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Nieoficjalna polska wersja

SZYBKI START

WSZYSTKO, CZEGO POTRZEBUJESZ DO PIERWSZEJ BITWY

Nowy w bitewniakach?

JAK KORZYSTAC Z BROSZURY?

Ta broszura uczy podstaw StarCraft:
Tabletop Miniatures Game na oSmiu
stronach. Dowiesz sie, jak jednostki
sie poruszaja, strzelaja, walcza i
punktuja oraz jak przygotowac
pierwsza bitwe. Gdy pytanie
wykracza poza te strony, komplet
zasad zawiera Podstawowa ksiega
zasad; odsytacze podajemy jako
(Czes$¢ X.X).

PODSTAWOWE POJECIA

Kazda figurka to model. Grupa modeli tworzy jednostke:
dziatajg one jak jedna formacja. Twoje jednostki sa dla siebie
zawsze sojusznicze, a jednostki przeciwnika traktuje sie jako
wrogie.

Kazdy pomiar, kazde sprawdzenie linii wzroku i kazde pytanie
o kontakt rozstrzyga sie od podstawki do podstawki. Poze
figurki, brori i elementy scenerii ignoruije sie. Przy podstawce
lotniczej podstawkg jest spdd stojaka.

W promieniu X": liczy sie dowolna cze$¢ podstawki.
Jednostka jest W promieniu, jesli w mierzonej odlegtosci jest
podstawka cho¢ jednego modelu.

SPIS TRESCI

Catkowicie w promieniu X": cata podstawka miesci sie w
mierzonej odlegtosci. Jednostka jest Catkowicie w promieniu
tylko wtedy, gdy dotyczy to podstawki kazdego modelu.

Zasieg zwigzania: 1". Jednostka naziemna w promieniu
1" od wrogiej naziemnej jest zwigzana walka. Jednostki
latajace nie moga by¢ zwiazane walka mimo styku.

Cechy na dole Karty jednostki sa wazne: Cechy frakgji
(Terranie, Zergowie, Protosi, podfrakcje) liczg sie przy budowie
armii, a Cechy bojowe (Naziemny, Latajacy, Opancerzony,
Biologiczny, Lekki, Mechaniczny, Psioniczny) decyduja, co bron
moze brac na cel i kiedy w ataku uzywa sie nawaty.

PRIORYTET ZASAD

Tekst karty jednostki, misji lub zdolnoci
specjalnej nadpisuje zasady
podstawowe. Stowa kluczowe
WERSALIKAMI zawsze znaczg to samo i
nie kumulujg sie; uzyj najwyiszej

Petne zasady znajdziesz tutaj :
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Nasz oficjalny kreator
znajdziesz tutaj :

.|l‘-- :
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T3 *t.

1. WITAJ, DOWODCO. O0TO KROTKI
PRZEGLAD TEGO, CZEGO POTRZEBUJESZ

DO GRY

» Dwie armie miniatur Archon Studio do StarCraft:
Tabletop Miniatures Game, ich Karty jednostek , jedna
Karta frakcji na armie i pasujace Karty taktyczne . Armie
zbudujesz w naszym oficjalnym kreatorze.

» Karta misji i Karta rozmieszczenia .

P Kosci szescienne (D6), miarka z podziatka calowa.

» Znaczniki aktywacji, wzmocnieri/ostabieri i misji oraz
pierwszego gracza.

P Pole bitwy: 36"x36" (Potyczka) lub 36"x54"
(Standardowa) z terenem.

2. MIERZENIE

Wszystkie odlegtosci mierzy sie w calach, od
najblizszego punktu jednej podstawki do najblizszego
drugiej.

POWROT DO SPISU TRESCI

*

Stykajace sie podstawki dzieli 0" i s3 w promieniu 1" -
taki model jest w kontakcie podstawkami z innym
modelem.

Mozesz mierzy¢ wszystko, kiedy chcesz, w aktywacji
kazdego gracza.

Wszystkie odlegtosci mierzy sie poziomo, z widoku z
gory. Zachecamy graczy, by omawiali dystans i
rozstrzygali spory przed wykonaniem akcji.

3. KOSCI | TESTY (CZESC 3)

Gra uzywa kosci szeSciennych. Nazywamy je D6. Gdy
zasada wymaga rzutu D3, rzu¢ D6, podziel wynik na p6t i
zaokraglij w gore (3.1).

