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AKTYWNY GRACZ — Gracz, ktérego kolej na dziatanie.

ANTY-UNIK (X) — Podczas rozstrzygania ataku t3 bronig przeciwko wrogim
Jednostkom docelowa Jednostka otrzymuje modyfikator - X do swojego Rzutu na unik dla
tego ataku (Cze$¢ 8.7.4, Krok 4).

BIEZACA WARTOSC ZAOPATRZENIA — Biezgca Wartos¢ zaopatrzenia Jednostki to
jej Wartos$¢ zaopatrzenia w danym momencie, oparta na liczbie modeli pozostatych w
Jednostce zgodnie z Profilem zaopatrzenia (Cze$¢ 6.1). Aktualizuj biezacg Warto$¢
zaopatrzenia natychmiast, gdy strata zmniejszy liczbe modeli do nizszego przedziatu.
Biezaca Wartos$¢ zaopatrzenia jest przywotywana przy sprawdzaniu, czy Jednostke mozna
rozmiescic z rezerw (Cze$¢ 8.3.2), przy ustalaniu Kontroli znacznika misji (Czes$¢ 8.9.1), przy
ocenie Masy taktycznej dla Roztgczenia (Cze$¢ 8.5.4) oraz przy obliczaniu Punktow
zwyciestwa dla warunkow punktowania opartych na zaopatrzeniu.

BRON BOCZNA — Gdy ta jednostka wykonuje Atak dystansowy lub Atak w walce wrecz,
modele wyposazone w te brot 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 uzy¢ ich wszystkich w tej samej aktywacji. Ataki wykonywane kazda
BRONIA BOCZNA muszg by¢ rozpatrywane w osobnych partiach. Poniewaz sg to osobne
partie, ataki BRONIA BOCZNA moga obierac za cel inng wrogg jednostke niz pozostate
bronie jednostki, z zastrzezeniem wszystkich standardowych wymogéw kwalifikowalnosci
celu.

c

CALKOWICIE W PROMIENIU — Model znajduije sie catkowicie w promieniu danej
odlegtosci tylko wtedy, gdy cata jego podstawka miesci sie w tym zasiegu - zadna cze$¢
podstawki nie moze wystawac poza krawedz. Jednostka znajduije sie catkowicie w
promieniu danej odlegtosci tylko wtedy, gdy kazdy model w jednostce spetnia ten
warunek. Catkowicie w promieniu to bardziej rygorystyczny wymég niz w promieniu i
stosuje sie go przy sprawdzaniu spéjnosci (cze$¢ 4.4), niektérych obszarach dziatania
zdolnosci oraz kwalifikowalnosci znacznikéw misji. Gdy zasada okresla catkowicie w
promieniu, cze$ciowe nakfadanie sie nie wystarcza.

CECHY BOJOWE: — Cechy bojowe to stowa kluczowe wydrukowane na Karcie
jednostki, ktdre okreslaja fizyczng nature i klase taktyczna Jednostki. Cechy typu:
Opancerzony, Biologiczny, Lekki, Mechaniczny, Psioniczny, Latajacy oraz Naziemny.
Wyznaczanie celu: Niektre bronie moga strzelac tylko w okre$lone cechy bojowe (np.
,Cel: Latajacy”). Nawata: Skutecznos¢ Nawaty broni wyzwala sie tylko wtedy, gdy cel ma
Ceche bojowa wymieniong w Typie nawaty broni (Cze$¢ 8.7.4). Premie: Zdolnosci takie jak
ANTY-UNIK (X) czy PRZEBICIE (X) czesto dziatajg tylko przeciwko okreslonym cechom
bojowym. Uwaga: Cecha bojowa Naziemny oraz wysokos¢ POZIOM NAZIEMNY (Cze$¢
8.5.3) to odrebne pojecia. Latajaca Jednostka stojgca na macie do gry znajduije sie na
POZIOMIE NAZIEMNYM, ale nie ma Cechy bojowej Naziemny. W catych tych zasadach
Naziemny pogrubiony zawsze odnosi sie do Cechy bojowej. POZIOM NAZIEMNY zawsze
odnosi sie do wysokosci.

CECHY FRAKCJI — Cechy frakdji to stowa kluczowe wydrukowane na Kartach jednostek,
Kartach taktycznych i Kartach frakgji, ktére okreslaja przynaleznosc¢. Cechy rasy: Terranie,
Zergowie, Protosi. Cechy podfrakcji: Konkretne rody lub organizacje, np. R6j Kerrigan,
Rekieterzy Raynora. Dziatanie: Podczas Budowania armii gracz moze wiaczy¢ wytacznie
Jednostki i Karty taktyczne, ktdrych wszystkie cechy frakcji pojawiaja sie na wybranej
Karcie frakcji. Jesli cho¢ jedna cecha na Jednostce lub Karcie taktycznej nie pojawia sie na
Karcie frakcji, ta karta nie moze zosta¢ wigczona. Jednostka majgca mniej cech niz Karta
frakcji jest dozwolona — wymaga jedynie obecnosci wtasnych cech (Cze$¢ 9.1.2).

CEL NIERUCHOMY (X) — Wykonuijac Atak dystansowy tg bronig, dodaj X do jej
Szybkostrzelnosci, jesli docelowa Jednostka ma Status Nieruchomy.

DALEKI ZASIEG (X) — Maksymalny Zasieg tej broni wzrasta do X". Zmierz odlegtos¢
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 taczng liczbe kosci, ale
wykonaj rzut obiema grupami osobno, aby uwzglednic rézne Docelowe liczby trafien.

