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O TYM PAKIECIE

To przewodnik po prowadzeniu wydarzenia StarCraft: TMG — czy to
osmiu znajomych na zapleczu sklepu z grami, czy stu graczy przez caty
weekend. Opisuje, co trzeba ustali¢ przed ogtoszeniem, jak poprowadzi¢
sam dzieni i jak go podliczy¢, gdy gry dobiegng korica.

Nie kazde wydarzenie potrzebuje wszystkiego. Wydarzenie towarzyskie i
rywalizacyjne wymagaja czego innego — zaznaczamy w tekscie, gdzie sie
rozchodza.

To punkt wyjscia, a nie kaftan bezpieczefistwa. Mozesz cos$ dodac, wycigc
lub zmieni¢, tak by pasowato do wydarzenia, ktére chcesz poprowadzic.
Prosimy tylko, bys ogtosit zmiany przed zamknieciem zapiséw. Zmiana
ogtoszona rano w dniu wydarzenia to niespodzianka, a nie zmiana.

Oficjalne turnieje Archon Studio prowadzimy doktadnie wedtug tego
dokumentu. Jesli chcesz wydarzenia jak nasze, tak wtasnie wygladaja
nasze.

ROLE I WYMAGANIA

Organizator turnieju
To ty sprawiasz, ze wydarzenie sie odbywa. Obejmuje to:

* Miejsce wydarzenia, stoty i teren

* Ogtoszenie wydarzenia: format, liczba rund, data graniczna zasad,
termin rosteréw, uzywane uktady map, oprogramowanie i kontakt ds.
naruszen

* Zebranie list i udostepnienie ich graczom

* Pary, wyniki i koficowa klasyfikacja

* Zegar rundy i zapowiedzi kamieni milowych
* Nagrody

* Wspieranie sedziego gtéwnego i ostateczna decyzja o kazdej karze
obowiazujacej do korica wydarzenia

Gdziekolwiek te zasady zostawiaja decyzje otwartg, nalezy ona do ciebie.
Ogto$ swoja decyzje przed zamknieciem zapiséw.

Czy Organizator turnieju moze grac?

Wydarzenie =~ Wydarzenie

rywalizacyjne

Organizator gra? Tak Nie

towarzyskie

Oddaje ostatnie
stowo w karach
Sedziemu gtéwnemu

Nie gra przez cate

Dobra praktyka wydarzenie

Na wydarzeniu rywalizacyjnym nie startujesz. Masz ostatnie stowo w
karach obowiazujacych do korica wydarzenia i nikt nie powinien méc
pytac, czy decyzja wypadta po twojej mysli, bo byta twoja.

Na wydarzeniu towarzyskim Smiato graj. Ostateczna decyzja o karach
przechodzi wtedy na Sedziego gtdwnego na cate wydarzenie, nie tylko na
twoje rundy.

Sedzia gtowny
Sedzia gtowny odpowiada na pytania i rozstrzyga spory, gdy gra juz trwa.
Jego zadanie to pilnowac tempa gier, a nie porzadku na sali. Zajmuije sie:

* Powazne spory o zasady, ktérych gracze nie rozwigza sami

* Przewlekanie gry, spory o zegar i inne kwestie czasu
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* Dokoriczenie przeciggnietego draftu
* Kary za nielegalne rostery i za naruszenia kodeksu

Decyzje sedziego gtéwnego sa ostateczne na czas trwania
wydarzenia. Gracz, ktéry uwaza rozstrzygniecie za btedne, moze zgtosic
to tobie po fakcie, ale nic nie zostaje cofniete w trakcie gry. Dotyczy to
rozstrzygniec przy stole. Kare obowigzujaca do korica wydarzenia ustalacie
wspdlnie.

Czy Sedzia gtowny moze grac?

Wydarzenie Wydarzenie

rywalizacyjne
Sedzia gtéwny gra? Tak Nie

towarzyskie

Wchodzi do pary przy
nieparzystej
frekwencji

Nie gra przez cate

Dobra praktyka wydarzenie

Na wydarzeniu rywalizacyjnym sedzia walczacy o trofeum nie moze
uchodzi¢ za bezstronnego, chocby naprawde taki byt.

Na wydarzeniu towarzyskim gra twojego sedziego gtéwnego to raczej
atut niz kompromis. Najlepiej, gdy gra w rundach o nieparzystej
frekwencji, uzupetniajac sktad, by nikt nie musiat pauzowac.

Sedzia gtéwny, ktéry gra, robi to jako gracz zapasowy. Nie jest
klasyfikowany, nie przystuguja mu miejsca ani nagrody, a jego
wyniki nie wchodza do niczyjej puli Sity przeciwnikoéw ani oTP.

Na wiekszych wydarzeniach wyznacz Sedziéw pomocniczych obok Sedziego
gtéwnego. Jesli sedzia jest tylko jeden, faczy obie funkcje w jednej osobie.

Sedziowie pomocniczy
Sedziowie pomocniczy to twoi sedziowie na sali — gracze przywotujg ich w
trakcie gry, nie wstajac od stotu. Zajmuja sie:

* Spory o zasady, ktérych gracze nie rozwigzg sami

* Kontrola terenu i znacznikéw misji

* Kontrola zasiegu i linii wzroku

 Pomoc graczom w zgtaszaniu wynikow
Sedzia pomocniczy ma petna wiadze w rozstrzyganiu zasad. Nie
musi nikogo pyta¢, zanim wyda decyzje, a jego decyzja jest wigzaca. Do
sedziego gtéwnego trafiaja tylko naprawde trudne przypadki: sporna

interakcja, na ktdrg nikt nie zna odpowiedzi, podejrzenie naruszenia
kodeksu postepowania, kara.

Gracz, ktéry nie zgadza sie z decyzja sedziego pomocniczego, moze prosic
o przekazanie jej sedziemu gtéwnemu, ale musi to zrobic przed dalsza
gra. Tymczasem obowiazuje ta decyzja, a odpowied? sedziego gtéwnego
koriczy sprawe.

Co gracze musza przynies¢

Umies$¢ te liste w materiatach wydarzenia. Gracz, ktremu czego$
zabraknie, przez caty weekend bedzie pozyczat od przeciwnika, a to
kosztuje wszystkich czas.

