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POWROT DO SPISU TRESCI

ISTOTA GRY

UWAGA: Niektdre stowa w
zasadach sq wyrdznione
pogrubieniem. To kluczowe
Zwroty i terminy uzywane

konsekwentnie w catych zasadach.

Kazdy gracz jest generatem armii. Zanim gra sie
rozpocznie, budujesz te armie, wydajac zasoby na
rekrutacje Jednostek ztozonych z figurek Archon
Studio, a nastepnie toczysz wojne z przeciwnikiem.

Zasady te zostaty zaprojektowane tak, aby oddac klimat
StarCrafta - rozgrywke oparta na reakcjach, wyraing

asymetrie miedzy Terranami, Zergami i
Protosami oraz napiecie zwigzane z utrzymaniem
linii lub przetamaniem jej. Niezaleznie od tego, czy
grasz swobodnie ze znajomymi, czy rywalizujesz na
turnieju, wszystko tutaj stuzy temu celowi.




CZESC 1;
NAUKA GRY

PRZYKLAD ROZGRYWKI:
PIERWSZE RUNDY

POWROT DO SPISU TRESCI

Oboje zgadzajq sie wspdlnie wybrac¢ Karte misji oraz
Karte rozmieszczenia, aby stworzy¢ klasyczne starcie
na ziemi niczyjej. Celem misji Linia frontu jest przejecie
kontroli nad maksymalnie 3 znacznikami misji, aby
zdoby¢ Punkty zwyciestwa (PZ), a jeszcze wiecej, jesli
ktdrys z graczy odbije cele kontrolowane przez wroga.
Opuszczony oh6z to stosunkowo standardowe

Bitwy w grze StarCraft: Tabletop Miniatures Game rozmieszczenie - kazdy gracz zajmuje jedng catg

sq szybkie, podobne do tych rozgrywanych na

ekranie krawedZ maty jako swoja Krawedz wejscia.

od wielu lat. Aby poméc kazdemu graczowi zrozumie¢
przebieg gry, przygotowalismy raport z bitwy, ktéry

bedzie Swietnym wprowadzeniem dla nowych graczy. i ) )
Nastepnie razem przygotowuja pole bitwy,
rozmieszczajac teren w taki sposéb, aby méc nauczy¢
Ponizej przedstawiamy pierwsze dwie rundy partii sie gry i jak najlepiej wykorzysta¢ swoje akcje, zdolnosci

rozgrywanej pomiedzy TERRANAMI, ktorymi dowodzi  SPecjalne i karty taktyczne.

Katherine, a ZERGAMI, kt6rymi dowodzi Jame

TERRANIE

Jednostki:
» 6 Marine - Z dwoma ulepszeniami: 1

&

Gdy pole bitwy jest juz gotowe, kosci przygotowane, a obaj
gracze gotowi do gry, rzucaja na inicjatywe w pierwszej
rundzie!

ZERGOWIE

Jednostki:
X AGG-12, ktéry » 12 Zerglingéw - Z ulepszeniem Tnace szpony, ktére

zastepuje jeden Karabin C-14, oraz 1x Wyrzutnia rakiet zastepuje ich zwykte Szpony - wyposazone sg w nie
ze stowem kluczowym BRON BOCZNA, dodawana do wszystkie modele w jednostce,

modelu wyposazonego w Karabin C-14,
» 6 Marine,

» 2 Maruderdw,
» 3 Sanitariuszki.

Karta taktyczna:
» Koszary.

Karta frakcji:
» Sity Zbrojne Terran.

» 12 Zerglingdw,
» 3 Karakany - Z ulepszeniem Zasadzka z zagrzebania,
» 1 Krélowa.

Karty taktyczne:
P Kolonia karakandw.

Karta frakcji:
» R6j Zergow.

Karta specjalna:
» Przyépieszajaca biomasa.

ABANDONED camp

R sy, e, & 2026 Archey
Than rlozes

Nieoficjalna polska wersja /
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RUNDA 1

FAZA RUCHU

Oboje rzucaja 2D6: James
wyrzuca 7, a Katherine 5.
James wygrywa i decyduje, ze
Terranie pod dowédztwem
Katherine rozpoczna pierwszg
runde.

W ramach pierwszej akdji
Katherine wprowadza
jednostke Marine z rezerw,
wyposazong w bron
specjalng. Przesuwa te
jednostke ku srodkowi, aby
pokry¢ obszar catlym swoim
uzbrojeniem.

James odpowiada
podstawowg jednostka
Zergling6w, ktére majg
pasywna Zdolnos¢ specjalng
pozwalajacg mu umiesci¢
modele tej jednostki w
spéjnosci 4", i prébuje ukry¢
sie przed Marine. Ma nadzieje,
ze przetrwa jak najwiecej
modeli, zanim znajdzie sie w
zasiegu walki wrecz.

Nieoficjalna polska wersja  ETE——————————



POWROT DO SPISU TRESCI 4+

Katherine rozmieszcza
Jednostke Sanitariuszek, ktére
moga zapewniac leczenie. Ta
Jednostka jest bardzo
wrazliwa, wiec ustawia
wszystkie modele za Marine.

James uzywa zdolnosci
specjalnej Zasadzka z
zagrzebania, ktéra pozwala
ustawi¢ Jednostke w promieniu
18" od jego Krawedzi wejscia,
i umieszcza Karakany 2" od
znacznika misji.

Nieoficjalna polska wersja
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Aby przeciwstawic sie tym
Karakanom, Katherine
rozmieszcza na polu swoje
ciezkie dziata - Maruderdw.
Ta jednostka ma dystansowa
bron przeciwpancerng, ktéra
moze zada¢ Karakanom
znaczne obrazenia. Po
rozmieszczeniu tej Jednostki
uzywa zdolnosci specjalnej
,Go! Go! Go!" z karty
taktycznej Koszary.

BARRACKS

%) MOVEMENT PHASE 60! GO! GOt
The active Biological Unit performs a 2 Move
action. This does not count towards its action limit.

Nieoficjalna polska wersja  EE—————————
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James chce zwiekszy¢
przezywalno$¢ swojej armii, wiec
rozmieszcza Krélowa.

Po wejsciu na pole bitwy James
uzywa zdolnosci aktywnej
Krélowej ,Wytworzenie guza
biomasy” i umieszcza zeton
guza biomasy w kontakcie
podstawkami. Musi za te
zdolnosc¢ zaptacic 1
Biomateriat, ale moze
zmniejszy¢ ten koszt o 1 dzieki
zdolnosci pasywnej ,Wiez
psioniczna”, poniewaz w
promieniu 6” od Krélowej
znajduije sie 7 sojuszniczych
modeli.

Dodatkowo, aby uratowac
zycie ulubionych Karakandw
Jamesa, uzywa zdolnosci
specjalnej ,Btyskawiczne
zagrzebanie” z Karty frakcji
Roju Zerg6w. Teraz Karakany

P BROOD INSTINCT: (IZI3iT s3 ZAGRZEBANE i UKRYTE.
Use before a Friendly Unit makes an Evade Roll, . ¢ - 2z
Apply a-+1 Modifier to that roll Katherine nie moze ich obrac

za cel swoimi Maruderami.
Mmm CREEP: [TEEID During
Army Building, select exactly one Creep Card and
add it to their Army List, paying its listed cost

(if any). /
RAPID BURROWING:

[I5070 Select one Friendly, Unengaged Ground
Zerg Unit on the battlefield, That Unit gains the
Burrowed Status, even if it has already been
Activated this Round.

. (o

ﬂj L‘"“""' | |
el MODELS | SUPPLY
LLIMGLERD spawn creep TUMOR: [0 (X0 RESTORATION: (IZTEE00) £ Use when a Friendly Unit
Seta Creep Tumor token in base-to-base contact with Within 4" receives a DEBUFF. Remove all DEBUFFS from it
this Unit. PSIONIC LINK: (ZEI00 Once per Round, if there are
TRANSFUSION: [TTR1TT (00 Use when another at least 7 Friendly models Within 67 of this Unit, it may
Friendly Biclogical Unit {including a Structure) suffers resolve its Special Ability with the BM cost reduced by 1.
Damage Within 4", Reduce the Total Damage before

/

allocation by 2.

% | m_m-mm-mm_

TALONS 6 Ground 4 4+ Light D3 =2
ACID SPINES 12 Flying 4 4+ Light, L e
Armoured

DEVASTATING CHARGE: (TEID Immediately after this Unit completes a successful Charge, resolve the IMPACT

(4) 3+ effect. Katherine rozmiescita w tej

e Gl Sopopbtariatwie
Hﬂ@mmmm_ musi spasowac i przejac
Znacznik pierwszego
gracza na nastepna faze.
James réwniez osiggnat ten
limit i takze musi spasowac.

s kRSO oA L L Nieoficjalna polska wersja /
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4 5

L4

RUNDA T

FAZA SZTURMU

Katherine decyduije, ze Zerg
aktywuje sie pierwszy.
Mogtaby ruszy¢ pierwsza, ale
jedyny takomy cel - Karakany
- jest UKRYTY i
ZAGRZEBANY. Woli poczekac
i zmusi¢ Zerg6w do ruchu.

James aktywuje Krélowgq i
przesuwa jg 0 5" w strone
$rodka pola bitwy.

Katherine odpowiada, przesuwajac Sanitariuszki w James aktywuije Zerglingi, ktére przesuwaja sie w strone
strone $rodka. W przysztej aktywacji beda mogty $rodka, a Katherine odpowiada Marine, ktére réwniez
uleczy¢ jednostke Marine. przesuwaja sie w strone srodka. W przysztych turach
bedzie miato duze znaczenie, kto péjdzie pierwszy.

Nieoficjalna polska wersja  EE—————————
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| ROACH WARREN £02
%

ris

e L U AR B N ASTY SURPRISE: James aktywuije Karakany,
L5113 The active Ground Unit loses the uzywa zdolnosci specjalnej
Burrow - +Nasty Surprise” z Karty
taktycznej Kolonii
karakanow, aby usuna¢

s status ZAGRZEBANIA, i
]if'l i-‘S @ deklaruje akcje Szarzy
/

HooEL3 sy przeciwko Maruderom. Po
sprawdzeniu zasiegu
Karakany musza przemiesci¢
sie 0 co najmniej 7", aby

: dotrzec do celu. W reakcji na

REGENERATION: [T When this Unit becomes DEVASTATING CHARGE: [T Immediately after Szarzg K,atbe” ne. uzng
™ Activated, if it has the Burrowed Status, resolve the this Unit completes a successful Charge, resolve the Zdolnoscl Speqalnej
B HEAL (2) effect. IMPACT (2) 4+ effect.

LLAMULERD surrow: (0T ELI 1 this Unit is Unengaged, it gains or loses the Burrowed Status.

tf> ASSAULT PHASE

RG] Target [RoA ] Hit | Surge type | $0ice Joms|
. . 1

ACID SALIVA 8 Ground 3 3+

i »concussive Shells”
—_— - ' Maruderdw, aby zmniejszy¢
1.;.1 E’I.EJ @ m dystans szarzy Karakanéw o
MDDELS { SUPFLY 2". Aby Op’(acic' kOSZt,
OLLLEILMEENS crimpack: [T (15 This Unit suffers NON-LETHAL DAMAGE (2). This Unit gains Wykorzystuje Karte ta ktycznq
BUFF Speed (3). Additionally, its Quad K12 and all Close Combat Weapons gain PRECISION (2). SH’ Zbrojnych terran Niestety
2 ASSAULT PHASE ' James wyrzuca 6 na dystans
I TR Tarer o i sugeyoe sk g keywors ] szarzy, wiec to wystarczy, aby
1 quapkiz 12 Ground 3 3+ Armoured D3 1 PIERCEArmoured (2) zwigzac Maruderdéw walka
® CONCUSIVE SHELLS: [T05i00) {IJ When an Enemy declares a Charge against a Friendly Unit Within 8, that ‘ Wrecz.
Enemy gains DEBUFF Speed (2). /

1% COMBAT PHASE

T o] Trge [t Hi Sty ke g Keywors |
A5

STRIKE E Ground 2 4v - :
V.

TERRAN ARMED

FORCES

OVEMENT [ TacTICAL R"“:“
T} The active Lnit ignores the Disengag

@M

the Reund.
enalty for the remaindes of

PHASE 'rznsum‘snn::‘ﬂ-.
CTIVE i jimm the
LTIV Game. Imamediatety i v B

onrt;‘::e:. Mo qthier glayer M3y clg\\;\ ‘:a ;

:?:t:?y:r sharker far the cemainder of this .

e
P
s st i

w

Po zakoriczeniu szarzy James
uzywa Zdolnosci specjalnej
UDERZENIE Karakanéw. Rzuca
6 kos¢mi i trafia 3 z nich.
Maruderzy maja ceche
Pancerz o wartosci 4+ i
muszg rzuci¢ 3 kos¢mi. Na
szczedcie udaje im sie
zablokowac dwa trafienia,
otrzymujac tylko 1
Obrazenie.

e Nieoficjalna polska wersja



4 POWRAT DO SPISU TRESCI

W odpowiedzi Maruderzy
deklarujg Atak dystansowy.
Ta antypancerna bron zadaje
potezne obrazenia, ale gdy
Jednostka jest zwigzana
walka, Wrodzy z wiekszym
prawdopodobiefstwem
unikna otrzymania Obrazen.
Karakany bedg uprawnione do
Rzutu na unik oprécz Rzutu
na pancerz. Nawet gdyby
Katherine chciata, nie mogtaby
ostrzelac innych wrogich
jednostek, poniewaz Jednostka
zwiazana walka moze obierac
za cel tylko jednostki, z
ktérymi jest zwigzana walka.

Rzucone zostajg kosci, pada
wiele strzatéw — Maruderzy
trafiaja 5 razy, a Kosci nawaty
dodajg 2 nawaty. Najpierw
James musi rozstrzygna¢ Rzut
na pancerz. Z powodu
nawaty umieszcza 2 kosci
bezposrednio w Puli
obrazen, a nastepnie rzuca 3

kos¢mi. Poniewaz 2 trafienia przechodza, nadszedt Pierwszym graczem, ktdry spasuje, jest James.
czas na zadanie Obrazen. Obrazenia broni Otrzymuje Znacznik pierwszego gracza, a jego
Quad K12 Marudera wynoszq 1, ale poniewas Zergowie zaatakuja jako pierwsi w Fazie walki!
brofi ma PRZEBICIE Opancerzony (2), kazda

kos¢ zadaje karakanom 2 Obrazenia. Karakany

majq charakterystyke Punktéw zycia (PZ)

réwng 4. Jeden Karakan ginie i zostaje

usuniety z pola bitwy.

Udaje mu sie dwukrotnie,
wiec do Puli obrazen trafia
tylko 1 kos¢. W Puli obrazen
mamy teraz 3 kosci, a
nastepnie James wykonuje
rzut na unik - udaje mu sie
uniknac jednej z nich.
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RUNDA T

FAZA WALKI

W Fazie walki obaj gracze moga aktywowac tylko
jednostki zwigzane walka; muszg aktywowac
te jednostki. Kazdy walczy o przetrwanie!

James, grajacy Zergami, ma Znacznik
pierwszego gracza. Aktywuje Karakany. Kazdy
Karakan ma Szybkostrzelnos¢ 2 i trafia na 3+.
Karakany skutecznie trafiajg Maruderéw
wszystkimi 4 atakami, a pancerz Maruderéw o
wartosci 4+ blokuje dwa trafienia. Katherine
dodaje Maruderom 2 dodatkowe Obrazenia,
co daje tcznie 3. To wcigz za mato, by zniszczy¢
ktéregos z nich. Na koniec tego ataku,

James zdejmuje Znacznik aktywacji, aby zaznaczyc,

ze ta jednostka Karakanow juz walczyta w tej turze.

W pierwszej fazie walki mamy tylko dwie
jednostki w walce, wiec Katherine odpowiada
Maruderami, ktorzy trafiaja Karakany
dwukrotnie. Karakany sa bardzo wytrzymate, z
pancerzem o wartosci 3+. Blokuja 1 trafienie, a
James ktadzie jeden znacznik obrazefi obok
jednostki. Katherine réwniez zdejmuje Znacznik
aktywacji z Maruderéw, aby zaznaczy, ze ta
jednostka juz walczyta.

To ostatnia walka pierwszej rundy.

N N\

POWROT DO SPISU TRESCI
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RUNDA 1
FAZA PUNKTACJI

Zadnej jednostce nie
obnizono wartosci
zaopatrzenia w pierwszej
rundzie, a kontrolowanie
znacznikéw misji nie daje
punktéw w pierwszej rundzie.
Poniewaz Karakany zeszty w
szarzy ze znacznika celu, na
ktérym staty, wszystkie cele
WCigZ pozostajg nieprzejete.

RUNDA 2:
FAZA RUCHU

Poniewaz zadna ze stron nie
zdobyta punktow w ostatniej
rundzie, obaj gracze wykonuja
rzut rozstrzygajacy, aby ustali¢,
kto decyduije o inicjatywie w
tej rundzie. James wyrzuca 3, a
Katherine 1. James decyduje,
ze tym razem jego Zergowie
pdjda pierwsi!

Aktywuje Krélowa i przesuwa
ja blizej $rodka stotu, w
poblize Zerglingéw.
Nastepnie uzywa zdolnosci
aktywnej ,Spawn Creep
Tumor”, aby umiesci¢ nowy
zeton guza Biomasy,
wykorzystujac zdolnos¢
pasywna ,Psionic Link”, aby
zredukowac koszt ,Spawn
Creep Tumor” do 0.

Nieoficjalna polska wersja  EE—————————
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Katherine odpowiada
wiasnym Smiatym ruchem,
zblizajac sie do $rodka stotu
jednostkami Marine. Zaraz po
aktywacji Marine uzywa
zdolnosci aktywnej
LStimpack” - kultowej
zdolnodci, ktéra zwieksza ruch
i site ognia jednostki kosztem
otrzymania pewnych
OBRAZEN NIELETALNYCH.
Kfadzie 2 znaczniki obrazen
obok Marine, ale nie
uruchamia to kroku usuwania
strat, mimo ze obrazenia sg
réwne charakterystyce
punktéw zycia (PZ) Marine
wynoszacej 2. Za te zdolnos¢
musi takze zapfaci¢ 1PD, wiec
decyduje sie wykorzystac do
tego swojg karte taktyczng
.Koszary".
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Nadszedt czas, by James aktywowat
swoja Jednostke. Chce zobaczy¢, dokad
ruszy sie gracz Terran, wiec aktywuje
Karakany i uzywa akcji Wstrzymanie.
Ta akcja pozwala mu aktywowac
Jednostke, nie robi¢ nic i zakoriczy¢
aktywacje. Nie planowat ruchu, poniewaz
Karakany byty zwigzane walka i nie chciat
ich roztaczac. Ich wartos¢ zaopatrzenia
byfa taka sama jak Maruderéw. Gdyby
sie rozfaczyty, nie mogtyby w nastepnej
fazie strzela¢ ani szarzowac.

Katherine widzi, ze moze zdominowac
$rodek stotu, wiec sprowadza wsparcie
ogniowe z rezerw. StarCraft: Tabletop
Miniature Game oferuje eskalacje.
Kazdy gracz moze wystawic¢ cos nowego
na stot w kazdej rundzie. Katherine
wykorzystuje 1 dostepne
zaopatrzenie, by sprowadzi¢ na scene
nowa jednostke Marine. Kieruja sie ku
$rodkowi, aby ostrzelac Zerglingi lub
Krélowa i wesprze¢ drugg Jednostke
Marine.

Nieoficjalna polska wersja
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James widzi, ze jego zerglingi
beda miaty ciezko na srodku
planszy, wiec postanawia
wykorzystac ostone terenu i
pomac swoim karakanom
wygrac na prawym skrzydle!
Przemieszcza swoje zerglingi i
wykorzystuje w petniich
pasywng zdolno$¢ , oddziat”,
ukrywajac je za elementami
terenu 0 Rozmiarze 1 (gtowa
posagu) oraz terenem o
Rozmiarze 2 - trawg. Ta
jednostka zerglingéw jest
catkowicie ukryta przed
jednostka marines, ktdra
wiasnie przybyta, a jednostka
marines na srodku widzi teraz
tylko 4 modele zerglingéw.

Katherine aktywuje jednostke
sanitariuszek, przemieszcza je
blizej rannych marines i
uzywa na nich aktywnej
zdolnosci ,MedPack”, aby
wyleczy¢ Obrazenia zadane
przez stimpack. 3
sanitariuszki sg w zasiegu
marines, wiec moze usungc z
nich do 3 Obrazen. Marines
maja na sobie tylko 2
Obrazenia, wiec reszta efektu
Jleczenia” przepada.

e Nieoficjalna polska wersja
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Gracz Zerg6w postanawia
wprowadzi¢ Jednostke z
rezerw. Ma réwniez 1
dostepne zaopatrzenie i
dodaje 12 Zerglingéw na
lewej flance. Moze i spéznity
sie na impreze, ale maja
potencjat, by zabezpieczy¢
lewy znacznik celu w
kolejnych rundach.

Katherine postanawia
wykonac akcje rozfaczenia
Maruderami i prébuje ukry¢
je za Sciang. Przesuwa model
prowadzacy najdalej, jak to
mozliwe. Ostatecznie udaje
jej sie ukry¢ tylko jednego
Marudera przed linig
wzroku Karakanéw. Nie
bedzie mogta strzela¢ ani
szarzowa¢ w nastepnej Fazie,
poniewaz warto$¢
zaopatrzenia Marudera byta
taka sama jak Karakanéw w
chwili roztaczenia.

James aktywowat wszystkie
swoje Jednostki. Postanawia
spasowac i przeja¢ Znacznik
pierwszego gracza.
Katherine réwniez pasuje,
wiec mozemy przej$¢ do
nastepnej fazy.

Nieoficjalna polska wersja  EE—————————
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RUNDA 2:
FAZA SZTURMU

Gracz Zergéw ma Znacznik
pierwszego gracza. Decyduije sie
ruszy¢ pierwszy. Dostrzega okazje, by
zabi¢ Maruderdéw Karakanami, i
aktywuje je jako pierwsze. Wie, ze jego
jednostka widzi tylko jeden model, ale
mu to nie przeszkadza. Jesli mu sie uda,
zaopatrzenie Maruderéw spadnie do 0.

Strzela Karakanami, uzywajac ich broni
dystansowej — kwasowej sliny. Kazdy
model ma Szybkostrzelnos¢ 3 i trafia na
3+, a kazdy nieobroniony Rzut na pancerz
zadaje

Teraz nadchodzi czas rewanzu Katherine!
Aktywuje Marines na $rodku pola bitwy.
Ta Jednostka Marines jest wyposazona w
pie¢ Karabinéw C-14 i dwie bronie
SPECJALISTA: AGG-12, ktéry zastepuje
jeden standardowy karabin, oraz 1
Wyrzutnie rakiet ze stowem kluczowym
BRON BOCZNA, zamontowang na
ramieniu Marine. Mozna jej uzywac
razem ze standardowym karabinem.

Kazdy typ broni moze obierac za cel réznych
wrogow, a wszystkie ataki z danego typu

N N\
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*

1 Obrazenie. Karakany trafiaja 4 razy.
Katherine rzuca na Pancerz, blokujac
Obrazenia na 4+, ale udaje jej sie
obroni¢ tylko 1 kos¢! Maruderzy
otrzymuja 3 Obrazenia, a po dodaniu
Obrazen otrzymanych wczesniej daje to
tacznie 6 Obrazen - wystarczajaco, by
zabi¢ jednego Marudera, ktéry ma 5 PZ.
Zostaje 1 Obrazenie nadwyzki, ale
Karakany nie widzg ostatniego
Marudera, wiec to Obrazenie nie zostaje
przydzielone. Maruderzy traca 1
Wartos¢ zaopatrzenia, a James
otrzymuje 1 Punkt zwyciestwa podczas
Fazy punktacji.

broni musza zosta¢ w petni rozpatrzone,
zanim przejdzie sie do nastepnego.
Katherine uzyta Stimpacka w poprzedniej
fazie, wiec jej Karabin C-14 bedzie miat
PRECYZJA (3).

Katherine postanawia najpierw ostrzela¢
Krélowg bronig AGG-12. Ta brof ma
SzybkostrzelnosS¢ 2 i jest
wyspecjalizowana w polowaniu na
opancerzone cele dzieki swojemu
Typowi nawaty — Opancerzony. Trafia
dwa razy i rzuca 2 na K3 na Wartos¢
nawaty. Oba trafienia sg celne i

Nieoficjalna polska wersja
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trafiaja bezposrednio do puli obrazen z
powodu nawaty. Krélowa nie bedzie
mogta wykonac rzutéw na pancerz.
Otrzymuje 2 obrazenia.

Kolejna bronig, ktdrej uzyje Katherine,
jest wyrzutnia rakiet. Bierze na cel
jednostke zerglingéw, ktéra przybyta w
tej rundzie i stoi blisko Krélowe;.
Wyrzutnia rakiet ma szybkostrzelnos¢
4 itrafia na 3+. Wszystkie 4 strzaty
dosiegaja celu. Zerglingi rzucaja na
pancerz na 6+ i uzyskuja jeden sukces. W
puli obrazen s 3 kosci, co daje facznie
3 obrazenia, ale w reakcji James uzywa
zdolnosci specjalnej Krélowej
JIransfuzja”, aby zmniejszyc tgczne
obrazenia o 2. Ginie tylko 1 zergling.
James optaca koszt tej zdolnosci kartg
taktyczng ,Kolonia karakanéw".

Na koniec Marine strzelajg ze swoich
niezawodnych karabinéw C-14.
Wyposazonych jest w nie 5 modeli, a
Katherine bierze na cel jednostke
zergling6w przy 2. znaczniku misji.
James i Katherine ustalaja,

ile zerglingéw jest widocznych, i
zgadzaja sie, ze 4 sa w linii wzroku.
Sprawdzajq tez zasieg do wrogich
modeli i tylko 4z 5 Marine
wyposazonych w karabin C-14 sgw
zasiegu. 4 Marine oddajq 8 strzatéw
dzieki szybkostrzelnosci 2 karabinu
C-14. Marine Katherine trafiaja na 3+ iz
8 strzatéw trafiaja 5, a takze uzyskuja 1
sukces na kosci nawaty. Na szczescie
Katherine uzyfa na tych Marine
Stimpacka, zamieniajac 3 pudfa w
dodatkowe trafienia.

Jedna kos¢ jest automatycznie
dodawana do puli obrazen, a James
wykonuije rzut na pancerz na 6+ dla
pozostatych 7 kosci. Udato mu sie
obroni¢ 2 z nich, wiec zerglingom
przypisuje sie 6 obrazen. Majg one
charakterystyke punktéw zycia réwna
1. Jednak przed strzelaniem James i
Katherine ustalili, ze jej jednostka
Marine widzi tylko 4 modele zerglingdw.
Ginie tylko tyle, a reszta obrazer zostaje
odrzucona.
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Teraz kolej Jamesa na
aktywacje jednostki. Wybiera
Krélowa, ogtaszajac szarze na
Marine w $rodku.
Charakterystyka szybkosci
Krélowej wynosi 4, ale
znajduje sie ona na biomasie,
zyskujac o 1 wiecej. Teraz
szarza udaje sie na 2+ zamiast
3+, Rzuca 2 i wigze Marine
walka. Krélowa, podobnie jak
wiele innych jednostek
Zergéw, ma zdolnos¢
4Niszczycielska szarza”, wiec
rzuca 4 kos¢mi na 3+, aby
trafi¢. Uzyskuje dwa sukcesy,
a Marine rzutem na
pancerz na 5+ blokuja jedno
trafienie, wiec Katherine
ktadzie 1 znacznik obrazen
przy jednostce.

Katherine porusza
Maruderdw. Zwykle jednostka
Maruderéw ma warto$¢
szybkosci 4, ale gdy w
jednostce jest tylko jeden
model, Katherine moze uzy¢
drugiej wartosci, czyli 7, i
przemiescic¢ ostatniego
Marudera blizej
Sanitariuszek.

James ogtasza szarze
zerglingami, aby wesprze¢
Krélowa $wiezg jednostka
zerglingéw. Aby zwiazac
walka, musi wyrzucic¢ 5+.
Niestety dla niego wyrzuca
tylko 4.
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Katherine przesuwa
Sanitariuszki blizej znacznika
misji 5, w strone Krélowej, ale
nie w promieniu zasiegu
zwigzania jednostki.

James ogtasza wielokrotng
szarze jednostka zergling6w.
Zostaty one ulepszone
Szatkujacymi szponami, aby
przegryzac sie przez
opancerzone jednostki
réwnie tatwo jak przez lekkie.
Ogtasza szarze na Maruderai
Swiezg jednostke Marine. Aby
ta szarza sie powiodta, musi
by¢ w stanie zwiaza¢ walka
obie jednostki modelem
prowadzacym. Wyrzuca 6 i
mu sie udaje. Zerglingi
przemieszczajq sie przez
trawe, usuwajac ja.

Teraz musi wykonac rzut na
trafienia UDERZENIE. Modele
zwigzane walka tylko z jedng
jednostka musza rozpatrzy¢
trafienia uderzenia przeciwko
tej jednostce, ale przy
zwigzaniu z wieloma
jednostkami mozesz
zdecydowad, jak rozdzieli¢ ich
trafienia uderzenia. James
decyduije, ze 3 UDERZENIA
trafig Marudera, a 5 trafi
Marine.

Trafienia uderzenia
zerglingdw trafiaja na 5+.
Uzyskuje 1 sukces przeciwko
Maruderowi, a Maruder nie
zdaje rzutu na pancerz,
otrzymujac 1 obrazenie.
Nastepnie James rzuca 5
kos¢mi na trafienia uderzenia
przeciwko Marine i trafia 4 z
nich. Katherine wykonuje dla
Marine rzut na pancerz na 5+,
ale nie zdaje 2 z nich. Musi
usuna¢ jednego Marine, ktdry
nie jest zwigzany walkg z
zerglingami.
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Nastepnie Katherine aktywuje
Marine zwigzanych w walce
wrecz z jednostka zergling6w.
Moga oni bra¢ na cel
wytacznie te jednostke
zerglingéw, z kt6ra sa
zwigzani. Ta jednostka Marine
nie ma ulepszen; wszystkich 5
pozostatych Marine wystrzeli
ze swoich karabinéw C-14.
Trafia 7 razy. Zerglingi sg
zwigzane walka, wiec
wykonuja rzut na pancerz
na 6+ i uzyskujg jeden sukces.
Nastepnie zerglingi maja 6
kosci w puli obrazen. James
wykonuije teraz rzut na unik.
Zerglingi sg szybkie, zwtaszcza
w walce wrecz, wiec maja
charakterystyke uniku 4+, i
udaje mu sie uzyskac 3
sukcesy. Na koniec musi
zadac 3 obrazenia swojej
jednostce zerglingdw,
zabijajac 3 modele, ktére nie
sa w kontakcie podstawkami
z Marine. Wartos¢
zaopatrzenia tych
zerglingéw spada teraz,
poniewaz zostato ich tylko 5.
W fazie punktowania
Katherine otrzyma 1 punkt
zwyciestwa.

James aktywowat wszystkie
swoje jednostki. Pasuje i
zabiera znacznik
pierwszego gracza.
Katherine réwniez
aktywowata juz wszystko i
pasuje jako druga.

Nieoficjalna polska wersja
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RUNDA 2:
FAZA WALKI

James aktywuje Jednostke
Zerglingéw Zwigzang walka z
Maruderem i Marines.
Wszystkie modele sa w
kontakcie podstawkami.
James nie moze wykonac
Zwarcia szyk6éw. Dwa
modele sg zwigzane walka z
Maruderami, dwa modele sg
zwigzane walka z Marines, a
jeden model jest zwigzany
walkg z oboma - ten
pojedynczy model obierze za
cel Maruderéw. Jego kos¢
nawaty dziata przeciwko
celom lekkim i opancerzonym,
wiec decyduje, ze kos¢ nawaty
zostanie uzyta przeciwko
Maruderowi.

Bronie zerglingéw maja szybkostrzelno$¢
2, wiec 6 atakdw kierowanych jest w
Maruderdw, a 4 w Marine. Maruderzy
zostaja trafieni 4 razy, a 3 z tych kosci
trafiajg bezposrednio do puli obrazen
dzieki kosci nawaty. Rzut na pancerz
Marudera jest udany. Otrzymuja 3
obrazenia i zostajg na stole z 1 pozostata
rang!

Teraz Marine - 3 z atakdw trafiaja, ale
poniewaz James uzyt juz swojej nawaty w
tej walce, nie ma jej przeciwko Marine.
Katherine wykonuje 3 rzuty na pancerz o
wartosci 5+ i nie udaje jej sie zablokowac
wszystkich. 1 Marine ginie, a przy
jednostce ktadzie sie 1 znacznik obrazen.
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Katherine aktywuje Marine
zwigzanych walka z Krélowa.
Moze wykona¢ Zwarcie
szykow na kazdym modelu,
aby przesunac go blizej celu.

Kazdy Marine atakuje
Atakiem (szybkostrzelnos¢
1, trafia na 5+). Trafiaja
Krélowa 4 razy, ale udaje jej
sie obroni¢ 2 z nich rzutem
na pancerz na 4+.

James aktywuje Krélowg z 3
atakami na 4+ i udaje mu sie
trafi¢ raz. Niestety Marine nie
zdaja rzutu na pancerz i
otrzymuja 1 obrazenie.
Marine mieli juz 1 obrazenie
w puli, wiec jeden z nich
ginie.

25
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Katherine aktywuje Marines
zwigzane walka z
Zerglingami, aby je
zaatakowac. Trafia 3 razy, ale
Jamesowi udaja sie dwa
rzuty na Pancerz z
wynikiem 6+. Ginie tylko
jeden Zergling.

James nie ma juz
nieaktywowanych Jednostek
zwigzanych walka z armia
terran. Pasuje. Katherine ma
jeszcze do aktywowania
Marudera - trafia Zerglingi
raz, a Jamesowi nie udaje sie

obroni¢ przed tym trafieniem.

Ginie jeden Zergling.

To byt ostatni atak w drugiej
rundzie, a teraz nadszedt
czas, aby policzy¢ punkty!

Nieoficjalna polska wersja
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FAZA PUNKTACJI

W drugiej rundzie cele przyznajq teraz
Punkty zwyciestwa oprécz punktéw,
ktére gracze otrzymuja za eliminowanie
zaopatrzenia. Znaczniki misji 1i 2 nie
znajduija sie obecnie pod kontrolg zadnego
gracza, ale Znacznik 5 posrodku to inna
historia. James ma tam Krélowa o
wartosci zaopatrzenia 1, ale Katherine
ma tam 2 Jednostki: Marines o wartosci
zaopatrzenia 1 oraz Sanitariuszki o
wartosci zaopatrzenia 1. Przejmuje
kontrole nad tym punktem i otrzymuje 1
Punkt zwyciestwa.

W trakcie rundy obie strony zdotaty obnizy¢
wartos¢ zaopatrzenia wrogich Jednostek.
Maruderzy stracili 1 zaopatrzenie, a Zerglingi

N N\
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réwniez stracity 1 zaopatrzenie, wiec zaréwno
Katherine, jak i James otrzymujg za to po 1 Punkcie

zwyciestwa.

Pod koniec drugiej rundy Terranie pod
dowddztwem Katherine prowadzg 2 do 1z
Zergami Jamesa. W nastepnej rundzie to
James zdecyduje, kto zaczyna.

To koriczy dwie petne rundy tej epickiej bitwy.
Mozesz sie z niej uczy¢ albo odtworzyc te
mape i rozegrac kolejne dwie rundy, by
przekonac sie, ktéra strona wysztaby na
prowadzenie.

Nieoficjalna polska wersja
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CZESC 2:
PODSTAWOWE POJECIA

Zanim padnie pierwszy strzat, kazdy dowddca musi
zrozumiec jezyk pola bitwy. Ta cze$¢ omawia
podstawowe elementy gry: modele, Jednostki, pomiary

oraz terminologie uzywang w dalszej czesci podrecznika.

2.1 MODELE

Kazda figurka Archon Studio w armii gracza jest modelem
- pojedynczg jednostka (Marine, Zergling, Ultralisk)
osadzong na wiasnej, niezaleznej podstawce. Wszystkie
zasady odnosz3 sie do modelu poprzez jego podstawke.
Fizyczna figurka ponad podstawka stuzy wytacznie celom
estetycznym.

2.2 JEDNOSTKI

Armia sktada sie z Jednostek. Jednostka to jeden lub wiecej
modeli dziatajgcych razem jako pojedyncza formacja.

» Sktad: Kazda Karta jednostki okresla liczbe
zawartych w niej modeli. Oddziat piechoty moze liczy¢
wielu Zotnierzy; pojazd moze dziata¢ samodzielnie.

» Spojnosé: Modele w obrebie Jednostki walczg i
poruszajg sie jako jedna catos¢. Obowiazujq je zasady
Spéjnosci (Czes¢ 4.4), odzwierciedlajace dyscypling i
komunikacje niezbedne do dziatania na polu bitwy.
» Sojusznicze i wrogie: Wtasne Jednostki gracza sa
Sojusznicze. Jednostki przeciwnika s3 Wrogie.

2.3 PODSTAWKI

Kazdy model stoi na podstawce, a ta podstawka jest
najwazniejszym fizycznym obiektem w grze. Nie ma
znaczenia, jak upozowana jest figurka, czy Zelota jest w
$rodku skoku, czy Hydralisk odchyla sie do ataku;
zasady widzg wytacznie podstawke. Kazdy pomiar, kazde
sprawdzenie linii wzroku oraz kazde pytanie o to, czy
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dwa modele sie stykaja lub naktadaja, rozstrzyga sie,
patrzac na ich podstawki, i na nic wiecej.

Kazdy model musi by¢ osadzony na podstawce o wtasciwym
rozmiarze, okre$lonym na jego Karcie jednostki. Uzycie
podstawki o niewtasciwym rozmiarze zmienia fizyczny obrys
modelu i bezposrednio wptywa na rozgrywke, dlatego
spéjnos¢ ma znaczenie.

» Brak naktadania: Podstawki nigdy nie moga sie
naktadac. Jesli modelu nie da sie ustawic¢ bez naktadania
jego podstawki na inng podstawke lub teren
nieprzebyty, po prostu nie moze sie tam znalez¢.

