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Szybka Walka - zasady

www.lugpol.pl

Specjalnie dla graczy, ktorzy nie maja sily, czasu ani ochoty aby przedziera¢ si¢ przez "ggszcz zasad" z
pelnej wersji BrikWars, zostal stworzony uproszczony zbioér regul pozwalajacych na szybkie rozpoczgcie gry
i zawladniecie §wiatem klockéw. Oparty na QuickWars, zostat zmodyfikowany delikatnie i wzbogacony o
kosztorysy, umozliwiajace budowe jednakowych armii. Oczywiscie nie ma przymusu korzystania z nich.
Odpowiedz na wszelkie pytania, a takze mozliwo$¢ kontaktu z innymi graczami z Polski, jest mozliwa
poprzez serwisy: http://lugpol.pl/forum, http://lego.netla.pl

BrikWars is copyright ©1995-2006 Mike Rayhawk.
For more information and the complete rules, please visit http://www.brikwars.com.

Przeglad gry

LUPolWars, to gra podczas ktorej gracze wysyltaja swoje armie na pole bitwy zbudowane z klockow celem
stoczenia potyczki. Gracze tworzg swoje armie w dowolny sposob. Ci bardziej zainteresowani "sprawiedliwg
gra", moga wystawi¢ naprzeciw siebie po prostu dwie armie w identycznym skladzie, réznigce si¢ jedynie
kolorami, jednak choatycznie dobrane armie sprawdzaja si¢ rownie dobrze.

Po okresleniu rozpoczynajacego gracza (np. rzutem kostka), walka trwa tak dlugo, dopodki na stole nie
pozostang przedstawiciele tylko jednej armii - jencoOw nie bierzemy, chyba ze przewiduje to scenariusz.
Kazda tura gracza sklada sie z fazy ruchu i fazy walki. W fazie ruchu moze on przemiesci¢ dowolng ilosé¢
swoich jednostek, oraz podnosic i upuszczac przedmioty, ktore jednostki nosza. W fazie walki moze atakowaé
Jjednostki przeciwnika i budowac konstrukcje. Kazda taka czynno$¢, to jedna akcja, Na kazdego minifiga w
danej fazie przypada jedna akcja, czyli mozemy np. tylko podnies¢ klocek w fazie ruchu, albo tylko sie¢
poruszy¢, zas w fazie walki np. tylko zlaczy¢ klocek albo tylko zaatakowac przeciwnika.

Kostka

W grze LUGPolWars, stosowana jest kostka sze$cienna, jakg mozemy bez problemu kupi¢ w sklepie lub
pozyczy¢ z innej gry planszowej. Ilekro¢ podczas rzutu kostkag wypadnie nam 6 oczek, robimy tzw. dorzut.
Dorzut moze by¢ wielokrotny, czyli ponowne wyrzucenie 6 oczek, powoduje kolejny dorzut itd...
Zastosowana w instrukcji notacja 2d6 oznacza 2 kostki (dice) sze$cienne i analogicznie 1d6, 3d6 etc.

Odleglosci

Poniewaz system macierzysty byl opracowany na rynek anglojezyczny, wszelkie odlegtosci podawane sg w
calach, niemniej jest prosty sposob aby mierzy¢ je rowniez klockami LEGO - 1 cal to okolo 3 study (oczka
na klocku), tak wiec najczesciej wystepujaca miara 5 cali to 15 studéw. Dla potrzeb gry, warto przygotowac
sobie dwie miarki - 5 i 10 calowa. Jesli nie dysponujemy miarka calowa moze by¢ to "listewka z klockow
LEGO o dhugosci odpowiednio 15 i 30 studow.

UWAGA: Dobrze do tego celu nadaja si¢ dlugie belki technic — 15 studowe, poniewaz posiadajg nieparzysta
ilos¢ studéw, odpowiadajagcg w sam raz 5 calom.

