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GALAKTYKA POGRAZONA W CHAOSIE...

Na zawsze odcieci od swego ojczystego swiata, Ziemi, Terranie pro-
sperowali w Sektorze Koprulu, wojujqc o kurczqce sie zasoby w miare
ekspansji na kolejne planety.

Enigmatyczni Protosi, rozwinieta i zaawansowana rasa ze swiata Aiur,
skrycie obserwowali z oddali nowoprzybytych Terran.

Potem zachianni Zergowie nadlecieli z kosmicznej prozni.

Zergowie zaroili sie na nalezqcej do Terran planecie Chau Sara i bty-
skawicznie jq zniszczyli. Protosi, przerazeni agresywna naturq i zaboj-
cza biologiczng budowq tego nowego obcego gatunku, szybko zrozu-
mieli, ze Zergowie stanowiq oczywiste zagrozenie dla wszystkiego, co
zyje w galaktyce.

Protosi zareagowali uzyciem sily. Bez wahania spalili na popiot Chau
Sara, niszczqc wszelkie zycie, czy to Terran, czy Zergow.

Jednakze, zaledwie kilka dni po bombardowaniu Chau Sara, kolejna
plaga Zergow wybuchta na pobliskim swiecie Terran, Mar Sara. Nie
udato sie powstrzymac agresji Zergow.

Terranie, po catych wiekach izolacji, staneli nagle naprzeciwko dwoch
obcych ras, zas obie z nich najwyrazniej zamierzatly zniszczy¢ gatunek
ludzki.

Chaos i wojna wybuchly w calej galaktyce.

Arcturus Mengsk, niegdysiejszy rewolucyjny przywodca, dojrzat okazje
zrodzona z chaosu. Zniszczyl Konfederacje Terran i uczynit sie Cesa-
rzem nowopowstatego Dominium Terran. Niegdysiejszy konfederacki
szeryf, Jim Raynor, ocalaly z ataku Zergow i nastepujqcej po nim pro-
toskiej sterylizacji Mar Sara, wzigt sprawy we wlasne rece, gdy zostat
zdradzony zarowno przez Konfederacje, jak i Dominium. Jego obdarta
banda ocalencow i uchodzcow idzie naprzod na spotkanie niepewnej
przysziosci.

Egzekutor Tassadar, Najwyzszy Templariusz, odpowiedzialny za znisz-
czenie Chau Sara, przesladowany byl przez poczucie winy i niepew-
nos¢. Zawart bluznierczy sojusz z Mrocznymi Templariuszami - wygna-
nymi Protosami, ktorzy odrzucili mqdrosé i dobrodziejstwo Konklawe.
Razem poszukiwali sposobu, aby zlikwidowaé zagrozenie ze strony
Zergow i ocalic¢ rase Protosow. W odpowiedzi Konklawe wystato w ten
sektor Sedziego Aldarisa. Aldarisowi, jako lojalnemu cztonkowi kasty
panujqcej, powierzono zadanie zniszczenia Zergow i poddanie zbiegle-
go Tassadara kazqcej rece sprawiedliwosci.

W miedzyczasie roj Zergow rozdzielil sie na dwie potowy. Sarah Kerri-
gan, niegdys nalezqca do oddziatu Ghost uzdolniona psionicznie Ter-
ranka w stuzbie Arcturusa Mengska, odrodzila sie jako przywodczyni
Zergow, Krolowa Ostrzy. Stojac na czele ewoluujqcego zergowego
Roju, Sarah zbuntowata sie przeciw tyranii wiladcy Zergow zwanego
Overmind i wyruszyla aby szuka¢ zemsty za zdrade, jakiej doswiadczy-
ta ze strony swego niegdysiejszego gatunku.

Krolowa Ostrzy rzucita sie na wszystkich, ktorzy osmielili sie jej prze-
ciwstawic - czy to Terran, czy Protosow, czy Zergow.

Jedna tylko rzecz jest pewna w galaktyce:

Bedzie wojna.

CEL GRY

Galaktyka StarCraft zdominowana jest przez trzy niezwykte i pot¢zne
rasy: wszechstronnych Terran, tajemniczych Protoséw i nienasyco-
nych Zergéw. Gra zawiera po dwie frakcje (w réoznych kolorach) dla
kazdej z tych ras (razem sze$¢ dostgpnych dla graczy frakeji).

o, Frakcje (nazwane od imion przywddcow), ich przynaleznosé raso-

Przywédca/Frakcja Rasa Kolor

Jim Raynor Terranie Niebieski

Arcturus Mengsk Terranie Czerwony

Tassadar Protosi Zotty

Aldaris Protosi Pomaranczowy

Krélowa Ostrzy Zergowie Fioletowy

Overmind

Zergowie Zielony

W grze planszowej StarCraft kazdy z dwoch do szeSciu graczy weiela
si¢ w jednego z przywodcow tych frakcji. Poprzez prowadzenie wojen,
zarzadzanie zasobami oraz dyplomacj¢ gracze daza do podbicia stra-
tegicznych planet, tak aby ich frakcja i tylko ich frakcja dominowata
posrod gwiazd i w kosmosie.

Akcja gry StarCraft rozgrywa sig przede wszystkim na planetach, ktore
tworza planszg. Niektore planetarne terytoria (ktore okre§lane beda po
prostu jako tereny) zapewniaja swoim wiascicielom zasoby - gaz i mi-
neraty - podczas gdy inne zapewniaja punkty podboju. Gaz i mineraty
uzywane sa do zakupu nowych jednostek, budowli i technologii, pod-
czas gdy punkty podboju ulatwiaja graczom osiagnigcie zwycigstwa.

Kazda z sze$ciu frakcji moze osiagnaé zwycigstwo, jezeli jako pierwsza
osiagnie jeden z nastgpujacych warunkdéw zwycigstwa: a) zgromadzi
15 punktéw podboju, b) wypetni wiasciwy sobie specjalny cel zwycig-
stwa, lub ¢) wyeliminuje z gry wszystkie pozostate frakcje. Jezeli gra
si¢ skonczy i zadnej z frakcji nie uda sig spetnic jednego z tych celow,
wygrywa frakcja posiadajaca najwigksza ilos¢ punktéw podboju.

ZAWARTOSC PUDELKA:

* niniejsza instrukcja
* 180 plastikowych figurek

» 2 zestawy figurek Terran, w tym dla kazde;j:
6 x Marine
3 x Ghost
3 x Firebat
3 x Vulture
3 x Goliath
3 x Siege Tank
3 x Wraith
3 x Science Vessel
3 x Battlecruiser

» 2 zestawy figurek Zergoéw, w tym dla kazdej:

9 x Zergling

6 x Hydralisk

3 x Ultralisk

3 x Queen

3 x Defiler

3 x Scourger

3 x Mutalisk

3 x Guardian

» 2 zestawy Protosow, w tym dla kazdej:
6 x Zealot
3 x Dragoon
3 x High Templar
3 x Archon
3 x Reaver
3 x Scout
3 x Arbiter
3 x Carrier

* 12 zetonéw planet




* 15 zwyktych szlakow nawigacyjnych

* 12 z-osiowych szlakoéw nawigacyjnych (6 gtéwnych koncow i 6 po-
mniejszych koncow)

* 1 licznik punktéw podboju

* 6 znacznikoéw punktow podboju

* 6 kart frakcji

* 6 kart ze skrotem zasad

* 1 znacznik pierwszego gracza

* 36 standardowych znacznikoéw rozkazéw (6 na frakcjg)

* 18 specjalnych znacznikow rozkazéw (3 na frakcjg)

* 36 znacznikow baz (6 na frakcjg)

* 90 znacznikow robotnikow (15 na frakcjg)

* 42 znaczniki transportowcow (7 na frakcjg)

* 40 znacznikow budynkow (6 dla kazdej z frakcji Zergow i Protosow,
+8 dla kazdej z frakcji Terran)

* 38 znacznikdw modutow (4 dla kazdej z frakcji Zergdw, 7 dla kazdej
z frakcji Protosow i 8 dla kazdej z frakceji Terran)

* 12 znacznikow planet startowych

* 20 znacznikow zuzycia

* 26 kart Zasobow

* 108 kart Walki (18 na frakcjg)

* 126 kart Technologii (22 dla kazdej z frakcji Zergdw, 20 dla kazdej z
frakcji Protosoéw i 21 dla kazdej z frakcji Terran)

* 70 kart Wydarzen (25 kart Wydarzen Etapu I, 25 kart Wydarzen Eta-
pu II i 20 kart Wydarzen Etapu III)

PRZEGLAD ZAWARTOSCI PUDELKA

Ponizej znajduje si¢ krotki opis oraz ilustracje elementow stanowia-
cych zawarto$¢ pudetka gry StarCraft.

JEDNOSTKI BOJOWE

Plastikowe figurki w grze planszowej StarCraft wykonane sa w szes-
ciu kolorach odpowiadajacych szeéciu frakcjom wystgpujacym w
grze (ktore z kolei reprezentuja trzy rasy pojawiajace si¢ w Swiecie
StarCraff). Figurki te reprezentuja jednostki bojowe, ktére gracze
moga budowa¢ w swych bazach podczas rozgrywki. W niniejszej in-
strukcji plastikowe figurki okreslane sa jako jednostki.

PLANETY

Okragle kartonowe Zetony reprezentuja jakze istotne planety galakty-
ki, a jednocze$nie stanowia plansz¢ gry. Kazda z planet sklada si¢ z
kilku terenéw, z kolei kazdy z terenéw zapewnia kontrolujacemu go
graczowi badz to punkty podboju, badz zasoby mineralow czy gazu.

SZLAKI NAWIGACYJNE

Zetony te reprezentuja przestrzen kosmiczna pomiedzy planetami, kto-
ra musza przeby¢ jednostki podczas przemieszczania sig¢ z planety na
planetg. Dwie planety potaczone szlakiem nawigacyjnym uznawane sa
za sasiadujace ze soba.

Z-OSIOWE SZILAKI NAWIGACYJNE

Z-osiowe szlaki nawigacyjne w sferze fabularnej wyobrazaja trojwy-
miarowa naturg przestrzeni kosmicznej. W realiach gry uzywa sig ich
aby uczyni¢ dwie planety sasiadujacymi ze soba, pomimo ze ich ze-
tony na planszy moga fizycznie nie leze¢ koto siebie. Z-osiowy szlak
nawigacyjny sktada si¢ z dwdch cze¢sci, obydwu oznaczonych strzatka
w takim samym kolorze i ta sama cyfra. Podczas przygotowan do roz-
grywki kazdy koniec z-osiowego szlaku nawigacyjnego przylaczany
jest przez graczy do innej planety. Podczas gry gracze moga prze-
mieszczad si¢ pomigdzy planeta na jednym koncu z-osiowego szlagu
nawigacyjnego a planeta na drugim koncu tego samego szlaku, zu-
petnie jakby przebywali normalne szlaki nawigacyjne. Podobnie jak
w przypadku normalnych szlakoéw nawigacyjnych, dwie planety pota-
czone z-osiowym szlakiem uznawane sa za sasiadujace ze soba.

LICZNIK I ZNACZNIKI PUNKTOW PODBOJU

Licznik punktow podboju wskazuje ilos¢ punktow podboju zdobytych
przez kazdego z graczy podczas rozgrywki. Za kazdym razem, gdy
gracz zdobywa jeden lub wigcej punkt podboju, jego znacznik na licz-
niku punktéow podboju jest przesuwany tak, aby wskazywal aktualna
sumg tych punktéw. Rewers kazdego ze znacznikéw podboju ozna-
czony jest cyfra +15. Jezeli gracz zdobedzie wigcej niz 15 punktow
podboju, nalezy przewrdci¢ jego znacznik na druga strong i od nowa
przesuwac go po liczniku, aby wskazaé, ze jego obecna liczba punk-
tow podboju wynosi pigtnascie plus liczba, ktora aktualnie wska-
zuje znacznik. :




Kazdy z graczy otrzymuje kartg frakcji odpowiadajaca frakeji, ktora
bedzie prowadzit podczas rozgrywki. Karta zawiera istotne informacje
dotyczace frakcji gracza, takie jak umiejgtnosci specjalne, specjalny
cel, po wypehieniu ktorego frakcja zwycigza oraz informacje na temat
roznych typow jednostek, jakie frakcja moze budowaé. Karta frakeji
shuzy takze jako przedstawienie konfiguracji bazy danego gracza. Pod-
czas rozgrywki gracze moga kupowac nowe budynki i moduty, umiesz-
czajac je nastgpnie na swoich kartach frakcji.

KARTY ZE SKROTEM ZASAD

Karty te zawieraja uzyteczne podsumowania efektow réoznych znaczni-
kow rozkazoéw jak rowniez specjalne cele zwycigstwa kazdego z gra-
czy. Podsumowuja takze statystyki jednostek i podaja ich przecigtne
warto$ci ataku.

ZNACZNIK PIERWSZEGO GRACZA

Znacznik pierwszego gracza uzywany jest aby wskazac, ktory z graczy
dziata jako pierwszy w danej rundzie gry i przekazywany jest nowemu
graczowi na koncu kazdej rundy.

ZNACZNIKI ROZKAZOW 1 SPECJALNE ZNACZNIKI
ROZKAZOW

Srebrne znaczniki rozkazéw reprezentuja trzy rozne typy rozkazow,
jakie gracze moga wykonywa¢ (Budowa, Mobilizacja i Badania).
Podczas Fazy Planowania w kazdej rundzie gracze moga umieszczacd
znaczniki rozkazow na roéznych planetach, z ktorych sktada sig plansza.
Znaczniki rozkazow okreélaja jakie akcje gracze moga wykonywac na
wyznaczonych planetach w Fazie Dziatania w danej rundzie gry.

%,  Kolor tta (na obydwu stronach) kazdego ze znacznikoéw rozka-

zO0w wskazuje, do kogo dany rozkaz nalezy.

Specjalne znaczniki rozkazéw pelnia podobna funkcjg jak ich standar-
dowe odpowiedniki, ale zapewniaja graczom dodatkowe umiejgtnosci
i zalety. Standardowe znaczniki rozkazow (kolor srebrny) sa zawsze
dostgpne dla graczy, podczas gdy specjalnych znacznikow rozkazéw
uzywa¢ mozna dopiero po zakupieniu dla swojej bazy konkretnych
modutéw. Gracz moze z tatwoscia rozrézni¢ specjalne znaczniki roz-
kazéw po ztotym kolorze.

ZNACZNIKI BAZ

Sa to kartonowe znaczniki reprezentujace na planszy bazy poszczegdl-

nych frakcji. Gracze budujac nowe bazy umieszczaja te znaczniki na
odpowiednich terenach planet. Bazy sa istotnym elementem gry, po-
niewaz reprezentuja kompleksy industrialne, w ktorych gracze moga
budowa¢ nowe jednostki i gromadzi¢ zasoby na danej planecie.

ZNACZNIKI ROBOTNIKOW

Podobnie jak w grze komputerowej StarCraft, gromadzenie 1 wyko-
rzystywanie zasobow gazu i mineratow jest kluczowym elementem
ekonomii wszystkich ras w $wiecie StarCraft. Znaczniki robotnikdw
reprezentuja zdolno$ci danej frakcji do pozyskiwania i wykorzystywa-
nia dostgpnych jej zasobow.

ZNACZNIKI TRANSPORTOWCOW

Transportowce sa podstawowym $rodkiem shluzacym graczom do prze-
mieszczania jednostek pomigdzy planetami. Generalnie rzecz biorac
dziataja one niczym “mosty”, umozliwiajac jednostkom przemieszcza-
nie si¢ pomigdzy sasiadujacymi ze soba planetami. Kiedy gracz buduje
nowy transportowiec, umieszcza go bezposrednio na szlaku nawiga-
cyjnym przytaczonym do planety, na ktorej skonstruowano transpor-
towiec (czyli planetg, na ktorej znajduje si¢ baza, w ktorej powstat
znacznik transportowca).

Transportowce nie sa jednostkami bojowymi i nie uczestnicza w bi-
twach. Transportowiec ulega natychmiastowemu zniszczeniu jezeli na
zadnej z planet potaczonych szlakiem nawigacyjnym, na ktérym znaj-
duje si¢ transportowiec danego gracza, nie ma jego bazy.

ZNACZNIKI BUDYNKOW




Na poczatku rozgrywki istnieja ograniczenia wzgledem rodzajow jed-
nostek bojowych, jakie gracze moga budowaé w bazach. W trakcie gry,
w miarg jak gracze dokladaja nowe budynki do swoich Kart frakcji,
moga oni budowaé nowe, bardziej §mierciono$ne jednostki, przybliza-
jace ich na drodze do zwycigstwa.

ZNACZNIKI MODUL.OW

Oprécz budynkéw gracze moga rowniez zakupi¢ moduty do swoich
baz. Nowe moduly umieszczane sa na Karcie frakcji danego gracza,
przynoszac mu r6znego rodzaju korzysci w zaleznosci od rodzaju po-
zyskanego modutu.

ZNACZNIKI PLANET STARTOWYCH

Znaczniki planet startowych odpowiadaja poszczegdlnym planetom.
Uzywa sig¢ ich podczas przygotowan do rozgrywki aby okresli¢, jaki
bedzie uktad konstelacji planet na planszy podczas tej partii.

ZNACZNIKI ZUZYCIA

Zuzycie (strona czerwona) i Czesciowe zuzycie (strona zotta)

Podczas rozgrywki gracze moga podja¢ decyzje aby nadmiernie eks-
ploatowa¢ dany teren, dzigki czemu zyskuja dostep do dodatkowych
zasoboéw na tym terenie. Kiedy teren po raz pierwszy podlega nad-
miernej eksploatacji, nalezy umie$ci¢ na nim znacznik zuzycia strong
“czgSciowe zuzycie” do gory. Przy ponownej nadmiernej eksploatacji
tego samego terenu nalezy obroci¢ znacznik zuzycia na strong “zuzy-
cie” co oznacza, ze teren ten nie bedzie przynosit dodatkowych zaso-
bow przez reszte gry.

KARTY ZASOBOW

- ERAEEO - GRAEEE

Zwykta strona (po lewej) oraz czesciowo zuzyta strona (po prawej).

Kazdemu terenowi planety, ktéry produkuje gaz lub mineraty, odpo-
wiada karta Zasobow. Kiedy gracz pozyskuje zasoby z jednego ze swo-
ich terendw, musi umiesci¢ jeden ze swoich dostgpnych znacznikow
robotnikéw na karcie Zasobow tego terenu, oznaczajac w ten sposob,
ze jedna jednostka tego zasobu zostata pozyskana w tej turze gry. Jezeli
dany teren zostanie czgsciowo zuzyty (poprzez nadmierng eksploatacje

czy z jakiejkolwiek innej przyczyny), gracz musi odwréci¢ odpowiada-
jaca temu terenowi kart¢ Zasoboéw ze strony normalnej na “czg¢$ciowo
zuzyta”. Jezeli jaki$ teren zostanie zuzyty, odpowiadajaca mu karta Za-
sobow zostaje usunigta z gry i nalezy odlozy¢ ja do pudetka (teren ten
nie dostarcza juz zasobow).

KARTY WALKI

Kart Walki uzywa si¢ aby przeprowadzi¢ bitweg kiedy dwie frakcje
wchodza w zwarcie. Kazda z frakcji dysponuje wtasna talig kart Walki,
z ktorej kontrolujacy ta frakcje gracz ciagnie karty Walki na reke. War-
tosci ataku oraz umiej¢tnosci wypisane na kartach réznia si¢ pomigdzy
rasami.

KARTY TECHNOLOGII

Podobnie jak w przypadku kart Walki, kazda z frakcji dysponuje wias-
na talig kart Technologii. W miarg jak gracze po$wigcaja zasoby na
rozwdj technologii w trakcie rozgrywki, moga przektada¢ karty ze
swych talii Technologii do talii Walki. Karty Technologii dotaczone w
ten sposob do talii Walki uznawane sa za karty Walki.

Nalezy zwroci¢ uwagg na fakt, ze karty Technologii maja takie same
rewersy jak karty Walki oraz ze ogdlny projekt graficzny obydwu ty-
péw kart jest bardzo podobny. Na poczatku rozgrywki istotne jest, aby
catkowicie rozdzieli¢ wszystkie karty Walki i Technologii od siebie.
Gracze powinni wigc uwaznie oddzieli¢ karty oznaczone symbolem
“Technologii” od kart Walki i umiesci¢ je w oddzielne;j talii Techno-

logii.

Symbol Technologii

KARTY WYDARZEN

W trakcie rozgrywki ciagnie si¢ karty Wydarzen, ktoére daja graczom
niezwykle umiejgtnosci, okazje oraz mozliwo§¢ wptywania na bieg
wypadkow po drugiej stronie galaktyki.

Rewers kazdej karty Wydarzen ukazuje badz to jedna, badz
dwie lub trzy planety, co oznacza, ze dana karta jest karta (" .




WAZNE TERMINY

Podczas lektury niniejszej instrukcji pomocna bedzie znajo-
mos¢ nastgpujacych terminow:

AKktywny gracz: gracz, ktéry obecnie wykonuje jeden ze
swoich rozkazow.

Aktywna Planeta: planeta, na ktérej aktualnie wykonywa-
ny jest rozkaz..

Frakcja: sze$¢ roznych stron konfliktu dostgpnych pod-
czas rozgrywki w StarCraft. U kazdej rasy wystepuja dwie
frakcje, jednakze nie ma zadnych szczegoélnych zaleznosci
pomigdzy frakcjami tej samej rasy (tzn. nie sa sprzymie-
rzone).

Jednostka: plastikowy element gry w jednym z sze$ciu
kolorow dostgpnych graczom. Zalezy pamigtac, ze kazda
jednostka Zergling oraz Scourge sktada si¢ z dwoch figurek
na wspolnej podstawce, ale uznawana jest na potrzeby gry
za pojedyncza jednostke.

Pusty teren: teren, ktory nie zawiera zadnych jednostek ani

baz.

Przyjazny: termin okreslajacy, ze jednostki oraz inne ele-
menty gry naleza do frakcji jednego gracza.

Przyjazny teren: teren, ktéry zawiera jedna lub wigcej
jednostek lub baz danego gracza oraz nie zawiera zadnych
wrogich jednostek ani baz. Gracze zawsze kontroluja swoje
przyjazne tereny.

Rasa: trzy wystepujace w grze gatunki: Zergowie, Terranie

i Protosi.

Sasiadujacy: dwie planety sa sasiadujace jezeli taczy je
szlak nawigacyjny. Kiedy niniejsza instrukcja odnosi sig
do “sasiadujacej planety”, oznacza to “planete sasiadujaca
z aktywna planeta”. Podczas rozgrywki nie ma znaczenia
odlegto$¢ poszczegodlnych terenéw planety od siebie na-
wzajem oraz fakt, ze szlaki nawigacyjne fizycznie utoZzone
sa blizej jednych terenéw danej planety a dalej od innych.
Jednostki moga przemieszcza¢ z dowolnego terenu na pla- f§
necie do dowolnego innego terenu na tej planecie.

Szlak nawigacyjny: teren w kosmosie taczacy dwie plane-
ty. Teren ten uznaje si¢ za przynalezny do obu planet, ktore
taczy. Kiedy niniejsza instrukcja odnosi si¢ do “szlakéw
nawigacyjnych planety”, oznacza to wszystkie szlaki nawi-
gacyjne przytaczone do tej planety.

Teren: region na planecie. Kazdy teren zawiera badz to gaz,
badz mineraty, badZ punkty podboju.

Wrogi: termin okreslajacy przeciwnika, jego jednostki oraz
inne elementy gry.

Wrogi teren: teren, ktory zawiera jedna lub wigcej jedno-
stek lub baz nalezacych do innego gracza (taki teren jest
kontrolowany przez przeciwnika posiadajacego tam jed-
nostki/bazy).

Zniszczy¢: kiedy jednostka, baza, robotnik lub transport zo-
staja zniszczone, nalezy usunagé je z planszy. Wracaja na stos
nieuzywanych elementéw nalezacych do danego gracza.

1. Miejsce na przytaczenie szlaku
nawigacyjnego

2. Symbol punktéw podboju
3. Symbole limitu jednostek
4. Symbol mineratow

5. Miejsce na rozkazy

6. Nazwa planety

7. Teren

8. Symbol gazu




Wydarzen Etapu I, Etapu II lub Etapu III. Podczas przygotowan do
rozgrywki nalezy tak ulozy¢ talie kart Wydarzen, aby karty Etapu I
znajdowaly sig¢ na gorze, karty Etapu II w $rodku, za$ karty Etapu III
na dole talii. Najczg$ciej karty pdzniejszych etapow sa potgzniejsze niz
karty wczesniejszych etapow.

Talia kart Wydarzen stuzy jako “zegar” podczas rozgrywki, poniewaz
rozgrywka konczy si¢ po tym, jak pociagnigta zostaje okreslona ilo$¢
kart Etapu III.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Aby przygotowacé rozgrywke w gre planszowa Starcrafi:

1. Wybierz pierwszego gracza: Nalezy losowo wybra¢ gracza, ktory
otrzyma znacznik pierwszego gracza. Gracz ten umieszcza znacznik
przed soba. W trakcie rozgrywki gracz kontrolujacy znacznik pierw-
$7ego gracza nazywany jest “pierwszym graczem”.

2. Wybierz frakcje: Poczynajac od pierwszego gracza zgodnie z ru-
chem wskazoéwek zegara kazdy z graczy wybiera frakcje, ktora chce
gra¢. Umieszcza kart¢ odpowiedniej frakcji przed soba na stole i wy-
znacza w ten sposob swdj obszar gry. Alternatywnie gracze moga roz-
losowa¢ pomigdzy soba frakcje.

3. Rozl6z komponenty przynalezne frakcjom: Kazdy z graczy otrzy-
muje wszystkie elementy gry przynalezne jego frakcji. Skladaja sig
na nie plastikowe figurki danej frakcji, talia Walki, talia Technologii,
znaczniki rozkazow, znaczniki baz, znaczniki robotnikow, znaczniki
transportowcow, znaczniki budynkéw, znaczniki modutéw oraz karta
ze skrotem zasad (taka sama dla wszystkich frakeji).

4. Umies¢ licznik punktow podboju: Nalezy umiesci¢ licznik podbo-
ju obok gtéwnego pola gry oraz umiesci¢ znacznik punktow podboju
kazdej z frakcji na polu “zero” na liczniku.

5. Umie$¢ znaczniki zuzycia: Nalezy umiesci¢ znaczniki zuzycia na
stosie obok gtéwnego pola gry, tak, aby dostgp do nich mieli wszyscy
gracze.

6. Przygotuj tali¢ Wydarzen: Nalezy oddzieli¢ karty Wydarzen Etapu
I, Etapu II oraz Etapu III i przetasowac osobno karty kazdego z etapow.
Przy rozgrywce z mniej niz szeScioma graczami nalezy losowo usunaé
okreslona ilos¢ kart z Etapu I i Etapu II wedtug ponizszego schematu:

* Pigciu graczy: nalezy usuna¢ po 5 kart z talii Etapu I i Etapu II
(razem 10)

¢ Czterech graczy: nalezy usuna¢ po 10 kart z talii Etapu I i
Etapu II (razem 20)

* Trzech graczy: nalezy usuna¢ po 15 kart z talii Etapu I i Etapu
II (razem 30)

* Dwéch graczy: nalezy usuna¢ po 20 kart z talii Etapu I i Etapu
II (razem 40)

Nalezy odtozy¢ usunigte karty do pudetka bez patrzenia na ich awersy.