» Swohoda scenerii: Gracze mogg dowolnie dodawac
ozdobne podstawki, wtasne konwersje, dramatyczne
pozy oraz stojaki do lotu. Gra zacheca do kreatywnosci -
pamietaj tylko, ze na potrzeby zasad liczg sie wytgcznie
podstawka oraz charakterystyka Rozmiaru na Karcie
jednostki. Marine stojacy na stercie gruzu nie jest
wyzszy niz taki na gotej podstawce. Mutalisk na wysokim
stojaku do lotu ma taki sam Rozmiar jak ten na krétkim
kotku.

» Stojaki do lotu: Jesli model korzysta ze stojaka do
lotu, spdd stojaka liczy sie jako podstawka modelu na
potrzeby wszystkich pomiaréw i pozycjonowania.

» Syndrom chybotliwego modelu: Gdy model nie
moze sta¢ ptasko na terenie, obaj gracze powinni
uzgodni¢, gdzie statby ten model, gdyby powierzchnia
na to pozwalafa. Ustaw model jak najblizej tego miejsca
albo uzyj znacznika, aby wskazac jego rzeczywista
pozycje. Na wszelkie potrzeby przyjmuje sie, ze model
zajmuje uzgodniong pozycje.



2.4 CECHY

Cechy to stowa kluczowe wydrukowane na dole kazdej Karty
jednostki. Pozwalajg zasadom odnosic sie do okreslonych
typéw Jednostek bez powtarzania rozbudowanych definicji.

2.4.1 CECHY FRAKCJI
Cechy frakgji okreslajg przynalezno$c Jednostki.

» Cechy rasy: Terranie, Zergowie, Protosi.

» Cechy podfrakgji: Konkretne roje lub organizacje,
np. Réj Kerrigan, Renegaci Raynora.

P Zastosowanie: Podczas budowania armii gracz moze
uwzgledni¢ wytacznie Jednostki i Karty taktyczne, ktre
majg cechy frakcji wspéine z wybrang Kartg frakgji.

2.4.2 CECHY BOJOWE

Cechy bojowe okreslaja fizyczng nature Jednostki oraz
jej klase taktyczna.

Cechy typu: Opancerzony, Biologiczny, Lekki,
Mechaniczny, Psioniczny, Latajacy oraz Naziemny.

» Celowanie: Niektére bronie moga strzela¢ wytacznie
do celéw o okreslonych cechach (np. ,Cel: Powietrzny ").
» Nawata: Efektywnos¢ Nawaty broni uruchamia sie
tylko wtedy, gdy cel ma Ceche bojowa wskazang w
Typie nawaty tej broni (Cze$¢ 8.7.4).

» Premie: Zdolnosci takie jak ANTY-UNIK (X) czy
PRZEBICIE (X) czesto dziatajg tylko przeciwko
okreslonym cechom.

2.5 ROLE GRACzY

W kazdej chwili kazdy gracz petni jedng lub wiecej z
ponizszych rél. Terminy te pojawiaja sie w catych zasadach
i okreslaja, kto podejmuje decyzje, kto wykonuje rzuty
kos¢mi oraz na kogo oddziatuje dana zdolnos¢.

» Gracz aktywny: Gracz, ktérego kolej wtasnie
przypada. Niektdre zasady, w szczegdInosci Reakcje,
odwotuja sie do tego, aby ustalic priorytet, gdy obie
strony reaguja na to samo zdarzenie.

» Gracz kontrolujacy: Gracz, ktdry dowodzi
konkretng Jednostka, modelem lub Zetonem.
Podejmuje wszystkie decyzje i wykonuje wszystkie rzuty
kos¢mi. Niektére zdolnosci (np. Pasozyt neuronowy)
mogg przenosic¢ kontrole; nowy kontrolujacy dziata
wowczas pod kazdym wzgledem tak, jakby Jednostka
byta jego wiasna.

> Sojusznicze i wrogie: Wszystko, co nalezy do gracza
kontrolujacego lub jego sojusznikéw, jest Sojusznicze.
Wszystko, co nalezy do przeciwnika, jest wrogie. W
grach druzynowych wszyscy sojusznicy sg wzgledem
siebie Sojuszniczy.
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2.6 SLOWA KLUCZOWE | PRIORYTET ZASAD

2.6.1 SLOWA KLUCZOWE

Stowa kluczowe zapisuje sie POGRUBIONYMI
WERSALIKAMI (np. BRON BOCZNA, PRZEBICIE,
UKRYTY). Stowo kluczowe zawsze oznacza to samo,
niezaleznie od Jednostki, w ktdrej sie pojawia. Petne
definicje znajduja sie w Czesci 11: Glosariusz i definicje
stow kluczowych.

Stowa kluczowe nie kumuluja sie. Uzyskanie tego
samego stowa kluczowego dwukrotnie nie daje dodatkowej
korzysci. Jesli stowo kluczowe ma warto$¢ liczbowa (np.
PRECYZJA (1) i PRECYZJA (2)), uzyj tylko najwyzszej wartosci.

2.6.2 PRIORYTET

Zasady szczegotowe maja pierwszenstwo przed Zasadami
0g0Inymi. Jesli tekst na Karcie jednostki, Karcie misji
lub w Zdolnosci specjalnej jest sprzeczny z Zasadami
podstawowymi, pierwszeristwo ma karta lub zdolnos¢.

2.7 TYPY ZDOLNOSCI

Kazda Zdolnos¢ specjalna nalezy do jednej z trzech
kategorii. Zrozumienie tej réznicy jest kluczowe,
poniewaz okresla, kiedy mozna uzy¢ zdolnosci, czy
wymaga ona $wiadomej decyzji oraz co sie dzieje, gdy
obaj gracze chcg dziata¢ w tym samym czasie. Czes¢ 10
omawia je w petnym szczegéle; ponizej znajduje sie
robocze podsumowanie.

2.7.1 ZDOLNOSCI AKTYWNE

Zdolnosci aktywne to Swiadome wybory: zastrzyk
stymulantu, zmiana trybu, wymierzony strzat.
Wymagaja, aby Jednostka byta Aktywowana, i musza
zosta¢ uruchomione bezposrednio przed
zadeklarowaniem akgji lub bezposrednio po jej petnym
rozpatrzeniu. Gracz nie moze przerwac akcji w jej
trakcie, aby jej uzy¢.

MARINE

@) MOVEMENT PHASE I e Tohid
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Clg

UWAGA: Cecha bojowa
Naziemny oraz wysokos¢
POZIOM NAZIEMNY
(Czes¢ 8.5.3) to odrebne
pojecia. Jednostka
Powietrzna stojgca na
macie do gry znajduje 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.

|

Jednostka w Rezerwach nie moze uzywac Zdolnosci
aktywnych, chyba ze zdolnos¢ wyraznie stanowi
inaczej. Kazda nazwana Zdolno$¢ aktywna moze
zostac uzyta przez dang Jednostke tylko raz na runde,
chyba ze posiada stowo kluczowe POWTARZALNY.
Efekty przyznane przez Zdolnosci aktywne wygasaja na
Koniec biezacej rundy, o ile nie stwierdzono inaczej.
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2.7.2 ZDOLNOSCI PASYWNE

Zdolnosci pasywne sg zawsze aktywne. Reprezentuja
wrodzone cechy, state wyposazenie lub biologiczne
adaptacje, ktdre nie wymagaja decyzji o uruchomieniu; po
prostu dziataja, dopdki Jednostka znajduje sie na polu
bitwy.

7

@ MC PHA L) UPGRADE Jo7H
to make an Evade Roll against any Close Combat Attack |
Ability.

AGG-12 12 Ground 2 3+ Armoun
t RIFFLE

R UNCHER 12 Ground 4 3+

SLUGTHROWER: (LEITI When this Unit makes
aRanged Attack with a C-14 Rifle and the target is
Within 8", that weapon gains ANTI-EVADE (1),

Podobnie jak Zdolnosci aktywne, ZdoInosci pasywne s3
nieaktywne, gdy Jednostka znajduje sie w Rezerwach, o ile nie
stwierdzono inaczej.

2.7.3 ZDOLNOSCI REAKCJI

Zdolnosci reakgji to odruchy pola bitwy. Uruchamiaja
sie w odpowiedzi na okreslony wyzwalacz, taki jak
nadchodzacy atak, Szarza wroga lub zniszczenie modelu,
i pozwalaja graczowi dziata¢ poza normalng sekwencjg
aktywacji. Haczyk tkwi w czasie: Reakcje trzeba
zadeklarowac doktadnie w chwili wystapienia jej
wyzwalacza. Gdy ta chwila minie, okazja przepada.

== N
LUMLLEEP | 17E suppORT: (71T (IEJ Use when Rlﬂq
Withi

another Friendly Biological Unit suffers Damage Within
q 4".Reduce the Total Damage before allocation by 1 for
d each model in this Unit that is Within 4" of the damaged
Unit.

Kazdy gracz moze rozpatrzy¢ tylko jedng Reakcje na
Aktywacje.

Kazda nazwana Zdolnos¢ reakcji moze zostac uzyta
przez dana Jednostke tylko raz na runde. To
ograniczenie obowigzuje przez catg runde (wszystkie fazy
i wszystkie Aktywacje). Pojedyncza Jednostka nie moze
uzy¢ Reakdji o tej samej nazwie wiecej niz raz na runde,
nawet przy réznych wyzwalaczach.

Rézne Jednostki moga kazda uzy¢ tej samej nazwane;j
Reakji raz na runde.

Jesli obaj gracze chcg zareagowac na ten sam wyzwalacz,
Gracz aktywny rozpatruje swoja Reakcje jako pierwszy.

Podobnie jak Zdolnosci aktywne i pasywne, Zdolnosci
reakcji nie moga by¢ uzywane, gdy Jednostka znajduje
sie w Rezerwach, o ile nie stwierdzono inaczej.

PRZYKRLAD: Jesli Jednostka Zelotéw zostanie
zaatakowana, moze uzy¢ Gorliwej salwy ALBO Pancerza
naziemnego, ale nie obu w tej samej Aktywacji wroga.

Jesli Jednostka Marines zostanie zaatakowana i uzyje Pancerza
piechoty do swojego rzutu na Pancerz, Jednostka Sanitariuszek
znajdujaca sie z tytu nie bedzie mogta uzy¢ swojego
Podtrzymywania zycia w tej samej Aktywacji wroga.

SIMOVEMENT PHASES £J UPGRADE
LEG ENHANCEMENTS: (50073 3 This Unit performs a 2"
limit.

STASSAULTPHASEY £ UPGRADE
ZEALOUS ROUND: (15,011 (I3 When this Unit is not
may count this Unit as Activated in this Phase (flip its

PG crouns -
Us ’ ARMOR: (1775777
P g:?:;; Friendly Grogpg Ugf;nal};f o
thisrgy, U Gains TOuGH r1y g

~ ”,e,m,\.ns. = EROUNDWHPDNS'
i J e roundllnit'shrs“tanged i

TICAL HIT (1)
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CZESC 3:
KOSCI | RZUTY

Przypadek odgrywa kluczowa role na polu bitwy —
dobrze wymierzona salwa moze niegroznie odbic sie
rykoszetem od wzmocnionego pancerza, a rozpaczliwa
ostatnia obrona moze odwréci¢ losy catej bitwy. W tej
Czesci omowimy, jak uzywa sie kosci do rozstrzygania
niepewnych wynikéw, od podstawowych rzutéw i
modyfikatoréw po rozgrywke, ktéra rozstrzyga spory i
decyduje o inicjatywie.

3.1K0Scl
Gra wykorzystuje standardowe kosci szescienne (D6).

» D6: Rzu¢ jedng koscig. Wynikiem jest pokazana liczba.
» D3: Rzuc jedng koscig D6 i podziel wynik na pdt, zaokraglajac w gére:
*1-2=1,

*3-4=2,

*5-6=3.

» Wiele kosci (2D6, 3D6): Rzu¢ podang liczba kosci i
zsumuj wyniki.

3.2 ROZGRYWKI

Gdy zasada wymaga rozgrywki, obaj gracze rzucajg 2D6.
Wygrywa wyisza suma. Remisy przerzuca sie, az
wyfoniony zostanie zwyciezca.

3.3 PRZERZUTY

Niektdre zdolnosci dajg szanse na przerzut, pozwalajac
na druga probe, gdy pierwszy wynik jest niekorzystny.
Podnies$ kos¢ i rzu¢ nig ponownie. Nowy wynik zastepuje
pierwotny, nawet jesli jest gorszy. O ile nie stwierdzono
inaczej, przerzut dotyczy pojedynczej kosci. Jesli zdolnos¢
okresla przerzut wielu kosci, postepuj zgodnie z jej
instrukcjami.

3.4 MODYFIKATORY

Modyfikatory zmieniaja Liczbe docelowa rzutu. Zastosuj
wszystkie modyfikatory przed rzutem.

» Modyfikator +X: Utatwia rzut, obnizajac Liczbe
docelowg o X.
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» Modyfikator -X: Utrudnia rzut, podnoszac Liczbe
docelowg o X.

» Modyfikatory z réznych nazwanych Zrédet kumuluja
sie, o ile nie podano inacze;.

PRZYKLAD: Marine potrzebuje 5+, aby trafic.

» Modyfikator +1 obniza Liczbe docelowg o 1. Teraz
trafia na 4+.

» Modyfikator -1 podnosi Liczbe docelowa o 1. Teraz
trafia na 6+.

MODELS | SUPPLY

BURROW: (J510TJ FIID If this Un

Engaged, it gains or loses the Burrowed Status.

DEBILITATING SALIVA: (TS0 (LI0 Use when an
Enemy Unit Within 8" of this Unit declares a Ranged Attack.
Apply DEBUFF Hit (1) to each of that Unit's Ranged Weapons,

[NAME ______[RNG] Target [Roh| Hit | urge ype| SDice omg Keyword ||

ACID SALIVA 8 Ground 4 3+ J -

DEVASTATING CHARGE: (LTI Immediately after
this Unit completes a successful Charge, resolve the

IMPACT (1) 4+ effect. HEAL (2) effect.

Tekst zdolnosci: ,+1 do Pancerza” oznacza, ze Rzut na pancerz
sie poprawia (Liczba docelowa maleje). ,-1 do Trafienia”
oznacza, ze trafienie staje sie trudniejsze (Liczba docelowa
rosnie).

Liczby docelowej nigdy nie mozna zmodyfikowac
ponizej 2+ ani powyzej 6+.

Wartos$¢ zerowa (-) oznacza, ze dana zdolnos¢ nie
istnieje. Zaden modyfikator nie moze umozliwic¢ rzutu
tam, gdzie obowigzuje Warto$¢ zerowa.

3.5 STALE DODATKI

Jedli zasada méwi ,,D3+1", rzu¢ koscia i dodaj 1 do
wyniku. Nie jest to modyfikator Liczby docelowej -
generuje warto$¢ (np. 4 obrazenia zamiast 3).

3.6 WYNIKI AUTOMATYCZNE

Zadne przygotowanie nie gwarantuje idealnego rezultatu,
a zadna sytuacja nigdy nie jest naprawde beznadziejna.
Kosci zawsze zostawiajg miejsce na to, co nieoczekiwane.

Niezaleznie od ostatecznej Liczby docelowej, naturalny wynik 6
zawsze oznacza sukces, a naturalny wynik 1 zawsze oznacza
porazke. Zaden modyfikator ani zdoIno$¢ nie moze przekroczy¢
tych granic.

3.7 TESTY

Ilekro¢ zasady kazg graczowi wykonac rzut przeciwko
liczbie - Rzut na pancerz, Rzut na trafienie lub
Sprawdzenie uniku - ten rzut jest Testem. Kazdy Test
kieruje sie t3 sama logika: istnieje Liczba docelowa,
gracz rzuca, a wynik albo osigga prég, albo nie.

REGENERATION: (ZIEIT When this Unit becomes
Activated, if it has the Burrowed Status, resolve the

NOTKA PROJEKTANTA:
Modyfikatory zmieniajq
Liczbe docelowg, a nie sam
rzut kosciq. Dzieki temu
arytmetyka pozostaje
prosta, bo gracz zawsze
doktadnie wie, jaka jest
Liczba docelowa przed
rzutem kos¢mi. Zapewnia to
réwniez, ze automatyczne
sukcesy przy wyniku 6 i
automatyczne porazki przy
wyniku 1 sq jednoznaczne,
bez wzgledu na to, ile
modyfikatorow
zastosowano do
pojedynczeqo rzutu.
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Testy wystepuja w dwoch odmianach:

» Testy cech korzystajg z wartosci z wkasnego profilu
Jednostki — jej Pancerza, Uniku i wrodzonej
odpornosci. Gdy oddziat Marine dostaje pod ostrzat i
wykonuje swoje Rzuty na pancerz, jest to Test cechy.
» Testy atrybut6w korzystaja z wartosci z Profilu
broni lub Zasady specjalnej, takiej jak charakterystyka
Trafienia broni. Gdy ci sami Marine strzelajg ze swoich
Karabinéw C-14 i rzucaja na trafienie, jest to Test
atrybutu.

Nie wszystko, co wymaga kosci, jest Testem.
Generowanie wartosci — Rzut na szarze, wynik D3
Obrazen — po prostu daje liczbe. Gracz dodaje wynik
kosci do wartosci bazowej zgodnie z instrukcjg. Nie ma
zadnej Liczby docelowej do pokonania.
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Aby rozstrzygna¢ dowolny Test: ustal bazowg Liczbe
docelowa, zastosuj wszystkie Modyfikatory, by wyznaczy¢
ostateczng Liczbe docelows, i rzu¢ koscig. Jesli wynik jest
réwny Liczbie docelowej lub jg przewyisza, Test koriczy
sie sukcesem. Jedli nie osigga jej, Test koriczy sie porazka.

3.8 PRZEKRZYWIONE KOSCI

Jesli kos¢ nie laduje ptasko na powierzchni gry —
zaklinowana o teren, przechylona na podstawce lub
catkowicie poza stotem — rzut jest niewazny. Podnie$ j3
i rzu¢ ponownie. Gracze powinni przed gra uzgodnic, co
uznaja za przekrzywiong kos¢. Najprostszy test: jesli
wynik nie jest oczywisty na pierwszy rzut oka, przerzu¢
kosc.




CZESC 4:
MIERZENIE | RUCH

Liczy sie pozycja. Kilka cali moze zadecydowac o réznicy
miedzy zabdjczg szariq z flanki a odstonieta Jednostka
zaskoczong na otwartej przestrzeni. Ta Cze$¢ omawia,
jak mierzy sie odlegtosci, jak modele poruszaja sie po

polu bitwy oraz zasady Spéjnosci, ktére wiazg Jednostke

w catosc.

4.1 MIERZENIE ODLEGLOSCI

Wszystkie odlegtosci mierzy sie w calach () za pomocg
miarki lub linijki.

Gracze mogg mierzy¢ dowolng odlegtos¢ w dowolnym
momencie, w tym przed zadeklarowaniem akgji,
podczas aktywacji przeciwnika oraz miedzy Fazami. Nie
ma zadnych ograniczen co do wczesniejszego
mierzenia. Zacheca sie graczy, by mierzyli doktadnie i
uzgadniali odlegtosci przed podjeciem akgji.

Miedzy modelami: Mierz od najblizszego punktu
podstawki jednego modelu do najblizszego punktu
podstawki drugiego modelu. W przypadku modeli na
podstawkach lotniczych spdd podstawki traktuje sie jako
podstawke modelu przy wszystkich pomiarach (Cze$¢
2.3).

» Ignoruj wystajace elementy: Bron, skrzydta,
konczyny i elementy scenerii wystajace poza krawedz
podstawki sg ignorowane.

» Kontakt podstawkami: Jesli dwie podstawki
fizycznie sie stykaja, odlegtos¢ miedzy nimi wynosi 0”.
» Zetony i znaczniki: Mierz do najblizszej fizycznej
krawedzi.

» Wysokos¢: Przy obliczaniu odlegtosci miedzy
modelami na réznych wysokosciach zawsze mierz
poziomo z perspektywy z gdry. Réznicy wysokosci w
pionie nie nalezy uwzglednia¢ w pomiarach. Dotyczy to
Zasiegu, zasiegu zwigzania walka oraz zasiegéw
zdolnosci. Odlegtosci ruchu mierzy sie zgodnie z
wykonywana akcja (patrz Cze$c¢ 8.5.3).

N N\
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ODLEGt0SC MIEDZY MODELAMI

W tym przyktadzie odlegtos¢ miedzy modelami mierzy sie od najblizszego punktu
podstawki jednego modelu do najblizszego punktu podstawki drugiego modelu.

DLEGLOSC MIEDZY MODELAMI PR

W tym przyktadzie odlegtos¢ miedzy modelem a elementem terenu
mierzy sie od najblizszego punktu podstawki modelu do najblizszej
krawedzi elementu terenu.

ODLEGLOSC MIEDZY WYSOKOSCIAMI
T 7S R %Y i

Tl

W tym przyktadzie pomiar odlegtosci od Marine na WYSOKIM
TERENIE do Marine na POZIOMIE NAZIEMNYM wykonuje sie poziomo
zwidoku bezposrednio z gory, ignorujgc wysokosc terenu w pionie.

Nieoficjalna polska wersja
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NOTKA PROJEKTANTA:
Niektdre Jednostki majg
zasady specjalne, ktdre
pozwalajq ich modelom
zajmowac rézne wysokosci.
Gdy tak sie dzieje,

wszystkie odlegtosci miedzy
modelami w Jednostce
nadal mierzy sie poziomo.

W tym przyktadzie Marine
odmierza 3" od swojej
podstawki. Zergling A jest
Catkowicie w promieniu
tych 3" — cata jego
podstawka miesci sie w
srodku. Zergling B jest W
promieniu 3” od Marine —
czes¢ jego podstawki styka
sie z zasiegiem, ale nie cafa.
Zergling C znajduje sie
catkowicie poza zasiegiem
3". Uznaje sie, ze Jednostka

Zerglingow jest W promieniu

3" od Marine, poniewaz co
najmniej jeden model
(Zergling A) znajduje sie w
zasiequ. Jednostka
Zerglingdw nie jest jednak
Catkowicie w promieniu 3",

poniewaz modele B i C nie sq

Catkowicie w tym promieniu.

W tym przyktadzie
Jednostka Raptordw ze
wszystkimi modelami
Catkowicie w promieniu
3" od swojego modelu
prowadzqcego, ktory
znajduje sie na WYSOKIM
TERENIE. Odllegtos¢ mierzy
sie poziomo z widoku
bezposrednio z gory —
wysokos¢ terenu w pionie
Jest ignorowana.

4.2 W PROMIENIU A CALKOWICIE W PROMIENIU

W PROMIENIU

Model jest W promieniu danej odlegtosci, jesli jakakolwiek
czes¢ jego podstawki styka sie z tym zasiegiem lub w niego
wchodzi. Jednostka jest W promieniu danej odlegtosci, jesli
podstawka co najmniej jednego modelu styka sie z tym
zasiegiem lub w niego wchodzi.

ZERGLING A - CALKOWICIE W PROMIENIU

CALKOWICIE W PROMIENIU

Model jest 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 jest Catkowicie w promieniu tylko wtedy, gdy
podstawka kazdego modelu w Jednostce spetnia ten warunek.

Nieoficjalna polska wersja




4.3 MODEL PROWADZACY

Model prowadzacy to tymczasowy punkt odniesienia
uzywany do wykonania ruchu Jednostki. Ilekro¢
Jednostka rozstrzyga akcje Ruchu, Rozmieszczenia,
Biegu, Szarzy, roztgczenia lub Zwarcia szykow albo
dowolng inng akcje lub zdolno$¢, ktéra nakazuje
Jednostce wyznaczy¢ model prowadzacy.

Najpierw porusz model prowadzacy, mierzac jego
doktadna trase. Nastepnie ustaw pozostate modele w
prawidtowej Spdjnosci wokdt nowej pozycji modelu
prowadzacego. Wyznaczenie modelu prowadzacego
koriczy sie po rozstrzygnieciu akgji.

4.4 SPOJNOSC JEDNOSTKI

Spojnos¢ sprawdza sie na koricu kazdej akcji przemieszczajacej
modele, w tym Ruchu, Rozmieszczenia, Szarzy, roztaczenia,
Zwarcia szykow, Biegu, UMIESZCZENIA i PRZYWOLANIA.

Na koricu takiej akcji wszystkie modele w Jednostce muszg
by¢ Catkowicie w promieniu 3" od modelu
prowadzacego i moc wyznaczy¢ do niego prawidtowe
Potaczenie spéjnosci. Jesli ten warunek jest spetniony,
Jednostka zachowuje Sp6jnos¢.

Pole bitwy rzadko bywa tak przychylne. Teren i zattoczone
pozycje mogq uniemozliwi¢ modelowi osiggniecie
dozwolonej pozycji Catkowicie w promieniu 3" od
modelu prowadzacego. Gdy tak sie dzieje, ustaw dany
model jak najblizej modelu prowadzacego. Model musi
mimo to zachowa¢ prawidtowe Potgczenie spéjnosci.
Jednostka z jednym lub wiekszg liczbg modeli
ustawionych dalej niz 3" traci Spojnos¢.

Jesli modelu nie da sie ustawi¢ w zadnej dozwolonej
pozycji z zachowaniem prawidtowego Potaczenia
spdjnosci, zostaje natychmiast usuniety jako strata.

Jednostka, ktéra zachowuje Spéjnos¢, pozostaje w niej az
do nastepnej akcji przemieszczajacej. Straty z
jakiegokolwiek zrédfa nigdy nie wyzwalaja sprawdzenia
Spojnosci i nigdy nie powoduja, ze Jednostka traci
Spojnosc.

POWROT DO SPISU TRESCI

Jednostka traci Spojnosc¢ tylko wtedy, gdy ten warunek nie
byt spetniony na koricu jej ostatniej akcji przemieszczajacej.

Zachowujac Sp6jnos¢, Jednostka moze normalnie
kontrolowac i kontestowac znaczniki misji (patrz 8.9.1).

POLACZENIE SPOJNOSCI Przy ustawianiu modeli po
ruchu najpierw ustaw model prowadzacy. Nastepnie
ustaw kazdy pozostaty model po kolei, Catkowicie w
promieniu 3” od modelu prowadzacego, tak by mozna
byto wyznaczy¢ do niego Potgczenie spéjnosci.

Potaczenie spéjnosci to faricuch wyobrazonych linii
wykreslonych od modelu do modelu przez modele tej samej
Jednostki. Potaczenia nie moga przechodzi¢ przez modele z
innych Jednostek, przez teren ani przez luki, przez ktére sam
model prowadzacy nie mdgtby sie przemiescic. Potaczenie
moze przechodzi¢ przez modele Wroga, z ktérymi Jednostka
jest aktualnie zwigzana walka, oraz przez PUNKTY DOSTEPU.

Kazdy model, ktéry nie moze znalez¢ dozwolonej
pozycji z zachowaniem Potaczenia spéjnosci, zostaje
natychmiast usuniety jako strata.

JEDNOSTKI LATAJACE A POLACZENIA SPOJNOSCI:
Przy wyznaczaniu Potgczen spdjnosci dla Jednostki
latajacej ignoruj teren. Potaczenia moga swobodnie
przechodzi¢ przez elementy terenu dowolnego
Rozmiaru, a takze przez modele z innych Jednostek.

UTRATA SPOJNOSCI Jesli na koricu akdji
przemieszczajacej modele dowolny model nie jest
Catkowicie w promieniu 3" od modelu
prowadzacego, Jednostka traci Sp6jnos¢. Jednostki bez
Spéjnosci nie moga kontrolowac ani kontestowac
znacznikow misji (Czes$¢ 8.9.1).

Nieofjalna plska wersja
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W tym przyktadzie
Jednostka Marine
zachowuje Spdjnosc.
Wszystkie jej modele sq
Catkowicie w promieniu
3" od modelu
prowadzgcego
(oznaczonego na niebiesko), z
Potgczeniami spdjnosci
(oznaczonymi na czerwono)
wykreslonymi od pozostatych
modeli do modelu
prowadzqcego. Model Marine
po lewej tqczy sie z modelem
prowadzqcym przez inny
model ze swojej Jednostki,
aby oming¢ blokujqcy teren.

Wtym przyktadzie
Jednostka Marine z
niedozwolonym
ustawieniem. Wszystkie
modele w Jednostce sq
Catkowicie w promieniu
3" od swojego modelu
prowadzgcego, ale model
za murem (oznaczony na
czerwono) nie moze
wykreslic Potgczenia
spajnosci do innego
modelu ze swojej Jednostki
bez przechodzenia przez
pokazany teren. Poniewaz
model nie moze wykreslic
potgczenia przez inny
model bez przechodzenia
przez zabroniony teren,
gracz nie moze ustawic
modelu w tym miejscu.

Nieoficjalna polska wersja  EE—————————
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4.5 WPROST KU

| WPROST 0D

Niektore zdolnosci zmuszaja Jednostke do ruchu WPROST
KU innej Jednostce lub WPROST OD niej. Poprowadz
wyimaginowana prost linie od srodka podstawki
dziatajacego modelu przez srodek podstawki modelu
docelowego. Model, ktérego to dotyczy, podaza wzdtuz
tej linii.

Jesli teren lub inny model blokuje droge, model, ktérego to
dotyczy, omija przeszkode najkrotsza mozliwg trasg, a
nastepnie kontynuuje ruch w pierwotnym kierunku. Jesli
dwie trasy sg jednakowo krétkie, wybiera gracz kontrolujacy.

Po zakoiiczeniu ruchu:

» Model poruszajacy sie WPROST KU nie moze
zakonczy€ ruchu dalej od celu, niz zaczat.

» Model poruszajacy sie WPROST OD nie moze
zakonczy€ ruchu blizej celu, niz zaczat.

Jednostki wielomodelowe poruszajace sie
WPROST KU: modelem prowadzacym musi by¢ ten z
najkrotszg trasg do celu. Przesuri go najpierw. Ustaw
pozostate modele mozliwie najblizej celu, zachowujac
spdjnosc.

Jednostki wielomodelowe poruszajace sie
WPROST OD: modelem prowadzacym musi by¢ ten
z najkrétsza trasa do celu. Przesuri go najpierw. Ustaw
pozostate modele mozliwie najdalej od celu,
zachowujac spéjnos¢.

Nieoficjalna polska wersja
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Gdy w jednostce docelowej znajduje sie wiele modeli,
poprowadz wyimaginowana linie do modelu, ktéry jest
fizycznie najblizej (przy ruchu ku) lub najdalej (przy
ruchu od) dziatajgcego modelu.

Jedli jakikolwiek efekt ruchu wymuszonego zmusza model
do wyjscia poza krawedz pola bitwy, zatrzymuje sie on na
krawedzi pola bitwy, stykajac sie z krawedzig stotu.
Modelu nie mozna przesuna¢ poza granice pola bitwy.

4.6 PRZESWIT SZCZELINY
A ROZMIAR MODELU

Nie kazda szczelina w terenie jest dos¢ szeroka, by sie
przez nig przecisnac, a Siege Tank nie przecisnie sie
przez te samg dziure co Zergling.

Szczelina to dowolna fizyczna przestrzer miedzy
elementami terenu lub modelami, przez kt6rg przebiega
trasa ruchu modelu.

Model prowadzacy moze przechodzic przez szczeliny w
zaleznosci od rozmiaru jednostki:

» Rozmiar 2 lub mniejszy: moze przechodzic przez szczeliny o
szerokosci co najmniej 1”. Piechota i mniejsze stworzenia

wykorzystuja waskie korytarze niedostepne dla wigkszych jednostek.

» Rozmiar 3 lub wigkszy: wymaga szczeliny o szerokosci co
najmniej 3".

Niezaleznie od przeswitu, modelu nie mozna ustawic tam,
gdzie jego podstawka fizycznie sie nie miesci. Przeswit

reguluje ruch przez przestrzen, a nie zatrzymanie sie w niej.

Otwory w elementach terenu - takie jak tuki, drzwi i
wytomy - sg traktowane jako szczeliny na potrzeby
przeswitu szczeliny, nawet jesli otaczajacy element
terenu ma rozmiar 2 lub wiekszy. Szczelina musi by¢
do$¢ szeroka dla kategorii rezmiaru modelu. Gracze
powinni uzgodnic, ktére otwory w terenie sg
przechodnie, podczas przygotowania pola bitwy.

Dotyczy to wszystkich rodzajéw ruchu: Ruchu, Biegu,
Szarzy, roztaczenia i Zwarcia szykow.

Jednostki latajace ignorujg przeswit szczeliny podczas
ruchu. Ich model prowadzacy porusza sie punkt-do-
punktu, omijajac caty teren w trakcie przemieszczania.
Model prowadzacy musi jednak nadal zakoriczy¢ ruch w
dozwolonej pozycji, w ktdrej jego podstawka lub stojak
fizycznie sie miesci, nie zachodzac na podstawke lub
stojak innego modelu ani na teren.
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CZESC 5: KARTY
I
CHARAKTERYSTYKI

Kazda jednostka, brori i zdolno$¢ w grze ma zestaw
charakterystyk przedstawionych na kartach. Ta cze$¢
wyjasnia anatomie kart jednostek i profili broni,
znaczenie kazdej cechy oraz sposdb odczytywania
danych, ktdére napedzajq kazda akcje na polu bitwy.

5.1 KARTY JEDNOSTEK

Kazda Jednostka ma Karte jednostki, ktéra zawiera
wszystkie informacje potrzebne do jej uzycia w grze.

1. NAZWA JEDNOSTKI

2. SZYBKOSC: maksymalna odlegtos¢ w calach, jaka

Model prowadzacy moze pokonac w standardowym Ruchu.

» Wartosci dzielone (np. 4"/7"): uzyj drugiej wartosci
tylko wtedy, gdy jednostka zostanie zredukowana do
jednego pozostatego modelu lub gdy jednostka
rozpoczeta z jednym modelem.

» Wartos¢ zerowa (-): jednostka nie moze sie poruszac
ani by¢ przemieszczana w zaden sposob, w tym efektami

UMIESZCZENIE i efektami ruchu wymuszonego.

3. PANCERZ: Liczba docelowa, ktérg obrofica musi
0siggnac lub przewyzszy¢ na D6, by anulowac trafienie.

4. UNIK: drugorzedna charakterystyka obronna

reprezentujaca zwinnos¢. Uzywana tylko wtedy, gdy
zasada lub warunek wyraZnie przyznaje Rzut na unik.

» Wartos$c¢ zerowa (-): jednostka nie moze wykonywac
rzutéw na unik. ZdoInos¢, ktéra wyraznie przyznaje
rzut na unik, nie znosi tego.

5. PUNKTY ZYCIA (PZ): obrazenia, jakie pojedynczy model musi

wytrzymac, zanim zostanie usuniety.

6. OSLONA (OPCJONALNIE): jesli ta warto$¢ jest obecna na

Karcie jednostki, dodaj j3 do Punktéw zycia (PZ)
pierwszego modelu. Jednostka jest Ostonieta.
Jednostka traci status Ostoniecia, gdy taczne
obrazenia jej przypisane przekrocza warto$¢ Ostony
lub gdy pierwszy model w Jednostce zostanie usuniety.

» Status Ostoniecia jest przywotywany przez inne
zdolnosci. Utrata statusu Ostoniecia nie usuwa zadnych
pozostatych punktéw zycia, koriczy jedynie efekty
wymagajace, by jednostka byta Ostonieta. Statusu
Ostoniecia nie mozna przywrécic za pomocg LECZENIA.

25y

MODELS [ SUPPLY

Unit's Shade token gain PRECISION (1).

SLUAALERS psionrc PRESENCE: (ZESIT All Weapons of Friendly Units targeting an Enemy Unit Within 4 of this ‘

GLAIVE CANNON 8 Al 2

STRIKE E Ground 1

COMBAT TAGS:
BIOLOGICAL, LIGHT, GROUND!

[NAME _______[RNG] Target [RoA Hit

| LN LEEE psrontc TRANSFER: (TSI (I3 Set a Shade token Wholly Within 12 of any
% model in this Unit. At the End of the Round, the controlling player may set all models of this Unitin Coherency,
| treating the Shade token as the Leading Model. The Shade token has DISPLACEMENT.

[NAME ______[RNG| Target |RoA| Hit |Surgetype  SDice omgl Keyword -

Light  D3+1 1 ANTI-EVADE(1)

Surge type | SDice Jomal Keyword ____________1
o o |5

£ 2026 Bizzord Ertertainmment, nc.
62026 Achon v LOH2E

Awers karty jednostki
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7. ROZMIAR: kategoria wysokosci pionowej modelu, uzywana
do
linii wzroku i interakcji z terenem. P Traf: liczba docelowa wymagana na D6, aby zadac trafienie.

» Typ nawaty: cecha bojowa, ktéra wyzwala
8. PROFIL ZAOPATRZENIA: wigze liczbe pozostatych wydajno$¢ nawaty broni.

» [SA] Szybkostrzelnos¢: kosci rzucane na kazdy strzelajacy model.

modeli w jednostce z jej biezgca wartoscia > K.n§waly: typ kosci rzucanej w celu okreslenia
zaopatrzenia. Aktualizuj natychmiast, gdy straty wynikow nawaty (D3 lub D6). _
zmniejsza liczbe modeli do nizszego przedziatu. > [OBR] Obrazenia: obrazenia zadawane na kazda
Zaopatrzenie jest uzywane przy rozmieszczaniu, kos¢ w puli obrazei. ) .

kontroli znacznikéw misji oraz testach » Stowo kluczowe: zasady specjalne broni (np.
roztaczenia. PRZEBICIE, BRON BOCZNA).

9. POLA FAZ: zdoInosci specjalne oraz profile broni
dostepne w okres'lonych fazach. 11. CECHY BOJOWE: CEChy bOjOWE jEdnostki.

10. PROFILE BRONI: kazda bron jest przypisana  12. CECHA FRAKCI: frakgja, do ktorej nalezy jednostka.

do fazy szturmu albo fazy walki i moze by¢ uzyta

wytacznie w tej fazie. Kazdy profil broni podaje: 5.2 ZASADY SPECJALNE | ULEPSZENIA
Rewers kazdej karty jednostki wymienia opcjonalne
ulepszenia dostepne podczas budowy armii.