DOSTEPNE ZAOPATRZENIE — Dostepne zaopatrzenie to pozostata pojemno$¢
zaopatrzenia dostepna dla nowych rozmieszczen. Jest réwne biezacej Puli zaopatrzenia
pomniejszonej o £3czng biezgcg Wartos¢ zaopatrzenia wszystkich sojuszniczych Jednostek
na polu bitwy (Czes¢ 8.3.2). Jednostke mozna rozmiesci¢ z rezerw tylko wtedy, gdy jej
biezaca Warto$¢ zaopatrzenia jest mniejsza lub réwna Dostepnemu zaopatrzeniu. W
zadnym momencie taczne biezace zaopatrzenie Jednostek gracza na stole nie moze
przekroczy¢ Puli zaopatrzenia. Jednostki Zniszczone lub uszczuplone przez straty zwalniaja
Dostepne zaopatrzenie dla nowych przybytych. W ostatniej Rundzie gry Pula zaopatrzenia
staje sie nieograniczona, a ograniczenia Dostepnego zaopatrzenia zostajg zniesione.
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GOTOWA — Domyslny stan Karty taktycznej lub Karty frakeji. Karta gotowa lezy
awersem do gory, jej zdolnosci sg dostepne i mozna jg Wyczerpac, aby opfaci¢ koszty
zasobdw lub aktywowac jej Zdolnosci specjalne. Wszystkie Karty taktyczne i Karty frakgji
zaczynaja kazda runde w stanie gotowym. Karty, ktére zostaty Wyczerpane, wracaja do
stanu gotowego podczas Porzadkowania i od$wiezania (Cze$c¢ 8.9.5).

GRACZ KONTROLUJACY — Gracz, ktéry dowodzi konkretng Jednostka, modelem lub
Zetonem. Podejmuje wszystkie decyzje i wykonuje wszystkie rzuty kosémi. Niektore
zdolnosci (np. Pasozyt neuronalny) mogg przekazac kontrole; nowy kontrolujacy dziata
wtedy pod kazdym wzgledem tak, jakby Jednostka byta jego wtasng.

K

KRAWEDi WEJSCIA — Krawed: stotu przypisana graczowi przez Karte rozmieszczenia.
Jednostki wchodza na pole bitwy z tej krawedzi podczas rozmieszczania z rezerw.

L

Latajacy — Jednostki latajace wymieniaja kontrole nad plansza (brak znacznikéw misji,
brak walki wrecz) na mobilno$¢ i odpornos¢ na teren. Jednostka latajaca ignoruje caty
teren na potrzeby ruchu. Model prowadzacy porusza sie z punktu do punktu, mierzac
poziomo. Inne modele moga przechodzi¢ przez podstawke modelu latajacego, jakby jej
tam nie byto, i na odwrot. Jednostka latajaca nigdy nie jest zwigzana walka. Modele
naziemne nie mogg wigza¢ walka modeli latajacych, a modele latajace nie moga wiaza¢
walkg innych modeli latajacych. Jednostka latajgca musi zakoficzy¢ swéj ruch co najmniej
1" od wszystkich Wrogich Jednostek latajgcych. Model latajacy ignoruje zasade petnej
ostony. Zasady bezposredniej ostony i martwej strefy wysokosci nadal obowiazuja.
Przyjmij, ze rozmiar efektywny Jednostek latajgcych jest wyzszy niz rozmiar efektywny
jakiegokolwiek elementu terenu na stole. Jednostka latajaca nie korzysta z ostony terenu z
WYSOKIEGO TERENU (Cze$¢ 7.1.3). Jednostka latajgca nie moze Kontrolowac ani
Kontestowac znacznikow misji (zastepuje Czedci 6.2 18.9.1). Jednostka latajaca nie moze
wykonac Szarzy ani zostac zaszarzowana. Jednostka latajaca nie moze uczestniczy¢ w Fazie
walki (Cze$¢ 8.8). Jednostka latajgca ignoruje poziomy terenu. Nie korzysta z punktéw
dostepu. Na potrzeby ostony terenu i linii wzroku traktuj rozmiar efektywny Jednostki
latajacej jako wyzszy niz rozmiar efektywny jakiegokolwiek elementu terenu na stole
(Cze$¢ 7.1.4). Teren nie zwieksza rozmiaru efektywnego modelu latajacego. Jednostka
latajaca poruszajaca sie nad Trawg nie niszczy elementu terenu Trawa. Jesli Jednostka
latajaca zakoriczy ruch na elemencie terenu Trawa, jest on usuwany w normalny sposéb.

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

LINIA WZROKU (LoS) — 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 gory. Aby ustali¢, czy model
widzi cel, poprowadz wyimaginowang prostg linie od dowolnej czesci podstawki
dziatajacego modelu do dowolnej cze$ci podstawki docelowego modelu. Wysoko$¢
pionowa nigdy nie jest uwzgledniana w tej linii. Jesli linia nie przechodzi przez zaden Teren
blokujacy (dowolny element terenu o rozmiarze efektywnym 1 lub wiekszym), cel jest
Widoczny. Zadne dalsze sprawdzenia nie s3 wymagane. Je$li linia przechodzi przez Teren
blokujacy, cel nie jest automatycznie ukryty. Zastosuj zasady ostony terenu (Cze$¢ 7.1.1),
aby ustali¢, czy ten teren faktycznie blokuje linie wzroku: Petna ostona: Rozmiar efektywny
terenu jest rowny lub wiekszy niz rozmiar efektywny zaréwno atakujacego, jak i celu. Linia
wzroku jest zablokowana. Ostona bezposrednia: Linia przechodzi przez element terenu, a
atakujacy lub cel znajduje sie w promieniu 1" od tego terenu, pod warunkiem ze rozmiar
efektywny terenu jest réwny lub wiekszy niz rozmiar efektywny modelu znajdujacego sie w
promieniu 1”. Linia wzroku jest zablokowana. Wyjatek: Jesli zaréwno atakujacy, jak i cel
znajduja sie w promieniu 1" od tego samego elementu terenu oraz w promieniu 3" od
siebie nawzajem, rozstrzygnij linie wzroku normalnie. Martwa strefa wysokosci: Model na
WYSOKIM TERENIE (Rozmiar 3+) nie widzi modelu na POZIOMIE NAZIEMNYM, ktory
znajduje sie w promieniu 1" od podstawy tego samego elementu terenu, i odwrotnie.
Obowiazuje ten sam wyjatek Bliskiego starcia. Kazdy element terenu ocenia sie
niezaleznie. Elementy terenu nie t3cza swojego rozmiaru efektywnego ani bliskosci. Jesli
zaden pojedynczy element terenu nie spetnia wymogéw petnej ostony lub ostony
bezposredniej, linia wzroku nie jest zablokowana, niezaleznie od tego, przez ile elementéw
terenu przechodszi linia. Obrys elementu terenu jest wyznaczony przez jego fizyczng
podstawe lub najbardziej zewnetrzne krawedzie widziane z gory. Szczeliny, okna, drzwi i
otwarte wnetrza w obrebie obrysu blokuja Linie wzroku, chyba ze gracze ustalg inaczej
podczas Przygotowania pola bitwy (Cze$¢ 7.1). Modele latajace ignoruja zasade petnej
ostony. Ostona bezposrednia i martwa strefa wysokosci nadal obowiazuja. Traktuj rozmiar
efektywny modelu latajacego jako wyzszy niz rozmiar efektywny dowolnego elementu
terenu na stole (Czes¢ 7.1.4). Linia wzroku jest wzajemna: jesli Model A widzi Model B, to
Model B widzi Model A wzdtuz tej samej linii.
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MASA TAKTYCZNA — Jednostka ma mase taktyczna, gdy jej biezaca warto$¢
zaopatrzenia przewyzsza taczng biezgcg wartos¢ zaopatrzenia wszystkich wrogich
jednostek, z ktérymi jest zwigzana walka. Jednostka z masg taktyczna ignoruje kare za
Roztaczenie (cze$¢ 8.5.4): moze normalnie wykonac atak dystansowy i szarze w kolejnej
fazie szturmu po Roztczeniu.

