POMOC GRACZA

RUNDA | AKCJE

Co ta jednostka moze teraz zrobic?

START 1 2
POCZATEK RUNDY RUCH SZTURM
Efekty / zaktualizuj Pule / Rozmieszczenie / Ruch /
sprawdZ Dostepne Roztaczenie / Wstrzymanie

Bieg / Wstrzymanie
zaopatrzenie

Atak dystansowy / Szarza /
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STARCRAFT: THE TABLETOP MINIATURES GAME

3 4

WALKA PUNKTACJA

Obowigzkowa walka wrecz Kontrola / PZ /
Porzadkowanie / Inicjatywa

SCHEMAT AKTYWACJI

POSIADACZ ZNACZNIKA PIERWSZEGO GRACZA WYBIERA, KTO AKTYWUJE PIERWSZY; POTEM NAPRZEMIENNIE PO JEDNE] JEDNOSTCE

FAZA KTORA JEDNOSTKA WYBIERZ JEDNA AKCJE PO AKCJI

RUCH Niezwi_&i(zana walka na polu bitwy; bez RUCH / WSTRZYMANIE Strona RUCHU
znacznika

RUCH Zwiqzanka walka na polu bitwy; bez ROZLACZENIE / WSTRZYMANIE Strona RUCHU
znacznika

RUCH Jednostka w Rezerwach; bez znacznika ROZMIESZCZENIE (w ramach dostepnego zaopatrzenia) Strona RUCHU

SZTURM Na polu bitwy; znacznik strong RUCHU ATAK DYSTANSOWY / SZARZA* / BIEG* / WSTRZYMANIE  Strona SZTURMU

WALKA Jednostka naziemna zwigzana walka WALKA WRECZ (obowiazkowa) Usun znacznik

| * SZARZA: naziemna, niezwigzana; BIEG: niezwigzana. REZERWY: bez akcji w Fazie 2. WALKA: pasuj dopiero, gdy brak zwiagzane{(‘ednostki do aktywacji.
IPASOWANliwierwszy pasujacy bierze znacznik pierwszego gracza nastgpne' Fazy i koficzy aktywacje; przeciwnik koficzy swoje.
az

NIEAKTYWOWANE: Faza 1 — strona RUCHU (sojusznicze na polu bitwy); Faza

ZAOPATRZENIE: SPRAWDZENIE NA POCZATKU RUNDY

DOSTEPNE ZAOPATRZENIE = PULA ZAOPATRZENIA - SUMA BIEZACEGO
ZAOPATRZENIA SOJUSZNICZYCH JEDNOSTEK NA POLU BITWY

Runda 1: Uzyj poczatkowego zaopatrzenia z karty misji.

Kolejne rundy: W kazdej rundzie zwieksz pule zaopatrzenia o wartos¢ eskalacji
zaopatrzenia.

Ostatnia runda: Pula zaopatrzenia jest nieograniczona.

Twardy limit: Suma biezacego zaopatrzenia sojuszniczych jednostek na polu bitwy nigdy
nie moze przekroczyc puli.

ROZMIESZCZENIE Z REZERW

SPRAWDZ; Biezace zaopatrzenie jednostki musi miescic sie w dostepnym
zaopatyzeniu.

WEJDZ: Ustaw model prowadzacy poza polem bitwy, w kontakcie z whasng krawedzig
wejscia; potem przemies¢ go maksymalnie o Szybkosc, a reszte ustaw w sp6jnosci.
ZAKONCZ PRAWIDEOWO: Poza wrogg strefa wptywu i w spéjnosci. W przeciwnym
razie jednostka nie moze sie tam rozmiescic.