» [ZAS] Zasieg: maksymalny skuteczny dystans. 0 i
Bronie do walki wrecz podajq E (zasieg zwiqzania)_ 13. ULEPSZENIE: nowe zdolnosci lub bronie dodane do

Niektdre bronie szablonowe podajg FT.
» Cel: co brof moze trafi¢. Naziemny (tylko jednostki

naziemne), Latajacy (tylko jednostki latajace) lub 14. ZAMIENNIKI (1 ZA): WpiS pokazujqcy,

Wszyscy (zaréwno jednostki naziemne, jak i latajace). . y )
“t ZA [Nazwa broni] " oznacza, ze nowa bron

catkowicie zastepuje oryginalna.

profilu.

17 16

COMBAT ROLE: ARMY SLOT:

DAMAGE DEALER JI' CORE |

;37 ASSAULT PHASE

RESONATING GLAVES: [15117 £IZ3 This Units Glaive ~GUIDANCE: (X173 This Unit's Glaive Cannon
Cannon gains BUFF RoA (1). Ranged weapon gains ANTI-EVADE (2).

" NSICOMBAT PHASE) £3 UPGRADE |
[NAME ____[RNG]| Target |RoA| Hit |Surge type | SDie [omg| Keyword

& GLAIVE STRIKE E Ground 1 4+  Light D3 1 PIERCELight (2)
N 14 + FOR STRIKE

6 2026 Blrznrd Ertertainment, ing
G2026Achon  vLOM2E

Rewers karty jednostki
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15. ZASIEG WALKI: preferowany dystans, jaki ta jednostka

stara sie utrzymac wzgledem wrogich jednostek.

16. SLOT ARMIL: typ slotu (Podstawowy, Elitarny, Wsparcie,

Powietrzny lub Bohater) wymagany do wystawienia tej
jednostki. Kazda jednostka zajmuije liczbe slotéw tego typu
réwng jej poczatkowej wartosci zaopatrzenia (cze$¢ 9.1.6).

17. Tekst fabularny opisujacy role jednostki.

18. Srednica podstawki, na ktérej musi by¢ osadzony
model.

5.3 KARTY TAKTYCZNE

Zaden dowédca nie idzie do walki wytacznie z bronia
palna. Guz biomasy w dobrym miejscu, przemiatanie
sensoryczne trzymane w odwodzie czy powstrzymana
burza psioniczna potrafig zmieni¢ przegrang bitwe w
pogrom. Karty taktyczne to strategiczne zasoby,
rozkazy i doktryny, jakimi dysponuje przywédca
wojskowy, kupowane przed bitwa i zagrywane wtedy,
gdy sg najbardziej potrzebne.

Karty taktyczne kupuije sie za wespan podczas
budowy armii (cze$¢ 9.1.4).

SUPPLY: 2 % SUF’PDRTe

1. NAZWA: nazwa karty taktycznej.

2. 0ZNACZENIE UNIKATOWE: jesli wystepuje, tylko jedna kopia

tej karty moze zosta¢ wtaczona do armii.

3. CECHY FRAKCJI: cecha rasy oraz wszelkie pod-

cechy frakgji, ktore okreslaja, ktére armie moga
wiaczy¢ te karte (cze$¢ 9.1.2).

4. SLOTY ARMIL: sloty organizacyjne odblokowane,

gdy ta karta zostanie wigczona do armii (np. 2x
Podstawowy, 1x Wsparcie). Te sloty dodaja sie do
slotéw zapewnianych przez karte frakgji.

5. TYP I WARTOSC ZASOBU: zaséb frakcji

(PD dla Terran, BT dla Zergéw, EP dla Protosow)
oraz ilo$¢ generowana, gdy ta karta zostaje
wyczerpana zamiast uzycia jej zdolnosci specjalnej.

6. ZDOLNOSCI SPECJALNE: jedna lub wigcej zdoInosci
aktywnﬁh pasywnych

lub reakcji, rozpatrywanych zgodnie ze
standardowymi zasadami (czesci 10.1-10.4).

ACADEMY

LUMLGES ADVANCED TRAINING:

6 (T7TE00T Once per Round, when a Friendly
Support Unit activates a Special Ability that costs
CP, resolve that ability with its CP cost reduced
by 1 (to a minimum of 0). Do not Exhaust this card.

v10326



5.4 KARTY FRAKCJI

Karta frakgji jest fundamentem kazdej armii. Okresla,
kim jestes, jakiej doktryny sie trzymasz i jakie sity wolno
ci wprowadzi¢ na pole bitwy.

Kazda armia musi zawiera¢ doktadnie jedng karte
frakcji, wybrana podczas budowy armii.

1. NAZWA FRAKCJI: nazwa frakgji. Moze ona

petnic takze funkcje stowa kluczowego, do ktérego
odwotuja sie inne zasady i zdolnosci.
2. CECHY FRAKCJI: cecha rasy oraz wszelkie pod-

cechy frakgji, ktore okreslaja, ktére jednostki i karty
taktyczne mozna wigczy¢ do armii (czes$¢ 9.1.2).

QERG SWARM

FACTION CARD

SUPPLY: 3 x CORE, 1 % ELITE, 1 % SUPPORT, 1 % .ﬂiﬁe

POWROT DO SPISU TRESCI
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3. POCZATKOWE SLOTY ARMIL: sloty organizacyjne

zapewniane przez samg karte frakcji (np. 3x
Podstawowy, 1x Bohater, 2x Wsparcie). Dodatkowe
sloty odblokowuije sie, kupujac karty taktyczne.

4. TYP I WARTOSC ZASOBU: zas6b frakiji

(PD dla Terran, BT dla Zergéw, EP dla Protosow)
oraz ilo$¢ generowana, gdy ta karta zostaje
wyczerpana zamiast uzycia jej zdolnosci specjalnej.

5. ZDOLNOSCI SPECJALNE: jedna lub wiecej zdolnosci
aktywnych, pasywnych .

lub reakgji, rozpatrywanych zgodnie ze
standardowymi zasadami (czesci 10.1-10.4).

ZERG SWARM

£
m BROOD INSTINCT:
Use before a Friendly Unit makes an Evade Roll.

Apply a +1 Modifier to that roll. /

ZERG CREEP: [JXH1T During
5 Army Building, select exactly one Creep Card and

add it to their Army List, paying its listed cost

(if any). /

@ MOVEMENT PHASE FYYSTESIet T o

19114 Select one Friendly, Unengaged Ground
Zerg Unit on the battlefield. That Unit gains the
Burrowed Status, even if it has already been
Activated this Round. /

€1 2026 Blizzard Entertainment, Ine. 82026 Archon v10326
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4 POWRAT DO SPISU TRESCI

5.5 KARTY MISJI

Kazdy konflikt ma swoj cel. Sporne ztoze mineratdw,
rozbity prom z kluczowymi informacjami albo relikt
Xel'Naga jarzacy sie mocg, ukryty gteboko pod
powierzchnia. Karty misji rozstrzygaja, o co toczy sie
konflikt, jak dtugo potrwa bitwa i co trzeba osiggnac,
aby zwyciezy¢. To misja wyznacza ksztatt walki, a nie
odwrotnie.

Karty misji wybiera sie podczas draftu (Czes$¢ 9.2).

1. NAZWA: Nazwa misji.

2. SKALA STARCIA: skala rozgrywki, dla ktdrej ta

misja jest przeznaczona (Potyczka, Standardowa lub
Wielka ofensywa).

3. POCZATKOWE ZAOPATRZENIE: pula zaopatrzenia
dostepna dla )
kazdego gracza w rundzie 1.

42

4. ESKALACJA ZAOPATRZENIA: wartosc¢, o ktorg

pula zaopatrzenia zwieksza sie na poczatku kazdej
kolejnej rundy.

5. DEUGOSC GRY: liczba rund rozgrywanych

przed zakoriczeniem gry (zwykle 5).

6. PARAMETRY MISJI: instrukcje przygotowania,

stany znacznikow misji oraz wszelkie warunki
specjalne obowigzujace od poczatku gry.

7. WARUNKI PUNKTACJI: jak gracze zdobywaja punkty

zwyciestwa na koncu kazdej rundy.

8. WARUNKI DODATKOWE: zasady specjalne lub

warunki zwyciestwa wiasciwe tej misji, w tym wszelkie
wyzwalacze natychmiastowego zwyciestwa.

QRUNTLINES

6 MISSION PARAMETERS:
All Mission Markers are Activated.
YA SCORING CONDITIONS:

Score VPs equal to Enemy Supply destroyed this Round.
FROM THE START OF THE SECOND ROUND:
Gain 1 VP for each Controlled Mission Marker.

Gain an additional 2 VPs for a Marker if you gained
Control of it from the Opponent this Round. p.

G £\ DDITIONAL CONDITIONS: '

SPECIAL WINNING CONDITIONS: The game ends
immediately if a Player leads by 10+ VPs. /

STANDARD ENGAGEMENT (B3
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5.6 KARTY ROZMIESZCZENIA

Miejsce, z ktérego przystepujesz do bitwy, jest réwnie
wazne jak to, co do niej wprowadzasz. Waski kanion
kanalizuje caty atak w strefe Smierci. Rdwnolegte strefy
rozmieszczenia na otwartym terenie daja zwyciestwo
temu, kto strzeli pierwszy. Karty rozmieszczenia
wyznaczajg geometrie wojny, punkty wejscia, strefy
zakazane oraz teren, ktdry nalezy zdobyc.

Karty rozmieszczenia wybiera sie podczas draftu.
1. NAZWA: Nazwa uktadu rozmieszczenia.

2. SKALA STARCIA: skala rozgrywki, dla ktorej ta

rozmieszczenie jest przeznaczone (Potyczka,
Standardowa lub Wielka ofensywa).

3. WYMIARY POLA BITWY: wymagany rozmiar stotu

dla tego rozmieszczenia.

4. KRAWEDZIE WEJSCIA: krawedzie stotu przypisane
kazdemu
graczowi. Jednostki wkraczaja na pole bitwy od swojej
przypisanej krawedzi wejscia podczas rozmieszczania z rezerw.

q?UNTIER

POWROT DO SPISU TRESCI
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5. STREFA WPLYWU: obszar zakazany rozciggajacy sie

6" w gtab pola od krawedzi wejscia kazdego gracza.
Wrogie jednostki przybywajace z rezerw nie moga
zakonczy¢ rozmieszczenia w tym obszarze. Strefa wptywu
nie oddziatuje na jednostki znajdujace sie juz na polu bitwy.

6. WSPOLRZEDNE ZNACZNIKOW: doktadne

pomiary do rozmieszczenia kazdego numerowanego
znacznika misji na polu bitwy.

Korzystanie z karty rozmieszczenia podczas
przygotowania: Po wybraniu karty rozmieszczenia
wykonaj jej instrukcje w tej kolejnosci: potwierdZ wymiary
stotu, przypisz krawedzie wejscia kazdemu graczowi,
ustaw znaczniki strefy wptywu w naroznikach krawedzi
wejscia kazdego gracza, tam gdzie to konieczne, a nastepnie
ustaw znaczniki misji na podanych wspétrzednych. Petng
sekwencje przygotowania znajdziesz w Czesci 9.3.

| |BLUE 1
4 ke £l .-
5 BLUE l
g
6" RED
|6 1
—12—
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4 POWRAT DO SPISU TRESCI

4y

UWAGA PROJEKTANTA:
Zaopatrzenie jest sercem
warstwy strategicznej gry.
Bezposredni zwigzek
miedzy bojowq obecnoscig
Jjednostki a liczbg
pozostatych jej modeli
sprawia, ze kazdy utracony
model niesie konsekwencje
wykraczajgce poza same
Obrazenia. Jednostka z
mnigjszq liczbg modeli
Zuzywa mniej zaopatrzenia
(umozliwiajgc
rozmieszczenie nowej
Jjednostki z rezerw),
stabiej kontestuje cele i
dysponuje mniejszg masq
taktyczng, by bezpiecznie
sie roztgczyc. To decyzja
taktyczna: zatrzymac
Jjednostke dla jej sity ognia
czy poswiecic jg, by
uwolni¢ zaopatrzenie na
nowg jednostke z rezerw ?

CZESC 6:
SYSTEM ZAOPATRZENIA

Armie w StarCraft: Tabletop Miniature Game nie sg
rozmieszczane w petnej sile. Positki przybywaja falami,
a gdy jednostki ponosza straty, ich zdolnos¢ do
skutecznego rozmieszczania maleje. System
zaopatrzenia okresla, kiedy i ile jednostek gracz moze
wystawic, tworzac nieustanne napiecie miedzy
rzuceniem sit do walki teraz a zachowaniem ich w
rezerwie.

Zaopatrzenie odzwierciedla obecno$¢ jednostki na polu
bitwy, jej stan osobowy, rozped oraz zasoby dowodzenia
niezbedne do utrzymania jej w walce. W przeciwierstwie
do statych charakterystyk zaopatrzenie jest dynamiczne:
gdy jednostka ponosi straty, jej zaopatrzenie spada.

6.1 PROFIL ZAOPATRZENIA

Kazda karta jednostki zawiera profil zaopatrzenia w
prawym gérnym rogu, wigzacy liczbe pozostatych modeli
z biezacg wartoscia zaopatrzenia. Gdy straty
zmniejsza liczbe modeli do nizszego przedziatu,
natychmiast zaktualizuj biezacg wartosc¢ zaopatrzenia.

PRZYKLAD: Oddziat 9 Marines ma zaopatrzenie 2.
Oddziat 6 Marines ma zaopatrzenie 1. Po zmniejszeniu
do 3 modeli ich zaopatrzenie spada do 0.

MARINE

FEEHE

MODELS / SUPPLY

DMLY stimpack: (A3 €23 This Unit suffers NON-LETHAL DAMAGE (2). This|

= N ';j @
— gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close Combat Weapons gain PRECISION (3).

+7 ASSAULT PHASE

6.2 JAK WYKORZYSTUJE SIE ZAOPATRZENIE

ROZMIESZCZENIE

Kazda misja ustala pule zaopatrzenia, czyli maksymalng
ilo$¢ zaopatrzenia, jaka moze znajdowac sie na polu
bitwy w danym momencie. Pula zaopatrzenia zaczyna
sie od wartosci podanej na karcie misji i zwieksza sie o
warto$¢ eskalacji zaopatrzenia w kazdej rundzie.

SUPPLY DROP

MISSION PARAMETERS:
All Mission Markers are Deactivated.

START OF THE ROUND (1-4): Randomly determine one
Dear.tivagecj _lfiss&on Maier (1-4) arpd ﬂ[p ittoits

Gracz moze wystawic¢ jednostke do gry z rezerw tylko
wtedy, gdy biezgca wartos¢ zaopatrzenia tej jednostki
jest mniejsza lub réwna dostepnemu zaopatrzeniu,
czyli biezacej wartosci puli zaopatrzenia pomniejszonej
o faczne zaopatrzenie wszystkich sojuszniczych
jednostek znajdujacych sie juz w grze na polu bitwy.

W zadnym momencie taczne biezace zaopatrzenie jednostek
gracza na polu bitwy nie moze przekroczy¢ puli zaopatrzenia.

W ostatniej rundzie rozgrywki (okreslonej przez karte
misji) pula zaopatrzenia jest nieograniczona. Wszystkie
jednostki pozostajace w Rezerwach mozna wystawic¢ do
gry bez ograniczeri zaopatrzenia, zachowujgc normalng
naprzemienng sekwencje aktywacji.

KONTROLA ZNACZNIKOW MIS)I

To zaopatrzenie decyduje o tym, kto kontroluje teren.
Aby ustali¢ kontrole nad znacznikiem misji, kazdy
gracz sumuje biezaca wartos¢ zaopatrzenia
wszystkich swoich uprawnionych jednostek
kontestujacych ten znacznik (petne wymogi uprawnien
zob. cze$¢ 8.9.1) — nie liczbe modeli, lecz ich taczne
zaopatrzenie. Znacznik kontroluje gracz z najwyzsza
suma.

Jednostka z zaopatrzeniem 0 moze kontrolowa¢
znacznik, jesli zadne wrogie jednostki go nie kontestuja.
Jednak jednostka poza spdjnoscia nigdy nie moze
kontrolowac ani kontestowac znacznika misji.

Latajace jednostki nie moga kontestowac ani kontrolowac¢
znacznik6éw misji, poniewaz znajduja sie w powietrzu i nie zajmuja
terenu.

MASA TAKTYCZNA

Wyrwanie sie z walki wrecz to akt desperacji. Jednostka,
ktdra sie roztacza, ponosi dotkliwg kare: w nastepnej
fazie szturmu nie moze wykonac akcji ataku
dystansowego ani szarzy. Oddziat jest zbyt zajety
wycofywaniem sie, by przeprowadzi¢ skuteczny atak.

Jednak jesli w chwili ogtoszenia roztgczenia Biezaca
wartosc zaopatrzenia roztaczajacej sie jednostki
przewyzsza faczne zaopatrzenie wszystkich wrogich
jednostek, z ktorymi jest zwigzana walka, te kare sie
ignoruje.

Przewazajace sity maja do$¢ masy, by wycofac sie bez
przeszkéd. Samotny oddziat ostonowy powinien
spowalnia¢ wroga, a nie catkowicie go zatrzymywac.

POCZATKOWE ZAOPATRZENIE JEDNOSTKI
Niektore karty misji przyznajg punkty zwyciestwa
réwne wrogiemu zaopatrzeniu zniszczonemu w danej
rundzie. W takich przypadkach wartos¢ zaopatrzenia
zniszczona w tej rundzie zostaje dodana do wyniku podczas
fazy punktacji.



CZESC 7:
POLE BITWY

Teren, na ktérym toczy sie bitwa, jest réwnie istotny jak
zaangazowane armie. Mury blokuja linie wzroku,
wysoko$¢ zapewnia dominujaca pozycje ogniowa, a
waskie przejScia moga skierowac caty szturm w strefe
$mierci. Ta cze$¢ wyjasnia, jak dziata linia wzroku, jak
teren wptywa na modele o réznych Rozmiarach oraz
jak ostona terenu i wysoko$¢ ksztattuja przebieg walki.

7.1LINIA WZROKU

Kazdy strzat, kazda zdolno$¢ i kazdy rozkaz wymagajacy
wyraznego widoku celu przebiega wedtug tego samego
procesu. Linia wzroku okresla, co model widzi, a tym
samym, w co moze strzelac.

StarCraft: Tabletop Miniature Game wykorzystuje
dwuwymiarowy system linii wzroku (LoS). Wszystkie
testy linii wzroku rozstrzyga sie z perspektywy z gory,
patrzac na pole bitwy pionowo z gory.

Aby ustali¢, czy dziatajgcy model widzi cel, poprowadz
wyobrazong prostg linie od dowolnej czesci podstawki
dziatajacego modelu do dowolnej czesci podstawki
modelu docelowego.

LINIA WZROKU ZABLOKOWANA PRZEZ TEREN 0 TYM SAMYM ROZMIARZE

POWROT DO SPISU TRESCI

Jedlilinia nie przechodzi przez zaden teren blokujacy
(dowolny element terenu o rozmiarze efektywnym 1
lub wiekszym - patrz Czes¢ 11), cel jest widoczny. Nie s3
wymagane zadne dalsze testy.

Jedlilinia przechodzi przez teren blokujacy, cel nie jest
automatycznie ukryty. Sprawdz zasady ostony terenu
(Czes¢ 7.1.1), aby ustali¢, czy teren rzeczywiscie blokuje
linie wzroku. Teren, ktéry przecina linie, ale nie
spetnia wymagar petnej ostony ani ostony
bezposredniej, nie blokuje linii wzroku. Cel pozostaje
widoczny.

Na potrzeby linii wzroku obrys elementu terenu
wyznacza jego fizyczna podstawka lub, jesli jej nie ma,
najbardziej zewnetrzne krawedzie jego litej struktury
ogladane z gdry. O ile gracze nie ustalg inaczej podczas
przygotowania pola bitwy, szczeliny, okna, drzwi i
otwarte wnetrza w obrebie obrysu blokujg Linie
wzroku.

Otwor w terenie moze by¢ przejezdny dla ruchu, nie
liczac sie jednoczesnie jako otwarty dla linii wzroku
(zasady przeswitu szczelin w Czesci 4.6).

Podczas przygotowania pola bitwy gracze muszg uzgodnic
obrys kazdego elementu terenu oraz to, ktére otwory

(jesli w ogdle) licza sie jako przejezdne szczeliny dla ruchu.

F
N
AR

UWAGA PROJEKTANTA:
Nasza gra wykorzystuje
metode linii wzroku z
g0ry, zamiast doktadnego
pomiaru od oka modelu.
Zapobiega to sporom o
doktadng postawe,
pochylone tutowie i
umiejscowienie broni.
Zapewnia tez, ze teren
oddziatuje poprawnie
niezaleznie od postawy
modelu czy konstrukgji
podstawki. Minusem jest
niewielka utrata filmowego
klimatu, ale w zamian za
szybkosc i réwnowage jest
on tego wart.

W tym przyktadzie gracz
sprawdza linie wzroku od
Marudera (Rozmiar 2) do
Karakana (Rozmiar 2)
przez zrujnowany mur
(Rozmiar 2). Mur jest
wystarczajgco duzy, by
catkowicie zablokowac
linie wzroku. Zaden z
modeli nie jest widoczny
dla drugiego.

Nieoficjalna polska wersja
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W tym przyktadzie gracz
sprawdza linie wzroku od = s
Goliata (Rozmiar 3) do '
Marudera (Rozmiar 2)
przez zrujnowany mur
(Rozmiar 2). Mur jest zbyt
niski, by ukry¢ Goliata.
Linia wzroku nie jest
zablokowana, a oba
modele sq widoczne dla
siebie nawzajem.

7.1.1 0SLONA TERENU

Elementy terenu mogg blokowac linie¢ wzroku miedzy
modelami. Element terenu zapewnia ostone terenu na
jeden z dwdch sposobéw:

» Petna ostona: Element terenu blokuje linie wzroku,
jesli jego rozmiar efektywny (Czes$¢ 7.1.2) jest réwny
Rozmiarowi efektywnemu zaréwno atakujacego, jak
i Celu lub od niego wiekszy. Zaden z modeli nie widzi
ponad terenem - Linia wzroku jest zablokowana.

» Ostona bezposrednia: Jedli linia wzroku
przechodzi przez element terenu, a atakujacy albo cel
znajduje sie w promieniu 1" od tego terenu, linia
wzroku miedzy nimi jest zablokowana, pod warunkiem
ze rozmiar efektywny elementu terenu jest rowny
Rozmiarowi efektywnemu modelu znajdujacego sie
w promieniu 1” lub od niego wigkszy.

Kazdy element terenu ocenia sie pod katem ostony
terenu niezaleznie. Elementy terenu nie t3czg swojego
rozmiaru efektywnego ani bliskosci. Jesli zaden
pojedynczy element terenu nie spetnia wymagar petnej
ostony ani ostony bezposredniej, linia wzroku nie jest
zablokowana, niezaleznie od tego, przez ile elementéw
terenu przechodzi linia.

MARTWA STREFA WYSOKOSCI

Jesli model na WYSOKIM TERENIE (Rozmiar 3+) wyznacza
linie¢ wzroku do modelu na POZIOMIE NAZIEMNYM, kt6ry
znajduije sie w promieniu 1" od podstawy tego samego
elementu terenu, linia wzroku jest

SKUTECZNA LINIA WZROKU DZIEKI ROZMIAROW! JEDNOSTKI WIEKSZEMU NIZ TEREN

zablokowana. Dotyczy to obu kierunkéw - zaden z
modeli nie widzi drugiego.

BLISKIE STARCIE

Jesli oba modele znajduja sie w promieniu 1” od tego
samego elementu terenu i w promieniu 3" od siebie,
ostona bezposrednia, Wysokos¢ i martwa strefa nie maja
zastosowania. Linie wzroku rozstrzyga sie normalnie,
uzywajac standardowej linii (Czes¢ 7.1).

0SLONA BEZPOSREDNIA

W tym przyktadzie gracz sprawdza linie wzroku od Goliata do Jednostki Marines
przez zrujnowany mur. Mur jest zbyt niski, by catkowicie zablokowa¢ widok Goliata.
Jednak dwdch Marines znajduje sie w promieniu 1" od muru. Poniewaz rozmiar
efektywny muru jest réwny Rozmiarowi Marines, korzystajg oni z zasady ostony
bezposredniej. Linia wzroku do i od tych dwdch Marines jest zablokowana.

Nieoficjalna polska wersja EETT————————————



LINIA WZROKU ZABLOKOWANA PRZEZ WYSOKI TEREN

POWROT DO SPISU TRESCI

W tym przyktadzie:
Marine na WYSOKIM
TERENIE sprawdza linie
wzroku do Zerglinga na
POZIOMIE NAZIEMNYM.
Zergling znajduje sie w
promieniu 1" od
podstawy tego samego
elementu terenu, na
ktérym stoi Marine, ale
oba modele dzieli wiecej
niz 3", Zergling jest zbyt
blisko podnéza klifu, by
dato sie go zobaczy¢ z gory
- Linia wzroku jest
zablokowana. Dziata to w
obie strony - Zergling
réwniez nie widzi Marine
nad sobg. Gdyby oba
modele znajdowaty sie w
promieniu 3” od siebie,
zastosowanie miataby
requta Bliskiego dystansu i
uzyto by standardowych
zasad linii wzroku.

W tym przyktadzie gracz
sprawdza linie wzroku od
Goliata do Karakana przez
zrujnowany mur. Karakan
normalnie korzystatby z
requty ostony
bezposredniej, ale
poniewaz Goliat réwniez
znajduje sie w promieniu
1" od tego samego muru, a
modele dzieli mniej niz 3",
zastosowanie ma requta
Bliskiego dystansu.
Osfona bezposrednia
Zostaje pominieta i uzyto
standardowych zasad linii
wzroku.

Nieoficjalna polska wersja
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PORADA Abathura

WYSOKI TEREN to potega
na polu bitwy. Gdy
Jednostka znajduje sie na
terenie o Rozmiarze 3 lub
4, jej rozmiar efektywny
osigga niebotyczny
poziom, pozwalajqc jej
spoglgdac ponad
przeszkodami, ktdre
zablokowatyby linie
wzroku Jednostkom na
nizszym terenie. Najlepszg
pozycjq dla wsparcia
dystansowego jest
wykorzystanie
WYSOKIEGO TERENU, bo
mozesz zsytac ogieri z
gory. Wadg jest oczywiscie
to, Ze Jednostki na
WYSOKIM TERENIE sq
wystawione niemal na
wszystko, wiec stawiaj tam
Jednostki tylko wtedy, gdy
poradzq sobie z tym, co na
nie idzie. Specjalisci
dystansowi z dobrymi
wartosciami Pancerza lub
Uniku to ci, ktdrzy
naprawde blyszczq z
WYSOKIEGO TERENU,
ale Jednostki o stabszych
wartosciach powinny
pozostac na dole, jesli
cheg pozostac¢ ukryte.

7.1.2 WYSOKOSC | ROZMIAR EFEKTYWNY

Gdy model stoi na wierzchu elementu terenu (takiego
jak WYSOKI TEREN): Rozmiar efektywny jest réwny
Rozmiarowi modelu powiekszonemu o Rozmiar
terenu.

PRZYKLAD: Marine (Rozmiar 2) na WYSOKIM TERENIE
(Rozmiar 4) ma rozmiar efektywny 6. Widzi ponad murami
o Rozmiarze 5, ktére o$lepityby go na POZIOMIE
NAZIEMNYM.

» Perspektywa z gory: Tylko elementy terenu wznoszqce
sie pionowo miedzy pozycjami obu modeli (patrzqc z gdry)
mogq zablokowac strzat. Pozioma powierzchnia, na ktérej
stoi model, nie zastania trasy prowadzonej z gory.

» Pietrzenie terenu: Gdy element terenu zostaje
ustawiony na WYSOKIM TERENIE lub SREDNIM
TERENIE, jego rozmiar efektywny rosnie tak samo jak w
przypadku modelu - zyskuje Rozmiar terenu, na ktorym
stoi.

W tym przyktadzie Maruder (Rozmiar 2) znajduje sie na WYSOKIM TERENIE (Rozmiar 3), co daje mu rozmiar
efektywny 5. Zrujnowany mur (Rozmiar 2) takze stoi na WYSOKIM TERENIE (Rozmiar 3), co daje mu rozmiar
efektywny 5. Poniewaz majq ten sam rozmiar efektywny, Maruder nie widzi ponad zrujnowanym murem. Karakan
(Rozmiar 2) na POZIOMIE NAZIEMNYM nie moze nawigzac linii wzroku z Maruderem, bo blokuje jq zrujnowany
mur (Rozmiar efektywny 5). Hydralisk na POZIOMIE NAZIEMNYM moze jednak nawigzac linie wzroku z
Maruderem, poniewaz na drodze nie ma Zadnej przeszkody.
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NOTATKA PROJEKTANTA:
WYSOKI TEREN sam w
sobie jest silng pozycjg na
polu bitwy dzieki premii z
rozmiaru efektywnego
oraz linii wzroku.
Jednostka zajmujgca
WYSOKI TEREN jest jednak
takze bardziej Widoczna dla
niemal wszystkiego na
stole, co tworzy stabos¢.
Rzut na unik zapewniany
Jednostkom zajmujgcym
WYSOKI TEREN
odzwierciedla defensywng
korzys¢ z przebywania na
podwyiszonej pozydji.
Trudniej jest strzelac pod
gére. Daje to graczom
mocny powdd, by zajmowa¢
podwyiszong pozycje, poza
premigq z linii wzroku.

7.1.3 0SLONA WYSOKIEGO TERENU

Jesli wszystkie modele Jednostki stoja na WYSOKIM
TERENIE (teren o Rozmiarze 3 lub wiekszym)
jakakolwiek czescig swoich podstawek, Jednostka
uzyskuje prawo do wykonania Rzutu na unik przeciwko
wszystkim Atakom dystansowym pochodzacym z
nizszego poziomu. Atak pochodzi z nizszego poziomu, jesli
przynajmniej jeden model atakujgcej Jednostki nie stoi na
WYSOKIM TERENIE Zadng czescig swojej podstawki.

Wyjatek: Jednostki latajgce nigdy nie korzystaja z
Ostony WYSOKIEGO TERENU, niezaleznie od ich
fizycznej pozycji na polu bitwy. Ataki dystansowe
wykonywane przez Jednostki latajgce nigdy nie pochodzg
Z nizszego poziomu, niezaleznie od ich pozycji na polu
bitwy.

7.1.4 JEDNOSTKI LATAJACE | 0StONA

Podczas sprawdzania linii wzroku do modelu
latajacego lub od niego ignoruj zasade petnej ostony.

N N\
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Reguty ostony bezposredniej oraz martwej strefy
wysokosci nadal obowigzuja.

Na potrzeby Ostony traktuj rozmiar efektywny
modelu latajacego jako wyzszy niz rozmiar
efektywny dowolnego elementu terenu na stole.

Z tego powodu teren nigdy nie moze zapewnic petnej
ostony przeciwko modelowi latajgcemu ani nie moze
zapewnic ostony bezposredniej modelowi latajgcemu
jako modelowi znajdujgcemu sie w promieniu 1” od
terenu. Model latajacy wciaz jednak podlega kazdej
regule ostony bezposredniej lub martwej strefy
wysokosci, ktéra dotyczy drugiego modelu w ataku.

Nieoficjalna polska wersja
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TABELA PODSUMOWANIA LoS | 0StONY:

LINIA WZROKU - ZASADY PODSTAWOWE

wynik reguta / przypadek szczeg6t

SYSTEM PODSTAWOWY (§7.1)

Poprowad? prosta linie od dowolnej czesci podstawki
Metoda LoS ® 2DZGORY atakujacego do dowolnej czesci podstawki celu, patrzac
doktadnie z gory.

Wysokos¢ pionowa nigdy nie wptywa na

SEED ® TYLKO POZIOMO sprawdzanie Zasiegu ani LoS.

Trasa nie przechodzi przez

Teren blokujacy « WIDOCZNY Nie s3 wymagane dalsze sprawdzenia.
Trasa przechodszi przez Zastosuj reguty petnej ostony lub ostony bezposredniej
Teren blokujacy (87.1.1). Cel wcigz moze by¢ Widoczny.
Definicja obrysu terenu @ ZEWNETRZNA KRAWEDZ Szczeliny, okna i przejScia wewnatrz elementu terenu

blokuja LoS.

ROZMIAR EFEKTYWNY I WYSOKOSC (§7.1.2)

Np. Marine (Rozmiar 2) na WYSOKIM TERENIE

Model na WYSOKIM TERENIE @® ROZMIAR MODELU+TERENU (Rozmiar 4) = Rozmiar efektywny 6.

Ta sama reguta pietrzenia dotyczy terenu

T WYSOKIMTERENTE ® ROZMIAR TERENU+TERENY ustawionego na podwyzszonych powierzchniach

Model na POZIOMIE NAZIEMNYM == BRAKPREMII Rozmiar efektywny = wytacznie wtasna cecha Rozmiaru modelu.

MARTWA STREFA WYSOKOSCI (§7.1.1)

Model na WYSOKIM TERENIE

prowadzi LoS do modelu na
POZIOMIE NAZIEMNYM w % L0SZABLOKOWANA

promieniu 1" od podstawy terenu

Obowigzuje w obie strony. Zaden model nie widzi
drugiego.

Nadpisanie Bliskiego dystansu (oba

w promieniu 1" od tego samego . Obowiqzujq standardowe zgsady |-°$- Martwa strefa
terenu ORAZ w promieniu 3" od ¥ LoSPRZYWROCONA jest ignorowana. Dziata w obie strony.
siebie)
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OStONA - PELNA TABELA DECYZYJNA

RODZA) OStONY WARUNEK TABELA WYNIKOW LoS

PELNA OStONA

Pelna ost Efektywny rozmiar terenu 2Efektywny rozmiar
S osond ZAROWNO atakujgcego, JAKI celu

OSLONA BEZPOSREDNIA

Linia LoS przechodszi przez teren ORAZ atakujacy znajduje
sie w promieniu 1" od tego terenu ORAZ efektywny
rozmiar terenu efektygmy rozmiar atakujgcego

Ostona bezposrednia 9¢ LoSZABLOKOWANA
(atakujacy za terenem) /\ Wyjatek bliskiego starcia: jesli oba modele (chyba ze Bliskie starcie)
znajduja sie w promieniu 1" od tego samego
fragmentu terenu ORAZ w promieniu 3" od
siebie, ta zasada zostaje pominieta — zamiast
niej uzyj standardowej LoS.

9¢ LoSZABLOKOWANA §7.11

§7.1.1

Linia LoS przechodzi przez teren ORAZ cel znajduije sie
w promieniu 1" od tego terenu ORAZ efektywny
rozmiar terenu efektywny rozmiar celu

Ostona bezposrednia SCQLoSZABLOKOWANA
(cel za terenem) A Wyjatek bliskiego starcia: jesli oba modele (chyba ze Bliskie starcie)
znajduja sie w promieniu 1" od tego samego
fragmentu terenu ORAZ w promieniu 3" od
siebie, ta zasada zostaje pominieta - zamiast
niej uzyj standardowej LoS.

BRAK OStONY / WIDOCZNY MIMO TERENU

§7.1.1

Petna ostona nie dziata ORAZ zaden z modeli nie znajduje sie

Teren zbyt maty w promieniu 1" od terenu (ostona bezposrednia nie dziata) « WIDOCZNY §7.1.1
Wiele matych Linia przechodzi przez kilka fragmentdw, ale zaden pojedynczy naenn:
; ie spehni ; e v §7.1.1
fragmentdw terenu fragment nie spetnia warunkéw petnej ani bezposredniej ostony
Model nie znajduje sic w Linia przechodzi przez teren; warunek blisko$ci ostony
promieniu 1" od terenu bezposredniej nie jest spetniony dla tego modelu MDY A

OStONA WYSOKIEGO TERENU - PREMIA DO UNIKU

WSZYSTKIE modele broniacej sie jednostki s catkowicie w

Ostona WYSOKIEGO TERENU promieniu WYSOKIEGO TERENU (Rozmiar 3+) ORAZ co §7.13
najmniej jeden atakujacy model NIE jest catkowicie w promieniu b
WYSOKIEGO TERENU
Atak(ljiiélcy rowniez Wszystkie atakujgce modele sg catkowicie w g:mn e §7.13
znajduije sie¢ na tani 1l
WYSOKIM TERENIE promieniu WYSOKIEGO TERENU UNIKU
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RODZA) OStONY WARUNEK WYNIK LoS ODNIESIENIE
JEDNOSTKI LATAJACE
Podczas sprawdzania linii wzroku do modelu JNIDOCZNY -
Petna ostona latajacego lub od niego ignoruj zasade penej ostony. BRAK OSLONY §7.1.1
Ostona bezposrednia Efektywny rozmiar jednostek latajgcych jest zawsze wyzszy JNIDOCZNY -
. niz efektywny rozmiar dowolnego fragmentu terenu na stole. BRAK OSLONY §7.1.1
& : Linia LoS przechodszi przez teren ORAZ cel znajduje
Ostona bezposrednia sie w promieniu 1” od tego terenu ORAZ  JSmstmekro e §7.11
atakujacy efektywny rozmia>r terenu efektywny rozmiar celu (chyba ze Bliskie starcie)
Jednostki latajace nigdy nie korzystaja z
Ostona WYSOKIEGO TERENU ostony WYSOKIEGO TERENU, niezaleznie ¢ BRAK PREMII DO UNIKU §7.13
od ich fizycznej pozycji na polu bitwy.
WAZNE: Kazdy fragment terenu jest oceniany niezaleznie pod katem ostony. Fragmenty nie sumuja
efektywnego rozmiaru ani bliskosci - jeden fragment musi samodzielnie spetni¢ caty warunek.
TRAWA, w odréznieniu od pozostatego terenu Rozmiaru 2, nie blokuje ruchu, ale blokuje linie wzroku.
TEREN BLOKUJACY | WYSOKOSC - SZYBKA TABELA
ROZMIAR BLOKUJE? PRZEBYWALNY? Jak dotrze¢ / zasada WYSOKOSCI
Rozmiart ¢ NIE BLOKUJE o CHODE| SWOBODNIE POZIOM NAZIEMNY Stanie na polu bitwy
Rozmiar 1 + BLOKUJE (o I T SREDNI TEREN Teren poziomy Rozmiar 1-2
Rozmiar 2 v BLOKUJE xNIE MOZE PRZEJSC WYSOKI TEREN Teren pOZ|0my Rozm|ar 3+
T AT v BLOKUJE . PRZECHODZI (zniszczony) Zmiana wysokogci Wymaga uzycia PUNKTU DOSTEPU
Rozmiar 3+ BLOKUIE NIE MOZE PRZEJéC Jednostki latajace L%?ﬂ;g?;i:%d
v ) x n']()punktu do punktu
52
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JEDNOSTKI ZWIAZANE WALKA

7.2 ZWIAZANIE WALKA
| ZASIEG ZWIAZANIA

Zasieg zwigzania rozcigga sie 1" poziomo od
podstawki dowolnego modelu. Gdy dwa wrogie
modele znajdujg sie w promieniu 1" od siebie, s3
zwiazane walka - zwarte w walce wrecz.