Karty trzech Etapow - I, Il orz Il utozone w talie Wydarzen

Nastgpnie nalezy umiesci¢ karty Etapu III zakryte na stole, polozy¢
karty Etapu II na kartach Etapu III i w koncu potozy¢ karty Etapu I na
kartach Etapu II, tworzac w ten sposob talie Wydarzen. Tali¢ Wyda-
rzen ktadzie si¢ obok znacznikéw zuzycia. Podczas rozgrywki talii tej
juz sig nie tasuje.

7. Przygotuj galaktyke: nalezy ulozy¢ galaktyke zgodnie z procedura
opisang ponizej w dziale “Uktadanie galaktyki”.

8. Oddziel karty Technologii od kart Walki: jezeli gracze jeszcze
tego nie uczynili, powinni teraz oddzieli¢ karty Technologii swoich
frakcji od kart Walki. Nalezy po prostu oddzieli¢ wszystkie karty ozna-
czone symbolem Technologii, z ktorych tworzy sig tali¢ Technologii.

Pozostate karty Walki tworza tali¢ Walki.

Nastgpnie gracze umieszczaja swoje talie Technologii na kartach frak-
cji (w oznaczonych miejscach).

9. Pociagnij karty Walki: Gracze tasuja swoje talie Walki i uktadaja
je zakryte w swoich obszarach gry. Nastgpnie kazdy z graczy ciagnie
po szes¢ kart ze swojej tali Walki, ktore tworza jego pierwsza reke kart
Walki (Nalezy pamigtaé, ze gracze kontrolujacy jedna z dwoch frakcji
Terran ciagnie osiem kart zamiast szesciu).

UKEADANIE GALAKTYKI

Okreslenie ,,galaktyka” albo ,,plansza” odnosi si¢ do gtéwnego obszaru
gry w grze planszowej StarCraft, ktory sktada sig z planet i faczacych
je szlakéw nawigacyjnych. Podczas uktadania galaktyki kazdy z gra-
czy okresla potozenie dwoch planet w galaktyce i uktada swoja bazg na
jednej z tych dwoch planet w opisany ponizej sposob.

1. Wylosuj planety: Nalezy wymiesza¢ znaczniki planet startowych
- albo przemieszczaé je zakryte na stole, albo wrzuci¢ do nieprzezro-
czystego pojemnika. Poczynajac od pierwszego gracza kazdy z graczy
ciagnie twa znaczniki planet, odstania je, a nastgpnie bierze dwa duze
kartonowe zetony planet odpowiadajace pociagnigtym znacznikom.

Znaczniki planet startowych

2. Odléz nieuzywane elementy: Nalezy odtozy¢ do pudetka wszystkie
znaczniki planet pociagnigte przez graczy. W przypadku rozgrywki z
mniej niz sze§cioma graczami nalezy takze odlozy¢ do pudetka nie-
uzywane planety (oraz znaczniki, ktore nie zostaly pociagnigte), jak
réwniez odpowiadajace im karty Zasobow. Nastgpnie nalezy odlozy¢
do pudetka frakcje (i ich komponenty), ktéorymi podczas tej rozgrywki
nikt nie gra.

3. Przeprowadz pierwsza tur¢ rozmieszczania planet: Pierwszy
gracz wybiera jedna ze swoich dwoch planet i ktadzie ja na $rodku
stotu. Nastgpnie moze, jezeli chce, umiesci¢ swoja bazg na dowolnym
terenie potozonej wlasnie planety.

Nastgpnie gracz po jego lewej wybiera jedna ze swoich dwoch planet.
Gracz ten musi potozy¢ swoja planet¢ w sasiedztwie planety lezacej
juz na stole, w dowolnym wzgledem niej utozeniu, jezeli tylko nowq
planete mozna polqczy¢ z planetq juz znajdujqcq sie na stole. Nastgp-
nie za pomoca normalnego szlaku nawigacyjnego taczy obie planety.
Gracz ten moze, jezeli chce, umiesci¢ swoja bazg na dowolnym terenie
potozonej wlasnie planety.

W ten sposob kazdy z graczy w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazo-
wek zegara 1) wybiera jedna ze swoich planet, aby doda¢ ja do plan-
szy, 2) przytacza ja do co najmniej jednej planety znajdujacej sig juz
na stole przy pomocy normalnego szlaku nawigacyjnego oraz 3)
decyduje czy chce umiesci¢ swoja bazg na utozonej wlasnie
planecie. v




Po rozmieszczeniu trzech lub wigcej planet, nowe planety moga by¢
przytaczone do dwoch lub wigcej lezacych juz na stole planet. Jezeli
dwie planety leza na stole w taki sposob, ze moglby polaczy¢ je zwykty
szlak nawigacyjny, szlak ten musi zosta¢ utozony. Przyktad znajduje si¢
w diagramie ,,Wymuszone rozmieszczanie szlakdw nawigacyjnych”.

Innymi stowy, gracz moze umiesci¢ swoja planete na stole gdziekol-
wiek 1 w dowolnej orientacji, jezeli tylko moze potaczy¢ ja z przy-
najmniej jedna planeta. Po utozeniu planety, jezeli mozliwe jest pota-
czenie jej z wigcej niz jedna planeta za pomoca normalnych szlakoéw
nawigacyjnych, trzeba to zrobié.

Po tym, jak kazdy z graczy utozyt jedna planetg, nalezy przystapi¢ do
kolejnego kroku w sekwencji uktadania galaktyki.

4. Przeprowadz druga ture rozmieszczania planet: Druga tura roz-
mieszczania planet przebiega w sposob podobny do pierwszej rundy, z
dwoma wyjatkami:

* ostatni gracz, ktory potozyt planete¢ w poprzedniej turze (czyli
gracz siedzacy po prawej od pierwszego gracza), teraz uktada pla-
netg jako pierwszy. Nastgpnie w kolejnosci przeciwnej do ruchu
wskazowek zegara kazdy z graczy uktada swoja druga planetg. W
ten sposob pierwszy gracz uktada pierwsza i ostatnia planete w ga-
laktyce. Przykladowo w rozgrywce dla czterech graczy kolejnosé
wyglada nastgpujaco: 1,2, 3,4,4,3,2, 1.

« jezeli gracz nie umiescit bazy na swojej pierwszej planecie, musi
umiesci¢ ja na drugiej planecie. Tak wigc po zakonczeniu obu tur
uktadania planet kazdy z graczy potozy jedna bazg¢ na jednej pla-
necie.

WSKAZOWKA

Powiniene$ polozy¢ swoja startowa bazg na planecie bogatej] w
mineraly, poniewaz ogodlnie rzecz biorac na poczatku rozgrywki
sa one wazniejsze niz gaz. Powiniene$ takze probowaé umiescié
bazg na terenie, ktory przynosi punkty podboju, poniewaz surowce
z pustych terenéw planety otrzymasz jezeli jeste$ jedynym graczem
posiadajacym bazg na tej planecie, ale punkty podboju otrzymasz
jedynie z terenu, na ktorym masz bazg lub jednostki.

5. Rozmie$¢é z-osiowe szlaki nawigacyjne: Kazdy z graczy bierze z-
osiowy szlak nawigacyjny ze stosu nieuzywanych elementéw gry. Po-
jedynczy z-osiowy szlak nawigacyjny sktada si¢ z dwoch kartonowych
elementow oznaczonych tym samym kolorem oraz cyfra, tak wigc kaz-
dy z graczy bierze odpowiadajaca sobie parg.

Z-osiowe szlaki nawigacyjne

Poczynajac od pierwszego gracza i postgpujac w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara kazdy z graczy musi umiesci¢ na plan-
szy obydwa konce z-osiowego szlaku nawigacyjnego. Aby umiescié
z-osiowy szlak nawigacyjny, nalezy potozy¢ wigkszy koniec szlaku
tak, aby przylaczy¢ go do dowolnego wolnego miejsca na szlak na do-
wolnej planecie. Nastgpnie nalezy przylaczy¢ mniejszy koniec szlaku

do dowolnego wolnego miejsca na szlak na dowolnej innej plane-
% cic. Jezeli nie ma wystarczajacej ilosci miejsc, aby gracz mogt

A% przylaczy¢ obydwa konce swojego szlaku nawigacyjnego, nie
-

B!

umieszcza si¢ zadnego z nich, a gracz odrzuca obydwa znaczniki do
pudetka.

Z-osiowe szlaki nawigacyjne odzwierciedlaja blisko$¢ planet w troj-
wymiarowej przestrzeni kosmicznej. Dla potrzeb gry tacza dwie plane-
ty zupetnie jak zwykle szlaki nawigacyjne.

Wazne: Dwa konce tego samego z-osiowego szlaku nawigacyjnego
nie moga nigdy by¢ przytaczone do tej samej planety.

6. Rozdaj karty zasobéw: Kazdy z graczy otrzymuje wszystkie karty
ZasobOw powiazane z planeta, na ktorej umiescit swoja bazg. Kazdy
z graczy powinien umiesci¢ karty Zasobow obok swojej karty frakeji,
zwykla (nie z6lta) strong do gory. Resztg kart Zasobow nalezy utozyé
obok gtdwnego obszaru gry.

Planeta i przynalezne do niej karty zasobow.

7. Rozmies¢ poczatkowe sily: Z tylu Karty Frakeji kazdego z graczy
wypisane sa jednostki, transportery oraz robotnicy, ktorych otrzymuje
na tym etapie rozgrywki. Poczynajac od pierwszego gracza w kolejno-
Sci zgodnej z ruchem wskazowek zegara kazdy z graczy rozmieszcza
swoje poczatkowe jednostki na dowolnym terenie planety, na ktorej
znajduje si¢ jego baza (gracz moze umiesci¢ swoj poczatkowy trans-
porter badz to na normalnym, badz z-osiowym szlaku nawigacyjnym -
wigcej informacji znajduje si¢ w sekcji “Z-osiowe szlaki nawigacyjne”
na stronie 20). Na koncu kazdy z graczy otrzymuje odpowiednia liczbg
znacznikow robotnikOdw i umieszcza je w swojej puli robotnikow.

Podczas rozmieszczania pierwszych jednostek gracz nie moze przekro-
czy¢ limitu jednostek danego terenu (wigcej informacji w sekcji “Limi-
ty jednostek™ na stronie 18).

RUNDA GRY

Gra planszowa StarCraft rozgrywana jest w serii rund. Podczas kaz-
dej rundy gracze rozmieszcza rozkazy, wykonuja je i przegrupuja sily.
Zgodnie z powyzszym runda gry dzieli si¢ na trzy fazy:

1. Planowanie
2. Wykonywanie
3. Przegrupowanie

W fazie Planowania gracze po kolei rozmieszczaja zakryte znaczni-
ki rozkazow na planetach. Gracze moga wybra¢ pomigdzy rozkaza-
mi Mobilizacja, Budowanie oraz Badania (wigcej informacji w sekcji
“Rozkazy” na stronach 17-19). Po tym, jak kazdy z graczy rozmiesci
po cztery rozkazy, rozgrywka przechodzi do fazy Wykonywania.

Podczas fazy Wykonywania gracze wykonuja po jednym swoje roz-
kazy, badz to przemieszczajac jednostki, budujac nowe jednostki lub
ulepszajac bazy, badz wynajdujac nowe technologie, w kolejnosci za-
leznej od decyzji graczy. Po tym, jak wszystkie rozkazy (kazdego z
graczy) roztozone w fazie Planowania zostana juz wykonane, rozgryw-
ka przechodzi do fazy Przegrupowania.

Faza Przegrupowania nast¢puje pod koniec kazdej rundy gry. Pod-
czas tej fazy kazdy z graczy odzyskuje rozmieszczonych wczesniej
robotnikéw, otrzymuje karty Zasobow za nowo podbite terytoria oraz
otrzymuje punkty podboju za kazdy kontrolowany przez siebie teren z




WYMUSZONE ROZMIESZCZANIE
SZLAKOW NAWIGACYJNYCH

Ustawienie planety w chwili umieszczania jej na planszy okresla rowniez sposob utozenia szlakéw nawigacyjnych, ktore
tacza ja z sasiadujacymi planetami. Dwa powyzsze rysunki stanowia przyktady dwoch poprawnych sposoboéw ustawienia
nowo uktadanej planety Chau Sara. W przyktadzie 1 konieczne jest przylaczenie dwoch szlakéw nawigacyjnych, za§ w

przyktadzie 2 tylko jednego.

punktami podboju. Ponadto w tej fazie gracze sprawdzaja, czy ktoras z
frakcji nie osiagngla zwycigstwa.

W ponizszej sekcji szczegdtowo opisano kazda z faz oraz sposob, w
jaki rézne elementy rozgrywki wiaza si¢ ze soba. Szczegdlowe zasady,
przyktadowo dotyczace sposobu, w jaki przeprowadzi¢ poszczegdlne
rozkazy i walke, zostang podane w dalszych sekcjach instrukc;ji.

FAZA PLANOWANIA

Podczas fazy Planowania kazdy z graczy rozmieszcza dokladnie cztery
rozkazy na planszy.

Rozpoczyna pierwszy gracz, w tajemnicy przed innymi wybierajac
jeden ze swoich znacznikéw rozkazoéw i umieszczajac go zakrytego
na polu na rozkazy znajdujacym si¢ na odpowiedniej planecie. Nalezy
potozy¢ znacznik w taki sposob, by inni gracze nie mogli zobaczy¢,
jaki to rodzaj rozkazu.

Gdy pierwszy gracz rozmiesci swoj pierwszy rozkaz, nastgpuje kolej
gracza siedzacego po jego lewej - i tak dalej, w kierunku zgodnym z
ruchem wskazowek zegara, dopoki wszyscy gracze nie rozmieszcza
po jednym rozkazie. Nastgpnie pierwszy gracz umieszcza kolejny ze
swoich rozkazow, po czym czyni to gracz po jego lewej - i tak dale;j.
Rozmieszczanie rozkazow konczy sig, gdy kazdy z graczy umiesci po
cztery rozkazy.

Innymi stowy faza Planowania sktada sig z czterech cykli, podczas kazde-
go z nich kazdy z graczy kladzie rozkaz na planszy (poczynajac od pierw-
szego gracza i idac w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara).

Rozkazy rozmieszcza si¢ wedtug nastgpujacych zasad:

* gracz moze polozy¢ rozkaz tylko na 1) planecie zawierajacej co
najmniej jedna przyjazna baze lub jednostke, lub 2) na planecie
sasiadujacej z planeta zawierajaca co najmniej jedna przyjazna
jednostke lub bazg.

« jezeli gracz chce polozy¢ rozkaz na planecie, na ktorej utozono
juz jeden lub wigcej rozkazow (czy to innych graczy, czy tego gra-
cza), musi polozy¢ nowy rozkaz na szczycie poprzednio utozonych
rozkazow, tworzac stos rozkazéw (wigcej informacji w diagramie
“Stos rozkazow” na stronie 13). Nie ma ograniczen w iloSci rozka-
76w, jakie mozna potozy¢ na stosie.

* po umieszczeniu rozkazu zaden z graczy nie moze obejrzeé jego
tresci az do czasu, gdy rozkaz bedzie wykonywany w fazie Wyko-
nywania. Graczom wolno natomiast oglada¢ rewersy znacznikéw
lezacych na stosie aby sprawdzi¢, do jakich frakcji naleza i w jakiej
kolejnosci zostaty ulozone.

« gracz nie moze potozy¢ rozkazu specjalnego, chyba ze zbudowat
wymagany modut na swojej Karcie Frakcji (wigeej informacji w
sekcji ,,Dzialanie modutéw” na stronach 33-34).

Kiedy wszyscy gracze potoza cztery znaczniki rozkazow, rozgrywka
przechodzi do fazy Wykonywania.

WSKAZOWKA

Pierwszy rozkaz lezacy na stosie rozkazéw bedzie wykonywany
jako ostatni. Przyktadowo, jezeli zamierzasz przemiescic si¢ na pla-
neteg, a nastgpnie wybudowac tam bazg, powinienes$ najpierw poto-
zy¢ rozkaz Budowa na stosie rozkazow na tej planecie, a dopiero
potem potozy¢ na stosie rozkaz Mobilizacja.

WSKAZOWKA

Ze wzgledu na zasady dziatania stosu rozkazow bycie pierwszym
graczem w turze moze by¢ wada. Kiedy ktadziesz rozkaz, inni gra-
cze moga ktasé swoje rozkazy na twoim, przeszkadzajac ci i nie
pozwalajac ci wykona¢ rozkazu tak predko, jakbys tego cheiat.




1. Planeta
2. Normalny szlak nawigacyjny
3. Z-osiowy szlak nawigacyjny

4. Talia Zasobow

5. Talia Wydarzen
6. Licznik i znaczniki punktow podboju
7. Znaczniki zuzycia

8. Poczatkowa baza i jednostki jednego z graczy

FAZA WYKONYWANIA

Podczas fazy Wykonywania gracze po kolei wykonuja rozkazy, po-
czynajac od pierwszego gracza i kontynuujac w kolejno$ci zgodnej z
ruchem wskazowek zegara.

Aby wykonac rozkaz pierwszy gracz musi wybrac jeden ze swoich roz-
kazow znajdujacych si¢ na gorze stosu rozkazoéw (tzn. widocznych),
odstoni¢ go, wykona¢, a nastgpnie usunac z planszy (zwrdci¢ na swoj
obszar gry). Nastgpnie podobnie postgpuje gracz po jego lewej, i tak
dalej, kontynuujac w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara,
dopdki nie wykonany zostanie kazdy rozkaz znajdujacy si¢ na planszy.
Gracz musi wykona¢ rozkaz w swojej turze jezeli istnieje taka mozli-
wos$¢ (tzn. graczom nie wolno pasowac).

Szczeg(’)iowé: zasady dotyczace wykonywania poszczegdlnych rodza-
jow rozkazow znajduja si¢ w sekcji ,,Rozkazy” na stronach 17-19.

OPCJA Z KARTAMI WYDARZEN

Po tym, jak gracz wybrat i odstonit jeden ze swoich rozkazéw, moze
pociagnaé kart¢ Wydarzenia zamiast wykonywac tego rozkazu. Ozna-
cza to, ze gracz wybierajacy ta opcj¢ usuwa swoj znacznik rozkazu
z planszy (zwracajac go na swdj obszar gry) bez wykonywania go, a
zamiast tego po prostu ciagnie karte Wydarzenia z talii Wydarzen.

Za kazdym razem, gdy gracz ciagnie karte¢ Wydarzen, kladzie ja przez
soba zakryta bez patrzenia na jej tres¢ (sugerujemy, aby gracze wkia-
dali kartg czgsciowo pod swoja Karte Frakcji aby pamigtac, ze nie wol-
no im patrze¢ na jej tre$¢ do poczatku fazy Przegrupowania).




OBSZAR GRY POSZCZEGOLNYCH
GRACZY

i
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1. Znaczniki rozkazow

2. Znaczniki baz

3. Znaczniki robotnikow

4. Znaczniki transportowcow

5. znaczniki modutow

6. Znaczniki budynkow
7. Plastikowe figurki

8. Odrzucone karty Walki
9. Pula robotnikow

10. Talia kart Walki

11. Karta Frakcji
12. Karty Zasobow
13. Talia Technologii

WSKAZOWKA

Poniewaz czgsto trudno jest przewidzieé, kiedy twoje rozkazy po-
jawia si¢ na szczycie stosu rozkazow, czasem bedziesz zmuszony
wykonac rozkaz, ktory zapewnia ci mato korzysci (albo nie zapew-
nia zadnych). W takiej sytuacji czgsto korzystniej jest pociagnac
kartg Wydarzen zamiast wykonywac rozkaz.

ZABLOKOWANE ROZKAZY

Gracz moze wykona¢ ktory$ ze swoich rozkazoéw jedynie wtedy, je-
zeli cho¢ jeden z nich jest dostgpny (tzn. widoczny) na szczycie stosu
rozkazow. Jezeli gracz nie moze wykonaé rozkazu poniewaz wszyst-
kie jego rozkazy sa przykryte przez rozkazy przeciwnikow, moéwimy,
ze gracz ten zostal zablokowany. W takiej sytuacji ciagnie on jedna
karte Wydarzenia (zgodnie z zasadami w sekcji ,,Opcja z kartami Wy-
darzen” na poprzedniej stronie), a gre kontynuuje gracz po jego lewej
stronie.

Gracz, ktory wykonal juz wszystkie cztery rozkazy nigdy nie jest uzna-
wany za zablokowanego. Oznacza to, ze jezeli nadchodzi kolej gracza,
ktory wykonat juz wszystkie cztery rozkazy, gracz ten nie dociaga kar-
ty Wydarzenia, a jego kolejke¢ zwyczajnie sig przeskakuje.

FAZA PRZEGRUPOWANIA

Podczas fazy Przegrupowania nalezy wykonaé nastgpujace kroki:

1. Zniszcz bazy i transportowce: W tej fazie wszyscy gracze jedno-
czes$nie sprawdzaja, czy zaistniala nastgpujaca sytuacja:

Po pierwsze, jezeli gracz posiada jednostki na terenie zawierajacym
bazg przeciwnika, baza ta zostaje zniszczona.

Nastepnie, jezeli transportowiec nie ma przynajmniej jednej przyjaznej
bazy na dowolnej z dwoch planet polaczonych szlakiem nawigacyj-
nym, na ktorym si¢ znajduje (transportowce wystepuja tylko na szla-
kach nawigacyjnych), zostaje zniszczony.

2. Odrzu¢ karty Zasobow: Aby zatrzymac karty zdobytych dotych-
czas Zasobow, gracz musi spetni¢ obydwa ponizsze warunki dla kazde;j
posiadanej karty Zasobow:

» musi posiada¢ bazg na odpowiadajacej karcie planecie. Jezeli nie
posiada, traci wszystkie karty Zasobow z tej planety.

* teren odpowiadajacy karcie Zasobow nie moze zawiera¢ wrogich
jednostek ani baz. Jezeli W innym przypadku gracz traci kartg Za-
sobu tego terenu.

Jezeli gracz traci kartg¢ Zasobu (poniewaz nie spetnit ktéregos z po-
wyzszych warunkéw), odktada ja do talii Zasobow.

Wazne: Jezeli na utraconej karcie Zasoboéw znajduja sig jacy$




1. Nazwa frakcji
2. Specjalny cel zwycigstwa frakcji
3. Zdolnosci rasowe 7. State Zasoby

4. Miejsce na niedostgpnych robotnikow 8. Pola na moduty

5. Miejsce na pulg robotnikow

6. Miejsce na talig¢ Technologii

9. Ikony jednostek
10. Pola budynkow

robotnicy, sa oni natychmiast niszczeni.

3. Zdobadz karty Zasobow: Za kazda planete, na ktorej gracz posiada
bazg, otrzymuje kartg Zasoboéw za kazdy przyjazny teren na tej plane-
cie (jezeli jeszcze jej nie posiada). Jezeli gracz jest jedynym posiada-
czem bazy na tej planecie, otrzymuje rowniez karte Zasobow za kazdy
pusty teren na tej planecie.

Zazwyczaj gdy gracz otrzymuje kart¢ Zasobow, ktadzie ja obok swojej
Kary Frakcji, niewyczerpang (nie z61ta) strona do gory. Jezeli nato-
miast gracz otrzymuje kart¢ Zasoboéw odpowiadajaca czgsciowo zu-
zytemu terenowi, powinien potozy¢ ja strona czgsciowo zuzyta (z61ta)
do gory.

WSKAZOWKA

Jezeli przeciwnik buduje baze na planecie, gdzie poprzednio otrzy-
males$ karty Zasobow za puste tereny, zatrzymujesz kontrolg nad
tymi zasobami, dopoki przeciwnik nie przejmie kontroli nad tymi
terenami.

4. Odzyskaj robotnikow: Gracze przenosza wszystkich robotnikéw
ze swojego miejsca na niedostgpnych robotnikow (na Karcie Frakeji)
oraz wszystkich robotnikow przyporzadkowanych do kart Zasobow
(wlacznie z robotnikami przydzielonymi do statych zasobow na Kar-
tach Frakcji) do swojej puli robotnikéw na Karcie Frakcji. Robotnikow

laliala —lalal
sas lalalas

Podczas odzyskiwania robotnikow gracze przenoszq robotnikow z kart
Zasobow i statych zasobow (oraz pola na niedostepnych robotnikow)
do swojej puli robotnikow.

5. Zdobadz punkty podboju: Na wigkszosci planet znajduje si¢ po-
jedynczy teren, ktory swojemu wlascicielowi

przynosi punkty podboju. Jest on oznaczony

ikong punktu podboju. Ilo§¢ punktéw pod-

boju przyznawanych przez dany teren wska- Jf§

zywana jest przez cyfr¢ wewnatrz symbolu

punktow podboju.

Podczas tego kroku kazdy z graczy zyskuje

liczbg punktow podboju rowna sumie punk-

téw podboju z kontrolowanych przez niego jron4 punktéw podboju
terytoriow.

6. Sprawdz, czy nastepuje normalne zwyciestwo: Jezeli jeden lub
wigcej graczy zgromadzito pigtnascie lub wigcej punktow podboju, gra




STOS ROZKAZOW

[ —
PRIDEWATCER

Kiedy podczas fazy Planowania gracze ktada znaczniki rozkazoéw na

polach rozkazéw poszczegdlnych planet, uktadaja je w stosy rozka-
z6w. Gracz podczas swojej fazy Wykonywania moze wykonac¢ jeden
ze swoich rozkazow, ale tylko, jesli rozkaz ten znajduje si¢ na szczy-
cie stosu rozkazow (tzn. jest widoczny). Kiedy gracz konczy wyko-
nywanie rozkazu, jest on usuwany ze stosu i zwracany na obszar gry
danego gracza (odstaniajac rozkaz pod nim, jezeli taki jest).

Pierwszy rozkaz lezacy na stosie rozkazow bedzie wykonywany jako
ostatni. Innymi slowy nie mozna wykona¢ rozkazu dopoki nie wy-
konane zostana wszystkie lezace na nim rozkazy.

Stos rozkazow stanowi bardzo istotng koncepcjg gry planszowej
Starcraft, ktora doswiadczeni gracze naucza si¢ wykorzystywac na
swoja korzy$¢. Przyktadowo elementem strategii moze by¢ umiesz-
czanie rozkazu na rozkazie przeciwnika tylko po to, aby uniemozli-
wi¢ mu wykonanie go w tej rundzie.

Przypomnienie: Nalezy pamigtaé, ze gracze moga ktas¢ rozkazy
jedynie na planetach, na ktorych posiadaja bazg i/lub jednostki, badz
na planetach sasiadujacych z planeta, na ktérej maja baze i/lub jed-

nostki.

konczy sig i jeden z tych graczy zostanie zwycigzca (wigcej informacji
w sekcji ,,Zwycigstwo” na stronie 14).

Jezeli zaden z graczy nie zgromadzil pigtnastu lub wigcej punktow
podboju, nalezy przejs¢ do nastgpnego kroku fazy Przegrupowania.