MODEL PROWADZACY — Model prowadzacy to tymczasowy punkt odniesienia
uzywany do wykonania ruchu Jednostki. Za kazdym razem, gdy Jednostka wykonuje Ruch,
Rozmieszczenie, Bieg, Szarze, Roztaczenie, Zwarcie szykow lub dowolng akcje, ktéra
nakazuje Jednostce wyznaczy¢ model prowadzacy, gracz kontrolujacy wybiera jeden model
w Jednostce. Najpierw poruszaj modelem prowadzacym, mierzac jego doktadna trase.
Nastepnie ustaw pozostate modele w prawidtowej Spéjnosci wokdt nowej pozycji modelu
prowadzacego (Czes¢ 4.4). Wyznaczenie modelu prowadzacego koriczy sie z chwilg
rozstrzygniecia akcji. Model prowadzacy okresla kategorie przeswitu szczeliny Jednostki i
wchodzi w interakcje z ograniczeniami terenu (Cze$¢ 4.6).

MODYFIKATOR — Modyfikator zmienia Liczbe docelowa rzutu. Zastosuj wszystkie
Modyfikatory przed rzutem (Czes¢ 3.4). Modyfikator +X: utatwia rzut, obnizajac Liczbe
docelowa o X. Modyfikator -X: utrudnia rzut, zwiekszajac Liczbe docelowa o X.
Modyfikatory z réznych nazwanych Zrédet kumuluja sie, chyba ze wskazano inaczej. Liczby
docelowej nigdy nie mozna zmodyfikowac ponizej 2+ ani powyzej 6+. Modyfikatory
zmieniaja Liczbe docelowa, a nie wynik kosci. Naturalny wynik 6 zawsze oznacza sukces, a
naturalny wynik 1 zawsze oznacza porazke, niezaleznie od Modyfikatordw (Czes¢ 3.6).
Modyfikator rézni sie od Statego dodatku (Czes¢ 3.5), ktdry generuje wartos¢, zamiast
zmieniac Liczbe docelowa.

NA BIOMASIE — Sojusznicza lub wroga naziemna jednostka Zergéw jest uznawana za
znajdujaca sie NA BIOMASIE, gdy przebywa w promieniu 6” od dowolnego zetonu tumoru
biomasy lub dowolnego modelu wskazanego jako Zrédto biomasy. Spetniajac ten
warunek, jednostka zyskuje stowo kluczowe NA BIOMASIE. Pozwala to jednostce wyzwala¢
okreslone Zdolnosci specjalne lub Ulepszenia wymagajace tego stanu.

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

NIEPORECZNY — Tej broni nie mozna uzy¢ do wykonania Ataku dystansowego, gdy
Jednostka jest aktualnie zwigzana walka (Cze$¢ 8.7.3).

NIERUCHOMY — Na poczatku rundy wszystkie jednostki uzyskuja ten status. Jednostka
natychmiast traci ten status, jesli ktérykolwiek jej model porusza sie, zostaje poruszony
lub zostaje UMIESZCZONY z jakiegokolwiek powodu.

NIEZWIAZANY WALKA — Jednostka naziemna jest niezwigzana walkg, 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 walkg mimo bliskosci. Jednostki latajgce sg zawsze niezwigzane walka.
Jednostka niezwigzana walkg moze wykonac standardowy ruch, bieg, atak dystansowy lub
szarze bez ograniczen. Tylko jednostki niezwigzane walka mozna wybra¢ do wykonania
akji ruchu (czes¢ 8.5.2).

0

OBRAZENIA NIELETALNE (X) — Jednostka otrzymuje X punktéw Obrazen. Dodaj te
warto$¢ do znacznika obrazen jednostki. Nie usuwaj zadnych modeli, nawet jesli
Obrazenia catkowite przekrocza PZ modelu. Jesli jednostka nastepnie otrzyma
standardowe Obrazenia, potaczone Obrazenia catkowite normalnie powoduja usuwanie
strat.

ODRODZENIE (X) — Przywrdc tej jednostce maksymalnie X Zniszczonych modeli.
Przywrécenie nie moze zwiekszy¢ Biezacej wartosci zaopatrzenia jednostki. Nie przywracaj
modelu, jesli spowodowatoby to przejscie jednostki do wyzszego przedziatu zaopatrzenia.
Ustaw kazdy przywrdcony model w kontakcie podstawkami z istniejagcym modelem w
jednostce. Przywréconych modeli nie mozna ustawi¢ w promieniu zasiegu zwigzania
zadnej wrogiej jednostki. Jesli modelu nie da sie ustawi¢ zgodnie z zasadami, nie mozna
go przywracic.

