Mata Liga BrikWars

Zasady prowadzenia rozgrywek

Zatozenia ligi

Rozgrywki w matej lidze BrikWars, sa prowadzone na zasadzie spotkan turniejowych, zgtoszonych
uprzednio do sedziego. Punktacja opiera sie na rozegranych potyczkach w systemie ,,pokerowym?”, tzn. za
kazda potyczke mozna otrzymac pelne punkty tylko jednorazowo. Zatozeniem jest rozegranie dwukrotnie
(za kazdym razem inna strong), kazdego z 3 scenariuszy — w sumie 6 rozgrywek. Ograniczenie punktowe
armii jest tak dobrane, aby przecietny czas rozegrania kazdego ze scenariuszy nie przekroczyt 90 minut.

Ze wzgledu na réznice wiekowe graczy, liga rozgrywana bedzie w dwoch kategoriach wiekowych: Junioréw
(do lat 18) i Seniorow (18 lat i wyzej). W szczeg6lnych wypadkach, za zgoda rodzica dziecko moze
startowa¢ w lidze senior6w, na zasadach zwyklego uczestnika.

Armie (w tym i pojazdy) dopuszczone do rozgrywki musza by¢ zbudowane z uzyciem klockow
LEGO. Dekoracje pola bitwy i elementy state terenu, moga by¢ w drodze wyjatku z innych
materiatow.

Zgtoszenia do ligi

Zgloszenia do ligi mozna dokonaé¢ za pomoca odpowiedniego tematu na stronie LUGPol'u, lub formularza

kontaktowego na stronie klocki.netla.pl.
Do rozgrywek ligowych, nalezy przygotowa¢ maksymalnie dwie armie (A i B), ktére beda uzywane podczas

danego spotkania turniejowego. Do gracza nalezy decyzja, ktérej armii uzyje w danej rozgrywce. Kazda z
armii MUSI spehia¢ nizej podane ograniczenia. Pomiedzy spotkaniami turniejowymi, mozna zmieniac i
poprawiac armie, trzymajac sie limitu 150 punktow.

Zgloszone armie przechodzg weryfikacje przez sedziego, bezposrednio przed spotkaniem turniejowym aby
mogly by¢ uzywane w rozgrywkach turniejowych.

Rozgrywki przebiegaja zgodnie z regutami zamieszczonymi w polskim thumaczeniu systemu BrikWars, wraz
z suplementami:

* Leczenie
* Magia
» Ukrywanie sie, Spostrzegawczos¢ i Mistrz Broni

Ograniczenia armii

» Maksymalny koszt punktowy: do 150 punktéw.
» Konstrukty / wierzchowce / jednostki nie moga by¢ szybsze niz 10”.

Wymogi i zalecenia spotkania turniejowego

Stot do rozgrywki turniejowej nie moze posiada¢ wymiaréw mniejszych niz 90 cm x 90 cm,
optymalny jest standardowy blat bitewny o wymiarach 120 cm x 120 cm

* Spotkanie mozna zglosic¢ jako turniejowe, na minimum dwa dni przed jego odbyciem sie, z
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podaniem planowanych rozgrywek.

* Optymalnym rozwiazaniem jest obecnos¢ sedziego podczas spotkania. W drodze wyjatku
mozna rozegrac spotkanie turniejowe bez sedziego, pod warunkiem jego dokladnego
udokumentowania — zdjecia po turze kazdego gracza wraz z opisem. W wypadku rozgrywek
Junioréw, obecnos¢ sedziego jest obowiazkowa.

+ Jesli osoba bedaca sedzia bierze udziat w spotkaniach turniejowych, nie moze pehic roli
sedziego w rozgrywkach, w ktorych jest strong. W takim wypadku sedziowa¢ musi osoba
trzecia.

» Na koniec spotkania trzeba sporzadzi¢ protokot z rozgrywek, wraz z wynikami i zglosi¢ go
do sedziego. W wypadku gdy zrealizowany plan spotkania turniejowego bedzie sie r6znit od
podanego planu rozgrywek, nalezy podac przyczyne.

 Jesli osoba, ktora sie zglosi na rozgrywki, nie przybedzie — uznaje sie, ze oddala partie
walkowerem. W takim wypadku, ,,wygrywajacy” otrzymuje 7 punktow (5+2) za jeden,
wybrany scenariusz (ze zgltoszonych w zgloszeniu spotkania), a osoba, ktéra nie przybyla 0.
Jesli osoba, ktora nie przybyta w danej sesji juz grala w ten scenariusz, od jej wyniku
odejmuje sie 3 punkty. W uzasadnionych przypadkach i za zgodq obu stron, mozna takie
spotkanie potraktowac jako niebyte.

Czas trwania ligi

Liga jest podzielona na sezony.

Jeden sezon ligi trwa do chwili gdy pierwsza osoba rozegra wszystkie scenariusze +1 miesiac (decyduje data
przestania ostatniego sprawozdania z rozgrywek) lub 6 miesiecy.

