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Jak przygotowac rozgrywke w StarCraft: Tabletop Miniature Game
Przygotowanie bitwy sktada sie z trzech gtéwnych etapéw:

1. zbudowania armii,

2. wyboru misji i karty rozmieszczenia,

3. przygotowania pola bitwy.
Ponizszy poradnik opiera sie na zasadach z czesci 9 podrecznika, stronach 73-78.
1. Ustalcie skale rozgrywki

Obaj gracze muszg korzystaé z tej samej skali. Okresla ona limit mineratow, limit gazu
Vespene oraz rozmiar pola bitwy.

Skala Limit mineratéw Limit Vespene Pole bitwy
Skirmish do 1000 10% limitu mineratéw 36" x 36"
Standard do 2000 10% limitu mineratéw 36" x 54"
Grand Offensive 2001+ 10% limitu mineratow 36" x 72"

Przyktad: w grze Standard kazdy gracz moze wydaé maksymalnie:
e 2000 mineratéw na jednostki i ulepszenia,
e 200 Vespene Gas na karty taktyczne.

Niewydane mineraty i gaz przepadajg. Nie mozna zamieniac jednego zasobu na drugi.



Na pierwszg gre najlepiej wybrac Skirmish, poniewaz wymaga mniej jednostek i pozwala
szybciej poznac dziatanie aktywacji, Supply i kart.

2. Wybierz rase i karte frakcji
Kazdy gracz wybiera:
1. rase: Terran, Zerg albo Protoss;
2. jedng Faction Card, czyli karte frakcji.
Karta frakcji okresla dwie rzeczy:
e jakie jednostki i karty taktyczne mozna wybrac,
e od ilu slotéw armii zaczyna gracz.

Sloty moga naleze¢ do kategorii:

e Core,

o Elite,

e Support,
e Air,

e Hero.

Zgodnos¢ znacznikéw frakcji
Kazda jednostka i karta taktyczna posiada znaczniki frakcji, czyli Faction Tags.

Aby karta mogta wejs¢ do armii, wszystkie jej znaczniki muszg znajdowac sie réwniez na
karcie wybranej frakgji.

Przyktad:
o karta frakcji ma znacznik Zerg;
o zwykte Zerglingi majg tylko znacznik Zerg — mozna je wybraé;

e Kerrigan Swarm Raptors majg znaczniki Zerg i Kerrigan’s Swarm — nie mozna ich
wybrag, jesli karta frakcji nie ma znacznika Kerrigan’s Swarm.

Jednostka nie musi wykorzystywac wszystkich znacznikéw karty frakcji. Wazne jest jedynie,
aby zaden jej wtasny znacznik nie wykraczat poza te dostepne na karcie frakcji.

3. Kup karty taktyczne
Karty taktyczne kupuje sie wytgcznie za Vespene Gas.

Petnig one dwie funkcje:



e zapewniajg zdolnosci i zasoby wykorzystywane podczas bitwy,

e otwierajg dodatkowe sloty armii.
Przyktadowo karta Barracks moze otwierac kolejne sloty Core, a Academy — sloty Support.
Wybierajac karty, nalezy sprawdzic:

e ich koszt w Vespene,

e znaczniki frakgji,

e otwierane sloty,

¢ zdolnosci specjalne,

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

Karta frakcji i wszystkie karty taktyczne sg przed rozpoczeciem gry wyktadane odkryte na
stole.

Praktyczna kolejnos¢ wyboru

Nie warto kupowac kart wytgcznie dla ich zdolnosci. Najpierw nalezy zastanowic sie, jakie
jednostki chcemy wystawié, a nastepnie dobrac karty otwierajgce potrzebne sloty.

Przyktad: jesli chcesz wystawi¢ duzo Marines i Marauders, potrzebujesz odpowiedniej liczby
slotéw Core. Jezeli karta frakcji daje ich za mato, trzeba kupi¢ karte taktyczng zapewniajgca
dodatkowe sloty Core.

