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W poprzednich czesciach Akademii StarCrafta omoéwilismy przygotowanie bitwy,
podstawowy przebieg rozgrywki oraz wykorzystanie kart i zasobow. Teraz przyjrzymy sie
mechanice ataku: od odczytania profilu broni az po usuniecie zniszczonych modeli.

System walki w StarCraft: Tabletop Miniature Game opiera sie na trzech kolejnych pulach
kosci:

Attack Pool - Armour Pool - Damage Pool

Najpierw atakujacy sprawdza trafienia, nastepnie obronca wykonuje rzuty pancerza, a
kosci, ktore przetrwajg catg sekwencje, zadajg obrazenia.

1. Jak czyta¢ profil broni?

Kazda bron posiada zestaw parametrow okreslajacych jej zasieg, skutecznos¢ i potencjalne
cele.

Parametr Znaczenie

RNG zasieg broni

Target rodzaj jednostek, ktore bron moze atakowac

RoA liczba kosci ataku przypadajgca na strzelajacy model
Hit minimalny wynik potrzebny do trafienia

Surge Type Combat Tag aktywujacy efekt Surge



Parametr Znaczenie

S Dice rodzaj kosci okreslajgcej liczbe trafien omijajagcych Armour
DMG obrazenia zadawane przez kazdg ko$é¢ w Damage Pool
Keywords dodatkowe zasady broni

RNG - zasieg

RNG okresla maksymalng odlegto$é, z jakiej bron moze atakowac.

W przypadku broni do walki wrecz zamiast wartosci liczbowej najczesciej pojawia sie
oznaczenie E, czyli Engagement Range.

Niektére bronie szablonowe posiadajg oznaczenie:
¢ FT - Flamer Template;
¢ BT - Blast Template.
Target — dozwolony cel
Bron moze mie¢ jeden z trzech rodzajéw celu:
¢ Ground — moze atakowa¢ jednostki naziemne;
¢ Flying — moze atakowac¢ jednostki latajace;
¢ All - moze atakowa¢ oba rodzaje jednostek.

Sama widocznos¢ i odpowiedni zasieg nie wystarczajg. Jezeli profil nie pozwala atakowac¢
danego Combat Tagu, cel jest nielegalny.

RoA - Rate of Attack

RoA okresla, ile podstawowych kosci ataku generuje kazdy model korzystajacy z danej
broni.

Przyktad:

e czterech Marines moze strzela¢;

o kazdy korzysta z broni RoA 2;

e Attack Pool zawiera 8 kosci.
Jezeli czes¢ modeli nie widzi celu albo znajduje sie poza zasiegiem, nie dodaje swoich kosci.
Hit

Hit jest minimalnym wynikiem wymaganym na K6, aby uzyskac trafienie.



Przyktadowo Hit 4+ oznacza, ze trafieniami sg wyniki:

Kazda udana kos¢ przechodzi z Attack Pool do Armour Pool. Nieudane wyniki s odrzucane.
Surge Type i S Dice
Surge pozwala czesci trafien oming¢ pancerz przeciwnika.

Surge Type wskazuje Combat Tag, przeciwko ktéremu efekt dziata. S Dice okresla
natomiast, jaka koscig rzucamy, aby ustalic¢ liczbe trafien omijajgcych Armour.

DMG
DMG okresla liczbe obrazen zadawanych przez kazda kos¢ pozostatg w Damage Pool.
Przykiad:

o w Damage Pool pozostaty 3 kosci;

e bron ma DMG 2;

o atak zadaje tgcznie 6 obrazen.

2. Batch — osobna seria atakow
Ataki wykonuje sie w seriach nazywanych Batch.
Jeden Batch obejmuje wszystkie modele, ktére:
¢ korzystajg z tego samego profilu broni;
¢ atakujg ten sam cel.