Budowa Armii
Minifigurki

W LUGPolWars kazda figurka ma dwa takie same wspotczynniki:

* Ruch - opisujacy, jak daleko w danej turze mozna jg przesungé, domyslnie jest to 5 cali ruchu po
ptaskiej powierzchni, wspinaczki po drabinie etc. Maksymalny "podskok" figurki lub dystans jaki
moze przeptyna¢ podczas pojedynczego ruchu to 2 cale (i nadal moze wykorzysta¢ pozostale 3 cale
na ruch, przed lub po ptywaniu).



* Obrona - opisujaca mozliwo$¢ obrony minifiga podczas ataku i podawana w ilosci kostek (np. 2
oznacza dwie kostki szeScienne - 2d6). Gdy figurka jest atakowana, wykonuje si¢ rzut dwiema
kostkami i jesli wynik jest wyzszy lub rowny od zadanych obrazen, figurka przetrwata atak. W
przeciwnym wypadku pozostaje jako klocki na polu chwaty.

Pozostate cechy to:
* Obrazenia: umieszczanie sg w polu Skill 1 sg zalezne od broni jakg w danej chwili uzywa
minifg (moze si¢ ona zmienia¢ w trakcie walki)
* Umiejetnosci: W zasadzie dotycza one bohaterow (patrz nizej) i opisuja dodatkowe
mozliwosci minifiga.

Typ minifiga Ruch Podstawowa Obrona |Koszt
najemnik 5” 1d6 4
bohater 5” 1d6 8
Bohaterowie

Kazda armia potrzebuje swoich bohaterow — w LUGPolWars bohaterowie sg rowniez niezb¢dni. Powinna
by¢ to wyrozniajgca si¢ ubiorem lub ekwipunkiem figurka. W ,, LUGPolWars” bohaterowie majq takie same
statystyki jak zwykie figurki ale posiadajq mozliwos¢ wykonania dwoch atakow na runde (ktore mogg byc
polgczone w jeden atak o podwdjnej sile). Bohater ma tez mozliwo§¢ wykorzystania jednej niezwyklej
mocy w kazdej swojej turze, zamiast jednego ze swoich atakéw.

Niezwykle moce, s3 tymi wszystkimi mozliwo$ciami jakie posiadajg bohaterowie komiksow i filmow akcji,
a jakich osiggnigcie w realnym zyciu jest niemozliwe. Podnoszenie samochodow, przechodzenie przez
$ciany, unikanie pociskow, wskrzeszanie towarzyszy etc...

Aby uzy¢ takiej mocy, gracz deklaruje jej wykonanie i rzuca kostka. Jego przeciwnik, wykonuje réwniez
rzut kostka. Jesli wynik pierwszego rzutu jest wyzszy lub rowny drugiemu, uzycie mocy si¢ powiodlo ale...
jesli jest nizszy, bohater nie tylko nie uzyl mocy, lecz rowniez musi ponie$¢ konsekwencje niepowodzenia,
ktore powinny zaleze¢ od mocy i mogg mie¢ rozmaite skutki.

Bron i Zbroja

Kazdy minifig moze w re¢kach trzyma¢ adekwatng do swojej roli bron, za pomocg ktorej bedzie zadawat
obrazenia przeciwnikom (zaréwno bezposrednie jak i dystansowe). Jesli druga reke ma wolna (i uzycie broni
jej nie wymaga), moze w niej trzymac rowniez tarcze. Zatozenie tarczy oraz elementdw zbroi, pozwala na
zwickszenie obrony minifiga. Ma to znaczenie tym bardziej, ze je$li wigcej niz jeden minifig moze
zaatakowa¢ danego minifiga przeciwnika, ataki wszystkich moga zosta¢ potaczone w jeden ogromny atak
zadajacy naprawde duze obrazenia. Ponizej przedstawione sg podstawowe rodzaje broni:

Typ Obrazenia/Obrona | Zasieg Koszt

Bron krotka 1-reczna 1d6+2 bezposredni 2

Bron cigzka 1-reczna i dwureczna 2d6 bezposredni 3

Bron zasiggowa krotka i dluga 1d6 107 3

Materiaty wybuchowe 2d6-1 (1d6+2)” 1 / sztuke

Tarcze i Zbroje +1d6 wyparownie obrazen |1

Puste rece - mozna jedynie  sig
przepychaé

Bron improwizowana 1d6-2 bezposredni -

Bron cigzka - montowana na pojazdach lub na state |2d6 (+1d6)* 10" (+5™)* 5

*) Kazdy dodatkowy minifig powicksza zasigg broni cigzkiej o 5" i obrazenia o 1d6. Maksymalna granica to
3 minifigi w obstudze (4d6 /20")



Wierzchowce

Ruchome konstrukcje zbudowane z wielu klockow sa okreslane jako pojazdy, natomiast proste pojazdy
(motocykle, deski surfingowe) i zwierzgta zbudowane z jednego lub dostownie paru klockow, sg okreslane
jako wierzchowce. Jesli minifig dosiadajacy wierzchowca zsiadzie z niego lub zostanie zabity, dowolny inny
minifig (z dowolnej druzyny) moze wierzchowca zajac i uzywac. Wierzchowce maja domyslnie nastepujace
parametry: Szybkosé: 10 cali, Obrona: 3d6

Konstrukcje

Wszystko, co jest zbudowane z wigkszej ilosci klockow jest
okreslane mianem konstrukcji, niezaleznie czy jest to baza
wojskowa, pojazd, fragment terenu czy S$ciana. Wszystkie
konstrukcje sa traktowane w ten sam sposob. Aby uszkodzié
konstrukcje, minifig musi zaatakowaé jej konkretny element
(klocek z ktorego jest zbudowana). Jesli obrazenia zadane sg
wigksze niz ilo$¢ studow taczacych element atakowany z
gtownag konstrukcja, klocek zostaje od gléwnej konstrukcji
oderwany 1 przesunicty w odpowiednim do sytuacji kierunku.
Jesli wigcej niz jeden minifig atakuje konstrukcje i obrazenia sa
naprawde duze, mozna w ten sposob rozdziela¢ kolejne klocki...
dopdki wystarczy ilosci obrazen.

Prawda, ze tatwe? - A co tatwo rozwalié, to i1 tfatwo odbudowac,
przynajmniej w $§wiecie LEGO. Aby zreperowaé konstrukcje,
wystarczy, ze minifig podniesie odpowiedni klocek i w swojej
turze ataku umiesci go na wlasciwym (badz nowym) miejscu. W
swojej turze minifig moze w ten sposob potozyc¢ tylko jeden klocek, tracac akcje ataku.

Kontrolki i sterowanie

Jesli pojazd posiada dziatko, naped (jako$ musi jezdzi¢), lub jakas inng automatyke, powinien rowniez mie¢
odpowiednig do niej kontrolke. Kontrolki sg reprezentowane przez kierownice, konsole komputerowe,
przyciski, wajchy, pipsztyki etc... Kazda z kontrolek jest przymocowana do konstrukcji NA STALE i
pozwala na dostep do wszystkich jej elementow.

Jesli wigcej niz jeden gracz ma dostep do konstrukcji, moze w swojej turze wykorzystaé ja zgodnie ze swoja
wola.