TERMIN ZNACZENIE

TESTY (3.7)

MODYFIKATORY (3.4)

WYNIKI AUTOMATYCZNE (3.6)

WARTOSC ZEROWA (-) (3.4)

PRZERZUTY (3.3)

RZUT ROZSTRZYGAJACY (3.2)

Rzu¢ D6 przeciw Liczbie docelowej (np. Traf 4+, Pancerz 5+). Sukces: réwny lub wyzszy.

Modyfikatory zmieniajg Liczbe docelowa, nie sama kos¢. +1 utatwia rzut (5+ staje sie 4+), -1

utrudnia. Zastosuj wszystkie modyfikatory przed rzutem. Liczba docelowa nigdy nie

wykracza poza 2+ i 6+.
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Naturalna 6 to zawsze sukces, naturalna 1 to zawsze porazka. Bez wyjatkow.

Jednostki nie testuja tej cechy. Zaden modyfikator ani zdolno$¢ nie umozliwi rzutu tam,
gdzie obowiazuje wartos¢ zerowa. Test przeciw tej statystyce automatycznie zawodzi.

Rzu¢ kodcig ponownie. Nowy wynik obowigzuje, nawet jesli jest gorszy. Ko$¢ mozna
przerzucic tylko raz, o ile nie podano inaczej.

Obaj gracze rzucaja 2D6. Zsumuj wyniki, wygrywa wyzsza suma. Remisy przerzucaj, az jedna
strona wygra.
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4. CZYTANIE KARTY JEDNOSTKI (CZESC 5)

Wszystko, co robi jednostka, jest na karcie (5.1). Podstawowe cechy:

CHARAKTERYSTYKA ZNACZENIE
o Mak Iny dyst lach, jaki model d konuj keji ruchu. Drugiej liczb
O Eoeed ot aksymalny dystans w calach, jaki model prowadzacy pokonuje w akgji ruchu. Drugiej liczby

wartosci dzielonej (4"/7") uzyj tylko, gdy jednostka ma 1 model.

PANCERZ (5.1.3) Liczba docelowa potrzebna obroricy, by anulowac trafienie.
Uzywany tylko, gdy zasada przyznaje Rzut na unik. Unik to Liczba docelowa potrzebna obroncy do
UNIK (5.1.4) anulowania trafienia.
PUNKTY ZYCIA (5.1.5) Liczba obrazen, jakie model moze przyjac, zanim zostanie usuniety.
Jesli jest, dodaj ja do PZ pierwszego modelu. Jednostka jest Ostonigta, az otrzyma obrazenia réwne
OSLONA (5.1.6) wartosci Ostony. Ostony nie mozna uleczyc.
Kategoria wysokosci, uzywana przy linii wzroku i terenie. Jesli model jest réwny elementowi terenu
ROZMIAR (5.1.7)

lub od niego mniejszy, moze sie za nim ukry¢.

Ile zaopatrzenia zuzywa jednostka przy rozmieszczeniu. Gdy dos¢ modeli zostanie usunietych jako
PROFIL ZAOPATRZENIA (5.1.8) straty, daje wrogowi Punkty zwyciestwa.

POLA FAZ (5.1.9) Pokazuje, ktdrych zdolnosci i broni mozna uzy¢ w danej fazie.

PROFILE BRONI (5.1.10)
Broni mozna uzy¢ albo w Fazie szturmu, albo w Fazie walki.

CHARAKTERYSTYKA ZNACZENIE
288 Maksymalny zasieg, na jaki brori moze wzig¢ wroga na cel. Bronie wrecz majg ,E” (zasieg zwiazania).
Cel

Jaki typ wrogich jednostek moze trafi¢: Naziemny, Latajacy lub Wszystkie (oba typy).

SA Szybkostrzelnosc: ile kosci kazdy model dodaje do ataku.
Traf Liczba docelowa, by zadac trafienie.
Typ nawaty Cecha bojowa wyzwalajaca nawate broni.
K naw. Ko$¢ rzucana na nawate (D3 lub D6). Wynik K nawaty wskazuje, ile kosci pominie rzut na pancerz i trafi
wprost do puli obrazen, jesli nie wykonano rzutéw na unik.
OBR

Obrazenia zadawane za kazdg kos¢ w Puli obrazen.