Na zakorniczenie ligi, wszystkie punkty sa sumowane. Jesli zajdzie taka potrzeba, organizowane sa tez
dogrywki. Po wylonieniu zwyciezcy, sezon jest zamykany i nastepuje otwarcie nowego sezonu.

W wypadku zmian w regulaminie, zasadach prowadzenia ligi etc. MUSZA by¢ one ogloszone najp6zniej w
dniu otwarcia nowego sezonu.

Punktacja za rozegrane scenariusze

Za kazda rozegrang gre mozna uzyskac 5 punktéw plus / minus modyfikator za osiagniecie celow.

Kazdy z rozgrywanych scenariuszy posiada cel gtéwny, dajacy +2 punkty osobie wygrywajacej i -2 punkty
osobie przegrywajacej oraz cel dodatkowy, dajacy +1 punkt osobie / osobom, ktére go osiagnety.

Remis oznacza iz za takq rozgrywke kazda ze stron otrzymuje po 5 punktow.

UWAGA: Cele dodatkowe, moga by¢ rézne, dla réznych stron bioracych udziat w scenariuszu. Brak
osiagniecia celu dodatkowego, nie skutkuje punktami ujemnymi.

Przykladowo: Janek i Marek rozgrywaja scenariusz, w ktérym wygrywa Janek (osiagnat cel gléwny) oraz
Markowi i Jankowi udato sie mimo przegranej osiagna¢ cel dodatkowy. Obaj za udziat otrzymuja 5 punktow.
Janek otrzymuje +2 punkty za osiagniecie celu gtbwnego oraz +1 punkt za realizacje celu dodatkowego. W
sumie Janek ma 8 punktow. Marek przegral, wiec otrzymuje -2 punkty za cel gtéwny oraz +1 punkt za
realizacje celu dodatkowego. W sumie Marek ma 4 punkty.



Scenariusze do rozegrania

Jedna rozgrywka ligowa sklada sie z serii potyczek rozgrywanych wedtug ponizszych scenariuszy. Zasada
jest taka, ze kazdy bioracy udzial w lidze musi rozegra¢ dany scenariusz dwa razy — raz strong jasng i raz
strong ciemna. Jesli punktacja nie wytoni jednoznacznie zwyciezcy, bedzie on wylaniany na drodze
rozegrania losowo wybranego scenariusza / scenariuszy miedzy osobami ktore uzyskaty te same ilosci
punktow. Punkty uzyskane w ten sposéb, NIE dodaja sie do puli gtéwnej punktéw ligowych i stuza jedynie
okresleniu na drodze rozgrywek wlasciwej pozycji.

Bitwa

Gracze $cierajg sie swoimi armiami w ostatecznej bitwie — wygrywa ten, ktérego armia bedzie stata na
nogach (lub jej resztki) jako ostatnia.

Pozycje startowe:

Strone wybierajaca startowa krawedz planszy okresla sie rzutem kostka — wyzszy wygrywa. Przeciwnik
automatycznie zajmuje przeciwng krawedz planszy. Jednostki rozstawia sie nie dalej niz 5” od krawedzi
planszy zgodnie z zasada:

1. Gracz wybierajacy krawedz planszy, wystawia potowe swoich sit (jesli jest to niemozliwe, wystawia
wszystkie swoje sity lub wieksza ich cze$¢)

2. Gracz przeciwny wystawia wszystkie swoje sity

3. Gracz wybierajacy krawedz planszy wystawia pozostate swoje sity

4. Rozpoczyna gracz przeciwny (ten, ktéry nie wybierat krawedzi planszy).
Cel gléwny (+/-2 punkty):
Jest jednakowy dla obu graczy - zniszczenie wrogiej armii.
Cel dodatkowy(+1 punkt):

Przedarcie sie minimum jedna jednostka na pozycje startowe przeciwnika, gdy minimum polowa jego
jednostek (iloSciowo) nadal bedzie na planszy.



Zdobadz flage

Posrodku planszy, znajduje sie magiczny artefakt, pozadany przez obie strony konfliktu. Armie sa gotowe na
kazde poswiecenie aby go zdoby¢. Klocek, symbolizujacy artefakt, powinien by¢ umieszczony na srodku
planszy.

