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W poprzednich czesciach Akademii StarCrafta omowiliSmy przygotowanie armii i pola bitwy,
a nastepnie ruch, widocznos¢, strzelanie oraz walke wrecz. Teraz przechodzimy do
mechanizmoéw, ktére nadajg kazdej frakcji jej wtasny charakter.

Karty taktyczne, zdolnosci specjalne i zasoby frakcyjne pozwalajg reagowac na dziatania
przeciwnika, wzmacniac¢ jednostki oraz przeprowadzac specjalne manewry. System Supply
decyduje natomiast o tym, kiedy poszczegdlne oddziaty moga wejs¢ na pole bitwy.

1. Dwa rodzaje zasobdéw

Na poczatku trzeba rozrézni¢ dwa zupetnie inne systemy zasobow.
Zasob Kiedy jest uzywany? Do czego stuzy?

Vespene Gas podczas budowania armii zakup kart taktycznych

CP, BM lub PE podczas rozgrywki opfacanie zdolnosci specjalnych

Vespene Gas wydajemy tylko przed rozpoczeciem bitwy. Nie zabieramy jego
niewykorzystanej czesci na pole walki.

Podczas rozgrywki kazda rasa korzysta z wtasnego zasobu:
e Terranie — CP, czyli Command Points;
o Zergowie — BM, czyli Biomass;

e Protossi — PE, czyli Psionic Energy.



Zasoby te nie tworzg statej puli przechowywanej przez gracza. Uzyskuje sie je przez
wyczerpywanie odpowiednich kart doktadnie w chwili optacania zdolnosci.

2. Karta frakcji
Kazda armia musi posiadaé doktadnie jedng Faction Card.
Karta frakcji okresla:

e nazwe wybranej frakcji;

e znaczniki frakcji;

e poczatkowe sloty armii;

e rodzaj i wartos¢ generowanego zasobu;

e dostepne zdolnosci specjalne.

To witasnie znaczniki na karcie frakcji okreslaja, ktére jednostki i karty taktyczne mozna
wiaczy¢ do armii.

Karta frakcji podczas bitwy

Karta frakcji nie stuzy jedynie do budowania rozpiski. Podczas gry moze:
o udostepniaé zdolno$é Active, Passive albo Reaction;
o zostaé wyczerpana w celu wygenerowania wskazanego zasobu.

Przed rozgrywka karta frakcji jest wyktadana na stét odkryta. Przeciwnik moze zapoznac sie z
jej zasadami.

3. Karty taktyczne

Tactical Cards reprezentujg zaplecze, technologie, struktury, doktryny i specjalne mozliwosci
armii.

Kupuje sie je za Vespene Gas podczas tworzenia rozpiski.

Kazda karta moze zawierac:

nazwe;

e oznaczenie Unique;

znaczniki frakcji;

dodatkowe sloty armii;



e rodzaj i warto$¢ generowanego zasobu;
e jedng lub wiecej zdolnosci specjalnych.
Dodatkowe sloty armii

Karty taktyczne pozwalajg wystawic jednostki, dla ktérych karta frakcji nie zapewnia
wystarczajace;j liczby slotow.

Mogg otwierac sloty:

e Core,

o Elite,

e Support,
e Air,

¢ Hero.

Przyktadowo karta Barracks moze zwiekszy¢ liczbe dostepnych slotéw Core, umozliwiajgc
wystawienie wiekszej liczby Marines i Marauders.

Sloty otrzymane z kart taktycznych pozostajg dostepne niezaleznie od tego, czy karta jest w
czasie bitwy Ready, czy Exhausted.

Karty Unique
Jezeli karta ma oznaczenie Unique, w armii moze znajdowac sie tylko jedna jej kopia.

Ograniczenie sprawdza sie podczas budowania rozpiski.

4. Dwa sposoby wykorzystania karty

Kazda karta frakcji i karta taktyczna moze znajdowac sie w jednym z dwdch stanow:
e Ready - odkryta i gotowa;
e Exhausted — odwrdcona rewersem do gory i wykorzystana.