Stowo kluczowe (Czes¢ 11) Zasady specjalne, np. PRZEBICIE lub BRON BOCZNA

Rewers karty jednostki wymienia ulepszenia (5.2) kupowane podczas budowania armii (9.1). ,,DLA [broni]” oznacza,
ze ulepszenie zastepuje te bror. Ulepszenie SPECJALISTA (9.1.7) otrzymuije tylko jeden wskazany model.
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TYP

AKTYWNA (10.2)

PASYWNA (10.3)

REAKCJA (10.4)

@] ZERG SWARM o)

‘@) MOVEMENT PHASE TENIS L Ry aciivel

The active Biological Unit perfl?l
action. This does not Tount lowa

5. SYSTEM ZAOPATRZENIA (CZESC 6)

Armie nie sg rozmieszczane w petnej sile. Kazda
jednostka zaczyna w rezerwach i przybywa falami wedle
zaopatrzenia.

ZAOPATRZENIE WPLYWA NA BITWE
NA WIELE SPOSOBOW: (6.2)

» Rozmieszczenie: Pula zaopatrzenia okresla, ile
jednostek - liczac ich zaopatrzenie - moze wejs¢ z
Rezerw na pole bitwy. £gczna wartos¢ zaopatrzenia
nigdy nie moze przekroczy¢ puli. Pula rosnie co runde o
warto$¢ eskalacji zaopatrzenia.

» Cele: Ustalajac, ktdry gracz kontroluje cel, zsumuj
wartos¢ zaopatrzenia kazdej jednostki w promieniu
zasiegu tego celu; kontroluje go gracz z najwyzsza
suma.

» Punkty zwyciestwa: Za kazde zaopatrzenie zdjete
wrogowi przeciwnik zyskuje Punkt zwyciestwa.

POWROT DO SPISU TRESCI 4+

P Roztaczenie: jednostka, ktérej zaopatrzenie
przewyzsza faczne zaopatrzenie wrogéw zwigzanych z
nig walka, moze sie wycofac w fazie ruchu bez kary i
normalnie strzela¢ w nastepnej fazie. (Cze$¢ X.X).

Dostepne zaopatrzenie = pula zaopatrzenia minus
taczne biezace zaopatrzenie twoich jednostek na
polu bitwy.

Rozmies$¢ jednostke tylko, jesli jej wartos¢ zaopatrzenia
miesci sie w dostepnym zaopatrzeniu. Zaopatrzenie
gracza aktualizuje sie po kazdej akgji.

Ostatnia runda: pula zaopatrzenia jest nieograniczona.
Wszystko, co zostato w Rezerwach, moze sie rozmiescic.
W ostatniej rundzie gry. Jednostki, ktére zostang w
rezerwach po korcu gry, sa zniszczone i daja wrogowi
Punkty zwyciestwa tak, jakby zginety na polu bitwy.

6. ZDOLNOSCI | KARTY W GRZE

Kazda zdoInos¢ specjalna to jeden z trzech typéw (Cze$¢ 10):

ZNACZENIE

Gracz moze jg aktywowac, gdy jednostka jest aktywowana — przed ogtoszeniem akcji lub zaraz po jej petnym
rozpatrzeniu. Zdolnosci tej jednostka moze uzyc raz na runde, chyba ze ma stowo kluczowe POWTARZALNY.

Zawsze aktywna, gdy jednostka jest na polu bitwy. Stosuj ja, gdy tylko to mozliwe.

Mozna jej uzy¢, gdy zajdzie okre$lony wyzwalacz (np. nadchodzacy atak, Szarza). Trzeba jg zadeklarowac
doktadnie w tej chwili; kazdy gracz rozpatruje tylko jedng Reakcje na Aktywacje, a kazdej nazwanej Reakji
jednostka moze uzyc¢ raz na runde. Gdy obaj gracze reaguja na ten sam wyzwalacz, pierwszy rozpatruje ja

Gracz aktywny.

rms a 2" Move

rds its action fimit. ANY PHASE

BROOD INSTINCT.

Use before Frie

ndly Unit makes an Evade Roll,

Apgly a+1 M odifier ta that roll,
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Army Buildin sal) . During
add it to thei .-gn ot exactly one Creep Card ang

(if any) rmy List, paying its fisted cost
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W rezerwach jednostka nie uzywa zdolnosci
specjalnych (Czes¢ 10), chyba ze podano inacze;j.

