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W pierwszej czesci Akademii StarCrafta oméwilismy budowanie armii, wybdr misji oraz
przygotowanie pola bitwy. Teraz przechodzimy do wtasciwej rozgrywki.

W tej czesci wyjasnimy:
¢ jak dziatajg naprzemienne aktywacje i pasowanie,
e jak porusza sie caty oddziat za pomocg modelu prowadzacego,
e jak zachowad spdjnosc oddziatu,
e jak sprawdzac Line of Sight i dziatanie terenu,
e jak rozpatrywac strzelanie,
e jak wykonac szarze,

ktére modele uczestniczg w walce wrecz.

1. Naprzemienne aktywacje

StarCraft: Tabletop Miniature Game wykorzystuje system Alternating Activation, czyli
aktywacji naprzemiennych.

Gracze nie wykonujg kolejno wszystkich dziatan catej swojej armii. Zamiast tego:
1. pierwszy gracz aktywuje jeden oddziat;
2. przeciwnik aktywuje jeden oddziat;

3. gracze kontynuujg na zmiane;



4. kazdy aktywowany oddziat wykonuje jedng akcje dostepng w danej fazie.

Taki system pozwala natychmiast reagowac na dziatania przeciwnika. Gdy wrég wychodzi zza
ostony, mozna odpowiedzie¢ ruchem, ostrzatem albo przygotowaniem szarzy bez czekania na
zakonczenie catej jego tury.

Kto aktywuje sie pierwszy?

Posiadacz znacznika First Player decyduje, ktory gracz wykona pierwszg aktywacje w danej
fazie.

Nie oznacza to, ze posiadacz znacznika zawsze musi zaczynac. Moze wskazac przeciwnika,
zmuszajgc go do wczesdniejszego ujawnienia plandw.

Aktywacje w poszczegolnych fazach

Faza Dostepne dziatania

Movement Deploy, Move, Disengage, Hold
Assault Ranged Attack, Charge, Run, Hold
Combat Close Combat Attack

Scoring & Cleanup bez naprzemiennych aktywacji jednostek

Jednostka moze wiec zwykle wykona¢ jedng akcje w Movement Phase i kolejng w Assault
Phase.

Przyktadowo Marines moga:
1. wykona¢ Move podczas Movement Phase;

2. nastepnie wykona¢ Ranged Attack podczas Assault Phase.

2. Pasowanie
Zamiast aktywowaé jednostke gracz moze powiedzie¢ Pass.

Pierwszy gracz, ktéry spasuje w danej fazie, otrzymuje znacznik First Player na nastepng faze.
Od tego momentu nie moze juz aktywowac zadnych kolejnych jednostek w aktualnej fazie.

Przeciwnik moze natomiast dokonczyé wszystkie swoje pozostate aktywacje.
Przyktad

Terranie wykonali juz wszystkie najwazniejsze ruchy. Zergowie nadal majg trzy oddziaty do
aktywowania.

Gracz Terran pasuje:



e nie moze juz poruszac kolejnych jednostek w tej fazie,

e gracz Zerg koriczy swoje ruchy,

¢ Terranie otrzymujg First Player Marker na Assault Phase,

e posiadacz znacznika moze zdecydowad, kto pierwszy rozpocznie strzelanie i szarze.
Kiedy warto spasowa¢?
Woczesne pasowanie moze dac przewage, jesli:

e najwazniejsze jednostki sg juz ustawione,

o zalezy nam na pierwszej aktywacji w nastepnej fazie,

e chcemy obserwowac pozostate ruchy przeciwnika,

e nie mamy juz dobrych dziatan do wykonania.

Nie nalezy jednak pasowac pochopnie. Po ogtoszeniu Pass nie mozna powrdci¢ do
aktywowania jednostek w tej fazie.

Wazny wyjatek — Combat Phase

W Combat Phase gracz moze spasowac dopiero wtedy, gdy nie ma juz zadnych
zaangazowanych jednostek oczekujgcych na aktywacje. Oddziatu pozostajgcego w walce
wrecz nie mozna dobrowolnie poming¢.

3. Ruch i model prowadzacy

W StarCraft: TMG nie mierzy sie ruchu osobno dla kazdego modelu w oddziale. Catg akcje
organizuje Leading Model, czyli model prowadzacy.

Model prowadzacy nie jest na state dowddcg jednostki. Wybiera sie go tymczasowo przy
wykonywaniu konkretnego dziatania.