Pojazdy
Kazda konstrukcja moze zosta¢ przeksztatcona w pojazd poprzez dodanie do niej jakiej§ formy napedu. Taki
naped dziala jedynie jesli pojazd porusza si¢ po odpowiednim dla niego terenie. W wersji LUGPolWars
pojazdy moga mie¢ na pokladzie maksymalnie 1 minifiga. Jesli jaki§ dodatkowy minifig si¢ dostanie na
poktad pojazdu, ten musi stana¢ (lub wyladowac), poniewaz jest przetadowany.
Szybko$¢ pojazdéw to S cali / jeden modul napedowy, z ograniczeniem maksymalnym do 15 cali.
Pojazdy moga na poczatku swojego ruchu obréci¢ si¢ w dowolnym kierunku a nastepnie ruszy¢ az do
swojego maksymalnego dystansu, przy czym musza poruszac si¢ w linii prostej. Jesli pilot pojazdu zostanie
zabity lub Kontrolka zostanie zniszczona, pojazd porusza si¢ w wybranym uprzednio kierunku z takg sama
predkoscia w kazdej turze, dopdki ponownie nie zostanie odzyskana nad nim kontrola (lub si¢ nie rozbije).
Jesli pojazd uderzy w przeszkodg, zardwno pojazd jak i przeszkoda otrzymuja obrazenia w wysokosci 1d6
na kazdy naped jaki jest w pojezdzie uzywany w tym czasie.
W pojazdach moga by¢ uzywane nastgpujace moduly napedowe napedy w przeliczeniu na ich jednostki:

* 1 para kol / nég / ptéz: poruszanie po twardym terenie

* 1 zagiel / 1 para wiosel: poruszanie po otwartej wodzie

* 1 $miglo: poruszanie si¢ w powietrzu

¢ 1 para silnikéw odrzutowych: dowolny teren



Pojazdy - z ograniczeniem z LUGPolWars

* Dopuszczalna wielko$¢ pojazdu: dowolna - mierzona w calach po najdtuzszej linii.

* Dopuszczalny poziom pojazdu: max 1

* Maksymalna ilo$¢ minifigow w obsludze: 1

* Koszt: wielko$¢ pojazdu x 1 + koszt napeddw, obrony i uzbrojenia
* Naped ziemny/wodny/podwodny: 1 punkt /2" szybkosci (max 15")
* Naped powietrzny: 2 punkty+poziom pojazdu (0 Iub 1) / 2" szybkosci (max 15")
* Dopuszczalne uzbrojenie: dowolne, mozliwe do obstugi - koszt zgodny z tabelg

Broni i zbroi, powyzej.

Zwyciegstwo

Zwycigza oczywiscie ten gracz, ktory pierwszy pokona wszystkie jednostki przeciwnika.

Podsumowanie

Do rozegrania szybkiej potyczki w LUGPolWars, nie jest potrzebna duza ilos¢ figurek, tak po prawdzie, to
wystarczy w zasadzie jeden z mniejszych zestawow np. z serii LEGO Star Wars - 75000 Clone Trooper vs.
Droidekas (okoto 40-60 zt), aby mozna bylo rozpocza¢ szybka potyczke, tak wiec zdecydowanie jest to
jeden z najtanszych dostepnych na rynku systemow bitewnych. Ponizej zaprezentowana jest przyktadowa
druzyna wraz z uzbrojeniem.

ie 2 atakéw na runde
nde uzycie specjalne]
osci

* Bohater — Egil Graybeard, posiada tarczg, zbroje i miecz wigc jego obrona to 3d6 (2+1) a
potencjalne obrazenia od kazdego ataku 2d6. Jako bohater, posiada mozliwo$¢ dwukrotnego
ataku w swojej turze oraz wykorzystania heroicznej zdolno$ci

* Topornik, posiada tarcze i zbroj¢ oraz topor. Jego obrona to 3d6 (2+1) a potencjalne
obrazenia 2d6

* Uzbrojony we wtdczni¢ minifig, posiada jedynie zbroje, wigc jego obrona to 2d6, podobnie
jak zadawane obrazenia.

* Lucznik posiada zbroje 1 tuk, pozwalajacy na strzelanie. Jego obrona to 2d6 a zadawane
obrazenia 1d6, w zamian moze razi¢ swoich wrogow z daleka.

UWAGA: Notacja 2+1 w wypadku zbroi i tarczy, wynika z tego, ze tarcz¢ moze minifig np. zgubic
lub straci¢. Wtedy jego obrona spada do 2d6
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