Karty taktyczne (5.3) i twojq Karte frakcji (5.4) ktadzie sie
obok pola bitwy. Kazda karte mozna wyczerpac
(odwrdci¢ awersem w dt), by uzy¢ jej zdoInosci albo
wygenerowac zaséb frakcji: PD dla Terran, BT dla
Zergdw, EP dla Protoséw (10.5.1) do uruchamiania
zdolnosci specjalnych. Wyczerpane karty odwraca sie
podczas Porzagdkowania na koricu kazdej rundy (10.5.2) i
mozna ich uzy¢ ponownie.
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7. SEKWENCJA RUNDY

(CZESC 8)
Gra trwa do 5 rund (okreéla to karta misji). Kazda
runda ma cztery fazy rozgrywane w kolejnosci (8.1):

NAZWA FAZY KLUCZOWE AKCJE

Rozmieszczenie, Ruch,

1.Ruch Roztaczenie, Wstrzymanie
Atak dystansowy, Szarza,
2. Szturm Bieg, Wstrzymanie
Zwarcie szykow, Atak w
3. Walka :

walce wrecz

Kontrola znacznikéw,

4. Punktacja i porzadkowanie  ;qopycie Pz, porzadkowanie

SYSTEM AKTYWACJI (8.2)

W fazach 1-3 gracze aktywuja na przemian po jednej
jednostce. Posiadacz znacznika pierwszego gracza
(7.3.2) wybiera, kto zaczyna kazda faze. Aktywowana
jednostka wykonuje doktadnie jedng akeje i otrzymuje
znacznik aktywacji (7.3.2).

PASOWANIE (8.2.1)

W swojej turze w Fazie ruchu i Fazie szturmu mozesz
spasowac zamiast aktywowac jednostke (musisz to
zrobic, jesli nie masz uprawnionych jednostek do
aktywacji). Gdy spasujesz, koriczysz te faze; przeciwnik
wykonuije reszte swoich aktywacji. Pierwszy gracz, ktdry
spasuje, bierze Znacznik pierwszego gracza (7.3.2) na
nastepna faze. Gdy gracze pasuja, w Fazie ruchu potéz
obok jednostki znacznik aktywacji, a w Fazie szturmu
odwréc go.

8. FAZA 1: RUCH (8.4)

Na poczatku fazy rozpatrz efekty ,Poczatek rundy”,
zweryfikuj dostepne zaopatrzenie kazdego gracza i
dodaj zaopatrzenie réwne wartosci eskalacji. Potem
gracze na przemian aktywujg jednostki. Kazda
jednostka moze wybrac jedng z akcji ponizej albo gracz
moze spasowac:

ROZMIESZCZENIE (8.5.5)

Nowe jednostki mogg wkroczy¢ na pole bitwy i dotaczy¢ do walki!

Sprawd? biezgca warto$¢ zaopatrzenia jednostki i
czy jej rozmieszczenie przekroczy twoje dostepne
zaopatrzenie w tej rundzie.

Kazda misja wyznacza linie wzdtuz krawedzi pola bitwy
w jednym z koloréw graczy. To twoja krawedz wejscia.

Wersja 1.01

Potraktuj swoja krawedz? wejscia jak podstawke modelu
prowadzacego (4.3) i wprowadz go na stét do szybkosci
jednostki, a reszte ustaw w spéjnosci (4.4).

Jednostka nie moze zakoniczy¢ ruchu w strefie wptywu
wroga (6” od jego krawedzi wejscia) ani rozmiescic
sie poza spéjnoscia (8.3.3).

RUCH (8.5.3)

Niezwigzana walkg jednostka moze poruszac sie po
polu bitwy, by realizowa¢ cele lub zaja¢ idealng pozycje
do szturmu. Aby wykonac ruch:

* Wybierz jeden model. Zostaje modelem prowadzgcym i
mozesz go przesunac o tyle cali, ile wynosi Szybkos¢
jednostki, mierzac faktyczna trase. Nie moze przechodzic
przez modele wroga, sojusznicze modele z innych
jednostek ani teren o Rozmiarze 2+; nie moze zakorczy¢
ruchu w promieniu 1” od wrogiej jednostki naziemne;j,
nachodzac na cokolwiek ani poza stotem. Wysoko$¢
zmienia tylko przez Punkty dostepu.

* Ustaw pozostate modele tej jednostki w spéjnosci
wokét modelu prowadzacego.