Stosuje sie go miedzy innymi podczas:

e Move,
o Deploy,
e Run,

e Charge,

¢ Disengage,
e Close Ranks,

¢ innych zdolnosci nakazujgcych przestawienie oddziatu.



Jak poruszy¢ oddziat?
Krok 1: wybierz model prowadzacy

Wybierz dowolny odpowiedni model z aktywowanego oddziatu. Jego pozycja bedzie
punktem odniesienia dla pozostatych modeli.

Krok 2: przesun model prowadzacy
Przesun go maksymalnie o wartos¢ Speed jednostki.

Nalezy zmierzy¢ rzeczywistg droge przebytg przez model, a nie prostg linie miedzy punktem
poczatkowym i koicowym.

Model prowadzacy:
e moze przechodzi¢ przez modele nalezgce do wtasnego oddziatu;
e nie moze przechodzi¢ przez modele wrogie;
e nie moze przechodzi¢ przez modele innych sojuszniczych oddziatéw;
e nie moze przechodzi¢ przez teren Size 2 lub wiekszy;
e nie moze zakoriczy¢ ruchu na terenie ani na podstawce innego modelu;
e musi zakonczy¢ ruch catkowicie na polu bitwy;

e podczas zwyktego Move nie moze zakonczy¢ ruchu w odlegtosci do 1” od wrogiej
jednostki naziemne;j.

Krok 3: ustaw pozostate modele

Pozostatych modeli nie przesuwa sie po stole. Podnosi sie je i ustawia ponownie wokot
modelu prowadzgcego.

Muszg jednak:
¢ znajdowac sie w legalnej pozycji;
¢ nie nachodzi¢ na inne podstawki;
¢ znajdowac sie catkowicie na polu bitwy;
¢ nie znalez¢ sie do 1" od przeciwnika podczas zwyktego ruchu;
e zachowac spdjnos¢ oddziatu.

Po zakonczeniu akcji model przestaje by¢ modelem prowadzgcym. Przy nastepnym ruchu
mozna wybrac inny.

4. Spdéjnos¢ oddziatu



Spojnosc sprawdza sie po kazdej akcji zmieniajgcej potozenie modeli, miedzy innymi po:

e Move,
o Deploy,
e Run,

e Charge,

e Disengage,
¢ Close Ranks,
e Place,
e Summon.
Oddziat jest In Coherency, jezeli wszystkie modele:
1. znajdujg sie catkowicie w odlegtosci 3" od modelu prowadzgcego;
2. mogg poprowadzi¢ do niego prawidtowy Coherency Link.
Co oznacza ,,Wholly Within 3"”?

Cata podstawka modelu musi znajdowac sie w zasiegu 3” od modelu prowadzacego. Nie
wystarczy, ze zasieg dotyka tylko fragmentu podstawki.

Coherency Link

Coherency Link to wyobrazona linia biegngca od modelu do modelu wewnatrz tego samego
oddziatu, az do modelu prowadzgcego.

Linia:
e moze przechodzi¢ przez inne modele tego samego oddziatu;
e nie moze przechodzi¢ przez teren;
e nie moze przechodzi¢ przez modele innych oddziatéw;

e nie moze prowadzi¢ przez szczeline, przez ktérg model prowadzgcy nie mégtby sie
poruszy¢;

e moze przechodzi¢ przez Access Points;

e w walce moze przechodzi¢ przez modele przeciwnika, z ktérymi oddziat jest
zaangazowany.

Oddziaty latajgce ignorujg teren i modele innych jednostek podczas wyznaczania Coherency
Link.

Co sie dzieje, gdy brakuje miejsca?



Jezeli model nie moze zosta¢ ustawiony w zasiegu 3", nalezy umiesci¢ go mozliwie blisko

modelu prowadzgcego, nadal zachowujgc prawidtowy Coherency Link. Oddziat staje sie
wtedy Out of Coherency.

Jezeli modelu nie mozna ustawié¢ w zadnym legalnym miejscu z zachowaniem Coherency Link,
zostaje natychmiast usuniety jako strata.

Oddziat Out of Coherency nie moze kontrolowaé ani kontestowac znacznikdw misji.
Wazine

Straty poniesione w wyniku ataku nie uruchamiajg nowego sprawdzenia spdjnosci. Oddziat
zachowuje swdj dotychczasowy status az do nastepnej akcji zmieniajgcej jego potozenie.

5. Teren i poruszanie sie
Teren ma okreslony rozmiar, ktéry wptywa zaréwno na ruch, jak i Line of Sight.

Size 0i Size 1

Model prowadzgcy moze swobodnie przez nie przechodzi¢, ale nie moze zakonczy¢ ruchu z
podstawka nachodzacg na taki element.