RUCH | USTAWIENIE JEDNOSTKI
PROWADZ: Przemie$¢ model Browadzqcy po dozwolonej zmierzonej trasie; zadna

czes¢ podstawki nie moze przebyc¢ wiecej niz Szybkos¢.
USTAW: Ustaw reszte w spéjnosci; modele ignoruja trase prowadzgcego, lecz musza
zakonczyc legalnie.
ZAKONCZ: Kazda podstawka w catosci na polu bitwy, bez nachodzenia na inne
podstawki ani teren; zmiana wysokosci tylko przez PUNKTY DOSTEPU; koniec poza
zasiegiem zwigzania Wroga.
LATAJACY: Model prowadzacy porusza sie z punktu do punktu przez teren i modele;
konczy legalnie, co najmniej 1” od kazdej wrogiej jednostki latajace;.
IPrzeéwit szczeliny: Rozmiar 2 lub mniej: 1”; Rozmiar 3 lub wiecej: 3". Podstawka musi sie

miesci¢ tylko w pozycji koncowe;.

— strona SZTURMU (wszystkie).

p SZTURM

ATAK DYSTANSOWY — STRONA 2

Na stronie 2 znajdziesz sprawdzenie legalnosci celu, Zasiegu,
linii wzroku, ostony terenu i zwigzania oraz zasady Partii, pul
kosci, Uniku, Obrazeri i strat.

SZARZA

ZADEKLARUJ: Niezwigzana jednostka naziemna wybiera
model prowadzacy i wskazuje po jednym modelu w kazdej
wrogie| jednostce naziemnej obranej za cel. Linia wzroku
nie jest wymagana.
RZUC: Dystans rzutu Szarzy = Szybkos¢ + 1D6, mierzony
po dozwolpnej trasie.
SPRAWNDZ: Cata podstawka prowadzacego musi znalezé
sie: w odlegtosci < Dystans rzutu Szarzy od punktu
poczatkowego; w promieniu 1" od kazdego wskazanego
modelu; poza zasiegiem zwigzania wrogéw nieobranych
za cel; bez nachodzenia na podstawki ani teren
nieprzebyty.
USTAW: Prowadzch: kontakt podstawkami, jesli mozliwe;
inaczej jak najblizej, lecz w promieniu 1”, Pozostate ustaw
w spojnosci: A w kontakcie podstawkami z
zadeklarowanymi celami — B w ich zasiegu zwigzania
walkg — C?'ak najblizej prowadzgcego, zachowujac
spdjnos¢. Zaden nie moze zakoriczy€ w zasiegu zwigzania
walkg niezadeklarowanego Wroga.
Jesli model prowadzacy nie moze spetni¢ wszystkich
\livalrunkéw, jednostka nie porusza sie, a jej aktywacja sie
onczy.

SPRAWDZENIE SPOJNOSCI

Kazdy model catkowicie w -
promieniu 3" od

prowadzacego i prawidtowo z

nim potaczony

Brak dozwolonej pozycji -
catkowicie w promieniu 3" od

ZACHOWUJE SPOJNOSC

Ustaw go jak najblizej;
'ed,nosaga,j TRAd g

prowadzacego, ale istnieje POJNOSC

dozwolona poz cg'a z

prawidtowym Potgczeniem

spojnosci

Brak dozwolonej pozycji z - Usun model jako strate

prawidtowym Pofgczeniem

sgoinosu ., ’ o B o _ y
OLACZENIE SPOJNOSCI = faricuch modeli tej samej jednostki; nie moze przechodzic przez

inne jednostki, teren ani szczeliny niedostepne dla prowadzacego. Moze przechodzi¢ przez

modele wroga, z ktérymi jednostka jest zwigzana walka, oraz przez PUNKTY DOSTEPU;

LATAJAﬁE ignoruja teren i'inne jednostki. Sprawdzaj po przemieszczeniu modeli, nie po

stratach.

BIEG LUB WSTRZYMANIE

ROZtACZENIE: NIEPOWODZENIE MOZE ZNISZCZYC MODELE

Kazdy model: musi zakoczy¢ poza zasiegiem zwiazania wszystkich wrogich jednostek;
model, ktory nie moze, zostaje zniszczony.

Prowadzacy nie moze wyjs¢: jednostka nie porusza sie; usuri model prowadzacy i
zakonicz aktywacje.

Nastepna faza: jednostka nie moze wykonac Ataku dystansowego ani Szarzy, chyba ze
jej biezaca wartos¢ zaopatrzenia przewyzsza faczne biezgce zaopatrzenie wszystkic
wrogich jednostek, z ktérymi byta zwigzana walka.