SPOJNOSC (4.4)

Po akeji zmieniajacej pozycje jednostki kazdy jej model
musi by¢ Catkowicie w promieniu 3" od modelu
prowadzacego i méc wyznaczy¢ do niego Potaczenie
spdjnosci: faicuch od modelu do modelu, ktdry nie
przechodzi przez modele innych jednostek ani teren.
Jednostka Poza spéjnoscig nie kontroluje ani nie
kontestuje Znacznikéw misji. Model bez dozwolone]
pozycji (bez Potgczenia spdjnosci) jest usuwany jako
strata.

ROZtACZENIE (8.5.4)

Czasem najlepsza decyzjq jest przezyc i walczy¢ innego
dnia. Jednostka moze wykonac Roztgczenie. Aby to
zrobic:

* Wybierz jednostke zwigzang walka i porusz j3 wedtug
zwyktych zasad ruchu. Kazdy model musi skofczy¢ poza
zasiegiem zwigzania wrogéw; te, ktére nie moga, s3
zniszczone. Jesli model prowadzgcy nie moze wyjs¢ poza
zasieg zwigzania wroga, Roztaczenie sie nie udaje, a ten
model zostaje usuniety z gry.

Jednostka nie moze wykonac ataku dystansowego ani
szarzy w fazie szturmu tej rundy, chyba ze jej
zaopatrzenie przewyzsza faczne zaopatrzenie wrogow
zwigzanych z nig walka.



WSTRZYMANIE
Nic nie réb. Umies¢ znacznik aktywacji przy jednostce.

JEDNOSTKI LATAJACE (8.5.3)

Jednostki latajace ignoruja teren i modele w ruchu
punkt-do-punktu, nigdy nie sa zwigzane walka, moga
koriczy¢ w styku z naziemnymi, nie blizej niz 1" od
wrogich latajacych. Nie szarzujg, nie sg szarzowane, nie
kontestuja znacznikow.

9. FAZA 2: SZTURM (8.6)

Sprawdz, czy jednostki majg znaczniki aktywacji strong
ruchu do géry. Potem aktywujcie jednostki na
przemian. Jednostka wykonuje jedng akcje: Atak
dystansowy, Szarza, Bieg (zwykty Ruch), Wstrzymanie
albo pas. Jednostki w Rezerwach nie dziatajg. Pierwszy
pas daje Znacznik pierwszego gracza na Faze 3.

ATAK DYSTANSOWY: WARUNKI (8.7.3)

Cele sg waine, ale strzelanie tez pomaga wygrac. Aby
strzela¢, musisz wybra¢ prawidtowy cel. Prawidtowy cel
musi spetniac ponizsze warunki:

* Co najmniej jeden widoczny model celu jest w
promieniu zasiegu broni aktywnej jednostki.

* Cecha bojowa celu odpowiada Celowi broni
(Naziemny / Latajacy / Wszystkie).

* Niezwigzana walka jednostka nie moze strzela¢ do
7wigzanej; zwigzana strzela tylko do jednostek, z
ktérymi jest zwigzana walka. Jednostce, ktérg mimo
zwigzania walka mozna obrac za cel, przystuguje Rzut na
unik.

Wszystkie modele strzelajace z tego samego profilu
broni musza obrac ten sam Cel. Jednostka z profilami
BRON BOCZNA motze rozdzieli¢ ogien: pozostate bronie
moga obrac inne cele. Ogtos$ brof — te same bronie
tworza Partie. Rozstrzygnij Partie w catosci, zanim
ogtosisz kolejna.

LINIA WZROKU (7.1)

LoS sprawdza sie z perspektywy z géry: poprowadz
prosta linie od podstawki do podstawki. Teren blokuje
LoS przez petng ostone (gdy rozmiar terenu jest taki
sam lub wiekszy niz atakujgcego i celu) albo przez
ostone bezposrednig (model jest 1" od terenu o takim
samym lub wiekszym rozmiarze, a linia przecina ten
teren). Bliskie starcie: gdy oba sa w promieniu 1" od
tego samego terenu i w promieniu 3" od siebie,
obowiazuje standardowa LoS. Domyslnie szczeliny i
otwory w obrysie terenu blokujg LoS, chyba ze ustalono
inaczej przy przygotowaniu.