OGIEN POSREDNI — Ataki dystansowe t bronia moga ignorowac linie wzroku
podczas wybierania celu i rozstrzygania Obrazen. Cel nadal musi znajdowac sie w Zasiegu.
Jesli cel nie znajduije 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 zwieksz SA tej broni o X dla tego ataku.

OGIEN SKONCENTROWANY (X) — Ataki t3 bronig moga usunac jako straty nie
wiecej niz X modeli. Gdy usunieto juz X modeli, odrzu¢ wszelkie pozostate Obrazenia
catkowite. Nie zapisuje sie ich jako znacznika obrazen i nie przechodza dalej.

Wersja 1.09

StOWNIK StOW KLUCZOWYCH
2/4

OStABIENIE [Cecha] (X) — Jednostka otrzymuije kare X do wskazanej cechy do Korica
rundy. Cecha typu Liczba docelowa: zwieksz warto$¢ o X (trudniej wyrzucic). Cecha typu
Warto$¢: zmniejsz wartos¢ o X (minimum 0).

OSEONIETY — Jesli na Karcie jednostki widnieje wartos¢ Ostony, dodaj ja do Punktéw
iycia (PZ) pierwszego modelu. Jednostka jest Ostonieta. Jednostka traci status Ostoniecia,
gdy przypisane jej Obrazenia catkowite przekroczg jej warto$¢ Ostony lub gdy pierwszy
model w jednostce zostanie usuniety. Status Ostoniecia jest przywotywany przez inne
zdolnosci. Utrata statusu Ostoniecia nie usuwa zadnych pozostatych Punktow zycia, koriczy
jedynie efekty wymagajace, aby jednostka byta Ostonieta. Statusu Ostoniecia nie mozna
przywrdci¢ za pomocg LECZENIA.

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

P

POWTARZALNY — Ta zdoIno$¢ nie podlega limitowi Raz na runde (Czes¢ 2.7.1). Mozna
jej uzy¢ wielokrotnie w rundzie, gdy za kazdym razem spetnione sg wszystkie Koszty i
warunki wyzwolenia. Reakcji ze stowem POWTARZALNY nadal mozna uzy¢ tylko raz na
Aktywacje, a catkowicie poza Aktywacjg — raz na wyzwalacz.

POZIOM NAZIEMNY — Jeden z pozioméw wysokosci. 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. Modele na
POZIOMIE NAZIEMNYM moga wigza¢ walka modele na SREDNIM TERENIE tylko wtedy,
gdy oba modele przylegaja do tego samego PUNKTU DOSTEPU faczacego ich odpowiednie
tereny. Model na POZIOMIE NAZIEMNYM ma rozmiar efektywny réwny wyfacznie wtasnej
charakterystyce Rozmiaru.

POZIOM WYSOKOSCI — Modele moga sta¢ na jednym z trzech pozioméw wysokosci:
POZIOM NAZIEMNY: Stanie bezposrednio na macie do gry. SREDNI TEREN: Stanie na
poziomym terenie o Rozmiarze 1 lub 2. WYSOKI TEREN: Stanie na poziomym terenie o
Rozmiarze 3 lub wiekszym. Model stoi na danej wysokosci, jesli jego podstawka znajduje
sie na tym poziomie. Jesli podstawka modelu znajduje sie na wielu poziomach wysokosci,
przyjmij, ze stoi on na najwyzszym z nich.

POZOSTAJE W GRZE — Ten zeton, znacznik lub efekt zdolnosci utrzymuje sie przez
porzadkowanie i od$wiezanie (nadpisuje cze$¢ 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.

PRZEBICIE [CECHA] X — Atakujac jednostke o wskazanej Cesze bojowej, traktuj
charakterystyke Obrazen tej broni jako X.

PRZEMIANA (Nazwa jednostki) X — Aby uzy( tej zdolnosci, gracz kontrolujacy
musi mie¢ wystarczajace Dostepne zaopatrzenie. Ustaw jeden model (Nazwa) w kontakcie
podstawkami z modelem aktywnej jednostki, a nastepnie usuii X modeli tej jednostki z
pola bitwy. Model (Nazwa) tworzy nowg jednostke i nie moze zosta¢ ustawiony w
promieniu 1” od zadnej wrogiej jednostki. Umies¢ Znacznik aktywacji obok nowej
jednostki; nie mozna jej aktywowac do korica rundy.

PRZEMIESZCZENIE — Model prowadzacy moze zakoiczy¢ ruch, nachodzac na ten
Zeton lub Jednostke (zastepuje Cze$¢ 7.3.1). Jesli model prowadzacy zakoriczy jakikolwiek
ruch typu Ruch, Rozmieszczenie, Bieg, Szarza, Roztaczenie, Zwarcie szykow lub ruch
Zdolnosci specjalnej, nachodzac na ten Zeton lub model, kontrolujgcy gracz modelu
prowadzacego natychmiast ustawia go w kontakcie podstawkami z modelem
prowadzacym. Jesli kontakt podstawkami nie jest mozliwy, ustawia go mozliwie najblizej.

PRZYWOtANIE (Nazwa jednostki) — Ustaw model prowadzacy nazwanej
jednostki w kontakcie podstawkami z jednostkg macierzysta. Pozostate modele ustaw w
sp6jnosci. Modeli nie mozna ustawia¢ w promieniu zasiegu zwigzania walkg zadnej
wrogiej jednostki. Ustaw znacznik aktywacji obok przywotanej jednostki - nie moze ona
zosta¢ aktywowana w fazie, w ktdre] zostata przywotana. W kolejnych fazach jednostka ta
musi zosta¢ aktywowana natychmiast po zakoriczeniu aktywacji jej jednostki macierzystej,
przed nastepna aktywacja przeciwnika. Przywotanej jednostki nie mozna ustawi¢ w
promieniu strefy wptywu przeciwnika. Gracz musi dysponowac wystarczajacym
dostepnym zaopatrzeniem. Jesli biezaca warto$¢ zaopatrzenia jednostki spowodowataby,
ze catkowite biezace zaopatrzenie przekroczy pule zaopatrzenia, jednostki nie mozna
przywotac. Jesli jednostka macierzysta nie znajduije sie na polu bitwy, jednostka ta moze
zosta¢ aktywowana normalnie.