0 ile nie zaznaczono inaczej, jednostka nie moze
zakoriczy¢ zadnego ruchu ani zosta¢ UMIESZCZONA w
zasiegu zwigzania jakiegokolwiek wrogiego modelu.

Gdy jakikolwiek model w jednostce jest zwigzany walka z
jakimkolwiek modelem we wrogiej jednostce, obie jednostki s
uznawane za zwigzane walka.

7.2.1 OGRANICZENIA ZWIAZANIA WALKA

Modele s zwigzane walka tylko wtedy, gdy spetnione
sg wszystkie ponizsze warunki:

» Cechy bojowe pasuja: modele naziemne wigza
walka tylko modele naziemne. Modele latajace nie
moga zostac zwigzane walka przez zaden model.
» Teren nie blokuje:

* Teren o rozmiarze 0-1: zwigzanie walkg jest mozliwe
przez niego.

* Teren o rozmiarze 2+: modele nie moga wigza¢ walka
przez niego. Nawet w promieniu 1" $ciana o rozmiarze
2+ miedzy nimi oznacza, ze nie s zwigzane walka.

* Modele na WYSOKIM TERENIE nie moga wigza¢
walkg modeli na POZIOMIE NAZIEMNYM i odwrotnie.

* Modele na SREDNIM TERENIE moga wigzac walkg
modele na WYSOKIM TERENIE lub POZIOMIE
NAZIEMNYM tylko wtedy, gdy oba modele przylegaja do
tego samego PUNKTU DOSTEPU taczacego ich
wysokosci.

N N\
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7.3 ZNACZNIKI | ZETONY

7.3.1 ZETONY

Zetony reprezentuja namacalne elementy pola bitwy -
guzy biomasy, zraca wydzieline i Cienie. Traktuj je jak
teren (Rozmiar 0) z wtasng podstawka. Modele moga
poruszac sie przez zetony, ale nie moga zakonczy¢
ruchu, nachodzgc na nie, o ile nie zaznaczono inaczej.
Zetony s usuwane na korcu rundy gry, chyba ze
zaznaczono inaczej. Zawsze mierz do najblizszej
krawedzi podstawki zetonu.

7.3.2 ZNACZNIKI

Znaczniki stuzg do $ledzenia statuséw lub stanéw gry.
W przeciwieristwie do Zetonéw nie maja fizycznej
obecnosci. Nie blokuja linii wzroku ani ruchu.

» Znaczniki misji to numerowane znaczniki uzywane
na polu bitwy podczas przygotowania na
wsp6trzednych pokazanych na karcie rozmieszczenia.
Kazdy znacznik ma 32 mm $rednicy i dwie strony:
aktywowang lub dezaktywowana. Kazdy jest
oznaczony kolorem wedtug numeru: znaczniki 1 3 sg
czerwone, znaczniki 2 i 4 sg niebieskie, a znacznik 5 jest
neutralny.

» Znaczniki aktywacji s3 umieszczane obok
jednostki, ktdra zakoriczyta swoja ture w danej fazie. Sg
dwustronne: strzatka skierowana do géry pokazuje, ze
jednostka zakofczyta swoja ture w fazie 1 (ruch).
Odwrotna strona oznacza, ze jednostka zakorczyta
swoja ture w fazie 2 (szturm).

» Wskazniki frakcji s uzywane na znacznikach misji,
aby pokazac, ktéry gracz kontroluje dany znacznik misji w
danym momencie. Niektore zdolnosci specjalne

wykorzystuja wskazniki frakcji do oznaczenia obszaru pola
bitwy.

Nieoficjalna polska wersja
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» Znaczniki trybow stuzq do Sledzenia zmian
operacyjnych (np. TRYB OBLEZNICZY, ZAGRZEBANY).
Te znaczniki statusu maja POZOSTAJE W GRZE.

» Znaczniki strefy wptywoéw stuza do wyznaczenia
strefy wptywoéw, gdy krawedz wejscia nie rozcigga
sie wzdtuz catej krawedzi stotu. Sa to narozne znaczniki
w ksztatcie litery L, ktére muszg by¢ ustawione

» Znacznik pierwszego gracza stuzy do Sledzenia,
ktéry gracz ma inicjatywe. Jego posiadacz wybiera,
ktéry gracz aktywuje sie jako pierwszy na poczatku
kazdej fazy. Znacznik przechodzi miedzy graczami w
trakcie gry, zwykle gdy gracz spasuje wczesnie w fazie
lub gdy na koricu rundy liczone s3 punkty zwyciestwa.

» Znaczniki wzmocnienia / ostabienia stuza do $ledzenia
efektéw i niektorych statuséw wptywajacych na jednostke.
Efekty pozytywne $ledzone s znacznikami wzmocnienia
(niebieskimi), a efekty negatywne znacznikami ostabienia
(czerwonymi).

doktadnie tak, jak pokazano na karcie rozmieszczenia.

7.4 ZNISZCZONE JEDNOSTKI
Gdy padnie ostatni model, jednostka zostaje zniszczona.

Kazdy efekt, zdolnos¢ i stan dziatajacy obecnie na
zniszczong jednostke natychmiast sie koficzy. Zetony
stworzone przez zniszczong jednostke sg usuwane
(chyba ze maja POZOSTAJE W GRZE). Efekty, ktdre
zniszczona jednostka natozyta na inne jednostki,
pozostaja na tych jednostkach, chyba ze efekt wyraznie
stanowi inacze;.

Zniszczona jednostka nie moze wréci¢ do gry, chyba ze
konkretna zasada stanowi inaczej.

CZESC 8:
SEKWENCJA GRY

Skoro podstawy zostaty oméwione, a oddziaty zebrane,
nadszedt czas do walki. Kazda runda bitwy przebiega
wedtug prostego nastepstwa: ruch jednostek, ostrzat,
brutalna walka wrecz i zdobywanie celéw. Ta sekcja
omoéwi kazdy krok cyklu walki, zaczynajac od
poczatkowej akcji ruchu, a koficzac na koricowym
podliczeniu punktéw zwyciestwa.

PORADA Abathura

Na poczqtku zasoby bedq
ograniczone, a plansza
wcigz bedzie sie
ksztattowac. Jesli
rozmiescisz cenng
Jjednostke zbyt wczesnie,
bedzie ona narazona na
intensywny ostrzat, zanim
uzyskasz wystarczajgcg
obecnos¢ na planszy, by jq
wesprzec. Z drugiej strony
byt dtugie trzymanie
Jjednostek w rezerwie
zmarnuje ich potencjat.
Dobrq strategiqg jest zaczqc
od rozmieszczenia tanich
Jjednostek, by kontestowac
znaczniki i zbiera¢
informacje, a nastepnie
rozmiescic cenne jednostki

8.1 RUNDY I FAZY wrundach2i3.

Gra trwa do 5 rund. Kazda runda ma cztery fazy

rozstrzygane w scistej kolejnosci:

FAZA NAZWA KLUCZOWE AKCJE
1 Faza ruchu Rozmiesci¢, Ruch, roztaczenie, Utrzymanie
2 Faza szturmu Atak dystansowy, Szarza, Bieg, Utrzymanie
3 Faza walki ZewrzeC szyki, Atak w walce wrecz
Lo . Kontrola znacznikéw, Zdobycie

4 Faza punktacji i porzagdkowania PZ, Porzadkowanie

8.2 SYSTEM AKTYWACJI

Podczas faz 1, 2 i 3 gracze stosuja aktywacje
naprzemienna. Posiadacz znacznika pierwszego
gracza decyduje, ktéry gracz aktywuje sie jako pierwszy
w kazdej fazie. Nastepnie gracze robig to na przemian,
kazdy aktywujac jedna jednostke na ture. Kazda
aktywowana jednostka wykonuje dokfadnie jedna
akcje z listy dostepnej w danej fazie.
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NOTATKA PROJEKTANTA:
Zwyciezca rzutu
rozstrzygajgcego moze
oddac znacznik
pierwszego gracza
przeciwnikowi - i czasami
jest to wtasciwa decyzja.
Ruch jako drugi w fazie
ruchu oznacza, ze
przeciwnik angazuje swoje
Jjednostki pierwszy,
pozwalajgc ci reagowac.
Ruch jako pierwszy w fazie
szturmu wynagradza cie za
wczesne spasowanie w
fazie ruchu. Decyzja o tym,
kto zaczyna runde 1z tym
znacznikiem, jest sama w
sobie decyzjq strategiczng,
a nie tylko formalnoscig.

NOTATKA PROJEKTANTA:
Rozpoczynanie kazdej
Jjednostki w rezerwie to
celowe odejscie od
tradycyjnej bitewniaki
figurkowej. Zamiast
rozmieszczac catq armie na
stole na starcie i
angazowac sie w te pozycje
przed rzutem chocby jedng
kostkg, gracze rozwijajq
swojqg obecnos¢ na polu
bitwy stopniowo w kazdej
rundzie. To podejscie jest
podobne do tego, jak
tradycyjna gra strategiczna
czasu rzeczywistego rozwija
swojqg obecnos¢
ekonomiczng - wczesne
rundy wymagajq decyzji,
ktdre jednostki
zaangazowac przy
ograniczonym
zaopatrzeniu, a poZniejsze
rundy karzq tych, ktdrzy nie
zarzqdzali tymi wezesnymi
decyzjami skutecznie.
Pomaga to rowniez
wyeliminowa¢ powszechny
problem uderzenia alfg w
turze 1.

8.2.1 PASOWANIE | INICJATYWA

W dowolnym momencie tury aktywny gracz moze
spasowac zamiast aktywowac jednostke. Gracz musi
spasowac, jesli nie pozostaty mu zadne uprawnione jednostki.

Pierwszy gracz, ktéry spasuje w fazie, bierze znacznik
pierwszego gracza na nastepna faze. Gdy gracz spasuje,
nie moze juz aktywowac zadnych jednostek w tej fazie.
Przeciwnik nastepnie kofczy swoje pozostate aktywacje.

8.2.2 WYZNACZANIE PIERWSZEGO GRACZA

Gracze wykonuja rzut rozstrzygajacy (Cze$¢ 3.2). Zwyciezca przydziela
znacznik pierwszego gracza dowolnemu z graczy na runde 1.

8.3 ROZMIESZCZENIE | REZERWY

Zadna jednostka nie zaczyna na polu bitwy. Wszystkie jednostki
ujete na liscie armii zaczynaja w Rezerwach. Wprowadzaj je
na pole bitwy podczas fazy ruchu, na ile pozwala zaopatrzenie.

8.3.1 PULA ZAOPATRZENIA

Positki nie przybywaja wszystkie naraz; kanaty nadprzestrzenne
potrzebuja czasu na ustabilizowanie, Nadrzadcy wymagaja
korytarzy lotu, a Transportowce czekaja w kolejce na orbitalnych
wektorach podejscia.

Pula zaopatrzenia to catkowita dostepna pojemnos¢,
jaka dowd6dca moze mie¢ w danej chwili, i rosnie ona
wraz z tym, jak logistyka nadrabia zalegtosci na froncie.

» Runda 1: pula zaopatrzenia réwna jest
poczatkowemu zaopatrzeniu z karty misji.

» Pdzniejsze rundy: pula zaopatrzenia rosnie o
warto$¢ eskalacji zaopatrzenia w kazdej rundzie.

» Ostatnia runda: w ostatniej rundzie kazdej gry
(zgodnie z definicjg na karcie misji) pula zaopatrzenia
staje sie nieograniczona. Wszystkie pozostate jednostki
w rezerwach mogg zostac rozmieszczone bez
ograniczen zaopatrzenia, zgodnie z normalng sekwencja
aktywacji naprzemiennej.

» Twardy limit: catkowite biezgce zaopatrzenie
jednostek na stole nigdy nie moze przekroczy¢ puli
zaopatrzenia.

SUPPLY DROP

GAME LENGTH: 5

MISSION PARAMETERS:
All Mission Markers are Deactivated.

START OF THE ROUND (1-4): Randomly determine one
Deaitivgggc_i yigionjna[kgr (1-4) gnq flip ittoits
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8.3.2 DOSTEPNE ZAOPATRZENIE

Zasoby dowddcy nie sg nieograniczone. Kazdy oddziat
czerpie z tej samej puli amunicji, przepustowosci i
uwagi dowodzenia. Zasoby, ktére dotad zaangazowates,
okresl3, co pozostaje dostepne. Zarzadzanie r6znica
miedzy tym, co zaangazowane, a tym, co wcigz
dostepne, odréznia wywazona eskalacje od armii
0siggajacej szczyt zbyt wezednie.

Dostepne zaopatrzenie réwna si¢ biezacej puli
zaopatrzenia minus catkowite zaopatrzenie
sojuszniczych jednostek na polu bitwy.

Jednostke mozna wystawic tylko wtedy, gdy jej biezaca
warto$¢ zaopatrzenia jest mniejsza lub réwna
dostepnemu zaopatrzeniu. Jednostki zniszczone w bitwie
(lub zredukowane przez straty) uwalniaja dostepne
zaopatrzenie dla nowych przybyszow.

8.3.3 OGRANICZENIA ROZMIESZCZENIA

Gdy jednostka przybywa z rezerw, nie moze zakoriczy¢
swojego przybycia podczas tej aktywacji wewnatrz strefy
wptywu przeciwnika. To ograniczenie dotyczy wszystkich
form przybycia, niezaleznie od tego, czy jednostka wchodzi z
krawedzi, przybywa przez Pryzmat nadprzestrzenny, czy
zostaje przywotana. Ponadto jednostka nigdy nie moze
zakonczy¢ akcji Rozmieszczenia poza spéjnoscia. Jesli nie
da sie legalnie ustawi¢ wszystkich modeli z zachowaniem
spdjnosci, jednostki nie mozna rozmiesci¢ w tym miejscu.

ABANDONED CAMP

BLUE -7

Dllinel

Informacje o strefie wptywéw mozna znaleZ¢ na karcie
rozmieszczenia.
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8.4 FAZA 1: FAZA RUCHU

Teren nieustannie sie zmienia, jeszcze zanim padnie
pierwszy strzat. Oddziaty okopuija sie, positki naptywaja z
gory, a wyczerpane jednostki wycofujg sie, by sie
przegrupowac. Podczas fazy ruchu teren pola bitwy
zmienia sie, gdy dowd6dztwo decyduje, gdzie stoczone
zostana bitwy.

Na poczatku fazy ruchu:

» Rozpatrz wszystkie zdolnosci , Poczatek rundy “.
Pierwszy gracz rozpatruje swoje jako pierwszy, jesli obaj
gracze majq efekty. Jesli gracz ma wiele efektéw ,,
Poczatek rundy ” do rozpatrzenia, wybiera kolejnos¢,
w jakiej jego efekty sg rozpatrywane. Kazdy efekt jest w
petni rozpatrzony, zanim rozpocznie sie nastepny.

» Zweryfikuj dostepne zaopatrzenie dla wszystkich
graczy.

8.4.1 AKTYWACJE

Rozkazy wydawane sa pojedynczo. Oddziat sie porusza,
pozycja zostaje zajeta, a wrdg reaguje. Kazda aktywacja
to zobowigzanie.

W turze aktywnego gracza wybierz jedno:

» Aktywuj jednostke na polu bitwy bez
znacznika aktywacji - wykonaj akcje Ruch,
Utrzymanie lub roztaczenie.

» Aktywuj jednostke w rezerwach bez znacznika
aktywacji - wykonaj akcje Rozmiescic, aby wejs¢
na pole bitwy.

Po akcji umies¢ znacznik aktywacji (strong ruchu)
obok jednostki.

8.4.2 PASOWANIE

Pierwszy gracz, ktory spasuje, bierze znacznik pierwszego
gracza na faze 2. Umie$¢ znaczniki aktywacji (strong ruchu)
obok wszystkich sejuszniczych jednostek na stole, ktore sie
nie aktywowaty.

8.5 AKCJE FAZY RUCHU

8.5.1 UTRZYMANIE

Jednostka nie wykonuje zadnej akcji. Umies¢ obok niej
znacznik aktywacji.

Jednostka liczy sie jako aktywowana w biezacej fazie.

8.5.2 RUCH

Niezwigzana walka jednostka zmienia swojg pozycje
na polu bitwy.

8.5.3 ROZSTRZYGANIE RUCHU

Gdy zasada nakazuje jednostce wykonac Ruch, Bieg
lub w inny sposéb zmieni¢ pozycje za pomocg
standardowego ruchu, rozstrzygnij to nastepujaco:

KROK 1 - MODEL PROWADZACY

» Wybierz model prowadzacy i przemies¢ go o
maksymalnie szybkos¢ jednostki (podzielone wartosci
szybkosci opisano w czesci 5.1). Zmierz rzeczywista
przebyta trase.

» Model prowadzacy moze przechodzi¢ przez
sojusznicze modele we wiasnej jednostce.

» Model prowadzacy nie moze przechodzi¢ przez
wrogie modele ani sojusznicze modele z innych
jednostek. Modele naziemne moga przechodzi¢ przez
podstawke modelu latajacego, jakby jej tam nie byto, i
odwrotnie.

» Model prowadzacy nie moze przechodzi¢ przez teren
o rozmiarze 2 lub wiekszym.

P Przestrzegaj zasad zachowania odstepu (czes¢ 4.6).
» Model prowadzacy nie moze zmieni¢ wysokosci,
chyba ze przechodzi przez PUNKT DOSTEPU.

» Model prowadzacy nie moze zakoriczy¢ ruchu,
nachodzac na teren lub podstawke innego modelu.

» Cata podstawka modelu prowadzacego musi
zakonczyc¢ ruch na polu bitwy.

» Model prowadzacy nie moze zakoficzy¢ ruchu w
promieniu 1" (zasieg zwigzania) od wrogiej
jednostki naziemnej.

» Zadna czes¢ podstawki modelu prowadzacego nie
moze przemiescic sie o wiecej niz warto$¢ szybkosci jego
jednostki.

PORADA Abathura

Wczesne spasowanie w
fazie ruchu to posuniecie
zmieniajqce przebiegq
gry. Pierwszy gracz,
ktdry spasuje, zyskuje
znacznik pierwszego
gracza na faze szturmu
i strzela pierwszy. Jesli
Jjuz ustawites swoje
kluczowe jednostki lub
nie masz nic wiecej do
rozmieszczenia, spasuj
natychmiast. Pozwala ci
to zdoby¢ petng
informacje, gdy
przeciwnik wykorzystuje
swoje aktywacje, a ty
obserwujesz. Jednak
ruch zbyt wczesnie
oznacza utrate okazji do
manewrowania, wiec
Jest to nieustanne
balansowanie miedzy
korzysciami z informacji
a zachowaniem
elastycznosci.

MARINE

£ ASSAULT PHASE

<y ‘1
N FSLLUEIEMEENY srimpack: CETI () This Unit suffers NON-LETHAL DAM|
i gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close Combat Weapons gain PR;
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KROK 2 - POZOSTALE MODELE

» We7 wszystkie pozostate modele i ustaw je w
spéjnosci (Czes¢ 4.4) wokét modelu prowadzacego.
» Te modele s ustawiane, a nie poruszane - moga
ignorowac przeszkody znajdujace sie po drodze. Musza
jednak zakoriczy¢ w legalnej pozycji: bez naktadajacych
sie podstawek, z catymi podstawkami na polu bitwy i
nie w promieniu 1” od wrogiej jednostki.

INTERAKCJE Z TERENEM

» Rozmiar 0 i Rozmiar 1: Przechodza swobodnie. Nie
moga zakoriczy¢ ruchu, naktadajac sie na obrys terenu.
» Trawa (Rozmiar 2 - przypadek specjalny): Petne
zasady znajdziesz przy stowie kluczowym TRAWA (Czes¢
11). Trawa nie blokuje ruchu, ale blokuje linie wzroku,
zgodnie ze standardowymi zasadami ostony terenu
(Czes¢ 7.1.1). Jesli tor ruchu modelu prowadzacego
przechodzi przez element terenu Trawa lub dowolny
model jednostki zakoriczy na nim, ten element Trawy
zostaje natychmiast usuniety z gry do korica bitwy.

» Jednostki latajace: Jednostka latajgca poruszajaca
sie nad Trawa nie niszczy elementu terenu Trawa.
Modele latajgce przechodzg nad terenem, a nie przez
niego. Jesli dowolny model jednostki latajacej zakoriczy
na elemencie terenu Trawa, zostaje on usuniety w
normalny sposéb.

» Rozmiar 2 i wiekszy: Nie mozna przez nie
przechodzi¢.

WYSOKOSC

Modele moga sta¢ na jednej z trzech wysokosci:

» POZIOM NAZIEMNY: Stanie bezposrednio na macie do gry.
» POZIOM SREDNI: Stanie na poziomym terenie o
Rozmiarze 1 lub 2.

» POZIOM WYSOKI: Stanie na poziomym terenie o
Rozmiarze 3 lub wigkszym.
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Model stoi na danej wysokosci, jesli jego podstawka
znajduje sie na tej wysokosci. Jesli podstawka modelu
znajduje sie na wielu poziomach wysokosci, przyjmij, ze
stoi on na najwyzszym z nich.

PUNKTY DOSTEPU f3czg rézne poziomy wysokosci.
Modele zmieniaja wysoko$¢ wytacznie poprzez ruch przez
PUNKT DOSTEPU (przyktady: drabiny, portale, drzwi).
tacza spojnosci moga przechodzic¢ przez PUNKTY DOSTEPU.

RAMPY to teren POZIOMU SREDNIEGO o Rozmiarze

1. Model znajdujacy sig na rampie w dowolnym punkcie
jej powierzchni jest na wysokosci POZIOMU SREDNIEGO.
Modele nie moga przechodzi¢ przez rampe swobodnie -
moga jedynie wchodzi¢ na nig i schodzic z niej przez dwa
PUNKTY DOSTEPU rampy (jeden u podstawy, jeden na

szczycie) i moga zakoriczy¢ swoj ruch na rampie.

Nieoficjalna polska wersja
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UWAGA PROJEKTANTA:
Wyjgtek Masy taktycznej od
kary za roztgczenie
zapobiega temu, by mate
Jjednostki ostaniajgce bez
korica powstrzymywaty
znacznie wieksze i
cenniejsze sity. Mata grupa
Zerglingdw nie powinna
mac bez korica
powstrzymywac czotgu
oblezniczego uwiezionego
w walce wrecz. Gdy
roztgczajqca sie jednostka
ma znaczqco wiekszg mase
niz jej przeciwnik, ma dos¢
masy, by sie Roztqczyc i
nadal dziatac z petng
skutecznoscig. Tworzy to
paradoks: jednostki, ktére
spowalniajg wroga, majq
ograniczonq zdolnos¢ do
catkowitego jego
zatrzymania.

RUCH LOTEM

Jednostki z cechg bojowa Latajacy ignoruja wszystkie
normalne ograniczenia ruchu. Model prowadzacy
porusza sie od punktu do punktu, ignorujac caty teren i
modele miedzy poczatkiem a koricem. Pozostate modele
moga przechodzi¢ przez podstawke modelu latajacego,
jakby jej tam nie byto.

Jednostki latajace a zasieg zwigzania walka:

» Jednostka latajgca moze zakoriczy¢ swoj ruch w
kontakcie podstawkami z jednostkami naziemnymi i
na odwrét — modele latajace nigdy nie sg zwigzane
walka, a ta blisko$¢ nie ma wptywu na zdolnos¢ zadnej z
jednostek do dziatania.

» Modele latajace nigdy nie s3 zwigzane walkga (Czes¢
7.2.1). Jednostka latajgca musi zakoriczy¢ swoj ruch co
najmniej 1" od wszystkich wrogich jednostek latajacych.

8.5.4 ROZtACZENIE

Najtrudniejszym manewrem, jaki oddziat kiedykolwiek
wykona, jest wycofanie sie pod ciezkim ostrzatem. Utrata
inicjatywy na przygwozdzonej pozycji wymaga spokojnej
dyscypliny, szybkiego dziatania i wystarczajacej sity ognia,
by utrzymac scigajacych na dystans.

Jednostka zwigzana walka wycofuje sie z walki wrecz.

P Porusz jg zgodnie ze standardowymi zasadami ruchu
(Cze$¢ 8.5.3).

» Kazdy pojedynczy model, kt6ry nie moze zakoriczy¢
swojego ruchu wyraznie poza zasiegiem zwigzania
walka wszystkich wrogich jednostek, zostaje
natychmiast usuniety i uznany za zniszczony. Pozostate
modele w jednostce, ktdre pomysinie opuscity zasieg
zwigzania walka, nie s tym objete - jednostka
kontynuuje z pozostatymi modelami.

» Jesli sam model prowadzacy nie moze zakonczy¢
swojego ruchu poza zasiegiem zwigzania walka
wszystkich wrogich jednostek, roztgczenie zawodzi.
Jednostka sie nie porusza, model prowadzacy zostaje
usuniety, a aktywacja jednostki sie kofczy.

P Jednostka, ktéra sie Roztgcza, nie moze wykonac
ataku dystansowego ani Szarzy w nastepnej fazie
szturmu - chyba ze jej aktualna wartos¢
zaopatrzenia jest wieksza niz faczne zaopatrzenie
wszystkich wrogéw, z ktérymi byta zwigzana walka.

Nieoficjalna polska wersja

8.5.5 ROZMIESC

W chwili, gdy buty dotkng ziemi, nie ma odwrotu.
Wiasciwe wyczucie momentu rozmieszczenia moze
przechyli¢ catg flanke. Bledne — wpycha positki w
maszynke do miesa.

Jednostka z rezerw wkracza na pole bitwy.

» Potwierdz, ze aktualna warto$c zaopatrzenia
jednostki miesci sie w dostepnym zaopatrzeniu.
» Ustaw model prowadzgcy w kontakcie z
krawedzig wejscia gracza poza polem bitwy, a
nastepnie porusz go o wartos¢ Szybkosci jednostki
zgodnie ze standardowymi zasadami ruchu (Czes¢
8.5.3).

» Potraktuj krawedz wejscia jako podstawke modelu
prowadzacego, a nastepnie porusz go o wartos¢
Szybkosci jednostki zgodnie ze standardowymi zasadami
ruchu (Czesc 8.5.3).

» Model prowadzacy wkracza pierwszy. Ustaw reszte
jednostki w spdjnosci.

P Jednostka nie moze zakofczy¢ swojej aktywacji w
strefie wptywu wroga.

P Jednostka nigdy nie moze zakoriczy¢ akdji
Rozmieszczenia poza spéjnoscia. Jesli nie da sie
legalnie rozmiesci¢ wszystkich modeli z zachowaniem
spéjnosci, jednostki nie mozna rozmiesci¢ w tym
miejscu.




JEDNOSTKI ODEStANE DO REZERW

Niektdre zasady usuwaja jednostke z pola bitwy i
odsytajq ja do rezerw. Jednostka nie jest zniszczona;
opuscita pole bitwy. Gdy jednostka zostaje odestana do
rezerw, biezgce zaopatrzenie wykorzystywane przez
jednostke zostaje uwolnione, a dostepne
zaopatrzenie jest od tej chwili przeliczane na nowo.

Jednostka zachowuije cate wyposazenie, ktore miata, gdy
opuscita pole bitwy. Obrazenia zapisane na znaczniku
obrazen, ktore jednostka poniosta przed usunieciem,
pozostajg przy jednostce. Gdy jednostka zostanie
ponownie rozmieszczona, bedzie miata te same
obrazenia.

Wszelkie wzmocnienia, ostabienia lub efekty misji o
ustalonym czasie trwania ,do konca rundy” oraz
podobne efekty pozostajq na jednostce. Zegar nie
zatrzymuije sie jednak tylko dlatego, ze jednostka opuscita
pole. Jesli efekt miathy wygasna¢ podczas Porzadkowania
i Oddwiezenia (Cze$¢ 8.9.5), i tak wygasnie, niezaleznie od
tego, czy jednostka jest na stole, czy nie.

Bedac w Rezerwach, jednostka zachowuje wszystkie
swoje zdoInosci Aktywne, Pasywne i Reakgje, ale zadna
z nich nie dziata. Nie mozna ich uruchomi, nie wywotuja
zadnych efektow i nie mozna ich uzy¢ do opfacenia kosztow
ani do reagowania na zdarzenia. Znajduja sie na karcie, a
nie na polu bitwy. Gdy jednostka zostaje ponownie
rozmieszczona, wszystkie jej zdoInosci natychmiast wracaja
do dziatania, chyba ze zdolno$¢ wyraznie stanowi inaczej.
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Zetony i znaczniki, ktére jednostka pozostawita na polu
bitwy, zostang jednak usuniete, chyba ze maja stowo
kluczowe POZOSTAJE W GRZE.

Jesli jednostka zostata aktywowana w biezacej fazie,
to po odestaniu do rezerw pozostanie aktywowana i
nie bedzie mogta podjac¢ zadnego dalszego dziatania w
biezacej fazie.

8.6 FAZA 2: FAZA SZTURMU

To tutaj linia w koficu peka. Ogien z karabinéw Gaussa
trzaska wzdtuz korytarzy ostrzatu, pociski obleznicze
przelatuja nad barykadami, a Zeloci szarzujg na
ostatnich metrach w desperackim natarciu. Faza
szturmu to moment, gdy zadawane s3 obrazenia, ataki
dystansowe rozdzierajg odstoniete jednostki, a Szarze
uderzaja w obrofcéw, ktérzy wybrali kiepska pozycje.

8.6.1 AKTYWACJE

W turze aktywnego gracza aktywuj jednostke ze
znacznikiem aktywacji (strong ruchu) i wybierz jedng
akcje: Bieg, Utrzymanie, Szarza |ub Atak
dystansowy. Po zakoriczeniu akcji umie$¢ obok niej
znacznik aktywacji (strong szturmu). Jednostki wcigz w
Rezerwach nie mogg dziata¢ w tej fazie.

-
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PORADA Abathura

Bieg w fazie szturmu to
jedno z najbardziej
niedocenianych narzedzi
dostepnych dla nowego
gracza. Jesli twoja
Jjednostka nie moze
dosiegnq¢ wartosciowego
celu atakiem
dystansowym ani
Szarzg, nie marnuj
aktywacji na Postdj.
Wykorzystaj Bieg, by
zamknqc dystans na
nastepng runde,
przemiescic sie na
znacznik misji lub
wycofac za ostone terenu,
zanim wrog zdqzy
zareagowaC. Dwa ruchy w
dwdch fazach (ruch w
fazie 1, a po nim Bieg w
fazie 2) pokryjq dwa razy
wiekszy dystans niz
pojedynczy ruch, a ten
dodatkowy dystans moze
zdecydowac o tym, czy
kontestujesz cel, czy
patrzysz, jak przeciwnik
punktuje go bez oporu.

8.6.2 PASOWANIE

Pierwszy gracz, ktéry spasuje, bierze znacznik pierwszego
gracza na faze 3. Umie$¢ znaczniki aktywacji (strong
szturmu) obok wszystkich jednostek, ktére sie nie aktywowaty.

8.7 AKCJE FAZY SZTURMU

8.7.1 BIEG

Czasem najlepszym wykorzystaniem aktywacji jednostki
jest brak walki w ogéle. Oddziat zmieniajacy pozycje, by
zaja¢ znacznik w nastepnej rundzie, sity oskrzydlajace
zamykajace dystans przed decydujacg Szarzg lub jednostka
ostaniajaca wycofujaca sie z odstonietej pozycji — to
wszystko uzasadnione powody, by poswieci¢ catg aktywacje
w fazie szturmu bez oddania chocby jednego strzatu.

Jednostka niezwigzana walka porusza sie po polu bitwy
zgodnie ze standardowymi zasadami ruchu (Czes¢ 8.5.3).
Procedura jest identyczna jak przy ruchu w fazie ruchu:

Wyznacz model prowadzacy, porusz go o warto$¢
Szybkosci jednostki i ustaw pozostate modele w
spdjnosci. Obowiazuja wszystkie standardowe
ograniczenia, w tym Przeswit (Czes¢ 4.6) oraz zakaz
kofczenia w promieniu zasiegu zwigzania walka
wrogich jednostek.

8.7.2 UTRZYMANIE

Jednostka nie podejmuje zadnej akcji. Umies¢ znacznik
aktywacji (strong szturmu).

8.7.3 ATAK DYSTANSOWY

Ogien to jezyk fazy szturmu. Salwa pociskéw z
karabinéw Gaussa rozdziera jednostke przytapang na
przekraczaniu otwartego terenu. Salwa kolcéw
Hydraliska przygwazdza nacierajacy oddziat za murem.
Pojedynczy pocisk czotgu oblezniczego laduje posréd
skupiska piechoty i rozprasza ja. Kazda bror
dystansowa na polu bitwy ma potencjat, by odmienic¢
przebieg walki, zanim wrdg zdazy zamkna¢ dystans —
ale tylko wtedy, gdy strzat wymierzony jest we wtasciwy
cel, we wtasciwym czasie, wtasciwg bronia.

Atak dystansowy rozstrzyga sie w dwdch etapach.
Najpierw atakujacy gracz wybiera prawidtowy cel i
przydziela do niego broA. Nastepnie atak rozstrzyga sie
poprzez system trzech pul: kosci przechodza z puli
ataku przez pule pancerza do puli obrazen, przy
czym kazdy etap daje obu stronom szanse wptyniecia na
wynik. Jednostki z wieloma profilami broni mogg
rozdzieli¢ swéj ogien na rdzne cele, rozstrzygajac kazda
bron jako osobng paczke.

Nieoficjalna polska wersja

1. KWALIFIKACJA CELU

Prawidtowy cel musi spetniac wszystkie ponizsze kryteria:

» Co najmniej jeden widoczny model z docelowe]
jednostki znajduje sie w promieniu maksymalnego
zasiegu broni. Mierz od podstawki modelu
atakujacego do podstawki modelu docelowego.

MARINE HIER
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gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-1

£3 ASSAULT PHAS?

C-14 RIFLE

» Tylko modele znajdujace sie w promieniu zasiegu
do co najmniej jednego widocznego modelu z
docelowej jednostki wnosza kosci do rzutu na atak.

» Cecha bojowa celu odpowiada charakterystyce celu
broni (Naziemny, Powietrzny lub Wszystkie).

@ MOVEMENT PHASE JIRSSRY|
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C—1§
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[NAME _____[RNG] Target

C-14 RIFLE 12 All

. (8 COMBAT PHASE

oo torger

STRIKE E Ground

TERRAN "5

P Status zwigzania walka: Niezwigzana walka
atakujgca jednostka nie moze wybrac na cel jednostki
zwigzanej walka (z wyjatkiem Rozprysku od broni
szablonowych — zob. Czes¢ 8.7.6). Atakujaca jednostka
zwigzana walka moze obrac za cel wytacznie jednostke
(jednostki), z ktéra jest aktualnie zwigzana walka.



UWAGA PROJEKTANTA: Jesli
paczka zniszczy wrogq
Jjednostke, z ktdrg twoja
sojusznicza jednostka byta

zwigzana walkg, ta sojusznicza

Jjednostka natychmiast staje
sie niezwigzana walkg (chyba
Ze nadal jest zwigzana walkq z
innym wrogiem). Pozostate
paczki mogq obiera¢ cele
dowolnie.

NAME
AGG-12
# FOR C-14 RIFFLE

ROCKET LAUNCHER

12 Ground 4 3+

2. WYBOR BRONI I TWORZENIE PACZEK

Kazdy model strzela z jednej ze swoich dostepnych broni
Fazy szturmu. Wszystkie modele uzywajace tego samego
profilu broni musz3 strzela¢ do tego samego celu - gracz
nie moze rozdzieli¢ ognia pojedynczego profilu. Paczka
sktada sie ze wszystkich modeli strzelajacych ta sama
bronig do tego samego celu. Ta zasada tego samego
profilu i tego samego celu dotyczy réwniez broni BRON
BOCZNA - wszystkie modele strzelajgce z tego samego
profilu BRON BOCZNA musza obrac za cel te samg
jednostke, cho¢ jednostka ta moze réznic sie od celu
pozostatych broni tej jednostki.

12 Grol
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PORADA Abathura

Kolejnos¢ paczek daje
niewielkq przewage.
Ogtaszajgc i
rozstrzygajqc kazdg
paczke osobno, mozesz
uzy¢ pierwszej paczki, by
ostabic lub wyeliminowac
cel, a nastepnie
zmodyfikowac drugq
paczke w zaleznosci od
wyniku. Jesli twoja
Jjednostka ma dwa profile
broni, uzyj najpierw tego,
ktory ma wiekszq szanse
wyeliminowac
uszkodzonego wroga.
Jesli sie uda, drugiego
profilu mozesz uzy¢, by
zajqc sie nowym
wrogiem. Pamigtaj, ze
jesli twoje modele majq
te samgq brori, muszg
strzelac do tego samego
celu. Przy budowaniu
armii jednostki z jednym
poteznym profilem broni
sq bardziej nastawione
na obrazenia, ale mniej
elastyczne, podczas gdy
Jjednostki z wieloma
profilami obrazeri sg
bardziej elastyczne dzieki
wielu celom.

GRENADES - FRAG: (ZEEIT) When this Unit makg

Jesli jednostka ma wiele profili broni, moze strzela¢ do
réznych celéw - rozstrzyganych w osobnych paczkach.

USUWANIE KOSCI: Gdy zdolnosé specjalna
zmniejsza liczbe kosci w paczce, gracz kontrolujacy
jednostke rozstrzygajaca te zdolno$¢ wybiera, ktére
kosci zostang usuniete.