Gotowg karte mozna wyczerpac na jeden z dwéch sposobdw:

1. aby wykorzysta¢ zdolnos¢ Active lub Reaction znajdujgca sie bezposrednio na tej
karcie;

2. aby wygenerowac zaséb potrzebny do optacenia zdolnosci znajdujacej sie gdzie
indziej, np. na karcie jednostki.

To wazny wybor. Jedna karta nie moze w tej samej rundzie jednoczesnie zapewnic¢ zasobu i
uzy¢ wilasnej zdolnosci wymagajacej jej wyczerpania.



Przyktad
Terranie posiadajg gotowgq karte generujacg 1 CP.
Gracz moze:
o wyczerpac jg, aby zaptacié¢ 1 CP za zdolnos¢ Marines;

o albo wykorzystac zdolnos¢ wydrukowang na tej karcie, jezeli jej uzycie wymaga
wyczerpania.

Po odwrdceniu karta pozostaje Exhausted do korica rundy.

5. Optacanie zdolnosci
Koszt zdolnosci musi zosta¢ optacony w catosci przed jej rozpatrzeniem.

Jezeli zdolnos¢ kosztuje 2 CP, gracz musi wyczerpac gotowe karty zapewniajace tgcznie co
najmniej 2 CP.

Jezeli nie moze optacic¢ catego kosztu, nie moze uzy¢ zdolnosci.
Nadmiar zasoboéw przepada
Jezeli karta generuje wiecej zasobdw, niz potrzeba, niewykorzystana czes¢ przepada.
Przyktad:
e zdolno$¢ kosztuje 1 CP;
e wyczerpiona karta generuje 2 CP;
e zdolno$¢ zostaje optacona;
e pozostatego 1 CP nie mozna zachowad.
Zasobéw wygenerowanych dla jednej zdolnosci nie mozna przenie$é na kolejna.
Zdolnosci o koszcie 0
Zdolnos¢ z kosztem 0 jest darmowa. Nadal musi jednak spetnic:
e warunek aktywacji;
e ograniczenie fazy;
e wymagany moment uzycia;
e ograniczenie czestotliwosci.

Brak kosztu nie oznacza, ze mozna uzywac jej bez ograniczen.



6. Odswiezanie kart

Karty wyczerpane pozostajg zakryte przez reszte rundy.

W Phase 4, podczas Cleanup & Refresh:
1. usuwa sie odpowiednie znaczniki i efekty;
2. wszystkie wyczerpane karty zostajg odwrdcone strong odkrytg;
3. ponownie uzyskujg status Ready.

Oznacza to, ze zasoby odnawiajg sie co runde, ale w ramach danej rundy trzeba dobrze
zaplanowac ich wykorzystanie.

Nie warto automatycznie wydawac wszystkiego przy pierwszej okazji. Zachowanie gotowej
karty moze zniecheci¢ przeciwnika do ataku albo pozwoli¢ uruchomi¢ Reaction Ability w
kluczowym momencie.

7. Jak czyta¢ zdolnos¢ specjalng?
Kazda zdolnos$¢ specjalna zawiera kilka podstawowych elementéw:
e nazwe;
¢ ewentualne ograniczenie fazy;
e typ zdolnosci;
e koszt w CP, BM albo PE;
e instrukcje opisujaca efekt;

warunki i cel.

Przed uzyciem nalezy sprawdzié:
1. Czy znajdujemy sie we wiasciwej fazie?
2. Czy wystapit odpowiedni moment lub warunek?
3. Czy jednostka moze korzysta¢ ze zdolnosci?
4. Czy cel znajduje sie w wymaganym zasiegu?
5. Czy jest Line of Sight, jesli zdolnos¢ go wymaga?
6. Czy mozemy opfacic caty koszt?
7. Czy zdolnos¢ nie zostata juz wykorzystana przez te jednostke w biezgcej rundzie?