AKCJA WYMAGANIE SKUTEK

BIEG Niezwigzany Standardowe zasady
walka Ruchu

WSTRZYMANIE Uprawniona Bez akcji; aktywacja
jednostka wykorzystana

ZDOLNOSCI | KARTY

TYP OKNO LIMIT

Kazda nazwana
zdolnod¢: raz na
jednostke na runde,

AKTYWNA Podczas aktywadji:
bezposrednio przed
zadeklarowaniem akgji

lub po jej petnym chyba ze
rozpatrzeniu POWTARZALNY

PASYWNA Stale aktywna, gdy Bez deklarowania
jednostka jest na polu  uzycia

itwy
REAKCJA Dokfadnie w chwili Kazda nazwana
wystgpienia wyzwolenia; Reakcja: raz na
nigdy z mocg wsteczng  jednostke na runde,
chyba ze
POWTARZALNY; jedna
Reakcja gracza na
Aktywacje
Wyczerp Gotowa kartT, Optac petny koszt;
aby uzyc jej zdolnosci [ub nadwyzka przepada;
wygenerowac jej zasb  odswiez w fazie 4
REZERWY: Zdolnosci nie dziatajg bez wyraZnego zezwolenia.
Wspdlny wyzwalacz: podczas Aktywacji pierwszeristwo ma
gracz aktywny; poza Aktywacja — posiadacz znacznika
pierwszego gracza.

KARTA

STRONA 2: CELE — PULE ATAKU — STRATY — WALKA — PUNKTACJA

Wersja 2.02

Nieoficjalna polska wersja



POMOC GRACZA

ROZSTRZYGANIE | PUNKTACJA

Jak rozpatrzy¢ atak i zdohyc¢ PZ?
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STARCRAFT: THE TABLETOP MINIATURES GAME

CZY TEN STANDARDOWY ATAK DYSTANSOWY JEST MOZLIWY?
TYLKO BRON BEZ SZABLONU — BT / FT: PODRECZNIK 8.7.6

SPRAWDZ SPELNIONE NIESPELNIONE
MODEL I BRON Co na%mniej jeden model celu jest widoczny i w Zasiegu; kosci wnoszg tylko uprawnione Model lub bror nie spetnia
modele; Cecha bojowa celu odpowiada charakterystyce celu broni: Naziemny / Latajgcy wymagar; zwigzana walka
/ Wszystkie jednostka nie moze uzy¢ broni
ze stowem kluczowym
NIEPORECZNY
ZWIAZANIE Obie jednostki sa niezwie‘zane walka albo atakujacy wybiera cel spoéréd jednostek,z  Cel jest niedozwolony
ktérymi jest zwigzany walka
LINIA WZROKU Nic nie blokuje linii 2D od podstawki do podstawki Brak ataku, chyba ze zasada
] ignoruje linie wzroku
OStONA TERENU Zaden pojedynczy element terenu nie zapewnia petnej ani bezposredniej ostony Ten teren blokuje linie wzroku

PEENA OSEONA: Rozmiar efektywny terenu > Rozmiar efektywny obu modeli. OSLONA BEZPOSREDNIA: linia przecina teren, model jest w promieniu 1" od
tego terenu, a Rozmiar efektywny terenu > Rozmiar efektywny tego modelu. Sprawdzaj kazdy element osobno. LATAJACY ignoruje Petng ostone; teren przy
drugim modelu nadal moze zapewniac Ostone bezposrednig i tworzy¢ Martwg strefe. MARTWA STREFA: model na Wysokim terenie i model na poziomie
naziemnym w promieniu 1” od podstawy tego samego terenu = linia wzroku zablokowana w obie strony. BLISKIE STARCIE: oba modele w promieniu 1" od
tego terenu oraz 3" od siebie = ignoruj Ostone bezposrednig, wysokos¢ i Martwa strefe.