Wszystkie modele strzelajgce z tego samego profilu muszg skierowac ogien w jeden cel. Nie
mozna rozdzieli¢ identycznego profilu pomiedzy kilka jednostek.

Jezeli oddziat dysponuje kilkoma réznymi profilami broni, moze atakowaé nimi rézne cele.
Przyktad
Oddziat Marines posiada:

e czterech Marines z C-14 Rifles;

o jednego Marine z AGG-12;



¢ jednego Marine z Rocket Launcherem.
Gracz moze utworzy¢ trzy osobne Batche:

1. C-14 Rifles przeciw Zerglingom;

2. AGG-12 przeciw Zerglingom lub innemu celowi;

3. Rocket Launcher przeciw trzeciej jednostce.
Kolejnos¢ Batchy
Nie trzeba od razu deklarowaé wszystkich celéw.
Gracz:

1. wybiera cel pierwszego Batcha;

2. catkowicie rozpatruje jego atak;

3. usuwa straty;

4. dopiero wtedy deklaruje cel nastepnego Batcha.

Dzieki temu wynik pierwszej serii moze wptynaé na decyzje dotyczgca kolejnej.

3. Sprawdzenie legalnosci ataku
Przed utworzeniem Attack Pool nalezy sprawdzi¢ kazdy atakujgcy model.
Model moze uczestniczy¢ w Batchu, jesli:

o cel znajduje sie w zasiegu jego broni;

o cel jest dla niego Visible;

e Combat Tag celu odpowiada wartosci Target broni;

e sytuacja zaangazowania pozwala wybra¢ ten cel.

Niezaangazowana jednostka nie moze wybrac jako celu jednostki zaangazowanej w walke
wrecz. Wyjatkiem moga by¢ dodatkowe trafienia z broni szablonowe;.

4. Attack Pool - rzut na trafienie
Pierwszym etapem ataku jest zbudowanie Attack Pool.
Krok 1: policz atakujgce modele

Uwzglednij tylko modele:



e wyposazone w uzywany profil broni;
e znajdujace sie w zasiegu;
¢ posiadajace Line of Sight do celu;
¢ spetniajace pozostate wymagania.
Krok 2: dodaj kosci RoA
Za kazdy kwalifikujacy sie model dodaj liczbe K6 réwna RoA broni.
Krok 3: dodaj Surge Die
Jezeli bron posiada wartos¢ S Dice, do rzutu dodaj jedng kos¢ Surge.

Powinna mie¢ inny kolor niz zwykte kosci ataku, poniewaz jej wynik nie jest sprawdzany
wzgledem wartosci Hit.

Surge Die nie jest dodatkowg koscig trafienia. Okresla jedynie potencjalng liczbe trafien
omijajacych Armour.

Krok 4: wykonaj rzut
Kazdy zwykty wynik rowny lub wyiszy od Hit jest sukcesem.
o sukces przechodzi do Armour Pool;

e niepowodzenie zostaje odrzucone.

5. Jak dziata Surge?
Po ustaleniu trafien sprawdzamy Surge.
Najpierw poréwnujemy:
e Surge Type broni,
¢ Combat Tag atakowanej jednostki.
Jezeli oznaczenia do siebie nie pasujg, wynik Surge Die zostaje catkowicie zignorowany.

Jezeli pasujg, wynik Surge Die okresla, ile kosci nalezy przenies¢ z Armour Pool
bezposrednio do Damage Pool.

Kosci przeniesione przez Surge:
e nie podlegaja Armour Roll;
e nie mogq zostac zatrzymane przez zwykly pancerz;

o nadal moga podlega¢ Evade Roll, jesli cel ma do niego prawo.



Ograniczenie Surge
Surge nie moze przenies¢ wiecej kosci, niz aktualnie znajduje sie w Armour Pool.
Przyktad

Bron trafita cztery razy, dlatego Armour Pool zawiera cztery ko$ci. Wynik Surge Die wynosi
3.