* Armia
* KoSci
* Miarka

* Najbardziej aktualne karty, w tym karty draftu dla kazdego
zgtoszonego rosteru

* Kopia kazdego rosteru do pokazania przeciwnikowi. Zalecamy wersje
drukowang
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Wydrukowany roster mozna podac przez stét, potozy¢ odkryty obok pola
bitwy i odczyta¢ jednym spojrzeniem. Telefon nie zrobi zadnej z tych
rzeczy, gdy jednoczesnie stuzy za zegar albo licznik punktéw. Jesli gracz
polega na telefonie lub tablecie, natadowanie go jest jego sprawa, a ty z
g6ry poinformuj graczy, czy beda dostepne gniazdka.

Modele

Tylko oficjalne modele StarCraft: TMG. Figurki innych firm, rekasty i
zamienniki s niedozwolone na wydarzeniach wedtug tych zasad.

Podstawki wolno modelowac i zachecamy do tego, bo obrabianie
podstawek to cze$¢ hobby. Wazne, by podstawka zachowata rozmiar i
ksztatt wtasciwy dla stojacego na niej modelu. Ruch, zasiegi i linie wzroku
mierzy sie od podstawki, wiec podstawka rozrosnieta w trakcie
modelowania zmienia to, jak model gra.

Malowanie nie jest wymagane. Do rywalizacji wystarcza ztozone modele,
a przyniesienie gotego plastiku nie szkodzi w klasyfikacji.

Co widzisz, to dostajesz

Wydarzenie =~ Wydarzenie
towarzyskie rywalizacyjne

Wymég WYSIWYG ) ) Wymagane dla
Decyzja organizatora - modelj SPECJALISTA

Jasno okreslone przez
graczy przed
rozpoczeciem gry

Cata reszta Decyzja organizatora

Na wydarzeniu towarzyskim ustal standard pasujacy twoim graczom i
podaj go w ogtoszeniu wydarzenia.

Na wydarzeniu rywalizacyjnym kazdy model z zasadg Specjalista
musi by¢ zgodny z WYSIWYG. Przeciwnik powinien méc spojrze¢ przez stét
i zobaczy¢, ktéry model ja ma, bez pytania. W reszcie armii wyposazenie
nie musi by¢ odwzorowane, ale gracze muszg jasno ustali¢, czym jest
kazdy model, zanim zacznie si¢ gra.
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WIELKOSC I FORMAT WYDARZENIA

Nie kazde wydarzenie ma ten sam cel. Jedne maja zintegrowac lokalng
scene, inne wytoni¢ mistrza. Opisujemy dwa rodzaje, a réznica miedzy
nimi przesadza o skali starcia, liczbie rund i o tym, jak Scisle trzymasz sie
reszty tego pakietu.

Wydarzenie Wydarzenie

rywalizacyjne

towarzyskie

Integracja graczy, Gra na najwyzszym

Cel przyjmowanie poziomie, z rywalami
nowicjuszy grajacymi tak samo
Skala starcia Pc;tt)g;]z(li(:rléjb standardowa
Czas trwania Jeden dzien Jeden lub dwa dni
Te zasady Dostosuj dowolnie Stosuj jak napisano

Wydarzenia towarzyskie

Wydarzenia towarzyskie trwaja jeden dzieri i masz dwa sposoby ich
prowadzenia. Najpierw wybierz skale, bo reszta z niej wynika.

Potyczka daje krétsze gry. Zmiescisz w dniu wiecej rund, mozesz przyjac
wiecej graczy, a nowi gracze rozegraja dwie lub trzy partie zamiast
mozoli¢ sie nad jedna. tatwiej jg poprowadzi¢ i tatwiej na nig przyjs¢.

Standardowa to petnowymiarowa gra, w tej samej skali, co wydarzenia
rywalizacyjne. Zmiescisz w dniu mniej rund, ale to wtasnie czeka graczy,
jesli kiedys wejda na wydarzenie rywalizacyjne, wiec to dobry sposéb, by
posmakowali go wsréd znajomych.

Gracze Potyczka Standardowa
4-3 2-3rundy 2-3 rundy
9-16 3 rundy 3 rundy
17-32 4 rundy 3 rundy

Wydarzenia rywalizacyjne

To format, pod ktéry zbudowano gre. W starciu standardowym kazda
frakcja ma na stole pefen arsenat, draft Misji i Rozmieszczenia naprawde
wazy, a prace nad balansem gry celujg wtasnie w te skale. Jesli gracz chce
wiedzie, ile naprawde jest wart, to wtasnie to wydarzenie odpowiada na
to pytanie.

Dlatego wfasnie jestesmy tu surowsi. Wydarzenie rywalizacyjne to
deklaracja, ze wynik co$ znaczy, wiec rozegraj je w standardowej skali
starcia i stosuj ten pakiet co do litery. Dwa wydarzenia z przeciwnych
kraricow Swiata powinny dawac poréwnywalne wyniki.

Gracze Dni Rundy szwajcarskie
12-32 1 3
33-128 2 5

Format mistrzostw dla turniejéw ponad 128 graczy zostanie ogtoszony.
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Zmiana liczby rund

Liczbe rund mozesz dostosowac do swojego wydarzenia, o ile
jasno ogtosisz to przed rozpoczeciem pierwszej rundy.

Jesli frekwencja bedzie nizsza, niz zaktadates, albo rezygnacje w pierwszej
rundzie zepchng cie do nizszego przedziatu tabeli, mozesz zmniejszy¢
liczbe rund. Niech Sedzia gtéwny ogtosi zmiane jak najwczesdniej,
najpézniej na poczatku drugiej rundy. Gracze planuja dzief pod
harmonogram, a runda, ktéra po cichu z niego znika, jest gorsza niz
diuzsze wydarzenie.

FORMAT GRY
Koszt armii:
Skala starcia Mineraty Wespan
Standardowa 2000 200
Potyczka 1000 100

Wersja zasad: najnowsze oficjalne zasady, erraty i FAQ opublikowane na
twojg date graniczng zasad. Sugerujemy wyznaczy( j na dwa
tygodnie przed wydarzeniem i ogtosi¢ w materiatach wydarzenia. Nic
opublikowanego po niej nie obowiazuje, nawet jesli ukaze sie w trakcie
weekendu.