2 ROZPATRYWANIE ATAKU

TRZY PULE: ATAKU — PANCERZA —
OBRAZEN

B UTWORZ PARTIE: Kazdy model
waiera jedna brori Fa(zjy szturmu; kazda
BRON BOCZNA jest dodatkowa i tworzy
osobna Partie. Pofacz jeden profil z
jednym celem. Kosci = SA uprawnionych
modeli + modyfikatory + jedna Ko$¢
ga7w6a+y, jesli bron maK nawaty. BT / FT:

RZUT NA TRAFIENIE: Kazdg kos¢ z
wynikiem > Traf przenies do puli
pancerza; odrzuc porazki.
NAWALA: Jesli Cecha bojowa celu
Basuje do Typu nawaty, przenie$
ezposrednio do puli obrazen doktadnie
tyle kosci, ile wynosi mniejsza z dwdch
wartosci: wynik Kosci nawaty lub liczba
kosci w puli pancerza. Jesli nie pasuje,
odrzu¢ Kos¢ nawaty i nie przenos
zadnych kosci.
RZUT NA PANCERZ: Kazdg kos$¢ z
wynikiem > Pancerz odrzu¢ jako sukces.
Porazki przenie$ do puli obrazen.
RZUT NA UNIK: Tylko jesli przystuguije.
Kazda ko$¢ z wynikiem = Unik odrzu¢
jako sukces.
OBRAZENIA CAtKOWITE: Pozostate
kosci x Obrazenia broni + wczesniej
nagromadzone Obrazenia; nastepnie
zastosuj redukgje.
STRATY: Usuwaj modele pojedynczo;
Obrazenia niewystarcza'gce do
usuniecia kolejnego modelu oznacz
Znacznikiem obrazen.
Nie rozdzielaj ognia z jednego profilu broni.
Roine profile mogg wybierac rozne cele.
Rozpatrz w catosc dednq Partie przed
zadeklarowaniem kolejne;j.

CZY CELOWI PRZYStUGUJE RZUT NA
UNIK?

Zasada, stowo kluczowe lub
zdolnos¢ zapewnia Rzut na unik

— TAK

Cel jest zwigzany walkg i — TAK
otrzymuje Obrazenia od Ataku
dystansowego

Wszystkie modele celusgna  — TAK

WYSOKIM TERENIE; cel nie jest
Latajacy; atak pochodzi z

nizszego poziomu (atak

jednostki latajgcej nigdy nie

spetnia tego warunku)

Atak w walce wrecz, jesli zadna — NIE
zas_ida nie przyznaje Rzutu na

uni

Cecha Unik ma wartos¢ ,,-" — NIGDY

2-4 0BRAZENIA / WALKA / PUNKTACJA
STRATY: CZY CEL JEST ZWIAZANY WALKA?

WARUNEK ROZPATRZ

CEL NIEZWIAZANY WALKA Obronca usuwa tylko widoczne modele; po ostatnim odrzu¢
Obrazenia. OGIEN POSREDNI pozwala usuwac niewidoczne modele.

CEL ZWIAZANY WALKA Obronca ignoruje widoczno$¢. Priorytet: P1 poza zasiegiem zwigzania
Ws(zjystkich wrogich jednostek — P2 w zasiegu, bez kontaktu
podstawkami — P3 w kontakcie podstawkami.

PRZY P2 LUB P3 Jedli istnieje inna dozwolona strata, nie usuwaj modelu, ktérego

usuniecie zerwatoby zwigzanie z konkretng wrogg jednostka.
OStONIETY: PIERWSZY MODEL Pr()gopierwszego modelu = PZ + Ostona. Status Ostoniecia koficzy sie,

. ; gdy Obrazenia > Ostona albo pierwszy model zostanie usuniety.
OBRAZENIA A PROG Mniej niz prog: oznacz Obrazenia. Co najmniej prog: usuri model,
odejmij prdg, przenie$ nadwyzke i zaktualizuj biezacg wartos¢
zaopatrzenia.
FAZA 3: WALKA WRECZ