Jezeli Surge Type pasuje do celu:

o trzy kosci przechodza bezposrednio do Damage Pool;

o tylko jedna pozostaje do rzutu Armour.
Jezeli wynik Surge wynidstby 6, nadal mozna bytoby przenie$é najwyzej cztery kosci.
Surge nie tworzy dodatkowych trafien

To czesty btad poczatkujacych graczy. Surge nie dodaje nowych kosci do ataku. Przenosi
jedynie juz uzyskane trafienia z Armour Pool do Damage Pool.

Jezeli atak nie uzyskat zadnego trafienia, wysoki wynik Surge Die niczego nie zmienia.

6. Armour Pool - rzut pancerza
Po rozpatrzeniu Surge obronca rzuca wszystkimi ko$émi, ktore pozostaty w Armour Pool.
Kazdy wynik réowny lub wyzszy od wartosci Armour jednostki jest sukcesem.
e udany Armour Roll usuwa kos¢;
e nieudany wynik przenosi ko$¢ do Damage Pool.
Przyktad
Po Surge w Armour Pool pozostaty cztery kosci. Cel posiada Armour 4+.

Obronca wyrzuca:

e 2,
o 4,
e 5,

6.

Whyniki 4, 5 i 6 s3 udanymi obronami i zostajg odrzucone. Wynik 2 przechodzi do Damage
Pool.



Do tej samej puli trafiajg takze kosci, ktore wczesniej ominety pancerz dzieki Surge.

7. Armour nie zmniejsza obrazen
Armour dziata na poszczegélne kosci, a nie na koncowa liczbe obrazen.

Udany rzut Armour usuwa catg kos¢, zanim jej wartos¢ zostanie pomnozona przez DMG
broni.

Przyktad:
e bron ma DMG 3;
o dwie kosci trafity do Armour Pool;
e obronca zatrzymat jedna z nich;
o druga przechodzi do Damage Pool;
o atak zada 3 obrazenia.

Nie odejmujemy wartosci Armour od Damage.

8. Damage Pool
Damage Pool zawiera:
o kosci, ktore przeszly przez nieudane rzuty Armour;
o kosci przesuniete bezposrednio przez Surge;
o ewentualne kosci przeniesione przez inne efekty, np. Critical Hit.

Zanim obrazenia zostang zadane, nalezy sprawdzi¢, czy jednostce przystuguje Evade Roll.

9. Evade Roll
Evade jest dodatkowa linig obrony wykonywang juz w Damage Pool.

Nie kazda jednostka z wartoscig Evade moze automatycznie wykona¢ ten rzut przy kazdym
ataku. Musi otrzymac do niego prawo dzieki konkretnej zasadzie lub sytuacji.

Jednostka moze wykonac Evade Roll, jezeli:
¢ pozwala jej na to zdolnos¢ albo stowo kluczowe;
¢ spetnia warunki High Ground Cover;

¢ jest zaangazowana i otrzymuje obrazenia z Ranged Attack;



¢ inna reguta wyraznie przyznaje jej Evade Roll.

Jezeli karta jednostki pokazuje przy Evade znak ,,-”, jednostka nie moze wykonywac rzutow
Evade. Sam efekt przyznajacy taki rzut nie zastepuje brakujgcej wartosci.

Jak wykonac Evade?
Obronca rzuca wszystkimi kosémi znajdujgcymi sie w Damage Pool.
Kazdy wynik rowny lub wyiszy od wartosci Evade jest sukcesem:

o udana kos¢ zostaje usunieta;

e nieudana pozostaje i zada obrazenia.

Przyktad

W Damage Pool znajdujg sie trzy kosci. Jednostka ma Evade 5+ i otrzymata prawo do
wykonania rzutu.

Obronca wyrzuca:

Wyniki 5 i 6 usuwajq dwie kosci. W Damage Pool pozostaje jedna kos¢.