Koszt ptacimy przed rozpatrzeniem efektu.



Line of Sight dla zdolnosci

Jezeli zdolnos¢ wybiera cel, zasadniczo trzeba spetnic¢ jej wymagania zasiegu i Line of Sight,
chyba ze jej tres¢ méwi inaczej.

Jezeli zdolnos¢ nie wskazuje celu, Line of Sight zazwyczaj nie jest potrzebny. Samo
umieszczenie znacznika lub zetonu na polu bitwy nie jest traktowane jako wybieranie celu.

Powtarzajyce sie efekty

Jesli jednostka zostanie jednoczesnie objeta kilkoma efektami zdolnosci o tej samej nazwie,
efekty nie sumujg sie. Stosuje sie tylko jeden z nich, chyba ze konkretna zasada wyraznie
mowi inaczej.

8. Active Abilities
Active Ability jest Swiadomie uruchamiang zdolnoscig aktywowanej jednostki.
Mozna jej uzyc:

e bezposrednio przed zadeklarowaniem dziatania;

e bezposrednio po catkowitym rozpatrzeniu dziatania.
Nie mozna uruchomic jej w trakcie wykonywania dziatania.
Przyktad kolejnosci
Jednostka zostaje aktywowana w Assault Phase.

Gracz moze:

1. uzy¢ Active Ability;

2. optacic jej koszt;

3. rozpatrzy¢ efekt;

4. zadeklarowac Ranged Attack.

Moze tez:

1. wykonac caty Ranged Attack;

2. zakonczyc rozpatrywanie ataku;

3. uruchomié Active Ability dostepng po dziataniu.

Nie mozna natomiast przerwac rzutu na trafienie, aby w jego trakcie uruchomic Active
Ability.

Ograniczenie uzycia



Jedna konkretna jednostka moze zasadniczo uzy¢ zdolnosci Active o danej nazwie tylko raz na
runde.

Jesli dwie rézne jednostki posiadajg te samg zdolnos¢, kazda z nich moze uzy¢ jej raz.
Wyjatkiem sg zdolnosci posiadajace stowo kluczowe REPEATABLE.
Jednostki w rezerwach

Active Ability jednostki znajdujacej sie w rezerwach nie dziata, chyba ze jej tre$¢ wyraznie na
to pozwala.

9. Passive Abilities
Passive Ability dziata automatycznie, gdy spetnione sg jej warunki.
Zdolnos¢ pasywna:

e nie wymaga aktywacji jednostki;

e nie wymaga decyzji o uruchomieniu;

e zazwyczaj nie ma ograniczenia liczby uzy¢;

e pozostaje aktywna, dopdki jednostka znajduje sie na polu bitwy.

Zdolnosci pasywne jednostek w rezerwach zwykle nie dziatajg, chyba ze zapis na karcie méwi
inaczej.

Jednoczesne efekty pasywne

Jezeli kilka zdolnosci pasywnych jednego gracza uruchamia sie w tym samym momencie,
wtasciciel wybiera kolejnos$é ich rozpatrywania.

Jezeli efekty obu graczy wystepujg jednoczesnie:
1. swoje efekty rozpatruje Active Player;

2. nastepnie robi to przeciwnik.

10. Reaction Abilities
Reaction Ability pozwala zareagowac¢ poza normalng kolejnoscig aktywac;ji.
Kazda reakcja posiada okreslony moment uruchomienia, na przykfad:

¢ gdy jednostka zostaje wybrana jako cel;

o gdy przeciwnik rozpoczyna ruch;



e po uzyskaniu trafienia;
e podczas konkretnego kroku ataku.
Reakcje trzeba zadeklarowaé doktadnie w chwili wystgpienia jej warunku.

Jezeli gracz przejdzie do nastepnego kroku, nie moze cofng¢ rozgrywki i uruchomic
pominietej reakgcji.

Ograniczenie reakgji
Kazdy gracz moze rozpatrzyc tylko jedng Reaction Ability podczas jednej aktywacji.