7. Sprawdz, czy nastepuje specjalne zwyciestwo: Nalezy sprawdzic,
czy ktorykolwiek z graczy spetit swoj specjalny cel zwycigstwa. W
takim przypadku gra konczy sig i okresla si¢ zwycigzcg (wigeej infor-
macji w sekcji ,,Zwycigstwo” na stronie 14). Jezeli zaden z graczy nie
spehit swego specjalnego celu zwycigstwa, nalezy przejs¢ do nastgp-
nego kroku fazy Przegrupowania.

8. Zagraj karty Wydarzen: Gracze jednoczesnie (i w tajemnicy przed
innymi) czytaja tekst na kartach Zwycigstwa otrzymanych w fazie
Wykonywania (i utozonych zakrytych w ich obszarach gry). Nastep-
nie w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazoéwek zegara, poczynajac
od pierwszego gracza, kazdy z graczy moze — jezeli chce — wybrad i
wprowadzi¢ w zycie jedna ze swoich kart Wydarzen. Po wykonaniu
warunkow z karty Wydarzenia (badz decyzji, Ze nie bedzie tego robit),
gracz odstania swoje pozostate karty Wydarzen (jezeli takowe posiada)
i odrzuca je.

Po wykonaniu warunkéw z karty Wydarzen kartg nalezy odrzucié, chy-
ba ze z tekstu na karcie wynika, ze gracz powinien potozy¢ ja w swoim
obszarze gry. Karty takie uklada si¢ koto Karty Frakcji gracza (w jego
obszarze gry) i mozna z nich korzysta¢ zgodnie z wypisanymi na nich
zasadami.

Nalezy pamigtaé, ze gracz, ktory pociagnat kart¢ Wydarzenia ,,The End
is Near” (,,Nadchodzi Koniec”) nie ma wyboru i musi zagra¢ w tej fazie
wlasnie t¢ kartg, tym samym odrzucajac wszystkie pozostate pociag-
nigte karty Wydarzen. W mato prawdopodobnym wypadku gdy jeden
gracz pociagnat wigcej niz jedna kart¢ Wydarzenia ,,The End is Near”
(,,Nadchodzi Koniec”), wprowadza w zycie wszystkie te karty po kolei
(pomimo ze wedlug standardowych zasad graczowi wolno wykonac
warunki tylko jednej karty Wydarzen na rundg gry).

Wazne: Po wykonaniu warunkow karty Wydarzen ,,The End is Near”
(,,Nadchodzi Koniec”) nie nalezy jej odrzucaé, ale potozy¢ z boku
planszy, gdzie bedzie przypominata o zblizajacym sig zakonczeniu gry.
Jezeli na koniec kroku ,,Zagra¢ karty Wydarzen” obok planszy utozone
sa dwie lub wigcej kart ,,The End is Near” (,,Nadchodzi Koniec™), gra
konczy si¢ wraz z koncem tego kroku.

Zasady dotyczace wyznaczania zwycigzcy w takim wypadku znajduja
si¢ w sekcji ,,Zwycigstwo poprzez koniec gry” na stronie 15.

9. Odrzu¢é karty Walki: Podczas tego kroku kazdy z graczy musi od-
rzuci¢ karty Walki (wedle swojego wyboru) do limitu kart na rece.
Zazwyczaj gracz moze mie¢ na rece do szesciu kart Walki. Limit kart
na rece dla graczy kierujacych frakcja Terran wynosi osiem (co zazna-
czone jest na Kartach Frakcji Terran).

Nalezy pamigtaé, ze niektore specjalne zdolnosci (np. pochodzace
z kart Wydarzen) réwniez moga zwigkszy¢ limit kart na rece
danego gracza.




1. Podczas Kroku 1 fazy Przegrupowania kazdy z graczy
sprawdza, czy posiada jednostki na terenie zawierajacym
bazg przeciwnika. Poniewaz zielony gracz posiada jed-
nostke Ultralisk na terenie zawierajacym czerwona bazg,
czerwona baza jest natychmiast niszczona.

2. Po zniszczeniu baz kazdy z graczy sprawdza, czy kaz-
dy z jego transportowcoéw ma co najmniej jedna przyjazna
baz¢ na dowolnej z sasiadujacych z jego szlakiem planet.
Poniewaz zniszczona zostata baza na Heliosie, czerwony
transportowiec (pomigdzy Heliosem a Torusem) zostaje
zniszczony (nie sasiaduje juz z zadna baza). Drugi trans-
portowiec, sasiadujacy z planeta Pridewater, nie zostaje
zniszczony, poniewaz ciagle sasiaduje z baza na tej pla-
necie.

Nalezy pamigtaé, ze limit kart na r¢ce kazdego gracza odnosi sig je- nascie punktow podboju podczas kroku 6 fazy Przegrupowania.
dynie do kart, ktore znajduja si¢ na jego rece podczas tego kroku fazy
Przegrupowania. Karty zagrane na obszar gry danego gracza (takie jak
niektore karty Technologii) nie liczg sie do limitu kart na rece.

* Specjalne zwycigstwo: Jeden lub wigcej graczy spehilo swoje
specjalne cele zwycigstwa podczas kroku 7 fazy Przegrupowania.

» Zwycigstwo poprzez koniec gry: Dwie lub wigcej kart ,,The End
is Near” (,,Nadchodzi Koniec”) zostaty zagrane na plansz¢ do kon-
ca kroku 8 fazy Przegrupowania.

ZWYCIE,STWO » Zwycigstwo poprzez eliminacjg (rzadkie): Wszyscy gracze poza
jednym zostali wyeliminowani.

10. Przekaz znacznik pierwszego gracza: Gracz posiadajacy znacz-
nik pierwszego gracza przekazuje go osobie po swojej lewej stronie.

Rozgrywka w gre planszowa Starcraft moze zakonczy¢ si¢ na jeden z
czterech sposobow: NORMALNE ZWYCIESTWO

* Normalne zwycigstwo: Jeden lub wigeej graczy zgromadzili piet-  jezeli na koniec kroku 6 fazy Przegrupowania jeden lub wigeej graczy

SPECJALNY CEL
ZWYCIESTWA ALDARISA

Specjalny cel zwycigstwa frakcji Aldarisa z rasy Protosow 20 punktow zwycigstwa aby osiagna¢ normalne zwy-
stanowi wyjatek od zwyktych zasad dotyczacych specjal- cigstwo, natomiast Aldarisowi wystarcza 15 punktow.
nych celéw zwycigstwa, poniewaz mozna go spetni¢ poza

krokiem 7 fazy Przegrupowania. Stanowi on, 7e: * po drugie, kiedy w grze uczestniczy frakcja Aldarisa,

jedynie gracz kontrolujacy ta frakcje moze osiagnacé
Tlo$¢ punktow podboju, jaka musza posiada¢ wszyscy prze- zwycigstwo poprzez koniec gry. Tak wige jezeli dwie
ciwnicy aby osiagna¢ normalne zwycigstwo wzrasta z 15 lub wigcej kart ,,The End is Near” (,,Nadchodzi Ko-
do 20. Jezeli zagrane zostana dwie lub wigcej karty Wy- niec”) zostalo zagranych na planszg, Aldaris zwycigza
darzen ,,The End is Near” (,,Nadchodzi Koniec”), Aldaris niezaleznie od ilosci punktow podboju posiadanych
automatycznie wygrywa rozgrywke. przez innych graczy.

W przeciwienstwie do pozostatych specjalnych celow zwy-
cigstwa, ten cel zmienia warunki zwycigstwa dla wszyst-
kich graczy w dwoch aspektach:

* po pierwsze, kiedy w grze uczestniczy frakcja Aldari-
sa, wszyscy gracze poza Aldarisem musza zgromadzic¢

Nalezy pamigtac, ze specjalny cel zwycigstwa frakcji Al-
darisa nie wptywa na specjalne cele zwycigstwa innych
frakcji oraz warunek zwycigstwa poprzez eliminacjg prze-
ciwnikow.




zgromadzilo pigtnascie lub wigcej punktéw podboju, gra konczy sig
natychmiast i zwycigzca zostaje posiadacz najwigkszej ilosci punktéw
podboju.

Jezeli dwoch lub wigcej graczy z pigtnastoma lub wigksza ilo$cia punk-
tow podboju remisuja, remisujacy gracz posiadajacy najwigcej wszyst-
kich zasobow (gazu i mineralow) zostaje zwycigzca (nalezy podliczy¢
wszystkie zasoby, a nie ilo§¢ kart Zasobow). Jezeli ciagle jest remis,
remisujacy gracz kontrolujacy najwigksza ilo$¢ terendéw wygrywa
gre. Jezeli ciagle jest remis, remisujacy gracz z najwigksza iloscia baz
wygrywa gre. Jezeli ciagle jest remis, remisujacy gracz z najwigksza
iloscia robotnikéw dostgpnych w puli robotnikéw na Karcie Frakcji
wygrywa gre. Jezeli, co do$¢ nieprawdopodobne, gracze ciagle remisu-
ja, to dziela si¢ zwycigstwem.

SPECJALNE ZWYCIESTWO

Na kazdej Karcie Frakcji wypisany zostal specjalny cel zwycigstwa
danej frakcji. Jezeli na koniec kroku 7 fazy Przegrupowania ktory$ z
graczy osiagnat swdj specjalny cel zwycigstwa, gra konczy si¢ natych-
miast i gracz ten zostaje zwycigzca rozgrywki.

Jezeli dwoch lub wigcej graczy osiagngto swoj specjalny cel zwycig-
stwa, w rozgrywke wygrywa ten, ktory zgromadzil najwigksza ilos¢
punktéw podboju. Jezeli dwoch lub wigeej graczy osiagngto swoje
specjalne warunki zwycigstwa i remisuje pod wzgledem ilosci posia-
danych punktéw podboju, nalezy zastosowaé zasady dotyczace remi-
sOwW wypisane powyzej w sekcji ,,Normalne Zwycigstwo” aby wytonic¢
ZWYCIgZCe.

Nalezy pamigtaé, ze specjalny cel zwycigstwa Aldarisa stanowi wyja-
tek od tych zasad (wigcej informacji znajduje si¢ w ramce ,,Specjalny
cel zwycigstwa Aldarisa”)

OGRANICZENIA DOTYCZACE ETAPU Il

Wigkszos¢ specjalnych celow zwycigstwa posiada warunek, ze moz-
na je wypehié jedynie podczas Etapu III rozgrywki. Oznacza to, ze
sprawdzanie, czy specjalny cel zostal wypelniony ma sens jedynie je-
zeli gorng karta talii Wydarzen jest karta Etapu III (czyli z ilustracja
ukazujaca trzy planety). Jezeli gorna karta talii Wydarzen jest kartg
Etapu I lub Etapu II, gra trwa dalej nawet jezeli ktory$ z graczy spetnit
swoj specjalny cel zwycigstwa.

ZWYCIESTWO POPRZEZ KONIEC GRY

Jezeli dwie lub wigcej kart ,,The End is Near” (,,Nadchodzi Koniec”)
zostato zagranych na planszg przed koncem kroku 8 fazy Przegrupo-
wania, na koncu tego kroku gra konczy si¢ automatycznie i zwycigz-
ca zostaje gracz z najwigksza ilo$cia punktéw podboju. Jezeli dwoch
lub wigcej graczy remisuje pod wzgledem ilosci posiadanych punktéw
podboju, nalezy zastosowaé zasady dotyczace remisOw wypisane po-
wyzej w sekcji ,,Normalne Zwycigstwo” aby wytoni¢ zwycigzcg.

Nalezy pamigtac, ze zagrana karta ,,The End is Near” (,,Nadchodzi Ko-
niec”) lezy do konca rozgrywki w ogdlnym obszarze gry.

WSKAZOWKA

Nie daj si¢ wyeliminowac z gry! Jezeli na planszy masz tylko jedna
baze, bron jej za wszelka ceng!

ELIMINACJA GRACZA

Jezeli w jakimkolwiek momencie gry gracz nie posiada na planszy ani
baz, ani jednostek zostaje natychmiast wyeliminowany z gry. Wyelimi-
nowany gracz nie kwalifikuje si¢ do spelnienia zadnego warunku
zwyciestwa. Ponadto wyeliminowani gracze nie moga rozmieszczaé
rozkazow, zagrywaé kart Wydarzen lub w jakikolwiek inny sposob
wplywaé¢ na rozwdj rozgrywki. Jezeli wyeliminowany gracz posiada
jakie$ rozkazy na stosach rozkazéw, nalezy odrzucié¢ je bez wprowa-

dzania ich efektow w chwili, gdy pojawia si¢ na gorze stosu.

ZASOBY

Osiagnigcie zwycigstwa w grze planszowej Starcraft polega w rdwnej
mierze na walce i na skutecznym zarzadzaniu zasobami. Aby zdzie-
siatkowac przeciwnikow gracze musza wzmacnia¢ swoje sity budujac
nowe jednostki i ulepszajac bazy. Gracze musza takze wzmacnia¢ eko-
nomi¢ produkujac robotnikdw, zwigksza¢ mobilnos$¢ budujac transpor-
tery oraz dazy¢ do przewagi technologicznej nad przeciwnikami kupu-
jac nowe karty Technologii.

Wszystkie te rzeczy gracze osiagaja poprzez wykonywanie rozkazéw
Budowa oraz Badania. Doktadniejsze informacje dotyczace rozkazéw
Budowy i Badan znajduja si¢ w sekcjach ,,Rozkaz Budowy” i ,,Rozkaz
Badan” na stronach 17-21. Jednakze przed przeczytaniem tych sekcji
najlepiej jest zorientowaé sig, jak wiele zakupi¢ nowych jednostek i
innych komponentow i jak ulepszy¢ bazy oraz w jaki sposob zdoby¢
zasoby, aby optaci¢ te koszty.

KOSZT W ZASOBACH

Budowanie czegokolwiek podczas rozgrywki wymaga zasobow. Koszt
w zasobach dotyczacy robotnikow, transportowcow oraz jednostek wy-
pisany jest na Kartach Frakcji:

Koszt w zasobach dotyczacy baz, budynkéw oraz modutéw wypisany
jest na rewersie ich znacznikow:

Koszt w zasobach dotyczacy nowych technologii wypisany jest na dole
kazdej karty Technologii:

WYDAWANIE ZASOBOW

Gracz placi koszt w zasobach poprzez przydzielanie robotnikow do
pozyskiwania dostgpnych mu zasobow. Zabiera robotnikow ze swojej
Puli Robotnikéw i fizycznie umieszcza ich na kartach Zasobow (lub
miejscach ze stalymi zasobami - wigcej informacji na ten temat znaj-
duje si¢ w sekgeji ,,State Zasoby” na stronie 16), z ktorych chce
pozyskac zasoby.




1. Typ zasobu

2. Wydajno$¢ (cyfra)

3. Nazwa planety

4. Teren planety (oznaczony na obrazku )

Poprzez umieszczenie robotnika w ten sposob gracz ptaci jeden zasob
- czy to mineral, czy gaz - na poczet dowolnej pozyskiwanej jednostki,
bazy, budynku, modutu lub technologii.

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Protosow wykonuje rozkaz Budowy i de-
cyduje, ze bedzie budowal jednq jednostke Zealot (kosztujqcq 2 mine-
raly). Zabiera dwoch robotnikow ze swojej Puli Robotnikéw i umiesz-
cza ich na karcie Zasobow z mineratami (2), co oznacza, ze pozyskat 2
mineraly aby zaplaci¢ koszt w zasobach.

Wazne: Kiedy gracze wydaja zasoby moga potozy¢ robotnikéw na do-
wolnej karcie Zasobow, nie tylko na kartach zwiazanych z aktywna
planeta.

Cyfra na kazdej karcie Zasobow oznacza wydajno$¢ zasobow: maksy-
malng liczbg robotnikéw, ktorych mozna na niej potozy¢. Tak wige w
powyzszym przykladzie, jezeli gracz kontrolujacy Protosow posiada
kartg Zasobow ,,2”, moze potozy¢ na niej obydwu robotnikéw aby wy-
budowac¢ jedna jednostkg Zealot. Gdyby posiadat kart¢ Zasobow ,,3” 1
potozyl na niej dwoch robotnikow, ciagle miatby mozliwo$¢ umiescié
na tej karcie trzeciego robotnika w tej rundzie gry, ktéry pomagatby w
budowie czego$ innego.

Robotnik potozony na karcie Zasobow pozostaje tam do fazy Przegru-
powania. W ten sposob gracz ograniczony jest nie tylko ilo$cia zaso-
boéw dostgpnych na jego kartach Zasobow, ale rowniez iloécia dostgp-
nych robotnikéw

Przyktadowo jezeli gracz posiada sze$¢ zasobow gazu i cztery zasoby
mineratow, ale tylko pigciu robotnikow, moze pozyskac jedynie pigé ze
swoich dziesigciu zasobéw w kazdej rundzie gry dopdki nie zbuduje
wigcej robotnikow.

STALE ZASOBY

Dwa state zasoby wydrukowane na kazdej Karcie Frakcji ze
znacznikami robotnikow.

Dwie karty Zasobow wydrukowane sa bezposrednio na kazdej Karcie
Frakeji, co reprezentuje zasoby dostarczane przez ojczysta planetg da-
nej frakcji. Sa to stale zasoby. Gracz rozpoczyna z nimi rozgrywke i
nigdy nie mozna mu ich odebra¢. Jezeli jaka$ zasada lub element gry
dotyczy ,.kart Zasobéw”, termin ten nie odnosi si¢ do dwoch statych
zasoboéw wydrukowanych na kazdej Karcie Frakcji (chyba ze napisano
inaczej). Stale zasoby traktowane sa doktadnie tak samo jak zwykte
karty Zasobow, z dwoma wyjatkami:

« stale zasoby nie sa zwiazane z terenem na zadnej planecie, tak
wigc nie mozna ich przeciwnikowi odebrad,

* stalych zasobow nie mozna nadmiernie eksploatowaé (wigcej
szczegotow znajduje sig ponizej).

WSKAZOWKA

Poniewaz nigdy nie utracisz swoich statych zasobow, zawsze po-
winienes$ ktas¢ na nich robotnikow w pierwszej kolejnosci. Jest
to wskazane poniewaz, jak opisano na stronie 11, jezeli w trakcie
rundy stracisz kontrolg nad jakims$ terenem, wszyscy robotnicy po-
ozeni na karcie Zasobow zwiazanej z tym terenem sa niszczeni
podczas fazy Przegrupowania.

NADMIERNA EKSPLOATACJA 1 ZUZYCIE

Nadmierna eksploatacja pozwala graczowi uzyska¢ jeden dodatkowy
zasob z karty Zasobow, powodujac jednoczesnie czgSciowe zuzycie
karty. Gracz moze nadmiernie eksploatowac kart¢ ktadac na niej do-
datkowego robotnika wykraczajacego poza jej wydajnos¢ (uzyskujac
dodatkowy zas6b do wydania). Jednakze gracz musi natychmiast obro-
ci¢ kartg na strong czgSciowo zuzyta (z6tta) i umiesci¢ znacznik zuzy-
cia na terenie odpowiadajacym tej karcie, strong ,,cz¢Sciowe zuzycie”
do gory.

Jezeli czgsciowo zuzyta karta Zasobow znow bedzie nadmiernie eks-
ploatowana, zostaje natychmiast usunigta z gry (nalezy odlozy¢ ja
do pudelka), za$ znajdujacy si¢ na niej robotnicy sa umieszczaniu na
polu niedostgpnych robotnikéw na Karcie Frakceji kontrolujacego ich
gracza. Znacznik zuzycia na odpowiednim terenie obracany jest na
strong ,,zuzycie”, co przypomina wszystkim graczom, ze teren ten jest
obecnie jalowy i nie mozna z niego pozyskiwaé zasobow do konca

gry.




Gracz moze catkowicie zuzy¢ kartg zasobow podczas pojedynczego
budowania czy badania. Oznacza to, ze moze nadmiernie eksploatowaé
kart¢ dwukrotnie podczas tej samej czynnosci. Aby to uczyni¢ gracz
umieszcza na karcie dwoch dodatkowych robotnikéw przekraczaja-
cych jej wydajnosc, uzyskuje dwa dodatkowe zasoby z tej karty, usuwa
ja z gry, umieszcza potozonych na niej robotnikéw na miejscu niedo-
stgpnych robotnikéw na Karcie Frakcji i umieszcza znacznik zuzycia
na terenie odpowiadajacym karcie ,,zuzyta” strona do gory.

Podsumowujac, nadmierna eksploatacja pozwala graczom zdoby¢ do
dwoch dodatkowych zasoboéw z danej karty Zasobow. Jednakze gdy
karta Zasobdéw podlega nadmiernej eksploatacji po raz drugi, teren ten
zostaje calkowicie pozbawiony zasobow.

Nalezy pamigtac, ze statych zasobow nie mozna nadmiernie eksploa-
towac.

WSKAZOWKA

Jezeli wydaje ci sig, ze za chwilg stracisz teren na rzecz przeciwni-
ka, zastanow sig nad zuzyciem zasobow z tego terenu, aby pozba-
wic ich przeciwnika.

WSKAZOWKA

Cho¢ wydawa¢ by si¢ moglo, ze czgsciowe zuzycie karty Zasobow
nie niesie ze soba konsekwencji, istnieja karty, ktore umozliwiaja
twoim przeciwnikom catkowicie zuzy¢ czg§ciowo zuzyte zasoby, a
co za tym idzie - zniszczy¢ je.

Eksploatuj zasoby ostroznie!

ROZKAZY

W tej sekeji omowione zostanie wykonywanie kazdego typu rozkazoéw
(Budowa, Mobilizacja oraz Badania) podczas fazy Wykonywania. Za-
warty tu opis dotyczy glownie standardowych (srebrnych) rozkazow.
Dodatkowe korzysci ptynace z wykonywania specjalnych (zlotych)
rozkazé6w omowione zostaly w sekcji ,,Specjalne rozkazy” na stronie
29.

Standardowe rozkazy niebieskiej frakcji (od prawej do lewej: Budowa,
Mobilizacja, Badania).

Specjalne rozkazy niebieskiej frakcji (od prawej do lewej: Budowa,
Mobilizacja, Badania).

ROZKAZ BUDOWY

Znacznik standardowego rozkazu Budowy

Gracz wykonujacy rozkaz Budowy moze zbudowaé nowych robotnikéw,
transportowce oraz jednostki. Moze rowniez zbudowac baze, zakupic je-
den budynek w swojej bazie i/lub zakupi¢ modut dla swojej bazy.

WSKAZOWKA

Pamigtaj, ze gdy usuwasz rozkaz ze stosu rozkazéw mozesz zawsze
pociagna¢ karte Wydarzen zamiast wykonywac tego rozkazu (po
czym znacznik rozkazu wraca na twdj obszar gry).

SEKWENCJA ROZKAZU BUDOWY

Podczas wykonywania rozkazu Budowy gracz moze wykona¢ kilka
czynno$ci w nastegpujacej kolejnosci:

1. Jezeli aktywny gracz posiada bazg¢ na aktywnej planecie, moze wy-
budowa¢ dowolna ilo$¢ robotnikoéw i transportowcow oraz wybudowaé
ilo$¢ jednostek rowna swojemu limitowi budowania jednostek.

2. Jezeli aktywny gracz posiada chociaz jedng przyjazna baze lub jed-
nostke na aktywnej planecie, moze ulepszy¢ swoje bazy poprzez za-
kup jednego budynku i/lub jednego modutu, umieszczajac je na swojej
Karcie Frakcji.

3. Jezeli aktywny gracz posiada chociaz jedna przyjazna jednostkg na
aktywnej planecie, ale nie posiada bazy, moze wybudowac na tej pla-
necie nowa bazg.

Gracz moze wykona¢ dowolna lub wszystkie z powyzszych opcji, ale
musi uczyni¢ to w powyzszej kolejnosci. Przyktadowo, gracz nie moze
wybudowac bazy, a nastgpnie wybudowac w niej jednostek.

Nalezy pamigtaé o ponizszych zasadach:

* aby wybudowa¢ robotnikdw, transportowce lub jednostki gracz
musi posiada¢ bazg na aktywnej planecie,

« aby zakupi¢ ulepszenia do bazy (budynki i moduty), gracz musi
posiada¢ albo przyjazna jednostke, albo przyjazna bazg na aktyw-
nej planecie,

» aby wybudowac¢ bazg, gracz musi posiada¢ przyjazna jednostke
na aktywnej planecie.

Mozna to zapamigta¢ rowniez w ten sposob: Jezeli aktywny gracz nie
ma bazy na aktywnej planecie, przeskakuje pierwszy krok rozkazu
Budowy.

Jezeli aktywny gracz nie posiada ani bazy, ani przynajmniej jednej
przyjaznej jednostki na aktywnej planecie, rozkaz Budowy nie przy-
nosi rezultatow.

BUDOWANIE ROBOTNIKOW

Jak opisano w sekcji ,, Wydawanie zasobow” na stronach 15-16, nawet
jezeli gracz kontroluje liczne zasoby, nie bedzie mogt z nich korzystaé
bez odpowiedniej ilosci robotnikoéw. Jezeli gracz posiada bazg na ak-
tywnej planecie (planecie, na ktorej wykonuje rozkaz Budowy), moze
wybudowaé nowych robotnikow.

Aby wybudowaé nowych robotnikdéw gracz po prostu ptaci ich koszt
w zasobach i umieszcza nowo wybudowanych robotnikoéw na polu nie-
dostepnych robotnikdéw na swojej Karcie Frakcji. Gracz moze wybudo-
wa¢ dowolna ilos¢ robotnikow wykonujac rozkaz Budowy (jezeli tylko
ma bazg na aktywnej planecie)

BUDOWANIE TRANSPORTOWCOW

Jezeli gracz posiada bazg na aktywnej planecie, moze budowac trans-
portowce. Aby wybudowac transportowiec gracz po prostu placi jego
koszt w zasobach i umieszcza go bezposrednio na dowolnym szlaku
nawigacyjnym (normalnym lub z-osiowym) przytaczonym do aktyw-
nej planety.

Gracz moze wybudowaé dowolng ilo$¢ transportowcoéw wykonujac

rozkaz Budowy (jezeli tylko ma bazg¢ na aktywnej planecie), ale
moze posiadaé tylko po jednym transportowcu na kazdym ze




szlakow nawigacyjnych. Nalezy pamigta¢, ze dowolna ilo§¢ graczy
moze posiadaé po jednym transportowcu na tym samym szlaku nawi-
gacyjnym, za$ obecno$¢ wrogiego transportowca na szlaku nie prze-
szkadza graczowi w wybudowaniu tam swojego transportowca.

WSKAZOWKA

Budowa transportowca pomigdzy dwoma planetami pozwala na
przemieszczanie pomigdzy tymi planetami jednostek podczas roz-
kazu Mobilizacji (wigcej informacji w sekcji ,,Rozkaz Mobilizacji”
na stronie 19). Jezeli jeden przyjazny transportowiec jest obecny
pomigdzy dwoma planetami, mozna przemieszcza¢ pomigdzy nimi
dowolna liczbg jednostek. Tak wige posiadanie wigcej niz jednego
transportowca na danym szlaku nawigacyjnym nie jest konieczne
(ani zgodne z zasadami).