Jezeli bron ma DMG 2, jednostka otrzymuje 2 obrazenia.

10. Armour a Evade — najwazniejsza roznica

Armour Evade
dziata w Armour Pool dziata w Damage Pool
zwykle jest podstawowg obrong wymaga prawa do wykonania rzutu

nie dziata na kosci ominiete przez Surge moze zatrzymac kosci przesuniete przez Surge
udany wynik usuwa trafienie udany wynik usuwa kos$¢ obrazen

Surge omija Armour, ale nie zawsze omija Evade.

11. Obliczanie Damage



Po wykonaniu ewentualnego Evade Roll policz kosci, ktére pozostaty w Damage Pool.
taczne obrazenia wynoszg:

liczba kosci w Damage Pool x DMG broni

Nastepnie dodaj obrazenia zapisane wcze$niej na oddziale za pomoca Damage Markera.
Suma tworzy Total Damage.

Przyktad

W Damage Pool pozostaty trzy kosci, a bron ma DMG 2:

3 x 2 = 6 obrazen

Jednostka miata juz zapisane 1 obrazenie:

6 + 1 =7 Total Damage

Przed usunieciem modeli nalezy zastosowac¢ ewentualne zdolnosci zmniejszajace Total
Damage.

12. Hit Points i usuwanie modeli
Wartos¢ HP na karcie jednostki okresla, ile obrazen potrzeba do usuniecia jednego modelu.
Jezeli Total Damage jest rowny lub wyzszy od HP modelu:

1. usun model;

2. odejmij jego HP od Total Damage;

3. jesli wystarczy obrazen, usun kolejny model;

4. powtarzaj, dopodki pozostate obrazenia nie s3 nizsze od HP nastepnego modelu.
Przyktad
Oddziat sktada sie z modeli majacych po 2 HP. Otrzymuje 7 Total Damage.

e pierwszy model: 7 -2 =5;

e drugimodel:5-2=3;

e trzecimodel:3-2=1.

Trzy modele zostajg usuniete. Pozostate 1 obrazenie zapisujemy przy oddziale za pomocg
Damage Markera.

13. Kto wybiera usuwane modele?



Modele usuwa gracz kontrolujgcy atakowang jednostke, ale musi przestrzegac ograniczen
wynikajacych z widoczno$ci oraz zaangazowania.

Zasady rézniqg sie w zaleznosci od tego, czy jednostka jest zaangazowana.

14, Straty w niezaangazowanej jednostce

W przypadku ataku dystansowego na niezaangazowang jednostke mozna usunac tylko
modele widoczne dla atakujgcego.

Atak nie moze zniszczy¢ wiecej modeli niz liczba modeli Visible uczestniczagcym w nim
napastnikom.

Jezeli wszystkie widoczne modele zostang usuniete:

¢ pozostate obrazenia przepadajg;

¢ nie przechodza na modele ukryte za terenem;

¢ niewykorzystanych obrazen nie zapisuje sie na niewidocznych modelach.
Przyktad
Oddziat liczy szes¢ modeli, ale tylko dwa sg widoczne. Kazdy ma 2 HP.
Atak zadaje 8 obrazen:

¢ dwa widoczne modele zostaja zniszczone;

e zuzyto 4 obrazenia;

e pozostate 4 obrazenia przepadaja.
Ukryte modele nie moga zostac usuniete przez ten Batch.
Widocznos¢ jest sprawdzana dla konkretnego Batcha

Kolejny profil broni moze mie¢ inng pozycje strzelajacych modeli i widzie¢ inne cele.
Dlatego straty oraz widocznos¢ rozpatruje sie osobno dla kazdej serii.

15. Straty w zaangazowanej jednostce

Podczas usuwania modeli z jednostki zaangazowanej obowigzuje scisle okreslona
kolejnosc.