Size 2 i wiekszy

Zwykte jednostki nie moga przez niego przechodzi¢. Zmiana poziomu jest mozliwa wytgcznie
przez wyznaczony Access Point, np.:

e drabine,
e schody,
e drzwi,

e portal,

wejscie na rampe.

Szczeliny

Mozliwos¢ przejscia przez szczeline zalezy od rozmiaru jednostki:
Rozmiar jednostki Minimalna szerokos¢ szczeliny

Size 2 lub mniej 1"

Size 3 lub wiecej 3"

Podstawka nadal musi fizycznie zmiesci¢ sie w miejscu, w ktérym model koriczy ruch.



Jednostki latajgce

Podczas ruchu ignorujg teren i modele znajdujace sie na trasie. Model prowadzgcy porusza
sie od punktu poczatkowego do koricowego, ale nadal musi zakoriczyé ruch w legalnym
miejscu.

6. Line of Sight — kto kogo widzi?
StarCraft: TMG wykorzystuje dwuwymiarowy system Line of Sight, sprawdzany z gory.
Nie sprawdzamy widocznosci z perspektywy oczu figurki ani lufy broni.
Aby sprawdzi¢ widocznosé:
1. poprowadz wyobrazong prostg linig;
2. zacznij od dowolnego fragmentu podstawki modelu atakujgcego;
3. zakonicz na dowolnym fragmencie podstawki celu;
4. sprawdz, czy linie przecina teren blokujacy widocznos¢.
Liczy sie obrys podstawy elementu terenu lub jego zewnetrzny obrys widziany z géry.

Domyslnie okna, drzwi i otwarte wnetrza znajdujace sie w obrysie terenu blokujg Line of
Sight. Przed grag mozna wspdlnie ustali¢, ktore otwory pozostajg otwarte dla widocznosci.

Przejscie moze by¢ dostepne dla ruchu, ale jednoczesnie blokowac Line of Sight.

7. Full Cover i Direct Cover

W tej grze ostona najczesciej nie dodaje modyfikatora do pancerza. Moze catkowicie
zablokowac Line of Sight miedzy okreslonymi modelami.

Full Cover

Teren catkowicie blokuje widoczno$é, jezeli jego Effective Size jest rowny lub wiekszy od
Effective Size zaréwno atakujacego, jak i celu.

Przyktad:
e Marine ma Size 2;
e Roach ma Size 2;
¢ miedzy nimi znajduje sie ruina Size 2.

Ruina blokuje widoczno$¢ w obie strony.



Jezeli za t3 samg ruing znajdzie sie Goliath Size 3, teren Size 2 jest zbyt niski, by zapewni¢ Full
Cover.

Direct Cover
Direct Cover dziata, gdy:
e linia widocznosci przechodzi przez teren;
o atakujgcy albo cel znajduje sie do 1” od tego terenu;

o Effective Size terenu jest rowny lub wiekszy od Effective Size modelu stojgcego przy
nim.

Widocznos$¢ pomiedzy tymi konkretnymi modelami zostaje wtedy zablokowana.

Kazdy element terenu sprawdza sie osobno. Kilka mniejszych elementéw nie sumuje swoich
rozmiarow.

Close Quarters

Direct Cover nie dziata, jezeli:
e o0ba modele znajdujg sie do 1” od tego samego elementu terenu;
e jednoczesnie sg od siebie oddalone nie wiecej niz 3”.

Wtedy stosuje sie zwykte sprawdzanie Line of Sight.

8. Wysokosc i Effective Size

Jezeli model stoi na podwyzszeniu, jego Effective Size wynosi:
Size modelu + Size terenu, na ktérym stoi

Przyktad:

Marine Size 2 stojgcy na terenie Size 3 ma Effective Size 5. Moze dzieki temu widzie¢ ponad
przeszkodami, ktére zastaniatyby go na poziomie gruntu.

Teren ustawiony na innym terenie réwniez zwieksza swoj Effective Size o rozmiar podtoza.
Ostona na High Ground

Jezeli wszystkie modele jednostki stojg na terenie Size 3 lub wiekszym, jednostka moze
otrzymac Evade Roll przeciwko atakom dystansowym pochodzgcym z nizszego poziomu.