BUDOWANIE JEDNOSTEK

Jezeli aktywny gracz posiada baz¢ na aktywnej planecie, moze wybu-
dowac ilos¢ jednostek réwna swojemu limitowi budowy. Poczatkowy
limit budowy jednostek dla frakcji Protosow i Terran wynosi dwa, kt6-
ra to liczb¢ mozna zwigkszy¢ poprzez zakup modutéw zaopatrzenia
(wigeej informacji w sekcji ,,Moduly zaopatrzenia” na stronie 33). Li-
mit budowy jednostek dla Zergéw dziata w inny sposob, ktory zostat
wyjasniony na Kartach Frakcji Zergéw oraz w sekcji ,,Limit budowy
jednostek Zergéw” na stronie 33.

Typy jednostek, jakie dany gracz moze wybudowaé, sa okreslone po-
przez budynki, jakie wybudowal on na swojej Karcie Frakcji. Kazdy z
typéw budynkéw pozwala na wybudowanie innych rodzajow jedno-
stek. Kazda z frakcji rozpoczyna grg z jednym istniejacym juz budyn-
kiem wydrukowanym na Karcie Frakcji.

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Aldarisa (frakcja Protosow) rozpoczyna
rozgrywke z pierwszopoziomowym budynkiem typu Gateway (Wrota).
llustracja przedstawiajqca pierwszopoziomowy budynek Gateway
(Wrota) jest wydrukowana na Karcie Frakcji Aldarisa. Na ilustracji tej
znajduje si¢ przedstawienie jednostki Zealot, co oznacza, ze budynek
pozwala graczowi na budowanie tych wlasnie jednostek. tak wiec na
poczatku rozgrywki gracz kontrolujqcy Aldarisa moze budowac jedynie
Jednostki Zealot.

Wydrukowany na Karcie Frakcji budynek

Aby zbudowaé jednostke gracz ptaci jej koszt w zasobach poprzez
pozyskanie zasobow wskazanych na Karcie Frakcji pod wybrana jed-
nostka, a nastgpnie umieszcza jednostkg na dowolnym przyjaznym lub
pustym terenie aktywnej planety.

Gracz podczas rozmieszczania nowych jednostek na aktywnej planecie
musi przestrzegaé limitu jednostek dla danego terenu (wigcej informa-
cji w ramce ,,Limit Jednostek™). Nalezy jednak pamigtac, ze aktywny
gracz moze dobrowolnie niszczy¢ swoje wiasne jednostki (aby zrobic¢
miejsce na nowe) w kazdej chwili za wyjatkiem trwajacej wlasnie bi-
twy (wigcej informacji w ramce ,,Limity elementow gry i dobrowolne
niszczenie jednostek™)

BUDOWANIE BAZ

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje rozkaz budowy, moze wybudo-
wac jedna bazg na aktywnej planecie.

Aby wybudowac bazg aktywny gracz musi wybrac¢ teren na ak-
tywnej planecie, ktory zawiera co najmniej jedna przyjazna

jednostke. Nastgpnie pobiera zasoby potrzebne by oplacié¢ koszt bazy i
umieszcza znacznik bazy na wybranym terenie.

Wazne: kazdy z graczy moze posiada¢ tylko po jednej bazie na dane;j
planecie. Gdy gracz zbuduje bazg na planecie, kolejna bazg na tej sa-
mej planecie moze wybudowac¢ jedynie w wypadku, gdy pierwsza baza
zostanie zniszczona. Nalezy takze pamigtal, ze gracz nie moze wybu-
dowac¢ bazy na terenie, gdzie znajduje si¢ juz wroga baza.

WSKAZOWKA

Pamigtaj, ze jednostki mozesz budowac jedynie na planecie, gdzie
posiadasz bazg, a bazg mozesz budowac jedynie na terenie, gdzie
posiadasz jednostkg. Aby dokona¢ skutecznej ekspansji musisz
wige wystac jednostki na inne planety, abys mogt wybudowa¢ na
nich bazy, ktore z kolei pozwola ci na budowanie tam nowych jed-
nostek i przejmowanie dodatkowych zasobow i/lub punktow pod-
boju.

ULEPSZANIE BAZ

Za kazdym razem, gdy gracz wykonuje rozkaz budowy, moze zakupié
jeden budynek i/lub jeden modut. Innymi stowy, gracz moze w sumie
zakupi¢ do dwodch ulepszen bazy podczas jednego rozkazu Budowy,
jezeli te ulepszenia to jeden budynek i jeden modut (mozna spojrze¢ na
te regulg z innej strony - gracz moze wybudowacé jeden trapezoidalny
znacznik budynku i jeden maty kwadratowy znacznik modutu). Przy-
nosza one najrozniejsze korzysci, na przyktad pozwalaja graczom na
budowanie nowych typéw jednostek.

Gracz musi posiada¢ albo przyjazna jednostke albo przyjazna bazg na
aktywnej planecie aby zakupi¢ ulepszenia bazy.

LIMITY JEDNOSTEK

:
Kazdy teren ma limit jednostek, okre§lony przez ilo§é
z6ltych ikon wydrukowanych na danym terenie. Ilo§¢
jednostek na danym terenie nie moze nigdy przekro-
czy¢ limitu tego terenu, chyba ze aktywny gracz roz-
poczyna bitwe (wigcej informacji znajduje si¢ w sekcji
,,Limity jednostek podczas ruchu” na stronie 20)

Limity jednostek ograniczaja jedynie ilo$¢ jednostek,
jakie moga przebywaé¢ na danym terenie. Nalezy pa-
migtad, ze bazy nie sg jednostkami.




LIMITY ELEMENTOW GRY 1
DOBROWOLNE NISZCZENIE JEDNOSTEK

Kazdy z graczy ograniczony jest przez ilos¢ kartonowych
znacznikow i plastikowych figurek stanowiacych elemen-
ty gry. Jezeli zasada lub element gry stwierdza, ze gracz
moze zbudowaé ,,dowolna ilo$¢” jednostek lub innych
komponentow, w rzeczywistosci gracze ograniczeni sa
przez ilos¢ komponentéw dostepnych w pudetku. Jedynym
odstepstwem do tej zasady sa znaczniki zuzycia - jezeli sig
skoncza, nalezy uzywa¢ monet lub innych ogdlnie dostep-
nych przedmiotéw aby zaznacza¢ czgsciowe lub catkowite
zuzycie zasobow na danym terenie.

Zniszczona jednostka wraca na stos nieuzywanych kom-
ponentéw swojego wiasciciela, skad mozna ja ponownie
wybudowac.

Aktywny gracz moze w swojej turze - za wyjatkiem trwa-
jacej bitwy - dobrowolnie zniszczy¢ wlasne jednostki, bazy
1 transportowce.

Przyktad 1: Gracz kontrolujqcy Zergow wykonujqc rozkaz
Mobilizacji chce przemiesci¢ dwie jednostki Hydralisk na
teren, na ktorym juz znajduje sie szes¢ jego jednostek Zerg-
ling. Limit jednostek na tym terenie wynosi 4. Aby pokonac
tq przeszkode gracz moze po prostu usunqc dwie jednostki
Zergling z planszy, aby przemiesci¢ w to miejsce dwie inne
Jednostki.

Przyktad 2: Gracz kontrolujacy Zergow wykonuje rozkaz
Budowy. Chce zbudowaé jednostke Ultralisk na aktywnej
planecie, ale wszystkie jednostki tego typu sq obecnie w
innych miejscach na planszy. Aby rozwiqzaé ten problem
moze po prostu usunq¢ jednq z jednostek Ultralisk z innej
planety i natychmiast odbudowac jq na aktywnej planecie.

W niektérych nietypowych sytuacjach aktywny gracz moze
nawet chcie¢ dobrowolnie zniszczy¢ swoja wlasna bazg lub
transportowce.

Aby ulepszy¢ bazg aktywny gracz pobiera zasoby potrzebne by opta-
ci¢ koszt wybranego budynku i/lub modutu i umieszcza znacznik lub
znaczniki na odpowiednich polach na Karcie Frakc;ji.

Wazne: Ulepszenia bazy dzialaja na wszystkie bazy danego gracza.
Kiedy gracz kupuje ulepszenie bazy, zmienia ono wszystkie jego bazy
na planszy. Podobnie nowe bazy wybudowane na planszy od razu ko-
rzystaja ze wszystkich uzyskanych wcze$niej ulepszen znajdujacych
si¢ na Karcie Frakcji danego gracza.

Przyktad 1: Gracz kontrolujqcy Terran wykonujqc rozkaz Budowy po-
stanawia wybudowac pierwszopoziomowy budynek Factory (Fabryka).
Placi wymagany koszt poprzez umieszczenie robotnikow na swoich
kartach zasobow, a nastepnie umieszcza znacznik budynku Factory
(Fabryka) o poziomie 1 na jednym z pustych pol na budynki na swojej
Karcie Frakcji. Wszystkie bazy tego gracza posiadajq od teraz pierw-
szopoziomowy budynek Factory (Fabryka).

Przyklad 2: Gracz kontrolujqcy Protosow wykonujqc rozkaz Budo-
wy postanawia ulepszy¢ swoje bazy modutem Zaopatrzenia (modutu
Zaopatrzenia zwiekszajq limit budowy jednostek danego gracza o ).
Ptlaci koszt modutu w zasobach poprzez umieszczenie robotnikow na
swoich kartach zasobow, a nastgpnie umieszcza znacznik modutu Za-
opatrzenia na polu modutow na swojej karcie Frakcji. Wszystkie bazy
tego gracza sq od tej chwili wyposazone w modut Zaopatrzenia.

Budynki i moduty zostaly doktadnie omowione w sekcji ,,Konstruo-
wanie budynkoéw” na stronach 30-31 oraz ,,Dziatanie modutow” na
stronach 33-34.

ROZKAZ MOBILIZACJI

Znacznik standardowego rozkazu Mobilizacji

Gracze wykorzystuja rozkazy Mobilizacji do przemieszczania jedno-
stek na tereny aktywnej planety. Jezeli aktywny gracz przemieszcza

dowolne ze swoich jednostek na teren na aktywnej planecie zawieraja-
cy wrogie jednostki, po zakonczeniu ruchu wywiaze si¢ bitwa.

Rozkaz Mobilizacji wykonuje si¢ w dwoch krokach, w nastgpujace;j
kolejnosci:

1. Przemieszczanie jednostek
2. Przeprowadzanie bitew

Jak wspomniano powyzej, jezeli gracz przemieszcza jednostki na teren
zawierajacy wrogie jednostki, rozpoczyna bitwe (bitwy zostaty szcze-
gotowo omowione w sekeji ,, Walka™ na stronie 21, ponizsza sekcja opi-
suje jedynie reguty ruchu).

Podczas kroku ,,Przemieszczanie jednostek” rozkazu Mobilizacji,
gracz moze wykonac¢ jedna lub obie z ponizszych czynnosci:

* przemiesci¢ przyjazne jednostki z jednego lub wigcej terenow ak-
tywnej planety do jednego lub wigcej terenow aktywnej planety,

* przetransportowac przyjazne jednostki z jednego lub wigcej tere-
néw sasiadujacych planet do jednego lub wigcej terenow aktywnej
planety (wigcej informacji w sekcji ,,Transportowanie jednostek”
na nastgpnej stronie).

Wazne: Rozkaz Mobilizacji pozwala graczom na przemieszczanie
jednostek na aktywnej planecie oraz transportowanie jednostek na ak-
tywna planetg. Gracz nie moze natomiast transportowac jednostek z
aktywnej planety na inna planetg. Innymi stowy, wszystkie jednostki
poruszane przez gracza podczas wykonywania rozkazu Mobilizacji
musza zakonczy¢ swoj ruch na terenach aktywnej planety.

OGRANICZENIE: PRZEMIESZCZANIE SIE NA WRO-
GIE TERYTORIUM

Kiedy gracz wykonuje rozkaz Mobilizacji moze przemiesci¢ (lub prze-
transportowac) swoje jednostki do dowolnej ilosci pustych lub przy-
jaznych terendw na aktywnej planecie, ale tylko do jednego terenu
wroga.

Tak wigc aktywny gracz moze rozpocza¢ tylko jedna bitwe przy pomo-
cy jednego rozkazu Mobilizacji.




UMIESZCZANIE TRANSPORTOWCOW NA Z-
OSIOWYCH SZLAKACH NAWIGACYJNYCH

Dla potrzeb rozgrywki dwie planety potaczone z-osiowym
szlakiem nawigacyjnym uznawane sg za sasiadujace, tak,
jakby taczyt je zwykly szlak nawigacyjny. Gracze moga bu-
dowa¢ transportowce na z-osiowych szlakach nawigacyj-
nych tak samo jak na zwyklych szlakach nawigacyjnych.
Pod wzgledem regut gry nie ma réznicy pomigdzy z-osio-
wymi i normalnymi szlakami nawigacyjnymi.

Roéznica pomigdzy dwoma typami szlakoéw nawigacyjnych
ma wymiar praktyczny. Poniewaz z-osiowe szlaki nawiga-
cyjne sa fizycznie reprezentowane przez dwa kartonowe
znaczniki, gracz budujacy transportowiec na takim szlaku
moglby polozy¢ swoj znacznik w dwoch miejscach.

Aby zachowaé konsekwencj¢ przyjmujemy, ze gdy gracz
umieszczajacy transportowiec na z-osiowym szlaku nawi-
gacyjnym musi potozy¢ znacznik transportowca na wigk-
szym koncu tego szlaku.

+OSTRZEZENIA” NA Z-OSIOWYCH SZILLAKACH
NAWIGACYJNYCH

Kiedy na z-osiowym szlaku nawigacyjnym zbudowany zo-
stanie transportowiec, nalezy obroci¢ mniejszy koniec szla-

ku na strong ,,ostrzegawcza”. Jezeli wszystkie transportow-
ce na wigkszym koncu z-osiowego szlaku nawigacyjnego
zostang zniszczone, nalezy obroci¢ mniejszy koniec szlaku
z powrotem na normalng strong.

Normalna (po lewej) oraz ostrzegawcza (po prawej) stro-
na z-osiowego szlaku nawigacyjnego

Jest to wylacznie pomoc wizualna. Obracanie mniejszego
konca szlaku ma jedynie przypomina¢, ze ten szlak nawi-
gacyjny nie jest pusty, i ze z tego kierunku moze nadejs$é
inwazja.

Nalezy takze pamigtaé, ze kolor strzalek na kazdym z kon-
cOW z-osiowego szlaku nawigacyjnego nie ma zwiazku z
kolorem figurek zadnego z graczy. Oznacza to, ze zielone
czy niebieskie strzalki na szlaku nawigacyjnym jedynie
wskazuja, ze dane kawatki pasuja do siebie, co nie znaczy,
ze frakcja Overminda (zielone jednostki) czy Jima Raynora
(niebieskie jednostki) kontroluje w jakikolwiek sposob zie-
lony czy niebieski szlak.

WSKAZOWKA

Pamigtaj, ze w fazie Planowania mozesz rozmieszcza¢ rozkazy
a) na dowolnej planecie, na ktorej masz bazg lub jednostke, b) na
dowolnej planecie sasiadujacej z planeta, na ktorej masz bazg lub
jednostke. Tak wigc podczas fazy Planowania mozesz potozy¢ roz-
kaz Budowy na sasiadujacej planecie, gdzie nie masz jednostek,
a nastgpnie podczas tej samej fazy potozy¢ rozkaz Mobilizacji na
rozkazie Budowy. W ten sposob bedziesz mogt przemiescic na te
planete jedna lub wigcej jednostek z sasiadujacej planety (rozka-
zem Mobilizacji), a nastgpnie wybudowac tam bazg (rozkazem Bu-
dowy) - ale tylko jezeli przeciwnicy nie pomieszaja ci szykow!

TRANSPORTOWANIE JEDNOSTEK

Transportowce stuza jako ,,mosty” pomigdzy planetami. Jezeli dwie
planety sa potaczone szlakiem nawigacyjnym, kazdy gracz posiadaja-
cy transportowiec na tym szlaku nawigacyjnym moze przy pomocy
rozkazu Mobilizacji przetransportowaé¢ swoje jednostki pomiedzy
sasiadujgcymi planetami. Jednakze jezeli gracz nie posiada takiego
transportowca, nie moze przemieszczaé jednostek pomigdzy tymi dwo-
ma planetami.

Kiedy gracz transportuje jednostke po prostu przenosi ja bezposrednio
z dowolnego terenu na sasiadujacej planecie do dowolnego terenu na
aktywnej planecie. Nalezy pamigtac, ze gracz moze transportowac jed-
nostki jedynie na planetg, na ktorej wykonuje swoj rozkaz Mobilizacji
(tzn. aktywna planete).

LIMITY JEDNOSTEK PODCZAS RUCHU

Podobnie jak w przypadku umieszczania na planszy nowych jed-
nostek, gracze musza stosowac si¢ do limitow jednostek pod-

czas przemieszczania jednostek rozkazem Mobilizacji. I1os¢ jednostek
na danym terenie nie moze przekracza¢ wydrukowanego na nim limitu
jednostek.

Od tej zasady jest jeden wazny wyjatek: gracz moze przekroczy¢ li-
mit jednostek danego terenu jezeli rozpoczyna bitwe. Kiedy gracz
przesuwa lub transportuje jednostki na teren zawierajacy wrogie jed-
nostki (tzn. kiedy atakuje), moze przemiescic na ten teren ilos¢ jedno-
stek rowngq limitowi jednostek plus dwa (nalezy pamigtac, ze jednostki
broniace - jednostki przeciwnika znajdujace si¢ juz na tym terenie - nie
licza si¢ do limitu jednostek atakujacego).

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Zergow chce zaatakowaé teren zajmo-
wany przez Protosow. Limit jednostek dla tego terenu wynosi trzy. Zer-
gowie rozpoczynajqcy bitwe mogq przemiesci¢ na ten teren do pieciu
jednostek.

Wigcej informacji dotyczacych zasad bitwie znajduje si¢ w sekcji
,»Walka” na stronach 21-29.

WSKAZOWKA
Poniewaz atakujacy moze przekroczy¢ limit jednostek danego te-
renu, zawsze begdzie mogt wystawic do walki wigcej jednostek niz
obronca. Nalezy o tym pamigta¢ planujac planetarng obrong.




Znacznik standardowego rozkazu Badan

Gracze przy pomocy rozkazéw Badan zdobywaja karty Wydarzen oraz
Walki oraz kupuja karty Technologii, z ktorych wszystkie przynosza
najrozniejsze korzysci.

Wazne: Aby wykona¢ rozkaz Badan gracz musi posiada¢ bazg na ak-
tywnej planecie.

SEKWENCJA ROZKAZU BADAN

Rozkaz badan wykonuje si¢ w czterech krokach, ktore trzeba przepro-
wadzi¢ w nastgpujacej kolejnoscei:

1. Pociagnij kartg Wydarzenia (wymagane)

2. Pociagnij trzy karty Walki (opcjonalne)

3. Kup technologi¢ (opcjonalne)

4. Przetasuj tali¢ Walki (jezeli zakupiono technologig)

1. Pociagnij karte Wydarzenia: Podczas wykonywania rozkazu Ba-
dan aktywny gracz musi w pierwszej kolejnosci pociagnaé kartg Wy-
darzenia z gory talii Wydarzen i umiesci¢ ja zakryta przed soba, bez
patrzenia na patrzenia na jej tre§¢. Sugerujemy, aby gracze wktadali
kartg czg$ciowo pod swoja Kartg Frakcji aby pamigtaé, ze nie wolno im
patrze¢ na jej tre$¢ do kroku 8 fazy Przegrupowania.

2. Pociagnij trzy karty Walki: Aktywny gracz moze nastgpnie po-
ciagnaé trzy karty Walki z gory swojej talii Walki do swojej reki kart
Walki.

3. Kup technologie: Aktywny gracz moze przejrze¢ swoja talig tech-
nologii i zakupi¢ jedna technologi¢. W talii kazdego z graczy znajduje
si¢ kilka kopii wigkszosci kart technologii. [lo$¢ kart reprezentujacych
dana technologie ukazana jest poprzez ilos¢ kropek na dole kazdej z
kart. Jezeli na karcie sa dwie kropki, oznacza to, ze w talii Technolo-
gii znajduja si¢ dwie kopie tej karty. W chwili zakupu danej technolo-
gii gracz zyskuje wszystkie karty technologii o danej nazwie z talii
Technologii (ale ptaci koszt w zasobach za ta technologig tylko raz).

1los¢ kropek na dole kazdej karty Technologii wskazuje, ile kopii tej
karty znajduje sie w talii.

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Protosow kupuje technologie. Przeglg-
da swojq talie technologii i wybiera technologie ,, Stasis Field”, bierze
wiec obie kopie tej technologii ze swojej talii Technologii. Koszt w za-
sobach za technologie ,, Stasis Field” placi natomiast tylko raz - w tym
przypadku 1 x minerat i 2 x gaz.

Po wybraniu technologii aktywny gracz musi obwiesci¢ pozostalym
graczom, jaka technologi¢ zakupit i jak ona dziata. Jezeli na karcie

KIEDY SKONCZA SIE KARTY WALKI

Jezeli gracz pociagnie ostatnia kartg ze swojej talii Walki,
musi natychmiast przetasowaé wszystkie swoje odrzuco-
ne karty Walki aby stworzy¢ nowa tali¢ Walki (nastepnie,
jezeli jest to konieczne, powinien pociagnac pozostate
karty, ktore mu si¢ naleza).

technologii nie napisano inaczej, nowootrzymana karta(karty) zostaje
dodana do talii Walki danego gracza.

Wazne: Karty technologii po dodaniu do talii Walki uznawane sa za
karty Walki.

4. Przetasuj tali¢ Walki: Jezeli aktywny gracz zakupit jakie$ karty
WSKAZOWKA
Aby przyspieszy¢ gre - za zgoda wszystkich graczy - nastgpny
gracz moze rozpocza¢ wykonywanie swojego nastgpnego rozkazu
podczas gdy aktywny gracz decyduje, ktora zakupic technologig.

Technologii do swojej talii Walki, musi przetasowaé ta tali¢ wraz z
wszystkimi odrzuconymi wcze$niej kartami Walki aby stworzy¢
nowa talie Walki.

Uwaga: Jezeli aktywny gracz nie zakupit technologii, albo jezeli za-
kupiona przez niego technologia zostata umieszczona w jego obszarze
gry (zamiast w talii Walki), nie nalezy przetasowywac talii Walki.

WSKAZOWKA

Talia Wydarzen stuzy jako ,,zegar” podczas rozgrywki. Gracze maja
wplyw na to, jak szybko rozgrywka si¢ skonczy poprzez wybiera-
nie rozkazéw, ktore umozliwiaja im ciagnigcie jednej lub wigcej
kart Wydarzen. Przykltadowo wygrywajacy gracz zapewne bedzie
chciat umiesci¢ wigcej rozkazow Badan, albo nawet decydowac
si¢ na ciagniecie kart Wydarzen zamiast wykonywania rozkazow.
Dzigki temu gra szybciej dobiegnie do Etapu III.

WALKA

Gromadzenie zasobow, ulepszanie baz, wynajdowanie technologii i
budowanie nowych jednostek sa waznymi elementami gry planszowe;j
Starcraft, natomiast w przypadku kazdego gracza widoki na zwycig-
stwo mocno zaleza od tego, czy potrafi efektywnie wykorzysta¢ swoje
jednostki w walce.

PODSTAWOWE ZASADY WALKI

W ponizszej sekcji omowione zostaty ogdlne zasady rozstrzygania bi-
tew w grze planszowej Starcrafi. W dalszej czg$ci instrukceji znajduja
si¢ szczegOtowe zasady, wykorzystujace wiele termindéw i konceptow
opisanych w tej ,,podstawowej” sekcji.

ROZPOCZYNANIE WALKI

Kiedy aktywny gracz przemieszcza jednostki na teren zawierajacy
wrogie jednostki (podczas wykonywania rozkazu Mobilizacji) rozpo-
czyna bitwe. Aktywny gracz jest atakujacym, natomiast gracz, kto-
rego jednostki sa atakowane jest obroncg. Kazda bitwa sklada si¢ z
pewnej ilosci potyczek, w ktorych jednostki kazdego z graczy probuja
zniszezy¢ jednostki przeciwnika. Kazda potyczka jest rozwiazywana
poprzez zagrywanie kart Walki.




ZAKONCZENIE BITWY

Bitwa konczy si¢ po rozwiazaniu wszystkich potyczek. Jezeli na da-
nym terenie nie pozostaty zadne jednostki broniace, zwycigza ataku-
jacy. Jednakze jezeli przetrwata jakakolwiek z jednostek broniacych,
zwycigza obronca, za$§ atakujacy musi wycofaé wszystkie jednostki,
ktore przetrwaty.

PRZEPROWADZANIE POTYCZEK

Podczas bitwy atakujacy zbiera wszystkie jednostki z objgtego walka
terenu (zardwno swoje jak i obroncy) i uktada je w serig potyczek w
dowolnym miejscu stolu. Kazda potyczka reprezentuje osobne starcie
podczas bitwy.

Aby wyznaczy¢ potyczke atakujacy taczy w pare jedna atakujaca
jednostke i jedna broniaca jednostke. Zadna jednostka nie moze braé
udziatu w wigcej niz jednej potyczce, a atakujacy musi zawsze wyzna-
czy¢ tak wiele potyczek, jak to mozliwe. Tak wigc ilo$¢ potyczek za-
wsze bedzie rowna ilo$ci jednostek stanowiacych mniejsza sit¢ (chyba
ze jakie$ jednostki tej strony posiadaja cechg Asysta - wigcej informacji
w sekcji ,,Asysta” na stronie 32).

Po wyznaczeniu potyczek liczniejsza strona bgdzie dysponowata jedna
lub wigksza iloscia jednostek ktére nie maja pary, chyba ze atakujacy
i obronca dysponuja réwna ilo$cia jednostek w objetym walka terenie.
Jednostki te stanowiq ,,wsparcie” i zostang omowione ponize;j.

Przyklad: Gracz kontrolujqcy frakcje Overminda (Zergowie) prze-
mieszcza cztery jednostki na teren zawierajqcy dwie jednostki z frakcji
Arcturusa Mengska (Terranie).

Bitwa bedzie sktadata sie z dwoch potyczek (poniewaz atakujqcy gracz
musi ustawi¢ najwiekszq mozliwq ilos¢ potyczek jeden na jednego).
Atakujqcy mogtby ustawié potyczki nastepujqco:
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Zergling mierzy sie z jednostkq Firebat, zas Ultralisk z jednostkq
Siege Tank. Dwie jednoski Zergling zostaja wsparciem

JEDNOSTKI NA LINII FRONTU I JEDNOSTKI
WSPIERAJACE

Biorace udzial w bitwie jednostki, ktorych atakujacy nie wyznaczyt do
potyczek, nazywane sa jednostkami wspierajacymi (jednostki przy-
porzadkowane do potyczek nazywane sa jednostkami na linii fron-
tu).

Po ustawieniu potyczek przez atakujacego (co jednoczesnie okresla,
ktore jednostki beda w nadchodzacej bitwie na linii frontu, a ktore we
wsparciu), gracz kontrolujacy jednostki wspierajace (jezeli sa jakie$)
musi wybraé, do ktorej potyczki wlaczy si¢ kazda z jednostek wspiera-
jacych. Nastepnie po kolei kazda ze wspierajacych jednostek jest przy-

taczana do potyczek. Kazda ze wspierajacych jednostek moze zostaé

..'\, one by¢ rozdysponowane pomigdzy potyczkami wedle zyczenia

W\* kontrolujacego je gracza.
-

Wospierajaca jednostka dodaje wartos¢ wsparcia do sily ataku przyja-
znej jednostki na linii frontu podczas tej potyczki. Warto$é wsparcia
kazdej jednostki jest wypisana na odpowiedniej Karcie Frakeji.

