WARS

LEGION

POTYCZKA




POTYCZKA

PRZYGOTOWANIE

Ten dokument dostarcza wszystkiego czego potrzebujesz, aby grac
w Star Wars: LEGION w trybie potyczki. Ten tryb jest idealnym
sposobem, aby wprowadzi¢ nowych graczy, a takze stanowi do-
skonalg alternatywe dla weteranow, ktdrzy szukaja szybszego
ilzejszego do$wiadczenia plynacego z rozgrywki. Rozgrywka

w tym trybie przebiega w klasyczny sposdb z nastepujacymi
wyjatkami:

RUNDY

Aby rozegra¢ parti¢ potyczki w STAR WARS: LEGION, wykonaj
nastepujace czynnosci:

Przygotuj pole bitwy oraz zbierz potrzebne komponenty:
Przygotuj pole bitwy o wymiarach 3' na 3'. Gracze siadaja
naprzeciwko siebie i kazdy przygotowuje swoje jednostki,
karty, zetony rozkazéw, narzedzia do wykonywania manewrow
oraz inne niezbedne komponenty. Nastepnie, jezeli jest taka
potrzeba, gracze przypisuja zeton ID do swoich jednostek.

2. Omowienie terenow: Istotnym jest, aby gracze omowili

efekty terenow przed rozpoczeciem rozgrywki. Gracze

Potyczka koniczy si¢ po pigtej rundzie, zamiast po szostej. powinni doktadnie oméwi¢ kazdy z terenéw oraz dojéé do
porozumienia w okresleniu typu ochrony jaki one dajg oraz
innych cech. Sugeruje sie, aby tereny pokryty przynajmniej

P 0 L E B I T W Y 1/3 pola bitwy, w tym tereny, ktore blokuja pole widzenia oraz
takie, ktore daja wytacznie ochrone.

Potyczka jest rozgrywana na planszy o rozmiarach 3' na 3' zamiast vialf ; Ry -

A5 G 3. Ustawienie terendw: Gracze wspdlnie ustawiajg tereny.

4. Okreslcie kolor graczy oraz strony: Gracz, ktorego armia

kosztuje mniej punktéw wybiera, czy chce by¢ graczem
K A R T Y B I T WY D L A P O T Y c Z K I "niebieskim", czy "czerwonym". Nastepnie, "niebieski" gracz
wybiera jedng z czterech krawedzi pola bitwy i ustawia swoja
Tryb potyczki wprowadza nowe karty bitwy, wyjatkowe tylko dla armie blisko tej krawedzi. Drugi graczy przypisany zostaje
tego trybu, ktére oddaja uczucie bitwy na mniejsza skale. Karty do krawedzi po przeciwnej stronie. Jezeli obie armie graczy
zalaczone sg na koncu tego dokumentu i sa przygotowane pionowo kosztujg tyle samo punktéw, rzuécie kostka, albo moneta, aby
zamiast poziomo, aby odrézni¢ je od klasycznych kart bitew. Karty zdecydowac, ktéry z graczy wybierze, czy chce by¢ graczem
bitwy dla trybu potyczyki nie moga by¢ uzywane podczas klasyc- "niebieskim", czy "czerwonym".
znych gier w STAR WARS: LEGION.

5. Odsloncie karty bitwy dla Potyczki: przetasujcie osobno
wszystkie cele, rozstawienia oraz warunki specjalne. Nastepnie,
dociagnijcie i odkryjcie trzy z czterech kart z kazdej talii