Jednostki latajgce nie otrzymuja tej korzysci.
Elevation Dead Zone

Model stojgcy na High Ground nie widzi modelu na Ground Level, jesli dolny model:



¢ znajduje sie do 1" od podstawy tego samego podwyzszenia;
e jest od gornego modelu dalej niz 3”.

Zasada dziata w obu kierunkach. Przy odlegtosci do 3” moze zadziataé reguta Close Quarters.

9. Strzelanie

Ataki dystansowe wykonuje sie w Assault Phase za pomoca akcji Ranged Attack.

Jednostka moze podzieli¢ ogien pomiedzy kilka celéw, ale obowigzujg ograniczenia:
o kazdy model wybiera jedng dostepng bron z Assault Phase;

e wszystkie modele korzystajgce z tego samego profilu broni muszg strzela¢ do tego
samego celu;

e rézne profile broni mogg atakowad rézne cele;

e kazdy profil strzelajgcy do okreslonego celu tworzy osobny Batch.
Kazdy Batch deklaruje sie i rozpatruje w catosci przed wyborem celu nastepnego Batcha.
Wybér celu
Przed wykonaniem ataku sprawdz:

e zasieg broni;

e Line of Sight;

e czy bron moze atakowa¢ Ground, Flying lub oba rodzaje jednostek;

¢ status zaangazowania celu.

Niezaangazowana jednostka nie moze strzelaé do jednostki pozostajgcej w walce wrecz.
Wyjatkiem mogg by¢ dodatkowe trafienia broni szablonowe;.

10. Sekwencja ataku dystansowego

Atak przechodzi przez trzy pule:

Attack Pool - Armour Pool - Damage Pool

Krok 1: rzut na trafienie

Za kazdy atakujgcy model dodaj liczbe kosci réwng wartosci Rate of Attack — RoA.

Wynik réwny lub wyzszy od wartosci Hit jest sukcesem. Kos¢ przechodzi do Armour Pool.

Pozostate kosci sg odrzucane.



Krok 2: Surge
Jezeli typ Surge broni odpowiada Combat Tag celu:
1. odczytaj wynik Surge Die;
2. przenie$ odpowiednig liczbe kosci z Armour Pool bezposrednio do Damage Pool;
3. te kosci omijajg rzut pancerza.
Nie mozna przenies¢ wiecej kosci, niz znajduje sie w Armour Pool.
Jezeli Combat Tag celu nie odpowiada Surge Type broni, wynik Surge jest ignorowany.
Krok 3: rzut pancerza
Obronca rzuca wszystkimi ko$émi pozostatymi w Armour Pool.
e wynik réwny lub wyzszy od Armour — kos¢ zostaje odrzucona;
e wynik nizszy — kos$¢ przechodzi do Damage Pool.
Krok 4: Evade

Evade Roll wykonuje sie tylko wtedy, gdy jednostka rzeczywiscie otrzymuje go z cechy,
zdolnosci albo odpowiedniej sytuacji.

Kazdy wynik rowny lub wyzszy od Evade usuwa jedng kos¢ z Damage Pool.
Krok 5: obrazenia
Liczbe pozostatych kosci mnozy sie przez wartos¢ Damage broni.

Do wyniku dodaje sie wczesniejsze obrazenia zapisane na jednostce. Nastepnie usuwa sie
modele, gdy tgczna liczba obrazen osigga ich HP.

Podczas ataku dystansowego nie mozna usungé wiecej modeli, niz byto widocznych dla
atakujgcego. Nadmiar obrazen po zniszczeniu wszystkich widocznych modeli przepada.

11. Szarza
Szarze wykonuje niezaangazowana jednostka naziemna w Assault Phase.
Jednostki latajgce:

e nie moga szarzowac,

e nie moga byc¢ celem szarzy,

e nigdy nie sg zaangazowane w walke wrecz.

Krok 1: zadeklaruj cele



Przed rzutem nalezy wskazac wszystkie jednostki, ktére majg by¢ celem szarzy.

Szarza nie wymaga Line of Sight. Mozna wiec szarzowac¢ na przeciwnika znajdujacego sie za
$ciang, jesli istnieje legalna droga dotarcia do niego.

