ZESTAW STARTOWY ZERGOW

ROJ ZERGOW - POTYCZKA - 4 BIOMATERIAL - 26 MODELE - 5 JEDNOSTKI
Kanoniczna armia startowa Zerg6w za 1000 punktéw z sekcji 12.12 podrecznika.

JEDNOSTKI — KOSZT sLoT ZAOP. MODELE

Rojnik (Zergling) PODSTAWOWA 1 18 260
TRUPOJAD (KARAKAN) PODSTAWOWA 1 3 280
+ DRAZACE SZPONY, ZASADZKA Z ZAGRZEBANIA,

76£C HYDRIODOWA

HYDRALISK (4) ELITARNA 3 4 300
+ KARAPAKS POMOCNICZY

KROLOWA WSPARCIE 1 1 160
+SZYBKOSC NA BIOMASIE

RAZEM 1000/1000
KARTY — KOSZT PODSTAWOWA  ELITARNA  WSPARCIE

ROJ ZERGOW 3 1 1 —
Przyspieszajaca biomasa 0 0 0 —_
KOMORA EWOLUCYJNA 1 0 0 30
NADZORCA 0 0 1 25
NORA HYDRALISKOW 0 2 0 35
RAZEM 90/100

GRACZ KONTROLUJACY

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 byta jego wiasna.

KRAWEDZ WEJ$CIA

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

LATAJACY

Jednostki latajgce 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. Inne
modele moga przechodzi¢ przez podstawke
modelu latajacego, jakby jej tam nie byto, i na
odwrot. Jednostka latajaca nigdy nie jest
zwigzana walka. [...]

LECZENIE (X)

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

MODYFIKATOR

Modyfikator zmienia Liczbe docelowg rzutu.
Zastosuj wszystkie Modyfikatory przed rzutem
(Czes¢ 3.4). Modyfikator +X: utatwia rzut,

obnizajac Liczbe docelowa o X. Modyfikator -X:
utrudnia rzut, zwiekszajac Liczbe docelowg o X.
Modyfikatory z réznych nazwanych Zrédet
kumulujg sie, chyba ze wskazano inaczej. Liczby
docelowej nigdy nie mozna zmodyfikowa¢
ponizej 2+ ani powyzej 6+. Modyfikatory
zmieniajg Liczbe docelowa, a nie wynik kosci.
[.]

NA BIOMASIE

Sojusznicza lub wroga naziemna jednostka
Zerg6w 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. Pozwala
to jednostce wyzwalac okreslone Zdolnosci
specjalne lub Ulepszenia wymagajace tego
stanu.

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 s zawsze niezwigzane walka.
Jednostka niezwigzana walkg moze wykonac
standardowy ruch, bieg, atak dystansowy lub
szarze bez ograniczen. [...]

ODRODZENIE (X)

Przywré¢ tej jednostce maksymalnie X
Iniszczonych modeli. Przywrdcenie nie moze
zwigkszy¢ Aktualnej wartosci zaopatrzenia
jednostki. Nie przywracaj modelu, jesli
spowodowatoby to przejscie jednostki do
wyzszego przedziatu zaopatrzenia. Ustaw kazdy
przywrécony model w kontakcie podstawkami z
istniejgcym modelem w jednostce.
Przywréconych modeli nie mozna ustawi¢ w
promieniu zasiegu zwiazania zadnej wrogiej
jednostki. [...]

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).

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,
Rozmiescic, 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. [...]

PRZYWOLANIE (NAZWA JEDNOSTKI)

Ustaw model prowadzacy nazwanej jednostki w
kontakcie podstawkami z jednostka
macierzystg. Pozostate modele ustaw w
spojnosci. Modeli nie mozna ustawia¢ w
promieniu zasiegu zwigzania walka zadnej
wrogiej jednostki. Ustaw znacznik aktywacji
obok przywotanej jednostki - nie moze ona
zostac aktywowana w fazie, w ktdrej zostata
przywotana. [...]

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. Nie moze uzywac
Zdolnosci aktywnych, Zdolnosci pasywnych ani
Zdolnosci reakgji, chyba ze zdolnos¢ wyraznie
stanowi inaczej. Nie moze Kontrolowac ani
Kontestowac znacznikéw misji. [...]

SOJUSZNICZA
Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do

gracza kontrolujgcego s3 wzgledem siebie
Sojusznicze. W grach druzynowych Jednostki,
Zetony i karty wszystkich cztonkéw 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 celdw, 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,
statusow nie usuwa sie w fazie punktacji i
porzadkowania. [...]

UDERZENIE (X) Y

Natychmiast po tym, jak ta Jednostka wykona
udanga 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 wspierajagcym
przeciwko tylko jednej wrogiej Jednostce,
wszystkie X kosci trafia do tej Jednostki. [...]

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.

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. Model prowadzacy jest usuwany i
ustawiany bezposrednio, a nie przemieszczany
po $ciezce. Musi jednak zakoriczy¢ w
dozwolonej pozycji i nie w promieniu zasiegu
zwigzania zadnego wrogiego modelu. [...]