Wersja 1.01
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ROZSTRZYGNIECIE ATAKU DYSTANSOWEGO (8.7.4)

Rzucone kosci przechodza przez pule ataku, potem pule
pancerza, a na koricu pule obrazen. Kosci, ktére trafig
do puli obrazen, zadajg obrazenia réwne swojej wartosci
obrazen.

1. Zbuduj Pule ataku. Dodaj kosci w liczbie réwnej SA
kazdego uprawnionego modelu. Jesli broi ma K nawaty,
dodaj jedna Ko$¢ nawaty w innym kolorze. 2. Rzut na
trafienie. Kazda koS¢ o wyniku réwnym lub wyzszym od
wartosci Traf broni przechodzi do Puli pancerza. Reszte
odrzuc. 3. Rozpatrz nawate. Jesli Cecha bojowa celu
pasuje do Typu nawaty broni, przenies z Puli pancerza
wprost do Puli obrazen (albo do Puli uniku, jesli obroncy
przystuguje Unik) kosci w liczbie rownej wynikowi Kosci
nawaty, z pominieciem Pancerza. Nawata nigdy nie
przenosi wiecej kosci, niz jest w Puli pancerza. Jesli Typ
nawaty sie nie zgadza, zignoruj Ko$¢ nawaty i odrzuc ja.
4. Rzuty na pancerz. Obronca rzuca Pulg pancerza. Kosci
o wyniku réwnym lub wyzszym od wartosci Pancerza
odrzuca sie; nieudane obrony przechodza do Puli
obrazen. 5. Rzuty na unik (tylko jesli przyznaje je zasada
albo cel jest zwigzany walkg i zostat trafiony Atakiem
dystansowym). Kosci o wyniku rownym lub wyzszym od
wartosci Uniku usuwa sie. Rzut na unik przeciw Atakom
dystansowym zyskuje jednostka, ktdrej wszystkie
modele stoja na WYSOKIM TERENIE, a atakujacy nizej,
jednostka zwigzana walka oraz jednostka ze zdolnoscig
specjalng przyznajaca Unik. 6. Obrazenia i straty.
Pomnéz pozostate kosci przez Obr broni i dodaj
Obrazenia juz zapisane na tej jednostce: to sg Obrazenia
catkowite. Jesli s réwne PZ widocznego modelu lub je
przewyzszajg, usur ten model i zmniejsz Obrazenia
catkowite o jego PZ. Reszte, ktéra nie zabija kolejnego
Widocznego modelu, zapisz Znacznikiem obrazen. Nigdy
nie usuniesz wiecej modeli, niz jest Widocznych. Jesli nie
widac juz modeli obroncy, a obrazenia zostaty - odrzu¢
je (8.7.5). 7. Bron szablonowa (BT / FT): szablon pokrywa
cel; objety jest kazdy dotkniety model na tej samej
wysokosci, o ile jest uprawnionym typem celu, a linii do
niego nie blokuje teren o Rozmiarze 2+. Nawata celu
Gtéwnego réwna sie liczbie jego objetych modeli; inne
trafione jednostki rozstrzyga sie jako osobne Partie
Rozprysku bez nawaty (8.7.6).
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SZARZA (8.7.7)

Predzej czy pdiniej kazdy konflikt w StarCrafcie koficzy
sie krwawga walkg w bliskim starciu. Aby jak najszybciej
wejs¢ do akcji, wykonaj te kroki:

1. Szarzowa¢ mogg tylko jednostki naziemne (latajgce
nigdy nie Szarzujg ani nie sg jej celem). Szarza nie
wymaga linii wzroku. Zadeklaruj wszystkie cele przed
Rzutem na szarze. 2. Rzut na dystans. Rzu¢ 1D6 i dodaj
go do Szybkosci jednostki: to dystans Rzutu na szarze
mierzony wzdtuz faktycznej trasy. 3. Sprawdz
powodzenie. Szarza udaje sie tylko, gdy model
prowadzacy moze prawidtowo stana¢ catkowicie w
promieniu dystansu Rzutu na szarze od punktu startu i w
promieniu 1" od kazdego zadeklarowanego celu, nie
koriczac w promieniu 1" (Zasieg zwigzania) od wrogiej
jednostki niezadeklarowanej jako cel. Jedli nie da sie
tego speni¢, jednostka pozostaje, aktywacja sie koriczy.
4. Ruch. Ustaw model prowadzacy w kontakcie
podstawkami, gdy mozna, a reszte w spéjnosci:
najpierw kontakt podstawkami, potem zasieg zwigzania,
dalej jak najblize;j.