PUNKT DOSTEPU — Czesc Terenu, ktéra taczy rézne poziomy wysokosci. Modele
przechodzace przez PUNKT DOSTEPU moga zmienic swojg wysokos¢.
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REZERWY — Obszar poza polem bitwy, w ktérym jednostki pozostaja do momentu
rozmieszczenia. Wszystkie jednostki zaczynajg gre w Rezerwach. Bedac w Rezerwach,
jednostka: Nie moze by¢ obierana za cel atakéw ani zdoInosci, chyba ze zdolno$¢ wyraznie
stanowi, ze wptywa na jednostki w Rezerwach. Nie moze uzywa¢ Zdolnosci aktywnych,
Zdolnosci pasywnych ani Zdolnosci reakgji, chyba ze zdoInos$¢ wyraznie stanowi inaczej.
Nie moze Kontrolowac ani Kontestowac znacznikéw misji. Nie wnosi swojej Biezacej
wartosci zaopatrzenia do tacznego biezgcego zaopatrzenia gracza na polu bitwy.
Zachowuje caty ekwipunek, ulepszenia i wybory broni przypisane podczas Budowy armii.
Jednostka opuszcza rezerwy, gdy zostaje rozmieszczona na polu bitwy akcja
Rozmieszczenia (Cze$¢ 8.5.5). Niektdre zasady moga zwrdcic jednostke do rezerw w trakcie
gry - patrz Cze$¢ 8.5.5, aby dowiedzieC sie, jak traktuje sie Obrazenia, efekty i
zaopatrzenie. W ostatniej rundzie gry wszystkie jednostki wcigz pozostajace w Rezerwach,
ktdre nie zostaty rozmieszczone, sq traktowane jako Zniszczone na potrzeby punktacji
(Czes¢ 8.10).

ROZMIAR EFEKTYWNY — Rozmiar efektywny modelu jest réwny jego charakterystyce
Rozmiaru powiekszonej o Rozmiar terenu, na ktérym stoi (Cze$¢ 7.1.2). Model na
POZIOMIE NAZIEMNYM ma rozmiar efektywny réwny wytacznie wtasnej charakterystyce
Rozmiaru. Model na WYSOKIM TERENIE (Rozmiar 3+) lub SREDNIM TERENIE (Rozmiar 1-
2) dodaje Rozmiar terenu do wiasnego. Elementy terenu ustawione na wyniesionych
powierzchniach kumulujg sie w ten sam sposéb - Rozmiar efektywny elementu terenu jest
rowny jego wtasnemu Rozmiarowi powiekszonemu o Rozmiar terenu, na ktérym stoi.
Rozmiar efektywny okresla, ktry teren blokuje linie wzroku przez petng ostone i
bezposrednig ostone (Czes$¢ 7.1.1). Modele latajace sq traktowane, jakby miaty rozmiar
efektywny wyzszy niz jakikolwiek element terenu na stole na potrzeby ostony terenu
(Cze$¢7.1.4).

ROZPRYSK — Dodatkowe trafienia generowane przez Brori szablonowa, ktére trafiajg w
modele spoza jednostki bedacej celem Podstawowym. Gdy szablon wybuchu (BT) lub
szablon miotacza ognia (FT) obejmuje modele nalezgce do jednostek innych niz jednostka
bedaca celem Podstawowym, modele te rozpatruje sie jako rozprysk. Kazda objetg
jednostke rozpatruije sie jako osobng partie. Partie rozprysku nie stosujg modyfikatoréw
szybkostrzelnosci ani nie generujg nawaty. Rozprysk moze dotyczy¢ zaréwno jednostek
sojuszniczych, jak i wrogich. Petng procedure broni szablonowej opisuje cze$¢ 8.7.6.

S

SLOT ARMII: — Sloty armii okreslaja, ile i jakich typow Jednostek moze wchodzi¢ w
sktad armii. Kazdy Slot armii ma okreslony typ: Podstawowy, Elitarny, Wsparcie,
Powietrzny lub Bohater. Kazda Jednostka zajmuije liczbe Slotéw armii swojego
wyznaczonego typu rowna jej poczatkowej Wartosci zaopatrzenia. Karta frakcji zapewnia
poczatkowa pule Slotow armii. Dodatkowe Sloty armii odblokowuije sie, kupujac Karty
taktyczne za Wespan podczas Budowy armii (Cze$¢ 9.1.5). Niewykorzystane Sloty armii
przepadaja - nie mozna ich zamieni¢, wymienic ani przenies¢ dalej.

SOJUSZNICZA — Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do gracza kontrolujacego
sg wzgledem siebie Sojusznicze. W grach druzynowych Jednostki, Zetony i karty wszystkich
cztonkéw druzyny s réwniez Sojusznicze. Wasne modele Jednostki s zawsze wobec niej
Sojusznicze. Sojusznicza jest przeciwienstwem Wrogiej i jest uzywana w catych zasadach
przy okredlaniu ograniczen obierania celéw, interakgji ruchu oraz kwalifikowalnosci
zdolnosci.

SPECJALISTA — Jednostka moze zawierac tylko jeden model wyposazony w te bror.
Wiele ulepszeni konfigurujacych wiecej niz jedng instancje tej broni jest niedozwolonych
(Cze8¢ 9.1.7).