ROSTERY ARMII

Czym jest roster

Roster armii to kompletny, pisemny zapis sit, ktdre gracz przywozi,
zbudowanych w skali starcia, w jakiej prowadzone jest wydarzenie. To
dokument, ktéry sie sktada, sprawdza, publikuje i podaje przez stét.

Roster musi zawierac:
* Imie i nazwisko
* Frakcja: Terranie, Protosi lub Zergowie
* Kazda jednostke w armii, jej wyposazenie i ulepszenia
* Warto$¢ zaopatrzenia kazdej jednostki i sume
¢ Koszt w mineratach kazdej jednostki i sume
* Wespan wydany na karty taktyczne i sume
* 2 Karty misji i 2 Karty rozmieszczenia zgtoszone z tym rosterem

Wszystko, co wptywa na gre armii, musi znalez¢ sie w rosterze. Jesli
przeciwnik musiatby o to zapytac, zapisz to.

Format dwoch list

To format, ktéry zalecamy. W Formacie dwéch list:
* Kazdy gracz moze zgtosi¢ do dwdch rosteréw armii
* Oba rostery muszg byc¢ z tej samej frakdji

* Kazdy roster ma wtasne karty draftu, wiec gracz z dwoma rosterami
zgtasza dwa komplety

* Gracz, ktdry zgtasza jeden roster, gra nim co runde

Mozesz zamiast tego uzy¢ Formatu jednej listy. Ogto$ to w swoim regulaminie.

Zgtaszanie i publikacja

Gracze sktadaja rostery tydzien przed wydarzeniem, zeby byt czas je
sprawdzic. To tydzier po dacie granicznej zasad, co daje graczom siedem
dni na reakcje na to, co ta data objeta, zanim zwigzg sie z lista.
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To, z jakim wyprzedzeniem rostery trafiaja potem do reszty stawki, zalezy
od ciebie. Zdecyduj, zanim ogtosisz wydarzenie, i napisz to jasno w
materiatach wydarzenia, zeby gracze wiedzieli, czy przygotowuja sie w
ciemno, czy przeciw znanej stawce.

Mozesz tez ustali¢ kare za sp6znione zgtoszenie, ogtoszong z gory.

Otwarte listy
Kazdy zgtoszony roster pokazuje sie przeciwnikowi przed rozpoczeciem
ary.

Sprawdzanie rosteréw nalezy do ciebie i twojego sedziego gtéwnego, ale
kazdy uczestnik powinien zgtasza¢ zauwazone rozbieznosci. Skoro listy sg
jawne dla wszystkich, gracze bedg cos wychwytywac. Jesli kto$ uzna roster
za nielegalny, zgfasza go tobie, a ty wyjasniasz to z jego wiascicielem.

Nielegalne rostery
Jedli roster okaze sie nielegalny po rozpoczeciu gry:

* Jesli biad jest drobny lub obaj gracze zgodz3 sig grac dalej, ukoriczone
gry pozostaja wazne

* Sedzia gtéwny moze skorygowac stan gry przed wznowieniem rozgrywki

* Gracz poprawia roster pod nadzorem sedziego, robigc najmniejsza
zmiane, ktdra go naprawia

* Sedzia gtéwny, w porozumieniu z organizatorem, moze natozy¢ kare
proporcjonalng do uzyskanej przewagi

STOLY I TEREN

Rozmiar stotu
Pole gry: 36” x 54" (okoto 91 x 137 cm).

Poza tym kazdy gracz powinien dostac co najmniej 30 cm (12") wolnej
powierzchni na karty, kosci, Zetony i zegary, czy to na stole poza polem
gry, czy na stoliku obok.

W praktyce oznacza to stot okoto 60" x 54" albo st6t 36" x 54" i stolik
boczny dla kazdego gracza.

Uktady

Stoty musza by¢ gotowe przed startem wydarzenia, stawiasz je ty lub
sedziowie. Gracze nie robig tego sami.

Mozesz korzystac z oficjalnych Uktadéw map lub uktadéw spotecznosci.

Jesli korzystasz z uktadéw spotecznosciowych, wybierz je z wyprzedzeniem
i podaj w ogtoszeniu wydarzenia, ktérych uktadéw uzyjesz i ile ich bedzie.
Gracze powinni wiedzie¢, na czym graja, zanim sie zapisza.

Kazdy stét musi wyraznie wskazywa¢, do ktoérego uktadu jest
ustawiony. Wydruk uktadu przy krawedzi stotu albo sama jego nazwa
czy numer na karteczce — cokolwiek pozwoli graczowi szybko to
sprawdzic. Gracze powinni poréwnac z nim teren przed rozpoczeciem gry,
a po skoriczeniu odtozy¢ kazdy element na miejsce.

Zalecamy ustawic uktad kazdego stotu raz i nie ruszac go przez cate
wydarzenie. Nie przestawiaj, nie obracaj ani nie przetasowuj terenu miedzy
rundami. Trzyma to ukrytg zmienng poza klasyfikacjq i oszczedza ci
mndstwo pracy miedzy rundami. Jesli program do parowania na to pozwala,
staraj sie w kazdej rundzie szwajcarskiej dawac graczom inne stoty.

Gracze musza zobaczy¢ teren, zanim zacznie sie draft. Zadbaj, by stoty byty
w pefni przygotowane, zanim wywiesisz parowania, i doprowadz graczy
do stotu, zanim ruszy zegar rundy. Draft to decyzja o ksztatcie pola bitwy, a
trudno jg podjac, patrzac na teren, ktdrego nikt nie obejrzat. Gracze
powinni tez ustali¢ miedzy sobg, przed rozpoczeciem draftu, Rozmiar
kazdego elementu terenu i zasady, ktére zapewnia.

Wersja 1.00



Nieoficjalna polska wersja

Znaczniki misji i teren nieprzebyty
Znacznikéw misji nie stawia sie na terenie nieprzebytym. Gdy
wspétrzedne znacznika padng na nieprzebyty element:

* Przesur teren , nie znacznik, na najblizsza dozwolong pozycje przy
pierwotnych wspétrzednych

* 0 tym, jak zostanie przesuniety, decyduje gracz, ktérego kolor
nie jest powigzany z tym znacznikiem. Gdy kilka pozycji jest
réwnie blisko, wybiera tez kierunek

* Zwyciezca rzutu rozstrzygajgcego przesuwa Neutralny Znacznik misji 5
Znacznika nigdy nie dopasowuije sie do terenu.
Jesli gracze sie nie dogadaja, ustawia go sedzia i koniec.