Wartos¢ wsparcia kazdej jednostki jest wypisana na odpowiedniej
Karcie Frakcji

Wazne: Gracz musi przyporzadkowac wszystkie ze swoich wspieraja-
cych jednostek do potyczek. Oznacza to, ze kazda jednostka w bitwie
musi bra¢ udziat w potyczce, badz to na linii frontu, badz jako wspar-
cie. Jednostki wspierajace mozna przyporzadkowaé do dowolnej po-
tyczki badz kombinacji potyczek, natomiast wszystkie jednostki musza
zostaé przyporzadkowane. Przyktadowo gracz moze przyporzadkowaé
wszystkie swoje wspierajace jednostki do jednej potyczki, badz roz-
dzieli¢ je pomigdzy kilka potyczek.

Zazwyczaj tylko jeden z graczy bioracych udziat w bitwie bedzie dys-
ponowatl jednostkami wspierajacymi. Wyjatek stanowi sytuacja, w kto-
rej obydwaj gracze posiadaja w bitwie jednostki z cecha Asysta (wigcej
informacji w sekcji ,,Asysta” na stronie 32).

Przyklad (c.d.): Atakujqcy gracz posiada dwie wspierajqce jednostki
Zergling. Moze przyporzqdkowac obie do jednej potyczki lub po jed-
nym do kazdej z nich.

Overmind decyduje si¢ wspierac obie potyczki, po czy wygladajq one
nastepujqco:
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Jednostka Zergling wspiera takq samq jednostke na linii frontu prze-
ciwko jednostce Firebat, druga jednostka Zergling wspiera jednostke
Ultralisk na linii frontu przeciwko jednostce Siege Tank. Poniewaz
wspierajqce jednostki majq wartos¢ wsparcia 1, kazda z nich dodaje 1
do sity ataku Overminda w kazdej z potyczek.

Wazne: Poniewaz atakujacy moze wprowadzi¢ do walki wigcej jedno-
stek niz obronca (moze przekroczy¢ limit jednostek na danym terenie
o dwa) wspierajace jednostki w wigkszosci przypadkow naleze¢ beda
do atakujacego. Jest jednakze mozliwe, Ze obronca bgdzie dysponowat
wspomagajacymi jednostkami, jezeli aktywny gracz zaatakuje dany
teren mniejsza iloscia jednostek, niz jest jednostek broniacych. Ataku-
jacy zawsze wybiera, w jaki sposob polaczy¢ atakujace i broniace
jednostki na linii frontu, ale jednostki wspierajace sa zawsze przy-
laczane do potyczek przez kontrolujacego je gracza.

KARTY WALKI

Po ustaleniu potyczek w danej bitwie walczacy gracze rozwiazuja kaz-
da potyczke po kolei przy pomocy kart Walki.

Talia Walki kazdego gracza sktada si¢ z dwoch typow kart walki: zwy-
ktych kart Walki oraz kart wzmacniajacych.




Zwykte karty Walki kazdej z szesciu frakcji

Zwykte karty walki sa najbardziej popularnym typem kart w kazdej
talii Walki. Po przydzieleniu jednostek do poszczegdlnych potyczek,
kazdy z graczy musi zagra¢ jedna zakryta standardowa karte Walki
na kazda z potyczek. Karta ta ustanawia podstawowa wartos¢ walki
jednostki gracza w tej potyczce (i czasem réwniez zapewnia im spe-
cjalne zdolnosci).

KARTY WZMACNIAJACE

Wzmacniajace karty Walki dzialaja inaczej niz zwykle karty Walki.
Wzmacniajaca kart¢ Walki mozna zagra¢ jedynie wraz ze zwykta kar-
ta Walki, aby zapewni¢ jakiego$§ rodzaju wzmocnienie, na przyktad
zwigkszenie wartoéci walki czy dodanie specjalnych umiejgtnosci.

Aby lepiej zapoznac si¢ z réznymi wlasciwosciami zwyktych kart Wal-

CZESCI SKEADOWE KARTY
WALKI/TECHNOLOGII

1. Warto$¢ ataku: Jezeli jednostka na linii walki pasuje do jed-
nej z ikon jednostek na zwyklej karcie Walki zagranej na ta
potyczke, gracz bedzie uzywal podczas tej potyczki wigkszej
warto$ci ataku z tej karty (wigkszej czerwonej cyfry). Jezeli
nie, musi uzywaé¢ mniejszej wartosci ataku (mniejszej czer-
wonej cyfry). Ta wydrukowana na karcie warto$¢ (wigksza lub
mniejsza) stanowi podstawowa warto$¢ ataku danego gracza
w tej potyczce.

2. Wartos$¢ zycia: Podobnie jak w przypadku wartos$ci ataku,
jezeli jednostka na linii walki pasuje do jednej z ikon jedno-
stek na zwyktej karcie Walki zagranej na ta potyczke, gracz
bedzie uzywat podczas tej potyczki wigkszej wartosci zycia
z tej karty (wigkszej zielonej cyfry). Jezeli nie, musi uzywaé
mniejszej wartosci zycia (mniejszej zielonej cyfry). Ta wy-
drukowana na karcie warto$¢ (wigksza lub mniejsza) stanowi
podstawowa warto$¢ zycia danego gracza w tej potyczce.

3. Ikony jednostek: Ikony reprezentujace jednostki zwiazane
z karta Walki.

4. Specjalna zdolnos¢: Jezeli jednostka na linii walki pasuje do
jednej z ikon jednostek na zwyktej karcie Walki zagranej na
ta potyczke, mozna uzywaé wszystkich specjalnych zdolnosci
zwiazanych z ta karta. Specjalne zdolnosci wielu kart walki
opisane sa przy pomocy stow-kluczy, ktore zostaly wyjasnio-
ne na stronach 32-33.

. Numery kart: Te dwa numery stuza do rozr6zniania kart
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Walki gracza. Pierwszy numer jest numerem porzadkowym
karty, a drugi oznacza ilo$¢ kart w poczatkowej talii Walki
danego gracza.

6. Symbol wzmocnienia: Jezeli karta zawiera taki symbol jest
wzmacniajaca karta Walki. Kiedy gracz zagrywa na potyczke
obowiazkowa zwykta kartg Walki, moze takze (w tym samym
czasie) zagra¢ jedna kart¢ wzmacniajaca wraz ze standardowa
karta Walki.

7. Specjalne ikony wsparcia: Tkona ta pojawia si¢ jedynie na
kartach wzmacniajacych i zawsze zwiazana jest z jedna (lub
wigcej) ikong jednostki na karcie. Obecnosé tej ikony oznacza,
ze specjalnej zdolnosci karty mozna uzywac jezeli przedsta-
wiona na niej jednostka jest na linii frontu LUB jest jednostka
wspierajaca w tej potyczce. Przykladowo, na przedstawionej
powyzej karcie wzmacniajacej gracz moze uzywac specjalnej
umiejetnosci jezeli w danej potyczce ma jednostke Wraith lub
Ghost, czy to na linii frontu, czy jako wsparcie.

8. Nazwa karty Technologii: Nazwa (czy typ) karty Techno-
logii okresla, ktore karty gracz otrzymuje podczas zakupu
technologii. Po zakupie gracz otrzymuje wszystkie karty o tej
nazwie z talii.

9. Ilo$¢ kart Technologii: Kropki te odpowiadaja ilosci kart
tego samego typu w talii Technologii danego gracza.

11. Ikona karty Technologii: Ikona ta pojawia si¢ na kazdej
karcie Technologii i pomaga odrozni¢ te karty od kart Walki.




ki i kart wzmacniajacych nalezy odnies¢ si¢ do diagramu ,,Czgsci skta-
dowe karty Walki/Technologii” na stronie 23.

ROZWIAZYWANIE BITEW

Lektura powyzszych ,,podstawowych zasad walki” zapewnia zrozu-
mienie podstaw prowadzenia bitew w grze planszowej Starcraft. Po-
nizsza sekcja szczegdtowo opisuje rozgrywanie bitew.

PRZED BITWA

Jak wspomniano powyzej, bitwy toczy si¢ jako skutek rozkazu Mobi-
lizacji aktywnego gracza, ktdry przemieszcza swoje jednostki na te-
ren zawierajacy wrogie jednostki. Teren taki okres$lany jest jako teren
sporny.

Jezeli po ukonczeniu przez aktywnego gracza ruchu na skutek rozkazu
Mobilizacji (wigeej informacji w sekcji ,,Rozkaz Mobilizacji” na stro-
nie 19-20) powstat teren sporny, rozpoczyna si¢ tam bitwa.

Aby rozegrac¢ bitwe:

1. Umies¢ znacznik rozkazu na spornym terenie
2. Uzyj zdolnosci ,,na poczatku bitwy”

3. Pociagnij karty walki

4. Atakujacy ustawia potyczki

5. Przydziel jednostki wspierajace

6. Zagraj karty walki

7. Rozwiaz potyczki

8. Okresl obrazenia obszarowe

9. Rozwiaz odwroty

Kazdy z powyzszych krokéw zostal opisany szczegdtowo ponize;j.

1. UMIESC ZNACZNIK ROZKAZU NA SPORNYM
TERENIE

Najpierw aktywny (atakujacy) gracz zdejmuje rozkaz Mobilizacji z
gory stosu i umieszcza odkryty na spornym terenie (poniewaz gracze
beda przemieszczac jednostki w obrgbie planszy, znacznik bgdzie przy-
pominat, gdzie toczy sig bitwa).

2. UZYJ ZDOLNOSCI ,NA POCZATKU BITWY”

Niektore specjalne zdolnosci posiadaja okreslenie ,,na poczatku bitwy”.
Podczas tego kroku poczynajac od atakujacego gracze moga uzy¢ po
jednej umiejgtnosci.

Nawet jezeli gracz posiada wiele zdolnosci ,,na poczatku bitwy”, moze
uzy¢ tylko jednej z nich w kazdej bitwie.

3. POCIAGNIJ KARTY WALKI

Atakujacy ciagnie trzy karty Walki i dodaje je do swojej reki. Obronca
ciagnie jedna kart¢ Walki i dodaje ja do swojej reki.

4. ATAKUJACY USTAWIA POTYCZKI

Jak opisano w sekcji ,,Przeprowadzanie potyczek” na stronie 22, ata-

kujacy bierze wszystkie jednostki ze spornego terenu i tworzy seri¢

potyczek ustawiajac jednostki w pary sktadajace si¢ z jednej jednostki

atakujacego i jednej jednostki obroncy. Jednostki ustawione w ten spo-

sOb parami nazywane sa jednostkami na linii frontu. Innymi stowy to

atakujacy wybiera, ktore jednostki (zarowno atakujace jak i broniace)
N, beda ze soba walczyly na linii frontu w kazdej potyczce.

5. PRZYDZIEL JEDNOSTKI WSPIERAJACE

Gdy atakujacy ustawi potyczki, pozostate jednostki, nazywane jednost-
kami wsparcia, sa przylaczane do potyczek zgodnie z zyczeniem ich
wlasciciela.

Jezeli obydwaj gracze maja w bitwie jednostki wspierajace (co moze
sig sta¢ jedynie dzigki specjalnym zdolnosciom), atakujacy przytacza
jednostki wspierajace jako pierwszy.

Wazne: Jezeli gracz posiada jednostki wspierajace, musi wszystkie
przytaczy¢ do potyczek. Kazda jednostka w bitwie musi uczestniczy¢
w jakiej$ potyczce, badz to na linii frontu, badz jako wsparcie.

6. ZAGRAJ KARTY WALKI

Po ustaleniu sktadu poszczegdlnych potyczek gracze zagrywaja karty
Walki na kazda potyczke w tej bitwie. Przebiega to nastgpujaco:

1. Najpierw atakujacy zagrywa na kazdy pojedynek jedna lub dwie
karty Walki zakryte (jezeli zagrywa dwie karty jedna musi by¢ zwykta
karta Walki, za$ druga musi by¢ karta wzmacniajaca).

2. Nastgpnie obronca zagrywa na kazdy pojedynek jedna lub dwie kar-
ty Walki zakryte (jezeli zagrywa dwie karty jedna musi by¢ zwykla
karta Walki, za$ druga musi by¢ karta wzmacniajaca).

Przyktad (c.d.): Wracajqc do poprzedniego przyktadu, Overmind ata-
kuje sity Arcturusa Mengska w bitwie sktadajqcej sie z dwoch potyczek.
Po przeanalizowaniu swoich kart gracz kontrolujqcy Overminda po-
stanawia zagra¢ zakrytq karte 8/9 Ultralisk na swojq jednostke Ultra-
lisk oraz karte 4/5 Zergling na drugq potyczke, gdzie walczq jednostki
Zergling.

Broniqcy gracz kontrolujqcy Terran zagrywa swoje karty Walki na oby-
dwie potyczki, tak wiec bitwa wyglada nastepujqco:

WSKAZOWKA

Poniewaz atakujacy musi zagra¢ karty jako pierwszy, obronca bg-
dzie wiedzial, czy atakujacy uzywa karty wzmacniajacej (poniewaz
bedzie widzial, ile kart zagrat atakujacy).

JEDNA CZY DWIE KARTY WALKI?

Jak opisano powyzej, kazdy z graczy musi zagra¢ jedna zakryta stan-
dardowa karte Walki na kazdy pojedynek. Jezeli chce zagra¢ druga kar-
tg, musi to by¢ karta wzmacniajaca.

CIAGNIECIE KART WALKI W TRAKCIE BITWY

Zagrywajac karty Walki podczas potyczki gracz zazwyczaj bedzie wy-
bierat karty z r¢ki. Jezeli jednak uwaza, ze nie posiada odpowiednich
kart, moze badz jezeli na rgce nie zostaly mu juz zadne karty, moze
pociagna¢ gorna karte z talii Walki. Ciagnac w ten sposob karte Walki
gracz nie moze jej obejrzeé, po prostu ktadzie ja zakryta obok potycz-
ki.

Przyktad: Obronica ma dwie zwykte karty Walki na rece, a w bitwie
sq cztery potyczki. Bedzie zmuszony dla co najmniej dwoch potyczek
zagrac karte Walki bezposrednio z talii Walki.

Gracz moze skorzysta¢ z tej opcji dla dowolnej lub wszystkich po-




ODSLEANIANIE KART WZMACNIAJACYCH

Podczas zagrywania kart wzmacniajacych:
. SPRAWDZ CZY KARTA DZIALA

Jezeli gracz zagrat kart¢ wzmacniajaca wraz ze standardowa
karta Walki, po odstonigciu kart nalezy sprawdzi¢, czy jaka-
kolwiek z ikon jednostek na karcie wzmacniajacej pokrywa
si¢ z jednostka na linii frontu w tej bitwie. Jezeli nie, karta
wzmacniajaca nie dziala i jest odrzucana.

Wyjatek: Na niektorych kartach wzmacniajacych obok iko-
ny jednostki znajduje si¢ specjalna ikona wsparcie (patrz
sekcja ,,Specjalna ikona wsparcia” na stronie 33). W tym
wypadku karta wzmacniajaca pozostaje w grze jesli jednost-
ka na linii frontu albo jednostka wspierajaca pokrywaja si¢ z
ikona jednostki oznaczona jako specjalne wsparcie.

ZDOLNOSCI A ZNISZCZONE JEDNOSTKI

Jezeli karta wzmacniajaca nie zostata odrzucona jej zdol-
nos$¢ specjalna dziata przez cata bitwe, niezaleznie od losu
jednostek bioracych udziat w potyczce.

Przyktad: Arcturus Mengsk w starciu z wrogiem posiada
dwie jednostki Wraith wspierane przez jednostkg Science
Vessel. Wraz ze zwykla karta walki zagral kart¢ wzmacnia-
jaca ,.Irradiate”, ktéra zapewnia mu obrazenia obszarowe
jezeli obecna jest jednostka Science Vessel (jest). Nawet je-
zeli w toku potyczki jednostka ta zostanie zniszczona, karta
,lrradiate” ciagle dziata (innymi stowy, jezeli karta weszta
do gry Arcturus nie traci korzys$ci z niej ptynacych nawet §
jezeli jednostka Science Vessel zostanie zniszczona).

POJEDYNCZA KARTA WZMACNIAJACA

Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz zagra na potyczke pojedyncza
karte wzmacniajaca zamiast pojedynczej zwyktej karty Wal-
ki. Moze to nastapi¢ poprzez blad gracza, badz dlatego, ze
gracz postanowit zagra¢ kartg bezposrednio ze swojej talii
Walki. W takim przypadku nalezy odrzuci¢ pojedyncza kar-
t¢ wzmacniajaca i zastapi¢ ja inna karta z gory talii Walki
danego gracza. Jezeli ponownie jest to karta wzmacniajaca,
ja takze nalezy odrzuci¢ i pociagnac kolejna - i tak do chwi-
li, az pociagnigta zostanie zwykta karta Walki.

tyczek w bitwie, ale w ten sposob moze zagra¢ tylko jedna kartg na
potyczkg. Gracz nie moze zagra¢ karty bezposrednio z talii Walki, a
nastgpnie doda¢ do niej karty wzmacniajacej z reki.
WSKAZOWKA
Jezeli sadzisz, ze przegrasz potyczke, mozesz zagrac karte bezpo-
srednio z talii Walki, aby unikna¢ marnowania kart z reki na prze-
grana bitweg.

7. ROZWIAZ POTYCZKI

Potyczki rozwiazuje si¢ po kolei. Atakujacy wybiera, ktora z potyczek
rozwiazywac najpierw. Po zakonczeniu tej potyczki wybiera kolejna - i
tak dalej, dopoki wszystkie potyczki nie zostang rozwiazane.

Aby rozwiazac potyczke:

A. Odkryj karty

B. Poréwnaj wartosci ataku i zycia
C. Zniszcz jednostki i odrzucié karty

A) ODKRYJ KARTY

Nalezy jednoczes$nie odkry¢ wszystkie karty w danej potyczce (ata-
kujacego i obroncy). Jezeli jedna z odkrytych kart jest karta wzmac-
niajaca, moga si¢ do niej odnosi¢ specjalne zasady. Wigcej informacji
znajduje si¢ w ramce ,,Odstanianie kart wzmacniajacych”.

B) POROWNAJ WARTOSCI ATAKU I ZYCIA

Po odstonigciu kart Walki obydwaj gracze okreslaja swoje koncowe
warto$ci ataku i zycia w tej potyczce. Konicowa warto$¢ ataku i zycia
kazdego gracza stanowi sumg nastgpujacych wartosci, statystyk i bonu-
sow, z ktorych kazdy zostal rowniez doktadniej omowiony ponizej:

1. Wigksze badz mniejsze warto$ci ataku i zycia wypisane na zwyktej
karcie Walki

2. Bonusy wynikajace ze specjalnych umiejgtnosci opisanych na zwy-

klej karcie Walki

3. Bonusy z karty wzmacniajacej
4. Polaczona sita wsparcia jednostek wspierajacych

Wigksze lub mniejsze wartosci: jezeli jedna z ikon jednostki na karcie
Walki pokrywa si¢ z jednostka na linii frontu, gracz uzywa wigkszych
warto$ci ataku i zycia z karty (wigksze cyfry). Jezeli ikony na karcie
nie pokrywaja si¢ z jednostka na linii frontu, gracz uzywa mniejszych
wartos$ci ataku i zycia z karty (mniejsze cyfry). Wigcej informacji w
ramce ,,Czgsci sktadowe karty Walki/Technologii” na stronie 23.

Specjalne zdolnosci kart Walki: Jezeli jedna z ikon na zwyklej karcie
Walki gracza pokrywa si¢ z jego jednostka na linii frontu, gracz ten
moze uzy¢ specjalnej zdolnosci na karcie Walki (jezeli taka wystepuje).
Dzigki temu wiele kart walki zapewnia specjalny bonus do wartoSci
ataku i zycia danego gracza badz inne uzyteczne efekty. Jezeli zadna z
ikon na karcie Walki gracza nie pokrywa si¢ z jego jednostka na linii
frontu nalezy zignorowac specjalne zdolnosci z tej karty.

Specjalne zdolnosci kart wzmacniajacych: W przypadku kazdej z
kart wzmacniajacych w grze (jezeli takie sa), jezeli jedna z ikon na
karcie gracza pokrywa si¢ z jego jednostka na linii frontu, otrzymuje
ona zdolno$¢ specjalna opisang na karcie wzmacniajacej (jezeli ikona
nie pasuje do jednostki, karta wzmacniajaca nie dziata i jest odrzucana,
chyba Ze posiada takze ikong specjalnego wsparcia; wigcej informacji
w sekeji ,,lkona Specjalnego wsparcia n stronie 33).

Wspierajace jednostki: Kazda jednostka wspierajaca w potyczce do-
daje swoja sil¢ wsparcia (i inne efekty) do warto$ci ataku gracza. Sita
wsparcia jednostki wypisana jest na Karcie Frakcji jej wiasciciela.

Wazne: Wszystkie zdolnosci z kart Walki sa uruchamiane podczas tego
kroku, chyba ze na karcie okreslono inny czas uruchomienia (wigcej
informacji w ramce ,,Kiedy dzialaja karty Walki” na stronie 27).

Uwaga: ,,Porownaj wartosci ataku i zycia” jest jedynym krokiem,
podczas ktérego gracze sprawdzaja, czy ikony na ich kartach Wal-

ki sa zbiezne z jednostkami na linii frontu. Po zdefiniowaniu
warto$ci ataku 1 zycia oraz specjalnych zdolnosci, pozostaja {/ /




OKRESLANIE OSTATECZNYCH
WARTOSCI WALKI
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If your front-line unit is
a Slege Tank, gain

W tej potyczce Arcturus Mengst posiada jednostki: Siege
Tank wspierany przez Marine. Zagrat kart¢ 7/8 Goliath +
Siege Tank. Poniewaz karta pasuje do jego jednostki na li-
nii frontu, posiada teraz 7 ataku i 8 zycia. Tekst na karcie
walki glosi: ,,Jezeli twoja jednostka na linii frontu jest Siege

+1 attack.

Tank, zyskujesz +1 do ataku”. Poniewaz Arcturus spetnia ten
warunek, zyskuje +1 do ataku. Ponadto jego wspierajaca jed-
nostka Marine ma warto$¢ wsparcia + 1 do ataku, co w sumie
daje 9 ataku i 8 zycia.

one aktualne do konca potyczki, nawet jezeli odpowiadajace im jed-
nostki zostana wyeliminowane przed zakonczeniem potyczki.

C) ZNISZCZ JEDNOSTKI I ODRZUC KARTY

Gdy obaj gracze podsumuja swoje wartosci ataku i zycia, kazdy po-
rownuje swoja koncowa warto$¢ ataku do wartosci zycia przeciwnika.
Jezeli koncowa warto$¢ ataku rowna si¢ lub przewyzsza wartos¢ zycia
przeciwnika, to wroga jednostka na linii frontu zostaje zniszczona.

Tak wigc istnieja trzy mozliwe zakonczenia potyczek: a) obydwaj gra-
cze musza zniszczy¢ jednostke, b) zaden z graczy nie niszczy jednost-
ki, ¢) jeden z graczy musi zniszczy¢ jednostke.

Zniszczone jednostki po prostu usuwa si¢ z planszy i zwraca do puli
nieuzywanych elementow danego gracza.

Wyjatek: Jak zostanie wyjasnione ponizej, niektore jednostki sa ,,lata-
jace”, za$ inne - ,,Jadowe”, co wyptywa na to, jakie jednostki sa nisz-
czone podczas tego kroku.

Zasady dotyczace jednostek latajacych i ladowych zostaty doktadnie
wyjasnione w sekcji ,,Jednostki latajace i ladowe” na stronach 26-27.

Nastepnie nalezy odrzuci¢ wszystkie karty Walki zagrane na rozwiaza-
ny wilasnie pojedynek.

Wyjatek: Nie odrzuca sig kart ze zdolno$cia obrazen obszarowych,
ktora zostata aktywowana podczas bitwy (wigcej informacji ponizej).

Uwaga: Na kartach walki ten krok nazywany jest zazwyczaj krokiem
,,Zniszcz jednostki”.

8. OKRESL OBRAZENIA OBSZAROWE

Po rozwiazaniu potyczek nalezy usuna¢ jednostki, ktore padty ofiara
kart obrazen obszarowych. Wigcej informacji znajduje si¢ w sekcji
a ,,Obrazenia obszarowe” na stronach 32-33.

9. ROZWIAZ ODWROTY

Po okresleniu obrazen obszarowych wszystkie jednostki, ktore prze-
zyly, wracaja na sporny obszar na planszy. Sporny obszar bedzie w tej
sytuacji spetnial jeden z ponizszych warunkow:

* wszystkie broniqce jednostki zostaly zniszczone i jedynie atakujqce
Jednostki pozostaly na tym terenie. Aktywny gracz przeprowadzil uda-
ny atak, za$ pokonany gracz straci kartg Zasobow tego terenu na kon-
cu rundy gry. Jezeli ilo$¢ atakujacych jednostek na spornym terenie
przekracza teraz limit jednostek dla tego terenu, atakujacy gracz musi
wycofaé przekraczajace limit jednostki (wedle swojego wyboru). Od-
wroty zostaly opisane ponizej.

* wszystkie atakujqce jednostki zostaly zniszczone, zas jedna lub wiecej
broniqcych jednostek pozostaje na spornym terenie. Obronca odnidst
zwycigstwo. Nie ma innych skutkéw bitwy.

* kazda jednostka w bitwie (zarowno atakujqca jak i broniqca) zostata
zniszczona i teren sporny jest teraz pusty. Obroncy udato si¢ (wielkim
kosztem) obroni¢ teren i zachowuje kontrolg nad karta Zasobow dane-
go terenu, chyba ze jakie$ inne zdarzenie zmienia ten stan przed faza
Przegrupowania.

* zarowno atakujqce jak i broniqce jednostki przetrwaly bitwe. Ataku-
Jjacemu nie udato sie zniszczy¢ obrony spornego terenu i atakujqce jed-
nostki muszq si¢ wycofa¢. Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest sytu-
acja, kiedy wszystkie broniace jednostki maja cechg ,,Asysta” (wigcej
informacji w sekcji ,,Asysta” na stronie 32) - w tym przypadku atakuja-
cy odnidst zwycigstwo, za$ broniacy musi wycofac¢ swoje jednostki.