10. FAZA 3: WALKA (8.8)

Ta faza obowigzuje kazdg jednostke zwigzang walka.
Gracze aktywujg na przemian po jednej takiej jednostce.
Jednostki niezwigzane walka nie dziataja, a spasowac
mozesz dopiero, gdy juz takich nie masz. Po
rozpatrzeniu aktywacji zdejmij z jednostki znacznik
aktywacji.

ATAK W WALCE WRECZ (8.8.1)

Szpony, bagnety i ostrza psioniczne - wszystko, by
wygrac walke. Aby przeprowadzi¢ Atak w walce wrecz,
wykonaj te kroki:

1. Zwarcie szykéw (opcjonalne). Przesurt model
prowadzacy do 3". Musi skoriczy¢ blizej jednostek, z
ktorymi jest zwigzany walka, i nie moze wciggna¢
jednostki w nowe zwigzania. Ustaw reszte na
maksymalny kontakt podstawkami; modele juz w nim
sq unieruchomione. 2. Zadeklaruj atakujacych
aktywowanej jednostki. Atakujg wszystkie modele
Szeregu walczacego: w promieniu 1" od modelu wroga,
i Szeregu wspierajgcego: w kontakcie podstawkami z
sojuszniczym modelem tej jednostki z Szerequ
walczacego. LoS nie jest potrzebna. 3. Rzu¢ na ataki.
Zastosuj sekwencje trzech pul jak przy Ataku
dystansowym, ale tylko bronia Fazy walki. Jesli model
ma kilka, wybierz jedna. Unik dziata tylko wtedy, gdy
przyzna go zdolno$¢ w walce wrecz.
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4. Usun straty wedtug priorytetu dla zwigzanych walka
(8.7.5). Najpierw usuri modele spoza Szeregu
walczacego i wspierajacego, potem modele z Szeregu
wspierajacego, a na koricu z Szeregu walczacego. Jako
ostatnie usuwa sie modele, kt6rych utrata zerwataby
zwigzanie z wroga jednostka, nawet gdyby normalnie
padty wczesniej. 5. Po walce. Jedli zaden pozostaty
model nie jest w promieniu 1” od wroga, jednostka
natychmiast przestaje by¢ zwigzana walka; jesli nie
aktywowata sie w tej Fazie, nie moze juz zostac
aktywowana.

11. FAZA 4: PUNKTACJA

| PORZADKOWANIE (8.9)
Gracze wykonuja kroki po kolei; zaczyna posiadacz
znacznika pierwszego gracza:

1. Kontrola Znacznikéw. Jednostka kontestuje Znacznik,
jesli jest na polu bitwy, w spéjnosci i ma model w
promieniu 3" z LoS do Znacznika, na tej same;j
wysokosci. Dla kazdego Znacznika gracze sumujg
Biezace zaopatrzenie swoich jednostek kontestujacych;
Znacznik kontroluje gracz z wyzszg suma. Przy remisie
nikt nie kontroluje Znacznika (8.9.1). 2. Zdobadz PZ
wedtug warunkdw Karty misji - obaj gracze punktuja
jednoczesnie (8.9.2). 3. Sprawdzenie konca gry. Gra
konczy sie natychmiast, gdy spetniony zostanie
specjalny warunek zwyciestwa, gdy gracz nie ma nic na
stole ani w Rezerwach (ocalaty dostaje +10 PZ) albo gdy
dobiegnie korica ostatnia Runda (8.9.3). 4. Efekty korica
rundy. Pierwszy gracz rozstrzyga swoje jako pierwszy
(8.9.4). 5. Porzadkowanie i od$wiezanie. Usun zetony i
znaczniki z wyjatkiem Znacznikéw obrazen, Znacznikow
misji, WskaZznikow frakcji i tych z cechg POZOSTAJE W
GRZE. Odwr6¢ wyczerpane karty na awers (8.9.5). 6.
Inicjatywa. Znacznik pierwszego gracza bierze gracz z
mniejsza liczbg PZ (przy remisie rzut rozstrzygajacy).
Rozpocznij nastepna Runde (8.9.6).