Wiasny teren i uktady

Zachecamy do korzystania z naszych oficjalnych uktadéw map i terenu.
Wiemy jednak, ze spoteczno$ci prowadza turnieje na wiasnym terenie z
réznych powoddw: dostepnosci, kosztéw albo po prostu kolekgji, ktéra
zebraty i z ktérej sg dumne.

Rozmiar Elementy na stét Przyktady
0 0-2 Teren rozproszony
Barykady, murki,
1 2-4 skrzynie
Ruiny, bunkry, wraki
2 6-8 pojazdéw
Duze budowle,
3+ 1-2

Trawa (spec. Rozmiar

2) 4-6 Lasy, wysoka trawa

podwyzszone platformy

POWROT DO SPISU TRESCI

Jesliidziesz tg droga, daj graczom szanse zapoznac sie z twoim terenem i
uktadami, zanim przyjada. W miare mozliwosci umies¢ wszystko o nich na
stronie wydarzenia: ktérych uktadéw uzywasz, ile ich jest i jak naprawde
wyglada ten teren. Nikt nie powinien widzie¢ twojego stotu pierwszy raz
rano w dniu wydarzenia.

Budujac wiasny uktad, warto pamietac o tych wskazéwkach. Przypisz
kazdy element terenu do kategorii Rozmiaru przed wydarzeniem i celuj
mniej wiecej w taki sktad:

PAROWANIE

Paruj rundy systemem szwajcarskim.

* Pary w rundzie 1 dobiera sie losowo lub wczesniej ogtoszong metoda
rozstawienia

* Dalej paruj graczy o réwnym lub bliskim bilansie

* Unikaj powtérnych par, jesli pozwala na to grupa

Efekt

Marginalny

Ostona terenu dla piechoty. Nie blokuje linii wzroku modelom
powyzej Rozmiaru 1

Blokuje linie wzroku wiekszosci jednostek. Tworzy linie ognia i
waskie gardta

Tworzy Wysoki teren. Blokuje linie wzroku niemal wszystkiemu

Nie blokuje ruchu. Daje ostone terenu na otwartej przestrzeni

Elementy o Rozmiarze 2 to szkielet stotu. Kolekcja petna skrzyn i niskich murkéw wyglada

bogato, a gra ptasko.

Staraj sie zachowac obrys oficjalnych elementéw, ktdre zastepujesz. Element Rozmiaru 2 o
dwa razy wiekszym obrysie zmienia stét, nawet gdy jego kategoria sie zgadza.
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Wolne losy

Przy nieparzystej liczbie graczy jeden gracz co runde ma wolny los.
* Przyznaj go komus, kto jeszcze go nie miat, z najnizszej grupy punktowej
* Wolny los to 3 MP i 4 TP (patrz Gry koriczace sie nietypowo)
* Nikt nie ma drugiego wolnego losu, péki kto$ nie miat zadnego
* Wolne losy przydzielaj w pierwszych rundach, jesli mozna

Na wydarzeniu towarzyskim wejscie Sedziego gtéwnego do pary jest
lepsze niz wolny los.

Rezygnacje
* Gracz wycofujacy sie musi cie uprzedzi¢, zanim wygenerujesz pary na
kolejna runde
+ Ukoriczone wyniki zostajg (patrz Ktdre gry sie licza)

* Gracz, ktdry sie wycofa, nie wraca

* Gracz nieobecny bez uprzedzenia zostaje wycofany, a jego przeciwnik
punktuje jak za wolny los

Poddanie gry

Gracz moze poddac gre w dowolnym momencie. Zapisuje sie jg jako
Zagtade dla przeciwnika (zob. Gry koriczace sie nietypowo) i liczy sie do
obu wskaznikéw przeciwnikéw jak kazda rozegrana gra.

Gdy gracz sie poddaje, do stotu powinien podejs¢ sedzia. Nie po to, by
kogos przestuchiwac: poddanie to uprawniony wybdr i zwykle jest
doktadnie tym, na co wyglada. Ale moze tez oznacza¢ problem z
zasadami, ktérego nikt nie rozstrzygnat, albo gracza, ktéry ma dos¢
przebiegu gry, a jedno i drugie wymaga reakcji, a nie samego wpisania
wyniku.

Powtarzane poddawanie, by zmieni¢ cudzg klasyfikacje, nie jest uczciwym
wyborem, lecz sprawa dyscyplinarna.

DEUGOSC RUNDY

Runda trwa 2 godziny 30 minut, wliczajac w to draft.

Zegar rusza, gdy ogtosisz runde, i koriczy sie 2 godziny 30 minut pézniej,
na jakimkolwiek etapie jest gra.

Przeznacz na draft okofo 15 minut. Czas, ktdry st6t zaoszczedzi na drafcie,
staje sie czasem gry i tak ma by¢.

Jedli graja u ciebie gtéwnie nowi gracze, rozwaz dodanie 15 minut tylko

do pierwszej rundy i zapowiedz to z géry. Partie wlokace sie w pierwszej
rundzie zwykle do trzeciej koricz sie spokojnie.

Ostatnie pietnascie minut

Nie zaczynaj nowej rundy bitewnej w ostatnich 15 minutach rundy.

Dokoncz trwajaca runde i policz punkty za to, co jest na stole.

Koniec czasu rundy

Kosci odtozone. Nie ma ostatniego rzutu, ostatniej aktywacji ani
dokanczania rozpoczetej sekwencji. Stan gry jest taki, jaki jest w chwili
ogtoszenia konca czasu, i to on sie punktuje.

Trzy rzeczy trzeba powiedzie¢ doktadnie, bo rozstrzygaja gry:

* Przerwanej aktywacji nie rozpatruje sie. Przywrd¢ stan sprzed jej
rozpoczecia

* Atak z wykonanymi rzutami na trafienie zostaje dokoriczony. Obrorica
wykonuije rzuty na pancerz lub rzuty na unik, zadaje sie obrazenia i
koniec
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* Punktacja na koniec rundy bitewnej liczy sie tylko za rundy
bitewne, ktére ukoriczono. Runda bitewna przerwana przez
koniec czasu nie daje punktéw zadnemu z graczy

Gry, ktore nie zaszty dos¢ daleko

Jesli w chwili ogtoszenia konca czasu stot nie ukoriczyt dwdch petnych
rund bitwy, sedzia powinien obejrze¢ gre przed zapisaniem wyniku. Wynik
z jednej rundy bitwy méwi zwykle wiecej o tym, jak obaj gracze
gospodarowali czasem, niz o przebiegu gry. Sedzia decyduije, czy wynik
zostaje w mocy, i moze uzna¢ niedograne rundy za przewlekanie gry.