4. Zwerbuj jednostki
Jednostki kupuje sie za mineraty i umieszcza w odpowiednich slotach.
Kazda jednostka posiada:

e typ slotu, np. Core albo Support,

¢ dostepne warianty liczebnosci,

e koszt w mineratach,

e poczgtkowa wartosc Supply.

Nie mozna samodzielnie ustala¢ dowolnej liczebnosci oddziatu. Nalezy wybraé jeden z
wariantow podanych w tabelach punktowych na stronach 94-107.

Przyktad:



Jednostka Liczebnos¢ Koszt Poczgtkowe Supply
Marines 6 modeli 160 1
Marines 9 modeli 210 2

Oddziat szesciu Marines:
e kosztuje 160 mineratéw,
e zajmuje 1 slot Core.
Oddziat dziewieciu Marines:
e kosztuje 210 mineratéw,
e zajmuje 2 sloty Core.
Najwazniejsza zasada slotéw
Jednostka zajmuje liczbe slotéw réwng jej poczatkowej wartosci Supply.

Nie wystarczy zatem posiadaé jeden slot okreslonego typu, aby wystawié¢ dowolnie duzy
oddziat.

Jezeli duzy oddziat Hydraliskdw ma poczatkowe Supply 3, potrzebuje trzech slotéw Elite.
Majac tylko dwa sloty Elite, mozna:

e wybraé mniejszy oddziat,

o albo kupié karte taktyczng zapewniajgcg dodatkowy slot Elite.
Niewykorzystane sloty przepadajg i nie mozna zamienic ich na sloty innego rodzaju.
5. Kup ulepszenia

Po wybraniu jednostek mozna kupowac im ulepszenia. Ich dostepnosé i koszt znajdujg sie na
odwrocie karty jednostki.

Ulepszenia kupuje sie za mineraty, z tego samego limitu co jednostki.
Zwykte ulepszenia

Ulepszenie bez stowa kluczowego SPECIALIST otrzymujg zasadniczo wszystkie modele w
oddziale.

Jezeli ulepszenie kosztuje rding liczbe mineratéw zaleznie od liczebnosci oddziatu, nalezy
zaptaci¢ koszt wskazany dla wybranego wariantu jednostki.

Ulepszenia zastepujace bron

Zapis:



FOR [nazwa broni]

oznacza, ze nowa bron zastepuje wymienione wyposazenie. Modele tracg dotychczasowa
bron i otrzymujg nowa.

Ulepszenia SPECIALIST

Kazde ulepszenie SPECIALIST otrzymuje tylko jeden wybrany model.

Zasady sg nastepujace:
e tego samego ulepszenia SPECIALIST nie mozna kupi¢ dla oddziatu wiecej niz raz;
e mozna kupic¢ kilka réznych ulepszert SPECIALIST;
e kazde z nich nalezy przydzieli¢ innemu modelowi;

e specjalista korzystajgcy z innej broni rozpatruje swoje ataki jako osobng serig, czyli
osobny Batch.

Przyktad: oddziat szesciu Marines moze mie¢:
e jednego Marine z Rocket Launcherem,
e innego Marine z AGG-12,
e czterech Marines z podstawowymi C-14 Rifles.

Nie mozna natomiast kupi¢ dwdch identycznych Rocket Launcheréw jako dwdch kopii tego
samego ulepszenia SPECIALIST.

6. Sprawdz gotowa rozpiske
Przed zakonczeniem budowania armii sprawdz:
o czy wszystkie jednostki i karty majg wtasciwe znaczniki frakcji;
e czy nie przekroczono limitu mineratéw;
e czy nie przekroczono limitu Vespene;
e czy kazda jednostka ma witasciwy typ slotu;
e czy liczba zajetych slotow odpowiada poczatkowemu Supply jednostek;
e czy nie wykorzystano dwdch kopii karty Unique;
e czy ulepszenia sg dostepne dla danych jednostek;
e czy rézni specjalisci zostali przypisani do réznych modeli.
7. Jawna czy ukryta rozpiska?