WSZYSTKIE OBECNIE ZWI ZANE&EDNOSTKI NAZIEMNE MUSZA ZOSTAC AKTYWOWANE;
LATAJACE NIGDY NIE UCZESTNICZA

ZWARCIE SZYKOW (OPCJONALNIE): Przemies¢ prowadzacego do 3" jak przy Ruchu: zakoncz blizej;

nie zwigzuj jednostki z Wrogiem, z ktérym nie byta zwigzana na poczatku Fazy. Reszte ustaw w

spéjnosci: najpierw w kontakcie podstawkami z Wrogiem; gdy to niemozliwe, w takim kontakcie z

Sojuszniczym modelem z tej samej jednostki w zasiegu zwigzania walkg. Modele w kontakcie

podstawkami na poczatku kroku sg unieruchomione. Zwarcie szykéw nie pozwala Roztgczy¢ modelu z

inng Wrogg jednostka.

ZADEKLARU]J SZEREGI: Tylko modele w Szeregu walczacym lub wspierajagcym mo ? uderzyc.

Walczacy: w promieniu 1" od Wroga. Wspierajacy: w kontakcie podstawkami z modelem tej same;j

jednqstki w Szerequ walczacym. .

RZUC NA ATAKT: Kazdy uprawniony model wybiera jedng bron Fazy walki; kazda BRON BOCZNA jest

dodatkowa i tworzy 0so n?( Partie. Linia wzroku nie jest wymagana. Rozpatrz pule kosci, a potem

straty celu zwigzanego walkg zgodnie z tabelg powyze;.

WIELU WROGOW: Model moze zaatakowa¢ Wrogg 1’ed nostke, jesli sam&'.est w Szeregu walczacym

wzgledem éej modelu albo wspiera Sojuszniczy model z tej same] jednostki bedgcy wzgledem jej

modelu w Szerequ walczgcym. Przed rzutem zadeklaruj cél Kosci nawaty; nie dziel jej.

SPRAWDZ STATUS: Gdy zaden model jednostki nie pozostaje w promieniu 1" od wroga, jednostka

natychmiast przestaje by¢ zwigzana walka.

\li\llwalce wrecz Rzut na unik przystuguje tylko wtedy, gdy wyraZnie zapewnia go zasada lub stowo
uczowe.

FAZA 4: KONTROLA | PORZADKOWANIE

WYZNACZ KONTESTUJACE JEDNOSTKTI: Jednostka musi by¢ na polu bitwy i w spéjnoéci; nie moze

by¢ Latajaca ani Zagrzebana. Co najmnie&jeden jej model musi byc w promieniu 3", na tej samej

wysokosci i mie¢ linie wzroku do znacznika traktowanego jako Rozmiar 0.

POROWNA] ZAOPATRZENIE: Znacznik kontroluje gracz z wyzsza suma bieigcej wartosci

zkaopatrzenia.Jednostka 0 zaopatrzeniu 0 nadal moze go kontrolowac, jesli zaden wrdg go nie
ontestuje.

UTRZYMA] KONTROLE: Kontrola jest trwata. Remis nigdy jej nie przenosi; raz kontrolowany znacznik

nie moze ponownie stac sie neutralny.

ZDOBADZ PZ I SPRAWDZ KONIEC: 7dobgd? PZ zgodnie z kartg misji, a nastepnie sprawdz warunki

Zwyciestwa.

EFEKTY I PORZADKOWANIE: Posiadacz znacznika pierwszego gracza rozpatru'&e efektg/ koca rundy,

potem przeciwnik. Usun wszystkie zetony i znaczniki z wyjgtkiem tych z cechq POZOSTAJE W GRZE,

znacznikéw obrazen, znacznikdw misji i wskaznikdw frakcji oznaczajacych kontrole; odswiez karty.

INICJATYWA: Gracz z mniejsza liczbg PZ bierze znacznik pierwszego gracza; remis = rzut

rozstrzygajacy.

KONCOWA PUNKTACJA: przed ustaleniem kontroli i przyznaniem PZ jednostki nadal w

Rezerwach liczg sie jako zniszczone na potrzeby punktacji.

STRONA 1: POCZATEK RUNDY — DOZWOLONE AKCJE — RUCH — SZTURM — OKNA ZDOLNOSCI

Wersja 2.02
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