KOLEJNOSC PACZEK: Ogtos cel jednej paczki,
rozstrzygnij jg w catosci, a nastepnie ogtos kolejng
paczke. Gracz nie ogfasza wszystkich celdw jednoczesnie.

Nieoficjalna poska wersja
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8.7.4 ROZSTRZYGNIECIE ATAKU DYSTANSOWEGO

Kazdy atak rozstrzyga sie poprzez przesuwanie kosci
przez trzy pule. Kosci zaczynaja w puli ataku, przechodza
przez pule pancerza i koricza w puli obrazen. Kosci,
ktre przetrwajg cata sekwencje, zadajq straty.

PULA ATAKU. Wygeneruj liczbe kosci rowng
Szybkostrzelnosci (SA) kazdego atakujacego modelu.
Rzu¢ wszystkimi kos¢mi w tej puli przeciwko
charakterystyce Traf broni. Kazda ko$¢, ktdra osigga lub
przekracza warto$¢ Traf, to sukces. Przesun jg do puli
pancerza. Odrzu¢ wszystkie porazki.

PULA PANCERZA. Obrorica rzuca wszystkimi kos¢mi w
tej puli przeciwko charakterystyce Pancerz docelowej
jednostki. Kazda ko$¢, ktdra osigga lub przekracza
warto$¢ Pancerz, to sukces. Odrzuc jg. Przesuri wszystkie
porazki do puli obrazen. Niektdre efekty catkowicie
pomijaja ten rzut: kosci przesuniete z puli pancerza
przez Nawate lub TRAFIENIE KRYTYCZNE trafiaja
bezposrednio do puli obrazeri bez rzutu na pancerz.

PULA OBRAZEN. Kazda kos¢ pozostata w tej puli zadaje
obrazenia rdwne charakterystyce Obrazenia broni. Jesli
docelowa jednostka kwalifikuje sie do rzutu na unik,
obronica rzuca wszystkimi kos¢mi w tej puli przeciwko
charakterystyce Unik jednostki, zanim obrazenia
zostang zadane. Kazda kos¢, ktéra osigga lub przekracza
warto$¢ Unik, to sukces i zostaje odrzucona. Pozostate
kosci zadajg obrazenia jak zwykle.
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UWAGA PROJEKTANTA:
Jesli kosci w tej samej Serii
majq rézne modyfikatory,
rzucaj nimi osobno. Nadal
liczq sie jako ta sama
Seria.

PORADA Abathura

Nawata wyrdznia sie jako
jedno z najbardziej
efektywnych Zrodet
Obrazern, poniewaz Kosci
nawaty omijajq caty
proces rzutéw na Pancerz.
Zanim oddasz strzaf,
zawsze sprawdz, czy Typ
nawaty wybranej broni
pasuje do Cechy bojowej
celu. Uzycie nawaty Anty-
Naziemnej przeciwko
celowi Naziemnemu moze
podwoic lub potroi¢
zadawane Obrazenia w
pordwnaniu ze strzelaniem
do celu Powietrznego tq
samg bronig. Budujgc
armie, zadbaj o dobdr
broni o Typach nawaty
pasujgcych do cech
bojowych, ktdre najczesciej
bedziesz napotykac.

RozstrZ{? 'IJ kazda paczke po kolei:
1.RZ RAFIENIE

P Za kazdy atakujacy model z uprawnionym celem
dodaj do Puli ataku kosci w liczbie réwnej SA broni.
P Jedli brof ma ceche K nawaty, dodaj jedng Kos¢
nawaty (uzyj innego koloru). Jesli nie ma K nawaty,
Wynik nawaty wynosi 0.

» Rzuc wszystkimi Kos¢mi ataku. Wyniki réwne lub
wyzsze od wartosci Traf broni to sukcesy. Przenies
udane kosci do Puli pancerza.

- Alacld STIMPACK: [0 (IT) This
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rlﬂe and all Close

(NAME RG] Target [k

it sure |
C-14 RIFLE 12 All 2 3k Light l

RNG| Target |RoA| Hit | Surge tyy

2. ROZSTRZYGNI) NAWALE

» Sprawdz, czy Cecha bojowa docelowe] Jednostki
pasuje do Typu nawaty broni. Jesli nie, wynik Kosci
nawaty jest catkowicie ignorowany - odrzu¢ j3. Na tym
etapie zadne kosci nie przechodzg z Puli pancerza.

» Jesdli pasuje, przenie$ z Puli pancerza bezposrednio
do Puli obrazen liczbe kosci réwna wynikowi Kosci
nawaty. Te catkowicie pomijaja Pancerz. Nawata
nigdy nie moze przenies¢ wiecej kosci, niz znajduije sie
aktualnie w Puli pancerza.

- A STIMPACK: [T503 £XZJ This Unit suffers NON-
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close Combat Weapons|

[NAME _____[RNG| Target [RoA| Hit

pe | S0ice [Dmg
C-14 RIFLE 12 All 2]l v Light p3 1=

o] Targer o i surge:we

3. RZUTY NA PANCERZ

» Obronca rzuca wszystkimi kos¢mi w Puli pancerza.
» Wyniki réwne lub wyzsze od cechy Pancerz
Jednostki: sukces - odrzu¢ kosc.

» Wyniki nizsze od Pancerza: porazka - przenie$ kos¢
do Puli obraze.

Nieoficjalna polska wersja

4. RZUTY NA UNIK

Wykonaj ten krok tylko wtedy, gdy docelowa Jednostka sie kwalifikuje:

» Zdolnos¢ specjalna lub stowo kluczowe przyznaje Rzut na unik.

» Cel jest zwigzany walka i otrzymuje Obrazenia od
Ataku dystansowego.

Jesli sie kwalifikuje, obrorica rzuca wszystkimi kosé¢mi w
Puli obrazen. Wyniki réwne lub wyisze od cechy Unik
Jednostki: sukces — usur te kosci. Pozostate kosci to
potwierdzone Obrazenia.

y

5. ROZSTRZYGNI) OBRAZENIA I STRATY
Jesli w Puli obrazen nie pozostaty zadne kosci, pomin
ten etap.

» Pomnéz pozostate kosci w Puli obrazen przez ceche
Obrazenia broni.

Al 2 3+ Ligt D3 1 -

%) COMBAT PHASE
IAME |RNG| Target [RoA | Hit | Surgetype | Sbice [Dma Keywor

» Dodaj wszelkie wczesSniej nagromadzone Obrazenia
(z wezesniejszych atakoéw w tej lub poprzednich
Rundach), oznaczone Znacznikiem obrazen. Ta suma
to Obrazenia catkowite.

P Zastosuj wszelkie Zdolnosci specjalne, ktére redukuja
Obrazenia catkowite.

» Usuwaj straty model po modelu. Gracz bronigcy sie
usuwa modele z docelowej Jednostki, przestrzegajac
ponizszych zasad:

* Atak nie moze usunac wiecej modeli niz liczba
Widocznych modeli w docelowej Jednostce.

* Dopoki Obrazenia catkowite sg rowne lub
przewyiszajg PZ modelu, usun jeden Widoczny
model i zmniejsz Obrazenia catkowite o P7 tego
modelu. Powtarzaj.

* Jesli wszystkie Widoczne modele zostang
Zniszczone, odrzu¢ pozostate Obrazenia catkowite
- nie przechodzg one na modele niewidoczne.

* Jesli pozostajg Obrazenia catkowite, ale nie
moga Zniszczy¢ kolejnego Widocznego modelu,
zapisz je Znacznikiem obrazen (np. koscig D6
postawiong obok Jednostki).
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ROZSTRZYGANIE OBRAZEN DLA ATAKOW DYSTANSOWYCH
BT T

8.7.5 USUWANIE MODELI ZE
ZWIAZANYCH
WALKA JEDNOSTEK

Gdy docelowa Jednostka jest zwigzana walka,
zignoruj standardowe zasady Widocznosci.

Ilekro¢ zwigzana walka Jednostka ponosi straty z
dowolnego 7rédta, zignoruj standardowe zasady Widocznosci
i zastosuj zamiast nich ponizszg kolejno$¢ priorytet6w.

Gracz bronigcy sie musi usuwac straty w tej Scistej
kolejnosci priorytetéw: Priorytet 1: Modele nie
znajdujace sie w promieniu Zasiegu zwigzania
zadnej Wrogiej Jednostki.

ROZSTRZYGANIE OBRAZEN DLA ZWIAZANYCH WALKA JEDNOSTEK

Priorytet 2: Modele w promieniu Zasiegu
zwiazania, ale bez kontaktu podstawkami.
Priorytet 3: Modele w kontakcie podstawkami z
Wrogim modelem. Wybierajac model do usuniecia w
Priorytecie 2 lub 3, gracz broniacy sie nie moze wybrac¢
modelu, jesli jego usuniecie sprawitoby, ze Jednostka
przestataby by¢ zwigzana walka z konkretng Wroga
Jednostka - o ile istnieje inna dopuszczalna strata w
dowolnym poziomie priorytetu.

W tym przyktadzie jako
strata moZe zostac usuniety
tylko Marine A. Marine B
znajduje sie w promieniu
1" od elementu terenu,
spetniajgc warunki
bezposredniej ostony
terenu. Poniewaz linia
wzroku jest zablokowana,
Marine B nie jest
Widoczny dla atakujgcej
Jednostki.

UWAGA PROJEKTANTA:
System priorytetow strat
dla zwigzanych walkg
zapobiega temu, by gracz
broniqcy sie usuwat
modele, aby uciec ze
zwigzania, w ktérym nie
chce sie znajdowac. W
przeciwnym razie
przeciwnik mogtby
wchtong¢ Obrazenia od
ostrzatu, poswiecajgc
pojedynczy model
utrzymujqcy go w trudnej
walce wrecz, dajgc w
praktyce Wrogowi
darmowq akcje
roztgczenia. Ten
priorytet sprawia, ze
ostrzat sit walczgcych
wrecz najpierw wyniszcza
modele zewnetrzne,
chronigc trzon walki wrecz
do czasu usuniecia
zwigzanych walkg modeli.

W tym przyktadzie
Miniatura B nie moze
zostac usunieta jako
pierwsza (Priorytet 2),
poniewaz zerwatoby to
zwigzanie Jednostki Zelotow
Z Hydraliskiem. Gdy
pozostaje juz tylko jedna
dopuszczalna strata, gracz
kontrolujgcy moze wybra¢
ostatniego A lub B.

Nieoficjalna polska wersja
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PORADA Abathura

Brori szablonowa wymaga
starannego
rozmieszczenia. Dobrze
wymierzony Szablon
wybuchu moze trafic dwie
lub trzy Jednostki naraz,
wywotujqc Serie rozprysku
oprocz gtownych Obrazen.
Zwracaj uwage na tury,
gdy Wrég ma ,sttoczone”
Jednostki wokdt tego
samego elementu terenu
lub znacznika misji.
Szablony miotacza majq
krdtszy zasieg, ale niemal
zawsze trafiajq we
wszystko w promieniu
stozka, co czyni je bardzo
skutecznymi przeciwko
ciasno sttoczonym
Jednostkom walczgcym
wrecz. Mierzgc sie z
armiami mocno
polegajgcymi na
Szablonach, utrzymuj
swoje Jednostki w
maksymalnej Spajnosci i
unikaj gromadzenia zbyt
wielu Jednostek przy
jednym celu.

W tym przyktadzie (zofg

oblezniczy wykonuje Atak
dystansowy przeciwko
Jednostce Zerglingow,
uzywajqgc Szablonu
wybuchu (BT). Szablon

musi zostac ustawiony nad

podstawkq docelowego
modelu, aby pokryc¢ jak
najwiekszq jej czesc.

Szablon czesciowo pokrywa
réwniez podstawke innego

modelu Zerglinga z tej
samej Jednostki, co
oznacza, Ze jest on objety

dziataniem jako czes¢ celu

Podstawowego.
Dodatkowo szablon
czesciowo pokrywa model

Karakana z innej Jednostki.
On réwniez zostanie objety

atakiem i rozstrzygniety
jako Rozprysk.”

8.7.6 BRON SZABLONOWA
SZABLON WYBUCHU (BT) / SZABLON MIOTACZA (FT)

1. USTAWIENIE

» BT: Szablon musi pokrywac jak najwiekszg czes¢
podstawki docelowego modelu. Srodek podstawki
docelowego modelu to Punkt celowania.

» FT: Waski koniec musi przylega¢ do krawedzi
podstawki atakujacego modelu i by¢ wycelowany w cel.
Srodek podstawki docelowego modelu to Punkt
celowania.

» Szablony wptywaja tylko na modele znajdujgce sie na
tym samym poziomie wysokosci co Punkt
celowania.

» Modele latajgce nie znajduja sie na zadnym
poziomie wysokosci na potrzeby szablonéw. Szablon
umieszczony na POZIOMIE NAZIEMNYM nie wptywa
na modele latajace, a szablonu nie mozna umiesci¢ na
poziomie wysokosci modelu latajacego, chyba ze bror
szablonowa ma Cel: WSZYSTKIE lub Cel: Latajace.

2. DEKLAROWANIE CELOW

Postepuj zgodnie ze standardowymi zasadami
Uprawnienia celu (Cze$¢ 8.7.3) z tym wyjatkiem: wybierz
jedng Wrogg jednostke jako cel Podstawowy -
wszystkie modele tej jednostki pokryte szablonem to cel
Gtéwny. Kazdy inny model (Sojuszniczy lub Wrogi)
pokryty szablonem jest rozstrzygany jako Rozprysk, o
ile znajduije sie na tej samej wysokosci i ma te samg
Ceche bojowg co cel Podstawowy.

3. USTALANIE TRAFIEN

Model jest objety dziataniem, jesli spetnione sg wszystkie ponizsze warunki:

» Jego podstawka jest czesciowo lub catkowicie pokryta szablonem.
P Znajduije sie na tej samej wysokosci co
zadeklarowany Punkt celowania.

» Linia poprowadzona od podstawki docelowego
modelu (BT) lub od podstawki Atakujacego modelu
(FT) do podstawki modelu nie jest zablokowana przez
teren (Rozmiar 2+).

P Jest to uprawniony typ celu (np. szablon dziatajacy
tylko na Naziemne nie wptywa na modele latajce,
nawet jesli sg pokryte).

4. GENEROWANIE PULI ATAKU

» Cel podstawowy: Wygeneruj Kosci ataku w liczbie
réwnej liczbie Objetych modeli w docelowej Jednostce,
powiekszonej o wszelkie modyfikatory
Szybkostrzelnosci broni.

» Rozprysk (osobne Serie dla kazdej Jednostki):
Wygeneruj Kosci ataku w liczbie réwnej liczbie Objetych
modeli wytgcznie w tej Jednostce. Nie stosuj
modyfikatoréw Szybkostrzelnosci. Nie stosuj Nawaty.

5. ROZSTRZYGNIECIE

» Wykonaj Rzut na trafienie normalnie. Rzu¢
wygenerowanymi Kos¢mi ataku dla Serii. Kazdy wynik
réwny lub wyzszy od cechy Traf broni to sukces i zostaje
przeniesiony do Puli pancerza.

» Nie rzucaj Koscig nawaty. Dla celu Podstawowego
Wynik nawaty réwna sie liczbie Objetych modeli w tej
Jednostce. Ataki Rozprysku nie generuja Nawaty.

P Zastosuj efektywno$¢ Nawaty normalnie dla celu
Podstawowego, jesli Cecha bojowa pasuje. Nie stosu;
Nawaty do Rozprysku.

Nieoficjalna polska wersja
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8.7.7 SZARZA

Ostatnie kilka metréw jest najdtuzsze. Szarzujacy
oddziat przemierza otwarty teren, majac miedzy sobg a
Wrogiem jedynie szybkos¢, agresje i nadzieje, ze kosci
potoczg sie pomyslnie.

Niezwigzana walkg Naziemna Jednostka wchodzi w
promien zasiegu zwigzania Wrogich Jednostek.

1. ZADEKLARU]J CELE

P Wszystkie cele muszg posiada¢ Ceche bojowg Naziemny.
Jednostki latajace nie moga Szarzowac ani by¢ celem Szarzy.

POWROT DO SPISU TRESCI

» Szarza nie wymaga linii wzroku.
» Zadeklaruj wszystkie zamierzone cele przed rzutem.

2. USTAL DYSTANS SZARZY

» Wybierz model prowadzacy i wyznacz po jednym
modelu na kazda docelowg Jednostke jako cel Szarzy.
» Rzu¢ 1D6 i dodaj wynik do Szybkesci Jednostki. To
jest Dystans rzutu Szarzy.

» Mierz wzdtuz faktycznej Sciezki ruchu — omijaj
nieprzebyte przeszkody. Przestrzegaj zasad Przeswitu
(Czes¢ 4.6).

Nieoficjalna polska wersja

W tym przyktadzie
Firebat wykonuje Atak
dystansowy przeciwko
Jednostce Zerglingdw,
uzywajgc Szablonu
miotacza (FT). Waqski
koniec szablonu musi
przylegac do krawedzi
podstawki atakujgcego
modelu i by¢ wycelowany
w cel. Szablon czesciowo
pokrywa podstawki dwdch
modeli Zerglingow z tej
samej Jednostki. Oba sq
objete dziataniem jako
czes¢ celu Podstawowego.

UWAGA PROJEKTANTA:
Szarze nie wymagajq linii
wzroku. Wynika to z
zatozenia, ze walczgcy
wrecz potrafiq wykrywac
zagrozenia dzieki
dzwiekowi, wibracjom i
o0gdlnej swiadomosci pola
bitwy. Bez tego Szarze
wymagatyby linii wzroku, a
atakowanie przeciwnika za
sciang lub barykadg
bytoby niemozliwe.
Sprawitoby to, Ze Jednostki
walczqce wrecz bytyby
niegrywalne na mapach z
duzq iloscig terenu.




4 POWRAT DO SPISU TRESCI

PORADA Abathura

Nieudana Szarza

oznacza zmarnowanie
catej aktywacji, wiec
doktadnie mierz
odlegtos¢, zanim
zdecydujesz sie na
Szarze. Rzut na szarze
to twoja Szybkos¢ plus
1D6, miej wiec
Swiadomos¢ swojego
minimalnego, sredniego i
maksymalnego zasiegu.
Jesli cel znajduje sie
doktadnie na granicy
twojego maksymalnego
zasiequ, rozwaz, czy Ruch
lub Bieg w tej rundzie w
celu skrécenia dystansu
nie ustawi cie w pozycji do
gwarantowanej Szarzy
na niego w nastepnej
rundzie. Deklarujgc wiele
celow Szarzy, pamietaj,
Ze model prowadzqcy
musi znalez¢ sie w
promieniu 1" od
wszystkich celdw, ktdre
zadeklarowates do
Szarzy. Wielokrotne
szarze sq poteine, ale
mogq by¢ bardzo
ryzykowne - jesli cele nie
ustawiq sie doktadnie tak,
jak trzeba, zmarnujesz
cafq Szarze i nie trafisz w
Zaden z celow.

3. UDANE I NIEUDANE SZARZE

Szarza udaje sie tylko wtedy, gdy model prowadzacy
mozna zgodnie z zasadami ustawi¢ w pozycji, ktéra jest:

Catkowicie w promieniu odlegtosci Rzutu na
szarze od punktu poczatkowego.

» W promieniu Zasiegu zwigzania walka (1”) kazdego
zadeklarowanego celu Szarzy.
» Nie nachodzi na inne podstawki ani na teren nieprzebyty.

» Nie znajduje sie w promieniu Zasiegu zwigzania walka
zadnej Wrogiej jednostki, ktdra nie zostata zadeklarowana jako cel.

Jedli Szarza sie nie powiedzie, Jednostka nie porusza
sie. Jej aktywacja natychmiast sie koriczy.

4. WYKONA) RUCH

Przesuri model prowadzacy na dopuszczalng pozycje. Ustaw
go w kontakcie podstawkami z celem (celami) Szarzy

SZARZA NA WIELE CELOW

jesli to mozliwe — w przeciwnym razie jak najblizej, w
promieniu Zasiegu zwigzania walka.

Ustaw pozostate modele w spdjnosci. Potgczenia
spéjnosci moga przechodzi¢ przez modele Wroga, z
ktérymi Jednostka jest zwigzana walka (Czes¢ 4.4).
Zaden nie moze zakonczy¢ ruchu w promieniu Zasiegu
zwigzania walka Jednostki, ktéra nie zostata
zadeklarowana jako cel. Priorytet ustawiania:

» Priorytet A: kontakt podstawkami z modelami
zadeklarowanego celu (gdy tylko jest to fizycznie
mozliwe).

» Priorytet B: w promieniu Zasiegu zwigzania
walka celdw (jesli kontakt podstawkami jest niemozliwy).
» Priorytet C: jak najblizej modelu prowadzacego,
aby zachowac spojnos¢.

W tym przyktadzie Jednostka Zerglingdw deklaruje Szarze na dwie Wrogie jednostki naraz. Aby Szarza sie powiodfa,
model prowadzgcy musi zakoriczy¢ ruch w promieniu Zasiegu zwigzania walkg (1”) kazdego zadeklarowanego celu Szarzy.

Nieoficjalna polska wersja



UWAGA PROJEKTANTA:
Poniewaz aktywacja
Ataku w walce wrecz
jest obowigzkowa dla
wszystkich Jednostek
zwigzanych walkg, nie
ma juz mozliwosci
naduzywania gry poprzez
unikanie niekorzystnej
walki wrecz. Gdy Jednostki
znajdq sie w walce wrecz
ze sobg, walka nastepuje.
Zacheca to do ostroznego
podejmowania decyzji
podczas Fazy ruchu i Fazy
szturmu oraz zapobiega
jakimkolwiek probom
odwlekania walki w Fazie
walki.

PORADA Abathura

Zewrzyj szyki to
przydatny ruch o 3", ktory
wielu nowych graczy
pomija. Korzystaj z niego
swobodnie: wysuri model
prowadzqcy, wciggajgc
wiecej swojej druzyny do
Szeregu walczgcego i
Szerequ wspierajgcego. Im
wiecej modeli dotyka
wroga, tym wiecej kosci
mozesz rzucic. Pamietaj
tylko, ze Zewrzyj szyki nie
wprowadazi cie w zasieg
zwigzania walkg od
Wrogich jednostek
niezwigzanych walkg,
wiec planuj z
wyprzedzeniem,
rozpoczynajgc swoje
Szarze. A jesli jestes celem
Szarzy, nie zapomnij, ze
twoja tura Zewrzyj szyki
moze przestawic twoje
modele tak, aby jak
najwiecej z nich weszto do
walki.

8.8 FAZA 3: FAZA WALKI

Na odlegtos¢ ramienia nie ma miejsca na taktyke. Ostrza
psioniczne zderzajg sie ze szponami, bagnety zgrzytaja o
pancerz, a liczy sie tylko jedno: kto zostanie na nogach,
gdy opadnie kurz. Podczas Fazy walki zwigzane walka
jednostki skracaja dystans do przeciwnikéw i wymieniaja
ciosy w brutalnej walce wrecz. W przeciwiefistwie do
poprzednich Faz, w ktdrych aktywacja jest dobrowolna,
kazda jednostka znajdujaca sie aktualnie w zasiegu
zwigzania walka Wroga musi dziata¢ w tej Fazie.

Gracz nie moze zdecydowac sie na pominiecie walki.

Jednostki latajace nigdy nie s3 zwigzane walkq i
dlatego nigdy nie biorg udziatu w Fazie walki. Nie moga
zosta¢ aktywowane, nie moga Zewrzec szykéw ani
by¢ celem Atakéw w walce wrecz.

AKTYWACJE

Gracze na zmiane aktywuja po jednej Zwigzanej
walka jednostce. Posiadacz Znacznika pierwszego
gracza wybiera, kto aktywuje jako pierwszy. Nastepnie
gracze wykonuja ruchy na przemian, kazdy aktywujac
po jednej Zwiazanej walka jednostce na ture. Gdy
uprawniona Jednostka zostaje Aktywowana,
wykonuje Atak w walce wrecz (Czes¢ 8.8.1).

UPRAWNIENIE JEDNOSTKI

Podczas tej Fazy moga by¢ Aktywowane tylko zwigzane
walka jednostki. Niezwigzane walkg jednostki nie moga
dziata¢. Gdy Atak w walce wrecz jednostki zostanie w
petni rozstrzygniety, usun jej Znacznik aktywacji.

PASOWANIE

Gracz Pasuije tylko wtedy, gdy nie ma juz zadnych
zwigzanych walka jednostek do aktywowania. Gdy
obaj gracze Spasuja, Faza sie kofczy.

8.8.1 ATAK W WALCE WRECZ

Zwigzana walka Naziemna jednostka atakuje
Wrogie jednostki, z ktérymi jest zwigzana walka.

POWROT DO SPISU TRESCI
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1. ZEWRZY] SZYKI (OPCJONALNIE)

Przed rzutem ko$¢mi Jednostka moze wedrzec sie w walke:

» Wybierz model prowadzacy i przesur go o
maksymalnie 3" - zgodnie ze standardowymi zasadami
Ruchu (Cze$¢ 8.5.3) z dwoma ograniczeniami:

* Model prowadzacy musi zakoriczy¢ ruch blizej
Jednostki (Jednostek), z ktdra jest zwigzany walka, niz
zaczynat.

* Ten ruch nie moze wprowadzic¢ Jednostki w zwigzanie
walka z nowymi Wrogimi jednostkami, z ktérymi nie
byta juz zwigzana walkg na poczatku tej fazy.

P Ustaw reszte Jednostki w spéjnosci - Potaczenia
spéjnosci mogg przechodzi¢ przez modele Wroga, z
ktérymi Jednostka jest zwigzana walkg (Czes¢ 4.4).

» Ustawiaj modele w kontakcie podstawkami z
modelami Wroga wszedzie tam, gdzie to mozliwe.

» Jesli kontakt podstawkami nie jest mozliwy, ustaw
modele w kontakcie podstawkami z Sojuszniczymi
modelami z tej samej Jednostki, ktore znajduja sie w
promieniu Zasiegu zwigzania walka.

» Modele znajdujgce sie juz w kontakcie podstawkami
na poczatku tego kroku nie sg przesuwane - sg fizycznie
unieruchomione.

» Modele nie moga wykorzystac tego ruchu do
roztaczenia z innymi Wrogimi jednostkami.

2. ZADEKLARUJ ATAKUJACYCH

Ustal, ktére modele moga uderzyc:

» Szereg walczacy: w promieniu Zasiegu
zwigzania walka (1”) od modelu Wroga.

P Szereg wspierajacy: w kontakcie podstawkami
z Sojuszniczym modelem z tej samej Jednostki, ktory
znajduje sie w Szeregu walczacym.

Linia wzroku nie jest wymagana. Uprawnione modele
uderzaja w Wroga jednostke jako catos¢.
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SZEREG WALCZACY | SZEREG WSPIERAJACY £

3. RZUC NA ATAKI

Rozstrzygnij ataki, stosujac te sama sekwencje co Ataki
dystansowe (Cze$¢ 8.7.4), z tym ograniczeniem:

» Uzywaj wytacznie broni Fazy walki wymienionej na
Karcie jednostki.

» Jesli model dysponuje wiecej niz jedng uprawniong
bronig Fazy walki, gracz kontrolujgcy wybiera jedna.

Uwaga: Rzuty na unik s dostepne w Fazie walki tylko
wtedy, gdy Jednostka posiada Zdolnos¢ specjalng lub
stowo kluczowe wyraznie przyznajace Rzut na unik
przeciwko atakom w walce wrecz.

4. WALKA Z WIELOMA JEDNOSTKAMI

Jesli jestes zwigzany walka z wiecej niz jedng Wroga
jednostka jednoczesnie:

» Model jest uprawniony do zaatakowania Wrogie] jednostki
tylko wtedy, gdy znajduje sie w Szeregu walczagcym z modelem
tej Wrogiej jednostki albo jesli znajduje sie w Szeregu
wspierajagcym (w kontakcie podstawkami

"

z sojuszniczym modelem, ktory znajduje sie w kontakcie
Szeregu walczacego z t3 Wroga jednostka).

» Zadeklaruj, ktéry cel otrzyma Ko$¢€ nawaty, przed
rzutem. Kosci nawaty nie mozna dzielic.

5. USUWANIE STRAT

Postepuj zgodnie z zasadami Jednostki zwigzanej walka (Czes¢ 8.7.5).

6. STATUS PO WALCE

Po usunieciu strat:

» Jesli zaden z pozostatych modeli Jednostki nie znajduje sie
w promieniu 1" od wroga, Jednostka natychmiast
przestaje by¢ zwigzana walka.

» Jednostka uwolniona z walki, ktdra nie zostata jeszcze
aktywowana w tej fazie, nie jest juz zwigzana obowigzkowa
aktywacja w walce. Faktycznie pasuje, ale dziata normalnie
od nastepnej rundy.

» W rzadkich przypadkach ZdoInos¢ reakcji lub okreslony
wyzwalacz moze pozwoli¢ uwolnionej Jednostce dziata¢ w
biezacej fazie.

Nieoficjalna polska wersja

W tym przyktadzie
Jednostka Zerglingow
wykonuje Atak w walce
wrecz przeciwko Jednostce
Marine. Zergling A znajduje
sie w Szeregu walczgcym
(w promieniu Zasiegu
zwigzania walkg (1”) od
modelu Wroga), a Zergling
Bw Szeregqu
wspierajgcym (w
kontakcie podstawkami
z Sojuszniczym modelem z
tej samej Jednostki, ktory
znajduje sie w Szerequ
walczgcym). Oba sq
uprawnione do uderzenia w
Wroggq jednostke.
Zergling C nie znajduje sie
ani w Szerequ walczgcym,
ani w Szerequ wspierajgcym
i nie bierze udziatu w ataku.

PORADA Abathura

Znacznik misji jest
kontrolowany przez tgczne
zaopatrzenie, a nie przez
liczbe modeli
rywalizujgcych o Znacznik.
Samotna Jednostka
elitarna o wysokim
zaopatrzeniu przewazy nad
catq hordq taniej piechoty.
Dlatego umieszczenie na
celu Jednostki o wysokim
zaopatrzeniu bywa lepszg
strategiq niz rozpraszanie
na nim ostabionych
Jednostek. Z drugiej strony,
jesli twéj przeciwnik
utrzymuje Znacznik
pojedynczq silng
Jednostkg, musisz
dysponowac tgcznym
zaopatrzeniem, aby
wygrac walke, a nie samq
liczebnoscig. Warto tez
zauwazyC, ze Jednostka o
zaopatrzeniu 0 nadal
utrzyma Znacznik, jesli nikt
go nie kontestuje, wiec
ostabiona Jednostka
niekoniecznie jest
bezuzyteczna.



8.9 FAZA 4: FAZA PUNKTACJI

| PORZADKOWANIA
Zdobqdz punkty, uporzqdkuj, ustal inicjatywe.

Pierwszy gracz inicjuje po kolei kazdy
krok: 1. Ustal kontrole nad Znacznikiem
misji 2. Zdobadz Punkty zwyciestwa 3.
Sprawdzenie korica gry 4. Rozstrzygnij
efekty Korica rundy 5. Porzadkowanie i
ods$wiezenie 6. Ustal inicjatywe

8.9.1 USTALENIE KONTROLI
NAD ZNACZNIKIEM MISJI
OKRESL JEDNOSTKI KONTESTUJACE

Jednostka moze kontestowac znacznik misji tylko
wtedy, gdy spetnione s wszystkie trzy warunki:

» Znajduje sie na polu bitwy (nie w Rezerwach).

» Co najmniej jeden model znajduje sie w promieniu
3", ma linie¢ wzroku do Znacznika i jest na tej same;j
wysokosci co znacznik. Na potrzeby wyznaczania linii
wzroku przyjmij, ze Znacznik ma Rozmiar 0.

P Jednostka jest w spéjnosci.

POWROT DO SPISU TRESCI

Jednostka latajgca nie moze kontestowac ani kontrolowac
znacznikow misji, niezaleznie od swojej pozycji czy stanu spéjnosci.

OBLICZ KONTROLE

Dla kazdego Znacznika:

» Kazdy gracz sumuje Biezacg wartos¢ zaopatrzenia
wszystkich swoich Jednostek kontestujacych.

P Gracz z wyiszg suma kontroluje Znacznik.

» Remis oznacza, ze Znacznik jest kontestowany -
kontrola nie zmienia sie.
» Jednostka o zaopatrzeniu 0 moze nadal kontrolowac

Znacznik, jesli nie kontestuje go zadna Wroga jednostka.

TRWALA KONTROLA

Umies¢ Wskaznik frakcji na kazdym kontrolowanym
Znaczniku. Gdy Znacznik zostanie objety kontrolg,
pozostaje pod kontrolg tego gracza — nawet jesli odsunie
on Jednostki — dop6ki przeciwnik aktywnie go nie
odbierze, koriczac Faze punktacji z wyzsza suma
zaopatrzenia kontestujacych. Wynik kontestowany
(remis zaopatrzenia) nigdy nie przenosi kontroli: Znacznik
pozostaje przy tym, kto aktualnie go utrzymuije, lub
pozostaje neutralny, jesli nigdy nie byt kontrolowany.
Znacznik nie moze ponownie stac sie neutralny, gdy gracz
przejmie nad nim kontrole.

UWAGA PROJEKTANTA:
Trwata kontrola oznacza,
Ze dane miejsce staje sie
twoje, dopdki przeciwnik ci
go nie odbierze. Zapobiega
to irytujgcemu problemowi
wystepujgcemu w
niektdrych bitewniakach,
gdzie zdobywasz jakies
miejsce, przesz naprzod, by
zdobyc kolejne, a pierwsze
wraca do nikogo w
szczegélnosci. Zacheca to
do Smiatej gry - bierz to,
czego chcesz, i utrzymuj to,
a nastepnie napieraj
naprzod, by zdobyc wiecej.
Tworzy to tez prawdziwe
wyzwanie strategiczne,
poniewaz zajecie Znacznika
zmusza przeciwnika do
wykorzystania realnych
zasobdw w celu zdobycia
celu, zamiast po prostu
czekac, az odejdziesz.

Ten przyktad przedstawia Jednostke Marine o Biezgcej wartosci zaopatrzenia 0 oraz Jednostke Ravageréw o Biezgcej wartosci zaopatrzenia 1. Obie
Jednostki sq uprawnione do kontestowania i majg co najmniej jeden model w promieniu 3" od znacznika misji. Aby ustali¢ kontrole, gracze sumujq Biezqcq
wartos¢ zaopatrzenia wszystkich swoich Jednostek kontestujgcych. Gracz Zergéw wygrywa kontest (1 do 0) i przejmuje kontrole nad Znacznikiem misji.

y
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ZNACZNIK MISJI - OBLICZANIE KONTROLI

scenariusz wyniku

JAK ROZSTRZYGA SIE KONTROLE (§8.9.1)

T L Zsumuj aktualng warto$¢ zaopatrzenia
Zaopatrzenie gracza A > zaopatrzenie grazaB -« GRACZ A KONTROLUJE wszystkich uprawnionych kontestujacych jednostek
- nie liczbe modeli.

X ) Brak zmiany kontroli. Pozostaje przy obecnym
Zaopatrzenie gracza A = zaopatrzenie gracza B whascicielu (lub neutralny, jesli nigdy nie byt
kontrolowany).

Obejmuje przypadek, gdy jedyna

Kontestuje tylko jeden gracz « TEN GRACZ KONTROLUJE kontestujaca jednostka ma zaopatrzenie 0.
. ) . Trwata kontrola - znacznik pozostaje przy obecnym
Zaden gracz nie kontestuje @ BEZZMIAN whascicielu, dopdki nie zostanie aktywnie odbity.

TRWALA KONTROLA (§8.9.1)
Kontrolowany znacznik Kontrole traci sie tylko wtedy, gdy przeciwnik korczy

_whatciciel odchodzi «/ POZOSTAJE KONTROLOWANY faze punktowania z wysz3 suma zaopatrzenia.

Remis zaopatrzenia nigdy nie przenosi

ynikpoiyiiemiszacpatzenia) kontroli. Obecny wiasciciel ja zachowuje.

Po przejeciu kontroli ~ czy moze Gdy gracz przejmie kontrole, znacznik
wrdci¢ do stanu neutralnego? % NIGDY WIECE) NEUTRALNY nie moze ponownie stac sie neutralny.

POWINOWACTWO ZNACZNIKA (89.2.1)

Znaczniki 113 @® GRACZ CZERWONY Powinowactwo ustala sie po zakoficzeniu draftu.
Znaczniki2i 4 @ GRACZ NIEBIESKI Powinowactwo ustala sie po zakoriczeniu draftu.
Znacznik 5 == NEUTRALNY Brak powinowactwa graczy.

KLUCZOWA ZASADA: Kontrole ustala sie na podstawie aktualnej wartosci zaopatrzenia, a nie liczby modeli.
Pojedyncza elitarna jednostka o wysokim zaopatrzeniu przewaza nad wieloma modelami o niskim zaopatrzeniu na
tym samym znaczniku.
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ZNACZNIK MISJI - UPRAWNIENIE DO KONTESTOWANIA

warunek szczeg6t wymagane?

UPRAWNIENIE DO KONTESTOWANIA - WSZYSTKIE TRZY MUSZA BYC SPELNIONE (§8.9.1)

Jednostka na polu bitwy « WYMAGANE Jednostki w Rezerwach nie moga kontestowac.

Co najmniej jeden model w promieniu 3" od Mierzone od krawedzi podstawki. Wymagane

znacznika ma linie wzroku, na tej samej wysokosci « WYMAGANE jest sErQV\(dzeme zaréwno linii wzroku, jak i
) wysokosci.

. gar A Jednostki poza spéjnoscia nie moga
Jednostka jest w spdjnosci « WYMAGANE kontestowac ani kontrolowat zadnego
znacznika.

STANY SPECJALNE

; Moze kontrolowac znacznik, jesli nie kontestuje go
Jednostka o zaopatrzeniu 0 zadna wroga jednostka. Nie moze wygrac sporu.

: 5 . Zastepuje standardowe zasady kontestowania
Zagrzebana jednostka 9¢ NIE MOZE KONTESTOWAC niezaleznie od pozycji. (ZAGRZEBANA)

jednostka poza sp6jno§ciq b 4 NIE MOZE KONTESTOWAC Nieuprawniona, nawet jesli modele s3 w promieniu 3".

Jednostki powietrzne nie utrzymuija terenu.