KOMUNIKATY
CZASOWE

Ogtaszaj punkty kontrolne na gtos. Nic cie to nie kosztuje, a
najskuteczniej ze wszystkiego pomaga konczy¢ partie na czas. Czas mierzy
sie zegarem rundy, od twojego ogtoszenia.

Mineto Pozostato Komunikat

0:00 2:30 ,Runda startuje, draftujcie”
0:15 2:15 ,Drafty powinny by¢ gotowe”
0:45 1:45 ,Mineto 45 minut”
1:15 1:15 ,Potmetek”
2:00 0:30 ,30 minut do korica”
2:15 0:15 ,15 minut, nie zaczynajcie nowej rundy bitwy”
2:25 0:05 ,5 minut”
KONIEC RUNDY

Na 5 minut przed koficem niech sedziowie kraza po sali i pomagaja
graczom koriczy¢ gry.

Gdy partia nie moze zakorczy¢ sie naturalnie przed uptywem czasu,
gracze zgtaszajg wyniki w stanie, w jakim sg. Zalecamy nieprzyznawanie
przedtuzen, bo czas dany jednemu stotowi jest odebrany wszystkim
innym.

PUNKTACJA I KLASYFIKACJA

Z kazdej partii wychodza dwie liczby. Punkty meczowe méwia, kto wygrat.
Punkty turniejowe - jak przekonujgco. Reszta tego rozdziatu stuzy
rozdzieleniu graczy, ktérzy koricza réwno w obu.

Ten rozdziat dotyczy obu skal starcia. Miedzy skalg Standardowg a
Potyczka zmienia sie tylko to, gdzie lezg progi Punktéw zwyciestwa, bo
mniejsze gry dajg mniejsze réznice. Cata reszta dziata identycznie.

Ilekro€ gracz sie poddaje, sedzia powinien podejs¢ do stotu (zob.
Poddanie gry).

Zapisuj wynik z kazdego stotu i kazdej rundy. Partia bez wyniku lub

wpisana jako 0-0 dotyka nie tylko tych dwdch graczy. Znieksztatca
klasyfikacje wszystkich, ktérzy z nimi grali.
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Punktacja gry

Roznica PZ, Roznica PZ,
Standardowa Potyczka

Zwyciezca Przegrany

Zagtada 10+ 8+ 3MP-5TP OMP-0TP
Zdecydowane zwyciestwo 7-9 67 3MP-4TP OMP-1TP
Przetamanie 3-6 35 3MP-3TP OMP-2TP

Pat 0-2 0-2 1MP-2TP 1MP-2TP

Wynik ustala sie na podstawie réznicy Punktow zwyciestwa na
koniec gry

Gry konczace sie nietypowo

. e Liczy sie do
Sytuacja Przeciwnik
ytuaq 50S / oTP?
Poddaje gre OMP-0TP 3MP-5TP Tak
Otrzymuje wolny los 3MP-4TP o Nie
Nie stawia sie .
(nieobecnos¢, walkower) OMP-0TP 3MP-4TP Nie
Punktowana Punktowana
Koriczy mu sie czas normalnie z réznicy normalnie z réznicy
PZ na stole PZ na stole

Kolejnos¢ klasyfikacji
Miejsce ustala sie w tej kolejnosci:

Wskaznik Co mierzy

1 Punkty meczowe Ile gracz wygrat

2 Punkty turniejowe Jak przekonujaco wygrat

3 Sita przeciwnikéw Jak silni byli przeciwnicy,

wedtug wyniku
4 Punkty turniejowe Jaksilni byli przeciwnicy,
przeciwnikéw wedtug przewagi

Gdy wszystkie cztery sg identyczne, miejsce jest dzielone. Jedli dzieje sie to
na szczycie tabeli, zalecamy podziat pierwszego miejsca miedzy
remisujacych. To twoje wydarzenie, wiec decyzja jest twoja.
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Dwa wskazniki przeciwnikow Krok 3 — Ustalenie priorytetu

Obie to Srednie z przeciwnikow, z ktérymi gracz faktycznie zagrat, i obie Pierwszenstwa nie losuje sie. Decyduje mniejszy wydatek:

biora koficowy dorobek przeciwnika po ostatniej rundzie, a nie jego stan . y i ..

2 chwili rozegrania partii 1. Pierwszenstwo ma gracz, ktéry wydat mniej wespanu

2. Jesli Wespan jest rowny, pierwszenstwo ma gracz, ktéry

Sifa przeciwnikdw (S0S): suma koricowych Punktéw meczowych wydat mniej Mineratéw

przeciwnikéw gracza podzielona przez ich liczbe.
Punkty turniejowe przeciwnikéw (0TP): suma koricowych Punktéw 3. Przy remisie gracze wykonujq rzut rozstrzygajacy
turniejowych przeciwnikow gracza podzielona przez ich liczbe. Gracz, ktdry nie przejmuije priorytetu, wybiera perspektywe, czyli strone

stotu, od ktdrej zorientowane jest Rozmieszczenie.
SoS méwi, czy przeciwnicy gracza wygrywali. oTP méwi, jak przekonujaco.
Dwaj gracze moga trafi¢ na przeciwnikéw z identycznymi Punktami Gracz z pierwszenistwem dokonuje dwéch wyboréw, w tej kolejnosci:
meczowymi, ktérzy jednak zdobyli je bardzo réznie, i to oTP ich rozréznia. : N

1. Kolor. Ogto$ sie Czerwonym graczem albo Niebieskim graczem. To

Ktore gry sie licza ustala twoja krawedz wejscia, strefe wptywu i powigzanie ze

Do puli obu wskaznikéw wchodzi kazda gra, ktdra gracz faktycznie magznikain misjinalcata gre.

g 2L R 2. Kontrola draftu. Przejmij kontrole nad Draftem misji albo Draftem

« Wolne losy . Runda nie wchodzi do puli rozmieszczenia. Przeciwnik dostaje drugi.