B U D D w A N I E A R M I I Potyczki, ustawiajg karty w ten sposéb, aby utworzyly poziome
rzedy skierowane w strone krawedzi niebieskiego gracza.
Grajac w trybie potyczki, kazdy z graczy przygotowuje swoja
armie, przestrzegajac nastepujacych zasad: 6. Okresl pole bitwy: Zaczynajac od niebieskiego gracza, gracze
na zmiane¢ wybierajg jedna kategorie i usuwaja karte, ktora jest
najbardziej na lewo w tej kategorii. Gracz moze tez zrezygnowac
P U N K T Y I R A N G I z usuniecia karty. Po tym jak kazdy z graczy mial dwukrtona
szanse, aby usunac karte, karta najbardziej na lewo w danej
kategoii, jest karta, ktora bedzie uzywana podczas tej partii.
Grajac w trybie potyczki, kazdy z graczy przygotowuje swo]:a( armie o elgi gr ach LR r? a dwie piqe st lz;l\r]ty wpd anej kat eJ gP()) o
wykorzystujac maksymalnie 500 punktéw oraz przestrzegajac ostatnia karta nie moze zosta¢ usunieta.
nastepujacych zasad:
Dowddca: Kazda armia musi posiada¢ dokladnie jedna G Wykf) DajinsZySEag wytyczne Felow e Mg unhow
‘/AV A O specjalnych: Wykona) ws.zystkle p.olecema zawarte na kartach
) ¢ f celow; nastepnie wykonaj wszystkie polecenia
/\ Agent: Kazda armia moze posiada¢ maksymalnie z kartwaruEoRispEg B
A jednego agenta. 8. Rozstaw jednostki: Wykonaj wszystkie polecenia na kartach
. ) : : Ty : rozstawienia; niektdre karty rozstawienia maja trwale efekty
A Pleghota: Kazdja armia musi posiadac od dwoch do czter- podczas rozstawiania. Nastepnie, zaczynajac od niebieskiego
ech jednostek piechoty. gracza, gracze pokolei wystawija pojedynczo i na zmiane
: : : ) . 5 o 3 oddzialy w swojej strefie rozstawienia. Gracze wykonuja to do
VAW .Slly SDec] al.ne: Ka}zda s e posiskiel dhudel momentu, w ktory obaj wystawia wszystkie swoje jednostki.
jednostek Sit specjalnych.
. ; t ¢ R ’ 9. Przygotuj zasoby: ustaw zetony ran, przygwozdzenia,
2 Wsparae: Kazd§ armia moze posiadac do dwéch celowania, uniku oraz wszystkie pozostate zetony blisko pola
jednostek wsparcia. bitwy tworzac w ten sposob pule zetondw. Niebieski gracz
ustawia na znaczniku rund liczbe "1". W tym momencie obaj
X = Ciezki sprzet: Kazda armia moze zawiera¢ do jednej jed- gracze s3 gotowi, aby rozpocza¢ partie! ¢
POTYCZKA



PRZEWODNIK TURNIEJOWY

Tryb potyczki zapewnia nowe mozliwosci dla organizatorow,
poniewaz turniej wymaga mniej czasu i przestrzeni. Organizatorzy,
ktorzy chea przeprowadzi¢ turniej w trybie potyczki powinni uzy¢
klasycznych zasad turniejowych dla gry STAR WARS: LEGION,

z nastepujacymi zmianami:

PRZYGOTOWANIE TURNIEJU

Przed rozpoczeciem turnieju, organizator powinien przygotowac
odpowiednie stoly nadajace si¢ do rozgrywki turniejowe;j.

Kazdy st6l musi posiada¢ strefe o wymiarach 3' na 3' z jasno
zarysowanymi krawedziami strefy oraz wystarczajaca ilo$cig
terenow, aby w pelni pokry¢ przynajmniej 1/3 strefy gry.

CZAS NA RUNDE

Kazda turniejowa runda w grze STAR WARS: LEGION ma
okreslony z gory limit czasu, dajac graczom réwne szanse na
ukonczenie gier. Organizator powinien wiaczy¢ czas rundy po tym
jak wiekszo$¢ graczy odnajdzie swoje miejsce gry i rozpocznie
przygotowania do partii. Jezeli gra nie zakonczyla sie w czasie,
gracze konczg aktualng runde i licza ostateczny wynik. Diugosé
rundy turniejowej rozni sie w zaleznosci od typu rundy.

o RUNDY SWISS: 90 minut kazda

« RUNDY FAZY PUCHAROWE] (POZA FINALEM): 90 minut
kazda

« RUNDA FINALOWA FAZY PUCHAROWE]: 150 minut

Organizator moze zwiekszy¢ czas na runde o 30 minut do
maksimum 150 minut, pod warunkiem, ze oglosi ta zmiane
odpowiednio wczesniej. Wydluzenie rundy zalecane jest dla
organizatorow, ktorzy preferuja bardziej luzny tryb turnieju,
albo gdy ma sie pojawic¢ wieksza liczba nowych graczy.

STRUKTURA TURNIEJU

Struktura turnieju okresla jak duzo zostanie rozegranych
rund swiss oraz rund finalowych. Wszystkie turnieje

w trybie potyczki w grze STAR WARS: LEGION muszg
uzy¢ jednego z ponizszych trybow:

PODSTAWOWA STRUKTURA

Podstawowa struktura zaprojektowana jest w sposob taki, aby
gra byla bardziej przystepna, szczegélnie dla nowych graczy. Ta
struktura wymaga podstawowego zaangazowania czasowego od
organizatoréw i graczy.

Liczba zarejestrowa-  Liczba rund .
. Finalisci

nych graczy Swiss

4-8 3 brak

9-44 al brak

45 wiecej 5 brak

ZAAWANSOWANA SRUKTURA

Zaawansowana struktura turniejowa przewidziana jest dla ucze-

stnikéw lubujacych sie w kompetetywnym podejsciu do turnieju.
Ten tryb wymaga glebszego zaangazowania od organizatora, czy

graczy, tak w czasie, jak i w poswieconych zasobach.

Liczba zarejestrowa-  Liczba rund .
. Finalisci

nych graczy Swiss

A A Top2

25-44 4q Top4

45 wiecej 5 Top4d
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