Kiedy gracz zmuszony jest wycofa¢ jednostki na koniec bitwy, musi
przemiesci¢ wszystkie jednostki, ktdre przetrwaty bitwg do pojedyn-
czego przyjaznego lub pustego terenu na aktywnej planecie, badz do
pojedynczego przyjaznego lub pustego terenu na sasiedniej planecie
(jezeli posiada transportowiec na odpowiednim szlaku nawigacyjnym).
Jednostka, ktéra nie moze przeprowadzi¢ odwrotu, zostaje zniszczona
(odwrdt moze by¢ niemozliwy jesli nie ma terenu, na ktory jednostka
moze si¢ wycofa¢ badz ilos¢ wycofujacych si¢ jednostek przekracza




ODRZUCANIE KART WALKI

Niektore karty Walki (i inne zdolnosci) wyznaczaja kon- Jezeli karty Walki sg odrzucane podczas bitwy, nalezy
kretny czas, w ktorym nalezy wprowadzi¢ w zycie ich potozy¢ je odkryte obok talii Walki wtasciciela tych
efekty. Okreslenie czasu jest wydrukowane kursywa na kart, tworzac stos kart odrzuconych.

poczatku tekstu karty. . i
Stos kart odrzuconych moze zosta¢ wtasowany do ta-

Przyktad: Karta Terran ,,Nuke” okresla, Ze wchodzi w lii Walki gracze z dwoch powodow: 1) kiedy ciagnie
zycie ,,na koncu kroku Zniszcz jednostki i odrzuc karty”. ostatnia kartg z talii Walki, lub 2) kiedy zakupit nowa
Oznacza to, Ze zamiast aktywowac zdolnosci karty Walki technologi¢ i musi wtasowaé karty Technologii do talii
podczas kroku Porownaj wartosci ataku i Zycia, jest ona ] Walki.

aktywowana na konicu kroku Zniszcz jednostki. ) )
Tak wigc gdy gracz wykorzysta kartg Walki podczas

Jezeli podczas walki dwaj gracze posiadaja zdolnosci, bitwy przez pewien czas nie bedzie mial do niej do-
ktore dziataja w tym samym czasie, zdolno$¢ atakujace- i stepu.
go wchodzi w zycie przed zdolnoscia odbiorcy.

i Jezeli w dowolnym momencie gry kilku graczy posiada
umiejgtnosei aktywowane w tym samym czasie, wcho- |
dza one w zycie w kolejnosci zgodnej z ruchem wska- WSKAZOWKA
zowek zegara, poczynajac od pierwszego gracza (kazdy
z graczy aktywuje wszystkie swoje zdolnosci zanim za-
cznie to robi¢ kolejny gracz).

Podczas ataku lepiej upewni€ sig, ze koto celu twojego ataku znaj-
duje sig teren, na ktéry mozesz si¢ bezpiecznie wycofac. W prze-
ciwnym wypadku w razie niepowodzenia utracisz jednostki, ktore
W przypadku kiedy gracz posiada wigcej niz jedna przezyly bitwe.

umiejgtno$¢ wchodzaca w zycie w tym samym czasie,
decyduje on, w jakiej kolejnosci je aktywowac.

POZOSTALE ZASADY

3 Ponizsze sekcje opisuja zasady gry planszowej Starcraft, ktére dotad
limit jednostek terenu, na ktéry gracz postanawia przeprowadzi¢ od- nie zostaty wyjasnione.

wrol) JEDNOSTKI LADOWE I LATAJACE

Po rozwiazaniu odwrotow bitwa si¢ konczy. Nalezy usunaé znacznik

rozkazu aktywnego gracza z terenu bitwy i kontynuowaé faze Wyko- Kazda jednostka nalezy do jednego z dwoch typow - jest jednostka
nywania. ladowq lub latajaca.

Figurki jednostek latajacych stoja na przezroczystych wysokich pod-
stawkach, podczas gdy jednostki ladowe maja nieprzezroczyste pod-
stawki. Ponadto na Karcie Frakcji przy podsumowaniu jednostek jed-
nostki latajace maja tlo w formie gwiazdzistego nieba, za$ jednostki

=

OKRESLANIE WYSTARCZAJACEJ SILY

Gracz kontrolujacy Terran zagrat kartg Walki o wartosci ata-  Z kolei koncowa warto$¢ ataku Zergdow jest mniejsza od kon-

ku 9. Poniewaz nie posiada dodatkowych modyfikatorow, cowej warto$ci zycia Terran, tak wigc Zergowie maja niewy- {4
jego koncowa warto$¢ ataku wynosi 9. Poniewaz warto$¢ ta  starczajaca sile. \
jest wyzsza od koncowej wartosci zycia gracza kontrolujace-

go Zergdw, wynoszacej 6, Terranie posiadaja ,,wystarczajaca

site”.




ladowe - skaty (wigcej informacji sekcji ,,karta Frakcji” na stronie 12).

Na Karcie Frakcji gracza jednostki latajqce od lqdowych odroznia tio
- odpowiednio w formie gwiazdzistego nieba i skat.

Dodatkowo kazda jednostka wystepujaca w grze planszowej Starcraft
posiada zdolnos$ci bojowe okres$lajace, czy jednostka ta moze wziaé na
cel (czyli zniszezy¢) jednostki ladowe, latajace, obydwa te typy lub
zadnego z nich. Zdolnosci bojowe jednostki wskazywane sa przez
ikony na gorze, badz to tekstury nieba, badz skat, ktora okresla typ
jednostki (jak opisano powyzej). Ikona wiezyczki czotgu wskazuje, ze
jednostka moze atakowacé jednostki ladowe, za$ ikona wystrzalu wska-
zuje, ze moze atakowac jednostki latajace (obydwie ikony wskazuja,
ze moze atakowac obydwa typy, za$ brak ikon - Ze nie moze atakowac

zadnego z typow).

Mozliwosé atakowania  Mozliwosé atakowania
Jednostek lqdowych Jednostek latajqcych

Typ jednostki oraz jej zdolnos¢ bojowa okreslaja, jakie jednostki moze
ona atakowac w potyczkach.

DZIAL.ANIE ZDOLNOSCI BOJOWEJ ORAZ TYPU
JEDNOSTKI

Podczas rozwiazywania potyczki dziatanie zdolnosci bojowej i typu
kazdej jednostki bioracej udziat w tej potyczce zaleza od tego, czy jest
to jednostka na linii frontu, czy wspierajaca.

EFEKTY ZDOLNOSCI BOJOWEJ JEDNOSTKI NA
LINII FRONTU.

Podczas rozwiazywania potyczki jezeli koncowa sita ataku gracza row-
na sig¢ lub przekracza koncowa warto$¢ ataku przeciwnika, atak tego
gracza ma ,,wystarczajaca sil¢”, co znaczy, ze zniszczy jednostkg wro-
ga w potyczce. Jednakze typy jednostek bioracych udziat w starciu, ich
zdolnosci bojowe oraz ustawienie jednostek w potyczce bedzie miato

wplyw na to, czy i ktore jednostki zostana zniszczone. Jest to okreslone
przez nastgpujace czynniki, ktore sg brane pod uwage podczas kroku
,»Zniszcz jednostki 1 odrzu¢ karty” w trakcie rozwiazywania potyczek:

* jezeli gracz posiada wystarczajaca sitg, za$ jego jednostka na linii
frontu posiada zdolno$¢ bojowa umozliwiajaca jej zaatakowanie jed-
nostki na linii frontu przeciwnika, wroga jednostka na linii frontu zo-
staje zniszczona (zasady dotyczace walki wraz z przyktadami znajduja
si¢ na stronach 20-27).

* jezeli gracz posiada wystarczajaca site, za$ jego jednostka na linii
frontu nie posiada zdolno$ci bojowej umozliwiajacej jej zaatakowanie
jednostki na linii frontu przeciwnika, ale moze zaatakowa¢ wrogie jed-
nostki wspierajace w tej samej potyczce, wroga jednostka wspierajaca
zostaje zniszczona zamiast jednostki na linii frontu (jezeli mozliwe jest
zaatakowanie wigcej niz jednej wrogiej jednostki, gracz kontrolujacy
te jednostki wybiera, ktora zostanie zniszczona).

* jezeli gracz posiada wystarczajaca silg, ale jego jednostka na linii
frontu nie moze zaatakowac zadnej wrogiej jednostki w tej potyczce,
zadna z wrogich jednostek nie zostaje zniszczona.

EFEKTY ZDOLNOSCI BOJOWEJ JEDNOSTKI
WSPIERAJACEJ

Jak wyjasniono w sekcji ,,Poréwnaj wartosci ataku i zycia” na stronie
28, jednostka wspierajaca dodaje swoja warto§¢ wsparcia do konco-
wej warto$ci ataku gracza w potyczce, w ktorej uczestniczy. Jednakze
dzieje sig tak jedynie w przypadku kiedy jednostka wspierajqca jest w
stanie zaatakowac wrogq jednostke na linii frontu w tej potyczce. Jezeli
jednostka wspierajaca nie jest w stanie zaatakowa¢ wrogiej jednostki
na linii frontu, jednostka wspierajaca nie dodaje swojej warto$ci wspar-
cia do koncowej warto$ci ataku gracza.

Innymi stowy, jezeli jednostka wspierajaca bierze udziat w starciu, ale
nie moze zaatakowac typu jednostki, jaki reprezentuje wroga jednostka
na linii frontu, warto$¢ wsparcia jednostki wspierajacej jest ignorowa-
na (nie jest dodawana do koncowej wartosci ataku).

Nawet jezeli jednostka wspierajaca nie jest w stanie zaatakowa¢ wro-
giej jednostki na linii frontu, pod kazdym innym wzgledem uznaje sig,

ze bierze ona udzial w starciu.

PRZYKLAD ZDOLNOSCI BOJOWYCH
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Gracz kontrolujacy Terran zagrat kartg Walki z warto$cia ata-
ku 7. Jego koncowa warto$¢ ataku wynosi 7 i jest wigksza
od koncowej wartosci zycia przeciwnika, wynoszacej 6, tak
wigc ma wystarczajaca sit¢. Poniewaz jednostka Zergéw Mu-
talisk jest latajaca, za$ jednostka Terran Siege Tank nie moze
atakowac jednostek latajacych, wroga jednostka nie zostaje
zniszczona. Ponadto, jako ze gracz kontrolujacy Zergow nie

ma w tej potyczce jednostek wspierajacych, zadne jednostki
Zergdw nie zostaja zniszczone.

Z drugiej strony, koncowa warto§¢ ataku Zergdw wynosi
mniej niz koncowa warto$¢ zycia Terran, tak wigc Zergowie
nie maja wystarczajacej sily.




Gracz kontrolujacy Terran zagrat karte¢ Walki z wartoscia ata-
ku 7. Jego koncowa warto$¢ ataku wynosi 7 1 jest wigksza od
koncowej wartosci zycia przeciwnika, wynoszacej 6, tak wigc
ma wystarczajaca sit¢. Poniewaz jednostka Zergoéw Mutalisk
jest latajaca, za$ jednostka Terran Siege Tank nie moze atako-
wac jednostek latajacych, wroga jednostka nie zostaje znisz-
czona. Natomiast jednostka Terran moze atakowaé obydwie
zergowe jednostki wspierajace - Zergling i Ultralisk, wigc
kontrolujacy Zergdéw gracz musi wybraé, ktdra z nich zostanie
zniszczona. Wybiera jednostke Zergling.

Z drugiej strony obydwie zergowe jednostki wspierajace,
Zergling 1 Ultralisk, moga atakowa¢ jednostki ladowe, za$
jednostka na linii frontu Terran, Siege Tank, jest jednostka la-
dowa, tak wigc obydwie dodaja swoje wartosci wsparcia do
koncowej wartosci ataku Zergdéw (patrz ponizej). Tak wige
koncowa warto$¢ ataku Zergdw wynosi 10 i przewyzsza kon-
cowa wartos$¢ zycia Terran, wynoszaca 8. Poniewaz jednostka
na linii frontu Zergdéw, Mutalisk, moze atakowac¢ jednostki
ladowe, a jednostka na linii frontu Terran, Siege Tank, jest
ladowa, zostaje zniszczona.

ROZKAZY SPECJALNE

Znaczniki rozkazow specjalnych

Po zbudowaniu modutéw Badan i Rozwoju gracze moga uzywac spe-
cjalnych rozkazow, stanowiacych potezniejsze i bardziej wszechstron-
ne wersje swoich zwyklych odpowiednikow. Podczas fazy Planowania
gracz moze rozmiescic ilo$¢ rozkazoéw specjalnych rowna ilosci modu-
tow Badan i Rozwoju wybudowanych na jego karcie Frakcji (ale tacz-
nie ilo$¢ rozkazéw zwyktych i specjalnych nie moze przekroczyc¢ 4).

Moduty Badan i Rozwoju szesciu frakcji

Uwaga: Poniewaz zadna z frakcji nie zaczyna gry z modutami Badan i
Rozwoju, zaden z graczy nie bedzie w stanie rozmieszczaé specjalnych
rozkazoéw podczas pierwszej rundy gry.

Specjalne rozkazy zapewniaja dodatkowe mozliwosci, przewyzszajqce
podstawowe mozliwosci swoich standardowych odpowiednikow. Przy-
ktadowo, gracz wykonujacy specjalny rozkaz budowy moze wykonaé
wszystkie czynnosci dopuszczane przez zwykly rozkaz Budowy oraz
specjalne czynnosci dopuszczane przez specjalny rozkaz Budowy.

SPECJALINY ROZKAZ BUDOWY

Specjalny rozkaz Budowy pozwala graczowi na sko-
rzystanie z dwoch dodatkowych mozliwosci poza
mozliwosciami zwyklego rozkazu Budowy:

* kiedy aktywny gracz wykonuje specjalny rozkaz
Budowy, jego limit budowy jednostek jest zwigkszo-
ny o jeden.

« kiedy aktywny gracz wykonuje specjalny rozkaz Budowy, otrzymuje
on znizkg wysokosci jednego zasobu (galu lub mineratu) od zwykte-
go kosztu jednej jednostki, bazy, transportowca, budynku czy modutu
(nalezy pamigtac, ze znizka odnosi sig tylko do jednego z kupowanych
elementow).

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Arcturusa Mengska wykonuje specjal-
ny rozkaz Budowy. Najpierw buduje transportowiec, ptacqc za niego
w zasobach (jeden minerat). Obecny limit budowy Arcturusa wynosi
dwa, ale buduje dwie jednostki Marine i jednq jednostke Goliath, po-
niewaz specjalny rozkaz Budowy zwieksza jego limit budowy jednostek
zdwoch do trzech. Gracz placi tqcznie dwa mineraty za jednostki Mari-
ne i decyduje, ze skorzysta ze znizki wynikajqcej z rozkazu specjalnego
aby obnizy¢ koszt zakupu jednostki Goliath (normalny koszt wynosi 2
mineraly i 1 gaz, ale pozbawiony gazu Mengsk placi jedynie dwa mi-
neraty).

SPECJALNY ROZKAZ MOBILIZACJI

Specjalny rozkaz Mobilizacji pozwala graczowi na
skorzystanie z jednej dodatkowej mozliwosci poza‘
mozliwosciami zwyklego rozkazu Mobilizacji:

« kiedy aktywny gracz rozpoczyna bitw¢ wykonujac

swoj specjalny rozkaz Mobilizacji, moze pociagna¢ dwie dodatkowe
karty Walki w kroku 3 podczas przeprowadzania bitwy (w sumie pigé
kart). Ponadto dodaje jeden punkt do swojej koncowej wartosci ataku
w kazdej potyczce tej bitwy.




ZDOLNOSC BOJOWA JEDNOSTEK
WSPIERAJACYCH

Jednostka na linii frontu Terran, Marine, jest wspierana przez
jednostke Firebat. Poniewaz jednostka na linii frontu Zergéw
jest latajaca, a Firebat nie moze atakowac jednostek lataja-
cych, nie dodaje swojej sity wsparcia do koncowej wartosci
ataku Terran.

Koncowa warto$¢ ataku gracza kontrolujacego Terran wynosi
wigc 5 1 nie ma on wystarczajacej sity aby zniszczy¢ jednost-
k¢ Zergow Mutalisk (poniewaz koncowa warto$¢ zycia Zer-
gOwW wynosi 6).

SPECJALNY ROZKAZ BADAN

Specjalny rozkaz Badafi pozwala graczowi na sko-
rzystanie z dwoch dodatkowych mozliwosci poza
mozliwosciami zwyktego rozkazu Badan. Aktywny

mozliwo$ciami specjalnego rozkazu Badan sa:
* ciagnigcie dodatkowej karty Wydarzen
lub

gracz musi wybraé jedna lub druga z dodatkowych * jezeli gracz zakupil nowa technologi¢ aby doda¢ ja do swojej talii

mozliwoéci po wykonaniu zwyklego rozkazu Badan (ale przed wta- Technologii, moze wzia¢ jedna z nowopozyskanych kart Technologii

sowaniem zdobytych kart Technologii do talii Walki). Dodatkowymi 40 reki zamiast wtasowywac ja do talii Walki (pozostate nowe karty

PRZYKL.AD KONSTRUOWANIA
BUDYNKOW I MODUL.OW

Niepokonany Arcturus Mengsk postanawia rozbudowaé swo-
je bazy. Poniewaz w trakcie gry nie zakupit jak dotad zadnych
budynkéw, jego Karta Frakcji posiada jedynie wydrukowany
pierwszopoziomowy budynek Barracks (Koszary) i dwa pu-
ste miejsca na budynki. Tak wigc moze zakupi¢ drugopozio-
mowy budynek Barracks (Koszary) lub pierwszopoziomowe
budynki Factory (Fabryka) i Starport (Port Gwiezdny). W
ramach tego samego rozkazu budowy moze takze zakupi¢
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jeden modut. Postanawia zakupi¢ pierwszopoziomowy Star-
port (Port Gwiezdny) i modut Wsparcia Lotniczego. Placi w
zasobach koszt budynku i modutu, nastgpnie umieszcza je na
wilasciwych miejscach. Podczas wykonywania nastepnego
rozkazu Budowy bedzie mogt wybra¢ budynki: drugopozio-
mowy Barracks (Koszary), pierwszopoziomowy Factory (Fa-
bryka) oraz dwugopoziomowy Starport (Port Gwiezdny).




CZESCI SKEADOWE
ZNACZNIKOW BUDYNKOW

1. Poziom: poziom budynku wypisany jest z przodu i z
tytu zetonu. Mozna budowa¢ jedynie budynki poziomu
pierwszego, chyba ze gracz posiada juz budynek tego
typu o poziom nizszy niz budynek, ktory chce wybu-
dowac.

2. Typ budynku: kazdy typ budynku r6zni si¢ od pozo-
statych rysunkiem w rogu awersu i rewersu. Typ bu-
dynku okresla miejsce na Karcie Frakcji, gdzie budy-
nek powinien zosta¢ ustawiony.

3. Budowane jednostki: Jednostka lub jednostki, kto-
re wihasciciel tego budynku moze wybudowaé. Kazda
jednostka przedstawiona w tym miejscu moze zostaé
wybudowana podczas przysztego rozkazu Budowy.

4. Koszt budowy: Ilo§¢ mineratow i gazu, ktore trzeba
pozyskac, aby skonstruowac¢ ten budynek.

Technologii zostaja normalnie wtasowane do talii Walki)

Przyktad: Arcturus Mengsk wykonuje specjalny rozkaz badan. Naj-
pierw ciqgnie trzy karty Walki (biorqc je do reki) oraz jedna karte Wy-
darzen (bez patrzenia na karte wklada jq zakrytq czesciowo pod swojq
Karte Frakcji). Nastepnie przeglada talie Technologii i postanawia za-
kupié technologie ,, Spider Mines”. Placi koszt w zasobach (1 minerat
i 1 gaz) i bierze z talii Technologii obie karty ,,Spider Mines”. W tym
momencie musi podjq¢ decyzje. Moze albo wziq¢ jednq ze swoich kart
,,Spider Mines” bezposrednio do reki, a drugq wtasowa¢ do talii Wal-
ki, albo pociqgnaq¢ dodatkowq karte Wydarzen (i bez patrzenia wiozy¢
ja zakrytq czesciowo pod Karte Frakcji). W drugim przypadku tasuje
obydwie karty ,,Spider Mines”, odrzucone karty Walki i reszte swojej
talii Walki, tworzqc nowa talie Walki.

KONSTRUOWANIE BUDYNKOW

Budynki stanowia nieodlaczna cze$¢ rozgrywki w gre planszowa
Starcraft. Kazda z frakcji moze konstruowa¢ budynki nalezace do
trzech réznych typéw. Skonstruowane budynki ktadzie sig¢ na Karcie
Frakeji ich wtasciciela na polu z odpowiednia ilustracja.

Kazdy budynek posiada poziom, moze on by¢ pierwszopoziomowy,
drugopoziomowy lub trzeciopoziomowy. Niektore typy budynkow sa
dostgpne we wszystkich trzech poziomach, inne za$ wystepuja tylko na
poziomie pierwszym lub pierwszym i drugim.

Za pierwszym razem, gdy gracz konstruuje budynek konkretnego
typu, musi budowa¢ wersj¢ pierwszopoziomowa. Wyzsze poziomy
budynkéw tego typu mozna budowaé pozniej przy pomocy kolej-
nych rozkazéw Budowy. Kiedy gracz konstruuje wyzsze poziomy
budynkoéw, umieszcza ich znaczniki bezposrednio na znacznikach

nizszego poziomu na tym samym polu na swojej karcie Frakcji. Nie
mozna ,,przeskakiwa¢” poziomdéw. Oznacza to, ze gracz nie moze
przykry¢ pierwszopoziomowego budynku trzeciopoziomowym bu-
dynkiem bez wybudowania odpowiedniego drugopoziomowego bu-
dynku.

Kazda frakcja rozpoczyna rozgrywke z jednym pierwszopozio-
mowym budynkiem wydrukowanym na Karte Frakcji. Jezeli gracz
kupuje drugopoziomowy budynek tego typu, po prostu ktadzie dru-
gopoziomowy znacznik na wydrukowanym pierwszopoziomowym
,,znaczniku”.

JEDNOSTKI Z WYMAGANIAMI TECHNOLOGICZNYMI

Jednostka Zergéw Guardian oraz jednostka Protoséw Archon wyma-
gaja, aby gracze pozyskali konkretna technologig, zanim beda mogli
je budowa¢. Jednostki takie nazywane sa jednostkami z wymagania-
mi technologicznymi i bez trudu mozna je rozpoznac, poniewaz obok
informacji dotyczacych tych jednostek na Karcie Frakcji wypisane sa
stowa ,,tech-required” (,,wymagana technologia”). Gdy gracz pozyska
wymagana technologig, moze budowac te jednostki na dowolnej plane-
cie (nawet takiej, na ktorej nie ma bazy) podczas wykonywania roz-
kazu Budowy, zgodnie z opisem na odpowiedniej karcie Technologii.

Zgodnie z informacja na kartach technologii, budowanie jednostek z
wymaganiami technicznymi wymaga od aktywnego gracza zniszcze-
nia konkretnej istniejacej przyjaznej jednostki (jednostek) w ramach
dodatkowego ,.kosztu” budowania nowej jednostki. Oznacza to, ze
gracz musi zniszczy¢ jednostke, ktéra istniala na aktywnej plane-
cie przed wykonaniem rozkazu Budowy. Nast¢gpnie nowa jednostka z
wymaganiami technicznymi musi zosta¢ umieszczona na tym samym
terenie, z ktorego pochodzita jednostka zniszczona podczas budowy.

Przyktad: Gracz kontrolujqcy Aldarisa chce wybudowacé jednostke
Archon. Zakupit juz karte technologii ,, Summon Archon” (,, Wezwanie
Archonta”), na ktorej napisano: ,, Mozesz teraz budowac jednostke Ar-
chon placqc 1 gaz i niszczqc 2 jednostki High Templar na aktywnej
planecie”. Wykonujqc rozkaz Budowy na planecie niszczy on 2 jednost-
ki High Templar (ktore moze wybrac¢ z dowolnego terenu lub terenow
na aktywnej planecie) i ptaci 1 gaz. Otrzymuje za to jednq jednostke
Archon, ktorq musi umiesci¢ na terenie, z ktorego zniszczyt jednostke
High Templar. Po wybudowaniu jednostki Archon kontynuuje wykony-
wanie swojego rozkazu Budowy.

EFEKTY I ZDOLNOSCI

Wiele kart, jednostek, budynkow, a nawet frakcji, posiada specjalne
zdolnosci. W wigkszosci przypadkow zdolnosci te sa zrozumiate same
przez sig, ale dotycza ich rowniez ponizsze reguly.

Nalezy pamigtaé, ze zdolnosci specjalne, jakie jednostki otrzymuja z
kart Walki dziataja tylko do konca potyczki. Innymi stowy, jezeli jed-
nostka zyskata kamuflaz z karty Walki, moze uzy¢ tej zdolnos$ci jedynie
podczas trwajacej obecnie potyczki.

SEOWA-KLUCZE

W wielu przypadkach zdolnosci specjalne opisane sa w tekscie poja-
wiajacym si¢ bezposrednio na jakim$ elemencie, takim jak karta czy
Karta Frakcji. Natomiast opis niektorych zdolnosci specjalnych jest
czesto skracany do stowa-klucza czy symbolu. Efekty powstajace
wskutek uzycia tych zdolnosci zostaly opisane ponize;j.

CLOAKING (,KAMUFLAZ”)

Kiedy jednostka z cecha kamuflaz zostaje zniszczona w potyczce,
nie zostaje usunigta z planszy (jak dzieje si¢ zazwyczaj w przypad-
ku zniszczonych jednostek). Zamiast tego na koncu kroku ,,Zniszcz
jednostki i odrzu¢ karty” podczas rozwiazywania potyczek, jed-
nostka ta wycofuje si¢. Oznacza to, ze kontrolujacy ja gracz

moze natychmiast usuna¢ jednostke z bitwy i przemiesci¢ ja #&




na przyjazny lub pusty teren na aktywnej planecie. Jezeli nie ma ta-
kiego terenu, badz jezeli umieszczenie tam jednostki przekracza limit
jednostek dla tego terenu, zostaje ona zniszczona.

DETECTOR (,WYKRYWACZ")

Zdolnos$¢ wykrywania niweluje zdolno$¢ kamuflazu wrogich jednostek
w tej samej potyczce. Innymi stowy, jezeli gracz posiada jednostke na
linii frontu badz jednostke wspierajaca ze zdolnoscia ,,wykrywacz”,
zdolno$¢ ,.kamuflaz” jakiejkolwiek wrogiej jednostki w tej samej po-
tyczce nie daje zadnych efektow.

CANCEL (,ANULUJ”)

Niektore karty pozwalaja anulowac¢ karty przeciwnika. Stowo ,,Anuluj”
oznacza, ze karta przeciwnika jest odktadana na stos kart odrzuconych
przeciwnika, za$ jej efekt jest ignorowany.

Kiedy zdolnosci specjalne z kart sa wprowadzane w zycie podczas po-
tyczki, gracze musza zastosowac karty anulujace przed zastosowaniem
innych zdolno$ci. Jezeli obydwaj gracze posiadaja jedna lub wigcej
zdolnosci anulujacych, nalezy zawsze najpierw wprowadzi¢ w zycie
zdolnosci atakujacego, a potem obroncy.

Przyktad: Arcturus Mungsk zaatakowat Aldarisa z frakcji Protosow.
Zagrywa karte wzmacniajqcq ,,EMP Shockwave” (,, Wyladowanie
EMP”) dodatkowo do zwyktej karty Walki. Na karcie ,, EMP Shockwa-
ve” widnieje zasada ,, Anuluj karte wzmacniajqcq przeciwnika”

Gracz kontrolujqcy Aldarisa oprocz swojej karty standardowej za-
grat karte wzmacniajqcq ,,Hallucination” (,, Halucynacja”). Zasada
tej karty brzmi ,, Anuluj zwyklq karte Walki przeciwnika. Musi zagraé
nowq (z reki lub bezposrednio z talii, wedle jego wyboru).”