* Walkowery i nieobecnosci . Liczone jak wolny los Krok 4 — Draft misji

) a4 ek . 1. Gracz bez kontroli nad Draftem misji usuwa ze stotu dowolne 2 Karty
Poddana gra jest grg rozegrana. Liczy sie do obu wskaznikdéw jak kazdy N
; ; : o S T . misji
inny wynik, w petnej wartosci Zagtady. Poddanie, ktére znikatoby z puli,

bytoby sposobem na zmienianie cudzej klasyfikacji po fakcie. 2. Gracz z kontrolg nad Draftem misji wybiera 1z 2 pozostatych. Staje sie

ona Misjg
Nie wpisuj zera za wolny los ani walkower. Rundy po prostu sie nie liczy, 3. Odrzu€ ostatnig karte
ani w liczniku, ani w mianowniku. Wpisanie zera po cichu karze kazdego
i) KA e Krok 5 — Draft rozmieszczenia

1. Gracz bez kontroli nad Draftem rozmieszczenia usuwa dowolne 2

Jesli po tych wytaczeniach pula gracza zostaje zupetnie pusta, wpisz mu Karty rozmieszczenia

S0SioTP réwne0 .

2. Gracz z kontrolg draftu Rozmieszczenia wybiera 1z 2 pozostatych . To

Gracz wycofany w trakcie wydarzenia nadal liczy sie do SoS i oTP jest Rozmieszczenie

swoich przeciwnikow, z koicowym wynikiem.

3. Odrzu€ ostatnig karte
Kiedy je obliczaé

Oblicz oba raz, po ostatniej rundzie, z koicowych wynikéw wszystkich
graczy. Wszystko pokazywane w trakcie wydarzenia jest tylko orientacyjne,
bo SoS gracza zmienia sie az do korica ostatnich gier jego wczesniejszych
przeciwnikow.

Jesli sekwencja sie przecigga. Gdy sekwencja przed gra nie zakonczy sie w
ciggu pierwszych 15 minut rundy, sedzia wykonuje pozostate kroki
losowo, zgodnie z powyzszg procedurg. Czasu gry sie nie przedtuza.

Podawaj oba do czterech miejsc po przecinku i poréwnuj wartosci
niezaokraglone. Na duzym wydarzeniu remisy na dwdch miejscach sg SEDZIOWANIE [ ZACHOWANIE
czestsze, niz myslisz.

Spory o zasady

0d graczy oczekuje sie, ze proste spory rozstrzygng sami. Zegar rundy nie

SEKWENCJA PRZED G RA zatrzymuje sie na dyskusje o zasadach, co samo w sobie zacheca do

zwieztosci.

Przed kazdg gra gracze wybieraja roster, ustalajg strony i przeprowadzaja
draft Misji i Rozmieszczenia. Wykonuj kroki po kolei. Gdy naprawde nie moga dojs¢ do zgody, nalezy od razu wezwac¢
sedziego, a nie grac dalej mimo sporu.

Draft mozna rozstrzygna¢ fizycznymi kartami albo w aplikacji Tabletop
Battles. Sugerujemy, by obaj gracze ustalili sposéb, zanim zaczna.

Krok 1 — Wyhér rosteru

W Formacie dwdéch list obaj gracze ujawniajg wybrany roster
jednoczesnie. Sposéb mogg ustali¢ miedzy sobg; jesli sie nie dogadaja,
kazdy méwi sedziemu na osobnosci, a ten ogtasza oba naraz.

Nastepnie kazdy gracz przynosi na stét karty draftu nalezace do
wybranego rosteru.

W Formacie jednej listy pomin ten krok.

Krok 2 — Przygotowanie

Wszystkie karty leza odkryte w dwéch rzedach:
* Rzad 1: Karty misji (4 karty)

* Rzad 2: Karty rozmieszczenia (4 karty)
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Kary

Sedziowie potrzebuja skali, a skala musi znaczy¢ to samo przy kazdym
stole. Te cztery poziomy obejmuja wszystko, co ten pakiet nazywa ,karg”.

Kara Kto ja naktada Kiedy
Pierwsze drobne potkniecie bez
o realnego wptywu na gre, jak
Upomnienie  Sedzia pomocniczy  btad w pomiarze wytapany od

razu lub pominiety krok

Powtérka czegos, za co padto
juz Upomnienie, lub bfad, ktdry
wptynat na gre. Zapisywane i
kumulowane

Ostrzezenie Sedzia pomocniczy

Trzecie Ostrzezenie w
wydarzeniu, nielegalny roster,
ktéry dat przewage, lub
przewlekanie gry po dwdch
Ostrzezeniach

Przegrana gra Sedzia gtéwny

Sedzia gtéwny, z
Organizatorem
turnieju

Oszustwo lub powazne
naruszenie Kodeksu
postepowania, koriczace czyj$
udziat

Dyskwalifikacja

Kary kumulujg sie przez cate wydarzenie. Nie zerujg sie miedzy rundami,
a Ostrzezenie z pierwszej rundy wcia liczy sie w piatej.

Prowadz pisemny rejestr. Wystarczy kartka na stole sedziowskim albo notatka w

programie do parowania. Bez niego ,trzecie Ostrzezenie” jest nieegzekwowalne,

a drugi sedzia rozmawiajacy z graczem nie wie, ze to juz drugi raz.

Przegrang gre punktuije sie jako Zagtade przeciw ukaranemu graczowi.
Dyskwalifikacja koriczy wydarzenie tego gracza: jego rozegrane gry
pozostaja w mocy i nadal liczg sie do klasyfikacji przeciwnikéw, ale sam
nie bierze juz udziatu i nie przystuguja mu miejsca ani nagrody.

Tempo gry

Przy kazdym stole gra ma sie toczy¢, z zegarem czy bez. Wiekszos¢
gier, ktdre sie nie konicza, byta po prostu wolna, a nie przewlekana. Ale
Swiadome przepalanie rundy przy prowadzeniu to niesportowe
zachowanie i najprostszy sposéb, by ukras¢ gre w systemie punktujacym
to, co stoi na stole w chwili korica czasu.

Sedziowie nie musza by¢ wezwani, zeby zareagowac. Jesli stot

wyraznie odstaje od ogtoszen czasowych, sedzia moze wkroczy¢ sam.