Najpierw usuwa sie:

1. modele, ktore nie znajdujg sie w Engagement Range zadnego przeciwnika;



2. modele znajdujace sie w Engagement Range, ale niestykajgce sie podstawkami z
wrogiem;

3. modele pozostajace w kontakcie podstawek z przeciwnikiem.

Nie mozna usung¢ modelu w sposdb przerywajacy zaangazowanie z jednostka przeciwnika,
jesli istnieje inny legalny model, ktéry mozna wybraé jako strate.

Zasada zapobiega celowemu usunieciu jednego konkretnego modelu tylko po to, aby
natychmiast zakonczy¢ walke wrecz.

16. Straty a walka wrecz

Po usunieciu modeli nalezy sprawdzié, czy pozostate modele nadal znajdujg sie do 1" od
przeciwnika.

Jezeli zadna para wrogich modeli nie pozostaje w Engagement Range:
¢ jednostki stajg sie Unengaged;
¢ nie uczestniczg dalej w tej walce;

¢ moga normalnie dziata¢ od nastepnej odpowiedniej fazy lub rundy zgodnie ze
swoim statusem aktywacji.

Jezeli jednostka zostata uwolniona z walki przed wtasng aktywacja w Combat Phase, nie
musi juz wykonywa¢ obowigzkowego Close Combat Attack.

17. Obrazenia czesSciowe

Jezeli po usuwaniu modeli pozostana obrazenia niewystarczajgce do zniszczenia kolejnego
modelu, zapisuje sie je za pomocg Damage Markera.

Obrazenia pozostajg na oddziale i s3 dodawane do obrazen z nastepnych atakéw.
Przyktad
Modele majg po 3 HP. Jednostka otrzymuje 5 obrazen.
¢ jeden model zostaje usuniety;
e pozostajg 2 obrazenia;
¢ przy oddziale nalezy umiesci¢ Damage Marker z wartoscia 2.
Jezeli pozniej jednostka otrzyma kolejne 2 obrazenia:

e 2 wczesniejsze + 2 nowe = 4 Total Damage;



¢ kolejny model zostaje usuniety;

e pozostaje 1 obrazenie do zapisania.

18. Shield
Niektdre jednostki posiadajg wartosc¢ Shield.

Shield dodaje sie do HP pierwszego modelu w jednostce. Jednostka posiada status
Shielded do chwili, gdy:

o Total Damage przekroczy jej wartos¢ Shield;
o albo pierwszy model zostanie usuniety.

Utrata statusu Shielded nie usuwa pozostatych HP. Konczy jedynie dziatanie efektow
wymagajacych statusu Shielded.

Statusu Shielded nie mozna przywrdci¢ za pomoca zwyktego HEAL.

19. Ataki w walce wrecz
Close Combat Attack wykorzystuje zasadniczo te sama sekwencje:
1. zbuduj Attack Pool;
2. wykonaj rzuty Hit;
3. rozpatrz Surge;
4. wykonaj Armour Roll;
5. wykonaj Evade, jesli konkretna reguta na to pozwala;
6. oblicz Damage;
7. usun straty.
Istnieja jednak wazne rdznice:
e uzywa sie wytacznie profili z Combat Phase;
¢ atakuja tylko modele z Fighting Rank i Supporting Rank;
¢ Line of Sight nie jest wymagany;

¢ Evade przeciw walce wrecz musi by¢ wyraznie przyznany przez zdolnos¢ lub stowo
kluczowe;

o straty usuwa sie wedtug zasad dla jednostek zaangazowanych.



20. Walka z kilkoma jednostkami
Jezeli oddziat jest zaangazowany z kilkoma przeciwnikami, moze rozdzieli¢ ataki.
Kazdy model musi jednak mie¢ mozliwos¢ walki z wybranym celem:

o znajdowac sie do 1” od tej jednostki;

e albo naleze¢ do Supporting Rank za modelem walczacym z tym przeciwnikiem.