Jezeli kilka jednostek lub kart mogtoby odpowiedzie¢ na te sama aktywacje, gracz musi
wybrac jednga reakcje.

Dodatkowo jedna konkretna jednostka moze zasadniczo uzy¢ reakcji o okreslonej nazwie
tylko raz na runde, chyba ze zdolnos¢ jest REPEATABLE.

Reakcje obu graczy

Jezeli obaj gracze chcg uruchomié reakcje w odpowiedzi na ten sam warunek:
1. Active Player rozpatruje swojg reakcje;
2. przeciwnik rozpatruje swojg reakcje.

Reakcje a rezerwy

Reaction Ability jednostki w rezerwach nie moze zosta¢ uzyta, chyba ze jej tres¢ wyraznie na

to zezwala.

11. Poréwnanie rodzajow zdolnosci

L. ) Wymaga Najwazniejsze
Rodzaj Kiedy dziata? .. . .
aktywacji? ograniczenie
. przed dziataniem lub po jego zwykle raz na runde na
Active ) ) tak ]
zakonczeniu jednostke
) automatycznie po spetnieniu ) zazwyczaj dziata tylko na
Passive i nie
warunkow stole
. dokfadnie w chwili wystgpienia ) jedna reakcja gracza na
Reaction . nie .
wskazanego zdarzenia aktywacje

Efekty Active i Reaction trwajgce do korica rundy pozostajg aktywne rdwniez podczas
rozpatrywania efektéw End of the Round. Sg usuwane dopiero podczas Cleanup & Refresh.



12. Czym jest Supply?

Supply okresla site obecnosci jednostki na polu bitwy. Nie jest jedynie limitem budowania
armii.

Wptywa na:
e wprowadzanie jednostek z rezerw;
e kontrolowanie znacznikéw misji;
¢ mozliwos¢ bezpiecznego Disengage;
e niektdre warunki punktowania.

Kazda karta jednostki zawiera Supply Profile, ktéry taczy liczbe pozostatych modeli z aktualng
wartoscig Supply.

Supply jest wartoscig dynamiczna

Gdy jednostka ponosi straty i przechodzi do nizszego przedziatu liczebnosci, jej Supply
zmienia sie natychmiast.

Przyktad z podrecznika:

Pozostali Marines Current Supply

9 2
6 1
3 0

Oddziat moze nadal walczyé przy Supply 0. Ma jednak mniejszg site podczas kontroli celow.

13. Supply Pool i Available Supply
Kazda misja okresla:

o Starting Supply;

e Supply Escalation;

o dtugosé rozgrywki.
Supply Pool

Supply Pool to maksymalna taczna wartos¢ aktualnego Supply jednostek, ktdre mogg
znajdowac sie na stole.



W pierwszej rundzie wynosi tyle, ile wskazuje Starting Supply na karcie misji.

W nastepnych rundach zwieksza sie o Supply Escalation.

Available Supply

Dostepne Supply obliczamy nastepujgco:

Available Supply = Supply Pool - faczne Current Supply przyjaznych jednostek na stole

Jednostke mozna wystawic¢ z rezerw tylko wtedy, gdy jej Current Supply miesci sie w Available
Supply.

Przykiad
Supply Pool wynosi 5.
Na stole znajduja sie:
e Marines o Supply 2;
e Marauders o Supply 1.
tacznie zajmujg 3 Supply, wiec:
5 -3 =2 Available Supply
Gracz moze wprowadzi¢ jednostke o Supply 2 albo nizszym.

W zadnym momencie tgczne Current Supply jednostek na stole nie moze przekroczyé Supply
Pool.

14. Straty uwalniajg Supply
Gdy jednostka:

e zostanie catkowicie zniszczona;

o albo straci modele i przejdzie do nizszego poziomu Supply,
zwalnia sie miejsce dla kolejnych oddziatéw z rezerw.