STATUS — Kategoria stowa kluczowego oznaczajgca 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. Pozostaja 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 Sledzenia zmian operacyjnych
(np. TRYB OBLEZNICZY, ZAGRZEBANY). Te znaczniki statusu majq POZOSTAJE W GRZE. Inne
statusy: Uzywaj znacznikéw do $ledzenia innych efektow wptywajacych na jednostke.
Efekty pozytywne $ledzi sie znacznikami wzmocnienia (niebieskimi), a efekty negatywne
znacznikami ostabienia (czerwonymi). Te znaczniki statusu maja POZOSTAJE W GRZE.
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STREFA WPLYWU — Ograniczony obszar pola bitwy rozciagajacy sie 6” w gtab od
krawedzi wejScia gracza, zgodnie z definicjg na karcie rozmieszczenia. Gdy krawedz?
wejscia nie biegnie przez catg dtugos¢ krawedzi stotu, strefe wptywu wyznacza sie za
pomocg znacznikdéw strefy wptywu ustawionych w rogach krawedzi wejscia. Jednostki
przybywajace z rezerw nie mogq zakonczy¢ rozmieszczenia w promieniu strefy wptywu
przeciwnika. To ograniczenie dotyczy wszystkich form przybycia - czy to przez
standardowe rozmieszczenie, transport, czy PRZYWOANIE (cze$¢ 8.3.3). Strefa wptywu nie
wptywa na jednostki znajdujace sie juz na polu bitwy. Nie ogranicza ruchu, nie blokuje linii
wzroku ani nie oddziatuje z zadng inng zasada, gdy jednostka zakoriczyta swoje przybycie.

SZEREG WALCZACY — Model znajduje sie w Szeregu walczacym, jedli jest w promieniu
Zasiegu zwigzania (1”) od Wrogiego modelu. Modele w Szeregu walczacym moga uderza¢
swoja bronig z Fazy walki. Zobacz Czes¢ 8.8.1, Krok 2.

SZEREG WSPIERAJACY — Model znajduije sie w szeregu wspierajacym, jesli pozostaje
w kontakcie podstawkami z sojuszniczym modelem z tej samej jednostki, ktéry znajduje
sie w szeregu walczacym, ale sam nie znajduje sie w promieniu zasiegu zwigzania walkg
wrogiego modelu. Modele w szeregu wspierajagcym moga atakowa¢ swoja bronia z fazy
walki, tak jakby braty udziat w walce. Zobacz cze$¢ 8.8.1, krok 2.

-

S

SREDNI TEREN — Jeden z pozioméw wysokosci. Model znajduje sie na SREDNIM
TERENIE, gdy stoi na poziomym terenie o Rozmiarze 1 lub 2. Modele na SREDNIM TERENIE
moga zwigza¢ walka modele na WYSOKIM TERENIE lub POZIOMIE NAZIEMNYM tylko
wtedy, gdy oba modele przylegaja do tego samego PUNKTU DOSTEPU faczacego ich
odpowiednie poziomy wysokosci. Model na SREDNIM TERENIE ma rozmiar efektywny
réwny wtasnemu Rozmiarowi powiekszonemu o Rozmiar terenu.

T

TEREN BLOKUJACY — Dowolny element terenu o Efektywnym rozmiarze 1 lub
wiekszym. Teren blokujacy utrudnia linie wzroku zgodnie z zasadami ostony terenu (Czes¢
7.1.1). To, czy model moze przej$¢ przez ten teren, jest ustalane oddzielnie przez zasady
ruchu, Rozmiar terenu, PUNKTY DOSTEPU, Przedwit szczeliny oraz wszelkie istotne stowa
kluczowe terenu.

TEREN NIEPRZEBYTY — Element terenu jest Nieprzebyty, jesli nie ma punktu dostepu
faczacego go z sgsiednim poziomem wysokosci. Modele nie mogg poruszac sie przez, na
ani po TERENIE NIEPRZEBYTYM i zaden model nie moze zakoriczy¢ swojego ruchu,
zachodzac na niego. Modele mogg poruszac sie przez Teren o Rozmiarach 0i 1.

TRAFIENIA X (Y) — Dotknieta Jednostka otrzymuje X automatycznych trafied. Umies¢ X
kosci bezposrednio w Puli pancerza i przejdz natychmiast do Rzutéw na pancerz (Czes¢
8.7.4, Kroki 3-4). Traktuj charakterystyke Obrazen jako Y. Trafienia te nie generujg Nawaty.

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

TRAWA — Element terenu o Rozmiarze 2, ktéry podlega zasadom specjalnym. W
przeciwienstwie do innych terenéw o Rozmiarze 2, Trawa nie blokuje ruchu, lecz blokuje
linie wzroku, zgodnie ze standardowymi zasadami ostony terenu (Cze$¢ 7.1.1). Trawa jest
niszczona przez przemarsz wojny. Jesli droga przebycia modelu prowadzacego przechodzi
przez element terenu Trawa lub dowolny model Jednostki koficzy na nim ruch podczas
jakiejkolwiek akeji ruchu (Ruch, Rozmieszczenie, Bieg, Szarza, Roztgczenie lub Zwarcie
szykéw), ten element terenu Trawa jest natychmiast usuwany z gry. Nie wraca on podczas
Porzadkowania i Od$wiezania i nie moze zostac zastapiony w zaden sposob. Jednostka
latajaca poruszajaca sie nad Trawg nie niszczy elementu terenu Trawa. Modele latajace
przelatujg nad terenem, a nie przez niego. Je$li dowolny model Jednostki latajacej
zakoniczy ruch na elemencie terenu Trawa, jest on usuwany w normalny sposéb.

TRYB OBLEZNICZY — Gdy jednostka ma Status TRYB OBLEZNICZY, zastosuj
nastepujace zasady: Ta jednostka nie moze wykonywac akcji Ruch, Roztaczenie, Bieg,
Szarza ani Zwarcie szykéw. Profil broni z Statusem Trybu oblezniczego moze by¢ uzywany
tylko wtedy, gdy ta jednostka ma Status TRYB OBLEZNICZY. Gdy ta jednostka ma Status
Trybu oblezniczego, nie mozna uzywac¢ zadnych innych broni. Gdy ta jednostka zostaje
zwrécona do rezerw, traci Status TRYB OBLEZNICZY.
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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 znajduije sie w
Szeregu walczacym lub Szeregu wspierajacym 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 kos¢mi dla kazdej
docelowej Jednostki osobno (jest to Rzut na trafienie uderzeniem). Za kazdy wynik Y lub
wyzszy umies$¢ 1 kos¢ w Puli pancerza celu. PrzejdZ natychmiast do Rzutéw na pancerz.
Trafienia te nie generujg Nawaty i traktujg Obrazenia jako 1.