Krok 2: ustal dystans
Wybierz model prowadzacy i rzu¢ K6.
Zasieg szarzy wynosi:
Speed jednostki + K6
Mierzy sie rzeczywistg droge ruchu, z uwzglednieniem przeszkdd i szerokosci przejsé.
Krok 3: sprawdz powodzenie
Szarza jest udana, jezeli model prowadzgcy moze zakoriczyc ruch:
o catkowicie w uzyskanym zasiegu;
e do 1" od kazdego zadeklarowanego celu;
e poza zasiegiem 1" jednostek, ktdre nie zostaty wskazane jako cel;
e bez nachodzenia na teren nieprzekraczalny lub podstawki innych modeli.
Jezeli nie mozna spetni¢ wszystkich warunkdw, szarza koriczy sie niepowodzeniem:
¢ oddziat nie porusza sie;
e jego aktywacja natychmiast sie konczy.
Krok 4: ustaw oddziat

Po udanej szarzy model prowadzacy nalezy ustawié w kontakcie podstawek z celem, jesli to
mozliwe.

Pozostate modele ustawia sie wedtug kolejnosci:
1. kontakt podstawki z celem;
2. do 1" od celu;
3. mozliwie blisko modelu prowadzgcego dla zachowania spdjnosci.

Zaden model nie moze znalezé sie w Engagement Range niezadeklarowanego przeciwnika.

12. Walka wrecz

Combat Phase obejmuje wytgcznie zaangazowane jednostki naziemne.



Jednostka jest zaangazowana, gdy znajduje sie w Engagement Range 1" od wrogiej jednostki
naziemnej.

Kazdy zaangazowany oddziat musi zostaé aktywowany. Gracz nie moze zrezygnowac z
niekorzystnej walki.

Close Ranks
Przed atakiem jednostka moze wykonac opcjonalne Close Ranks:
1. wybiera model prowadzacy;
2. przesuwa go maksymalnie o 3”;
3. musi zakonczyé ruch blizej przeciwnika;
4. nie moze zaangazowac nowej jednostki, z ktorg wczesniej nie walczyta;
5. pozostate modele zostajg ustawione ponownie w spdjnosci.

Modele nalezy umieszczaé¢ w kontakcie podstawek z przeciwnikiem, jesli jest to mozliwe.
Modele juz stykajgce sie podstawkami z wrogiem pozostajg na miejscu — sg traktowane jako
fizycznie zwigzane walka.

13. Ktére modele mogg walczy¢?
W ataku uczestniczg dwa szeregi.
Fighting Rank
Model nalezy do Fighting Rank, jesli znajduje sie do 1” od modelu przeciwnika.
Supporting Rank
Model nalezy do Supporting Rank, jezeli:
¢ styka sie podstawkg z przyjaznym modelem z tego samego oddziatu;
e ten przyjazny model znajduje sie w Fighting Rank.
Modele poza tymi dwoma szeregami nie wykonujg atakéw.
Line of Sight nie jest potrzebny do walki wrecz.
Rozpatrywanie ataku
Atak wrecz korzysta z tej samej podstawowe] sekwencji co strzelanie:
1. rzut na trafienie;

2. Surge;



3. Armour;

4. ewentualny Evade;

5. obrazenia i straty.

Uzywa sie jednak wytgcznie broni umieszczonych w Combat Phase na karcie jednostki.

Jezeli model ma kilka dostepnych broni do walki wrecz, wybiera jedna.

Evade przeciwko walce wrecz dziata tylko wtedy, gdy jednostka otrzymuje go wprost ze

zdolnosci albo stowa kluczowego.

Najwazniejsze zasady do zapamietania

Gracze aktywujg po jednej jednostce na zmiane.

Pierwszy gracz, ktéry spasuje, otrzymuje First Player Marker na nastepna faze, ale
konczy wtasne aktywacje w obecnej.

Ruch catego oddziatu wyznacza tymczasowo wybierany model prowadzacy.

Wszystkie modele muszg znajdowad sie catkowicie do 3” od modelu prowadzacego i
zachowac¢ Coherency Link.

Ostona moze catkowicie zablokowac Line of Sight zamiast tylko poprawia¢ Armour.
Widoczno$¢ sprawdza sie z gory, pomiedzy podstawkami modeli.

Ten sam profil broni nie moze dzieli¢ ognia miedzy kilka celéw.

Surge moze przestaé kosci bezposrednio do Damage Pool, omijajgc Armour.

Szarza ma zasieg Speed + K6 i nie wymaga Line of Sight.

Nieudana szarza nie przesuwa jednostki.

W walce wrecz atakujg modele z Fighting Rank i Supporting Rank.

Wszystkie zaangazowane jednostki muszg walczy¢ w Combat Phase.

W kolejnej czesci Akademii StarCrafta mozemy przejsé do kart taktycznych, zdolnosci

specjalnych, zasobdw frakcyjnych oraz zaawansowanego zarzgdzania Supply.