Surge Die nie moze by¢ dzielona pomiedzy kilka celéw. Przed rzutem nalezy zadeklarowac,
ktoremu celowi zostanie przypisana.

21. Uproszczony przyktad petnego ataku
Oddziat czterech modeli strzela z broni o profilu:
e ROA2,

o Hit 4+,

Surge przeciw Ground,

S Dice K3,

e« DMG2.

Celem jest jednostka Ground z Armour 4+ i Evade 5+. Sytuacja pozwala jej wykonaé Evade
Roll.

Attack Pool

Cztery modele x RoA 2 = 8 kosci.

Wyniki daja piec trafien. Do Armour Pool trafia pie¢ kosci.

Surge

Surge Type pasuje do celu Ground. Wynik K3 wynosi 2.

Dwie kosci przechodzg bezposrednio do Damage Pool. W Armour Pool pozostajg trzy.
Armour

Obronca rzuca trzema kosémi i uzyskuje:



6.
Wyniki 4 i 6 zatrzymuja dwie kosci. Wynik 2 przechodzi do Damage Pool.
Damage Pool zawiera teraz trzy kosci:
e dwie z Surge;
e jedng po nieudanym Armour Roll.
Evade

Obronca rzuca trzema ko$émi przeciw Evade 5+ i uzyskuje:

Dwie kosci zostajg usuniete. Pozostaje jedna.
Damage
Jedna kos¢ x DMG 2 = 2 obrazenia.

Jezeli kazdy model celu ma 2 HP, jeden widoczny model zostaje usuniety.

22. Najczestsze btedy

Dodawanie Surge jako dodatkowych trafien

Surge nie tworzy nowych trafien. Przenosi istniejgce kosci z Armour Pool do Damage Pool.
Rzucanie Armour przeciwko Surge

Kosci przesuniete przez Surge catkowicie omijajg Armour Roll.

Automatyczne wykonywanie Evade

Sama wartos¢ Evade na karcie nie zawsze wystarcza. Jednostka musi otrzymaé prawo do
wykonania tego rzutu.

Mnozenie Damage zbyt wczesnie

Najpierw rozpatruje sie Hit, Surge, Armour i Evade. Dopiero pozostate kosci mnozy sie
przez DMG.

Dzielenie jednego profilu broni

Wszystkie modele strzelajgce tym samym profilem muszg atakowac jeden cel.



Usuwanie niewidocznych modeli

Atak dystansowy nie moze usuna¢ wiekszej liczby modeli, niz atakujacy rzeczywiscie widzi.

Przenoszenie nadmiarowych obrazen za ostone

Po zniszczeniu wszystkich widocznych modeli pozostate obrazenia przepadaja.

Swobodne wybieranie strat w walce

W zaangazowanej jednostce obowigzuje okreslona kolejnos$¢ usuwania modeli.

Najwazniejsze zasady do zapamietania

RoA okresla liczbe kosci generowanych przez kazdy atakujgcy model.

Wynik réwny lub wyzszy od Hit przenosi kos¢ do Armour Pool.

Surge dziata tylko wtedy, gdy jego typ odpowiada Combat Tagowi celu.

Surge omija Armour, ale moze podlegac Evade.

Udany Armour Roll usuwa ko$¢ przed ustaleniem obrazen.

Evade wykonuje sie w Damage Pool tylko wtedy, gdy jednostka ma do niego prawo.
Liczbe pozostatych ko$ci mnozy sie przez DMG broni.

Woczesdniejsze obrazenia dodaje sie do nowego Damage.

Modele usuwa sie po osiggnieciu ich wartosci HP.

Niezaangazowany oddziat moze stracic tylko modele widoczne dla atakujacego.
W walce wrecz obowigzuje okreslona kolejno$¢ usuwania modeli.

Niewykorzystane obrazenia zapisuje sie Damage Markerem tylko wtedy, gdy istnieje
kolejny legalny model, ktéremu mozina je przypisac.