Gdy sedzia uzna, ze gracz poswieca zbyt duzo czasu:
* Najpierw: Upomnienie, zapisane

* Nastepnie: sedzia moze narzucic limit czasu na aktywacje do konca gry

* Jedli to trwa: Ostrzezenie, a sedzia moze dac przeciwnikowi stosowng
rekompensate, az po Przegrana gre

Dotyczy to gier z zegarem szachowym i bez niego. Zegar sam pilnuje
tempa (patrz Zegary szachowe); bez zegara role te przejmuje sedzia.

Kodeks postepowania
Kazdy na twoim wydarzeniu, tak gracze, sedziowie, widzowie, jak i
obstuga, ma traktowa¢ pozostatych z szacunkiem.

Ponizsze zachowania sg zabronione i groza karami az do natychmiastowe;
dyskwalifikacji i usuniecia z lokalu:
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* Wszelkie nekanie, w tym molestowanie seksualne
* Mowa nienawisci lub obelgi
* Zastraszanie, grozby lub agresja fizyczna

* Oszustwo, w tym przeinaczanie zasad, wynikéw rzutéw, pomiaréw lub
zawartosci rosteru

* Zatajanie informacji o wtasnej armii. Daj przeciwnikowi mozliwie
najjasniejszy obraz tego, co potrafia twoje modele, czym s wyposazone
i czym mozesz odpowiedzie¢. Jesli musiatby o to pyta¢, powiedz mu
wczesniej

* Kradziez lub niszczenie mienia

* Uporczywe niesportowe zachowanie mimo prosby o zaprzestanie

W materiatach wydarzenia wskaz konkretny kontakt do zgtoszen
dotyczacych zachowania i zadbaj o dyskrecje zgtaszania.

Dyskwalifikacje za zachowanie sa odnotowywane i zgtaszane wydawcy.

Dostepnos¢
Podaj graczom w materiatach wydarzenia:

* Czy jest wejscie bez schoddéw i dostepna toaleta

* Czy przy stotach sie siedzi, czy stoi, i czy na prosbe sg miejsca siedzace

* Kontakt w sprawie udogodnien i do kiedy zgtasza¢. Tydzien przed
turniejem to rozsadny termin

WYDARZENIA TOWARZYSZACE

W StarCraft: TMG nie ma fazy pucharowej. Kazdy gracz gra w kazdej
rundzie i to celowo. Gracz, ktéry po trzeciej rundzie stracit szanse, wcigz
jest czyim$ przeciwnikiem w czwartej rundzie, a jego wynik zasila
klasyfikacje czterech innych oséb.

Ryzykiem na twoim wydarzeniu nie jest nuda na czele tabeli. To gracz z jej
korica, ktdry po cichu postanawia i$¢ do domu.
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Po co wydarzenia towarzyszace

Gracz z bilansem 0-3 ma przed sobg jeszcze dwie gry bez stawki. Cze$¢
takich graczy wyjdzie, a rezygnacja kosztuje wiecej niz popotudnie
jednego gracza. Jego pozostali przeciwnicy dostajg walkower zamiast gry,
a kazdemu, kto juz z nim grat, Site przeciwnikéw i oTP zaburza bilans,
ktdry przestat sie zmieniac.

Wydarzenia towarzyszace sprawiaja, ze warto zostac. Nie zastepuija rund,
ktére gracz ma jeszcze do rozegrania — dajg mu inny powdd, by by¢ na
miejscu.

Gdzie je zmiesci¢
* Wieczér miedzy pierwszym a drugim dniem. Twoja dwudniowa stawka

juz tu jest, juz po positku i nie ma nic w planie. Miniturniej w skali
Potyczki wypetnia go idealnie

* Przerwy obiadowe i diugie luki, jesli sa w planie

* Po ostatniej rundzie, gdy liczysz klasyfikacje i przygotowujesz nagrody.
To najpewniejsza pusta godzina kazdego turnieju

* Dla graczy, ktérzy juz sie wycofali. Kto$, kto naprawde skoriczyt z
gtéwnym wydarzeniem, powinien mie¢ dokad p6;js¢

Co organizowaé

* Mini-turniej w skali Potyczki. Krétkie gry, dwie lub trzy rundy,
zamknieta catos¢

« Stoty do swobodnej gry dla chetnych na spokojng partie

« Stét do nauki gry dla widzow, os6b towarzyszacych i kazdego, kto
zajrzat z ulicy

* Konkurs malarski lub wystawa, ktdre tocza sie same przez weekend i
kosztuja cie stot

Jedna zasada

Wydarzenie towarzyszace nigdy nie moze by¢ powodem, by wczesniej
opusci¢ gtéwny turniej. Nie planuj niczego, co nachodzi na runde, i nie
pozwol zamieni¢ gry z pigtej rundy na takie wydarzenie. Chodzi o to, by
ludzie zostali w budynku i w turnieju.

Jedli dla wiekszych wydarzen ogtosimy format z top cutem, wydarzenia
towarzyszace zachowajg te sama zasade.
Nagrody hobbystyczne

Kosztujg niemal nic, a to wiasnie je gracze zapamietuja. Daj tez graczowi
bez szans na czotowe miejsca cos, 0 co wcigz warto grac.

Najlepiej pomalowana armia. Wystaw stét ekspozycyjny, daj kazdemu
uczestnikowi zeton i pozwoél gtosowac. Nagrody z gtosowania graczy
oszczedzajg ci uzasadniania ocen i zachecajg do ogladania cudzych armii.

Najlepszy we frakgji. Jeden dla Terran, jeden dla Protoséw, jeden dla
Zergdw. Rozktada wyrdznienia po sali i daje graczom bez szans na
czotéwke cel do osiggniecia.

Najlepszy duch sportowy. Jedna nominacja na gracza, wraz z ostatnim
wynikiem.

Jak je dobrze prowadzi¢
* Ogtos je razem z wydarzeniem, nie w jego dniu. Ludzie planujg pod nie

* Przydziel to komus. Wydarzenie bez opiekuna sie nie odbedzie

* Utrzymaj zerowy prog wejscia . Bez dodatkowej optaty i osobnej
rejestracji, jesli sie da

* Niech beda krétkie . Co nie zmiesci sie w swoim oknie czasowym, zje
czas gtéwnego turnieju
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ZEGARY SZACHOWE

Ogolna etykieta
Gra z zegarem nie jest domysina przy kazdym stole. Jesli jednak

cho¢ jeden gracz chce graé z zegarem, obaj majq taki obowiazek.
Nie ma tu nic do negocjacji.

