jedng wroga jednostke w
promieniu 18". Ta jednostka moze
wykonywac¢ Rzuty na unik przeciwko
wszystkim atakom wybranej wrogiej
jednostki, z modyfikatorem +2 do
tych Rzutéw.

FAZA SZTURMU

SKOK (XTI 1 BT Przy

ustalaniu Dystansu szarzy tej
jednostki dodaj 2 do Dystansu szarzy.
PRZECIAiENlE ADRENALINA
(LTI 1 BT Ta jednostka zyskuje
+1 Modyfikator do wszystkich Rzutéw
na trafienie UDERZENIA.
NISZCZYCIELSKA SZARZA
(EJETITY Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke udanej
Szariy rozpatrz efekt UDERZENIE (2)
5+.

KWASOWA SLINA

ZAS CEL ROA TRAF
8 naz. 3 3+
TYP NAWALY KNAW OBR

- - 1

REGENERACJA (YETTTY Gdyta

jednostka zostaje Aktywowana, jesli
ma status Zagrzebana, rozpatrz efekt
LECZENIE (2).

NISZCZYCIELSKA SZARZA
(ITETTTY Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke udanej
Szariy rozpatrz efekt UDERZENIE (2)
4+,

WYLADOWANIE ENERGII

ZAs CEL ROA TRAF
8 WSz, 5 3+
TYP NAWALY KNAW OBR
Lekki, Opanc. D3 1

ATAK Z WYSKOKU [T 1
BT Jesli niezwigzana walka, rozpatrz
efekt UMIESZCZENIE (6).
NISZCZYCIELSKA SZARZA
(EIETTTY Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke udanej
Szariy rozpatrz efekt UDERZENIE (4)
4+,

FAZA WALKI

SZPONY

ZAS CEL ROA TRAF
E naz. 2 3+
TYP NAWALY KNAW OBR
Lekki, Opanc. D6 1

stowA kLuczowe  NATYCHMIASTOWY

SZPONY

ZAs CEL ROA TRAF
E naz. 2 4+
TYP NAWALY KNAW 0BR
- - 1
OSTRZA

ZAs CEL ROA TRAF
E naz. 6 4+
TYP NAWALY KNAW 0BR
- - 2
stowA kLuczowe  TRAFIENIE KRYTYCZNE

@
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DOWOLNA FAZA FAZA RUCHU
WYTWORZENIE TUMORA
BIOMASY 1BT

Umies¢ zeton Tumora biomasy w
kontakcie podstawkami z t
jednostka.

TRANSFUZJA 1BT te]
jednostki. Uzyj, gdy inna sojusznicza
jednostka Biologiczna (w tym
Budowla) otrzymuje Obrazenia w
promieniu 4". Zmniejsz Catkowite
obrazenia przed ich przydzieleniem o
2.

ODNOWA 1BT Uzyj,
gdy sojusznicza jednostka w
promieniu 4" otrzymuje OStABIENIE.
Usuri z niej wszystkie OSEABIENIA.
POLACZENIE PSIONICZNE
(TETTTY Raz na runde, jesli co
najmniej 7 sojuszniczych modeli
znajduje sie w promieniu 6" od tej
jednostki, moze ona rozpatrzy¢ swojg
Zdolno$¢ specjalng z kosztem BT
obnizonymo 1.

FAZA SZTURMU FAZA WALKI

PAZURY PAZURY

ZAS CEL ROA TRAF ZAS CEL ROA TRAF
6 naz. 4 4+ E naz. 3 4+
TYP NAWALY KNAW OBR TYP NAWALY KNAW OBR
Lekki D3 2 - - 1
KOLCE KWASOWE

ZAS CEL ROA TRAF

2 pow. 4 4+

TYP NAWALY KNAW OBR

Lekki, Opanc. D3 2

NISZCZYCIELSKA SZARZA

(TETTTY Natychmiast po

ukoriczeniu przez te jednostke udanej
Szariy rozpatrz efekt UDERZENIE (4)
3+

KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE

KARTA

ROJ KERRIGAN

FRAKCJA

ZLOSLIWA BIOMASA

BIOMASA

KOMORA EWOLUCYJNA
TAKTYCZNA

BT

®

DOWOLNA FAZA

DZIKA MUTACJA Jesli aktywna jednostka
jest NA BIOMASIE, zyskuje WZMOCNIENIE Szybkosci (1),
a jej pierwsza uzyta Bron zyskuje PRECYZJE (1).
BIOMASA ZERGOW ([TETTTY Podczas budowy
armii wybierz dokfadnie jedng Karte biomasy i dodaj ja
do swojej Listy armii, ptacac jej podany koszt (jesli
istnieje).

ZYWA GRUDA TKANKI (75T Zetony Tumora
biomasy maja POZOSTAJE W GRZE oraz
PRZEMIESZCZENIE.

USUWANIE BIOMASY ([Z5TTTW Jesli wroga
jednostka zakoniczy akcje Ruchu, Rozmieszczenia, Biegu,
Szariy lub roztaczenia w promieniu 1" od zetonu
sojuszniczego Tumora biomasy, usun ten zeton z pola
bitwy.

PANCERZ CHITYNOWY Uzyj, zanim
sojusznicza jednostka wykona Rzut na pancerz. Ta
jednostka zyskuje WYTRZYMAEOSC (1) na ten rzut.

FAZA RUCHU

SIEC OMEGA Jedli na polu bitwy nie ma
sojuszniczego Robaka omega, umies¢ jednostke
sojuszniczego Robaka omega w dowolnym miejscu na
POZIOMIE NAZIEMNYM pola bitwy, dalej niz 10" od
dowolnego wrogiego modelu. W tej rundzie Robak
omega nie moze uzywac swoich Zdolnosci specjalnych (z
wyjatkiem Budowli).

FAZA SZTURMU FAZA WALKI

KROLOWA BIOMASY (ETETITY Jesli aktywna
sojusznicza jednostka Zergéw deklaruje akcje Szarzy bedac
NA BIOMASIE, zyskuje +1 Modyfikator do Rzutow na
trafienie UDERZENIA.

WYDLUZONE SZPONY Aktywna jednostka
otrzymuje modyfikator +1 do wszystkich rzutéw na
trafienie UDERZENIA.



KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE (CD.)

KARTA :1) DOWOLNA FAZA FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI
NADZORCA TRYB NADZORU Umie$¢ Wskaznik frakcji ~ KARAPAKS PNEUMATYCZNY Uzyj po tym,
w dowolnym miejscu na polu bitwy. Dopdki wrogie jak sojusznicza jednostka rzuci K6 na Dystans szarzy. Rzu¢
JLAKIYCZNA @ jednostki znajduja sie w promieniu 6" od tego Wskaznika ~ dodatkowa K6 i uzyj wyzszego wyniku do obliczenia
frakeji, tracg status UKRYTA. catkowitego Dystansu szarzy.
NIECKA ROZRODCZA DZIKA FURIA Pierwsza uzyta Bror
@ do walki wrecz aktywnej jednostki zyskuje
TAKTYCZNA

PRECYZJE (2).