Latajaca jednostka 9 ME MOZE KONTESTOWAC Zastepuje standardowe zasady
kontestowania niezaleznie od pozycji.
(Latajaca)

s kRSO oA L L Nieoficjalna polska wersja /
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8.9.2 ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Obaj gracze jednoczesnie zliczajg PZ na podstawie
warunkdw punktacji z Karty misji.

HOLD POSITION

MISSION PARAMETERS:

All Mission Markers are Activated.
SCORING CONDITIONS:
Score VPs equal to Enemy Supply destroyed this Round.

FROM THE START OF THE SECOND ROUND:

Gain 1 VP for each Controlled Mission Marker that is
Neutral or associated with your colour.

Gain 2 VPs for each Controlled Mission Marker associated

GAME LENGTH: 5

)

with the Opponent colour.

8.9.3 SPRAWDZENIE KONCA GRY
Gra konczy sie natychmiast, jesli:

» Spetniony zostaje specjalny warunek zwyciestwa.

Gracz, ktéry go spetnia, wygrywa od razu.

» Gracz nie ma zadnych modeli na polu bitwy ani
jednostek w Rezerwach. Ocalaty gracz zyskuje +10 PZ.
» Ostatnia faza ostatniej rundy (zwykle runda 5)
dobiega korica — przejdz do czesci 8.10.

3 Ps for each Controlled Mission Marker associ
with the Opponent colour.

ADDITIONAL CONDITIONS:

SPECIAL WINNING CONDITIONS: The game ends
immediately if a Player leads by 10+ VPs.

8.9.4 ROZSTRZYGNIECIE
EFEKTOW KONCA RUNDY

Rozstrzygnij wszystkie zdolnosci ,, Koniec rundy ”. Posiadacz

Znacznika pierwszego gracza rozstrzyga swoje jako pierwszy.

Jedli gracz ma do rozpatrzenia kilka efektéw ,, Koniec
rundy ”, sam wybiera kolejnos¢, w jakiej jego efekty sg
rozpatrywane. Kazdy efekt zostaje w petni rozpatrzony,
zanim rozpocznie sie kolejny.

8.9.5 PORZADKOWANIE | ODSWIEZANIE

» Usun wszystkie zetony i znaczniki z wyjatkiem:

« Zeton6w i znacznikéw z cechg POZOSTAJE W GRZE.

* Znacznikéw obrazen.

* Znacznikow misji.

» Wskaznikéw frakeji reprezentujacych kontrole nad
znacznikami misji.

P Odwrd¢ wszystkie wyczerpane Karty taktyczne i
Karty frakcji z powrotem na aktywng strone (awersem
do gory).

8.9.6 USTALENIE INICJATYWY

» Przyznaj Znacznik pierwszego gracza graczowi z
mniejsza liczhg Punktéw zwyciestwa.

» W razie remisu przeprowadz rzut rozstrzygajacy.
Zwyciezca bierze Znacznik pierwszego gracza.

» Rozpocznij faze 1 nastepnej rundy.

8.10 WYNIK KONCOWY

Gdy pada ostatni strzat i zapada cisza, ostateczne
zwyciestwo zalezy od zdobytego terytorium i utraconych
2y¢. Kazdy zajety cel, kazda przekroczona linia Wroga,
kazdy Zotnierz zatrzymany w rezerwie — wszystkie
szczeqOty sktadaja sie na rozstrzygniecie, kto tego dnia
zwyciezyt. Pole bitwy opowiada historie, ale to tabela
wynikéw méwi, kto jg napisat.

Jesli gra kofczy sie z powodu limitu rund:

» Wynik misji: Zsumuj wszystkie PZ zdobyte za cele.
» Ostatnia runda — wszystkie jednostki
zniszczone: Na poczatku ostatniej fazy punktacji
wszystkie jednostki pozostajace w Rezerwach uznaje
sie za zniszczone. Kazdy gracz otrzymuije za te jednostki
Punkty zwyciestwa jak zwykle, zgodnie z warunkami
punktacji Karty misji za zniszczone wrogie jednostki.

Wytonienie zwyciezcy: Wygrywa gracz z najwyzsza
koricowg sumg PZ.

Rozstrzygniecie remisu: Jesli obie armie zdobyty takg sama

faczna liczbe PZ, zastosuj rozstrzygniecie remisu z Karty misji.

Jesli zadne nie zostato okreslone, gra koriczy sie remisem.

UWAGA PROJEKTANTA:
Przekazanie inicjatywy
graczowi z mniejszq liczbq
Punktow zwyciestwa to
mechanika ,nadrabiania”,
Gracz, ktdry jest z tytu,
zaczyna nastepng runde
jako pierwszy, co daje mu
szanse na przegrupowanie
sie i rywalizacje o cele,
zanim prowadzqcy gracz
zdqzy umocnic swojg
pozycje. Zapobiega to
niepohamowanemu
odskoczeniu, w ktorym
gracz zaczynajgcy 2
przewagq zawsze
utrzymuje jg, powiekszajgc
Jq coraz bardziej. Gdy
uwzgledniona jest
mechanika pasowania
(w ktdrej pierwszy gracz,
ktdry spasuje, otrzymuje
Znacznik pierwszego
gracza na nastepnq faze),
inicjatywa przestaje by¢
stafq przewagg, a staje sie
ptynnym zasobem.

Nieoficjalna polska wersja



SKALA  MINERALOW

Potyczka

Standardowa

Wielka
ofensywa

CZESC 9:
PRZYGOTOWANIE DO BITWY

Zanim rozpocznie sie jakakolwiek gra, kazdy gracz musi
przygotowac swoje sity, wybra¢ misje i typ
rozmieszczenia oraz przygotowac plansze. Ta sekcja
obejmuje catg procedure przedgrowa: budowe armii za
Mineraty i Wespan, dobér Misji i Rozmieszczenia oraz
przygotowanie pola bitwy.

9.1 BUDOWANIE ARMII

Kazda bitwa zaczyna sie na dtugo przed pierwszym strzatem.

Gracze buduja armie przy uzyciu dwdch zasobdw:
Mineratow, za ktére wystawia sie Jednostki i kupuje
Ulepszenia, oraz Wespanu przeznaczonego na Karty
taktyczne.

9.1.1 SKALA STARCIA

Aby zapewni¢ réwnowage sit, gracze uzgadniaja Skale
starcia przed zbudowaniem armii:

LIMIT LIMIT POLE BITWY
WESPANU
Do 1000 glloi:?era’réw 36" x 36"
Do2 000 g/(l)i(:/loera’réw 36" x 54"
001 Il/?i?era’réw S

9.1.2 WYBOR RASY | FRAKCJI
Gracz wybiera jedng z trzech ras - Terran, Zerg lub

Protoss, a nastepnie wybiera pojedyncza Karte frakcji.

Karta ta stanowi podstawe armii, zapewniajac
poczatkowe sloty organizacyjne (np. Réj Kerrigan: 3x
Podstawowa, 1x Bohater, 2x Wsparcie) i okreslajac,
ktore Jednostki i Karty taktyczne mozna uwzglednic.

KWALIFIKACJA WEDLUG CECH FRAKCJI

Kazda karta w grze ma cechy frakgji, ktore wskazuja,
do jakiej frakcji nalezy. Karta frakcji zawsze
przedstawia Cechg rasy (np. Zerg), a zwykle takze
Ceche podfrakgji (np. ROJ KERRIGAN). Karty
jednostek i Karty taktyczne réwniez noszg wtasne
cechy frakcji w ten sam sposéb.

Podczas budowania armii gracz sprawdza, czy jednostka
lub Karta taktyczna jest dozwolona, poréwnujac jej cechy
z Kartg frakeji. Zasada jest prosta: kazda cecha na
jednostce lub Karcie taktycznej musi wystepowac takze na
Karcie
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frakcji. Jesli choc jedna cecha sie nie zgadza, dana
karta nie moze zosta¢ uwzgledniona w armii. Nie ma
znaczenia, ile innych cech pasuje; jedna nieprawidtowa
cecha wystarczy, by ja zdyskwalifikowac.

Karty z mniejsza liczbg cech niz Karta frakcji sa w petni
dopuszczalne. Jednostka wymaga jedynie obecnosci
wiasnych cech; nie musi pasowac do kazdej cechy, ktéra
ma Karta frakgj.

KERRIGAN'S SWARM ¥

FACTION CARD

SUPPLY: 3% L

PRZYKLAD: Gracz wybiera Karte frakcji R6j
Zerg6w, ktéra ma jedna Ceche frakeji: Zerg.

Zerglingi (Cechy frakcji: Zerg) — Kwalifikuja sie.
Jedyna cechg na karcie jest Zerg, a Zerg wystepuje na
Karcie frakgji.

Raptor z Roju Kerrigan (Cechy frakcji: Zerg, R6j
Kerrigan) — Nie kwalifikuje sie. R6j Kerrigan nie
wystepuje na Karcie frakcji. Nawet w rozgrywkach
Zergbw pojedyncza brakujaca lub nieprawidtowa cecha
dyskwalifikuje karte.

9.1.3 MINERALY

Wydawaj Mineraty, aby rekrutowac Jednostki i kupowa¢
Ulepszenia. taczny koszt w Mineratach nie moze przekroczy¢
limitu Skali starcia. Niewydane Mineraty przepadaja.

9.1.4 WESPAN

Wydawaj Wespan wytgcznie na Karty taktyczne. Nie
mozna go zamieni¢ na Mineraty. Niewydany Wespan
przepada.

PRZYKLAD: W skali standardowe;j (2 000 Mineratéw) gracze
maja 200 Wespanu (10%) do wydania na Karty taktyczne.
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9.1.5 KARTY TAKTYCZNE | SLOTY ARMII

Karty taktyczne odblokowuja dodatkowe Sloty armii
(Podstawowa, Elitarna, Wsparcie, Powietrzna, Bohater)
poza tymi, ktére zapewnia Karta frakcji. Karty
taktyczne mozna kupic za Wespan, aby zwiekszy¢ liczbe
dostepnych slotéw. Wszystkie Karty taktyczne oraz Karta
frakgji zostaja wytozone awersem do gdry na stole przed
rozpoczeciem gry.

Koszty w Wespanie kazdej Karty taktycznej znajdziesz
w sekeji Zestawienie armii (cze$¢ 12.11).

Jedli Karta taktyczna jest oznaczona jako Unikatowa,
w armii mozna umiescic tylko jedna jej kopie.

PRZYKLAD: Karta Koszary otwiera dodatkowe sloty
Podstawowe dla jednostek Marine. Karta Akademia
otwiera sloty Wsparcia dla Sanitariuszek.

BARRACKS

ACADEMY

TACTICAL

TACTICAL CARD

UNIQUE

SUPPLY: 1 % CORE
SUPPLY: 2

9.1.6 ZBIERANIE JEDNOSTEK

Wypetnij dostepne Sloty armii kwalifikujacymi sie
jednostkami. Dostepne Opcje sktadu kazdej jednostki
znajdziesz w sekcji Zestawienie armii (czes¢ 12.12).
Kazda Opcja sktadu podaje liczbe modeli i
odpowiadajacy jej Koszt w Mineratach. Gracz musi
wybrac jedna Opcje sktadu na jednostke, co okresla
liczbe modeli w jednostce oraz jej poczatkowg Wartos¢
zaopatrzenia, wskazang w Profilu zaopatrzenia na
Karcie jednostki. Gracz nie moze wystawic jednostki z
liczbg modeli, ktdra nie wystepuje jako Opcja sktadu.
Kazda jednostka zajmuje liczbe Slotdw armii réwna
swojej poczatkowej Wartosci zaopatrzenia. Zaptac Koszt
w Minerafach za kazdg zrekrutowana jednostke.
Niewykorzystane Sloty armii przepadaja.

Dostepne Opcje sktadu i Koszty w Mineratach kazdej
jednostki znajdziesz w sekcji Zestawienie armii (czes¢ 12.10).

PRZYKEAD: Gracz Zerg6w wybiera R6j Kerrigan jako
swoja Karte frakcji, ktéra zapewnia mu 2 Elitarne
Sloty armii. Gracz moze zrekrutowac jedng mata
jednostke Hydraliskéw, poniewaz jej Warto$¢
zaopatrzenia wskazuje, ze zajmuje ona dokfadnie 2
Elitarne Sloty armii. Jesli gracz chce zamiast tego
uwzgledni¢ jednostke Hydraliskdw w petnej sile, zajmie
ona 3 Elitarne Sloty armii. Dlatego gracz musi dodac do
swojej armii dowolng Karte taktyczna, ktéra zapewnia
dodatkowy Elitarny Slot armii, w razie potrzeby.

UNIQUE

KERRIGAN'S SWARM

SUPPLY: 3 x CORE, 2  ELITE, 1 x HERO

f|  NEEDLE SPINES 12 Al

3 3+  Llght, D3+t 2 -
Armoured

(RG] Target [RoA| it Surge type | S0e [omgl Keyword ___________|

LUNGE: (TISICT K0 when another Friendly Unit Within 10" is the target of a Ranged Attack, after the

HYDRALISK

v

S ANY PHASE [J UPGRADE

ANCILLARY CARAPACE: (LT3 This Unit gains TOUGH
S (1) on the first Armour Roll of each Activation.

COAREAT ADLE

v sicr
DAMAGE DEALER [N ELITE |

LURKING: [ZESUT3 If this Unit has Stationary Status, it

is eligible to make an Evade Roll against the first Ranged
Attack targeting it this Round. If this Unit s ON CREEP, it
gains +1 Modifier to this Evade Roll.

b |

. ©)MOVEMENT PHASE = ) UPGRADE
BURROW AMBUSH: (TS0 When this Unit is nor

ted to deploy from the Reserves, it may resolve the PLACE
¢t Within 107 0 Enermy model. This

o fetetil 1107 of an) R ROce.
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PRZYKLAD BUDOWANIA ARMII

Standardowa skala starcia: do 2000
> mineratéw; do 200 Wespanu. Gracz Terran
9.1.7 KUPOWANIE ULEPSZEN buduje armie Najezdzcow Raynora.
Kazda Karta jednostki przedstawia dostepne
ulepszenia na swojej rewersie. Podczas budowania
armii gracz moze kupi¢ dowolnga liczbe ulepszen
wymienionych dla danej Jednostki, ptacac za kazde

KROK 1 - WYBIERZ KARTE FRAKCJI

pod_an,y koszt. Nie ma Iim[tu Iiczpy ulepszeﬁ, jakig moze o s o O ATH W SLOTY AR
miec Jednostka, o ile k?(zde.z nich to inna pozycja na i
arcie. 9
Kupione ulepszenie dotyczy kazdego modelu w \i\ 'Hy

Jednostce, chyba ze posiada stowo kluczowe / \
SPECJALISTA. Jesli ulepszenie dodaje nowa brori lub
zdolno$¢, otrzymuja ja wszystkie modele. Jedli pozycja
pokazuje ZA [Nazwa broni], jest to wymiana; kazdy
model niosacy wymieniong bron traci jg catkowicie i
zamiast niej zyskuje bron z ulepszenia.

15LOT POWIETRZNY

0 SLOTOW ELITARNYCH

Ulepszenia SPECJALISTA dziatajg inaczej. Tylko jeden KROK 2 - KUP KARTY TAKTYCZNE, DO 200 WESPANU
model w jednostce moze nie$¢ dane ulepszenie

SPECJALISTA. Gracz wyznacza, ktéry model je otrzymuije,
podczas budowania armii; wszystkie pozostate modele

: A o ; LACZNE SLOTY ARMII
zachowuja swoje pierwotne wyposazenie. Jednostka nie (KARTA FRAKCJI + KARTY
moze kupic tego samego ulepszenia SPECJALISTA wiecej TAKTYCZNE RAZEM)

niz raz, ale moze kupi¢ dwa lub wiecej réznych
ulepszen SPECJALISTA, kazde przypisane do innego
wyznaczonego modelu.

Poniewaz wyznaczony model niesie teraz inng bron niz
reszta jednostki, rozstrzyga swoje ataki jako oddzielna
Partie podczas Sekwencji ataku (Cze$¢ 8.7.3).

PRZYKLAD: Gracz kupuje Wyrzutnie rakiet
(SPECJALISTA) oraz AGG-12 (SPECJALISTA, ZA Karabin
C-14) dla Jednostki 6 Marines. Jeden Marine zostaje
wyznaczony do niesienia Wyrzutni rakiet obok Karabinu
C-14. Drugi Marine zostaje wyznaczony do niesienia
AGG-12, tracac swoj Karabin C-14. Pozostatych 4
Marines zachowuije swoje Karabiny C-14.

25 [Koszary] + 40 [Koszary (Proxy)] + 35 [Fabryka] + 25 [Dowédztwo orbitalne] + 35
[Akademia] + 25 [Stacja inzynieryjna] = 185 wydanego Wespanu

“ ASSAULT PHASE ~ £ UPGRADE Ji

| NAME ______RNG] Target |RoA] Hit | Surge type | SDkce [omg| Keyword
AGG-12 12 Ground 2 3+ Armoured D3 1 LONG RANGE (18"), SPECIALIST
% FOR C-14 RIFFLE

ROCKET LAUNCHER 12 Ground 4 3+ - - 1 INDIRECT FIRE, LONG RANGE (18
1 SIDEARM, SPECIALIST

15 Wespanu pozostato (niewydane, przepada)

KROK 3 - ZBIERZ JEDNOSTKI, DO 2000 MINERALOW

SKLAD JEDNOSTKI MINERALY WYKORZYSTANE SLOTY ZAOPATRZENIE SLOTU

Marine 9 modeli 2 [ 210 228

Marine 9 modeli 2 Iy 210 228

WYKORZYSTANE SLOTY: Marine 6 modeli 1 Yy 160 128
Maruder 4 modele 2 Ay 280 228
Maruder 2 modele 1 - 150 128
JimRaynor 1 model 1 250 121

Sanitariuszka 3 modele 1 110 123

Sanitariuszka 3 modele 1 110 123
Goliat 1 model 2 190 222

1670 tacznie mineratéw wydanych na jednostki. Pozostaje 330 mineratéw na ulepszenia lub dodatkowe jednostki.
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9.1.8 GRY DRUZYNOWE

W grach wieloosobowych (2v2, 3v3, kazdy na kazdego)
uzgodnij gczng wartos¢ Mineratéw na druzyne.
Druzyny dzielg budzet miedzy graczy wedtug uznania, o
ile faczna suma druzyny miesci sie w dozwolonych
limitach. Kazdy gracz buduje wtasng armie niezaleznie,
wybierajac wiasng Karte frakcji i Karty taktyczne.
Cztonkowie druzyny mogg wybrac te sama lub rézne
rasy.

9.1.9 PRZYWOLANE JEDNOSTKI

Niektdre Jednostki, takie jak Karaczek, Dron obrony
punktowej i Pylon, nie maja Kosztu w Mineratach. Sg to
Przywotane jednostki:

» Nie sg uwzgledniane na Liscie armii podczas
budowania armii i nie zajmuja zadnych Slotéw armii.
» Na poczatku gry nie znajdujg sie w Rezerwach.

» Przywotanych jednostek nie mozna rozmieszczac przy
uzyciu zwyktych zasad rozmieszczania. Rozmieszcza sie je tylko
wtedy, gdy Zdolnos¢ specjalna, taka jak PRZYWOLANIE,
wyraznie umieszcza je na polu bitwy.

» Gdy znajda sie na polu bitwy, traktuj je jak Sojusznicze
jednostki na potrzeby wszystkich zasad, chyba ze zaznaczono
inaczej.

» Przywotane jednostki nie sg uwzgledniane w Wyniku
koficowym.

» Gdy Przywotana jednostka znajdzie sie na polu bitwy, jej
biezaca warto$¢ zaopatrzenia wlicza sie do catkowitego
biezacego zaopatrzenia gracza na polu bitwy.

9,1.10 WIDOCZNOSC ROSTERU ARMII

Nadpisanie turniejowe: Zorganizowane turnieje moga
stosowac witasne zasady widocznosci rosteru, ktdre
nadpisujg domyslne zasady ponizej. Zawsze sprawdz
pakiet zasad Organizatora turnieju przed przybyciem.

Domysinie: Listy otwarte Domysinie obaj gracze
udostepniajg sobie nawzajem cate rostery armii - w
tym wszystkie wybory jednostek, ulepszenia i wymiany
broni - przed rozpoczeciem gry. Poniewaz Karty
taktyczne i Karta frakgji sa juz wytozone na stole
awersem do gory, Listy otwarte idg o krok dalej,
ujawniajac doktadnie, ktére jednostki i ulepszenia
wybrat przeciwnik. Pozwala to obu graczom planowac
strategie z petng informacja i jest zalecanym sposobem

gry.

Opcjonalnie: Listy zamkniete Przed rozpoczeciem
gry obaj gracze moga zamiast tego zgodzic sie grac z
Listami zamknietymi. Jesli ktérykolwiek z graczy sie nie
zgadza, obowigzujg domyslnie Listy otwarte.

Przy Listach zamknietych rostery armii s ukryte. Zaden z
graczy nie musi ujawniac swojej Listy armii ani ulepszen
jednostek przed rozpoczeciem gry. Konkretne jednostki w
rosterze gracza odkrywa sie w trakcie gry, w miare jak sa

rozmieszczane. Mimo to wszystkie Karty taktyczne i
Karta frakcji musza nadal by¢ wytozone na stole awersem
do gory przed rozpoczeciem gry. Obaj gracze moga w
dowolnym momencie przejrze¢ nawzajem swoje Karty
taktyczne i Karty frakcji.

Gdy jednostka zostanie umieszczona na polu bitwy, gracz
kontrolujgcy musi natychmiast poinformowac przeciwnika
o wszelkich ulepszeniach lub wymianach broni, ktore
jednostka posiada. Dotyczy to broni zastepczej zakupionej
w systemie Ulepszen (cze$¢ 9.1.7) lub wszelkich innych
modyfikacji wptywajacych na zachowanie jednostki.
Przeciwnik ma prawo przejrze¢ Karte jednostki i
wszelkie powigzane Karty taktyczne w dowolnym
momencie, gdy ta jednostka znajduije sie na stole.

9.1.11 ODWZOROWANIE | UJAWNIANIE

Wszystkie modele powinny, w miare mozliwosci,
doktadnie odwzorowywac brori i wyposazenie
wymienione na ich Karcie jednostki. Marine
wyposazony w AGG-12 powinien nie$c te brori na
modelu, a nie standardowy Karabin C-14. Doktadne
odwzorowanie pozwala obu graczom na pierwszy rzut
oka rozpoznac uzbrojenie kazdego modelu.

Gdy model nie odwzorowuje doktadnie swojego
wyposazenia - na przyktad model oczekujacy na
konwersje lub jednostka z wymianami broni, ktére nie
sg wizualnie odrdznialne - gracz kontrolujacy jest
zobowigzany zadeklarowac wszystkie nieodwzorowane
ulepszenia i wyposazenie w chwili, gdy ta jednostka
zostaje rozmieszczona na polu bitwy. Ponadto gracz
kontrolujacy musi przypomnie¢ przeciwnikowi o
wszelkich takich réznicach przed kazda akcja, w ktérej ta
informacja mogtaby mie¢ znaczenie - w tym, miedzy
innymi, przed deklarowaniem celéw Szarzy, wyborem
celéw strzelania czy podjeciem krytycznej aktywacji.

Obaj gracze maja prawo do petnej i doktadnej wiedzy o
catym wyposazeniu na polu bitwy przez caty czas.
Nieujawnienie nieodwzorowanych ulepszeri lub
wyposazenia uznaje sie za zachowanie niesportowe.

PORADA Abathura

Choc Listy otwarte sq
domysine, zdecydowanie
zalecamy wyprébowanie
List zamknietych, aby
uzyska¢ najlepsze
wrazenia ze StarCrafta.
Sposob, w jaki jednostki
wchodzq na pole bitwy
pojedynczo, odzwierciedla
mgte wojny, ktéra
definiuje StarCrafta:
zwiadujesz, reagujesz,
adaptujesz sie. Niewiedza,
co doktadnie wystawia
przeciwnik, dopdki nie
pojawi sie to na stole,
tworzy prawdziwe
napiecie i nagradza
czujng gre. Zanim
pierwsza jednostka trafi
na stot, przyjrzyj sie
Kartom taktycznym i
Karcie frakcji
przeciwnika. Kazda Karta
taktyczna ma wiasny
Zestaw Slotow armii:
Podstawowy, Elitarny,
Wsparcia, Powietrzny i
Bohatera. Sloty te
okreslajg, ktore jednostki
mogqq je zajmowac.
Analizujgc to, co jest na
stole, doswiadczony gracz
moze trafnie oszacowac,
ktdre jednostki sq nadal
dostepne w rosterze
przeciwnika. Karta
taktyczna Koszary
sugeruje Marines i
Maruderéw. Karta
taktyczna Niecka
rozrodcza sugeruje
Zergling. Karta
taktyczna Zaktad
robotyki sugeruje Kolosy i
Niesmiertelnych.
Odczytanie Kart
taktycznych przeciwnika
to twdj pierwszy akt
zwiadu - zupetnie jak w
grze wideo.



9.2 WYBOR MISJI
| DRAFT

Przed rozpoczeciem gry gracze przeprowadzajg krotki
draft, aby wyznaczy¢ Misje i Rozmieszczenie na te bitwe.
Draft gwarantuje, ze zaden z graczy nie wchodzi z
wczedniej ustalong przewagg - obie strony majg réwny
gtos w tym, co i gdzie sie rozgrywa.

CO JEST POTRZEBNE

Kazdy gracz przynosi na stét 2 Karty misji i 2 Karty
rozmieszczenia. Gracz nie moze przynies¢ w swoim
zestawie zduplikowanych kart, cho¢ obaj gracze moga
niezaleznie przynies¢ te same karty co przeciwnik. Utéz
wszystkie karty awersem do géry w dwdch rzedach:

* Rzad 1: Karty misji
¢ Rzad 2: Karty rozmieszczenia

SuPPLY  +c
PLY DROP Bl 2 Howoeosiion

e Missian Masker
e

i’ [y
BLUE v | v

‘STAMOARD ENGAGEE |

STAMOARD ENGAGEME]

KROK 1 - RZUT ROZSTRZYGAJACY

Obaj gracze wykonuija Rzut rozstrzygajacy (Czes$¢ 3.2).
Zwyciezca dokonuje dwdch wyboréw, w kolejnosci:

» Wyhor 1 - Kolor: Ogtos siebie Czerwonym graczem
lub Niebieskim graczem. To okresla twoja Krawedz
wejscia, Strefe wptywu i przynalezno$¢ znacznikéw
misji na cafg gre.

» Wybér 2 - Kontrola draftu: Wybierz, czy
kontrolujesz Draft misji, czy Draft rozmieszczenia.
Twoj przeciwnik automatycznie kontroluje drugi.

KROK 2 - ROZSTRZYGNIJ DRAFT MISJI

» Gracz bez kontroli nad Draftem misji usuwa ze stotu
dowolne 2 Karty misji.

» Gracz z kontrolg nad Draftem misji wybiera 122
pozostatych kart. Staje sie ona Misja na te gre. Odrzu¢
ostatnig karte.

KROK 3 - ROZSTRZYGNI) DRAFT ROZMIESZCZENIA
Powt6rz ten sam proces dla Kart rozmieszczenia:

s 10 Enemmy Supply destroged this Bound
FROM THE START a§
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» Gracz bez kontroli nad Draftem rozmieszczenia
usuwa ze stotu dowolne 2 Karty rozmieszczenia.
» Gracz z kontrolg nad Draftem rozmieszczenia
wybiera 1z 2 pozostatych kart. Staje sie ona
Rozmieszczeniem na te gre. Odrzu€ ostatnig karte.

KROK 4 - PRZYNALEZNOSC ZNACZNIKOW
Po wybraniu obu kart przypisz przynaleznos¢
znacznikow misji zgodnie z numerem Znacznika.

Przynaleznos¢ Znacznikéw:

» Znaczniki 1i 3 sa powigzane z Czerwonym graczem.
» Znaczniki 2 i 4 sa powigzane z Niebieskim graczem.
» Znacznik 5 zaczyna jako Neutralny.

Przynalezno$¢ Znacznikéw wskazuje, kolor ktérego gracza jest
wydrukowany na kazdym Znaczniku. Nie przyznaje kontroli na starcie.

SLORING CONDITIONS:

Scare ¥Ps equutio Enee.
VP equal o Enemy Supply desiroyed this Bosmd

THE SELOND
ROUNI THE STANT 0F THE SECOND ROUND
i

SPECIAL WINNING CONDEHIONS: The sine snds

PROVING GROUNDS

RED [+ RER wED
GTANDARD ENGAGEME] 1 GTANARD ENGAGEMERT

9.2.1 SZCZEGOLY KART MISJI

| ROZMIESZCZENIA

Karty misji definiujg warunki zwyciestwa i tempo gry.
Kazda Karta misji okresla okna czasowe dla zasad
wyzwalanych, wartosci zaopatrzenia poczatkowego i
Eskalacji, ktdre kontrolujg tempo rozrastania sie armii,
Dtugosc¢ gry (zwykle 5 rund) oraz wszelkie Warunki
dodatkowe, takie jak scenariusze natychmiastowego
Zwyciestwa.

PORADA Abathura

Karty rozmieszczenia definiujg fizyczny uktad pola

bitwy. Kazda Karta rozmieszczenia okresla wymiary Kontrola nad Draftem
pola bitwy, wspétrzedne znacznikéw misji od 1 do 5, misji zapewnia warunki
definicje Krawedzi wejscia dla kazdego gracza oraz zwyciestwa pasujgce do
Strefe wptywu, ktéra rozcigga sie na 6” w giab od twojej armii. Kontrola nad
Krawedzi wejscia kazdego gracza. Draftem
rozmieszczenia

ksztattuje geometrie pola
bitwy - ciasne strefy
rozmieszczenia sprzyjajq
armiom walczgcym wrecz,
a rozlegte - armiom
dystansowym.
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9.3 PRZYGOTOWANIE POLA BITWY

Po zakoriczeniu draftu i wybraniu obu kart pole bitwy
przygotowuje sie w nastepujacej kolejnosci.

» Po pierwsze, potwierdZ wymiary stotu okre$lone na
wybranej Karcie rozmieszczenia.

» Po drugie, przypisz Krawedzie wejscia kazdemu graczowi
zgodnie ze wskazaniami na Karcie rozmieszczenia.

T T
‘ ¢ | R
12" 172"
122—(2) @
®
]
12"

Ry

» Po trzecie, ustaw Znaczniki Strefy wptywu w
naroznikach Krawedzi wejscia kazdego gracza tam, gdzie
Krawedz wejscia nie biegnie na catej dtugosci krawedzi
stotu, doktadnie tak, jak nakazuje Karta rozmieszczenia.

» Po czwarte, rozstaw teren, wybierajac lub losujac
jedna z gotowych map na ostatnich stronach
podrecznika (rzu¢ D6 dla Starcia standardowego lub D3
dla Potyczki), albo, zaczynajgc od Czerwonego gracza,
gracze na zmiane umieszczaja po jednym elemencie
terenu naraz zgodnie z ponizszym przewodnikiem
gestosci terenu.

» Na koniec umies¢ znaczniki misji na wspotrzednych
wymienionych na wybranej Karcie rozmieszczenia.
Znaczniki misji mozna ustawia¢ na SREDNIM i
WYSOKIM TERENIE. Znacznikéw misji nie mozna
jednak umieszczac na terenie nieprzebytym. Jesli
wspétrzedne znacznika misji naktadatyby sie na teren
nieprzebyty, przesun ten element terenu jak najblize;
znacznika misji, tak by sie z nim nie nakfadat.

WYTYCZNE DOTYCZACE GESTOSCI TERENU
Zréwnowazone pole bitwy wymaga wystarczajacej ilosci
terenu, by umozliwi¢ wybory taktyczne, nie ograniczajac
ruchu ani nie blokujac linii wzroku. Ponizsze wytyczne
dotycza stotu Standardowego (36" x 54") i powinny
by¢ proporcjonalnie skalowane dla innych rozmiaréw.

Zalecana liczba elementéw terenu: tacznie od 8 do
12 elementdw, roztozonych nastepujgco:

» 0d 0 do 2 elementéw Rozmiaru 0 (teren rozproszony).

» 0d 2 do 4 elementéw Rozmiaru 1 (barykady,
niskie mury, porozrzucane skrzynie). Zapewniaja ostone
terenu piechocie, ale nie blokuja linii wzroku dla
modeli wiekszych niz Rozmiar 1.

» 0d 6 do 8 elementéw Rozmiaru 2 (ruiny, bunkry,
wraki pojazdéw). Stanowig one trzon stotu, blokujac
LoS wiekszosci standardowych jednostek i tworzac linie
ognia oraz waskie gardta, ktdre definiuja gre.

» (Jesli dostepne) Od 1 do 2 elementéw Rozmiaru
3+. Tworzg one pozycje WYSOKIEGO TERENU i blokujg
LoS niemal wszystkiemu. Zbyt wiele takich elementéw
sprawia, ze walka dystansowa staje sie prawie
niemozliwa; zbyt mato czyni stét ptaskim.

» 0d 4 do 6 element6éw Trawy (specjalny Rozmiar
2). Nie blokuja one ruchu, lecz zapewniajg naturalng
ostone LoS jednostkom przemieszczajacym sie przez
otwarty teren.

Roztozenie: Podziel stét wzrokowo na cztery ¢wiartki.
Kazda ¢wiartka powinna zawierac co najmniej 2 znaczace
elementy (Rozmiar 2 lub wiekszy). Zadna ¢wiartka nie
powinna by¢ catkowicie pusta ani tak zageszczona, by
jednostki nie mogty przez nig manewrowac.

Centrum: Obszar w promieniu 6" od $rodka stotu
powinien zawierac co najmniej jeden znaczacy element
terenu. Puste centrum tworzy strefe Smierci, ktéra karze
tego, kto rusza sie pierwszy, i moze zablokowac gre. I
odwrotnie, catkowicie zablokowane centrum zmusza do
wszystkich star¢ na flankach.

Linie ognia: Zadbaj o istnienie co najmniej 2 wolnych linii
ognia o szerokosci 6" lub wiekszej, biegnacych mniej wiecej
od jednej Krawedzi wejscia ku drugiej. Bez linii ognia
jednostki dystansowe nie maja zadnej roli, a armie walczace
wrecz dominuja bez ograniczen.

Punkty dostepu: Kazdy element terenu Rozmiaru 3+,
na ktérym moga sta¢ modele, powinien miec co najmniej
jeden PUNKT DOSTEPU osiggalny z Poziomu
naziemnego bez przechodzenia przez inny element
terenu Rozmiaru 2+. Wyniesione pozycje, ktdre sg
nieosiggalne, marnuja miejsce na stole.



CZESC 10:
ZASADY ZAAWANSOWANE

Podstawowe systemy przedstawiajg fundamenty ruchu,
ostrzatu i walki wrecz, ale prawdziwa gtebia StarCraft:
Tabletop Miniature Game lezy w ztozonych systemach
zbudowanych na tych podstawach. Ta sekcja wprowadza
Zdolnosci specjalne (Aktywne, Pasywne i Reakcje),
systemy Kart taktycznych i Kart frakgji, ktére nadaja
kazdej armii wyjatkowy charakter, oraz zasoby potrzebne
do uwolnienia poteznych zdolnosci w kluczowych
momentach.

10.1 ZDOLNOSCI SPECJALNE

Wszystkie Zdolnosci specjalne majg te sama strukture i
podlegaja uniwersalnym zasadom. Kazda zdolnos¢ na Karcie
jednostki lub Karcie taktycznej jest przedstawiona w
spdjnym formacie:

» Nazwa identyfikujaca zdolnosc.

@ MOVEMENT PHASE It el cotr |
qains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €

» Ograniczenie fazy okreslajace, kiedy mozna jej uzy¢
(jesli dotyczy).

OLIVEIEMRLEED srivpack: (T @ This Unit
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €
» Typ okreslajacy, czy jest Pasywna, Aktywna, czy jest

Reakcja.
@ MOVEMENT PHASE I CP R T
gains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €

P Koszt okreslajgcy zaptate zasobdw wymagang w PD,
BT lub EP, oraz tekst instrukcji opisujacy doktadnie, co
dzieje sie w momencie rozpatrzenia zdolnosci.
Zdolnosci specjalne o koszcie 0 s darmowe. Nie
zuzywaja zadnych zasobdw.

@ MOVEMENT PHASE ISt crveR Pl L L
qains BUFF Speed (3). Additionally, its C-14 Rifle and all Close €
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Zdolnosci mozna uzy¢ wytgcznie wtedy, gdy spetnione
s wszystkie jej wymagania.

» Moment lub warunek wyzwolenia musi by¢
wiasciwy, a wszelkie ograniczenia faz musza by¢
spetnione.

» Cel musi by¢ w zasiegu i w linii wzroku (chyba ze
zdolno$¢ wyraznie stanowi inaczej).

» Jedli ZdoInos¢ specjalna nie okresla celu, wymég
linii wzroku nie obowigzuje, chyba ze zaznaczono
inaczej. Umieszczenie zetonu lub znacznika na polu
bitwy nie jest celem, wiec nie wymaga linii wzroku ani
docelowej jednostki.

P Wszystkie koszty musza zostac optacone w catosci,
zanim zdolnos¢ zostanie rozpatrzona, a jednostka
uzywajaca zdolnosci musi znajdowac sie na polu bitwy.
P Jesdli jednostka jest jednoczesnie objeta wieloma
wystapieniami ZdoInosci specjalnej o tej samej nazwie,
ich efekty sie nie kumuluja. Jednostka w danym
momencie stosuje efekty tylko jednego wystgpienia tej
zdolnosci.

0 ile nie zaznaczono inaczej, wszystkie efekty przyznane
przez ZdoInosci aktywne lub Reakcje, ktére wygasajg ,na
Koniec rundy”, pozostaja aktywne, dopdki nie zostang
rozpatrzone wszystkie efekty Kofica rundy (Czesc 8.9.4). Sa
one usuwane podczas Porzagdkowania i odéwiezania
(Czes¢ 8.9.5).

10.2 ZDOLNOSCI AKTYWNE
(PELNE ZASADY)

Zdolnosci aktywne reprezentujg zamierzone manewry,
technologie lub ulepszenia, ktére wymagaja rozkazu do
wykonania. Jednostka moze uzy¢ Zdolnosci aktywnej
tylko wtedy, gdy jest aktualnie aktywowana.