Domyslnie obowigzujg Open Lists:



e gracze pokazujg sobie wszystkie jednostki,
e Ujawniajg ulepszenia i wymienione bronie,
o karty frakcji i karty taktyczne sg odkryte.

Gracze moga wspolnie zdecydowaé o uzyciu Closed Lists. Jezeli cho¢ jeden gracz sie nie
zgadza, stosuje sie Open Lists.

W Closed Lists:
e jednostkii ulepszenia pozostajg ukryte, dopdki jednostka nie wejdzie na stoéf;
o karty frakcji i karty taktyczne nadal sg jawne;

e po wystawieniu jednostki nalezy natychmiast ujawnié jej ulepszenia i wymienione
bronie.

Jezeli model nie przedstawia doktadnie posiadanego wyposazenia, gracz ma obowigzek jasno
poinformowac przeciwnika o réznicach.

8. Przygotuj karty do draftu misji
Kazdy gracz przynosi:

e 2 ro6zne Mission Cards,

e 2 rdbine Deployment Cards.

Gracz nie moze przynies¢ dwdch kopii tej samej karty. Obaj gracze mogg jednak niezaleznie
przynies¢ takg sama karte.

Na stole uktadacie odkryte:

e cztery Mission Cards w jednym rzedzie,

o cztery Deployment Cards w drugim rzedzie.
Czym rdézniq sie karty?

Mission Card okresla:

warunki zdobywania VP,

Starting Supply,

zwiekszanie Supply w kolejnych rundach,

liczbe rund,

dodatkowe warunki, w tym ewentualne natychmiastowe zwyciestwo.

Deployment Card okresla:



e rozmiar pola bitwy,

e krawedzie wejscia graczy,

o strefy wptywu,

e potozenie pieciu znacznikow misji.

9. Przeprowadz draft

Krok 1: rzut rozstrzygajacy

Obaj gracze wykonujg Roll-Off, czyli rzucajg po 2K6.
Zwyciezca wybiera kolejno:

1. czy chce by¢ graczem czerwonym, czy niebieskim;

2. czy kontroluje draft misji, czy draft rozmieszczenia.
Przeciwnik automatycznie przejmuje kontrole nad drugim draftem.
Kolor okresla:

e Entry Edge,

e Zone of Influence,

e przypisanie koloréw znacznikdw misji.

Krok 2: wybdr misji
Sposrdd czterech wytozonych Mission Cards:

1. gracz, ktory nie kontroluje draftu misji, odrzuca dowolne dwie;

2. gracz kontrolujgcy draft wybiera jedng z pozostatych dwéch;

3. ostatnia karta zostaje odrzucona.

Wybrana karta jest misjg rozgrywang w tej bitwie.
Krok 3: wybdr rozmieszczenia
Te samg procedure stosuje sie do Deployment Cards:

1. gracz niekontrolujacy draftu odrzuca dwie karty;

2. gracz kontrolujgcy wybiera jedng z dwéch pozostatych;

3. ostatnia zostaje odrzucona.

Dzieki temu jeden gracz ma wiekszy wptyw na warunki zwyciestwa, a drugi na geometrie
pola bitwy.



10. Przypisz znaczniki misji
Po wybraniu obu kart znaczniki otrzymujg nastepujgce przypisanie:

Znacznik Przypisanie

1 gracz czerwony
2 gracz niebieski

3 gracz czerwony
4 gracz niebieski

5 neutralny

To tylko Marker Affinity. Nie oznacza, ze gracz automatycznie kontroluje odpowiadajgcy mu
znacznik na poczatku gry.

11. Przygotuj pole bitwy
Stét przygotowuje sie w nastepujacej kolejnosci:
1. Sprawdz rozmiar pola bitwy na Deployment Card.
2. Przypisz graczom Entry Edges.
3. Zaznacz Zone of Influence.
4. Ustaw teren.
5. Ustaw piec¢ znacznikéw misji.
Zone of Influence
Strefa wptywu rozcigga sie na 6” od Entry Edge w gtgb stotu.