To tworzy wazny wybor strategiczny. Mocno ostabiony oddziat moze nadal ostrzeliwaé
przeciwnika, ale jednocze$nie zajmowac Supply potrzebne do wystawienia swiezej jednostki.

Z drugiej strony utrata modeli moze automatycznie zmniejszy¢ Current Supply oddziatu,
otwierajgc miejsce dla positkéw bez koniecznosci jego catkowitego zniszczenia.

Ostatnia runda

W ostatniej rundzie, wskazanej przez karte misji, Supply Pool staje sie nieograniczony.



Wszystkie jednostki pozostajgce w rezerwach mogg wejsé na stot bez ograniczenia Supply.
Nadal wystawia sie je zgodnie ze zwyktg kolejnoscig naprzemiennych aktywacji i zasadami
Deploy.

15. Supply a kontrolowanie celéw

Kontrola Mission Markera zalezy od tacznego Current Supply kwalifikujgcych sie jednostek, a
nie od liczby modeli.

Przyktad:
e pie¢ modeli przeciwnika ma tacznie Supply 1;
¢ jeden elitarny model ma Supply 2.
Jednostka elitarna wygrywa kontrole znacznika, mimo ze skfada sie tylko z jednego modelu.
Supply 0
Jednostka o Supply 0 moze kontrolowac znacznik, jezeli przeciwnik go nie kontestuje.
Jezeli po obu stronach znajdujg sie jednostki, wyzsza suma Supply decyduje o kontroli.
Kto nie moze kontrolowac celéw?
Znacznikdw nie mogg kontrolowac ani kontestowac:
¢ jednostki Out of Coherency;

e jednostki latajace.

16. Tactical Mass i Disengage

Jednostka wykonujgca Disengage zasadniczo nie moze w nastepnej Assault Phase:
o wykonaé Ranged Attack;
o wykonaé Charge.

Ograniczenie zostaje jednak pominiete, jesli w chwili deklarowania Disengage:

Current Supply wycofujacej sie jednostki jest wyisze niz t3czne Current Supply wszystkich
przeciwnikow, z ktérymi jest zaangazowana.

Przyktad:
e Marines majg Current Supply 2;

e walczg z Zerglingami o tacznym Current Supply 1.



Marines mogg wykona¢ Disengage bez standardowej kary, poniewaz ich Supply jest wyzsze.

Jezeli obie strony majg Supply 1, kara nadal obowigzuje. Wymagana jest wartos¢ wyzsza, a
nie réwna.

17. Jak rozsadnie zarzadzac¢ kartami?
Przed rozpoczeciem kazdej rundy warto zadad sobie kilka pytan:
1. Ktére zdolnosci chce wykorzystaé w tej rundzie?
2. lle CP, BM albo PE potrzebuje?
3. Ktdre karty muszg pozostaé Ready, aby uzy¢ wtasnych zdolnosci?
4. Czy potrzebuje zachowa¢ mozliwosc¢ reakcji na aktywacje przeciwnika?
5. Czy optaca sie wydac zasoby juz teraz, czy wazniejsza bedzie pdzniejsza walka?
Nie wyczerpuj kart automatycznie
Gotowa karta stanowi potencjalne zagrozenie. Przeciwnik widzi, ze nadal mozesz:
o zwiekszy¢ odpornosé jednostki;
e zareagowacd na atak;
e uruchomic specjalny manewr;
¢ optaci¢ zdolnos¢ innej jednostki.

Po wyczerpaniu kart przeciwnik doktadnie wie, ze w tej rundzie nie dysponujesz juz czescig
odpowiedzi.

18. Jak planowa¢ wystawianie jednostek?

Supply sprawia, ze nie mozna od razu wystawié¢ catej armii. Trzeba zdecydowaé, ktére
jednostki sg najwazniejsze w pierwszych rundach.