Kto chce grac z zegarem, przynosi wtasny: zegar fizyczny albo aplikacje zegara
szachowego, zainstalowang i sprawdzong w telefonie przed przyjazdem.

Sensem zegara jest réwny czas. Obaj gracze dostaja te sama pule minut i
zaden nie przegrywa gry przez tempo przeciwnika.

Celowo wolna gra albo przecigganie decyzji, zeby przepali¢ czas
rundy, to niesportowe zachowanie i moze skutkowac kara. Kazdy
spor zgtaszaj sedziemu od razu.

Podziat czasu i ustawienia

Runda trwa 2 godziny 30 minut (150 minut) i obejmuje wszystko:
parowanie, czytanie rosteréw, draft Misji i Rozmieszczenia, rozmieszczanie
jednostek oraz sama gre.

Kazdy gracz zarzadza wiasng pulg czasu. Nikt inny nie pilnuje twojego
zegara.

Uruchamiajac zegar po raz pierwszy: sprawdz, ile realnie zostato z rundy,
odejmij 5 minut zapasu na wezwania sedziego i podziel reszte réwno
miedzy obu graczy.

Jesli przeciwnika nie ma przy stole albo przecigga przygotowania, mozesz
uruchomic zegar na jego czasie. Zanim zaczniesz liczy¢, powiedz o tym
sedziemu.

Zatrzymanie zegara

Jedyny powéd, by zatrzymac zegar w trakcie gry, to powazny spér
o zasady wymagajacy sedziego. Czas stoi od chwili wezwania
sedziego do wydania przez niego decyzji.

Zwykte pytania o interakcje zasad i drobne watpliwosci rozstrzyga sie na
czasie gracza, ktory je zadaje.

Ekonomia akgji i przetaczanie

Kazda decyzja taktyczna i deklaracja gracza musi nastgpi¢ w jego
wiasnym czasie.

Przefaczaj zegar ptynnie i czesto , zeby pokazywat, kto naprawde
podejmuje teraz decyzje.

Domyslnie czas biegnie graczowi, ktdry przeprowadza swoja aktywacje.
Jesli w trakcie tej aktywacji decyzje musi podjac przeciwnik —
deklaruje reakcje, rozpatruje wiasny efekt albo rozwaza uzycie zdolnosci
— zegar nalezy natychmiast przetaczy¢ na niego.

Krétkie, rutynowe czynnosci w rozsadnym tempie, jak rzuty na pancerz
gracza pasywnego, nie wymagaja przetaczania zegara za kazdym razem, o
ile nie powodujg przestojéw.

Wyczerpanie czasu

Gracz, ktérego zegar dojdzie do zera, traci mozliwo$¢ podejmowania
aktywnych decyzji. Nie moze zagrywac kart ani uzywac zdolnosci
unikatowych, a do korica gry obowiazuja go ograniczenia:

Fazy ruchu i szturmu (fazy 1i 2). W swojej aktywacji gracz musi wskazac
jedng ze swoich nieaktywowanych jednostek, jesli takg ma, i automatycznie
wykonac nig akcje Wstrzymania. To pas, nawet jesli jednostka jest zwigzana
walka. Nie wolno uzy¢ efektéw ani zdolno$ci powigzanych z aktywacja.

Wyjatek, Rozmieszczenie z rezerw. Zamiast Wstrzymania gracz bez czasu
moze wykonac akcje Rozmieszczenia jednostka z rezerw. Ta jednostka
musi zakoriczy¢ ruch we wiasnej strefie wptywu.
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Faza walki (Faza 3). Gracz aktywuje jednostki i wykonuje rzuty na atak w
ramach Ataku w walce wrecz w normalny sposéb.

Wciaz dozwolone w kazdej chwili. Gracz bez czasu zachowuje prawo do
rzutéw na pancerz i rzutéw na unik, do walki w fazie walki i do
zdobywania punktéw zwyciestwa.

Wszystko to trzeba robi¢ sprawnie. Przeciwnik moze udostepni¢ graczowi
bez czasu swoje pozostate minuty, ale to przystuga udzielana na wtasne
ryzyko, ktéra mozna cofna¢ w kazdej chwili.

Te procedury majg powstrzymac skrajne przypadki. W zwyczajnej,
sprawnie prowadzonej grze nie trzeba ich egzekwowac.

Wiecej o skutecznym korzystaniu z zegara szachowego znajdziesz w
artykule na Tabletop Battles: https://www.tabletopbattles.com/that-

time-again-how-to-use-a-clock

OPCJONALNIE: OPROGRAMOWANIE

Parowanie i klasyfikacja

Zalecamy prowadzenie wydarzenia w Best Coast Pairings. Wiekszos¢
turniejowych graczy w bitewniaki ma juz konto, wiec nie musisz w sobotni
poranek tlumaczy¢ sali nowego narzedzia.

Przy rejestracji powiedz graczom, jakiej platformy uzywasz, a potem
opublikuj petne pary i klasyfikacje koricowa.

Nieoficjalna polska wersja
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POWROT DO SPISU TRESCI

Jakakolwiek platforme wybierzesz, sprawdz, czy liczy SoS i oTP
zgodnie z tymi zasadami:

* Obie to Srednie, nie sumy
* Oba biora koricowy wynik kazdego przeciwnika

* Wolne losy, walkowery i nieobecnosci pomija sie w puli, a nie wpisuje
jako zera. Poddane gry zostaja

To ostatnie najtatwiej niepostrzezenie pomyli¢ i po cichu krzywdzi
kazdego gracza, ktéry dostat wolny los.

Draft i Sledzenie wyniku

Do sekwencji przed grg i do $ledzenia wynikéw w trakcie gry polecamy
aplikacje Tabletop Battles.

Jest zalecana, ale nie wymagana. Gdy uzywa sie jej do draftu, obaj gracze
muszg widzie¢ pule kart i kazdy wybér; gdy uzywa sie jej do punktowania,
obaj musza w kazdej chwili widzie¢ biezacy wynik.

UWAGI

Jesli cos nie przetrwato zderzenia z prawdziwym wydarzeniem - czy to
czasy rund, protokét zegara, czy rozstrzyganie remiséw — daj nam znac.
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