» Zdolnos$¢ musi zostac wyzwolona albo bezposrednio
przed zadeklarowaniem akgji, albo bezposrednio po
petnym jej rozpatrzeniu.

» Nie mozna jej uzy¢ w trakcie akcji.

» Zdolnosci aktywnych nie mozna uzywac, gdy
jednostka znajduje sie w Rezerwach, chyba ze
zdolno$¢ wyraznie stanowi inaczej.

» O ile nie zaznaczono inaczej, modyfikatory i efekty
przyznane przez Zdolno$¢ aktywna wygasaja na
Koniec biezacej rundy.

Raz na runde: Konkretna jednostka moze uzy¢ danej
Zdolnosci aktywnej tylko raz na runde gry, chyba ze
zdoInos¢ ma stowo kluczowe POWTARZALNY. To
ograniczenie dotyczy kazdej jednostki z osobna. Dwa rézne
oddziaty tego samego typu jednostki moga oba uzy¢
zdolnosci o tej samej nazwie w tej samej rundzie, ale
pojedynczy oddziat nie moze uzyc jej dwukrotnie. Jesli
jednostka uzyskuje dostep do Zdolnosci aktywnej za
posrednictwem Karty taktycznej, ograniczenie Raz na
runde nadal obowigzuje, niezaleznie od tego, iloma
kopiami tej karty dysponuije gracz.

PORADA Abathura

Rozmieszczenie terenu to

pierwszy strategiczny ruch
w grze, wykonywany zanim
Jjakakolwiek figurka stanie
na planszy. Jesli dowodzisz
sitami, ktdre przodujqg w
walce dystansowej, ustaw
wysokie, blokujgce
elementy terenu blizej
srodka, aby zablokowa¢
linie ostrzatu wzdtuz
krawedzi i skierowac armie
walczqce wrecz w ciasne
przestrzenie. Jesli twoje sity
radzq sobie lepiej w walce
na kratki dystans, tak
zaaranzuj teren, aby
stworzyc okazje do
niepostrzezonych ruchow,
niewidocznych dla ognia
dystansowego. Zawsze
bierz pod uwage
znaczniki misji;
ustawienie terenu blisko
Znacznika utatwia jego
utrzymanie dzieki ostonie
terenu, natomiast
pozostawienie Znacznika
na widoku
prawdopodobnie sprzyja
tym, ktdrzy dysponujg
najbardziej agresywnym
ogniem dystansowym.
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Efekty przyznane przez Zdolnosci aktywne, ktdre
wygasaja na Koniec rundy, pozostaja aktywne przez caty
czas rozpatrywania wszystkich efektéw Konca rundy (Czes¢
8.9.4). S3 one usuwane podczas Porzadkowania i
odswiezania (Cze$¢ 8.9.5).

10.3 ZDOLNOSCI PASYWNE

(PELNE ZASADY)

Zdolnosci pasywne reprezentuja wrodzone cechy,
state wyposazenie lub nieustanne adaptacje biologiczne.

» Sa zawsze aktywne, dopoki jednostka znajduje sie
na polu bitwy, i do dziatania nie wymagaja, aby
jednostka byta aktywowana.

» Podobnie jak ZdoInosci aktywne, Zdolnosci
pasywne jednostki nie dziataja, gdy ta jednostka
znajduje sie w Rezerwach, chyba ze zdolno$¢ wyraznie
stanowi inaczej.

Priorytet: Jesli wiele ZdoInosci pasywnych wyzwala
sie jednoczesnie, gracz kontrolujacy wybiera kolejnos¢
ich rozpatrywania. Jesli u obu graczy Zdolnosci pasywne
wyzwalaja sie w tym samym czasie, gracz aktywny
rozpatruje swoje jako pierwszy.

10.4 ZDOLNOSCI REAKCJI
(PELNE ZASADY)

Zdolnosci reakcji pozwalaja graczowi dziata¢ poza
zwyktg sekwencjq aktywacji, odpowiadajac na konkretne
zdarzenia w chwili ich wystgpienia. Reakcji uzywa sie w
bezposredniej odpowiedzi na okreslone wyzwolenie (na
przyktad ,Gdy ta jednostka staje sie celem ataku”).

TABELA PODSUMOWUJACA

zdolnos¢ pasywna zdolnos¢ aktywna zdolnos¢ reakcji

Kiedy uzywac

Wymaga aktywacji?

Decyzja gracza?

Czestotliwos¢

Reakcje na aktywacje

Bezposrednio przed
zadeklarowaniem akcji lub
bezposrednio po jej petnym
rozpatrzeniu

» Musi zostac zadeklarowana w doktadnym momencie
wystapienia wyzwolenia.

» Jesli okno zostanie przegapione, zdolnosci nie
mozna uzy¢ z mocg wsteczng.

» Podobnie jak Zdolnosci aktywnych, Zdolnosci
reakcji nie mozna uzywa¢, gdy jednostka znajduije sie
w Rezerwach, chyba Ze zaznaczono inaczej.

» O ile nie zaznaczono inaczej, modyfikatory i efekty
przyznane przez Zdolnos¢ reakcji wygasajg na Koniec
biezacej rundy.

Limit czestotliwosci: Konkretna jednostka moze uzy¢
danej Zdolnosci reakcji tylko raz na runde gry.
Podlega to tym samym zasadom, co limit czestotliwosci
Zdolnosci aktywnych opisany w Czesci 10.2.

Limit reakcji: Kazdy gracz moze rozpatrzy¢ tylko jedng
Reakcje na kazda aktywacje. Jesli obaj gracze chcg uzy¢
Reakcji w odpowiedzi na to samo wyzwolenie, gracz
aktywny rozpatruje swojg Reakcje jako pierwszy, a
przeciwnik jako drugi.

PRZYKLAD: Jesli jednostka Zelotow zostaje
zaatakowana, moze uzy¢ Zealous Round ALBO Ground
Armour, ale nie obu w tej samej aktywacji wroga. Jesli
jednostka Marine zostaje zaatakowana i uzyje Infantry
Armor do swojego rzutu na pancerz, stojaca za nig
jednostka Sanitariuszki nie bedzie mogta uzy¢ swojego
Life Support w tej samej aktywacji wroga.

Zawsze aktywna - nie wymaga wyzwolenia W doktadnym
momencie, gdy nastapi okreslone wyzwolenie

Tak - jednostka musi by¢ aktualnie aktywowana Nie Nie

Tak - Swiadomy wybor Nie - automatycznie Tak - musi zosta¢ zadeklarowana przy wyzwoleniu

Raz na runde na jednostke
na dang zdolno$¢, chyba ze
POWTARZALNY

- Jedna Reakcja na gracza na aktywacje -

Nieoficjalna polska wersja

Zawsze aktywna - bez limitu

Raz na runde na
jednostke na dang
zdolnos¢, chyba ze
POWTARZALNY




POWROT DO SPISU TRESCI 4+

zdolno$¢ pasywna zdolnos¢ aktywna zdolnos¢ reakgji

Moze przerwac akcje? Rozpatruje sie w miare spetniania warunkéw Tak - uruchamia sie w punkcie wyzwolenia w trakcie
sekwencji Nie - tylko przed lub po

Nie, chyba ze zdolno$¢ Nie, chyba ze zdolno$¢ Nie, chyba ze zdolno$¢

W Rezerwach? stanowi inaczej stanowi inaczej stanowi inaczej

(zas trwania Trwaty, dopdki jednostka pozostaje na polu bitwy Wygasa na

Wygasa na Koniec rundy,
efektu Koniec rundy, chyba ze zaznaczono inaczej

chyba ze zaznaczono inaczej

kolejno$¢. Gracz aktywny (L
Jedzr\],\(,)gf:;ge rozpatruje jako pierwszy, Gracz aktywny rozpatruje jako pierwszy
o jesli wyzwolg sie u obu
graczy
Koszt Brak Zapta¢ w catosci przed rozpatrzeniem Zapta¢ w catosci przed rozpatrzeniem
10.5 KARTY TAKTYCZNE

| KARTY FRAKCJI

Armia to nie tylko ludzie i bron; to doktryna, infrastruktura
i struktura dowodzenia, ktére utrzymuja wszystko w
ryzach. Karty frakgji okreslaja, kim jestes, jakiej filozofii
hotdujesz i jakiej strukturze dowodzenia podlegajg twoi
ludzie. Karty taktyczne reprezentujg zaplecze,
technologie i planowanie strategiczne wykonane, zanim
padnie pierwszy strzat. Razem definiujg nie tylko to, co
mozesz wprowadzi¢ na pole bitwy, ale i to, jak mozesz to
rozmiescic.

Kazda karta ma standardowy uktad. Wyswietla Nazwe
karty. Karta okresla swoj Typ (Karta frakcji albo Karta
taktyczna), wymienia zasoby, ktére zapewnia w PD, BT
lub EP po Wyczerpaniu, oraz zawiera wszelkie Zdolnosci
specjalne rozpatrywane wedtug standardowych zasad
opisanych w Czesciach od 10.1 do 10.4.

Jedli karta jest oznaczona jako Unikatowa, dozwolona
jest tylko jedna kopia (Cze$¢ 9.1.5).

10.5.1 ZASOBY | KOSZTY

Kazda frakcja ma odrebny typ zasobu, ktéry wydaje na
zdolnosci frakcji: Terranie uzywaja PD, Zergowie
uzywaja BT, a Protosi uzywaja EP. Zasoby te zapewnia
Wyczerpywanie kart.

Gracz kontrolujacy wybiera

Wyczerpanie karty: Aby opfacic koszt zdolnosci, taki jak
,Koszt: 1 PD", gracz musi Wyczerpa€ Gotowa karte
odpowiadajgca typowi zasobu z kosztu, na przyktad karte
PD. Wyczerpanie karty oznacza odwrdcenie jej awersem do
dotu, po czym uznaje sie jg za Wyczerpang.

Jesli gracz nie moze Wyczerpac wystarczajacej liczby kart,
aby optacic caty koszt, nie moze aktywowac zdolnosci. Jesli
karta generuje wiecej zasobdw, niz potrzeba do optacenia
kosztu, wszelkie nadwyzki zasob6w przepadajg. Zasob6w
wygenerowanych w celu aktywowania jednej zdolnosci nie
mozna zachowac ani wydac na inng zdolnos¢.

10.5.2 ZARZADZANIE STANAMI KART

Kazda Karta taktyczna i Karta frakcji znajduje sie w
jednym z dwéch stanéw: Gotowa (awersem do gory) lub
Wyczerpana (awersem do dotu). Gotowa karte mozna
Wyczerpac¢ na dwa sposoby: gracz Wyczerpuje ja, aby uzy¢
Zdolnosci specjalnej aktywnej lub reakcji wydrukowanej
bezposrednio na karcie, albo gracz Wyczerpuije ja, aby
wygenerowac jej Zasob w celu optacenia zdolnosci znajdujacej
sie gdzie indziej (na przyktad na Karcie jednostki).

Gdy karta zostanie Wyczerpana, nie zapewnia zadnych zasobéw
przez reszte rundy, a jej zdolnosci nie mozna uzywac, dopéki nie
zostanie OdSwiezona (odwrécona awersem do gory) podczas
Porzadkowania w Fazie 4.

Nieoficjalna polska wersja
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CZESC 11: SLOWNIK
StOW KLUCZOWYCH
| DEFINICJE

Stowa kluczowe to skrét pola bitwy. Stowo na Karcie
jednostki lub profilu broni moze w mgnieniu oka
zmienic jej dziatanie - od umozliwienia pominiecia
pancerza po pozwolenie na zagrzebanie sie pod ziemig
lub uczynienie sie niewidzialnym. Ten rozdziat zbiera
wszystkie stowa kluczowe uzywane w grze, wyjasnia
doktadnie, co robi kazde z nich, i przedstawia zasady
tego, jak facza sie ze sobg.

Stowa kluczowe zapisuje sie POGRUBIONYMI

WERSALIKAMLI. O ile nie wskazano inaczej, stowa kluczowe
nie kumuluja sie - zyskanie tego samego stowa kluczowego
dwukrotnie nie daje dodatkowej korzysci, a stowa kluczowe
z wartosciami liczbowymi uzywaja tylko najwyzszej wartosci.

PUNKT DOSTEPU

Cze$¢ Terenu, ktora taczy rézne poziomy wysokosci.
Modele przechodzace przez PUNKT DOSTEPU moga
zmienic¢ swoja wysokos¢.

AKTYWNY GRACZ

Gracz, ktérego kolej na dziatanie.

ANTY-UNIK (X)

Podczas rozstrzygania ataku tg bronig przeciwko wrogim
Jednostkom docelowa Jednostka otrzymuje modyfikator - X
do swojego Rzutu na unik dla tego ataku (Czes¢ 8.7.4, Krok 4).

SLOT ARMII

Sloty armii okreslajg, ile i jakich typoéw Jednostek moze
wchodzi¢ w sktad armii. Kazdy Slot armii ma okreslony
typ: Podstawowa, Elitarna, Wsparcie, Powietrzna lub
Bohater. Kazda Jednostka zajmuje liczbe Slotéw armii
SW0jego wyznaczonego typu réwng jej poczatkowej
Wartosci zaopatrzenia.

Karta frakcji zapewnia poczatkowa pule Slotow
armii. Dodatkowe Sloty armii odblokowuije sie, kupujac
Karty taktyczne za Wespan podczas Budowy armii
(Czes€ 9.1.5). Niewykorzystane Sloty armii przepadaja -
nie mozna ich zamieni¢, wymienic ani przenies¢ dalej.

DOSTEPNE ZAOPATRZENIE

Dostepne zaopatrzenie to pozostata pojemnos¢ zaopatrzenia
dostepna dla nowych rozmieszczen. Jest réwne biezacej

Puli zaopatrzenia pomniejszonej o £gczng biezaca Wartosé
zaopatrzenia wszystkich sojuszniczych Jednostek na polu bitwy
(Cze$¢ 8.3.2).

Jednostke mozna rozmiescic z rezerw tylko wtedy, gdy jej
biezaca Wartos$¢ zaopatrzenia jest mniejsza lub rdwna
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.

TEREN BLOKUJACY

Dowolny element terenu o Efektywnym rozmiarze 1
lub wiekszym. Teren blokujacy utrudnia linie wzroku
zgodnie z zasadami ostony terenu (Cze$¢ 7.1.1).

To, czy model moze przejs¢ przez ten teren, jest
ustalane oddzielnie przez zasady ruchu, Rozmiar
terenu, PUNKTY DOSTEPU, Przeswit szczeliny oraz
wszelkie istotne stowa kluczowe terenu.

WZMOCNIENIE [Cecha] (X)

Jednostka zyskuje premie X do wskazanej cechy do
Korica rundy.

» Cecha typu Liczba docelowa (np. Pancerz, Traf):
zmniejsz wartosc o X (tatwiej wyrzucic).

» Cecha typu Wartos¢ (np. Szybkosé, SA): zwieksz
wartos¢ o X.

NIEPORECZNY

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

ZAGRZEBANY

» ZAGRZEBANY jest klasyfikowany jako Stan.

» Gdy Jednostka zyskuje Stan ZAGRZEBANY, zyskuje
takie 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 biezgca Warto$¢ zaopatrzenia jest traktowana jako
0 w testach roztgczenia.

» Jednostka ZAGRZEBANA nie moze Kontrolowac ani
Kontestowac znacznikéw misji (zastepuje Czesci 6.2 i
8.9.1).



» Bedac ZAGRZEBANA, Jednostka moze wykonywac
wyfacznie akcje Rozmiescié, Ruch, roztaczenie, Bieg,
Utrzymanie oraz Zwarcie szykéw. Wykonanie
ktorejkolwiek z nich (poza Utrzymaniem) natychmiast
usuwa stan ZAGRZEBANY.

» Jednostki ZAGRZEBANE moga uzywac Zdelnosci
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
zakoriczg ruchu W promieniu Zasiegu zwigzania
Jednostki ZAGRZEBANE] (zastepuje Cze$¢ 8.5.3).

» Jesli Jednostka ZAGRZEBANA jest zwigzana walka
na poczatku Fazy walki, musi zosta¢ Aktywowana, ale
nie moze wykona¢ Ataku w walce wrecz w swoim
stanie ZAGRZEBANYM. Jednostka moze wykona¢
Zwarcie szykow jako swéj pierwszy krok, co natychmiast
usuwa stan ZAGRZEBANY. Po usunieciu stanu Jednostka
normalnie koficzy pozostate kroki Ataku w walce wrecz.
Jesli Jednostka nie wykonuje lub nie moze wykona¢
Zwarcia szykéw, nie atakuje. Wrogie Jednostki
zwigzane walkg z Jednostka ZAGRZEBANA mogga j3
atakowac normalnie, niezaleznie od jej stanu.

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.

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: Niektdre bronie mogg strzelac
tylko w okreslone cechy bojowe (np. ,Cel: Latajacy”).
» Nawata: Skuteczno$¢ Nawaty broni wyzwala sie
tylko wtedy, gdy cel ma Ceche bojowa wymieniona w
Typie nawaty broni (Czes¢ 8.7.4).

» Premie: Zdolnosci takie jak ANTY-UNIK (X) czy
PRZEBICIE (X) czesto dziataja tylko przeciwko
okreslonym cechom bojowym.

Uwaga: Cecha bojowa Naziemny oraz wysoko$¢
POZIOM NAZIEMNY (Czes$¢ 8.5.3) to odrebne pojecia.
Latajaca Jednostka stojgca na macie do gry znajduje 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.

POWROT DO SPISU TRESCI

OGIEN SKONCENTROWANY (X)

Ataki tg bronig moga usunac jako straty nie wiecej niz X
modeli. Gdy usunieto juz X modeli, odrzu¢ wszelkie
pozostate taczne obrazenia. Nie zapisuje sie ich jako
znacznika obrazen i nie przechodza dalej.

GRACZ KONTROLUJACY

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

TRAFIENIE KRYTYCZNE (X)

Przenie$ X kosci z Puli pancerza bezposrednio do Puli
obrazen, pomijajac Pancerz. TRAFIENIE KRYTYCZNE nigdy
nie moze przenie$¢ wiecej kosci, niz znajduje sie w Puli
pancerza.

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.

Biezgca Wartos¢ zaopatrzenia jest przywotywana
przy sprawdzaniu, czy Jednostke mozna rozmiescic z
rezerw (Czes¢ 8.3.2), przy ustalaniu Kontroli znacznika
misji (Czes¢ 8.9.1), przy ocenie Masy taktycznej dla
roztaczenia (Cze$c¢ 8.5.4) oraz przy obliczaniu
Punktéw zwyciestwa dla warunkéw punktowania
opartych na zaopatrzeniu.

OStABIENIE [Cecha] (X)

Jednostka otrzymuje kare X do wskazanej cechy do
Korica rundy.

» Cecha typu Liczba docelowa: zwieksz wartos¢ o X
(trudniej wyrzucic).
» Cecha typu Wartos¢: zmniejsz wartos¢ o X (minimum

PRZEMIESZCZENIE

Model prowadzacy moze zakoriczyc ruch, nachodzac
na ten Zeton lub Jednostke (zastepuje Czes¢ 7.3.1).

Jesli model prowadzacy zakonczy jakikolwiek ruch typu
Ruch, Rozmiesci¢, Bieg, Szarza, roztaczenie, Zwarcie
szykéw lub ruch Zdolnosci specjalnej, nachodzac na ten
Zeton lub model, kontrolujacy
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gracz modelu prowadzacego natychmiast ustawia go w
kontakcie podstawkami z modelem prowadzacym. Jesli
kontakt podstawkami nie jest mozliwy, ustawia go mozliwie
najblizej.

UNIK (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.

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 kumuluja sie w ten sam sposéb — Rozmiar
efektywny elementu terenu jest réwny jego wtasnemu
Rozmiarowi powiekszonemu o Rozmiar terenu, na ktérym
stoi.

Rozmiar efektywny okresla, ktéry teren blokuje linie
wzroku przez petng ostone i bezposrednig ostone (Czes¢
7.1.1). Modele latajace s traktowane, jakby miaty
rozmiar efektywny wyzszy niz jakikolwiek element
terenu na stole na potrzeby ostony terenu (Czes¢ 7.1.4).

POZIOM TERENU
Modele mogg sta¢ na jednym z trzech poziomdw terenu:
» 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 danym
terenie, jesli jego podstawka znajduje sie na tym
terenie. Jedli podstawka modelu znajduje sie na wielu
poziomach terenu, przyjmij, ze stoi on na najwyzszym z
tych pozioméw.

WROGA

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do
przeciwnika s 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 wyrazZnie stanowi inaczej.
Wroga jest przeciwieristwem Sojuszniczej i pojawia sie w
catych zasadach przy okreslaniu prawidtowych celéw,
zwigzania walkg oraz kontestowania znacznikéw misji.

ZWIAZANA
WALKA

Jednostka naziemna jest zwigzana walka, gdy dowolny z
jej modeli znajduje sie w promieniu 1” (Zasieg
zwigzania) od dowolnego modelu Wrogiej Jednostki
naziemnej, o ile spetnione sa nastepujace warunki (Cze$¢
7.2.1):

» Cechy hojowe pasuja: Modele naziemne wigzg
walka wytacznie modele naziemne. Modele latajace
nie moga zosta¢ zwigzane walka przez zaden model.
» Teren nie blokuje: Teren o Rozmiarze 2+
pomiedzy modelami uniemozliwia zwigzanie walka,
nawet jesli znajduja sie one w promieniu 1”. Modele
na WYSOKIM TERENIE nie moga wigzac walka
modeli na POZIOMIE NAZIEMNYM i na odwrdét.

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 roztgczenie (Czes$¢ 8.5.4) lub
Utrzymac pozycje. Jednostki zwigzane walka podlegaja
takze ograniczeniom Atakow dystansowych (Cze$c¢ 8.7.3).

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, s3 zwigzane
walka (Czes¢ 7.2).

Zasieg zwigzania walka jest mierzony poziomo z
perspektywy z gdry, z pominieciem wysokosci pionowej
(Czes¢ 4.1). Odwotuja sie do niego ograniczenia Ruchu
(Czesc 8.5.3), roztgczenie (Czes¢ 8.5.4), Szarza (Czesc
8.6.2), Szereg walki (Cze$¢ 8.8.1) oraz efekty
UMIESZCZENIA. Broni do walki wrecz wskazuje E jako
swoj Zasieg, co oznacza, ze moze uderzac wytgcznie w
cele znajdujace sie w promieniu Zasiegu zwigzania.

KRAWEDZ WEJSCIA

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

CECHY FRAKCJI

Cechy frakcji to stowa kluczowe wydrukowane na
Kartach jednostek, Kartach taktycznych i Kartach
frakeji, ktore okreslaja przynaleznosc.

» Cechy rasy: Terranie, Zergowie, Protosi.

» Cechy podfrakcji: Konkretne rody lub organizacje,
np. Réj Kerrigan, Najezdzcy Raynora.

» Dziatanie: Podczas Budowania armii gracz moze
wiaczy¢ wytgcznie Jednostki i Karty taktyczne, ktorych
wszystkie cechy frakcji pojawiaja sie na wybranej
Karcie frakgji. Jesli cho¢ jedna cecha na Jednostce lub
Karcie taktycznej



nie pojawia sie na Karcie frakeji, ta karta nie moze
zosta¢ wigczona. Jednostka majaca mniej cech niz
Karta frakgji jest dozwolona - wymaga jedynie
obecnosci wiasnych cech (Cze$¢ 9.1.2).

SZEREG WALKI

Model znajduje sie w Szeregu walki, jesli jest w
promieniu Zasiegu zwiazania (1") od Wrogiego
modelu. Modele w Szeregu walki moga uderzac swoja
bronig z Fazy walki. Zobacz Cze$¢ 8.8.1, Krok 2.

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA

Fizyczny Zeton uzywany do $ledzenia, ktéry gracz ma
inicjatywe. Na poczatku gry zwyciezca rzutu
rozstrzygajacego (Czes¢ 3.2) przydziela Znacznik
pierwszego gracza dowolnemu graczowi na Runde 1.
Posiadacz Znacznika pierwszego gracza wybiera, ktory
gracz aktywuje sie jako pierwszy na poczatku kazdej Fazy.
Znacznik zmienia wtasciciela na dwa sposoby: pierwszy
gracz, ktdry spasuje podczas Fazy 1 lub Fazy 2, zabiera
Znacznik pierwszego gracza na kolejng Faze, a na
koricu Fazy 4 Znacznik przyznawany jest graczowi z
mniejszg liczba Punktow zwyciestwa (Cze$c¢ 8.9.6). Jesli
liczba Punktéw zwyciestwa jest réwna, obaj gracze

wykonujg rzut rozstrzygajacy, a zwyciezca zabiera Znacznik.

LATAJACA

Jednostki latajace wymieniaja kontrole nad plansza (brak
znacznikow misji, brak walki wrecz) na mobilno$¢ i odpornos¢ na
teren.

» Jednostka latajgca ignoruje caty teren na potrzeby
ruchu. Model prowadzacy porusza sie z punktu do
punktu, mierzac poziomo. Inne modele mogg przechodzi¢
przez podstawke modelu latajacego, jakby jej tam nie
byto, i na odwrot.

» Jednostka latajaca nigdy nie jest zwigzana walka.
Modele naziemne nie moga wigza¢ walka modeli
latajacych, a modele latajace nie mogq wigzac walka
innych modeli latajgcych. Jednostka latajgca musi
zakonczy¢ swéj ruch co najmniej 1” od wszystkich
Wrogich Jednostek latajacych.

» Model latajacy ignoruje zasade petnej ostony. Zasady
bezposredniej ostony i martwej strefy wysokosci nadal
obowiazuja. Przyjmij, ze rozmiar efektywny Jednostek
latajacych jest wyzszy niz rozmiar efektywny
jakiegokolwiek elementu terenu na stole.

» Jednostka latajaca nie korzysta z ostony terenu z
WYSOKIEGO TERENU (Czes$¢ 7.1.3).

» Jednostka latajgca nie moze Kontrolowac ani
Kontestowac znacznikow misji (zastepuje Czesci 6.2 i
8.9.1).

» Jednostka latajaca nie moze wykonac Szarzy ani
zostac zaszarzowana.

» Jednostka latajgca nie moze uczestniczy¢ w Fazie walki
(Czes¢ 8.8).

» Jednostka latajaca ignoruje poziomy terenu. Nie
korzysta z punktow dostepu. Na potrzeby ostony terenu i
linii wzroku
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traktuj rozmiar efektywny Jednostki latajacej jako
wyzszy niz rozmiar efektywny jakiegokolwiek
elementu terenu na stole (CzeS¢ 7.1.4). Teren nie
zwieksza rozmiaru efektywnego modelu latajgcego.
> Jednostka latajgca poruszajaca sie nad Trawa nie
niszczy elementu terenu Trawa. Jesli Jednostka latajaca
zakonczy ruch na elemencie terenu Trawa, jest on
usuwany w normalny sposéb.

SOJUSZNICZA

Wszystkie Jednostki, Zetony i karty nalezace do gracza
kontrolujacego sg wzgledem siebie Sojusznicze. W
grach druzynowych Jednostki, Zetony i karty wszystkich
cztonkdw druzyny sg réwniez Sojusznicze. Wiasne
modele Jednostki s3 zawsze wobec niej Sojusznicze.
Sojusznicza jest przeciwieristwem Wrogiej i jest uzywana
w catych zasadach przy okreslaniu ograniczen obierania
cel6w, interakgji ruchu oraz kwalifikowalnosci zdolnosci.

TRAWA

Element terenu o Rozmiarze 2, ktéry podlega zasadom
specjalnym. W przeciwienistwie 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 koriczy
na nim ruch podczas jakiejkolwiek akcji ruchu (Ruch,
Rozmiesci¢, Bieg, Szarza, roztgczenie lub Zwarcie
szykow), ten element terenu Trawa jest natychmiast
usuwany z gry. Nie wraca on podczas Porzagdkowania i
Ods$wiezania i nie moze zostac zastgpiony w Zaden sposob.

Jednostka latajaca poruszajaca sie nad Trawa nie niszczy
elementu terenu Trawa. Modele latajace przelatujg nad
terenem, a nie przez niego. Jesli dowolny model Jednostki
latajacej zakoriczy ruch na elemencie terenu Trawa, jest on
usuwany w normalny sposéb.

POZIOM NAZIEMNY

Jeden z pozioméw terenu. Model znajduje sie na POZIOMIE
NAZIEMNYM, gdy stoi bezposrednio na macie do gry.

Modele na POZIOMIE NAZIEMNYM nie moga wigzac
walka modeli na WYSOKIM TERENIE i na odwrot.

Modele na POZIOMIE NAZIEMNYM moga wigza¢ walka
modele na SREDNIM TERENIE tylko wtedy, gdy oba modele
przylegaja do tego samego PUNKTU DOSTEPU t3czacego ich
odpowiednie tereny.

Model na POZIOMIE NAZIEMNYM ma rozmiar efektywny
réwny wytgcznie wtasnej charakterystyce Rozmiaru.
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LECZENIE (X)

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

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 wykona¢ Rzut na unik
przeciwko kazdemu atakowi wymierzonemu w nig.

UKRYTY jest klasyfikowany jako Status.

WYSOKI TEREN

Jeden z pozioméw terenu. Model znajduje sie na
WYSOKIM TERENIE, gdy stoi na poziomym terenie o
Rozmiarze 3 lub wigkszym.

Modele na WYSOKIM TERENIE nie moga zwigzac
walka modeli na POZIOMIE NAZIEMNYM i odwrotnie.

Modele na WYSOKIM TERENIE moga zwigza¢ walka modele
na SREDNIM TERENIE tylko wtedy, gdy oba modele przylegaja
do tego samego PUNKTU DOSTEPU t3czacego ich
odpowiednie poziomy wysokosci.

Model na WYSOKIM TERENIE ma rozmiar efektywny rowny
wtasnemu Rozmiarowi powiekszonemu o Rozmiar terenu.

TRAFIENIA X (Y)

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

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

P Kosci uderzenia:

» Jesli model znajduje 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 kontrolujgcy 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 generuja Nawaty i traktuja
Obrazenia jako 1.

TEREN NIEPRZEBYTY

Element terenu jest Nieprzebyty, jesli nie ma punktu
dostepu taczacego go z sasiednim poziomem
wysokosci. Modele nie mogaq poruszac sie przez, na ani
po TERENIE NIEPRZEBYTYM i zaden model nie moze
zakonczy¢ swojego ruchu, zachodzac na niego. Modele
moga poruszac sie przez Teren o Rozmiarach 0 1.

OGIEN POSREDNI

Ataki dystansowe t3 bronig moga ignorowac linie
wzroku podczas wybierania celu i rozstrzygania
Obrazen. Cel nadal musi znajdowac sie w Zasiegu. Jesli
cel nie znajduje sie w linii wzroku, moze wykona¢ Rzut
na unik przeciwko temu atakowi.

NATYCHMIASTOWY

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

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
szereg6w lub dowolng akeje, 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 wokét nowej pozycji modelu
prowadzacego (Czesc 4.4). Wyznaczenie modelu
prowadzacego koriczy sie z chwilg rozstrzygniecia
akcji. Model prowadzacy okresla kategorie PrzeSwitu
Jednostki i wchodzi w interakcje z ograniczeniami terenu
(Czesc¢ 4.6).

LINIA WZROKU (LoS)

Linia wzroku okresla, co model widzi, a co za tym idzie
- co moze obrac za cel atakami i zdolnosciami.

Wszystkie sprawdzenia linii wzroku rozstrzyga sie z
perspektywy 2D z géry, patrzac na pole bitwy prosto
z gOry. Aby ustali¢, czy model widzi cel, poprowad?
wyimaginowang prostg linie od dowolnej



czesci podstawki dziatajgcego modelu do dowolnej
czesci podstawki docelowego modelu. Wysokos¢
pionowa nigdy nie jest uwzgledniana w tej linii.

Jedli linia nie przechodzi przez zaden Teren blokujacy
(dowolny element terenu o rozmiarze efektywnym 1 lub
wigkszym), cel jest Widoczny. Zadne dalsze sprawdzenia nie s3
wymagane.

Jesli linia przechodzi przez Teren blokujacy, cel nie jest
automatycznie ukryty. Zastosuj zasady ostony terenu
(Czes¢ 7.1.1), aby ustali¢, czy ten teren faktycznie
blokuje linie wzroku:

» Petna ostona: Rozmiar efektywny terenu jest
réwny lub wiekszy niz rozmiar efektywny zaréwno
atakujaceqo, 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 rowny 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, kt6ry znajduje sie w
promieniu 1" od podstawy tego samego elementu
terenu, i odwrotnie. Obowiazuje ten sam wyjatek
Bliskiego zwarcia.

Kazdy element terenu ocenia sie niezaleznie. Elementy
terenu nie facza swojego rozmiaru efektywnego ani
bliskosci. Jesli zaden pojedynczy element terenu nie
spetnia wymogdéw petnej ostony lub ostony
bezposredniej, linia wzroku nie jest zablokowana,
niezaleznie od tego, przez ile elementéw terenu
przechodzi linia.

Obrys elementu terenu jest wyznaczony przez jego
fizyczng podstawe lub najbardziej zewnetrzne krawedzie
widziane z g6ry. 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 ignorujg zasade petnej ostony. Ostona
bezposrednia i martwa strefa wysokosci nadal obowigzuja.
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.

POWROT DO SPISU TRESCI

L)

UNIERUCHOMIENIE (X)

Wykonujac Atak dystansowy tg bronia, dodaj X do jej
Szybkostrzelnosci, jesli docelowa Jednostka ma Status
Nieruchoma.

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.

P Poza Zasiegiem profilu, ale w promieniu X": model
otrzymuje Modyfikator -1 do swojego rzutu na
Trafienie.

Jedli 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.

SREDNI TEREN

Jeden z poziomow terenu. Model znajduje sig na
SREDNIM TERENIE, gdy stoi na poziomym terenie o
Rozmiarze 1 lub 2.

Modele na SREDNIM TERENIE mogq zwigzac walka
modele na WYSOKIM TERENIE |lub POZIOMIE
NAZIEMNYM tylko wtedy, gdy oba modele przylegaja do
tego samego PUNKTU DOSTEPU t3czacego ich
odpowiednie poziomy wysokosci.

Model na SREDNIM TERENIE ma rozmiar efektywny rowny
wiasnemu Rozmiarowi powiekszonemu o Rozmiar terenu.

ZNACZNIKI MISJI

Numerowane Znaczniki umieszcza sie na polu bitwy
podczas Przygotowania we wspétrzednych wskazanych
na Karcie rozmieszczenia. Kazdy Znacznik ma 32 mm
srednicy i dwie strony: Aktywowang lub
Dezaktywowana. Znaczniki 1 i 3 sg Czerwone, Znaczniki
214 sa Niebieskie, a Znacznik 5 jest Neutralny.

Znaczniki misji to podstawowy mechanizm zdobywania
punktéw. Na koniec kazdej Rundy gracze ustalajg Kontrole
nad kazdym Znacznikiem, poréwnujac tgczng biezaca
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 mogg Kontestowac ani Kontrolowa¢
znacznikow misji.

Kontrola jest Trwata — gdy gracz uzyska Kontrole nad Znacznikiem,
pozostaje ona w jego rekach, dopéki przeciwnik jej nie odbierze

87




4 POWRAT DO SPISU TRESCI

88

ja wyiszg suma zaopatrzenia kontestujacych jednostek.
Wynik remisowy nigdy nie przenosi kontroli.

MODYFIKATOR

Modyfikator zmienia Liczbe docelowg rzutu. Zastosuj
wszystkie Modyfikatory przed rzutem (Cze$¢ 3.4).

» Modyfikator +X: utatwia rzut, obnizajac Liczbe
docelowg o X.

» Modyfikator -X: utrudnia rzut, zwiekszajac Liczbe
docelowg 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 zmieniajg Liczbe docelowg, a nie wynik
kosci. Naturalny wynik 6 zawsze oznacza sukces, a
naturalny wynik 1 zawsze oznacza porazke, niezaleznie
od Modyfikatoréw (Cze$¢ 3.6).

Modyfikator rézni sie od Statego dodatku (Czes$¢ 3.5),

ktéry generuje wartos¢, zamiast zmieniac Liczbe
docelowa.

MORPH (Nazwa jednostki) X

Aby uzyc tej zdolnosci, gracz kontrolujgcy musi mie¢
wystarczajace Dostepne zaopatrzenie. Ustaw jeden
model (Nazwa) w kontakcie podstawkami z
modelem aktywnej jednostki, a nastepnie usun X
modeli tej jednostki z pola bitwy. Model (Nazwa)
tworzy nowa 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.

OBRAZENIA NIELETALNE (X)

Jednostka otrzymuje X punktéw Obrazen. Dodaj te
warto$¢ do znacznika obrazen jednostki. Nie usuwaj
zadnych modeli, nawet jesli taczne obrazenia
przekrocza PZ modelu. Jesli jednostka nastepnie
otrzyma standardowe Obrazenia, pofaczone tgczne
obrazenia normalnie powodujg usuwanie strat.

NA BIOMASIE

Sojusznicza lub wroga naziemna jednostka Zergow
jest uznawana za znajdujacg 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 okre$lone Zdolnosci specjalne lub
Ulepszenia wymagajace tego stanu.

PRZEBICIE [CECHA] X

Atakujac jednostke o wskazanej Cesze bojowej, traktuj
charakterystyke Obrazen tej broni jako X.

CELNOSC

Ataki dystansowe tg bronig mogg obierac za cel zwigzane
walka wrogie jednostki, ignorujac standardowe ograniczenie
Statusu zwigzania (zastepuje Cze$¢ 8.7.3, Krok 1).

UMIESZCZENIE (X)

Wybierz model prowadzacy. Usuri go i ustaw

catkowicie w promieniu X" od jego pozycji
poczatkowej. Nastepnie usuni i ponownie ustaw
wszystkie pozostate modele w jednostce, zachowujac
Sp6jnosc¢ (Czes¢ 4.4). UMIESZCZENIE ignoruje wymogi
Przeswitu i wysokosci. Model prowadzacy jest usuwany
i ustawiany bezpos$rednio, a nie przemieszczany po
$ciezce. Musi jednak zakonczy¢ w dozwolonej pozycji i
nie w promieniu zasiegu zwigzania zadnego
wrogiego modelu. Modele korzystajace z efektu
UMIESZCZENIE podczas Fazy szturmu mogg zostac
ustawione w promieniu zasiegu zwigzania wrogich
modeli (jednostka staje sie zwigzana walka).