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 usuri i ponownie ustaw wszystkie
pozostate modele w jednostce, zachowujgc Spéjnos¢ (Czesc 4.4). UMIESZCZENIE ignoruje
wymogi przeswitu szczeliny i wysokosci. Model prowadzacy jest usuwany i ustawiany
bezposrednio, a nie przemieszczany po Sciezce. Musi jednak zakoriczy¢ w dozwolonej
pozydji i nie w promieniu zasiegu zwigzania zadnego wrogiego modelu. Modele
korzystajace z efektu UMIESZCZENIE podczas Fazy szturmu moga zostac ustawione w
promieniu zasiegu zwigzania wrogich modeli (jednostka staje sie zwigzana walka).

USKOK (X) — Gdy ta Jednostka jest celem ataku, zmniejsz o X liczbe kosci przenoszonych
z Puli pancerza do Puli obrazen przez nawate lub TRAFIENIE KRYTYCZNE (minimum 0).
Zastosuj podczas kroku rozstrzygania nawaty.

W

WARTOSC ZAOPATRZENIA — Wartos¢ zaopatrzenia jednostki to wartos¢ widoczna w
profilu zaopatrzenia na karcie jednostki, odpowiadajaca aktualnej liczbie modeli jednostki.
Poczatkowa warto$¢ zaopatrzenia jednostki jest ustalana podczas budowania armii przez
wybrang opcje sktadu (cze$¢ 9.1.6) i okredla, ile slotéw armii zajmuje jednostka. Warto$¢
zaopatrzenia to cecha dynamiczna - gdy straty zmniejszajg liczbe modeli do nizszego
przedziatu w profilu zaopatrzenia, warto$¢ zaopatrzenia maleje. Aktualizuj ja natychmiast,
gdy strata przenosi jednostke do nizszego przedziatu. Zaopatrzenie stuzy do
rozmieszczenia, kontroli znacznikéw misji, masy taktycznej oraz punktacji.

WIDOCZNY — Model jest widoczny dla innego modelu, jesli mozna poprowadzi¢
miedzy nimi prawidtowa linie wzroku (cze$¢ 7.1). Jesli linia nie przechodzi przez teren
blokujacy, cel jest widoczny bez dalszego sprawdzania. Jesli linia przechodzi przez teren
blokujacy, zastosuj zasady ostony terenu (cze$¢ 7.1.1) - cel pozostaje widoczny, chyba ze
petna ostona lub bezposrednia ostona blokuje linie wzroku. Model ze stowem kluczowym
UKRYTY nie jest widoczny dla zadnego modelu oddalonego o wiecej niz 4", niezaleznie od
linii wzroku.

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 wymadg niz catkowicie w promieniu. Gdy
zasada okresla w promieniu bez stowa ,catkowicie”, cze$ciowe naktadanie sie wystarcza.

WROGA — Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do przeciwnika sa 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 przeciwiefistwem Sojuszniczej i pojawia sie w catych
zasadach przy okredlaniu prawidtowych celéw, zwigzania walka oraz kontestowania
znacznikéw misji.

WYSOKI TEREN — Jeden z poziomdéw wysokosci. Model znajduje sie na WYSOKIM
TERENIE, gdy stoi na poziomym terenie o Rozmiarze 3 lub wiekszym. Modele na WYSOKIM
TERENIE nie moga zwigza¢ walka modeli na POZIOMIE NAZIEMNYM i odwrotnie. Modele
na WYSOKIM TERENIE moga zwiaza¢ walka modele na SREDNIM TERENIE tylko wtedy, gdy
oba modele przylegaja do tego samego PUNKTU DOSTEPU faczacego ich odpowiednie
poziomy wysokosci. Model na WYSOKIM TERENIE ma rozmiar efektywny réwny wtasnemu
Rozmiarowi powiekszonemu o Rozmiar terenu.

WYTRZYMALOSC (X) — Gdy ta jednostka rozpatruje rzut na pancerz, zmiefi do X
nieudanych wynikéw na udane. Traktuj je jako osiggajace lub przewyzszajace ceche
pancerza - odrzuc 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$¢ o X (fatwiej
wyrzucic). Cecha typu Warto$¢ (np. Szybko$¢, SA): zwieksz wartos¢ o X.

y4
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ZAGRZEBANY — ZAGRZEBANY jest klasyfikowany jako Status. Gdy Jednostka zyskuje
Status ZAGRZEBANY, zyskuje takze STATUS UKRYTY. Na Poczatku rundy Jednostki
ZAGRZEBANE zyskuja Status UKRYTY. Gdy Status ZAGRZEBANY zostaje usuniety, Jednostka
traci takze Status UKRYTY. Jej Rozmiar jest traktowany jako 0 we wszystkich celach. Jej
biezaca Wartos¢ zaopatrzenia jest traktowana jako 0 w testach Roztaczenia. Jednostka
ZAGRZEBANA nie moze Kontrolowac ani Kontestowac znacznikéw misji (zastepuje Czesci
6.28.9.1). Bedac ZAGRZEBANA, Jednostka moze wykonywac wytacznie akcje
Rozmieszczenie, Ruch, Roztaczenie, Bieg, Wstrzymanie oraz Zwarcie szykéw. Wykonanie
ktdrejkolwiek z nich (poza Wstrzymaniem) natychmiast usuwa status ZAGRZEBANY.
Jednostki ZAGRZEBANE moga uzywac Zdolnosci specjalnych, o ile nie wskazano inaczej.
Jednostki ZAGRZEBANE moga wykonac Rzut na unik przeciwko kazdemu atakowi
wymierzonemu w nie. Inne modele mogg przechodzi¢ przez modele Jednostki
ZAGRZEBANE), pod warunkiem Ze nie zakoricza ruchu W promieniu Zasiegu zwigzania
Jednostki ZAGRZEBANE] (zastepuje Czes¢ 8.5.3). Jesli Jednostka ZAGRZEBANA jest zwigzana
walkg na poczatku Fazy walki, musi zosta¢ Aktywowana, ale nie moze wykonac Ataku w
walce wrecz w swoim stanie ZAGRZEBANYM. Jednostka moze wykona¢ Zwarcie szykéw
jako swoj pierwszy krok, co natychmiast usuwa status ZAGRZEBANY. Po usunieciu statusu
Jednostka normalnie koriczy pozostate kroki Ataku w walce wrecz. Jesli Jednostka nie
wykonuije lub nie moze wykonac Zwarcia szykow, nie atakuje. Wrogie Jednostki zwigzane
walka z Jednostkg ZAGRZEBANA moga ja atakowac normalnie, niezaleznie od jej statusu.