Oddziaty wczesnej gry
Na poczatku szczegdlnie przydatne sg jednostki:

mobilne;

zdolne szybko zajgé znacznik;

posiadajgce dobre mozliwosci strzeleckie;

e zapewniajgce wsparcie innym oddziatom;



¢ 0 niewielkiej wartosci Supply.
Jednostki o wysokim Supply

Duza jednostka moze zapewni¢ ogromng site, ale wykorzystuje znaczng cze$¢ dostepnej puli.
Wystawienie jej zbyt wczesnie moze zablokowac wejscie kilku mniejszych oddziatéw.

Warto rozwazy¢:
e potozenie znacznikéw;
e mozliwosci ostrzatu przeciwnika;
e dostepne ostony;

e kolejnos¢ aktywacji;

wzrost Supply Pool w nastepnej rundzie.
Zachowanie rezerwy
Nie zawsze nalezy wprowadza¢ jednostke natychmiast po pojawieniu sie wolnego Supply.
Pozostawienie jej w rezerwach moze pozwolié:
o wybrad lepszg strone wejscia po ruchach przeciwnika;
e uniknac ostrzatu;
¢ zachowac element zaskoczenia przy Closed Lists;
o wystawié positki tam, gdzie naprawde bedg potrzebne.

Trzeba jednak pamietaé, ze zdolnosci jednostki znajdujacej sie w rezerwach zwykle nie
dziataja.

19. Najczestsze btedy

Mylenie Vespene Gas z zasobami frakcyjnymi

Gaz stuzy do zakupu kart przed grg. CP, BM i PE wykorzystujemy podczas bitwy.
Traktowanie zasobdéw jak zachowywanej puli

Niewykorzystanego zasobu wygenerowanego przez karte nie mozna przechowacé na pdzniej.
Préba uzycia karty po jej wyczerpaniu

Zakryta karta nie zapewnia juz zasobdw ani swoich zdolnosci do czasu odswiezenia.

Spdézniona deklaracja reakc;ji



Reaction Ability musi zosta¢ zgtoszona doktadnie w odpowiednim momencie. Nie mozna
cofna¢ zakonczonego kroku.

Uzywanie kilku reakcji w jednej aktywacji
Kazdy gracz moze rozpatrzyc tylko jedng reakcje podczas pojedynczej aktywacji.
Uzywanie Active Ability w trakcie dziatania

Zdolnos¢ aktywng mozna wykorzystac przed zadeklarowaniem dziatania lub po jego petnym
zakonczeniu, ale nie w jego trakcie.

Traktowanie Supply jako statej wartosci
Current Supply moze spas¢ natychmiast po usunieciu modeli.
Liczenie modeli przy znaczniku

O kontroli celu decyduje suma Supply, a nie liczba figurek.

Najwazniejsze zasady do zapamietania
e Vespene Gas stuzy do kupowania kart podczas budowania armii.
e CP,BMi PE stuzg do optacania zdolnosci podczas bitwy.
e Karte Ready mozna wyczerpac dla jej zdolnosci albo w celu wygenerowania zasobu.
¢ Nadmiar wygenerowanych zasobow przepada.
o Active Ability dziata przed dziataniem lub po jego petnym zakonczeniu.
e Passive Ability dziata automatycznie.
e Reaction Ability trzeba zgtosi¢ doktadnie w chwili wystgpienia jej warunku.
o Kazdy gracz moze wykorzysta¢ tylko jedng reakcje podczas jednej aktywacji.
o Karty od$wiezajg sie w Phase 4.
o Supply jednostki zmienia sie wraz z ponoszonymi stratami.
¢ Available Supply ogranicza jednostki wprowadzane z rezerw.
¢ Straty mogg uwolni¢ Supply dla kolejnych positkdw.

¢ O kontroli znacznika decyduje suma Supply, a nie liczba modeli.

W ostatniej rundzie Supply Pool staje sie nieograniczony.

W kolejnej czesci Akademii StarCrafta mozemy doktadniej omowi¢ budowe profilu broni,
dziatanie Surge, Armour, Evade, Damage oraz usuwanie modeli po ataku.