Poniewaz Arcturus jest atakujqcym, jego zdolnosé¢ anulujqca jest wpro-
wadzana w zZycie jako pierwsza. Tak wiec karta Aldarisa ,, Hallucina-
tion” zostaje odrzucona zanim jej zdolno$é zostanie wykonana, czyli
zwykta karta Walki Arcturusa jest bezpieczna.

VS (,PRZECIW”)

Wiele kart Walki zawiera stowo ,,vs”. Jakiekolwiek korzysci zwiazane
z tym stowem kluczowym maja miejsce jedynie jesli wroga jednostka
na linii frontu zgadza si¢ z opisem nast¢pujacym po stowie ,,vs.” Je-
zeli wroga jednostka na linii frontu nie zgadza si¢ z opisem, zdolno$¢
specjalna nie przynosi efektow. Przyktadowo, efekt karty ,,Zyskaj +1
do ataku vs. latajacej jednostce™ oznacza ,,Zyskaj +1 do ataku jesli jed-
nostka na linii frontu twojego przeciwnika jest jednostka latajaca”.

ASSIST (,ASYSTA)

Podczas ustawiania par do potyczek w kroku 4 w sekwencji bitwy, ata-
kujacy musi ustawi¢ tak wiele potyczek, jak to mozliwe. Zazwyczaj
oznacza to, ze ilo§¢ potyczek w bitwie bgdzie rowna ilosci jednostek
po stronie z mniejsza iloscia jednostek. Przyktadowo, jezeli atakujacy
posiada cztery jednostki, a obronca dwie jednostki, to w normalnej sy-
tuacji w tej bitwie powstatyby dwie potyczki. Zazwyczaj strona posia-
dajaca mniej jednostek nie bedzie miata jednostek wspierajacych.

Jednakze jednostki ze stowem ,,Asysta”, ktore zazwyczaj pojawia
si¢ pod opisem jednostki na Karcie Frakcji, nie moga zosta¢ przypo-
rzadkowane na lini¢ frontu podczas potyczek. Zawsze sa jednostkami
wspierajacymi i atakujacy nie taczy ich w pary ze swimi jednostkami
podczas przyporzadkowywania jednostek do potyczek.

Tak wigc jezeli po obu stronach bitwy wystepuja jednostki ze

stowem”Asysta”, obydwaj gracze beda przyporzadkowywali jed-

nostki wspierajace. W takim wypadku atakujacy przyporzadkowu-

je swoje jednostki wspierajace jako pierwszy, a nastgpnie robi to
obronca

Wyjatek: Jezeli wszystkie jednostki gracza w danej bitwie po-
siadaja stowo ,,Asysta”, gracz ten wybiera jedng sposrod swo-

ich jednostek jako jednostke na linii frontu. W takiej bitwie bgdzie wigc
tylko jedna potyczka. Reszta jednostek tego gracza bedzie jednostkami
wspierajacymi.

GAIN (,ZYSKAJ”)

Na wielu kartach Walki widnieje informacja, ze gracz ma zysta¢ pewna
liczbg punktow ataku i/lub zycia. Czasem zyskiwanie takich bonusow
jest obarczone warunkami (np. jednostka na linii frontu gracza musi
naleze¢ do konkretnego typu).

Przyktadowo, karta Walki Terrar glosi: ,,Jezeli twoja jednostka na linii
frontu to Siege Tank, zyskaj +1 do ataku”. Oznacza to, ze jezeli jed-
nostka na linii frontu danego gracza jest Siege Tank, dodaje on 1 do
swojej koncowej wartosci ataku (kiedy wprowadza w zycie zdolnosci
tej karty).

RETURN TO YOUR TECHNOLOGY DECK (,0Dt.0Z DO TALII
TECHNOLOGII”)

Niektore karty Technologii okreslaja, ze po uzyciu nalezy odlozy¢ je
do talii Technologii wiasciciela. Oznacza to, ze zamiast odkladaé ta
kartg na stos kart odrzuconych na koncu potyczki, nalezy odlozy¢ ja
do talii Technologii. Jezeli gracz bgdzie chcial ponownie pozystaé tg
kartg w trakcie rozgrywki, musi wykona¢ rozkaz Badan i stosowac sig
do zwyktych zasad.

PLACE IN YOUR PLAY AREA (,UMIESC W SWOIM OBSZARZE
GRY?”)

Kilka kart Technologii okresla, ze nalezy potozy¢ je w obszarze gry
danego gracza. Po zakupie kart tych nie wtasowuje si¢ do talii Walki,
jak dzieje si¢ w przypadku wigkszosci kart Technologii, ale ktadzie
si¢ je odkryte przed ich wlascicielem. Potozone w ten sposob karty sa
warto§ciowe, poniewaz gracz nie musi czekac, az pociagnie je z talii
Walki aby korzysta¢ z ich zdolno$ci. Zdolnosci te dzialaja wedtug za-
sad wypisanych na karcie.

SPLASH DAMAGE (,OBRAZENIA OBSZAROWE”)

Na niektorych kartach Walki pojawia si¢ stowo ,,Obrazenia obszaro-
we”. W przeciwienstwie do wigkszosci zdolnosci, obrazen obszaro-
wych nie wprowadza si¢ w poszczegdlnych potyczkach, ale gromadzi
si¢ je we wszystkich potyczkach w danej bitwie i stosuje na koncu catej
bitwy.

WYWOLYWANIE OBRAZEN OBSZAROWYCH

Obrazenia obszarowe z danej karty zadaje si¢ tylko jezeli zostana
one aktywowane. Dzieje si¢ tak wtedy, kiedy strona posiadajaca kartg
Walki ze stowem ,,obrazenia obszarowe” zniszczy przynajmniej jedna
wroga jednostke podczas kroku ,,Zniszcz jednostki” w potyczce, na
ktoéra zostata zagrana ta karta. Dzieje si¢ tak takze wtedy, gdy jakie$
lub wszystkie przyjazne jednostki takze zostana zniszczone.

Innymi stowy jezeli podczas konczenia potyczki zostanie zniszczo-
na jednostka przeciwnika kazda przyjazna karta ze stowem-kluczem
,»Obrazenia obszarowe” zostaje aktywowana. (Wigc jezeli i jednostka
na linii frontu i jednostka wspierajaca posiadaja obrazenia obszarowe
to zniszczenie jednej przeciwnej jednostki w pojedynku aktywuje obie
te karty.)

Aktywowane karty obrazen obszarowych umieszczane sa odkryte obok
pola walki, by zaznaczy¢ ile takich kart zostato aktywowanych (karty z
obrazeniami obszarowymi, ktore nie zostaty aktywowane powinno sig
normalnie odrzucic).

Przyktad 1: Arcturus Mengsk toczy bitwe z Overmindem. W jednej z
potyczek Arcurus wystawia jednostke Siege Tank wspieranq przez jed-
nostke Marine przeciwko Ultraliskowi Overminda. Arcturus zagrywa
karte walki z ikonq jednostki Siege Tank, ktora ma stowo-klucz splash
damage. Podczas rozwiqzywania potyczki i Zergowie i Terranie majq




wystarczajqcq site, wiec i czolg i Ultralisk zostajq zniszczone. Ponie-
waz Arcturus zniszczyl jednostke w tej potyczce aktywuje sig jego karta
z obrazeniami obszarowymi, ktorq odktada sie odkrytq obok pola walki
i czeka na jej zakonczenie.

Warto zauwazyc¢, ze gdyby Overmind takze zagrat karte z obrazeniami
obszarowymi to zostataby ona aktywowana (poniewaz zostata znisz-
czona jednostka Terran). Mozliwe jest zatem, Ze obie strony aktywujq
karty obrazen obszarowych w tej samej potyczce.

Przyktad 2: Aldaris wystawia jednostke Reaver wspieranq przez jed-
nostke High Templar przeciwko jednemu z Zerglingow Overminda.
Aldaris zagrywa karte walki z ikona jednostki Reaver i stowem-klu-
czem splash damage. Dodatkowo Aldaris zagrywa karte wzmocnienia
,, Psionic storm”, ktora takze ma stowo splash damage. W pojedynku
tym Zergling ginie, wiec obie karty z obrazeniami obszarowymi Aldaris
zostajq aktywowane.

KAMUFLAZ A OBRAZENIA OBSZAROWE

Zniszczenie zakamuflowanej jednostki aktywuje obrazenia obszarowe
nawet wtedy, gdy zakamuflowana jednostka si¢ wycofa.

Przyktad: Jednostka Terran Siege Tank walczy z Hydraliskiem przeciw-
nika. Gracz Terran zagrywa karte walki z ikonq jednostki Siege Tank i
stowem splash damage. Gracz Zergow zagrywa karte ,, Zakop”, ktora
daje Hydraliskowi kamuflaz. Podczas rozwiqzywania potyczki jednost-
ka Siege Tank niszczy Hydraliska, ale poniewaz ten miat kamuflaz zo-
staje on wycofany. Obrazenia obszarowe z karty Terran zostaly jednak
aktywowane.

Pamigtaj, ze kamuflaz pozwala na wycofanie jednostki tylko jezeli zo-
stala ona zniszczona. Nie pozwala on na wycofanie jednostki w kroku
Okresl obrazenia obszarowe.

OKRESLANIE OBRAZEN OBSZAROWYCH

Obrazenia obszarowe sa zadawane podczas kroku ,,Okresl obrazenia
obszarowe” w sekwencji walki. Za kazda z aktywowanych kart obra-
zen obszarowych danego gracza jego przeciwnik musi wybrac i znisz-
czy¢ jedna ze swoich jednostek, ktore przetrwaty potyczki. Atakujacy
jako pierwszy wybiera jednostki podlegajace obrazeniom obszarowym,
pdzniej robi to obronca.

Stowo-klucz ,,Obrazenia obszarowe” zawsze poprzedzane jest przez
okreslenie ,,ladowe”, ,.latajace” lub ,ladowe/latajace”, co oznacza, ze
karty obrazen obszarowych sa ograniczone do niszczenia tego typu
jednostek. Tak wigc:

« za kazda aktywowana kartg obrazen obszarowych dla jednostek la-
dowych przeciwnik musi zniszczy¢ jednostke ladowa wedle swojego
wyboru

« za kazda aktywowana kart¢ obrazen obszarowych dla jednostek la-
tajacych przeciwnik musi zniszczy¢ jednostke latajaca wedle swojego
wyboru

« za kazda aktywowana kartg obrazen obszarowych dla jednostek la-
dowych/latajacych przeciwnik musi zniszczy¢ albo jednostke ladowa
albo jednostke latajaca wedle swojego wyboru

Kiedy gracze wybieraja, ktore jednostki zostang zniszczone przez obra-
zenia obszarowe, musza zniszczy¢ najwigksza mozliwa ilos¢ jednostek.
Oznacza to, ze musza w pierwszej kolejnosci zastosowac karty ,,Obra-
zenia obszarowe dla jednostek ladowych” oraz ,,Obrazenia obszarowe
dla jednostek latajacych”, a dopiero potem ,,Obrazenia obszarowe dla
jednostek ladowych/latajacych”.

Przyktad: W kroku ,, Okresl obrazenia obszarowe” w sekwencji bitwy
atakujqcemu pozostaly dwie jednostki ladowe i jedna latajqca. Jego
przeciwnik zagrat dwie karty obrazen obszarowych, jednq na jednostki
latajqce, a drugq na jednostki lqdowe/latajqce. Obydwie z nich zostaly
aktywowane w potyczkach. Tak wiec atakujqcy musi zniszczy¢ jedna

Jednostke latajqca i jedna ladowq. Nie moze najpierw zniszczy¢ jed-
nostki latajqcej poprzez obrazenia obszarowe dla jednostek ladowych/
latajacych, poniewaz przez to nie miatby jednostek, ktore niszczy karta
obrazen obszarowych dla jednostek ladowych.

Po okresleniu obrazen z kazdej aktywowanej karty obrazen obszaro-
wych nalezy odtozy¢ je na stos kart odrzuconych.

IKONA SPECJALNEGO WSPARCIA

Tkona ta pojawia si¢ jedynie na kartach wzmacniajacych i zawsze w
potaczeniu z jedna (lub wigcej) ikona jednostki. Obecnos$¢ tej ikony
oznacza, ze zdolnosci specjalnej tej karty wsparcia mozna uzywac je-
zeli odpowiednia jednostka jest na linii frontu lub jest jednostka wspie-
rajaca w danej potyczce. Przyktadowo, karty wzmacniajacej z ponizsza
ikona mozna uzy¢ jezeli w potyczce gracz dysponuje jednostka Ghost,
czy to na linii frontu, czy we wsparciu.

Tkona jednostki z ikonq specjalnego wsparcia
DZIALANIE MODULOW

W grze planszowej Starcraft wystgpuja trzy typy modulow: Zaopatrze-
nia, Badan i Rozwoju oraz Wsparcia Powietrznego

Gracz moze wybudowac tylko tyle modutdw, ile jest miejsc na moduly
na jego karcie Frakcji (r6zna ilo$¢ w zaleznosci od rasy). Wigcej infor-
macji w ramce ,,Karta Frakcji” na stronie 12.

MODUL ZAOPATRZENIA

Moduly Zaopatrzenia Terran i Protosow (u Zergow nie wystepuja)

Moduty Zaopatrzenia zwigkszaja limit budowy jednostek swoich wias-
cicieli. Limit budowy jednostek gracza wzrasta o jeden za kazdy modut
Zaopatrzenia wybudowany na Karcie Frakcji.

Przyktad: Arcturus Mengsk rozpoczyna z limitem budowy wynoszqcym
dwa. W trakcie rozgrywki zakupit dwa moduty Zaopatrzenia. Po wybu-
dowaniu kazdego modutu jego limit budowy zwieksza sie o jeden. Tak
wiec po wybudowaniu drugiego modutu Zaopatrzenia limit budowy
Arcturusa zostat zwiekszony do czterech (czyli moze on wybudowac do
czterech jednostek w kazdym rozkazie Budowy).

LIMIT BUDOWY JEDNOSTEK ZERGOW

Nalezy pamigtaé, ze dwie frakcje Zergdw nie maja modutéw Zaopa-
trzenia. Zamiast tego, jak wyjasniono na Kartach Frakcji Zergéw, Zer-
gowie moga zwigksza¢ swoj limit budowy jednostek poprzez kupowa-
nie nowych typéw budynkoéw. Limit budowy jednostek Zergdw rowny
jest podwojonej ilosci typéw budynkéw na Karcie Frakcji. (Wazne:
odnosi si¢ to jedynie do réznych typéw budynkow, kilka poziomoéw
tego samego budynku nie zwigksza limitu budowy jednostek Zergow).
Podobnie jak inne frakcje, rowniez Zergowie rozpoczynaja z jednym
budynkiem wydrukowanym na Karcie Frakcji, czyli poczatkowy _#
limit budowy jednostek Zergéw wynosi dwa.




Jezeli gracz kontrolujacy Zergdw wybuduje wszystkie trzy typy bu-
dynkéw na swojej Karcie Frakcji, jego limit budowy jednostek wzros-
nie do szesciu (dwa za kazdy typ budynku)

MODUL. BADAN I ROZWOJU

Moduty Badan i Rozwoju

Moduty Badan i Rozwoju pozwalaja graczom uzywac specjalnych roz-
kazow. Podczas fazy Planowania gracz moze rozmiesci¢ tyle specjal-
nych rozkazoéw ile ma modutéw Badan i Rozwoju wybudowanych na
jego Karcie Frakcji (ale nalezy pamigtaé, ze gracz i tak nie moze roz-
miesci¢ wigeej niz cztery rozkazy w trakcie kazdej z faz Planowania).

MODULE WSPARCIA POWIETRZNEGO

Moduty Wsparcia Powietrznego trzech ras

Modut Wsparcia Powietrznego zapewnia bazom danego gracza trzy
istotne korzysci:

Tkona Wykrywacza Kamuflazu

Wykrywacz Kamuflazu: Wszystkie jednostki tego gracza na tym sa-
mym terenie co jedna z jego baz zyskuja zdolno$¢ wykrywania zaka-
muflowanych jednostek. m

Ikona Obrony Przeciwpowietrznej

Obrona Przeciwpowietrzna: Kiedy na terenie zawierajacym jedna z
baz danego gracza wywiazuje si¢ bitwa, gracz ten otrzymuje +1 do
ataku w kazdej potyczce, gdzie wroga jednostka na linii frontu jest la-

tajaca.

Ikona Ograniczonej Obrony Orbitalnej

System Ograniczonej Obrony Orbitalnej: Przeciwnicy nie moga
transportowac jednostek szlakami nawigacyjnymi (z innych planet)
bezposrednio na teren zawierajacy jedna z baz danego gracza. Fabular-
nie odzwierciedla to mozliwo$¢ zestrzelenia transportowcow wchodza-
cych w przestrzen powietrzng bazy.

Przeciwnicy moga natomiast transportowa¢ jednostki na inne tereny

na aktywnej planecie. Ponadto wrogie jednostki juz znajdujace si¢ na

aktywnej planecie moga normalnie przemieszczaé si¢ na teren, gdzie
znajduje si¢ baza z systemem Ograniczonej Obrony Orbitalnej.

Gracz kontrolujqcy Zergow nie moze przetransportowac jednostek na
teren zawierajqcy baze jezeli gracz kontrolujqcy Terran zakupit modut
Wsparcia Powietrznego. Moze jednak przetransportowac jednostki
na inne tereny na aktywnej planecie, zas wszystkie jego jednostki juz
znajdujqce sie na aktywnej planecie mogq przemiescic sie na teren
zawierajqcy baze.

WSKAZOWKA

Modut Wsparcia Powietrznego stanowi doskonatly sposob by za-
pobiegac atakom z zaskoczenia na twoje bazy. Pamigtaj jednak, ze
Ograniczona Obrona Orbitalna modutu chroni jedynie przed ataka-
mi ze strony jednostek na sasiednich planetach, a nie przed jednost-
kami na tej samej planecie co twoja baza.

KARTA ZE SKROTEM ZASAD

Z drugiej strony karty ze skrotem zasad dotyczacych rozkazéw wypisa-
ne sg przecigtne wartosci bojowe wszystkich jednostek wystgpujacych
w grze planszowej Starcraft. Dzigki nim gracze moga rozeznac si¢ w
zdolnosciach bojowych kazdej jednostki w grze. Jest to doskonate na-
rzgdzie dla graczy podejmujacych kluczowe decyzje w ferworze walki.
Opis informacji znajdujacych si¢ na karcie ze skrotem zasad znajduje
si¢ w ramce ,,Przecig¢tne wartosci jednostek”™.

WARIANTY ROZGRYWKI

Po opanowaniu podstaw gry planszowej Starcraft gracze zechca za-
pewne wyprobowac ponizsze zaawansowane warianty rozgrywki, kto-
re dodadza grze nowego wymiaru.

WARIANT: PODBOJ GALAKTYKI

Wariant ten przeznaczony jest dla graczy, ktorzy chca rozegra¢ diuga
partig, ktora zakonczy si¢ dopiero gdy na planszy pozostanie ostatnia
frakcja. W tym wariancie gracze nie zdobywaja punktow podboju, a
jedyna droga do zwycigstwa jest wyeliminowanie pozostalych graczy
(wigcej informacji w sekcji ,,Eliminacja gracza” na stronie 18).




PRZECIETNE WARTOSCI
JEDNOSTEK

1. Nazwa i rysunek jednostki: Nazwa i rysunek jednost-
ki okreslaja, do ktorej jednostki odnosza si¢ informacje

2. Przecigtna warto$¢ ataku: Przecigtna warto$¢ ataku
jednostki stanowi $rednia ze wszystkich zwyktych kart
Walki zawierajacych odpowiadajaca jednostce ikong.
Srednia nie uwzglednia kart wzmacniajacych i kart
Technologii.

3. Przecietna warto$¢ Zycia: Przecigtna warto$é zycia
jednostki stanowi $rednia ze wszystkich zwyktych kart
Walki zawierajacych odpowiadajaca jednostce ikong.
Srednia nie uwzglednia kart wzmacniajacych i kart
Technologii.

4. Typy Technologii: Ilo§¢ réznych typéw technologii
wplywajacych na dana jednostkg

5. Asysta: oznaczenie, czy dana jednostka posiada zdol-
nos¢ ‘Asysta’. Nalezy pamigtaé, ze jednostki ze zdol-
noscia asysty nie posiadaja srednich warto$ci ataku ani
zycia, poniewaz nie uzywa na nich zwyktych kart Wal-
ki. Z tej przyczyny jednostki asystujace, ktore znajda
si¢ na linii frontu, zawsze korzystaja z mniejszych war-
tosci zwyklej karty Walki.

Przed utozeniem talii Wydarzen na poczatku rozgrywki usun z niej trzy
karty ,,Nadchodzi koniec” (,,The End is Near”) i odt6z je do pudetka.
Jezeli w trakcie gry pociagnigta zostanie ostatnia karta Wydarzen nale-
zy przetasowaé wszystkie karty Etapu III ze stosu kart odrzuconych i
stworzy¢ z nich nowa tali¢ Wydarzen.

Wariant Podboju Galaktyki mozna potaczy¢ z omoéwionym ponizej
wariantem Gry Zespolowej. Gra toczy si¢ po prostu do chwili, gdy na
planszy pozostanie tylko jedna druzyna.

WARIANT: GRA ZESPOL.OWA

Podczas rozgrywki w cztery i sze$¢ osob mozna zastosowac wariant
Gry Zespotowej, kiedy to gracze dziela si¢ na druzyny liczace po dwoch
graczy. Kazdy z graczy kontroluje swoja frakcjg i jest sprzymierzony z
innym graczem. Rozgrywka toczy si¢ w ten sposob pomigdzy dwoma
lub trzema druzynami (po 2 graczy w kazdej).

Przed rozpoczeciem gry nalezy okresli¢, ktorzy gracze beda cztonkami
tej samej druzyny, a nastgpnie rozlosowac pomigdzy graczami frakcje,
ktérymi begda dowodzi¢ podczas rozgrywki (oczywiscie oznacza to, ze
dwaj gracze kontrolujacy frakcje tej samej rasy niekoniecznie bgda w

tej samej druzynie).

Gracze powinni usias$¢ przy stole w taki sposob, zeby cztonkowie tej
samej druzyny siedzieli od siebie jak najdalej. Przy rozgrywce w cztery
osoby powinny one usia§¢ w nastgpujacym porzadku: gracz druzyny
1, gracz druzyny 2, gracz druzyny 1, gracz druzyny 2. W przypadku
rozgrywki w sze$¢ osob, powinny one siedzie¢ w nastgpujacy sposob:
gracz druzyny 1, gracz druzyny 2, gracz druzyny 3, gracz druzyny 1,
gracz druzyny 2, gracz druzyny 3.

Podczas Gry Zespotowej nalezy stosowaé nastgpujace zasady:

* gracze nie moga atakowa¢ czlonkdow swojej druzyny ani przemiesz-
czad si¢ na tereny przez nich kontrolowane

* tereny kontrolowane przez czlonkéw tej samej druzyny dla potrzeb
rozgrywki uznawane sa za tereny wrogie.

* jednostki, bazy i tereny kontrolowane przez cztonka druzyny nie licza
si¢ do specjalnego celu zwycigstwa drugiego cztonka. Przyktadowo,
specjalny cel zwycigstwa Overminda wymaga, aby gracz kontrolowat
bazy na trzech réznych planetach. Bazy drugiego cztonka druzyny nie
licza si¢ na poczet zwycigstwa Overminda.

Zwycigstwo w trybie druzynowym osiaga si¢ inaczej niz w trybie zwy-
ktym, co opisano ponize;j.

GRA ZESPOL.OWA ¢ SPECJALNE ZWYCIESTWO

Gra konczy sig kiedy jeden lub wigcej graczy osiagnie specjalny cel
zwycigstwa podczas kroku 6 w fazie Przegrupowania. Jezeli ktorykol-
wiek z cztonkow zespotu osiagnat specjalny cel zwycigstwa, gracze ci
wygrywaja jako zespot. Przy omawianiu strategii cztonkowie zespotu
moga zdecydowaé, na ktorym z ich specjalnych celoéw zwycigstwa chca
si¢ skupi¢ i przeznaczy¢ na osiagnigcie go wszystkie swoje zasoby.

Jezeli dwie lub wigcej druzyny w tym samym czasie spetnily specjalne
cele zwycigstwa, przy rozwiazywaniu remisoOw nalezy pordwnac sume
punktéw podboju remisujacych druzyn (nalezy dodaé punkty podboju
obydwu cztonkow druzyny). Jezeli ciagle jest remis, nalezy zastoso-
wac zasady rozwiazywania remis6w opisane w sekcji ,,Zwycigstwo”
na stronie 15. W kazdym przypadku nalezy zsumowa¢ odpowiednie
wspotczynniki obydwu cztonkdéw druzyny (zasoby, terytoria, bazy lub
robotnikdw) i porownac je z wspotczynnikami drugiej remisujacej dru-
zyny.

GRA ZESPOLOWA ¢ ZWYCIESTWO NA KONIEC GRY

Gra konczy si¢ kiedy dwie lub wigcej kart Wydarzen ,,Nadchodzi Ko-
niec” (,,The End is Near”) znajduja si¢ koto planszy na koniec kroku 7
w fazie Przegrupowania. Druzyna posiadajaca najwigcej punktow pod-
boju (suma punktéw podboju obydwu graczy w druzynie) zwycigza
gre.

Wyjatek: Jezeli frakcja Aldarisa uczestniczy w rozgrywce, automatycz-
nie zwycig¢za w przypadku zwycigstwa na koniec gry (niezaleznie od
sumy punktow podboju poszczegodlnych druzyn).

GRA ZESPOLOWA ¢ ZWYCIESTWO POPRZEZ ELIMINACIJE

Gra konczy sig¢ gdy wszystkie druzyny oprocz jednej zostang wyeli-
minowane.

GRA ZESPOLOWA ¢« NORMALNE ZWYCIESTWO

Gra konczy sig kiedy jedna lub wigcej druzyn zgromadzi w sumie 30
punktow zwycigstwa. Jezeli w grze uczestniczy frakcja Aldarisa, ilos¢
punktow podboju wymaganych do zwycigstwa zwigksza si¢ do 40
(oprocz druzyny Aldarisa, ktora musi ich zgromadzi¢ jedynie 30).

Jezeli kilka druzyn osiagnie ten sam wynik na koniec gry nalezy
zastosowaé zasady rozwigzywania remisow opisane w sekcji #
»~Zwycigstwo” na stronie 15. W kazdym przypadku nalezy /f‘r ¢
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zsumowa¢ odpowiednie wspotczynniki obydwu cztonkéw druzyny
(zasoby, terytoria, bazy lub robotnikow) i poréwnac je z wspotczynni-
kami drugiej remisujacej druzyny.

Spis budynkow

Kazda rasa dysponuje trzema ré6znymi typami budynkow, zas kazdy z
nich umozliwia budowe innych jednostek. Kazdy typ budynku posiada
inna ilustracj¢ i nazwe, pod ktora pojawia si¢ tez w niniejszej instrukcji
(wypisane ponizej).