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, sg zwigzane walkg (Cze$¢ 7.2). Zasieg
zwigzania walka jest mierzony poziomo z perspektywy z gory, z pominieciem wysokosci
pionowej (Czes¢ 4.1). Odwotuijg sie do niego ograniczenia Ruchu (Cze$¢ 8.5.3), Roztaczenie
(Czesc 8.5.4), Szarza (Cze$c¢ 8.6.2), Szereg walczacy (Czes¢ 8.8.1) oraz efekty
UMIESZCZENIA. Bron do walki wrecz wskazuje E jako swoj Zasieg, co oznacza, ze moze
uderzac wytgcznie w cele znajdujace sie w promieniu Zasiegu zwigzania.

ZDOLNOSC SPECJALNA — Zdolnosc¢ specjalna to kaida nazwana zdolnos¢
wydrukowana na Karcie jednostki, Karcie taktycznej lub Karcie frakcji. Kazda Zdolno$¢
specjalna nalezy do jednej z trzech kategorii: ZdoInos¢ aktywna, ZdoInos¢ pasywna lub
Zdolnos¢ reakeji (Czes¢ 2.7). Zdolnosci aktywne wymagaja, aby jednostka byta
Aktywowana, i s3 wyzwalane bezposrednio przed akgja lub po niej. Kazdej nazwanej
ZdolInosci aktywnej mozna uzy¢ raz na runde na jednostke, chyba ze ma stowo kluczowe
POWTARZALNY. Zdolnosci pasywne dziatajg zawsze, dopoki jednostka jest na polu bitwy.
Zdolnosci reakcji uruchamiaja sie w odpowiedzi na okreslone wyzwolenie. Kazdy gracz
moze rozpatrzy¢ tylko jedng Reakcje na Aktywacje, a kazdej nazwanej Zdolnosci reakcji
mozna uzy¢ tylko raz na runde na jednostke. Wszystkie trzy rodzaje sq nieaktywne, gdy
jednostka znajduije sie w Rezerwach, chyba ze zdolno$¢ wyraznie stanowi inaczej.
Jednostka nie moze by¢ objeta wieloma instancjami tej samej nazwanej Zdolnosci
specjalnej jednoczesnie.

ZNACZNIKI MISJI — 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 Dezaktywowana. Znaczniki 1 3 sg
Czerwone, Znaczniki 2 i 4 sg Niebieskie, a Znacznik 5 jest Neutralny. Znaczniki misji to
podstawowy mechanizm zdobywania punktéw. Na koniec kazdej Rundy gracze ustalaja
Kontrole nad kazdym Znacznikiem, poréwnujac £3czng biezgcg wartos¢ zaopatrzenia
swoich kwalifikujacych sie Jednostek kontestujacych (Czes¢ 8.9.1). Jednostka moze
Kontestowac znacznik misji tylko wtedy, gdy znajduije sie na polu bitwy, W spéjnosci, i ma
co najmniej jeden model w promieniu 3" z linig wzroku do Znacznika na tym samym
poziomie wysokosci. Jednostki latajace i Jednostki ZAGRZEBANE nie moga Kontestowac ani
Kontrolowac znacznikéw misji. Kontrola jest Trwata — gdy gracz uzyska Kontrole nad
Znacznikiem, pozostaje ona w jego rekach, dopdki przeciwnik jej nie odbierze jq wyzsza
suma zaopatrzenia kontestujacych jednostek. Wynik remisowy nigdy nie przenosi kontroli.

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA — Fizyczny Zeton uzywany do $ledzenia, ktéry
gracz ma inicjatywe. Na poczatku gry zwyciezca rzutu rozstrzygajacego (Czes¢ 3.2)
przydziela Znacznik pierwszego gracza dowolnemu graczowi na Runde 1. Posiadacz
Znacznika pierwszego gracza wybiera, ktéry gracz aktywuije sie jako pierwszy na poczatku
kazdej Fazy. Znacznik zmienia wtasciciela na dwa sposoby: pierwszy gracz, ktory 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 Punktdw zwyciestwa jest rowna, obaj gracze wykonuija rzut
rozstrzygajacy, a zwyciezca zabiera Znacznik.

ZWIAZANY WALKA — Jednostka naziemna jest zwigzana walkg, gdy dowolny z jej
modeli znajduje sie w promieniu 1" (Zasieg zwigzania) od dowolnego modelu Wrogiej
Jednostki naziemnej, o ile spetnione sg nastepujgce warunki (Czes¢ 7.2.1): Cechy bojowe
pasuja: Modele naziemne wiazg walkg wytgcznie 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 je$li znajduja sie one w
promieniu 1”. Modele na WYSOKIM TERENIE nie moga wigza¢ walka modeli na POZIOMIE
NAZIEMNYM i na odwrét. Gdy dowolny model w Jednostce jest zwigzany walka, cata
Jednostka jest uznawana za zwigzang walka. Jednostka zwigzana walka nie moze wykonac¢
standardowego Ruchu - musi wykonac Roztaczenie (Cze$¢ 8.5.4) lub Wstrzymanie.
Jednostki zwigzane walkg podlegaja takze ograniczeniom Atakéw dystansowych (Czes¢
8.7.3).

Nieoficjalna polska wersja
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