Pozycje startowe:

Strone wybierajaca startowa krawedz planszy okresla sie rzutem kostka. Przeciwnik automatycznie zajmuje
przeciwng krawedz planszy. Jednostki rozstawia sie nie dalej niz 5” od krawedzi planszy zgodnie z zasada:

1. Gracz wybierajacy krawedz planszy, wystawia potowe swoich sit (jesli jest to niemozliwe, wystawia
wszystkie swoje sity lub wieksza ich cze$¢)
2. Gracz przeciwny wystawia wszystkie swoje sity
3. Gracz wybierajacy krawedz planszy wystawia pozostate swoje sity
4. Rozpoczyna gracz przeciwny (ten, ktory nie wybierat krawedzi planszy)
Cel gléwny (+/-2 punkty):

Jest jednakowy dla obu graczy — zdobycie artefaktu. Rozgrywka toczy sie, dopoki jedna ze stron nie zostanie
wybita do nogi, lub artefakt nie zostanie zdobyty 3-krotnie, przez ktéras ze stron. Zdobycie artefaktu, polega
na jego zabraniu z centralnego miejsca planszy i doniesienia do swojej pozycji startowej (krawedz planszy).
Jednostka niosaca artefakt jest zdejmowana z planszy — uznaje sie ja za zabezpieczong — i nie bierze dalszego
udzialu w grze. Jesli uzywala wierzchowca lub pojazdu, jest zdejmowana razem z nim.

Cel dodatkowy(+1 punkt):

Wyeliminowanie wszystkich jednostek przeciwnika, pozostatych na planszy. Jednostki zabezpieczone nie sq
wliczane w zakres jednostek, ktére trzeba wyeliminowac. Jesli osiggniecie celu pierwszego zostato
wykonane za pomocg ostatniej jednostki, uznaje sie, Ze gracz przegrywajacy osiagnat cel dodatkowy (zadna
jednostka gracza wygrywajacego nie pozostata na planszy).



Transport | Zasadzka

Strona jasna musi przetransportowac ,,bardzo wazny przedmiot” (pierscien, odtrutke, plany nowego statku,
smocze jajo, ztotg kule Chi etc.). Na trasie jej wedrowki, strona ciemna zastawita zasadzke, w celu przejecia
w/w przedmiotu.

Pozycje startowe:

Strona jasna rozstawia jako pierwsza potowe swoich jednostek na srodku planszy. Jednostki rozstawiane sa
nie dalej niz 5” od jej centrum.

Strona ciemna, rozstawia wszystkie swoje jednostki wokdét krawedzi planszy, nie dalej niz 5” od jej
krawedzi.

O pierwszym ruchu decyduje rzut kostka — ten, kto wyrzuci wyzszy wynik zaczyna.
Cel gléowny (+/-2 punkty):
Strona Jasna musi przenie$¢ przedmiot do krawedzi planszy, wynoszac go tym samym poza teren zasadzki.

Strona Ciemna musi przechwyci¢ przedmiot i wynie$¢ go do krawedzi planszy, usuwajac go tym samym
poza mozliwo$¢ odebrania przez Strone Jasna.

Cel dodatkowy(+1 punkt):

Wybicie ,,do nogi” wszystkich jednostek przeciwnika, znajdujacych sie aktualnie na planszy. UWAGA: Ze
wzgledu na ,,positki dla strony jasnej — patrz nizej”, w wypadku osiagniecia celu przez strone ciemna, nie
implikuje to konca gry — nadal moga pojawic sie positki, ktore przejma przedmiot. W wypadku osiagniecia
celu przez strone jasna, uznaje sie, ze zostaly osiggniete oba cele — zaréwno gtéwny jak i dodatkowy.

Zasady dodatkowe:

Positki: Strona jasna w trakcie rozgrywki moze otrzymac positki. Przed rozpoczeciem swojej tury, gracz
rzuca kostka 1k6 i jesli wyrzuci 4+ moze dostawi¢ jedna z dodatkowych jednostek na srodku dowolnej
krawedzi planszy (nie dalej niz 5” od brzegu planszy). Jednostka ta jest gotowa do akcji — czyli w trakcie tej
samej tury moze wykonac ruch i akcje, zgodnie z zasadami.

Bardzo Wazny Przedmiot: Posta¢ niosaca przedmiot powinna posiadac jego znacznik (zajmuje jedna reke).

W wypadku jej Smierci, moze go przejac inna postac o ile znajdzie sie w odlegtosci nie wiekszej niz 1” od
ciala tej postaci. Przejecie przedmiotu to akcja prosta, nie wymaga wydawania punktu akcji — posta¢ moze w
tej samej turze, w ktorej przejmuje przedmiot broni¢ sie lub atakowac, przy czym nalezy uwzgledni¢, ze
przedmiot zajmuje jej jedna reke (posta¢ niosaca przedmiot nie moze uzywac broni dwurecznych ani
dystansowych, wymagajacych dwoch rak*). Przedmiot nie moze stuzy¢ ani jako bron ani jako tarcza.
Pojazdy/jednostki latajace ani jednostki poruszajace sie w nich NIE moga przenosi¢ ,,bardzo waznego
przedmiotu”.

*) Postaci posiadajacych wiecej niz 2 rece, obostrzenie to nie dotyczy.



Tabela punktacji

[b]Imie i
Nazwisko / [/b]
[b]Pseudonim|[/b]

[b]Bitwal/b] [b]Zdobadz [b]Transport /
Flage[/b] Zasadzkal|/b]
Jasny |Ciemny| Jasny Ciemny Jasny Ciemny SUMA
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