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. Gdy zasada okresla w promieniu
bez stowa ,catkowicie”, czeSciowe naktadanie
sie wystarcza.

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. Wroga jest przeciwieristwem
Sojuszniczej i pojawia sie w catych zasadach
przy okredlaniu prawidtowych celéw, zwigzania
walkg oraz kontestowania znacznikéw misji.

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.

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. Jej Rozmiar
jest traktowany jako 0 we wszystkich celach. Jej
biezaca Warto$¢ zaopatrzenia jest traktowana
jako 0 w testach roztaczenia. [...]

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:
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. ...



JEDNOSTKI Biol Mech. Psion. lekki Opanc. Naziem. Latsi,  ZAOP.0O ZAOP.1 ZAOP.2 ZA0P.3 SZYB PANC UNIK PwW ROZM DOWOLNAFAZA FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI

HYDRALISK . . . 1-1 2.2 3-4 4/8 5+ 5+ 4 2 ESKADRA [ITETTTY IGLOKOLCE KOSA

+ KARAPAKS POMOCNICZY sp(,]’nogc' pozioma tej jednostki ZAS CEL ROA TRAF ZAS CEL ROA TRAF
Wynos] 4", Opancerzony 12 WSZ. 3 3+ E naz. 2 4+
KARAPAKS POMOCNICZY TYP NAWALY KNAW  OBR TYP NAWALY KNAW  OBR
=y Ta Lekki, Opanc. D3+1 2 - - 1
Jednostka zyskuje WYPAD 18T Gdy
WYTRZYMA{OSC. (1) przy inna sojusznicza jednostka w
pierwszym Rzucie na pancerz w promieniu 10" jest celem Ataku
kazdej Aktywadji. dystansowego, po catkowitym

rozpatrzeniu ataku ta
jednostka, jesli jest niezwigzana
walka, moze wykonac akcje
Ruchu Bezposrednio w strone

atakujacej jednostki.
KROLOWA o o .l e 11 4 4+ - 9 3 WYTWORZENIE TUMORA PAZURY PAZURY
+SZYBKOSC NA BIOMASIE BIOMASY m 1BT ZAs CEL ROA  TRAF ZAS  CEL ROA  TRAF
Umies¢ zeton Tumora biomasy 6 naz. 4 4+ E naz. 3 4+
w kontakcie podstawkami z ta TYP NAWALY KNAW  OBR TYP NAWALY KNAW  OBR
jednostka. Lekki D3 2 - - 1
TRANSFUZJA 1 KOLCE KWASOWE
BT tej jednostki. Uyj, gdy inna T @ on e
sojusznicza jednostka 12 pow. 4 4+
Biologiczna (w tym Budowla) T T @n
otrzymuje Obrazenia w Lekki, Opanc. D3 2
promieniu 4". Zmniejsz o
Catkowite obrazenia przed ich NISZCZYCIELSKA _SZARZA
przydzieleniem 0 2. (LZETITS Natychmiast po

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

ODNOWA 1BT
Uzyj, gdy sojusznicza jednostka
w promieniu 4" otrzymuje
OSEABIENIE. Usun z niej
wszystkie OSLABIENIA.
POLACZENIE PSIONICZNE
(IZETTTY Raz na runde, jesli
o najmniej 7 sojuszniczych
modeli znajduje sie w
promieniu 6" od tej jednostki,
moze ona rozpatrzy¢ swojg
Zdolnos¢ specjalng z kosztem
BT obnizonym o 1.
SZYBKOSC NA BIOMASIE
[ Pasvuina
Dopdki ta jednostka jest NA
BIOMASIE, zwigksz ceche
Szybkos¢ tej jednostki o 2.



JEDNOSTKI Bol Mech. Psion. Lekki Opanc. Naziem. Lasi.  ZAOP.0O ZAOP. 1 ZAOP.2 ZAOP.3  SZYB PANC UNIK PW ROZM DOWOLNAFAZA FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI
. ROJNIK (ZERGLING) . . 16 718 4/8 6+ 5+ 1 1 ESKADRA [INTTTY REKONSTYTUCJA PRZYSPIESZENIE SZPONY
Spéjnos¢ pozioma tej jednostki  ZERGLINGOW TATTTY METABOLIZMU TN s ROA  TRAF
wynosi 4". 1BT Rozpatrz efekt 1 BT Przy ustalaniu Dystansu E naz. 2 5+
ODRODZENIE (2) lub szariy tej jednostki rzu¢ 2D6 TYP NAWALY KNAW  OBR
ODRODZENIE (3), jesli zamiast D6 i dodaj wyzszy wynik = - - 1
jednostka jest NA BIOMASIE. do cechy Szybkos¢ jednostki.
NISZCZYCIELSKA SZARZA