PRECYZJA (X)

Po rzucie na Trafienie przesuri do X nieudanych Kosci
ataku bezposrednio do Puli pancerza. Traktuj je jako
udane Trafienia we wszystkich celach, w tym dla Nawaty.

GOTOWA

Domysiny stan Karty taktycznej lub Karty frakgji.
Karta gotowa lezy awersem do géry, jej zdolnosci sg
dostepne i mozna j3 Wyczerpac, aby optacic¢ koszty
zasobdw lub aktywowac jej Zdolnosci specjalne.
Wszystkie Karty taktyczne i Karty frakcji zaczynaja
kazda runde w stanie gotowym. Karty, ktdre zostaty
Wyczerpane, wracajg do stanu gotowego podczas
Porzadkowania i od$wiezania (Cze$¢ 8.9.5).

POWTARZALNY

Ta zdolnosc jest zwolniona z limitu Raz na runde (Czes¢

2.7.1). Mozna jej uzy¢ wielokrotnie na runde i na
Aktywacje, pod warunkiem ze za kazdym razem
spetnione sg wszystkie Koszty i warunki wyzwolenia.

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 zdolnosci, chyba
ze zdolno$¢ wyraznie stanowi, ze wptywa na jednostki w
Rezerwach.

P Nie moze uzywac Zdolnosci aktywnych, ZdoInosci
pasywnych ani Zdolnosci reakcji, chyba ze zdolnos¢
wyraznie stanowi inaczej.

» Nie moze Kontrolowa¢ ani Kontestowa¢ znacznik6éw misji.

» Nie wnosi swojej Aktualnej wartosci zaopatrzenia do
tacznego aktualnego zaopatrzenia gracza na polu
bitwy.

» Zachowuije caty ekwipunek, ulepszenia i wybory broni
przypisane podczas Budowy armii.

» Jednostka opuszcza rezerwy, gdy zostaje rozmieszczona
na polu bitwy akcjg Rozmieszczenia (Cze$¢ 8.5.5).
Niektére zasady moga zwrdcic jednostke do rezerw w
trakcie gry — patrz Cze$¢ 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, sg traktowane
jako Zniszczone na potrzeby punktacji (Czes¢ 8.10).

ODRODZENIE (X)

Przywréc¢ tej jednostce maksymalnie
» Zniszczonych modeli.

» Przywrdcenie nie moze zwiekszy¢ Aktualnej wartosci
zaopatrzenia jednostki. Nie przywracaj modelu, jesli
spowodowatoby to przejscie jednostki do wyzszego
przedziatu zaopatrzenia.

» Ustaw kazdy przywrécony model w kontakcie
podstawkami z istniejacym modelem w jednostce.
Przywrdéconych modeli nie mozna ustawi¢ w promieniu
zasiegu zwigzania zadnej wrogiej jednostki.

» Jedli modelu nie da sie ustawic¢ zgodnie z zasadami, nie
mozna go przywrocic.

OSLONIETA

Jeslina Karcie jednostki widnieje wartos¢ Ostony, dodaj
ja do Punktow zycia (PZ) pierwszego modelu. Jednostka
jest Ostonieta. Jednostka traci Status ostony, gdy
taczne obrazenia jej przypisane przekroczg jej wartos¢
Ostony lub gdy pierwszy model w jednostce zostanie
usuniety.

Status ostony jest przywotywany przez inne zdolnosci.
Utrata Statusu ostony nie usuwa zadnych pozostatych
Punktéw zycia, koriczy jedynie efekty wymagajace, aby
jednostka byta Ostonieta. Statusu ostony nie mozna
przywrécic za pomocg LECZENIA.

BRON BOCZNA

Gdy ta jednostka wykonuje Atak dystansowy lub
Atak w walce wrecz, modele wyposazone w te bror
moga jej uzy¢, ignorujac normalne ograniczenie jednej
broni na model (Cze$¢ 8.7.3). Jedli model jest
wyposazony w kilka broni typu BRON BOCZNA, moze
uzy¢ ich wszystkich w tej samej aktywacji.

POWROT DO SPISU TRESCI

Ataki wykonywane kazda BRONIA BOCZNA musza by¢
rozpatrywane w osobnych Partiach. Poniewaz sg to
osobne Partie, ataki BRONIA BOCZNA moga obierac za
cel inng wroga jednostke niz pozostate bronie jednostki,
z zastrzezeniem wszystkich standardowych wymogéw
kwalifikowalnosci celu.

TRYB OBLEZNICZY

Gdy jednostka ma Status TRYB OBLEZNICZY, zastosuj
nastepujace zasady:

» Ta jednostka nie moze wykonywac akcji Ruch,
roztaczenie, Bieg, Szarza ani Zwarcie szykow.

» Profil broni z Statusem Trybu oblezniczego moze
by¢ uzywany tylko wtedy, gdy ta jednostka ma Status
TRYB OBLEZNICZY.

P Gdy ta jednostka ma Status Trybu oblezniczego,
nie mozna uzywac zadnych innych broni.

» Gdy ta jednostka zostaje zwrécona do rezerw, traci
Status TRYB OBLEZNICZY.

ZDOLNOSC SPECJALNA

Zdolnos¢ specjalna to kazda nazwana zdolnos¢

wydrukowana na Karcie jednostki, Karcie taktycznej
lub Karcie frakcji. Kazda Zdolnos¢ specjalna nalezy
do jednej z trzech kategorii: ZdoInosc aktywna,
Zdolnosé pasywna lub Zdolnos¢ reakcji (Czes¢ 2.7).

» Zdolnosci aktywne wymagaja, aby jednostka byta
Aktywowana, i s3 wyzwalane bezposrednio przed akcja
lub po niej. Kazdej nazwanej Zdolnosci aktywnej
mozna uzy¢ raz na runde na jednostke, chyba ze ma
stowo kluczowe POWTARZALNY.

» Zdolnosci pasywne dziataja zawsze, dopoki
jednostka jest na polu bitwy.

» Zdolnosci reakcji uruchamiajg sie w odpowiedzi na
okreslone wyzwolenie. Kazdy gracz moze rozpatrzy¢
tylko jedng Reakcje na Aktywacje, a kazdej nazwanej
Zdolnosci reakcji mozna uzyc tylko raz na runde na
jednostke.

Wszystkie trzy rodzaje sa nieaktywne, gdy jednostka
znajduje sie w Rezerwach, chyba ze zdolno$¢ wyraznie
stanowi inaczej. Jednostka nie moze by¢ objeta wieloma
instancjami tej samej nazwanej Zdolnosci specjalnej
jednoczesnie.

SPECJALISTA

Jednostka moze zawierac tylko jeden model wyposazony w
te bron. Wiele ulepszen konfigurujacych wiecej niz jedna
instancje tej broni jest niedozwolonych (Cze$¢ 9.1.7).

ROZPRYSK

Dodatkowe trafienia generowane przez Bron szablonows,
ktore trafiajg w modele spoza Gtéwnej jednostki celu. Gdy
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szablon wybuchu (BT) lub szablon miotacza ognia
(FT) obejmuje modele nalezgce do jednostek innych niz
cel gtéwny, modele te rozpatruje sie jako rozprysk.
Kazda objetg jednostke rozpatruje sie jako osobna
partie. Partie rozprysku nie stosujg modyfikatoréw
szybkostrzelnosci ani nie generuja nawaty. Rozprysk
moze dotyczyc¢ zaréwno jednostek sojuszniczych, jak i
wrogich. Petng procedure broni szablonowej opisuje
ze$¢ 8.7.6.

NIERUCHOMA

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

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 porzagdkowania.
Pozostajg one na jednostce, dopdki nie zostang usuniete
w inny sposdb

Aktywny status jednostki $ledzi sie wizualnie za pomoca
znacznikow statusu ustawionych obok jednostki:

» Tryby: Uzywaj plastikowych znacznikéw do $ledzenia
zmian operacyjnych (np. TRYB OBLEZNICZY,
ZAGRZEBANY). Te znaczniki statusu maja POZOSTA)E
W GRZE.

» Inne statusy: Uzywaj znacznikéw do $ledzenia innych
efektéw wptywajacych na jednostke. Efekty pozytywne
$ledzi sie znacznikami wzmocnienia (niebieskimi), a
efekty negatywne znacznikami ostabienia (czerwonymi).
Te znaczniki statusu majg POZOSTAJE W GRZE.

POZOSTAJE W GRZE

Ten zeton, znacznik lub efekt zdolnosci utrzymuije sie

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

PRZYWOLANIE (Nazwa jednostki)

Ustaw model prowadzacy nazwanej jednostki w
kontakcie podstawkami z jednostka macierzysta.
Pozostate modele ustaw w spdjnosci. 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 ktdrej zostata
przywotana. W kolejnych fazach jednostka ta musi zostac

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 wystarczajagcym dostepnym
zaopatrzeniem. Jes|i aktualna wartosc zaopatrzenia
jednostki spowodowataby, ze catkowite aktualne
zaopatrzenie przekroczy pule zaopatrzenia, jednostki nie
mozna przywotac.

Jesli jednostka macierzysta nie znajduje sie na polu
bitwy, jednostka ta moze zosta¢ aktywowana normalnie.

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 okresla, ile slotéw armii zajmuje
jednostka.

Wartos¢ 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.

SZEREG WSPIERAJACY

Model znajduje sie w szeregu wspierajgcym, jesli
pozostaje w kontakcie podstawkami z
sojuszniczym modelem z tej samej jednostki, ktry
znajduje sie w szeregu walczacym, ale sam nie znajduje
sie w promieniu zasiegu zwigzania walka wrogiego
modelu. Modele w szeregu wspierajagcym moga
atakowac swoja bronig z fazy walki, tak jakby braty
udziat w walce. Zobacz czes¢ 8.8.1, krok 2.

MASA TAKTYCZNA

Jednostka ma mase taktyczna, gdy jej aktualna
wartos¢ zaopatrzenia przewyzsza taczng aktualng
warto$¢ zaopatrzenia wszystkich wrogich jednostek, z
ktérymi jest zwigzana walka. Jednostka z masg
taktyczng ignoruje kare za roztaczenie (czesc 8.5.4):
moze normalnie wykona¢ atak dystansowy i szarze
w kolejnej fazie szturmu po roztaczeniu.

WYTRZYMALOSE

Gdy ta jednostka rozpatruje rzut na pancerz, zmier do X
nieudanych wynikéw na udane. Traktuj je jako osiggajace



lub przewyzszajace ceche pancerza - odrzuc je bez
przenoszenia do puli obrazen.

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) uniemozliwiajg
prawidtowe zwigzanie walkg mimo bliskosci. Jednostki
powietrzne s3 zawsze niezwigzane walka.

Jednostka niezwigzana walka moze wykonac
standardowy ruch, bieg, atak dystansowy lub szarie
bez ograniczen. Tylko jednostki niezwigzane walka
mozna wybra¢ do wykonania akgji ruchu (cze$¢ 8.5.2).

WIDOCZNY

Model jest widoczny dla innego modelu, jesli mozna
poprowadzi¢ miedzy nimi prawidtowa linie wzroku
(czes€ 7.1). Jesli linia nie przechodzi przez teren
blokujacy, cel jest widoczny bez dalszego sprawdzania.
Jedli linia przechodszi przez teren blokujacy, zastosuj
zasady ostony terenu (cze$¢ 7.1.1) - cel pozostaje
widoczny, chyba ze petna ostona lub bezposrednia
ostona blokuije linie wzroku.

Model ze stowem kluczowym UKRYTY nie jest widoczny dla zadnego
modelu oddalonego o wiecej niz 4", niezaleznie od linii wzroku.

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 znajduje sie
catkowicie w promieniu danej odlegtosci tylko wtedy, gdy
kazdy model w jednostce spetnia ten warunek.

Catkowicie w promieniu to bardziej rygorystyczny
wymaog niz w promieniu i stosuje sie go przy
sprawdzaniu spéjnosci (czes¢ 4.4), niektérych obszarach
dziatania zdolnosci oraz kwalifikowalno$ci znacznikow
misji. Gdy zasada okresla catkowicie w promieniu,
czesciowe nakfadanie sie nie wystarcza.

W PROMIENIU

Model znajduje sie w promieniu danej odlegtosci, jesli
ktdrakolwiek 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 wymaég niz
catkowicie w promieniu. Gdy zasada okresla w promieniu
bez stowa , catkowicie”, czesciowe naktadanie sie wystarcza.

POWROT DO SPISU TRESCI
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STREFA WPLYWU

Ograniczony obszar pola bitwy rozciggajacy sie 6" w
gtab od krawedzi wejscia gracza, zgodnie z definicja
na karcie rozmieszczenia. Gdy krawedz wejscia nie
biegnie przez catg dtugos¢ krawedzi stotu, strefe
wplywu wyznacza sie za pomocg znacznikéw strefy
wplywu ustawionych w rogach krawedzi wejscia.

Jednostki przybywajace z rezerw nie mogg zakoriczy¢
rozmieszczenia w promieniu strefy wptywu
przeciwnika. To ograniczenie dotyczy wszystkich form
przybycia - czy to przez standardowe rozmieszczenie,
transport, czy PRZYWOLANIE (czesc 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 zakoAczyta swoje przybycie.

Nieoficjalna polska wersja
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CZESC 12
SZYBKA POMOC

Ta cze$¢ zbiera najczesciej przywotywane zasady,
sekwencje i tabele w jednym miejscu, aby zapewnic¢
szybki dostep podczas gry. Nie zastepuje petnych zasad,
ale powinna odpowiedzie¢ na wiekszos¢ pytan
pojawiajgcych sie w trakcie gry bez potrzeby
przeszukiwania wczesniejszych czesci.

12.1 PROTOKOt PRZEDMECZOWY

» Wybierz karte misji i karte rozmieszczenia.

» Ustaw znaczniki misji we wspotrzednych podanych
na karcie rozmieszczenia.

» Ustaw elementy terenu (réwnomiernie roztozone w
czterech ¢wiartkach, co najmniej 3" miedzy gtéwnymi
budowlami).

» Rzut rozstrzygajacy - zwyciezca przydziela znacznik
pierwszego gracza na runde 1.

12.2 SEKWENCJA RUNDY
EFEKTY POCZATKU RUNDY

FAZA 1: RUCH Rozmiesc¢ / Ruch / Roztaczenie
/ Wstrzymanie

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

FAZA 3: WALKA Atak w walce wrecz

FAZA 4: PUNKTACJA I PORZADKOWANIE Kontrola
znacznikéw — Zdobadz PZ — Sprawdzenie korica gry —
Efekty kofica rundy — Porzgdkowanie — Inicjatywa

12.3 FAZA 1: RUCH
Akcje (wybierz jedng na jednostke):
» Ruch: Poruszaj sie po polu bitwy.

» Rozmies¢: Przemie$c z rezerw przez krawedz wejscia

na pole bitwy (musisz mie¢ dostepne zaopatrzenie; nie
mozesz zakonczy¢ we wrogiej strefie wptywu).

» Roztaczenie: Jedli jednostka jest zwigzana walka -
wyjdZ z walki. Nie mozesz wykonac¢ ataku
dystansowego ani szarzy w nastepnej fazie, chyba ze
whasne zaopatrzenie > faczne zaopatrzenie wroga.

» Wstrzymanie: Nic nie réb.

Pierwszy, ktory spasuje, bierze znacznik pierwszego gracza na faze 2.

Poruszanie jednostka: Model prowadzacy porusza sie

do wartosci szybkosci. Ustaw reszte jednostki w spéjnosci.

Dostepne zaopatrzenie = pula zaopatrzenia - catkowite
zaopatrzenie sojuszniczych jednostek na polu bitwy.

12.4 FAZA 2: SZTURM

Akcje (wybierz jedna na jednostke):

» Atak dystansowy: Uzyj broni dystansowej, aby
atakowac wrogéw.

»> Szarza: PrzemieSc sie, aby zwigzac walka wrogow.
» Bieg: Poruszaj sie po polu bitwy.

» Wstrzymanie: Nic nie réb.

Pierwszy, ktory spasuje, bierze znacznik pierwszego gracza na faze 3.

Atak dystansowy: 1. Zadeklaruj cel: Wybierz
wroga niezwigzanego walka z zadng inng
jednostka. Sprawdz zasieg broni, linie wzroku oraz
czy cecha celu pasuje. 2. Zbuduj pule ataku: Zsumu;j
szybkostrzelnos¢ kwalifikujacych sie modeli +
modyfikatory + ko§¢€ nawaty (jesli brori ma K
nawaty). 3. Rzut na trafienie: Kazdy wynik kosci
réwny 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: Pomnoz wszystkie pozostate kosci
przez ceche obrazen broni. Usuri modele
odpowiednio.

Szarza: 1. Zadeklaruj cele: Wybierz wrogie
jednostki naziemne (linia wzroku niepotrzebna). 2.
Ustal dystans szarzy: Rzu¢ K6; model prowadzacy
porusza sie do wartosci szybkosci + wynik. 3.
Sukces: Jesli model prowadzacy moze zakoriczy¢ ruch
W promieniu zasiegu zwigzania walka (1)
wszystkich celéw, przemies¢ go. Ustaw reszte jednostki
w spoéjnosci, wedtug priorytetu:

* Kontakt podstawkami,

* Zasieg zwigzania walka,

* Spéjnosc. 4. Porazka: Jednostka
pozostaje, aktywacja sie korczy.




12.5 FAZA 3: WALKA

Wszystkie jednostki zwigzane walkg musza sie aktywowac. Gracze wykonuja ruchy na
przemian.

Akcje:
» Atak w walce wrecz: Uzyj broni do walki wrecz, aby
zaatakowac wrogow.

Spasuj tylko wtedy, gdy nie pozostaty zadne jednostki zwigzane walka.

Atak w walce wrecz: 1. Zwarcie szeregéw
(opcjonalne): Przesuri 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 sekwencjg Ataku dystansowego, ale jako
cel wybierz wrogq jednostke zwigzang walkg z tg
jednostka. 4. Usun straty: Zastosuj priorytet Zwigzanej
jednostki (Priorytet 1 — 2 — 3).

POWROT DO SPISU TRESCI
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12.6 FAZA 4: PUNKTACJA | PORZADKOWANIE

1. Kontrola: Zsumuj zaopatrzenie w promieniu 3" od
kazdego znacznika. Wyzsza suma kontroluje. Remis =
kontestowane. 2. Zdobadz PZ: Zgodnie z warunkami
karty misji. 3. Koniec gry: Sprawdz warunki
zwyciestwa. 4. Efekty konca rundy: Rozpatrz
wyzwolone zdolnosci. 5. Porzadkowanie: Usun zetony/
znaczniki (zachowaj POZOSTAJE W GRZE, znaczniki
obrazen, znaczniki misji, wskazniki frakcji).
Odswiez wszystkie wyczerpane karty. 6. Inicjatywa:
Mniej PZ = znacznik pierwszego gracza. Remis = rzut
rozstrzygajacy.

12.7 USUWANIE STRAT

Cel niezwigzany walka:

» Nie mozna usunac wiecej modeli, niz jest widocznych dla
atakujacego.

» Nadmiarowe obrazenia ponad widoczne zabicia sa
odrzucane.

Cel zwigzany walka (Scisle w kolejnosci): 1.
Modele nieznajdujace sie w promieniu zasiegu
zwiazania zadnej wrogiej jednostki. 2. Modele w
promieniu zasiegu zwigzania, ale bez kontaktu
podstawkami. 3. Modele w kontakcie
podstawkami z wrogim modelem.

Nie mozna usung¢ modelu, jesli spowodowatoby to zerwanie
zwigzania walkg z wrogiem, o ile istnieje inna dozwolona strata.

Nieoficjalna polska wersja
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12.8 BRON SZABLONOWA

WYBUCH (bt) MIOTACZ OGNIA (ft)

Utozenie Jak najwieksza czes¢ szablonu nad podstawka modelu bedacego celem Waski koniec przylegajacy do podstawki atakujacego

Sprawdzenie LoS

Rzut na trafienie

Kos¢ nawaty

Wynik nawaty

Rozlanie

0d podstawki modelu bedacego celem do kazdego modelu

Rzu¢ na trafienie jak zwykle

Nie rzuca sie koscig nawaty

Rowna sig liczbie objetych modeli wytacznie w gtéwnej jednostce bedacej celem

Rozpatrz kazdg objetg jednostke jako osobna
paczke. Nie stosuj modyfikatorow
szybkostrzelnoci ani nawaty do atakéw rozlania

12.9 ROZSTRZYGANIE SPOROW
Jesli sporu o zasady nie da sie szybko rozstrzygnac:

» Obaj gracze wykonuija rzut rozstrzygajacy (2D6). Wygrywa wyzsza suma.

» Zwyciezca decyduije, jak zasada ma zastosowanie w tym
konkretnym przypadku.

» Kontynuujcie gre. Zweryfikujcie rozstrzygniecie po meczu.

Ta zasada istnieje po to, by gra toczyta sie dalej, a nie po
to, by dac taktyczna furtke.

"
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0d podstawki atakujacego przez
szablon do kazdego modelu

Rzu¢ na trafienie jak zwykle

Nie rzuca sie koscig nawaty

Réwna sie liczbie objetych modeli wytacznie
w gtéwnej jednostce bedacej celem

Rozpatrz kazda objetg jednostke jako osobng
paczke. Nie stosuj modyfikatoréw
szybkostrzelnosci ani nawaty do atakéw rozlania

12.10 JEDNOSTKI | PUNKTY ULEPSZEN

Ta sekcja podaje koszt w mineratach oraz dostepne
opcje sktadu dla kazdej jednostki w grze. Podczas
rekrutowania jednostki w trakcie budowania armii
(cze$¢ 9.1.6) wybierz jedna opcje sktadu z wpisu danej
jednostki ponizej. Wybrana opcja okresla liczbe modeli
w jednostce, zaptacony koszt w mineratach oraz
poczatkowg wartos¢ zaopatrzenia jednostki, jak
pokazano w profilu zaopatrzenia na jej karcie
jednostki.

Koszty ulepszen podane sg osobno pod opcjami sktadu
kazdej jednostki. Zakupione ulepszenie obejmuje kazdy
model w jednostce, chyba ze posiada stowo kluczowe
SPECJALISTA (cze5¢9.1.7).
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TERRANIE
A
MARINE
l & MODELE  KOSZT W MINERALACH ‘%“J:}i‘z IR
6 160 1
92102

T ULEPSZENIA
ULEPSZENIE TYP KOSZT W MINERALACH  KOSZT W MINERAtACH
(6 modeli) (9 modeli)

A2 | rimety 1
Bagnet 4 DLA Ataku 20 30
Tarcza bojowa - 20 30
Granaty - Odtamkowe - 10 10
Wyrzutnia rakiet SPECJALISTA 40 40
Miotacz pociskéw - 10 20

NAJEZDZCY RAYNORA (MARINE)

KOSZTW WARTOSC
MODELE MINERAEACH ZAOPATRZENIA

6 230 1
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MARUDER

KOSZT W MINERAEACH ~ WARTOSC
MODELE ZAOPATRZENIA

2 150 1

42802

T ULEPSZENIA
KOSZT W MINERAtACH KOSZT W
ULEPSZENIE (2 modele) MINERAACH (4
modele)
Piana kinetyczna - 20 40
Laserowe systemy
celownicze 5 20 40
Weteran Tarsonis - 20 30

KOSZT W WARTOSC
MODELE MINERALACH ZAOPATRZENIA

3 110 1

T ULEPSZENIA
KOSZT W MINERALACH
ULEPSZENIE TYP 3 modele) KOSZT W MINERALACH
Wyrzutnia granatéw
btyskowych A-13 . 20 -
Zaawansowane
zaplecze medyczne i 60 3

Stabilizujace

apteczki o
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GOLIAT

KOSZT W &6 !
MODELE e WARTOSC ZAOPAT

1 190 2

T ULEPSZENIA
KOSZTW
ULEPSZENIE TYP MINERALACH (1 KOSZT W MINERALACH
model)
System celowniczy
klasy Ares iy 20 -
Pociski Haywire 4 DLA Pociskéw Hellfire 40 -
Pociski rozpryskowe 4 DLA Pociskéw Hellfire 30
N [
JIM RAYNOR
MODELE  Koszrw WARTOSC ZAOPATR

MINERALACH

1 250 1

T ULEPSZENIA
KOSZT W

ULEPSZENIE MINERALACH (1 KOSZT W MINERALACH
model)

Karabin C-14 4 DLAKarabinu komandosa 1]

98

Nieoficjalna polska wersja  EE—————————



N N
POWROT DO SPISU TRESCI 4+

ZERGOWIE

ZERGLING
KOSZT W MINERALACH WARTOSC
MODELE ZAOPATRZENIA
12 180 1
18 220 2

7 ULEPSZENIA
KOSZT W MINERALACH KOSZT W MINERALACH
ULEPSZENIE (12 modeli) (18 modeli)
Gruczoty adrenalinowe L 20 20
Zasadzka z zagrzebania N 20 30
Rozszarpujace szpony 4 DLASzpondw 10 10
RAPTOR (ZERGLING)
KOSZT W MINERALACH WARTOSC
MODELE ZAOPATRZENIA
12 240 1
18 300 2

T ULEPSZENIA
ULEPSZENIE KOSZ'I;‘\II; ::E:Eeﬁ?u\c H KOSZ'I;1\A£ II\‘IIJ)I\':IlEeII!il)\LACH
Gruczoty adrenalinowe c 20 20
Zasadzka z zagrzebania K 20 30
Rozszarpujace szpony 4 DLASzpondw 10 10
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KERRIGAN ROJNIK RAPTOR (ZERGLING)

MODELE  KOSZT MINERALOW WARTOSC ZAOPATRZENIA

62501

ROJNIK (ZERGLING)

MODELE  KOSZT MINERALOW WARTOSC ZAOPATRZENIA

18260 1

T ULEPSZENIA

KOSZT MINERALOW TYP KOSZT MINERALOW
(18 modeli)

Zasadzka z zagrzebania - 20

ULEPSZENIE
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KARAKAN

MODELE KOSZT W MINERALACH WARTOSC

ZAOPATRZENIA

3 170 1

T ULEPSZENIA
KOSZT W MINERAtACH
ULEPSZENIE (3 modele) KOSZT W MINERALACH

Zasadzka z zagrzebania r 20

Regeneracja

glejowa . 20

26t¢ jodowodorowa L 10

Drazace szpony ) 10

VILE (KARAKAN)

MODELE @ KOSZT W MINERAtACH WARTOSC

ZAOPATRZENIA

3 200 1

T ULEPSZENIA
KOSZT W MINERAtACH
ULEPSZENIE (3 modele) KOSZT W MINERAtACH

Zasadzka z zagrzebania _ 20

Regeneracja

glejowa 3 20

26%¢ jodowodorowa > 10

Drazace szpony ) 10
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TRUPOJAD (KARAKAN)

MODELE  KOSZT MINERALOW WARTOSC ZAOPATRZENIA

32401

T ULEPSZENIA

ULEPSZENIE TYP KOSZT MINERALOW 3 KOSZT W MINERALACH
modele)

Zasadzka z zagrzebania - 20

Regeneracja glejowa - .

26t¢ jodowodorowa - 10
Drazace szpony : 10
HYDRALISK
21402
42603

T ULEPSZENIA
ULEPSZENIE modele) T S
Karapaks pomocniczy 2 20 40
Zasadzka z zagrzebania - 20 40
Rowkowane kolce - 20 40
Czyhanie - 10 20
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KROLOWA

MODELE KOSZT W WARTOSC

MINERALACH ZAOPATRZENIA

1 150 1

T ULEPSZENIA
ULEPSZENIE TYP KOSZT MINERALOW (1 KOSZT W MINERALACH
model)
Szybkos¢ na biomasie - 10 -
Dominujaca obecnos¢ - 10 X

KERRIGAN
KOSZTW WARTOSC
MODELE MINERALACH ZAOPATRZENIA
250 !

N N\
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PROTOSI

ZELOTA

MODELE  KOSZT MINERAtOW WARTOSC ZAOPATRZENIA

31602

T ULEPSZENIA
ULEPSZENIE TYP KOSZT MINERALOW (3 KOSZT W MINERALACH
modele)
Wzmocnienia nég - 20
Moje Zycie za Aiur - 10
Stoimy jak jeden maz - 20
Gorliwa runda ; 10

GWARDIA PRETORA (ZELOTA)

MODELE  KOSZT MINERALOW WARTOSC ZAOPATRZENIA

32802
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ADEPT

MODELE  KOSZT MINERALOW WARTOSC ZAOPATRZENIA

41501

T ULEPSZENIA
ULEPSZENIE modele) MINERACACH
Atak glewia 4 DLA Ataku 20 -
Naprowadzanie o 10 2
Rezonujace glewie 2 20 2

- &’ WARTOWNIK
d _ MODELE  KOSZT MINERAtOW WARTOSC ZAOPATRZENIA
€ )

21301

T ULEPSZENIA
KOSZT W MINERALACH
KOSZT W
ULEPSZENIE (2 modeIE) MINERALACH
Halucynacja - 30 5
Projektory pol statych - 20 e
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TROPICIEL
11701
22702

T ULEPSZENIA
ULEPSZENIE TYP KOSZT MINERALOW (1 [RECR,
model) modele)
Furia Nerazim 2030
Sciezka cieni - 20 40
T [
ARTANIS
MODELE  KOSZT MINERALOW WARTOSC ZAOPATRZENIA
12501
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12.11 PUNKTY KART TAKTYCZNYCH

TERRANIE
NAZWA  rony
Koszary 25
Koszary (proxy) 40
Koszary (laboratorium) 45
Magazyn 40
Fabryka 35
Stacja inzynieryjna 25
Zbrojownia 30
Akademia 35
Dowédztwo orbitalne 25
Transportowiec 40
I
PROTOSI
o e
Brama 25
Wrota przesytowe 40
Brama z chronoprzyspieszeniem 35
Obserwator 25
Nexus 35
Przetadowany Nexus 35
Pole zasilania 40
Kuznia 30
Pryzmat nadprzestrzenny 35
Rada zmroku 45

N N\

POWROT DO SPISU TRESCI 4+

ZERGOWIE

NAZWA oy
Niecka rozrodcza 25
Niecka rozrodcza (Six Pool) 40
Kolonia karakanéw 25
Nora hydraliskéw 35
Komora ewolucyjna 30
Wylegarnia 30
Leze 35
Nadzorca 25
Nadrzadca 35

KARTY BIOMASY (001
Przyspieszajaca biomasa 0
Ztosliwa biomasa 10
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12.12 PRZYKLADOWE ARMIE

ZESTAW STARTOWY
; TERRAN

L

JEDNOSTKI

WARTOSC ZAOPATRZENIA ULEPSZENIA

NAZWA MODELE KOSZT
Marine 9 Combat Shield, Grenades - Frag, Bayonet % 280
Maruder 2 Laserowe systemy celownicze d 170
Maruder 2 Veteran of Tarsonis, Kinetic Foam ! 190
Sanitariuszka 3 Stabilizujace apteczki ] 140
Goliat i Pociski rozpryskowe 2 220
=7 ! I
KARTY
NAZWA TYP KOSzt
Sity Zbrojne Terran Karta frakgji )
Koszary Karta taktyczna 25
Fabryka Karta taktyczna 35
Dowddztwo orbitalne Karta taktyczna 2
Zrzut zaopatrzenia Karta misji -
Zbierz surowce Karta misji -
Opuszczony obéz Karta rozmieszczenia -
Dolina Agrii Karta rozmieszczenia
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-y
ZESTAW STARTOWY
TERRAN — EDYCJA
l X ZAtOZYCIELSKA

JEDNOSTKI

WARTOSC ZAOPATRZENIA ULEPSZENIA

NAZWA MODELE KOSZT
Marine 6 AGG-12, wyrzutnia rakiet 1 210
Rajdowcy Raynora (Marine) 6 - 1 230
Maruder 2 Piana kinetyczna ! 170
Sanitariuszka 3 Stabilizujace apteczki L 140
Jim Raynor 1 - 1 250
IR
KARTY
NAZWA TYP koszr
Rajdowcy Raynora Karta frakgji -
Koszary Karta taktyczna 25
Akademia Karta taktyczna 35
Dowédztwo orbitalne Karta taktyczna 25
Zrzut zaopatrzenia Karta misji -
Dziel i rzadz Karta misji ®
Dolina Agrii Karta rozmieszczenia -
Na ziemi Karta rozmieszczenia
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ZESTAW STARTOWY
ZERGOW

JEDNOSTKI

WARTOSC ZAOPATRZENIA ULEPSZENIA

NAZWA MODELE KOSZT
Rojnik (Zergling) 18 - 1 260
Trupojad (Karakan) 3 Zasadzka z zagrzebania, Drazace szpony, Z6t¢ jodowodorowa 1 280
Hydralisk 4 Karapaks pomocniczy 3 300
Krélowa 1 Szybkos¢ na biomasie 1 160
[ [
KARTY
NAZWA TYP KOSZT
R6j Zergow Karta frakgji -
Przyspieszajgca biomasa Karta biomasy 0
Komora ewolucyjna Karta taktyczna 30
Nadzorca Karta taktyczna 25
Nora hydraliskéw Karta taktyczna 35
Zrzut zaopatrzenia Karta misji =
Zbierz surowce Karta misji -
Opuszczony obéz Karta rozmieszczenia J
Na ziemi Karta rozmieszczenia
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ZESTAW STARTOWY
ZERGOW - EDYCJA
ZAtOZYCIELSKA

JEDNOSTKI

WARTOSC ZAOPATRZENIA ULEPSZENIA

NAZWA MODELE KOSZT
Zergling 12 . ! 180
Raptor Roju
Kerrigan (Zergling) 6 4 ! 250
Karakan 3 - 1 170
Krélowa 1 ) 1 150
Kerrigan ! ) 1 250
| 1
KARTY
NAZWA TYP KOszt
R6j Kerrigan Karta frakgji -
Ztosliwa biomasa Karta biomasy 10
Komora ewolucyjna Karta taktyczna 30
Nadzorca Karta taktyczna 25
Niecka rozrodcza Karta taktyczna 25
Linie frontu Karta misji °
Utrzymaj pozycje Karta misji -
Rubiez Karta rozmieszczenia 1
Roéwniny Char Karta rozmieszczenia
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ZESTAW'STARTOWY
PROTOSOW
JEDNOSTKI
NAZWA e WARTOSC ZAOPATRZENIA ULEPSZENIA
KOSZT
Zelota 3 Q{I[gji':anil)/j(éliﬁjz:d,:i:rr,n\g\lizmocnienia ndg, 5 210
Adept 4 Rezonujace glewie, Atak glewig L 190
Wartownik 2 Projektory pdl statych, Halucynacja ! 180
Tropiciel 1 Sciezka cieni, Furia Nerazim f 210
Tropiciel 1 Sciezka cieni, Furia Nerazim ! 210
T
KARTY
NAZWA TYP Koszr
Daelaam Karta frakgji
Kuznia Karta taktyczna 30
Rada zmroku Karta taktyczna 45
Obserwator Karta taktyczna 25
Utrzymaj pozycje Karta misji
Zbierz surowce Karta misji -
Opuszczony obéz Karta rozmieszczenia
Rubiez Karta rozmieszczenia
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ZESTAW'STARTDWY
PRUTQSOW - EDYCJA
ZALOZYCIELSKA
JEDNOSTKI
NAZWA MODELE WARTOSC ZAOPATRZENIA ULEPSZENIA
KOSZT
Zelota 3 Me zycie za Aiur 2 170
Praetor Guard (Zelota) 3 - 2 280
Adept 4 Atak glewig 1 170
Wartownik 2 - 1 130
Artanis L - 1 250
-
KARTY
NAZWA TYP KoszT
Khalai Karta frakgji
Brama Karta taktyczna 25
arta acycms 3
Obserwator Karta taktyczna 25
Linie frontu Karta misji
Dziel i rzadz Karta misji
Rubiez Karta rozmieszczenia
Roéwniny Char Karta rozmieszczenia
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DO MONTAZU POTRZEBA

2 x Zestaw muréw 6

2 x Zestaw murow 3

2 x Obelisk Swigtynny

4 x Krzewy A

2 x Gtowa posagu

2 x Rampa Lost Temple
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DO MONTAZU POTRZEBA:

2x Glowa posagu 4x Krzewy A 2% Obelisk Swiatynny 2 xEetaty 3 2 x Zestaw muréw 6
2 x Odtamek posagu 4 x Krzewy B 2 x Zestaw muréw 1 2 Zestaw murow 4 2 x Rampa Lost Temple
2 x Gejzer wespanu 2 x Sztandar protosow 2 x Zestaw muréw 2 2% Zestaw murow 5
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DO MONTAZU POTRZEBA:

1 x Glowa posaqu 2 x Krzewy A
1 x Odtamek posagu 2 x Krzewy B

1x Gejzer wespanu 1 x Sztandar protoséw

12" ¥
- -
6" 24" 18"'30"

1 x Obelisk Swiatynny
1 x Zestaw muréw 1

1 x Zestaw muréw 2

1 x Zestaw muréw 3

1 x Zestaw muréw 4

1 x Zestaw muréw 5

1 x Zestaw muréw 6
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DO MONTAZU POTRZEBA:

1 x Gtowa posaqu 2 x Krzewy A 1 x Obelisk Swiatynny 1xZestaw murow 3 1 x Zestaw muréw 6
1 x Odtamek posqqu 2% Krzewy B 1 x Zestaw murow 1 1 x Zestaw muréw 4
1 x Gejzer wespanu 1x Sztandar protoséw 1 x Zestaw muréw 2 1% Zestaw murow 5
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DO MONTAZU POTRZEBA:

1 x Glowa posaqgu 2 x Krzewy A
1 x Odtamek posagu 2 x Krzewy B
1x Gejzer wespanu 1 x Sztandar protoséw

1 x Obelisk Swiatynny

1 x Zestaw muréw 1

1 x Zestaw muréw 2

1 x Zestaw muréw 3
1 x Zestaw muréw 4

1 x Zestaw muréw 5

1 x Zestaw muréw 6
1 x Rampa Lost Temple
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