WYNIK KONCOWY (8.10)

Wygrywa najwyzsza suma PZ. Na poczatku ostatniej fazy
punktacji jednostki wcigz w Rezerwach liczg sie jako
zniszczone przy naliczaniu punktéw. Remis rozstrzyga
zasada z Karty misji. Jesli nadal jest remis lub jej nie
podano, gra koriczy sie remisem.



12. RUNDA W SKRGCIE

SEKWENCJA FAZ
EFEKTY POCZATKU RUNDY

FAZA 1: RUCH Rozmieszczenie / Ruch /
Rozfaczenie / Wstrzymanie

FAZA 2: SZTURM Atak dystansowy / Szarza /
Bieg / Wstrzymanie

FAZA 3: WALKA Atak w walce wrecz

FAZA 4: PUNKTACJA I PORZADKOWANIE Kontrola
znacznikdw — Zdobadz PZ — Sprawdzenie kofca gry —
Efekty kofica rundy — Porzadkowanie — Inicjatywa
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Szarza: 1. Zadeklaruj cele: Wybierz wrogie
jednostki naziemne (linia wzroku niepotrzebna). 2.
Ustal dystans szarzy: Rzu¢ K6; model prowadzacy
porusza sie maksymalnie o sume szybkosci i wyniku.
3. Sukces: Jesli model prowadzacy moze zakoniczy¢
ruch w promieniu zasiegu zwigzania walka (1")
wszystkich celéw, przemies¢ go. Ustaw reszte jednostki
w spéjnosci, wedtug priorytetu:

* Kontakt podstawkami,

* Zasieg zwigzania walka,

* Spdjnosc. 4. Porazka:
Jednostka pozostaje, aktywacja
sie koAczy.

Atak dystansowy: 1. Zadeklaruj cel: Wybierz
wroga niezwigzanego walka z 7adng inng
jednostka. Sprawdz zasieg broni, linie wzroku oraz
czy cecha celu pasuje. 2. Zbuduj pule ataku: Zsumuj
szybkostrzelnos¢ kwalifikujacych sie modeli +
modyfikatory + ko$¢ nawaty (jesli brori ma K
nawaty). 3. Rzut na trafienie: Kazdy wynik kosci
rowny lub wyzszy od cechy trafienia jest sukcesem i
przechodzi do puli pancerza. 4. Rozpatrz nawate:
Jesli cecha bojowa celu pasuje do typu nawaty broni,
liczba kosci réwna kosci nawaty nie jest wliczana do
rzutu na pancerz. 5. Rzut na pancerz: Kazdy wynik
kosci réwny lub wyzszy od cechy pancerza zostaje
uratowany i odrzucony. 6. Rzut na unik: Jesli
przystuguije, kazdy wynik kosci réwny lub wyzszy od
cechy uniku zostaje uratowany i odrzucony. 7.
Obrazenia i straty: Pomn6z wszystkie pozostate kosci
przez ceche obrazen broni. Usuri modele
odpowiednio.

Atak w walce wrecz: 1. Zwarcie szykéw
(opcjonalne): Przesuh model prowadzacy o
maksymalnie 3" - musi zakoriczy¢ ruch blizej wroga.
Ustaw reszte jednostki tak, aby uzyska¢ maksymalny
kontakt podstawkami. 2. Zadeklaruj szeregi:
Szereg walczacy (w promieniu 1”) + Szereg
wspierajacy (w kontakcie podstawkami z modelem
Szeregu walczacego). Modele w tych szeregach moga
atakowac w kroku 3. 3. Rzu€ na ataki: Postepuj
zgodnie z sekwencja Ataku dystansowego, ale jako
cel wybierz wrogq jednostke zwigzang walka z tg
jednostka. 4. Usun straty: Zastosuj priorytet Zwigzanej
jednostki (Priorytet 1 -2 — 3).

TERMIN WARTOSC

Zasieg zwigzania 1}

Spojnosc (do modelu Catkowicie w promieniu 3"

prowadzacego)
Ruch Zwarcia szykow do3”
Dystans szarzy Szybko$c + 1D6
Zasieg kontestowania W promieniu 3" + LoS
Strefa wptywu 6" od Krawedzi wejscia
Dhugosé gry 5 rund (Karta misji)
Naturalna 6 / Naturalna 1 Zawszezt;‘z;\vf(i)ad;izawsze

To pomoc w nauce, a nie zamiennik Podstawowej Ksiegi Zasad.
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