(TS Natychmiast po
ukoriczeniu przez te jednostke
udanej Szariy rozpatrz efekt

UDERZENIE (1) 5+.
TRUPO!AD (KARAKAN) ol 1-1 2-3 4/7 3+ 5+ 4 2 ZAGRZEBANIE 77TV INFEKCJA KARACZKOW  KWASOWA SLINA SZPONY
;AZR’?ZE*\BCAFNIipgg‘zéZﬁ;;éKSOZWA 2 BT Jedli ta jednostka jest ETOTTTY 2BTRaznagre. s ROA TRAF  ZAS  CEL ROA  TRAF
' niezwigzana walka, zyskuje lub  Rozpatrz efekt PRZYWOLANIE 8 naz. 2 3+ E naz. 3 4+
traci status Zagrzebana. (Karaczek). TYP NAWALY KNAW  OBR TYP NAWALY KNAW  OBR
DRAZACE SZPONY ZASADZKA Z - - 1 Lekki D3+1 1
srn ZAGRZEBANIA [IEITITY " Tpoanely
Dopéki ta jednostka ma status Gdy ta D341 '

Zagrzebana, moze wykonywa¢  jednostka zostaje wyznaczona
akcje Ruchu i Biegu bez utraty  do rozmieszczenia z rezerw, REGENERACJA [(ITETTTY

tego Statusu. Moze tez moze rozpatrzy¢ efekt Gy ta jednostka zostaje
przemieszczac sie przez UMIESZCZENIE (18) z Krawedzi  Aktywowana, jesli ma status
podstawki innych jednostek. wejscia gracza kontrolujacego.  zagrzebana, rozpatrz efekt

Zaden model nie moze zostaé | ECZENIE Q).

ustawiony w promieniu 10" od  N1SZCZYCIELSKA SZARZA
dowolnego wrogiego modelu. (5T Natychmiast po
Aktywacja te] jednostki sie ukoriczeniu przez te jednostke

koficzy. udanej Szarzy rozpatrz efekt
UDERZENIE (3) 4+.
KARACZEK ° . . 1-3 4/7 6+ 6+ 1 1 NIEROZWINI;TE SZPQNY SZPONY
[PRZYWOLANA] (5T Ta jednostka nie wms ROA  TRAF
moze zyskac statusu E naz. 2 4+
Zagrzebana. TYP NAWALY KNAW  OBR

KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE

'
'
H )

KARTA BT DOWOLNA FAZA FAZA RUCHU FAZA SZTURMU FAZA WALKI
R()j ZERGOW INSTYNKT SZCZEPU Uzyj, zanim sojusznicza SZYBKIE ZAGRZEBYWANIE (YW Wybierz jedng
jednostka wykona Rzut na unik. Zastosuj +1 Modyfikator do tego sojusznicza, niezwigzang walka naziemng jednostke Zergéw na polu
FRAKQA rzutu. bitwy. Ta jednostka zyskuje status Zagrzebana, nawet jesli zostata juz
@ BIOMASA ZERGOW ([TETIY Podczas budowy armii wybierz  Aktywowana w tej rundzie.

doktadnie jedng Karte biomasy i dodaj ja do swojej Listy armii,
pfacac jej podany koszt (jedli istnieje).



KARTY FRAKCJII TAKTYCZNE (CD.)

KARTA BT DOWOLNA FAZA

PRZYSPIESZAJACA BIOMASA SzYBKOSC NA BIOMASIE (TSI Jesli aktywna sojusznicza
jednostka Zergéw jest NA BIOMASIE, zwigksz jej ceche Szybko$¢ o

BIOMASA 1

ZYWA GRUDA TKANKI (5T Zetony Tumora biomasy

majq POZOSTAJE W GRZE oraz PRZEMIESZCZENIE.
USUWANIE BIOMASY ([(T5TTTW Jesli wroga jednostka
zakoriczy akcje Ruchu, Rozmieszczenia, Biegu, Szarzy lub
rozfaczenia w promieniu 1" od zetonu sojuszniczego Tumora
biomasy, usuri ten zeton z pola bitwy.

KOMORA EWOLUCY_INA PANCERZ CHITYNOWY Uzyj, zanim sojusznicza

jednostka wykona Rzut na pancerz. Ta jednostka zyskuje

TAKTYCZNA WYTRZYMALOSC (1) na ten rzut.

NADZORCA

TAKTYCZNA @

NORA HYDRALISKOW

TAKTYCZNA @

FAZA RUCHU

TRYB NADZORU (WY Umies¢ Wskaznik frakeji w dowolnym
miejscu na polu bitwy. Dopéki wrogie jednostki znajdujg sie w
promieniu 6" od tego Wskaznika frakgji, tracg status UKRYTA.

FAZA SZTURMU FAZA WALKI

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

KARAPAKS PNEUMATYCZNY Uzyj po tym, jak
sojusznicza jednostka rzuci K6 na Dystans szarzy. Rzu¢ dodatkowg K6 i
uzyj wyzszego wyniku do obliczenia catkowitego Dystansu szarzy.

ATAKI RAKIETOWE [YSTTTW Pierwsza uzyta Brofi dystansowa
aktywnej jednostki zyskuje PRECYZJE (1).