Barracks (Koszary)

Umozliwia Terranom budowe jed-
nostek: Marine, Firebat, Ghost

Gateway (Wrota)

Umozliwia Protosom budowe jedno-
stek: Zealot, Dragoon, High Templar

Spawning Pool (Wylegarnia)

Umozliwia Zergom budowe jedno-
stek: Zergling, Hydralisk, Ultralisk

Factory (Fabryka)

Umozliwia Terranom budowe jed-
nostek: Vulture, Goliath, Siege Tank
=

Robotics Facility (Centrum Robotyki)

Umozliwia Protosom budowe
jednostki Reaver

Queen’s Nest (Gniazdo Krolowej)

Umozliwia Zergom budowe jedno-
stek: Queen, Defiler

TWORCY GRY

Starport (Port Gwiezdny)

Umozliwia Terranom budowe jednostek:
Wraith, Science Vessel, Battlecruiser

Stargate (Gwiezdne Wrota)
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FRAKCJE

JIM RAYNOR

Warunki specjalnego zwycigstwa

Natychmiast wygrywasz rozgrywke kiedy kontrolujesz co najmniej 6 terenow
zawierajacych mineraty i/lub gaz. Musi mie¢ to miejsce podczas Fazy Przegru-
powania podczas Etapu III.

Specjalna zdolno$¢

Podniesienie: Podczas wykonywania rozkazu Mobilizacji mozesz przenies¢
bazg znajdujaca si¢ na aktywnej planecie na inny przyjazny teren na tej pla-
necie.

Wszechstronnos$é: Limit kart na rece wynosi 8 (zamiast 6).
ARCTURUS MENGSK

Warunki specjalnego zwycigstwa

Natychmiast wygrywasz rozgrywkge jezeli kontrolujesz kazdy teren dwoch ro6z-
nych planet. Musi mie¢ to miejsce podczas Fazy Przegrupowania podczas Etapu
1L

Specjalna zdolno$¢

Podniesienie: Podczas wykonywania rozkazu Mobilizacji mozesz przenies¢
bazg znajdujaca si¢ na aktywnej planecie na inny przyjazny teren na tej pla-
necie.

Wszechstronno$¢: Limit kart na r¢gce wynosi 8 (zamiast 6).
THE QUEEN OF BLADES

Warunki specjalnego zwycigstwa

Natychmiast wygrywasz rozgrywke jezeli kontrolujesz co najmniej 3 terenu
dajace punkty podboju. Musi mie¢ to miejsce podczas Fazy Przegrupowania
podczas Etapu III.

Specjalna zdolnos¢:

Sluz: Limit budowy jednostek réwny jest podwojonej liczbie roznych posiada-
nych przez ciebie budynkow.

Leczenie: Ciagniesz 1 kartg Walki na koncu kazdej bitwy, w ktorej uczestniczytes.
THE OVERMIND

Warunki specjalnego zwycigstwa

Natychmiast wygrywasz rozgrywke jezeli masz bazy na co najmniej 3 ré6znych
planetach. Musi mie¢ to miejsce podczas Fazy Przegrupowania podczas Etapu
111

Specjalna zdolno$¢:

Sluz: Limit budowy jednostek réwny jest podwojonej liczbie roznych posiada-
nych przez ciebie budynkow.

Leczenie: Ciagniesz 1 kartg Walki na koncu kazdej bitwy, w ktorej uczestni-
czytes.

ALDARIS

Warunki specjalnego zwycigstwa

Liczba punktéw podboju, ktora potrzebuja inni gracze, by wygra¢ rozgrywke
przez normalne zwycigstwo zwigksza si¢ z 15 do 20. Jezeli na stole leza co naj-
mniej dwie karty Wydarzen ,,The End is Near” natychmiast wygrywasz gre.

Specjalna zdolnos¢:

Ostony: Ciagniesz 2 dodatkowe karty podczas kroku Dociagania kart Walki
podczas kazdej bitwy, w ktorej jeste§ obronca.

TASSADAR

Warunki specjalnego zwycigstwa

Natychmiast wygrywasz rozgrywke jezeli kontrolujesz wigcej terendw niz jaki-
kolwiek inny gracz. Musi mie¢ to miejsce podczas Fazy Przegrupowania pod-
czas Etapu III.

Specjalna zdolno$é:

Ostony: Ciagniesz 2 dodatkowe karty podczas kroku Dociagania kart Walki
podczas kazdej bitwy, w ktorej jeste$ obronca.

KARTY WYDARZEN ETAPU I
Emergency Rerouting (Zmiana trasy)

Przesun do dwoch swoich transportowcow na inne szlaki nawigacyjne lub potoz
jeden darmowy transporter na dowolnym szlaku nawigacyjnym.

Navigation Terror (Btad w nawigacji)

Wybierz dowolny koniec z-osiowego szlaku nawigacyjnego. Zamien go z kon-
cem dowolnego innego z-osiowego szlaku. Razem z nim przemies¢ znajdujace
si¢ tam transportery. Oba konce tego samego z-osiowego szlaku nie moga by¢
dotaczone do tej samej planety.

Scouting Party (Oddziaty zwiadowcze)

Otrzymujesz na przyjaznym lub pustym terenie 2 darmowych Marines lub 2
darmowych Zergling lub 1 darmowego Zealot.

Base construction (Budowa bazy)
Natychmiast kup jeden budynek lub modut i zapta¢ za niego 1 zaséb mnie;j.
Technological Advance (Rozwdj technologiczny)

Natychmiast kup dowolna swoja technologig ze znizka 1 zasobu. Mozesz doda¢
jedna z kupionych kart do swojej reki. Nastepnie przetasuje swoja talie Walki z
odrzuconymi kartami.

Refinery Bombardment (Bombardowanie rafinerii)

Wybierz teren dajacy zasoby. Jezeli jest on juz czgsciowo zuzyty to staje sig cat-
kowicie zuzyty. Jezeli nie jest on w ogéle zuzyty to zostaje zuzyty czgSciowo.

Versatile Strategy (Uniwersalna strategia)

Strategia. Umie$¢ w swoim obszarze gry. Mozesz aktywowac dwie karty Wyda-
rzen podczas kazdej nastepnej Fazy Przegrupowania (zamiast tylko 1). Musisz
odrzuci¢ ta karte kiedy aktywujesz inng kartg Strategii.

Defensive Strategy (Strategia obronna)

Strategia. Umie$¢ w swoim obszarze gry. Kiedy jeste§ atakowany mozesz po-
ciagna¢ 2 dodatkowe karty Walki. Musisz odrzuci¢ ta kartg kiedy aktywujesz
inna kartg Strategii.

Aggressive Strategy (Strategia agresji)

Strategia. Umie$¢ w swoim obszarze gry. Limit kart Walki na r¢ce wzrasta o 1.
Za kazdym razem, gdy rozpoczynasz bitwg mozesz pociagna¢ dodatkowa kartg
walki. Musisz odrzuci¢ ta kartg kiedy aktywujesz inna kartg Strategii.

Retreat (Wycofanie)

Umie$¢ w swoim obszarze gry. Odrzué na poczatku bitwy: Bitwa si¢ nie odby-
wa, nie ciagnie si¢ kart. Przesun wszystkie swoje oddziaty ze spornego terenu
na teren przyjazny lub pusty na tej samej planecie. Jednostki ponad limit musza
zosta¢ zniszczone.

Advanced Reconnaissance (Lepszy rekonesans)

Umie$¢ w swoim obszarze gry. Odrzu¢ na poczatku bitwy: Twoj przeciwnik
musi zagrywacé karty w tej bitwie jako pierwszy i zagrywa je odkryte.

Flawless Defense Plan (Doskonaty plan obronny)

Umie$¢ w swoim obszarze gry. Odrzu¢ na poczatku bitwy: W tej bitwie twoje
jednostki we wszystkich potyczkach maja dodatkowe +2 Zycia.

Preemtive action (Akcja wyprzedzajaca)
Umie$¢ w swoim obszarze gry. Odrzu¢ na poczatku Fazy Planowania:

Umies$¢ jeden ze swoich rozkazow na dowolnej planecie (zgodnie z normalnymi
zasadami). Wciaz mozesz wytozy¢ 4 inne Rozkazy podczas tej fazy planowania.

KARTY WYDARZEN ETAPU II
Air Support (Wsparcie lotnictwa)

Natychmiast otrzymujesz jedna z wymienionych jednostek na przyjaznym
lub pustym terenie. 1 darmowy Wraith lub 1 darmowy Mutalisk lub 1
darmowy Scout.




Invasion Preparation (Przygotowania do inwazji)

Natychmiast otrzymujesz 1 darmowego transportera na kazdym z dwoch roz-
nych szlakéw lub otrzymujesz 1 darmowego Wraith, Mutalisk lub Scout w jed-
nym przyjaznym terenie.

Reinforcements (Positki)

Natychmiast otrzymujesz jedna z wymienionych jednostek na przyjaznym lub
pustym terenie. 1 darmowy Marine i 1 darmowy Siege Tank lub 1 darmowy
Hydralisk i 1 darmowy Ultralisk lub 1 darmowy Zealot i 1 darmowy Reaver.

Stellar Maelstrom (Gwiezdny wir)

Natychmiast wybierz jedne szlak komunikacyjny. Wszystkie znajdujace si¢ na
nim transportery zostaja zniszczone.

Rich Tein (Bogate ztoze)

Natychmiast otrzymujesz dwoch darmowych robotnikdw, utéz ich na swoim
miejscu na pulg robotnikéw. Nastgpnie mozesz usuna¢ jeden znacznik czgs-
ciowego zuzycia z jednego zasobu. (Pamigtaj takze, zeby odwroci¢ kartg tego
terenu.)

Progressive Strategy (Strategia stopniowa)

Strategia. Umie$¢ w swoim obszarze gry. Na poczatku kazdej Fazy Planowania:
Mozesz pociagnaé gorng kartg z talii Wydarzen. Strategia. Musisz odrzuci¢ ta
karte kiedy aktywujesz inng kartg Strategii.

Industrial Strategy (Strategia industrialna)

Strategia. Umie$¢ w swoim obszarze gry. Na poczatku kazdej Fazy Przegru-
powania: Mozesz wyda¢ 1 gaz i 1 mineral by zdoby¢ 1 punkt podboju. Musisz
odrzucic ta kartg kiedy aktywujesz inng kartg Strategii.

Specialized Strategy (Strategia specjalizacji)

Strategia. Umie$¢ w swoim obszarze gry. Na poczatku kazdej Fazy Przegrupo-
wania: Wybierz do 2 kart Walki ze stosu kart odrzuconych lub talii i umies¢ je w
swojej rece. Musisz odrzuci¢ ta kartg kiedy aktywujesz inng kartg Strategii.

Adaptive Strategy (Strategia adaptacji)

Strategia. Umie$¢ w swoim obszarze gry. Limit kart Walki na r¢ce wzrasta o 1.
Kiedy zagrywasz karty Walki ze swojej talii to mozesz pociagnac 2, spojrzec
na nie i wybrac, ktora zagra¢. Drugg karte odrzucasz. Musisz odrzuci¢ ta kartg
kiedy aktywujesz inng kartg Strategii.

Saboteur (Sabotazysta)

Wybierz jedna kart¢ Wydarzenia w obszarze gry przeciwnika i odrzu¢ ja z gry.
Retreat (Wycofanie)

Umies¢ w swoim obszarze gry. Odrzué na poczatku bitwy: Bitwa si¢ nie odby-
wa, nie ciagnie si¢ kart. Przesun wszystkie swoje oddziaty ze spornego terenu
na teren przyjazny lub pusty na tej samej planecie. Jednostki ponad limit musza
zostaé zniszczone.

Flawless Attack Plan (Doskonaty plan ataku)

Umie$¢ w swoim obszarze gry. Odrzu¢ na poczatku bitwy: W tej bitwie twoje
jednostki we wszystkich potyczkach maja dodatkowe +2 ataku.

Unexpected Action (Nieprzewidziana akcja)

Umie$¢ w swoim obszarze gry. Odrzu¢ na koncu Fazy Planowania: Umies¢ je-
den ze swoich rozkazow na dowolnej planecie (zgodnie ze zwyktymi zasadami).
To piaty rozkaz, ktory wydajesz w tej fazie.

Refinery Sabotaze (Sabotaz rafinerii)

Wybierz do dwoch terendéw dajacy zasoby. Jezeli sa one czg$ciowo zuzyte to
stajq si¢ catkowicie zuzyte. Jezeli nie sa one w ogole zuzyte to zostajq zuzyte
czeg$ciowo.

Brillant Engineering (Genialna inzynieria)

Natychmiast otrzymujesz jeden darmowy budynek lub modut.
KARTY WYDARZEN ETAPU Ill

Flagship (Okrgt flagowy)

Natychmiast otrzymujesz jedna z wymienionych jednostek na przyja-
znym lub pustym terenie. 1 darmowy Battlecruiser lub 1 darmowy

Informant (Informator)

Natychmiast zabierz jedna z kart Wydarzen z obszaru gry przeciwnika i aktywuj
ja (umies¢ w swoim obszarze gry).

Surprise Assault (Atak z zaskoczenia)

Natychmiast wybierz jeden teren. Mozesz przesuna¢ do dwoch jednostek z wy-
branego terenu na inny przyjazny lub pusty teren tej planety. Jednostki przekra-
czajace limit zostaja zniszczone.

Technological Breakthrough (Przetom technologiczny)

Natychmiast otrzymujesz dowolna swoja technologi¢ za darmo. Mozesz dodaé
dowolna ilo$¢ z otrzymanych kart do swojej reki. Nastgpnie przetasuje swoja
tali¢ Walki z odrzuconymi kartami.

Double Time (Wigcej czasu)

Umies¢ w swoim obszarze gry. Natychmiast przed wykonaniem jednego ze
swoich rozkazow: Mozesz odrzuci¢ ta kartg by usuna¢ wszystkich swoich ro-
botnikow z kart Zasobow i umiesci¢ ich w miejscu na pule robotnikow.

Stalling Tactic (Taktyka opdzniajaca)
Otrzymujesz 1 punkt podboju. Wtasuj ta kartg z powrotem do talii Wydarzen.
Unconventional Strategy (Niekonwencjonalna strategia)

Strategia. Umies¢ w swoim obszarze gry. Mozesz uzywac kazdego ze swoich
rozkazow specjalnych w kazdej Fazie Planowania (bez wzglgdu na ilo§¢ modu-
tow Badan i Rozwoju). Musisz odrzuci¢ ta kartg kiedy aktywujesz inng karte
Strategii.

Accelerated Progress (Przyspieszenie postgpu)
Pociagnij gorna kartg z talii Wydarzen i natychmiast ja aktywuj.
Materials Shortage (Braki materiatlowe)

Wskaz do trzech terenéw z zasobami. Jezeli sa one czg$ciowo zuzyte to staja sig
calkowicie zuzyte. Jezeli nie sa one w ogole zuzyte to zostaja zuzyte czg§ciowo.

The End Draws Near (Nadchodzi koniec)

Musisz aktywowac ta kartg i umiescic ja we wspolnym obszarze gry. Nastgpnie
albo otrzymujesz 1 punkt podboju albo aktywujesz nastgpna karte Wydarzen.
Jezeli we wspolnym obszarze gry pod koniec kroku Zagrywania kart Wydarzen
znajduja si¢ dwie lub wigcej kart Nadchodzi koniec to gra si¢ konczy.

KARTY WALKI PROTOSSOW

Karta 5

Jezeli twoja jednostka na linii frontu to Dragon to otrzymuje on +1 ataku prze-
ciw jednostkom latajacym.

Karta 7

Otrzymujesz +1 atak przeciw jednostkom latajacym.
Karta 9

Otrzymujesz +1 atak przeciw jednostkom latajacym.
Karta 12

Ladowe obrazenia obszarowe

Karta 13

Ladowe/Latajace obrazenia obszarowe

Karta 14

Jezeli twoja jednostka na linii frontu to Archont otrzymujesz Ladowe/Latajace
obrazenia obszarowe.

Karta 15

Jezeli twoja jednostka na linii frontu to Archont otrzymujesz Ladowe/Latajace
obrazenia obszarowe.

Karta 16
Ladowe obrazenia obszarowe
Karta 17

Otrzymujesz +1 zycia




Karta 18

Otrzymujesz +1 zycia

KARTY TECHNOLOGII PROTOSSOW
Recall (Wezwanie)

Po zakupieniu pot6z w swoim obszarze gry. Po ruszeniu jednostek podczas
rozkazu Mobilizacji: Mozesz przenie$¢ jedng ze swoich jednostek z dowolnej
planety na dowolny teren aktywnej planety zawierajacy jednego z twoich jed-
nostek Arbiter.

Cloaking field (Pole kamuflujace)

Po zakupieniu potdéz w swoim obszarze gry. Jezeli w bitwie masz wspierajaca
jednostke Arbier wszystkie twoje jednostki w tej potyczce, ktore nie sa jednost-
kami Arbiter otrzymuja Kamuflaz.

Observers (Obserwatorzy)

Po zakupieniu pot6z w swoim obszarze gry. Na poczatku bitwy: Zapta¢ 1 gaz,
aby wszystkie twoje jednostki w tej bitwie otrzymaty Wykrywacz.

Summon Archon (Wezwanie Archonta)

Po zakupieniu pot6z w swoim obszarze gry. Mozesz teraz budowaé jednostke
Archon poprzez zaptacenie 1 gazu i zniszczenie dwoch przyjaznych jednostek
High Templar znajdujacych si¢ na aktywnej planecie.

Psionic Storm (Psioniczna burza)
Otrzymujesz +2 ataku, Wykrywacz i Ladowe/Latajace obrazenia obszarowe.
Hallucination (Halucynacja)

Anuluj zwykta kart¢ Walki swojego przeciwnika. Musi on zagra¢ nowa (moze
ja zagra¢ z re¢ki albo z gory swojej talii).

Increased Reaver Capasity (Zwigkszona pojemnos¢ Reaver)

Ladowe obrazenia obszarowe. Po uzyciu karta wraca do talii Technologii.
Increased Carrier Capasity (Zwigkszona pojemnos¢ Carrier)

Po uzyciu karta wraca do talii Technologii.

Stasis Field (Pole statyczne)

Ostateczna warto$¢ ataku twoja i twojego przeciwnika w tej potyczce wynosi
0.

Shield Battery (Bateria oston)

Jezeli na terenie bitwy masz bazg otrzymujesz +2 Zzycia.

Singularity Charge (Osobniczy tadunek)

Otrzymujesz +1 ataku.
KARTY WALKI ZERGOW

Karta 5

Jezeli twoja jednostka na linii frontu to Hydralisk to otrzymuje on +1 ataku
przeciw jednostkom latajacym.

Karta 6

Otrzymujesz +1 atak przeciw jednostkom latajacym.

Karta 7

Jezeli twoja jednostka na linii frontu to Ultralisk to otrzymuje on +1 zycia
Karta 9

Jezeli twoja jednostka na linii frontu to Ultralisk to otrzymuje on +1 Zycia
Karta 10

Koniec kroku Zniszczenie jednostek: Jezeli twoja jednostka na linii frontu nie
zostata zniszczona i walczyta z jednostka latajaca to i twoja i przeciwna jednost-
ka na linii frontu zostaja zniszczone. Nie aktywuje to Obrazen obszarowych.

Karta 11

Koniec kroku Zniszczenie jednostek: Jezeli twoja jednostka na linii frontu nie
zostala zniszczona i walczyta z jednostka latajaca to i twoja i przeciwna jednost-
ka na linii frontu zostaja zniszczone. Nie aktywuje to Obrazen obszarowych.

Karta 12

Koniec kroku Zniszczenie jednostek: Jezeli twoja jednostka na linii frontu nie
zostala zniszczona i walczyta z jednostka latajaca to i twoja i przeciwna jednost-
ka na linii frontu zostaja zniszczone. Nie aktywuje to Obrazen obszarowych.

Karta 14

Ladowe obrazenia obszarowe. Obrazenia te moga zniszczy¢ tylko jednostki:
Marine, Zealot lub Zergling.

Karta 15

Ladowe obrazenia obszarowe. Obrazenia te moga zniszczy¢ tylko jednostki:
Marine, Zealot lub Zergling.

Karta 16

Ladowe obrazenia obszarowe. Obrazenia te moga zniszczy¢ tylko jednostki:
Marine, Zealot lub Zergling.

Karta 17

Otrzymujesz +1 ataku jezeli masz co najmniej jedna jednostke wspierajaca w
tej potyczce

Karta 18

Otrzymujesz +1 ataku jezeli masz co najmniej jedna jednostkg wspierajaca w
tej potyczce

KARTY TECHNOLOGII ZERGOW

Consume (Pozarcie)

Po zakupieniu pot6z w swoim obszarze gry. Na poczatku bitwy: Jezeli w bitwie
bierze udziat jednostka Defiler mozesz zniszczy¢ jedna swoja jednostke w tej
bitwie lub robotnika z Puli robotnikéw by pociagna¢ 3 karty Walki.

Parasite (Pasozyt)

Po zakupieniu potéz w swoim obszarze gry. Twoje jednostki Queen otrzy-
muja Wykrywacz. Dodatkowo kiedy jestes obronicom to w potyczkach, gdzie
wystepuje jednostka Queen, twoj przeciwnik musi zagrywaé odkryte karty
Walki.

Guardian Aspekt (Forma Guardian)

Po zakupieniu poléz w swoim obszarze gry. Mozesz teraz budowac jednostki
Guardian poprzez zaptacenie 1 gazu i zniszczenie jednego przyjaznego Mutali-
ska na aktywnej planecie.

Metabolic Boost (Przyspieszenie metabolizmu)

Po zakupieniu pot6z w swoim obszarze gry. Kiedy jeste$ atakujacym otrzymu-
jesz +2 zycia jezeli w tej potyczce zniszczysz jednostke przeciwnika, a twoja
jednostka na linii frontu jest Zergling.

Plague (Plaga)

Wykrywacz. Ladowe/Latajace obrazenia obszarowe. Obrazenia obszarowe z tej
karty sa aktywowane bez wzgledu na to, czy zniszczy¢ w tej potyczce jednostke
czy nie.

Dark Swarm (Mroczny r6j)

Wszystkie jednostki w tej potyczce z wyjatkiem jednostek Firebat, Zergling,
Ultralisk i Zealot traca mozliwo$¢ atakowania jednostek ladowych.

Spawn Brooding (Rozrost roju)

Koniec kroku Niszczenia jednostek: W tej potyczce przeciwnik musi zniszczy¢
jedna ze swoich jednostek Marine, Firebat, Ghost, Vulture, Goliath, Siege Tank,
Zealot, Dragon, High Templar lub ladowa jednostke Zergow.

Ensnare (Oplatanie)

Wykrywacz. Otrzymujesz +1 zycia. Przeciwne jednostki w tej potyczce maja
warto$¢ wsparcia rowna 0.

Improved Carapace (Twardsza chityna)
Otrzymujesz +1 zycia
Burrow (Zakopanie)

Wszystkie twoje jednostki Zergling, Hydralisk i Defiler w tej potyczce
otrzymuja Kamuflaz.




Sunken Colony (Zakopana kolonia)

Jezeli na terenie bitwy znajduje sig¢ twoja baza to otrzymujesz +2 ataku przeciw
jednostkom ladowym.

TALIA WALKI TERRAN

Karta 2
Otrzymujesz +1 ataku przeciw jednostkom latajacym
Karta 3
Otrzymujesz +1 ataku przeciw jednostkom latajacym
Karta 4

Ladowe obrazenia obszarowe. Obrazenia to moga zniszczy¢ tylko jednostki
Marine, Zealot lub Zergling.

Karta 6

Ladowe obrazenia obszarowe. Obrazenia to moga zniszczy¢ tylko jednostki
Marine, Zealot lub Zergling.

Karta 9

Jezeli jako jednostke na linii frontu masz Goliath to otrzymujesz +2 ataku prze-
ciw jednostkom latajacym.

Karta 10

Otrzymujesz +1 ataku przeciw jednostkom latajacym

Karta 11

Jezeli jako jednostke na linii frontu masz Battlecruiser to otrzymujesz +1 zycia
Karta 12

Jezeli jako jednostke na linii frontu masz Battlecruiser to otrzymujesz +1 zycia
i+1 atak

Karta 13
Jezeli jako jednostke na linii frontu masz Battlecruiser to otrzymujesz +1 atak

Karta 14

Jezeli jako jednostke na linii frontu masz Battlecruiser to otrzymujesz +1 atak

Karta 15

Jezeli jako jednostkg na linii frontu masz Goliath to otrzymujesz +1 ataku prze-
ciw jednostkom latajacym.

Karta 16
Jezeli jako jednostkeg na linii frontu masz Siege Tank to otrzymujesz +1 ataku
Karta 17

Otrzymujesz +1 zycia i jezeli to mozliwe przesun jednego robotnika z Puli ro-
botnikow na Miejsce na niedostgpnych robotnikow.

Karta 18

Otrzymujesz +1 zycia i jezeli to mozliwe przesun jednego robotnika z Puli ro-
botnikoéw na Miejsce na niedostepnych robotnikow.

TALIA TECHNOLOGII TERRAN

Scanner Sweep (Odczyt radaru)

Po zakupieniu potdz w swoim obszarze gry. Na poczatku bitwy: Mozesz wlozy¢
ta kart¢ z powrotem do talii Technologii by wszystkie twoje jednostki w tej
bitwie otrzymaty Wykrywacz.

Defense Matrix (Matryca ochronna)

Po zakupieniu potdéz w swoim obszarze gry. Otrzymujesz +1 zycia w kazdej
potyczce, w ktorej wspomaga cig Science Vessel.

Lockdown (Zatrzymanie)

W tej potyczce wrogie jednostki Vulture, Goliath, Siege Tank, Wraith, Science
Vessel, Battlecruiser, Carrier, Scout, Reaver i Dragoon traca zdolnos¢ ataku

Cloaking Field (Pole kamuflujace)

Twoje jednostki Wraith i Ghost w tej potyczce otrzymuja Kamuflaz.
Bunker (Bunkier)

Jezeli na terenie bitwy masz bazg to otrzymujesz +3 zycia.

Siege Mode (Tryb oblgzniczy)

Ladowe obrazenia obszarowe

Spider Mines (Miny pajaczki)

Jezeli zadna z przeciwnych jednostek w tej potyczce nie ma Wykrywacza otrzy-
mujesz Ladowe obrazenia obszarowe.

EMP Shockwave (Fala EMP)

Anuluj kart¢ wzmacniajaca przeciwnika. Dodatkowo otrzymujesz +3 ataku
przeciw jednostkom Archont lub +1 ataku przeciw innym jednostkom Protos-
SOw.

Irradiate (Napromieniowanie)

Otrzymujesz +1 atak oraz Ladowe/Latajace obrazenia obszarowe. Obrazenia te
moga zniszczy¢ tylko jednostki Marine, Firebat, Ghost, Zealot, High Templar
lub jednostki Zergow.

Nuke (Atomowka)

Koniec kroku Niszczenia jednostek: Jezeli twoja jednostka na linii frontu nie zo-
stata zniszczona to twoj przeciwnik musi zniszczy¢ dwie dodatkowe jednostki
na koncu kroku Obrazenia obszarowe. Po uzyciu karta ta wraca do talii Tech-
nologii.