Jednostka wchodzgaca z rezerw nie moze zakoriczyé wystawiania w strefie wptywu

przeciwnika. Strefa nie ogranicza pdzniej normalnego ruchu jednostek znajdujgcych sie juz na
stole.

Jezeli Entry Edge nie obejmuje catej krawedzi stotu, jego korce nalezy oznaczy¢
odpowiednimi znacznikami.

12. Ustaw teren
Mozna uzy¢ jednej z gotowych map zamieszczonych na koricu podrecznika:
o dla Skirmish rzuc¢ K3,

e dla Standard rzuc¢ K6.



Mozecie rowniez zbudowac stot samodzielnie. Wtedy gracze, zaczynajgc od czerwonego,
naprzemiennie ustawiajg po jednym elemencie terenu.

Zalecenia dla stotu Standard 36" x 54"
Rodzaj terenu Zalecana liczba

Wszystkie elementy 8-12

Size 0 0-2
Size 1 2-4
Size 2 6—8
Size 3+ 1-2, jesli sg dostepne
Grass 4-6

Tych liczb nie nalezy mechanicznie sumowa¢ — trawa jest dodatkowa szczegdlng kategorig
terenu. Najwazniejsze jest uzyskanie zréwnowazonego stotu.

Zasady dobrego ustawienia
Podziel stot umownie na cztery czesci:

e w kazdej powinny znajdowac sie przynajmniej dwa znaczace elementy Size 2 lub
wieksze;

e zadna czes¢ nie powinna by¢ catkowicie pusta;
e teren nie moze by¢ tak gesty, zeby jednostki nie mogty sie poruszac;

e w promieniu 6” od srodka powinien znajdowac sie przynajmniej jeden znaczacy
element;

e powinny pozostac przynajmniej dwie wyrazne linie ognia o szerokosci co najmniej 6”;

o kazdy dostepny poziom Size 3+ powinien mie¢ przynajmniej jeden osiggalny Access
Point.

Pusty srodek tworzy niebezpieczng strefe ostrzatu. Catkowicie zablokowany $rodek spycha
natomiast catg walke na boki stotu.

13. Ustaw znaczniki misji
Znaczniki 1-5 ustaw zgodnie ze wspdtrzednymi z Deployment Card.
Znaczniki mogg znajdowaé sie na:

e Ground Level,



¢ Mid Ground,
e High Ground.

Nie mogg znajdowac sie na terenie nieprzekraczalnym. Jezeli wskazane wspoéfrzedne koliduja
z takim elementem, przesun element terenu mozliwie najmniej, pozostawiajgc znacznik we
wtasciwym miejscu.

14. Ustal pierwszego gracza

Po przygotowaniu pola bitwy wykonajcie Roll-Off.

Zwyciezca nie musi sam brad First Player Markera. Moze przydzieli¢ go dowolnemu graczowi.
Posiadacz znacznika decyduje, kto przeprowadza pierwszg aktywacje w pierwszej fazie rundy.
15. Gdzie ustawic armie przed pierwszg rundg?

Na poczatku bitwy zadna jednostka nie znajduje sie na stole.

Wszystkie jednostki z rozpiski rozpoczynajg w rezerwach. Wprowadza sie je podczas
Movement Phase za pomocg akcji Deploy, przestrzegajgc limitu Supply.

W pierwszej rundzie Supply Pool jest rGwny wartosci Starting Supply z karty misji. W
nastepnych rundach ro$nie o wartos¢ Supply Escalation. W ostatniej rundzie Supply staje sie
nieograniczone.

To oznacza, ze gracz buduje petng armie przed bitwg, ale wprowadza jg na pole stopniowo.
Wazne rozréznienie
o Poczatkowe Supply jednostki okresla, ile slotéw zajmuje podczas budowania armii.

e Aktualne Supply jednostki wptywa na mozliwos$¢ jej wystawienia, kontrole
znacznikéw i inne mechaniki podczas gry.

¢ Supply Pool misji ogranicza tgczng wartosé jednostek znajdujgcych sie aktualnie na
stole.

Dopiero po wykonaniu tych czynnosci mozecie rozpoczgé pierwszg runde.



